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1. Introducción 

Anualmente el coordinador de cada asignatura de la ULPGC debe acceder a una aplicación 

web para la confección del PDA de dicha asignatura. Esta aplicación web incorpora una serie 

de campos de texto que el profesor coordinador debe rellenar. Una vez finalizada la 

cumplimentación del PDA ésta se envía y, posteriormente, es examinada por la Comisión de 

Asesoramiento Docente que dictamina si cumple con los requisitos exigidos o se detecta 

algún tipo de anomalía (leve o grave) que requiere una corrección por parte del coordinador. 

Muchos de los motivos de rechazo de los PDA se deben a causas de forma y no de contenido. 

Dado este problema, este TFG se centra en el diseño y desarrollo de una aplicación web para 

la gestión de los Proyectos Docentes, con una interfaz que facilita su elaboración. Para el 

desarrollo de esta aplicación se ha intentado seguir los principios utilizados en la metodología 

de Kanban, definiendo el proyecto en múltiples tareas menores. 

La aplicación está definida con los 5 apartados (menús) utilizados en la Guía Docente en la 

Universidad de Las Palmas de Gran Canaria: Datos Generales, Plan de Enseñanza, 

Plan de Aprendizaje, Plan Tutorial, Bibliografía. En cada apartado, el usuario tiene a su 

disposición una lista de campos de texto para la definición adecuada de cada asignatura que 

directamente es guardada en una base de datos. Con eso se tiene un sistema único y una 

interfaz intuitiva. 

El proyecto está dividido en varias iteraciones, donde se desarrollan las funcionalidades que 

componen la aplicación final. La aplicación ha sido desarrollada en Firebase de Google.  

 

1.1 Motivaciones 

La herramienta actual es susceptible de una serie de mejoras, comentadas a continuación, que 

serán abordadas en el presente trabajo fin de título. 

• Desperdicio de esfuerzo de trabajo. 

Dado que muchos de los motivos de rechazo se deben a causas de forma, sería deseable 

que una herramienta informática detectara y notificara al coordinador esos errores 

evitando que la CAD sea quién lo haga. El PDA no se podría enviar hasta la corrección 
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de esos defectos. De esta forma se agilizaría el proceso de aprobación de los PDA’s y se 

descargaría de trabajo a los miembros de la CAD de cada centro en la verificación de 

esos aspectos formales. 

 

• Modelado y unificación de aspectos de diseño del PDA. 

La inmensa mayoría de los PDA’s comparten aspectos comunes en lo referente a las 

“Fuentes de Evaluación”, “Acciones Formativas”, “Recursos”, etc. Facilitaría al profesor 

de la asignatura la disponibilidad de un catálogo de elementos que pudiera incorporar con 

un mínimo de esfuerzo. Además, sería muy fácil contrastar esta información con la 

presente en otros campos del PDA, mediante el establecimiento de referencias cruzadas. 

 

• Sistema Centralizado. 

Obtener una plataforma única para la gestión de todas las asignaturas del PDA y que 

permite enfrentar mejor cualquier problema en cualquiera de ellas. Con este método se 

tiene un padrón de diseño único y estandarizado para todos, así como el formato de los 

datos será igual para cualquier usuario. 
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2. Estado del arte 
 

Este proyecto se basa en la aplicación web para la elaboración de los proyectos docentes de 

la ULPGC. En la herramienta actual, el coordinador de cada asignatura debe rellenar, de 

forma manual, una serie de campos de textos. Es un proceso que conlleva mucho esfuerzo 

por parte del coordinador y desperdicio de tiempo. La aplicación propuesta en este TFG tiene 

como objetivo de mejorar y facilitar la elaboración de PDA's al coordinador interconectando 

información dentro del proyecto docente reduciendo la posibilidad de cometer errores. 

 

 

Figura. 1. Ejemplo de la herramienta actual – Datos generales 
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Figura. 2. Ejemplo de la herramienta actual – Plan enseñanza 

 

En la figura 1 y 2 se muestra que todos los datos deben ser introducidos de forma manual. 

Por ejemplo, las competencias introducidas en el apartado de “Competencias que tienen 

asignadas” pueden ser diferencias a las especificadas en otros apartados. Esta situación 

genera errores en el proyecto docente que deben ser detectados y solucionadas a posteriori. 

El Plan aprendizaje, Plan tutorial y bibliografía, ocurren situaciones similares con otros 

datos. 
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Diferencias entre la herramienta actual y la aplicación desarrollada 

Herramienta actual Aplicación web 

Algunos los datos generales de cada asignatura 

se introducen de forma manual 

Los datos generales de cada asignatura son cargadas 

directamente desde la base de datos 

Hay que introducir los datos de cada asignatura 

para completar los planes: plan enseñanza, plan 

aprendizaje, plan tutorial, bibliografía 

Existen tablas predefinidas para cada componente con 

ventanas emergentes. El usuario solamente elige las 

casillas de selección a su necesidad 

El usuario tiene que introducir los códigos de 

las competencias asignadas a cada asignatura 

La lista de competencias es cargada directamente desde 

la base de datos. El usuario seleccione la competencia. 

No se puede importar datos de otras asignaturas Importación de datos de otras asignaturas 

El usuario debe introducir todos los requisitos 

previos respecto a una asignatura 

El usuario solamente debe seleccionar los requisitos 

previos respecto a una asignatura. La lista es 

automatizada con respecto al semestre y curso en que se 

encuentra la asignatura 
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3. Objetivos 
 

3.1 Objetivos académicos 

Uno de los objetivos principales de este trabajo es que el estudiante tenga una experiencia 

mayor en la realización, diseño y desarrollo de una aplicación. Enfocado en un entorno más 

profesional, utilizando las herramientas que se usa en el día a día para una mejor 

implementación con calidad. También cabe destacar la preparación para un entorno ágil de 

desarrollo y aprendizaje. 

Saber encontrar puntos débiles de código, capacidad para resolver alguna tarea durante el 

desarrollo es otro de los objetivos a alcanzar. La idea es que el alumno no esté bloqueado con 

una tarea, y que puede avanzar en diferentes puntos del proyecto maximizando así el tiempo 

de desarrollo. Este proyecto ha seguido el principio KISS (Keep It Simple Stupid). El principio 

de diseño KISS establece que la mayoría de los sistemas funcionan mejor si se mantienen 

simples que si se hacen complejos. Por ello, hacer que el estudiante empiece a utilizar este 

método para un entorno clave del diseño en el futuro profesional. 

 

3.2 Objetivos generales del proyecto 

Teniendo en cuenta las posibles dificultades que puede entrañar este proyecto, se plantea los 

siguientes objetivos: 

• Aprendizaje, familiarización y uso de tecnologías web e Ingeniería del Software. 

• Definir los requerimientos del sistema, de los distintos perfiles de usuarios que harán uso 

de la aplicación diseñada, y de la base de datos y sus relaciones. 

• Diseñar y desarrollar una interfaz gráfica de acceso y manejo de la información, que 

contemplará parámetros de usabilidad y accesibilidad. 

• Definir un modelo de datos genérico con la capacidad suficiente para almacenar y 

gestionar la información. 
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• Elaboración de toda la documentación necesaria en cada una de las fases del proyecto de 

desarrollo software. 

Desde el punto de vista del sistema de elaboración de los PDA’s de la ULPGC propiamente 

dicho los objetivos serán: 

• Confección del Proyecto Docente. 

• Verificación de la información incorporada en el PDA. 

• Consulta y exportación de los datos del PDA. 
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4. Competencias 
 

• IS01 

Capacidad para desarrollar, mantener y evaluar servicios y sistemas software que 

satisfagan todos los requisitos del usuario y se comporten de forma fiable y 

eficiente, sean asequibles de desarrollar y mantener y cumplan normas de 

calidad, aplicando las teorías, principios, métodos y prácticas de la ingeniería del 

software.  

Esta competencia se queda cubierta en los apartados de definición de los objetivos y la 

metodología necesaria para la realización del proyecto, siguiendo los métodos ágiles 

presentes en el mercado. 

 

• IS02 

Capacidad para valorar las necesidades del cliente y especificar los requisitos software 

para satisfacer estas necesidades, reconciliando objetivos en conflicto mediante la 

búsqueda de compromisos aceptables dentro de las limitaciones derivadas del coste, del 

tiempo, de la existencia de sistemas ya desarrollados y de las propias organizaciones.  

Esta segunda competencia se abarca en la definición de la pila de productos que definen los 

requisitos del sistema y también con las revisiones con mi Tutor. 

 

• IS03 

Capacidad de dar solución a problemas de integración en función de las estrategias, 

estándares y tecnologías disponibles.  

Esta competencia queda demostrada en la sección de configuración del proyecto entre 

Firebase y Angular. Al definir la integración usando el paquete Angularfire, que como el 

nombre indica, su uso es solo para proyectos desarrollados en Angular. 
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• IS04 

Capacidad de identificar y analizar problemas y diseñar, desarrollar, 

implementar, verificar y documentar soluciones software sobre la base de 

un conocimiento adecuado de las teorías, modelos y técnicas actuales. 

La siguiente competencia se queda reflejada en los apartados al fijar el diseño del trabajo, 

proyectando la vista para para cada menú, así como el diseño de la base datos y la 

planificación previa a la implementación. 

 

• TFG01 

Ejercicio original para realizar individualmente y presentar y defender ante un 

tribunal universitario, consistente en un proyecto en el ámbito de las tecnologías 

específicas de la Ingeniería en Informática de naturaleza profesional en el que se 

sinteticen e integren las competencias adquiridas en las enseñanzas. 

Con la realización completa de este trabajo fin de grado se obtiene esta competencia, 

siguiendo todas las prácticas, patrones de diseño definidos para el desarrollo software. 
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5. Aportaciones 
 

La gran aportación de este proyecto es la facilidad, de disponer un sistema único y estándar 

para todos a la hora de gestionar la elaboración del proyecto docente de cada asignatura. Una 

interfaz simple y común, con funcionalidad para relacionar asignaturas similares, en el que 

el usuario sólo tendrá que seleccionar lo deseable. 

