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RESUMEN 

Este proyecto tiene como finalidad el desarrollo de un sistema para la gestión 

integral de la capacitación docente enfocado al frontend, implementado para el 

Tecnológico Nacional de México, Campus Apizaco. Esta propuesta surge ante la 

necesidad de automatizar los procesos institucionales que, en la actualidad, han 

sido gestionados mediante documentos físicos, lo que genera pérdida de 

información y una experiencia limitada para el usuario. 

La solución se centra en la creación de una interfaz gráfica moderna, intuitiva y 

adaptada a las necesidades específicas de cada perfil institucional, como lo son: 

docentes, instructores, jefe académico, jefe de capacitación y la subdirección 

académica. El enfoque se basó en principios de diseño centrado en el usuario 

(UX/UI), accesibilidad y usabilidad, lo cual permitió optimizar la interacción del 

usuario con el sistema y mejorar su experiencia en la inscripción a cursos, 

generación de constancias, evaluación de eventos y consulta de reportes, 

dependiendo de su rol establecido. 

Para el desarrollo de las vistas, se utilizaron herramientas y lenguajes de 

programación como es HTML5 para la estructura semántica, CSS3 junto con 

Bootstrap 5 para los estilos visuales y diseño responsivo, y JavaScript para la 

interacción dinámica. Como parte del proceso, se empleó Figma para la 

maquetación de cada pantalla, lo cual permitió validar la arquitectura visual, flujo de 

navegación y organización jerárquica de la información antes de su implementación. 

A su vez, el sistema se integró con backend construido con Django, facilitando la 

conexión entre las vistas y la lógica del sistema. 

Para cada interfaz se empleó un diseño mediante menús estructurados 

personalizados dependiendo del rol de cada usuario en cada módulo se integraron 

formularios dinámicos y retroalimentación visual, mejorando la usabilidad general. 

Los módulos para perfiles administrativos permiten consultar información detallada 

mediante tablas filtrables y desbordas visuales, lo que optimiza la supervisión 

institucional y mejora la toma de decisiones. 



    

 

  
 

 

Se implementó una funcionalidad que permite al usuario generar y descargar 

constancias digitales en formato PDF desde el navegador, utilizando bibliotecas de 

JavaScript. Esto mejora la automatización de la información y reduce la carga 

administrativa. 
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I. GENERALIDADES DEL PROYECTO 

 

Introducción 

En la actualidad, las instituciones de educación superior enfrentan el reto constante 

de modernizar sus procesos administrativos y académicos a través de soluciones 

digitales que respondan a los estándares de eficiencia, accesibilidad y calidad. El 

Tecnológico Nacional de México, Campus Apizaco, consciente de esta necesidad, 

ha identificado la oportunidad de emplear un sistema de gestión de la capacitación 

docente, un componente clave en la actualización profesional del personal 

académico y en la mejora continua del proceso educativo. 

La formación continua del personal docente es un pilar fundamental para garantizar 

la calidad educativa, pero gestionar esta capacitación de manera eficiente requiere 

herramientas tecnológicas que permitan la automatización de tareas repetitivas, la 

organización centralizada de información y la generación de reportes ágiles y 

precisos. 

Con el objetivo de cubrir esta necesidad, el presente proyecto tiene como finalidad 

diseñar e implementar el frontend de un sistema especializado en la gestión de la 

capacitación docente, que proporcione una experiencia visual moderna, responsiva 

y centrada en el usuario. El frontend representa la interfaz gráfica y el punto de 

contacto directo entre los usuarios y las funcionalidades institucionales. Por ello, su 

correcta planeación y desarrollo son esenciales para garantizar la usabilidad, 

accesibilidad y eficiencia del sistema. 

Así mismo debe cumplir con múltiples funciones como permitir la navegación en 

cada uno de los módulos, presentar datos de forma clara, guiar al usuario por medio 

de integración visual, ofrecer retroalimentación en tiempo real, y adaptarse a 
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distintos dispositivos y perfiles de usuario. Este enfoque implica no solo un diseño 

estético, sino una arquitectura visual coherente, intuitiva y funcional. 

Este sistema estará diseñado para facilitar la administración de cursos, el 

seguimiento del progreso de los docentes y la asignación de permisos y roles 

específicos, promoviendo una experiencia de usuario eficiente y centrada en la 

usabilidad. 

 

Descripción de la empresa y del puesto de trabajo el estudiante 

 

Datos de la empresa 

 

 

 

Nombre 

Tecnológico Nacional de México /Instituto Tecnológico de Apizaco 

Domicilio 

 Av. Instituto Tecnológico No. 418, San Andrés Ahuashuatepec. Municipio de 

Tzompantepec, Tlaxcala, México. C.P. 90491 

Teléfono  

Tel. (241) 4172010 Ext.101.  

 

Ilustración 1 Logo oficial  del Instituto Tecnológico de Apizaco 
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Misión  
 

Formar profesionistas que sean líderes visionarios, emprendedores, con capacidad 

de generar soluciones disruptivas, innovando en la ciencia y la tecnología, 

comprometidos con el desarrollo económico, responsabilidad social teniendo una 

visión sostenible y sustentable.  

Visión  
 

Ser una institución de educación superior tecnológica de vanguardia, formadora de 

ciudadanos del mundo, con conocimientos intercultural, respetando la diversidad 

social.  

Valores  

• Honestidad: Se demuestra día a día a través de la transparencia con la 

ejecución de las actividades laborales cotidianas.  

• Responsabilidad: Es la actitud que caracteriza al personal en el cumplimiento 

de su tarea con eficacia y eficiencia en beneficio de la comunidad.  

• Lealtad: Es la actitud que caracteriza al personal del Instituto Tecnológico de 

Apizaco, aplica sus conocimientos y habilidades en el logro de las metas 

institucionales, sin olvidar en ningún momento el lema:   

“Pensar para servir, servir para triunfar ®” 
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Área de trabajo  
 

Departamento de Sistemas y Computación  

Planteamiento del problema 

 

La capacitación docente es un proceso esencial dentro del modelo educativo del 

Tecnológico Nacional de México, Campus Apizaco, ya que permite fortalecer las 

competencias del personal académico y asegurar la calidad en la enseñanza. No 

obstante, la forma en que se gestiona actualmente esta actividad presenta múltiples 

limitaciones operativas y técnicas que afectan tanto la eficiencia institucional como 

la experiencia de los usuarios. 

Actualmente, no existe una plataforma digital centralizada que permita al personal 

docente, instructores y autoridades académicas visualizar, administrar y dar 

seguimiento de forma clara y accesible a sus actividades de formación. Las 

herramientas empleadas se basan en su mayoría, en documentos físicos, lo cual 

genera procesos repetitivos, duplicidad de información. Esta falta de integración 

digital también dificulta la consulta oportuna de cursos disponibles, el registro 

automatizado de inscripciones, la emisión de constancias digitales y la evaluación 

sistemática de los eventos. Un sistema de gestión integral no solo optimizará los 

procesos administrativos, sino que también contribuirá a fortalecer el desarrollo 

profesional del personal docente, asegurando una formación continua de calidad y 

alineada con los objetivos institucionales del TecNM. 
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Objetivos 

Objetivo general 

Implementar e integrar frontend para un sistema de información genérico que 

permita gestionar y optimizar la capacitación docente aplicando interfaces para el 

empleo de un correcto análisis de control.  

Objetivos específicos 

• Diseñar todos los componentes que estén relacionados para integrar las 

vistas de usuario necesarias en el sistema. 

• Definir a nivel de captura cada una de las interfaces de usuario.  

• Integrar interfaces para consulta de información con el propósito de optimizar 

y agilizar el tiempo de búsqueda de datos. 

• Emplear interfaces para la realización de reportes a fin de que la exportación 

de datos sea organizada e interactiva para el usuario. 

• Emplear diseño responsivo para una correcta funcionalidad del sistema de 

manera efectiva. 

• Analizar y mejorar la experiencia del usuario.  