La gran particularidad de este proyecto está en la perspectiva técnico-científico. Aporta una 

gran facilidad y mayor rendimiento a la hora de preparar y definir los proyectos docentes; 

permitiendo un menor desperdicio de esfuerzo de trabajo, modelado y unificación de aspectos 

de diseño del PDA.  
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6. Metodología 

Es importante destacar que en el marco de gestión del proyecto se empleará un enfoque ágil 

en el desarrollo de la aplicación mediante una Kanban y una revisión constante. 

6.1 ¿Dónde surgió el Kanban? 

Es un método que es utilizado para la gestión del trabajo que surgió en la empresa de Toyota. 

En los años 40, fue implementado por Toyota en la producción, un sistema llamado “Just In 

Time” (Justo a tiempo). Es decir, la producción se basa en la petición de los clientes y no en 

la práctica tradicional de fabricar productos e intentar venderlos en el mercado abierto. 

Su exclusivo sistema de producción puso las bases del Lean Manufacturing (producción 

ajustada). Su propósito fundamental consiste en minimizar los desperdicios sin afectar la 

producción. El objetivo principal es crear más valor para el cliente sin generar más gastos. 

 

6.2 ¿Qué significa Kanban? 

El método Kanban es un sistema que utiliza tarjetas de diferentes colores o tamaños para 

designar y especificar tareas. De esta forma se mejora la administración desde tarjetas de 

señalización para control de flujo. Por lo tanto, uno sabe qué tareas deben realizarse, se están 

realizando y cuáles se han completado. Suele utilizarse en empresas de producción para 

indicar cómo funcionan los flujos de trabajo. 

La Tabla Kanban (Figura 2) más básica consta de tres columnas: "Por hacer", "En proceso" 

y "Hecho". Si se aplica correctamente, serviría como fuente de información ya que muestra 

dónde están los cuellos de botella del proceso y qué impide que el flujo de trabajo sea 

continuo e ininterrumpido. 

 

Figura. 3. Ejemplo de una tabla de Kanban 
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6.3 Principios del Método Kanban 

• Empezar con lo que hace ahora 

No requiere configuración y se puede aplicar a flujos de trabajo reales o procesos activos 

para identificar problemas. Por tanto, es fácil implementar Kanban en cualquier tipo de 

organización, ya que no es necesario realizar cambios drásticos. 

 

• Buscar e implementar cambios incrementales y evolutivos 

Estos son pequeños y continuos cambios incrementales y evolutivos en el proceso actual. 

En general, no se consideran cambios radicales ya que suelen encontrar resistencias 

debido a la incertidumbre del proceso. 

 

• Responsabilidades y los cargos actuales 

Los puestos y responsabilidades existentes pueden tener valor y vale la pena mantenerlos. 

El método Kanban no prohíbe los cambios, pero tampoco los prescribe. Fomenta cambios 

incrementales ya que no da tanto miedo como para ralentizar el progreso. 

 

• Animar el liderazgo en todos los niveles 

Este es el principio más innovador de Kanban. Algunos de los dos principales líderes 

surgen de las actividades del día a día de las personas que están al frente de sus equipos. 

Es importante que todos fomentemos una mentalidad de melodía continua (Kaizen) para 

alcanzar o ejecutar un equipo / departamento / empresa fuera de nivel. No pueden ser una 

actividad de nivel gerencial. 

 

• Aplicación de los estados en el proyecto 

Como se ha mencionado, la tabla básica del Kanban son tres columnas (por hacer, en 

proceso, hecho). En esta aplicación se ha definido uno estado más para la verificación del 

estado del proyecto por parte del tutor: 
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Estados Definición 

Por hacer Lista de las tareas necesarias para definir una funcionalidad del 

proyecto. En este estado todavía no se empezado el desarrollo. 

En proceso Tareas que se encuentran en desarrollo. Las tareas en este estado deben 

ser pocas, para no cargar mucho al desarrollador y poder centrarse más 

en una ejecución y ver si hay dependencias con otras tareas. 

Revisión con el tutor Revisión de cada tarea con el Tutor mediante tutorías online, enseñando 

la correcta funcionalidad de cada una. En caso del visto bueno de parte 

del Tutor la tarea pasa al estado Hecho, en caso de no, vuelve al primer 

estado con los comentarios de la revisión. 

Hecho Tareas que ya están terminadas y aprobadas por el Tutor. En este estado 

el desarrollador sigue con la siguiente tarea. 

Tabla 1. Tabla de los estados de tareas 

 

6.4 Pila de producto 

Todos los requisitos de la aplicación se encuentran definidas en la pila de producto. En el 

anexo I de esta memoria se ilustra la lista de todas las funcionalidades necesarias para la 

realización del proyecto. 

 

6.5 Iteraciones 

El proyecto se ha seguido una secuencia de iteraciones y revisiones con el tutor para la 

correcta verificación de cada una de las funcionalidades definidas en la pila de producto. Al 

finalizar cada iteración algunas funcionalidades han sido refinadas, según la revisión 

realizada con el Tutor.  
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7. Recursos Utilizados 

En este apartado se ilustrarán los diferentes recursos utilizados para la realización de este 

proyecto. Cabe destacar que todo el proyecto ha sido desarrollado en el sistema operativo 

Windows 10. A continuación se enumeran los distintos recursos: 

• HTML5 

HTML es el componente básico de la web, te permite insertar contenido y establecer la 

estructura básica de un sitio web. Por tanto, sirve para dar sentido y organizar la 

información en una página web. Sin esto, el navegador no podría mostrar texto como 

elementos o cargar imágenes y otro contenido. 

Los hipertextos son conjuntos de elementos conectados. Pueden ser palabras, imágenes, 

videos, documentos, etc. Cuando están conectados, forman una red de información que 

permite la comunicación de datos, organizar el conocimiento y guardar información. [6] 

 

Figura. 4. HTML5 

• CSS3 

CSS se denomina lenguaje de hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheet) y se 

utiliza para diseñar elementos escritos en un lenguaje de marcado como HTML. CSS 

separa el contenido de la representación visual del sitio web. Es posible cambiar el color 

del texto y el fondo, fuente y espaciado entre párrafos. También puede crear tablas, usar 

variaciones de diseño, ajustar imágenes para sus respectivas pantallas, etc. [7] 

 

Figura. 5. CSS3 
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• Brave 

Es un nuevo navegador web, con código abierto. Está basado en Chromium. Fue creado 

por la empresa Brave Software en el año 2016. El navegador también evita que aparezcan 

anuncios invasivos al acceder a redes sociales y sitios web. Este sistema de bloqueo evita 

el seguimiento de búsquedas, historial de navegación y otros datos utilizados para este 

tipo de anuncios. 

 

Figura. 6. Brave 

 

• Visual Studio Code 

Visual Studio Code, o simplemente VSCode, es una herramienta multiplataforma ligera 

que está disponible para Windows, Mac OS y Linux y se adapta a una amplia gama de 

proyectos. Además, el editor tiene soporte para la sintaxis de varios lenguajes de 

programación y es totalmente libre. 

 

Figura. 7. Visual Studio Code 

• NPM 

Npm es el Node Package Manager, desarrollado por el lenguaje JavaScript, utiliza varias 

herramientas para instalar librerías, módulos y administrar sus dependencias, con tan solo 

en una línea de código. 

 

Figura. 8. Node Package Manager 
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• BOOTSTRAP 

Bootstrap es el framework más utilizado para crear diseños y pantallas para sistemas web, 

paneles de control, sitios receptivos y sitios comunes también. Facilita mucho el trabajo 

de front-end. [1] 

 

Figura. 9. Bootstrap 4 

• JavaScript 

Es un lenguaje de programación utilizado principalmente en páginas web. Con Java 

Script puedes mostrar mensajes y otra información interesante, hacer comprobaciones o 

cambiar dinámicamente la presentación visual de las páginas, según el comportamiento 

que quieras que tenga tu página. Todo a través del navegador del usuario. Es la tercera 

capa del pastel de las tecnologías web estándar, dos de las cuales (HTML y CSS). 

 

Figura. 10. JavaScript 

 

• Firebase 

Google Firebase es una plataforma digital utilizada para facilitar el desarrollo de 

aplicaciones web o móviles, de forma eficaz, rápida y sencilla. Gracias a sus diversas 

funciones, se utiliza como técnica de Marketing Digital, con el fin de incrementar la base 

de usuarios y generar mayores beneficios económicos. Su principal objetivo es mejorar 

el rendimiento de las aplicaciones implementando varias funcionalidades que harán de la 

aplicación una herramienta mucho más flexible, segura y de fácil acceso para los 

usuarios. 
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o Funciones de Firebase 

Firebase proporciona diversas funciones para el desarrollo de aplicaciones. Sin embargo, 

para la implementación de nuestro proyecto hemos centrado más en dos, de las distintas 

funcionalidades que nos ofrece: 

1. Autenticación de usuarios 

Se ejecuta para identificar a los usuarios a través de correo electrónico o redes 

sociales. Firebase puede guardar en la nube los datos de inicio de sesión con total 

seguridad, evitando que una persona tenga que identificarse cada vez que abra la 

aplicación. 

2. Cloud Firestore 

Cloud Firestore es una base de datos NoSQL, flexible y escalable para el desarrollo 

centrada en dispositivos móviles, la Web y servidores de Firebase y Google Cloud. 

Mantiene sus datos sincronizados en las aplicaciones cliente a través de escuchas en 

tiempo real. Además, ofrece soporte sin conexión para dispositivos móviles y web 

para que pueda crear aplicaciones receptivas que funcionen independientemente de 

la latencia de la red o la conectividad a Internet. [4] 

 

Figura. 11. Firebase 

• Angular 

Angular es un framework de código abierto utilizado para crear aplicaciones web basadas 

en una sola página dinámica. Los desarrolladores también utilizan esta herramienta para 

crear menús animados para sitios web basados en HTML. Implementa la arquitectura 

Model-View-Controller (MCV), que se utiliza en el desarrollo de aplicaciones para 

Internet. 
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También hay que destacar que es un framework bastante modular y escalable 

adaptándose a nuestras necesidades y al estar basado en el estándar de componentes web. 