Justificación  

En la actualidad no existe un sistema de información que permita gestionar de 

manera sistémica el proceso de formación docente y actualización profesional en 

los institutos tecnológicos. El sistema propuesto permitirá gestionar a través de una 

plataforma web, todo el proceso de capacitación docente y actualización profesional 

en base a los lineamientos, formatos y seguimientos establecidos por la dirección 

general del Tecnológico Nacional de México.  

Un buen diseño de frontend permitirá darle soporte integral para establecer una 

comunicación adecuada a través de una interfaz mediante un navegador para un 

acceso integral de la información de capacitación docente.  
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II. MARCO TEÓRICO 

¿Qué es el Frontend? 

El desarrollo frontend es una disciplina dentro del desarrollo de software que se 

enfoca en la implementación de la interfaz de usuario (UI) y la experiencia de 

usuario (UX) de un sistema o aplicación web. Su objetivo principal es proporcionar 

una interfaz visual y funcional que facilite la navegación y la ejecución de tareas por 

parte del usuario. 

Para el desarrollo del frontend de un sistema integral de gestión de la capacitación 

docente en el TecNM Campus Apizaco, es necesario conocer las tecnologías clave 

utilizadas en esta área. Entre los lenguajes de programación y marcado esenciales 

se encuentran HTML, para la estructuración del contenido web; CSS, para estilizar 

los elementos visuales. Además, se emplean frameworks y bibliotecas que facilitan 

la creación de componentes reutilizables, así como Bootstrap que optimiza el diseño 

responsivo. 

La experiencia de usuario (UX) y el diseño de interfaz (UI) son fundamentales en el 

desarrollo del frontend. Para garantizar una buena UX/UI, se aplican principios como 

la usabilidad, que busca interfaces intuitivas; la accesibilidad, que permite el uso del 

sistema por personas con discapacidad; y el diseño responsivo, que asegura su 

adaptación a distintos dispositivos y tamaños de pantalla. 

El desarrollo frontend se apoya en herramientas que optimizan la programación 

colaborativa y el control de versiones, como Visual Studio, Git y GitHub. El sistema 

integral de gestión de la capacitación docente en el TecNM Campus Apizaco 

requiere un frontend intuitivo y eficiente. El desarrollo del frontend es un componente 

clave en la creación de sistemas eficientes y accesibles. Utilizando tecnologías 

modernas y buenas prácticas, se busca proporcionar una experiencia de usuario 

óptima para la comunidad académica del TecNM Campus Apizaco. 
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Teams (Comunicación de trabajo) 

 

Ilustración 2 Logo "Plataforma Teams" 

Microsoft Teams es una plataforma que se usó para la implementación de la 

metodología Scrum, ya que facilita la comunicación, colaboración y organización del 

equipo. Entre sus beneficios destacan la comunicación efectiva mediante canales 

dedicados y reuniones de Daily Scrum, la gestión de tareas con herramientas como 

Planner y Trello, y la colaboración en documentos mediante SharePoint y OneDrive. 

[1] 

 

Herramientas de productividad y análisis  

 

 

Figma 

 

Ilustración 3  Logo Figma 

 

Figma Design es una herramienta que permite crear, compartir y probar diseños 

para sitios web, aplicaciones móviles y otros productos y experiencias digitales. Es 

una herramienta popular para diseñadores, gerentes de productos, escritores y 
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desarrolladores, y ayuda a cualquier persona involucrada en el proceso de diseño 

a contribuir, brindar comentarios y tomar mejores decisiones, más rápido. 

Figma ayuda a los equipos de diseño y desarrollo a crear mejores productos en 

conjunto. Diseña y perfecciona productos con tu equipo, en un archivo de diseño 

compartido. Diseña y perfecciona productos con tu equipo, en un archivo de diseño 

compartido. [2] 

 

Herramientas de desarrollo 

 

Framework-Bootstrap 

 

Ilustración 4 Logo Bootstrap 

Bootstrap es un framework que permite a los desarrolladores web construir páginas 

web responsives de una forma más rápida y sencilla. En este sentido, proporciona 

un conjunto de componentes y plantillas CSS, HTML y JavaScript que cualquiera 

puede utilizar o modificar de manera gratuita.   

La instalación de Bootstrap es sencilla y su librería de componentes es muy amplia. 

En este sentido, proporciona un gran conjunto de componentes web que pueden 

ser incorporados y personalizados en cualquier proyecto: botones, menú de 

navegación, galerías de imágenes, formularios, páginas de productos, etc. 

Con la ayuda de jQuery, una librería de JavaScript, los desarrolladores pueden 

hacer uso de todos sus componentes, los cuales funcionan gracias a estos tres 

archivos: 
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Bootstrap.CSS: contiene los estilos de los diferentes elementos de Bootstrap. Para 

utilizarlos o modificarlos, los programadores tan solo tienen que hacer referencia al 

componente que deseen.  

Bootstrap.js: contiene la lógica de funcionamiento del framework y es el responsable 

de la interactividad del sitio web. También, es el encargado de reinterpretar el diseño 

según el tamaño de la pantalla de cada usuario. 

Glyphicons: proporciona una galería de iconos gratuitos que los desarrolladores 

pueden utilizar, aunque también se pueden descargar iconos adicionales premium. 

Bootstrap es un framework flexible y ágil que permite a los desarrolladores frontend 

diseñar páginas web responsive de una forma sencilla. Aprender a utilizarlo puede 

ser clave para el desarrollo profesional de los programadores, ya que se trata de 

una habilidad altamente demandada en el sector.  [3] 

 

Lenguaje de programación  

 

HTML 

 

Ilustración 5 Logo HTML 

HTML es el lenguaje con el que se define el contenido de las páginas web. 

Corresponde a las siglas en inglés de Lenguaje de Marcado de Hipertexto, 

básicamente son un conjunto de etiquetas que el navegador interpreta y se emplean 

para definir el texto y otros elementos que compondrán una página web, como 

imágenes, listas, tablas, vídeos, etc. 
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El lenguaje HTML sirve para describir la estructura básica de una página y organizar 

la forma en que se mostrará su contenido, además de que HTML permite incluir 

enlaces hacia otras páginas o documentos. 

Hay que mencionar que el HTML no es un lenguaje de programación, ya que no 

cuenta con funciones aritméticas, variables o estructuras de control propias de estos 

lenguajes, por lo que el HTML únicamente sirve para crear páginas web estáticas. 

Sin embargo, este lenguaje es muy útil ya que combinado con otros lenguajes de 

programación obtenemos páginas web dinámicas como las que conocemos hoy en 

día.   

Por ejemplo, con HTML podemos: 

• Crear párrafos. 

• Insertar imágenes. 

• Crear listas y tablas. 

• Añadir enlaces a otras páginas. [4] 

 

CSS 

 

Ilustración 6 Logo CSS 

 

El CSS podría definirse como un tipo de lenguaje que permite definir y crear la 

presentación visual de un documento ya estructurado y escrito en un lenguaje de 

marcado como puede ser HTML. Es decir, permite generar el diseño visual de 

páginas web e interfaces de usuario. 

Las siglas CSS corresponden a “Cascading Style Sheets”, cuyo significado es: 
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• Cascading: Los estilos aplicados a los elementos de una página web se 

propagan de manera descendente a los elementos contenidos en ellos. 

• Style: Mediante las indicaciones CSS lo que hacemos es aplicar estilos 

visuales a los diferentes elementos de las páginas web. 

• Sheets: Cuando se generan los estilos de una página web se añaden en 

ficheros aparte u hojas con la extensión “.css”. 

CSS es necesario en el diseño web y la programación frontend para crear 

experiencias web dinámicas y atractivas. Por ejemplo, CSS ofrece herramientas 

para aplicar transformaciones y animaciones a elementos. Las transformaciones 

permiten rotar, escalar y mover elementos en la página. Las animaciones, por otro 

lado, pueden hacer que los elementos cambien gradualmente de un estado a otro, 

agregando interactividad y vida a la página. [5] 

 

 

JavaScript-Frontend 

 

Ilustración 7 Logo JavaScript 

 

En el desarrollo frontend, JavaScript es fundamental para crear aplicaciones web 

interactivas. Se integra con HTML y CSS para manipular el DOM (Document Object 

Model), lo que permite actualizar el contenido de la página en tiempo real sin 

necesidad de recargarla. También hay que considerar que su integración con 

frameworks y librerías como React, Angular y Vue.js han proporcionado estructuras 

más organizadas y eficientes para gestionar la parte del frontend. 