[2] [8] 

 

Figura. 12. Angular 

 

• Typescript 

Typescript es un superset del lenguaje JavaScript creado por Microsoft para permitir la 

escritura de scripts utilizando escritura estática, orientación a objetos y facilitar la 

escritura de código con una sintaxis fácil de entender. Se dispone con varios recursos que 

mejor apoyan el uso de la programación orientada a objetos.  [3] 

 

Figura. 13. Typescript 

 

• AngularFire 

AngularFire es una librería utilizada para el Angular con el objetivo de suavizar y 

eliminar la complejidad que se puede encontrar al implementar el SDK de Firebase. 

Proporciona al desarrollador una experiencia más natural al cumplir con las convenciones 

de Angular. [5] 
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Figura. 14. Librería AngularFire 

 

• Angular CLI 

Es una línea de comandos que facilita la creación, gestión, ejecución, prueba, 

implementación. Herramienta muy potente a la hora de empezar a desarrollar, de forma 

rápida y sencilla, al realizar test, añadir nuevos componentes en el proyecto. 

 

Figura. 15. Angular CLI 

 

• JQuery  

Es una biblioteca de JavaScript que se puede agregar a proyectos de codificación. 

Básicamente, jQuery permite a los desarrolladores web conectar recursos JavaScript 

rutinarios a una página web para que puedan dedicar más tiempo a centrarse en funciones 

complicadas que son exclusivas del sitio. 

 

Figura. 16. JQuery 
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8. Planificación 

En la tabla siguiente se muestra, por fases, la realización del trabajo, la duración estimada y 

real de las mismas. 

Fases Duración 

Estimada 

(horas) 

Duración 

Real 

(horas) 

Actividades 

Creación del 

Producto Backlog 20 30 

Análisis de la situación actual (10h) 

Primera toma de requisitos de usuario y priorización de 

necesidades (10h) 

Sprint Zero 

40 64 

Definición de requisitos del software (10h) 

Diseño de la base de datos en Firebase (15h) 

Diseño de la interfaz de usuario - Mockups (15h)  

Desarrollo de las 

iteraciones 

200 250 

Se estime el desarrollo de tres versiones que sucederán 

fases de implementación de la interacción con la base de 

datos, implementación iterativa de la interfaz de usuario 

según las necesidades que se estimen. A finales de cada 

iteración, se hará una revisión de las funcionalidades con 

el tutor. 

La estimación de puesta a producción es la siguiente: 

• iteración 1 (80h) 

• iteración 2 (60h) 

• iteración 3 (60h) 

Documentación / 

Presentación 40 90 

Documentación de la aplicación desarrollada 

Edición de la memoria del proyecto realizado 

Preparación de la defensa pública 

Tabla 2. Tabla de planificación 

 

En la tabla 2 se indica la duración en horas estimadas y reales para la realización del TFG. 

Como se puede observar en algunas tareas se ha excedido el tiempo estimado. Esto es debido 

al aprendizaje de las distintas tecnologías utilizadas a la hora de llevar a cabo la 

implementación. 
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9. Desarrollo de la Aplicación  

En este apartado se explica todos los pasos seguidos para la implementación del proyecto. El 

proyecto docente está divido en cinco bloques o apartados, que forman los datos completos 

de cada asignatura: Datos Generales, Plan de Enseñanza, Plan de Aprendizaje, Plan 

Tutorial y Bibliografía. 

Inicialmente se hizo un diseño del mockup de cada apartado. Cabe mencionar que el mockup 

fue preparado con la ayuda de mi tutor. Posteriormente, se hizo la configuración y diseño de 

la base de datos en Firebase console, basándose en la estructura y campos de datos de cada 

apartado. Con la configuración hecha en Firebase se conectó la base de datos a nuestro 

proyecto en Angular. En este punto, se puso en práctica el desarrollo de la interfaz del diseño 

reflejado en los mockups.  

En segundo lugar, se llevó a cabo la implementación de la funcionalidad de la aplicación. 

Cada dos semanas se hizo una revisión con el tutor para la validación de las funcionalidades 

hechas y definir la siguiente iteración. Se hicieron tres iteraciones y un End to End test (E2E) 

de toda la aplicación. 

 

9.1 Pila de Producto 

En la tabla 3 se expone la pila de producto simplificada de la funcionalidad implementada en 

la aplicación. En el anexo I se puede encontrar la tabla completa de la pila de producto con 

la información detallada. 

ID Nombre Descripción  

HU-1 Login Acceso al sistema a través de correo electrónico y contraseña  

HU-2 Listado asignaturas Pantalla inicial con la lista de todas las asignaturas disponibles en 

el Grado 

HU-3 Editar Asignatura [Datos 

generales] 

Editar los datos generales que definen la asignatura 

HU-4 Visualizar Asignatura 

[Datos generales] 

Ver los datos generales que definen la asignatura. El usuario no 

tiene permiso para editar 
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HU-5 Editar Asignatura [Plan de 

enseñanza] 

Editar los datos plan enseñanza que definen la asignatura 

HU-6 Visualizar Asignatura [Plan 

de enseñanza] 

Ver los datos plan enseñanza que definen la asignatura. El usuario 

no tiene permiso para editar 

HU-7 Editar Asignatura [Plan de 

aprendizaje] 

Editar los datos plan de aprendizaje que definen la asignatura 

HU-8 Visualizar Asignatura [Plan 

de aprendizaje] 

Ver los datos plan de aprendizaje que definen la asignatura. El 

usuario no tiene permiso para editar 

HU-10 Editar Asignatura [Plan 

tutorial] 

Editar los datos plan tutorial que definen la asignatura 

HU-11 Visualizar Asignatura [Plan 

tutorial] 

Ver los datos plan tutorial que definen la asignatura. El usuario no 

tiene permiso para editar 

HU-12 Editar Asignatura 

[Bibliografía] 

Editar los datos bibliográficos que definen la asignatura 

HU-13 Visualizar Asignatura 

[Bibliografía] 

Ver los datos bibliográficos que definen la asignatura. El usuario 

no tiene permiso para editar 

HU-14 Logout Cierre del acceso a la aplicación. El logout es hecho desde el 

Firebase 

HU-15 Importar datos asignaturas Importar datos de otras asignaturas en caso de que las asignaturas 

comparten datos similares 

HU-16 Borrar datos Se borra un elemento en la base datos. Se sale un dialogo de 

confirmación al usuario   

Tabla 3. Tabla de Pila producto 
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9.2. Sprint Zero 

En el Sprint Zero el objetivo fue preparar todos los recursos necesarios para iniciar el 

desarrollo de la aplicación. Las distintas tareas a realizar están: la plataforma para la sintaxis 

de edición de proyecto, instalación de librerías y frameworks requeridos, la configuración 

del proyecto en la consola de Firebase de Google, así como la configuración en el entorno 

local del proyecto para la correcta conexión con los servidores de Firebase. 

 

9.2.1 Crear un proyecto en Firebase Google 

Para iniciar nuestro TFG con la base de datos se define crea un proyecto en la consola de 

Google Firebase. Para crear el proyecto es necesario tener previamente una cuenta valida en 

Google. Se ha seguido los siguientes pasos. 

https://console.firebase.google.com/?hl=es-419 

1- Dirigir al enlace para crear el proyecto 

Página web oficial de Google para la gestión y exploración de proyectos hechos en Firebase. 

Funciona como un front-end de los proyectos definidos en la cuenta.  

 

Figura. 17. Ejemplo crear un nuevo proyecto Firebase 

 

2 - Accedido al enlace de arriba, hacer click en Agregar proyecto 

En la figura 17 se ilustra la captura de pantalla desde el enlace de Firebase console para 

definir un proyecto nuevo. 

https://console.firebase.google.com/?hl=es-419
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Figura. 18. Ejemplo de nombre del proyecto 

 

2- Definir el nombre del proyecto y hacer clic en Continuar 

Como se puede ver en la figura 18 se define un nombre al proyecto para identificarlo de 

forma global. 

 

Figura. 19. Ejemplo de carga del proyecto 

 

3- Se define todos los parámetros para la creación del proyecto 

En esta etapa el proceso empieza a preparar todos los recursos y configuración necesarios 

para el ambiente de trabajo, como se aprecia en la figura 19. 

 

Figura. 20. Ejemplo de la vista general del proyecto 
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4- Al terminar el proceso de creación, se presenta la vista general de nuestro proyecto 

en la consola 

En la figura 20 se puede ver ya el proyecto listo con las descripciones generales. El usuario 

ya puede definir la estructura de base de datos. Además de definir la base datos, se tiene a 

disposición todas las funcionalidades que ofrece Firebase para realizar una aplicación ya sea 

para una página web o aplicación móvil.  

 

9.2.2 Crear la aplicación base en Angular 

Con posterioridad se creó la base de nuestra aplicación en Angular usando en editor Visual 

Studio Code. Como se ha referido anteriormente, se hace uso del angular CLI para una 

implementación rápida y más flexible a la hora de generar y gestionar los componentes. El 

primer paso a ser instalar el CLI de angular. 

Requisitos previos: 

Instalado el Node.js - https://nodejs.org/es/download/ 

 

Figura. 21. Ejemplo de la descarga Node.js 

Después de acceder al enlace arriba mencionado, se abre la pantalla para descargar el Node.js 

como se ve en la Figura 21. Para este trabajo se hizo la descarga para la plataforma Windows. 

https://nodejs.org/es/download/
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Verificación de la instalación 

 

Figura. 22. Verificación de la instalación 

En Figura 22, se abre el terminal de línea de comandos (nuestro caso en Visual Studio Code) 

y se ejecuta los comandos node -v y npm -v. Como se observa el Node.js y el paquete NPM 

fueron instalados correctamente. 