JavaScript posee varias características que lo hacen único y poderoso: 
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• Es un lenguaje interpretado: no requiere compilación, lo que acelera el 

desarrollo y prueba de código. 

• Dinamismo: tipado dinámico que permite mayor flexibilidad. 

• Basado en prototipos: herencia y creación de objetos a través de prototipos, 

facilitando la reutilización de código. 

• Asincronía: JavaScript puede hacer varias cosas al mismo tiempo, como 

esperar datos del servidor, sin detener otras tareas, lo que hace que las 

aplicaciones sean más rápidas y eficientes. 

• Compatibilidad: funciona en todos los navegadores modernos, sin necesidad 

de plug-ins adicionales. [6] 

 

 

Tecnología de control de versiones 

 

 

Ilustración 8 Tecnología de control de versiones 

El control de versiones rastrea los cambios realizados en cada versión de un 

documento. Es una herramienta que organiza, etiqueta y conserva cada borrador 

hasta que se completa una versión final. Con el control de versiones, las 

modificaciones, quién las hizo y cuándo se produjeron se almacenan en un registro 

de auditoría que proporciona un historial de revisiones y actualizaciones. Es 

especialmente importante para los documentos que requieren una cantidad 

significativa de revisiones, necesitan una revisión anual o están sujetos a normativas 

de cumplimiento.    

  

¿Por qué es tan importante el control de versiones?  
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En el entorno empresarial actual, es esencial poder identificar qué ha cambiado 

entre las versiones de un documento y asegurarse de que los usuarios siempre 

distribuyen o comienzan un nuevo ciclo de revisión con la más actual. El control de 

documentos garantiza que sólo haya una versión maestra de cada documento y que 

exista un historial completo de versiones de este.  

  

Implantar un sistema de control de versiones elimina el tiempo dedicado a abrir 

manualmente los documentos para intentar determinar cuál es el más actual. 

También evitarás ofrecer o recibir incidentalmente comentarios sobre el documento 

equivocado. [7] 

 

Git 

 

Ilustración 9 Logo de Git 

 

Git es un proyecto de código abierto maduro y con un mantenimiento activo que 

desarrolló originalmente Linus Torvalds, el famoso creador del kernel del sistema 

operativo Linux, en 2005. Un asombroso número de proyectos de software 

dependen de Git para el control de versiones, incluidos proyectos comerciales y de 

código abierto. Los desarrolladores que han trabajado con Git cuentan con una 

buena representación en la base de talentos disponibles para el desarrollo de 

software, y este sistema funciona a la perfección en una amplia variedad de 

sistemas operativos e IDE (entornos de desarrollo integrados). 

Git, presenta una arquitectura distribuida, es un ejemplo de DVCS (sistema de 

control de versiones distribuido, por sus siglas en inglés). En lugar de tener un único 

espacio para todo el historial de versiones del software, como sucede de manera 
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habitual en los sistemas de control de versiones antaño populares, como CVS o 

Subversion (también conocido como SVN), en Git, la copia de trabajo del código de 

cada desarrollador es también un repositorio que puede albergar el historial 

completo de todos los cambios. 

Además de contar con una arquitectura distribuida, Git se ha diseñado teniendo en 

cuenta el rendimiento, la seguridad y la flexibilidad. 

  

• Rendimiento 

Las características básicas de rendimiento de Git son muy sólidas en comparación 

con muchas otras alternativas. La confirmación de nuevos cambios, la ramificación, 

la fusión y la comparación de versiones anteriores se han optimizado en favor del 

rendimiento. Los algoritmos implementados en Git aprovechan el profundo 

conocimiento sobre los atributos comunes de los auténticos árboles de archivos de 

código fuente, cómo suelen modificarse con el paso del tiempo y cuáles son los 

patrones de acceso. 