 

Instalación de Angular CLI 

 

Figura. 23. Comando para instalar paquete Angular CLI 

Con NPM instalado, se ejecuta el comando para iniciar la instalación. En este punto, se instala 

todos los módulos básicos de Angular. En la Figura 23 se puede ver la facilidad de la librería 

Angular CLI, con tan solo un comando él se encarga de instalar los paquetes necesarios. 

 

Figura. 24. Comando para crear nuevo proyecto 

Al ejecutar el comando de la Figura 24 se crea un nuevo proyecto con la estructura inicial de 

carpetas y los módulos “core” de Angular.  

 

Figura. 25. Arrancar Servidor 

A partir de este momento (Figura 25) la aplicación se está ejecutando en el ordenador local. 

El servidor reconstruye automáticamente la aplicación y vuelve a cargar la página cuando 

cambia cualquiera de los archivos de origen. La página es alojada en http://localhost:4200/. 

http://localhost:4200/


31 
 

Toda la subestructura de carpetas y ficheros es creada bajo el primer nodo APP, con un sólo 

archivo de configuración del espacio de trabajo. 

 

9.2.3 Configurar el proyecto Firebase en Angular 

Una gran facilidad que demuestra Firebase es que es muy rápido y sencillo a la hora de 

conectar la APP de angular con el servidor de la consola Firebase. 

Se sigue los siguientes pasos: 

 

Figura. 26. Ejemplo de configuración del proyecto en Firebase 

 

1- Hacer clic en el icono de configurar de la aplicación  

En este paso el usuario accede a toda la configuración del proyecto. En la figura 26 se puede 

ver el icono para acceder a las definiciones, como, el nombre proyecto, el ID para identificar 

el proyecto. Por ejemplo, si se usa en un API, número de identificación global, Identificación 

de nuestra, y entre otros. 
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Figura. 27. Configuración de la APP en Firebase 

 

2- Se abre una ventana con información sobre la configuración 

Lo único que hay que hacer es copiar el código y adjúntalo en Angular. Con la 

configuración ilustrada en la Figura 27, se dispone de lo necesario para identificar el 

proyecto en Google y así poder hacer peticiones hacia el proyecto desde la aplicación 

local de Angular. 
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Figura. 28. Código del Firebase en Angular 

3- Al extraer el código de configuración de Firebase se pega en la ruta de carpeta 

src/environments/environments.ts dentro de la aplicación Angular 

Al realizar todos los pasos listados previamente, la aplicación en Angular ya está 

configurada y lista para uso conjunto con Firebase. 

 

9.2.4 Estructura de la base datos en Firebase 

La estructura y el modelo de base de datos hace uso de la función Cloud Firestore en 

Firebase.  Cloud Firestore es una base de datos NoSQL orientada a documentos. Al contrario 

de una base de datos en SQL no define tablas ni filas. A cambio, los datos están almacenados 

en documentos, que se encuentra organizados en colecciones.  

La unidad de almacenamiento es el documento. Un documento es un registro ligero que 

contiene campos, que se asignan a valores. Cada documento está identificado por un nombre. 

Las colecciones son simplemente un conjunto de varios documentos almacenados. Dado 

nuestra aplicación se define una colección padre llamada asignaturas formado por un 

conjunto de documentos que viene a representar todas las asignaturas del Grado en 

Ingeniería Informática. 
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Figura. 29. Estructura de la base datos en Firebase 

 

En Firebase también se puede definir datos jerárquicos. Por ejemplo, definiendo colecciones 

de documentos y dentro de cada documento definir otras subcolecciones. En la Figura 29, se 

puede ver la colección asignaturas (padre) compuesto por varios documentos que viene a 

representar las asignaturas. 

En la aplicación se ha creado como subcolecciones los menús (dentro cada documento 

asignatura) datos generales, plan de enseñanza, plan de aprendizaje, plan tutorial, 

bibliografía. 

 

Figura. 30. Estructura de la base datos (subcolecciones) 
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En la Figura 30 se define para cada documento, los menús de cada asignatura. Así que para 

acceder a los menús el usuario tiene que elegir una asignatura en primer plan y en seguida 

poder leer los datos de dicha asignatura. 

 

9.2.5 Componentes 

La aplicación está hecha en Angular, siguiendo las pautas de arquitectura definidas en 

Angular. Para eso, existe un fichero padre app.module.ts de la toda aplicación, donde se 

define todos los componentes, servicios, rutas que se hace uso dentro de la aplicación. En 

total se ha definido 24 subcomponentes para el proyecto. 

 

Figura. 31. Lista de Componentes 

En la Figura 31, se muestra la lista completa de todos los componentes necesarios para 

ejecutar la aplicación. En los componentes se define los servicios, la vista a representar, la 

interfaz del modelo, siguiendo el patrón de Angular Modelo-Vista-Controlador.  Así que un 

componente puede comunicar con otro componente, compartir datos, estar a la escucha de 

datos provenientes de otros componentes. También existe la jerarquía entre componentes por 

lo que se puede establecer componentes padres y subcomponentes (componentes hijos). 
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9.2.6 Ficheros comunes de los componentes 

Para definir un componente hace falta los ficheros bases: component.css, component.html, 

component.ts.  

o Component.css – fichero para definir los códigos en CSS respecto a un componente. 

o Component.html – fichero para definir los códigos HTML respecto a un componente. 

o Component.ts – fichero para fijar los códigos utilizados a concretar las funcionalidades 

de cada componente. Se hace uso del lenguaje Typescript.  

 

Figura. 32. Ejemplo de estructura de carpetas 

Figura 32: Estos ficheros componen la base inicial de los componentes. Todavía se puede 

exponer otros ficheros dependiendo de la función de cada, por ejemplo: 

• Service.ts – definir los servicios encargados de cada componente. 

• Model.ts – Modelo a definir para el uso de datos de cada componente. 

• Guards.ts – Actúa como una protección al intentar acceder en un determinado componente. 

El fichero Guards.ts evalúa si el usuario cumple los requisitos a acceder en el componente. 
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9.3. Sprint 1 

En el Sprint 1 se inició el desarrollo de la funcionalidad descrita en la pila de producto. En 

este sprint se abordaron las siguientes historias de usuario que requirieron la implementación 

de las vistas, modelos de interfaces de base datos y el código de la lógica de negocio. 

ID Nombre 

HU-3 Editar Asignatura [Datos generales] 

HU-5 Editar Asignatura [Plan de enseñanza] 

HU-7 Editar Asignatura [Plan de aprendizaje] 

 

A continuación, se describe el desarrollo de las historias de usuario realizadas en este sprint. 

Seguidamente se mostrará los mockups de cada historia de usuario, como modo de diseño 

previo de la interfaz gráfica, así como las capturas de pantallas de la aplicación. 

 

9.3.1 HU-5 - Datos Generales 

Como ejercicio inicial se hizo un diseño previo de cómo sería la vista de los datos generales 

de cada asignatura (Figura 32). 

 

Figura. 33. Mockup de Datos generales 
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Código fuente responsable para filtrar las asignaturas de los requisitos previos (Figura 33). 

El método coge el ID de la asignatura en que se encuentra el usuario y hace un filtro de todas 

las asignaturas de la base datos. El mecanismo general de la función es que una asignatura X 

(ID de la asignatura) del curso X tiene como conocimiento previo todas las asignaturas de 

cursos y semestres anteriores de acuerdo con el plan de estudios oficial de la ULPGC. 

 

Figura. 34. Código del filtro de requisitos previos 

Vista de los datos generales implementada. Se ve que la implementación de la vista se basa 

en el diseño del mockup inicial.  

 

 

9.3.2 HU-7 - Plan de Enseñanza 

En las figuras 34 y 35 se demuestra el diseño del apartado Plan enseñanza. En este menú se 

implementa todos los campos requeridos para el plan de enseñanza. 
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Figura. 35. Mockup de Plan enseñanza (1) 

 

Figura. 36. Ventana emergente para añadir competencias 

 

El código recorre el vector con las competencias y verifica las casillas que estén 

seleccionadas y las que no estén (Figura 36). Según la selección del usuario guarda la 

información en la base de datos y se ilustra las seleccionadas en la vista. 

 

Figura. 37. Código fuente para guardar las competencias asignadas 
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Figura 37: El código recorre el vector con las competencias inicialmente asignadas en el 

menú plan enseñanza (previamente guardadas en la base de datos). Toma sólo valores que 

estén seleccionadas y se los añade en un segundo vector que por su vez se ilustra en la vista. 

 

Figura. 38. Código de filtro de las competencias para los criterios y fuentes de evaluación 

Vista del plan de enseñanza en relación al mockup inicial. La vista será explicada 

detalladamente en el manual de usuario.  
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9.3.3 HU-9 - Plan de Aprendizaje 

Igual que en el menú “Plan enseñanza”, en las figuras 38 y 39, se demuestra el diseño del 

apartado “Plan aprendizaje”. En este menú se implementa todos los campos requeridos para 

el plan de aprendizaje. 

 

Figura. 39. Mockup del Plan de aprendizaje (1) 

 

Figura. 40. Ventana emergente para añadir tareas y actividades 

 

El código a destacar en la vista del plan aprendizaje es el ilustrado a continuación. 

Simplemente existe un único método en el componente principal encargado de cargar las 

tablas responsables de los subcomponentes. 
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Vista del plan de aprendizaje en relación al mockup inicial. La vista será explicada 

detalladamente en el manual de usuario.  
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9.4. Sprint 2 

Finalizado el Sprint 1, se pasa al siguiente sprint, ajustando la pila de producto. La 

experiencia del Sprint 1 fue un poco exigente, para organizar el diseño con la implementación 

utilizando las tecnologías necesarias. Requirió un poco de investigación pero que al final se 

ha logrado obtener el resultado esperado. 

Se define la pila de sprint desarrollada durante el sprint: 

ID Nombre 

HU-10 Editar Asignatura [Plan tutorial] 

HU-12 Editar Asignatura [Bibliografía 

HU-16 Borrar datos 

HU-2 Listado asignaturas 

HU-15 Importar datos asignaturas 

 

 

9.4.1 HU-11 - Plan Tutorial 

El diseño del apartado “Plan tutorial” (Figuras 40 y 41). En este menú se implementa todos 

los campos requeridos para el plan de tutorial. Para el menú “Plan tutorial”, los campos son 

muy sencillos. Se compone simplemente de ventanas emergentes disponibles al usuario con 

opciones de casillas para seleccionar. 

 

Figura. 41. Mockup del Plan tutorial (1) 
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Figura. 42. Ventana emergente para añadir una atención presencial individual 

El fichero plan-tutorial.service.ts se encarga de guardar los datos en la base datos de 

Firebase, con las casillas seleccionadas por el usuario. 

El servicio del componente Plan tutorial carga los subcomponentes en la pantalla inicial. 

Existe 4 componentes para para la atención individual, grupos, telefónica y virtual. El código 

carga los datos desde la base de datos y, en caso que exista datos en la base de datos, los 

componentes son inicializados a vacío.   

 

Vista del plan de tutorial en relación al mockup inicial. La vista será explicada detalladamente 

en el manual de usuario.  
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9.4.2 HU-13 – Bibliografía 

El menú de “Bibliografía” contiene una única tabla en el que usuario puede añadir las 

bibliografías de cada asignatura. Los datos a incluir serían el tipo, título y el código ISBN del 

libro. 

El fichero bibliografía.service.ts obtiene los datos introducidos por el usuario en la vista y 

simplemente envía los datos a la base de datos. 

 

Figura. 43. Patrón de verificación del ISBN 

Dado que el ISBN puede contener 10 ó 13 dígitos se definió en la aplicación un padrón 

general de verificación en el que el campo debe tener máximo 13 dígitos. El componente de 

Bibliografía es el más simple ya que consta de una única tabla. El back-end se conecta en la 

base de datos de Firebase y carga los datos en la vista. 

 

Vista de la Bibliografía. La vista será explicada detalladamente en el manual de usuario.  
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9.4.2 HU-17 – Borrar datos 

Se creó un sólo componente en la aplicación capaz de borrar cualquier elemento en la base 

de datos independiente del tipo de dato. 

 

Figura. 44. Código para borrar un elemento 

Figura 44: El método ya contiene los mensajes predefinidos y dependiendo del Id del 

mensaje, cada mensaje se activa y es proyectado en la vista (con el Id adecuado). En caso el 

usuario confirme borrar el elemento, simplemente se llama a la función ‘delete’ de Firebase, 

que a su vez borra por completo el elemento en la base de datos. 

En la siguiente figura se muestra varios ejemplos de mensajes a hora de borrar un elemento.  

  

Ejemplos de mensajes de borrar  
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9.4.3 HU-5 - Pantalla general de gestión de asignaturas 

Para obtener una capa superior a los menús de las asignaturas se creó una pantalla inicial con 

todas las asignaturas del curso. Aquí se puede gestionar cada asignatura, así como ver los 

datos de cada uno. 

La página inicial de asignaturas (Figura 44) se carga el componente asignaturas de Angular. 

El componente contiene un servicio (asignaturas.service.ts) que se encarga de conectar con 

la base datos del Firebase y buscar todas las asignaturas disponibles. Las asignaturas son 

añadidas en un vector que a su vez es reflejado en la tabla del front-end de la página inicial, 

usando el componente asignaturas.component.html. 

 

Figura. 45. Código para cargar las asignaturas desde la base de datos 

La página asignaturas consta de 4 funcionalidades: buscador, editar, visualizar, importar. 

 

Figura. 46. Código para cargar la vista Datos generales en modo editar 

A través del mecanismo definido en Angular (router), el código carga el menú de “Datos 

generales” con el Id de la asignatura y en el modo de editar (Figura 46). 
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En las Figuras 47, 48, 49, 50 se muestra el código completo que se ejecuta a la hora de 

importar los datos de una asignatura. 

 

Figura. 47. Código para importar datos de una asignatura (1) 

 

Figura. 48. Código para importar datos de una asignatura (2) 
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Figura. 49. Código para importar datos de una asignatura (3) 

 

Figura. 50. Código para importar datos de una asignatura (4) 

 

El proceso de importación es mantenido por un servicio (import.service.ts) que se encarga de 

analizar si contiene alguna asignatura a importar y qué apartados tiene a importar. Se recorre 

todo el vector en el que contiene el nombre del contenido a importar. Dado que todo está 

estructurado por colecciones y documentos en la base de datos, el servicio tiene como 

objetivo filtrar dichas colecciones, verificar si el documento(s) existe(n) y si contiene algún 

dato para ser importado a la nueva asignatura. En caso que no se encuentre datos en el 

documento la operación es cancelada. 
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El objetivo de esta funcionalidad es de ahorrar el tiempo al usuario ya no tendrá que ir a cada 

asignatura, cada menú de ésta, para editar los datos. Si una asignatura contiene varios datos 

en comunes, se puede hacer uso de esta funcionalidad para replicar dichos datos y, en un par 

de segundos, tendrá todos los contenidos rellenados. 
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9.5 Sprint 3 

El Sprint 3 es el último sprint de proyecto donde se termina las restantes funcionalidades de 

la pila de producto y se refina alguna de las funcionalidades de los sprints anteriores. 

Se define la pila de sprint desarrollada durante el sprint: 

ID Nombre 

HU-4 Visualización Asignaturas [Datos generales] 

HU-6 Visualización Asignaturas [Plan de enseñanza] 

HU-8 Visualización Asignaturas [Plan de aprendizaje] 

HU-11 Visualización Asignaturas [Plan tutorial] 

HU-13 Visualización Asignaturas [Bibliografía] 

HU-1 Login 

HU-14 Logout 

 

Originalmente las historias de usuario HU-4, HU-6, HU-8, HU-11 eran muy simples ya se 

usaba las mismas vistas de cada menú para editar. La vista, aparentemente es la misma para 

el usuario, pero al hacer clic en editar o visualizar, se activa el modo de lectura o escritura. 

 

Figura. 51.  Código para cargar la vista Datos generales en modo lectura 

Figura 51: El sistema carga el mismo menú que en el código de la Figura 116, pero esta vez 

en el modo de sólo lectura. Los elementos para modificar los datos están deshabilitados. 

 

9.5.1 HU-1 – Login 

Para acceder a la plataforma el usuario debe tener una cuenta de correo institucional. En la 

Figura 51 se muestra el código fuente para que un usuario pueda iniciar sesión. Tiene como 

parámetros el email y contraseña introducidos por el usuario. Los datos son verificados en la 

base de datos de Firebase y, si son correctos, el usuario accede al sistema. En caso de error 

Firebase envía un aviso. 
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Figura. 52. Código del Guard de la autentificación 

Este código (Figura 53) se encarga de verificar si el usuario todavía se encuentra conectado 

a Firebase. En caso que no esté se redirecciona a la página de inicio de sesión. 

 

Figura. 53. Código para verificar si el usuario esta logado en Firebase 

Vista de la interfaz de ‘Login’ (inicio de sesión). La vista será explicada detalladamente en 

el manual de usuario.  
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9.5.2 HU-14 - Log Out 

Para desconectar del sistema el usuario tan sólo tiene que pulsar el botón de cerrar sesión 

presente en el menú. 

 

Figura. 54. Código para desconectar de la aplicación 

En la Figura 54 se muestra el código responsable enviar la petición al Firebase para hacer el 

“Log Out” (cierre de sesión) del sistema.  
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10. Presupuesto  

A continuación, se mostrará una tabla con una estimación del presupuesto que supondría el 

desarrollo de este TFG.  

Presupuesto Hardware 
Componente Duración (meses) Cantidad Coste 
Ordenador Portátil 12 1 € 233 

Total:  1 € 233 

 

Presupuesto Software 
Componente Cantidad Coste 
Registro del dominio 1 € 11,95 

Alojamiento Web 1 € 25,00 

Certificados SSL 1 € 4,95 

Base de Datos (basado en Firebase de Google) 1 € 0,00 

Total:  € 41,90 

 

Presupuesto Personal 
Componente Cantidad Horas Coste Total 
Diseño Interfaz 1 15 € 23,00 € 345,00 

Desarrollador de la aplicación 1 168 € 23,00 € 3. 864,00 

Tester 1 40 € 10,00 € 50,00 

Total: 3 223  € 4. 259,00 

 

La tabla anterior se divide en tres bloques en función del tipo de gasto: hardware, software y 

gastos de personal. Aunque el bloque de gasto de personal muestra un total de 223 horas 

totales, se reservara con un margen de 300 horas totales. Los costes de software se asumen 

como mínimo un periodo de 1 año pudendo renovar el servicio al alcanzar el tiempo de 1 

año. 

Los precios han sido consultados con la empresa Atxvisions (https://atxvisions.com/). 

Atxvisions es una empresa localizada en Holanda con el objetivo de crear y entrega de 

aplicaciones Web a sus Clientes llevando a cabo alta calidad.  

https://atxvisions.com/
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11. Conclusiones 

Llegado a esto punto me siento mucho halagado por concluir el Trabajo Fin de Título. Dado 

que en mi situación he empezado a trabajar antes, y con el trabajo todos los días, me hizo un 

poco más difícil preparar todo para terminarlo. Pero al final con un poco de esfuerzo se ha 

conseguido alcanzar el objetivo final.  

En este TFG se ha conseguido desarrollar todas las funcionalidades planteadas al inicio del 

proyecto. Con la supervisión de mi Tutor se ha logrado obtener la solución completa y con 

la interfaz gráfica deseable. También se ha podido incorporar alguna función más de la 

planteada inicialmente como es “Importar datos de las asignaturas”. Esto permite al usuario 

importar datos de otras asignaturas, ahorrando así tiempo de editar los campos. También le 

da al usuario la flexibilidad de elegir el tipo de datos a importar. 

Por mi parte, me llena de complacencia del trabajo realizado. Me llevo tiempo y dedicación 

para aprender el uso de las tecnologías utilizadas, ya que prácticamente no había usado 

Angular, HTML o CSS. El Angular es una herramienta muy potente ya que contiene una 

arquitectura sólida, núcleo bastante grande de funcionalidades y con una capacidad de 

customizar en la mayoría de los casos. 