  

• Seguridad 

Git se ha diseñado con la principal prioridad de conservar la integridad del código 

fuente gestionado. El contenido de los archivos y las verdaderas relaciones entre 

estos y los directorios, las versiones, las etiquetas y las confirmaciones, todos ellos 

objetos del repositorio de Git, están protegidos con un algoritmo de hash 

criptográficamente seguro llamado "SHA1". De este modo, se salvaguarda el código 

y el historial de cambios frente a las modificaciones accidentales y maliciosas, y se 

garantiza que el historial sea totalmente trazable. 

  

• Flexibilidad 

Uno de los objetivos clave de Git en cuanto al diseño es la flexibilidad. Git es flexible 

en varios aspectos: en la capacidad para varios tipos de flujos de trabajo de 

desarrollo no lineal, en su eficiencia en proyectos tanto grandes como pequeños y 

en su compatibilidad con numerosos sistemas y protocolos. 
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Git se ha ideado para posibilitar la ramificación y el etiquetado como procesos de 

primera importancia (a diferencia de SVN) y las operaciones que afectan a las ramas 

y las etiquetas (como la fusión o la reversión) también se almacenan en el historial 

de cambios. No todos los sistemas de control de versiones ofrecen este nivel de 

seguimiento. [8] 

 

 

Esquema de navegación 

 

 

                                                           10 Integración gráfico de esquema de navegación 

 

El mapa de navegación es un esquema, como un árbol jerárquico, que representa 

la arquitectura de las páginas de un sitio web. Esta representación se emplea como 

un mapa conceptual, de forma gráfica para visualizar y entender sobre un mapa el 

recorrido de visitante, es decir su navegación y cómo este llega a lo que está 

buscando. También, en este se organiza la distribución y la jerarquía del contenido. 

Así, entre las ventajas de contar con un mapa de navegación está la diferenciación 

en un sitio amigable y que entiende al usuario, un fácil acceso al contenido, y con 

ello, la generación de más conversiones y de satisfacción con el servicio que se 

provee en un sitio web, como lo puede ser en algunos casos el informativo.  

Este recurso es fundamental para la administración, ya que cada generador de 

contenido sabrá dónde debe quedar cada pieza de información y podrán realizarse 

procesos de revisión como las auditorías web con mayor facilidad. [9] 
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Estructura de interfaces de usuario 

 

 

Ilustración 11Estructura de interfaces de usuario 

 

Dado que la interfaz es el medio de comunicación entre el usuario y la aplicación o 

producto, debemos considerar cada uno de los elementos que compondrán nuestra 

interfaz, asegurando que cada uno de ellos permitan identificar al usuario la función 

que desempeñan de manera sencilla y acceder a la información de una forma 

eficiente. 

 

Si bien podemos encontrarnos muchos y diversos elementos dentro de una interfaz, 

todos ellos se suelen agrupar en cuatro grandes grupos, a saber: 

 

• Elementos de identificación 

• Elementos de navegación 

• Elementos de contenido 

• Elementos de interacción 

Identificación 

 

Son aquellos que identifican nuestra aplicación o producto. En el caso de un sitio 

web, por ejemplo, serían el logotipo y el título. Estos elementos se suelen/deben 

encontrar en todas las pantallas del producto, salvo en aquellos casos en los que 

se requiera de interacción a pantalla completa, como un videojuego. 
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En el caso de los sitios web, además es una buena costumbre añadir un enlace 

para que cuando se haga clic en cualquier elemento identificativo el usuario retorne 

a la página de inicio o home.  

 

Navegación 

Son elementos que también suelen estar en todas las pantallas de nuestro producto: 

 

• Indicar al usuario en qué pantalla del producto se encuentra, algo esencial 

en productos con muchas pantallas 

• Permitir navegar/acceder a las distintas pantallas del producto, incluyendo 

volver al inicio 

Contenido 

Como el propio nombre indica, son todos aquellos elementos en los que se 

encuentra la información más relevante del producto: el videojuego, la película, el 

texto de la clase (en esta página en concreto), la animación, etc. 