El proyecto me ha aportado un gran conocimiento durante la fase de desarrollo, conocer más 

la programación Web, saber buscar las soluciones, usar los patrones necesarios para el 

desarrollo de una aplicación, dar soluciones simples que facilite para su posterior 

mantenimiento. Me gustaría seguir en esta rama de programación para el mercado laboral y 

profesional. En conclusión, fue una gran satisfacción personal al ver el proyecto finalizado. 
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12. Trabajo Futuro 

En este apartado se comenta algunas ideas que se podrían incluir en la aplicación en el futuro. 

En este TFG se ha creado una herramienta para mejorar la elaboración de los proyectos 

docentes en la ULPGC. Los profesores tienen a su disposición una plataforma sólida y única 

con el objetivo uniforme de gestionar las asignaturas del proyecto docente. No solamente 

traería beneficios a los profesores, pero también a la universidad en general. 

Alguna de las mejoras a incluir en la aplicación actual estarían: 

• Crear una base de datos más robusta, capaz de guardar más información de las 

asignaturas, aplicado en un entorno de SQL, obtenido así la estructura completa de 

base de datos definiendo las tablas y sus relaciones. 

• Incorporar más funcionalidades a la aplicación  

• Crear más roles para los tipos de usuario 

• Mejorar la Interfaz de usuario 

• Optimización de código fuente 
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13. Anexo I. Pila de Producto 
ID Nombre Descripción  Esfuerzo Tiempo Prioridad Criterios de Validación Sprint 

HU-1 Login Acceso al sistema a través 

de correo electrónico y 

contraseña  

10h 6h Muy Alta Se debe poder acceder a la plataforma mediante un correo y 

contraseña, previamente registrada en el sistema. 

Tras la verificación de las credenciales el usuario es 

redireccionado a la página general de las asignaturas. 

Sprint 3 

HU-2 Listado 

asignaturas 

Lista de todas las 

asignaturas disponibles 

20h 15h Alta Disponer de una página para la gestión (listado) de las asignaturas 

que tiene acceso el profesor. 

Para cada asignatura se tiene permiso de edición, lectura del 

contenido de éstas.  

Sprint 2 

HU-3 Edición 

Asignaturas 

[Datos generales] 

Editar los datos generales 

que definen la asignatura 

40h 30h Muy Alta Disponer de una vista de los campos del apartado “Datos 

generales”. 

Se guarda los cambios en la base datos y se actualiza la vista. 

Se muestra una notificación indicando que el dato se ha guardado 

correctamente. 

Sprint 1 

HU-4 Visualización 

Asignaturas 

[Datos generales] 

Ver los datos generales 

que definen la asignatura 

en modo lectura. 

30h 10h Media Disponer de una vista para leer los campos del apartado “Datos 

generales”. 

No se puede modificar ningún dato en esta vista. 

Sprint 3 

HU-5 Edición 

Asignaturas 

[Plan de 

enseñanza] 

Editar los datos plan 

enseñanza que definen la 

asignatura 

40h 45h Muy Alta Disponer de una vista para los campos del apartado “Plan de 

enseñanza”. 

Se guarda los cambios en la base datos y se actualiza la vista. 

Se muestra una notificación indicando que el dato se ha guardado 

correctamente. 

Sprint 1 
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HU-6 Visualización 

del [Plan de 

enseñanza] 

Ver el plan de enseñanza 

de la asignatura en modo 

lectura. 

30h 10h Media Disponer de una vista para leer los campos del apartado “Plan 

enseñanza”. 

No se puede modificar ningún dato en esta vista. 

Sprint 3 

HU-7 Edición 

Asignaturas 

[Plan de 

aprendizaje] 

Editar el plan de 

aprendizaje de la 

asignatura 

40h 40h Muy Alta Disponer de una vista para leer los campos del apartado “Plan de 

aprendizaje”. 

Se guarda los cambios en la base datos y se actualiza la vista. 

Se muestra una notificación indicando que el dato se ha guardado 

correctamente. 

Sprint 1 

HU-8 Visualización  

del [Plan de 

aprendizaje] 

Ver los datos del plan de 

aprendizaje la asignatura 

en modo lectura. 

30h 10h Media Disponer de una vista para leer los campos del apartado “Plan 

aprendizaje”. 

No se puede modificar ningún dato en esta vista. 

Sprint 3 

HU-10 Edición 

Asignaturas 

[Plan tutorial] 

Editar los datos del plan 

tutorial de la asignatura. 

40h 30h Muy Alta Disponer de una vista para leer los campos del apartado “Plan 

tutorial”. 

Se guarda los cambios en la base datos y se actualiza la vista. 

Se muestra una notificación indicando que el dato se ha guardado 

correctamente. 

Sprint 2 

HU-11 Visualización 

del [Plan 

tutorial] 

Ver los datos del plan 

tutorial de la asignatura en 

modo lectura. 

30h 10h Media Disponer de una vista para leer los campos del apartado “Plan 

tutorial”. 

No se puede modificar ningún dato en esta vista. 

Sprint 3 

HU-12 Edición 

Asignaturas 

[Bibliografía] 

Editar los datos 

bibliográficos de la 

asignatura. 

40h 20h Muy Alta Disponer de una vista para leer los campos del apartado 

“Bibliografía”. 

Se guarda los cambios en la base datos y se actualiza la vista. 

Se muestra una notificación indicando que el dato se ha guardado 

correctamente. 

Sprint 2 
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HU-13 Visualización 

de la 

[Bibliografía] 

Ver los datos 

bibliográficos de la 

asignatura en modo 

lectura. 

30h 8h Media Disponer de una vista para leer los campos del apartado 

“Bibliografía”. 

No se puede modificar ningún dato en esta vista. 

Sprint 3 

HU-14 Logout Cerrar sesión en la 

aplicación. 

10h 5h Media Se tiene que poder cerrar la sesión del profesor actual. 

El logout se hace en el sistema de autenticación de Firebase. 

Tras activar la acción de cierre de sesión el usuario es 

redireccionado a la página de inicio de sesión (login). 

Sprint 3 

HU-15 Importar 

datos 

asignaturas 

Importar datos de otras 

asignaturas. 

45h 35h Media Se debe importar datos de otras asignaturas. 

Se debe indicar la asignatura a importar (fuente) y la asignatura a 

ser importada (destino). 

Se especifica los datos a importar (bloque de datos). 

Tras activar la acción de importación se guarda los datos en la 

asignatura destino. 

Sprint 2 

HU-16 Borrar datos Borrar un dato de la 

aplicación. 

5h 3h Baja Se borra un elemento en la base datos. 

Se muestra un mensaje de confirmación al usuario antes de 

realizar la acción de borrado. 

Sprint 2 

 



60 
 

14. Anexo II. Mockups 

• Datos Generales 

Se define el diseño previo de los contenidos para los datos generales. 

 

 

• Plan de Enseñanza 

Se define el modelo de diseño con todos los campos necesarios para definir el plan enseñanza. 

La interacción con el usuario es mediante ventanas emergentes de diálogo para operaciones 

de guardar, selección, modificar. 
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El Mockup para el Plan enseñanza es más complejo que de los Datos generales, ya que se 

compone de varios campos de textos a rellenar, tablas predefinidas. El usuario puede definir 

usando las ventanas emergentes de diálogo de entre ellos, campos a rellenar, casillas de 

selección. 

 

 

 

• Plan de Aprendizaje 

En caso del Mockup de ‘Plan de Aprendizaje’ sigue el patrón similar de diseño del ‘Plan 

enseñanza’ con campos de textos, tablas, casillas de selección. El contenido de los datos 

se compone información necesaria a definir el ‘Plan aprendizaje’. 
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• Plan Tutorial 

El Mockup del ‘Plan tutorial’ se compone básicamente de ventanas emergentes en el que 

el usuario puede elegir entre las opciones dependiendo del tipo de dato.  
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La ventana emergente “Atención virtual (on-line)” define las opciones a ser seleccionadas 

por el usuario que estén relacionadas con el entorno virtual. 
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15. Anexo III. Manual de Usuario 

Pantalla de inicio de sesión 

La aplicación comienza con la pantalla del inicio de sesión.  

 

Figura. 55. Ventana de Login en la aplicación 

En la Figura 55 se muestra la ventana de inicio de sesión de la aplicación. El acceso se hace 

mediante la funcionalidad de autentificación de Firebase. El usuario debe tener una cuenta 

de correo institucional y contraseña válida para conectar en la plataforma. Si el usuario no se 

encuentra en la base de datos, el login es denegado. 

Validación en front-end de los campos: 

• Correo electrónico – El sistema sólo aceptará correos electrónicos que contiene 

@ulpgc.es. 

• Contraseña – La longitud mínima de la contraseña es de 6 caracteres.  

 

Pantalla general de gestión de asignaturas 

Para obtener una capa superior a los menús de las asignaturas se creó una pantalla inicial con 

todas las asignaturas del curso. Aquí se puede gestionar cada asignatura, así como ver los 

datos de cada uno. En las Figuras 55, 56, 57 se demuestra lo que viene a ser la interfaz gráfica 
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de gestión con la lista de todas las asignaturas del Grado en Ingeniería informática y sus 

funcionalidades disponibles. También se puede apreciar el logo de la ULPGC en la cabecera 

y en el pie de página el mensaje de derechos de autor. 

 

Figura. 56. Vista de la Pantalla general de asignaturas (1) 

 

 

Figura. 57. Vista de la Pantalla general de asignaturas (2) 
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Figura. 58. Vista de la Pantalla general de asignaturas (3) 

 

La lista de las asignaturas está dividida de acuerdo con los planes PLAN 41 / 2019 y PLAN 

40 / 2010. Así que contiene las asignaturas de primero y segundo del plan 41 (2019) y las 

de tercero y cuarto del plan 40 (2010). Esto se debe a que en el momento de realización de 

este trabajo fin de grado es como se está impartiendo. Los códigos y los nombres de la 

asignatura son los mismos que están reflejados en la estructura por curso de la página oficial 

de la ULPGC. 

 

Buscador 

El buscador es una funcionalidad que permite al usuario buscar cualquiera asignatura, ya sea 

por el nombre o por el código de la asignatura. En la Figura 59 se muestra que, al introducir 

el nombre, se hace un filtro en la tabla buscando la mejor combinación. La búsqueda no es 

sensible a mayúsculas o minúsculas. 

https://www2.ulpgc.es/plan-estudio/4008/41/estructuraporcursos
https://www2.ulpgc.es/plan-estudio/4008/40/estructuraporcursos
https://www2.ulpgc.es/plan-estudio/4008/40/estructuraporcursos
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Figura. 59. Ejemplo de búsqueda por el nombre de la asignatura 

En la Figura 60, se muestra la búsqueda por el código de asignatura. Al introducir el código, 

se hace un filtro en la tabla buscando la mejor combinación por el número. 

 

Figura. 60. Ejemplo de búsqueda por el código de asignatura 

Por último, en la Figura 61 se muestra un ejemplo en el que el término buscado no existe. En 

el caso que el usuario introduzca un elemento que no esté en la tabla, se muestra un mensaje 

que indique que no se encuentra tal registro. 

 

Figura. 61. Ejemplo de búsqueda fallida de un elemento que no está en la tabla 
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Editar una asignatura (lectura/escritura) 

Para modificar los datos de una asignatura se hace clic en botón Editar presente en la tabla 

de asignaturas (Figura 62). Al pulsar el botón, el sistema carga la ruta específica a esa 

asignatura con el menú principal para modificar cada apartado de esta. 

 

Figura. 62. Ejemplo de edición de una asignatura 

Después de pulsar el botón (Figura 62), la información mostrada corresponde con los “Datos 

generales” (primer menú). A partir de este punto el usuario puede moverse entre otros 

apartados como “Plan tutorial” dentro del menú principal (situado en la parte superior de la 

página). 

 

Figura. 63. Ejemplo de la vista Datos generales 
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Visualizar una asignatura (sólo lectura) 

Para visualizar la información de una determinada asignatura en modo lectura se emplea la 

función visualizar (Figura 64). 

 

Figura. 64. Ejemplo para visualizar una asignatura 

 

En el modo visualizar el usuario no puede hacer modificaciones en los campos. Se le permite 

solamente ver y leer el contenido relacionado a la asignatura (Figura 65). Los botones para 

editar se encuentran deshabilitados. 

 

Figura. 65. Ejemplo de vista en modo lectura 
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Importar los datos de otra asignatura 

En muchas ocasiones el contenido de dos asignaturas se asemeja bastante. Sería deseable que 

la aplicación disponga de una funcionalidad que permitiera al usuario importar los datos 

directamente de otra asignatura. De esta forma, sólo habría que concentrarse en modificar 

aquella información que las diferencias. Esta funcionalidad permite reducir drásticamente el 

esfuerzo del profesorado en la confección del proyecto docente. 

 

Figura. 66. Ejemplo para importar datos de otra asignatura 

En la Figura 66 se muestra la funcionalidad que permite al usuario importar los datos 

directamente de otra asignatura en caso comparten datos similares. Al pulsar el bóton 

importar de una asignatura, se abre una ventana emergente (Figura 67), donde el usuario 

puede elegir qué asignatura y los campos del menu que desea importar los datos. Se trata de 

una operación muy cómoda para el usuario pero costosa computacionalmente hablando. El 

sistema tiene que buscar todos los campos en la base de datos (si están disponibles), 

recorriendo varias colecciones, subcolecciones y documentos de la misma. Así que si el 

usuario no elige la asignatura o elige la asignatura pero no elige un apartado, la operación de 

importación no se inicia en backend. 

 

Figura. 67. Ventana para importar datos de otras asignaturas 
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Vista “Datos generales” de una asignatura 

En este menú se define los datos generales de la asignatura (Figura 68). Se define el código 

Unesco de la asignatura, los requisitos previos, y una tabla que contiene el número de créditos 

a impartir relacionada con la lengua. Los datos del código Unesco y las lenguas de 

impartición se han tomados desde los documentos oficiales del proyecto docente de cada 

asignatura presente en la ULPGC. Así que cada asignatura tendrá el código Unesco oficial. 

 

Figura. 68. Vista Datos generales 

 

El campo requisitos previos actúa como un filtro, dependiendo de la asignatura 

seleccionada. En la Figura 69 se observa que todas las asignaturas de primer curso y semestre 

no tienen ninguna asignatura como conocimiento previo ya que es una asignatura del primer 

curso. Se muestra el mensaje al usuario de no contener requisitos previos. 

 

Figura. 69. Requisitos previos Fundamentos de computadores 
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Figura 70: En caso de otras asignaturas (que no esté en el primer curso y semestre), se muestra 

una lista de asignaturas disponibles en el que el usuario podrá elegir los requisitos a esa 

asignatura. 

 

Figura. 70. Requisitos previos de la asignatura “Estructura de Computadores” 

 

Vista “Plan de Enseñanza” de una asignatura 

En la Figura 71 se define los primeros campos para el plan de enseñanza:   

• Contribución de la asignatura - Texto descriptivo a definir la contribución la 

asignatura.  

• Competencias asignadas – se compone de un botón que al hacer clic se abre una 

ventana para que el usuario elegir las competencias necesarias para dicha asignatura. 
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Figura. 71. Vista de Plan enseñanza (1) 

El usuario puede seleccionar las competencias adecuadas a la asignatura seleccionada (Figura 

72). Dado que la lista oficial con las competencias contiene más caracteres, se ha ajustado 

los textos con un margen de 100 caracteres por fila. El código y la descripción de cada 

competencia se ha tonado del enlace oficial de la universidad - 

https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/?q=objetivos-y-competencias-del-

gii#Segundo_Enlace. 

 

Figura. 72. Ventana para añadir competencias 

https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/?q=objetivos-y-competencias-del-gii#Segundo_Enlace
https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/?q=objetivos-y-competencias-del-gii#Segundo_Enlace
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Al elegir las competencias, estos son guardadas en el campo de texto, solamente con la 

identificación de cada competencia (Figura 73). El campo de texto está deshabilitado para su 

edición. En caso de modificar el usuario debe abrir la ventana de competencias y usar la 

casilla de selección. 

 

Figura. 73. Ejemplo de competencias asignadas 

 

El siguiente campo del plan enseñanza son los objetivos (Figura 74): 

• Objetivos – Se compone por una tabla en que el usuario puede describir los objetivos 

de las asignaturas. La tabla contiene el Id del objetivo y la descripción. 

 

Figura. 74. Vista del Plan enseñanza (2) 

 

El usuario debe escribir un texto descriptivo en la ventana emergente para caracterizar 

el nuevo objetivo a alcanzar con la asignatura (Figura 75). 
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Figura. 75. Ventana para añadir objetivos 

Para editar un objetivo se debe seleccionar el objetivo y hacer uso del botón editar (Figura 

76). Se abre al usuario la misma ventana para añadir un objetivo, pero con la diferencia que 

contiene el texto del objetivo seleccionado (Figura 77). Al hacer clic en OK de la ventana 

emergente los datos se guardan en la base de datos. 

 

Figura. 76. Editar un objetivo 

 

Figura. 77. Ventana para editar un objetivo 
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Figura. 78. Borrar un objetivo 

Al hacer clic en borrar, se abre una ventana para que el usuario puede confirmar si está seguro 

para borrar el registro (Figura 78). En caso confirme el dato se borra desde la base datos. 

En la Figura 79 se ilustra los siguientes campos: 

• Contenido teórico - Texto descriptivo a definir los contenidos teóricos. En el 

siguiente ejemplo se expone los contenidos de la asignatura “Algebra y Geometría” 

estructurada por temas. 

• Contenido práctico - Texto descriptivo a definir los contenidos prácticos. Se debe 

listar la estructura a usar para las prácticas. 

 

Figura. 79. Vista del Plan enseñanza (3) 
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Figura 80: A continuación, se expone los campos: 

• Metodología - Texto descriptivo a definir la metodología. Debe contener las 

metodologías docentes básicas que forman las asignaturas de la titulación. 

• Criterios y fuentes de evaluación – contiene una tabla con los campos necesarios 

para definir las fuentes para la evaluación. 

• Sistemas de evaluación - Texto descriptivo a definir el tipo de sistema para 

evaluación ya sea de forma presencial o no presencial. 

 

Figura. 80. Vista del Plan enseñanza (4) 

 

Figura 81: Para definir una fuente de evaluación, el usuario debe de completar el formulario 

de la presente figura: 

• Tipo – Casilla de selección para definir el tipo de la evaluación. La lista de opciones 

se cogió con base del documento de la página oficial de la Escuela de Ingeniería 

Informática. 

https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/sites/default/files/files/Grado%20en%20Ingenier

%C3%ADa%20Inform%C3%A1tica.pdf (5.1.5 Descripción de los sistemas de 

https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/sites/default/files/files/Grado%20en%20Ingenier%C3%ADa%20Inform%C3%A1tica.pdf
https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/sites/default/files/files/Grado%20en%20Ingenier%C3%ADa%20Inform%C3%A1tica.pdf
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evaluación). Si el usuario no encuentra el tipo deseado en la lista, puede seleccionar 

la casilla ‘Otros’ y definir el Tipo (Figura 82). 

 

Figura. 81. Ventana para añadir una “fuente para la evaluación” 

• Descripción – texto descriptivo del tipo de fuente evaluación seleccionada. 

• Actividades Formativas - Casilla de selección para definir las actividades 

formativas. La lista de opciones se cogió con base del documento de la página oficial 

de la Escuela informática. 

https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/sites/default/files/files/Grado%20en%20Ingenier

%C3%ADa%20Inform%C3%A1tica.pdf (5.1.3 Descripción de las actividades 

formativas). Lo mismo que en el campo Tipo, el usuario también puede definir una 

actividad que no esté en la lista. 

https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/sites/default/files/files/Grado%20en%20Ingenier%C3%ADa%20Inform%C3%A1tica.pdf
https://www.eii.ulpgc.es/tb_university_ex/sites/default/files/files/Grado%20en%20Ingenier%C3%ADa%20Inform%C3%A1tica.pdf
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Figura. 82. Ejemplo de otro tipo de fuente de evaluación 

• Competencias – la funcionalidad es la misma que en el campo Competencias 

asignadas del Plan enseñanza, pero la lista de selección está condicionada a las 

competencias que el usuario elige en el primer paso de asignar competencias (Figura 

83.b). O sea, todas las competencias que el usuario seleccione en la Figura 83.a, se 

refleja en este apartado. Al igual si el usuario quite una selección previamente 

seleccionada el filtro se actualiza automáticamente. 

 

Figura. 83. Ejemplo de (a) competencias seleccionadas, (b) competencias a seleccionar 

Figura 83.a: Contiene la lista de todas competencias seleccionadas en la sección de 

competencias asignadas. 
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Figura 84: Con la tabla de “Criterios y fuentes para la evaluación” definida, al crear un 

registro el botón de Editar será visible para el usuario, en el que al clicar se puede editar los 

datos designados al ID del registro. 

 

Figura. 84. Editar fuentes para la evaluación 

Figura 85. Al igual que los objetivos, para editar las fuentes de evaluación se abre la ventana 

con los datos que ya se encuentran en la tabla. El usuario puede modificar cada campo. 

 

Figura. 85. Ventana para editar una fuente para la evaluación 

Para todos los campos de edición, cuando el usuario pulsa los botones de confirmación, se 

sale un ‘popover’ en el canto inferior derecho notificando al usuario que el dato ha sido 

guardado correctamente (Figura 86). 
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Figura. 86. Ejemplo de editar una fuente para la evaluación 

 

 

Figura. 87. Ejemplo borrar una fuente evaluación 

Figura 87: Para borrar un elemento de la tabla el usuario debe confirmar en el dialogo de la 

ventana emergente. 
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Figura. 88. Vista del Plan enseñanza (5) 

Figura 88: Los últimos campos que componen el Plan enseñanza son: 

• Sistemas de evaluación - Texto descriptivo a definir el tipo sistema para la 

evaluación. 

• Criterios de calificación - Texto descriptivo a definir los criterios a calcular la 

calificación. 

 

Vista “Plan de Aprendizaje” 

Para el menú “Plan de Aprendizaje” (Figura 89) primeramente se define el siguiente dato: 

• Tareas y actividades que realizará según distintos contextos profesionales – se 

componen de una tabla simple con los datos a definir el tipo y el contexto. Según la 

documentación oficial de los proyectos docentes los contextos pueden ser científico, 

profesional, institucional y social. 
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Figura. 89. Vista del Plan de Aprendizaje (1) 

Al clicar en el botón añadir se abre la ventana emergente (Figura 90) en el que usuario tiene 

a elegir entre las casillas para definir el tipo y contexto de cada tarea. Una tarea puede tener 

más de un contexto. La lista de tareas fue tomada de los proyectos docentes de la ULPGC. 

 

Figura. 90. Añadir tareas y actividades 

En la Figura 91 se muestra que al igual que los otros campos, el usuario puede definir un tipo 

de tareas que no esté en la lista. 
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Figura. 91. Ejemplo del campo otro para tareas y actividades 

Figura 92: Ejemplo al pulsar el botón Editar para modificar los datos del registro TA2 de la 

tabla. 

 

Figura. 92. Editar una tarea 

Al igual que las otras tablas para editar un registro, se abre la ventana responsable para la 

edición (Figura 93). Los campos registrados se reflejan en cada ítem de la tabla. 
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Figura. 93. Ventana para editar una tarea 

 

El siguiente dato a definir dentro del plan de aprendizaje (Figura 94): 

• Temporalización semanal de tareas y actividades – Texto descriptivo con una la 

sincronización estructura de las tareas. 

 

Figura. 94. Vista del Plan de Aprendizaje (2) 

 

Para completar el apartado Plan de aprendizaje se define los datos (Figura 95): 

• Recursos – representa una tabla con el tipo de recurso que tendrá que utilizar 

adecuadamente en los contextos. La lista de recursos fue tomada a partir de la 

información presente en los proyectos docentes de la ULPGC. 
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• Resultados de aprendizaje – representa los resultados a alcanzar después de finalizar 

las distintas tareas. Lo componen la tabla con los campos descripción y actividades 

formativas. 

 

Figura. 95. Vista del Plan de Aprendizaje (3) 

Las actividades formativas son las mismas que se ha definido en el apartado de Plan de 

enseñanza. La lista de resultados de aprendizaje fue tomada a partir de la información 

presente en los proyectos docentes de la universidad. 

 

Figura. 96. Añadir un recurso 

Para añadir un recurso nuevo en la tabla, se abre un dialogo (Figura 96) al usuario con los 

datos requeridos para añadir un recurso. Se trata de casillas que el usuario habilita/deshabilita. 
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Figura. 97. Ejemplo del campo otros para recursos 

En caso el usuario no encuentre el Tipo recurso deseado, se puede hacer uso de la casilla 

Otros (Figura 97). Al hacer clic se abre un campo de texto para definir el nuevo recurso. 

 

Figura. 98. Ventana para editar un recurso 

El componente para editar un recurso es la misma que para añadir un nuevo recurso (Figura 

98). La diferencia radica en que, para editar un recurso, los campos que ya estén 

seleccionados son visibles al usuario. El usuario puede modificarlos. 
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Figura. 99. Ejemplo de Borrar un recurso 

La lista de actividades formativas (Figura 100) es la misma que en el primer apartado del 

Plan de Enseñanza. También contiene con el campo “Otros” para definir una actividad que 

no esté en la lista. 

 

Figura. 100. Añadir un resultado de aprendizaje 

 

Figura 101: Ejemplo al pulsar el botón Editar para modificar los datos del registro RA1 de 

la tabla. Se abre la misma ventana la Figura 100 con los datos para modificar. 
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Figura. 101. Editar un resultado de aprendizaje 

 

Vista “Plan Tutorial” de una asignatura 

En el apartado de “Plan tutorial” (Figura 102) se define una serie de campos simples para su 

representación: 

• Atención presencial individualizada – En vez de usar un campo de texto con una 

descripción, se optó por crear una ventana emergente en que el usuario solamente tiene a 

seleccionar las casillas de opciones. 

• Atención presencial a grupos de trabajo – Define la lista de opciones relacionadas con 

atención a grupos de trabajo. 

• Atención telefónica - Define la lista de opciones relacionadas con atención a telefónica. 

• Atención virtual (on-line) - Define la lista de opciones relacionadas con atención virtual. 
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Figura. 102. Vista del Plan Tutorial (1) 

  

Al pulsar el botón añadir, se abre una ventana emergente (Figura 103) en el que el usuario 

contiene casillas de selección para definir la atención individualizada. 

 

 

Figura. 103. Añadir una atención individualizada 
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Para cada apartado (atencion presencial individualizada, atencion presencial a grupo de 

trabajo, atencion telefonica, atencion virtual), contiene el campo “Otros” para definir en caso 

no esté en la lista de ejemplos (Figura 104). 

 

Figura. 104. Ejemplo para definir un otro campo de atención individualizada 

En la Figura 105, la lista de las casillas de selección está definida de acuerdo con la atención 

presencial a grupos de trabajo. 

 

Figura. 105.  Añadir una atención a grupos 

La lista de las casillas de selección está definida de acuerdo con la atención telefónica (Figura 

106). 
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Figura. 106. Añadir una atención telefónica 

La lista de las casillas de selección está definida de acuerdo con la atención virtual (Figura 

107). 

 

Figura. 107. Añadir una atención virtual 
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Vista “Bibliografía” de una asignatura 

El ultimo menú a definir para las asignaturas es la “Bibliografía” (Figura 108). Se compone 

de una simple tabla con los datos necesarios para identificar la bibliografía de una asignatura: 

1. Tipo – tipo del libro. El usuario debe introducir si un tipo básico o recomendado. 

2. Título – El usuario debe introducir el título del libro. 

3. ISBN – De las siglas en ingles ISBN (International Standard Book Number) es un 

identificador numérico único para libros comerciales. Por ejemplo, un libro electrónico, un 

folleto. El ISBN tiene 10 dígitos si se asigna antes de 2007 y 13 dígitos si se asigna después 

del 1 de enero de 2007. Un ISBN de 13 dígitos se puede dividir en: elemento de prefijo, grupo 

de registro, registro, publicación y dígito de control. 

 

Figura. 108. Vista de Bibliografía 

 

Para añadir una nueva bibliografía (botón añadir) se abre una ventana emergente (Figura 109) 

en el que el usuario define los campos arriba mencionados. Al rellenar todos los campos y 

pulsar “OK”, los datos se guarden en la base datos y automáticamente se reflejan en la tabla 

con el nuevo registro.  
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Figura. 109. Añadir una bibliografía 

Al pulsar el botón del icono editar (Figura 110) se abre una ventana emergente que le permite 

al usuario modificar los datos de la tabla (Figura 111). 

 

Figura. 110. Editar una bibliografía 

 

Figura. 111. Ventana emergente para editar una bibliografía 
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Figura. 112. Ejemplo Borrar una bibliografía 
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Redireccionar a la pantalla asignaturas 

Al pulsar el icono de Home (Figura 113), la aplicación se redirecciona a la página principal 

con la lista de todas las asignaturas. Pantalla que contiene todas las listas de asignaturas 

explicada en apartados anteriores. 

 

Figura. 113. Botón para ir a la pantalla general de asignaturas 

 

 

 

Log Out 

Para desconectar del sistema el usuario tan sólo tiene que pulsar el botón de cerrar sesión 

presente en el menú (Figura 114). Al pulsar el botón la aplicación envía una petición al 

Firebase (autentificación) para hacer el “Log Out”. En respuesta si el token es correcto 

Firebase desconecta el usuario del sistema en la página es redireccionada a la página inicial 

de Login. 

 

Figura. 114. Botón para cerrar sesión 
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