Estos elementos serán, por norma general, de los siguientes tipos: texto, imagen. 

 

Interacción 

Por último, los elementos de interacción son todos aquellos que permitan al usuario 

realizar acciones destinadas a interactuar con el producto. 

Los botones, enlaces, formularios, áreas de texto, casilla de verificación, opciones 

desplegables, personajes que se pueden mover mediante hardware, etc.. [10] 
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Wireframes 

 

 

Ilustración 12 Wireframes 

 

Un wireframe es una representación visual de lo que los usuarios verán y con lo que 

interactuarán cuando lleguen a un sitio web, página web o aplicación móvil. El 

propósito de un wireframe es visualizar un concepto de experiencia de usuario (UX) 

antes de codificar un sitio web o aplicación. 

Los wireframes generalmente se clasifican en términos de fidelidad, o qué tan cerca 

se parecen al sitio, página o aplicación en la que finalmente se convertirán. Aquí hay 

algunas distinciones:  

• Los wireframes de baja fidelidad son las maquetas más básicas y 

aproximadas de un sitio, página o aplicación, que muestran cómo se 

colocarán todos los elementos en la pantalla. Por lo general, incluyen 

elementos como texto genérico y marcadores de posición para imágenes, 

encabezados, menús y botones. 

• Los wireframes de fidelidad media incluyen más detalles que los de baja 

fidelidad. Los detalles pueden incluir un espaciado más preciso entre 

elementos, titulares reales y elementos de diseño adicionales. 

• Los wireframes de alta fidelidad son más realistas en apariencia que los de 

baja y media fidelidad y se parecen más a los sitios o aplicaciones que 

representan. Un wireframe de alta fidelidad puede incluir detalles visuales 

como fuente, colores e imágenes. [11] 
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III.  DESARROLLO DEL PROYECTO 

 

Proceso de desarrollo (CAPACITA-TEC) 

El desarrollo del presente proyecto se centrará en desarrollo del frontend de un sistema 

diseñado para gestionar de manera integral el proceso de capacitación docente dentro del 

Tecnológico Nacional de México, Campus Apizaco. Esta etapa contempla el diseño, 

implementación, validación y optimización de todas las interfaces visuales que permitirán a 

los diferentes usuarios interactuar de forma, clara y funcional con las distintas herramientas 

que ofrece el sistema. 

El enfoque estará orientado a crear una experiencia visual completa y adaptada a las 

necesidades de cada perfil institucional, permitiendo automatizar tareas clave como la 

inscripción a cursos, la evaluación de eventos, la consulta de constancias, el pase de lista 

y la generación de reportes. Para ello, se desarrollará un conjunto de vistas responsivas, 

dinámicas y accesibles, que garanticen una navegación optima. 

 

Integración del desarrollo Frontend 

 

1.Requerimientos del software 
 

En el desarrollo de un sistema es fundamental diseñar una interfaz de usuarios 

intuitiva y funcional que se adapte a las necesidades específicas de cada rol. En la 

parte del frontend se enfoca en la experiencia del usuario y sus funcionalidades que 

deben estar disponibles según el perfil de usuario. El sistema completa los 

siguientes roles: 

• Instructor 

• Docente 

• Jefe Académico 

• Jefe de Capacitación 

• Subdirección Académica 

 

Cada usuario tendrá acceso a diferentes módulos y herramientas según sus 

responsabilidades, garantizando el flujo de trabajo eficiente y seguro. 
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Vistas de cada rol: 

• Instructor 

Crear su cuenta de registro e iniciar sesión al sistema 

 

Ilustración 13  Formulario de registro en el sistema CAPACITA-TEC 
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Ver su información y llenar campos para generar su curriculum vitae 

 

Ilustración 14 Formularios de información del Instructor para generar su CV 
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Ilustración 15 Formulario de Generación  de CV descarga 
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Generar la ficha técnica de sus cursos asignados 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ver la lista de sus cursos que impartirá, así mismo los docentes inscritos ya que 

podrán generar el pase de lista y calificación 

 

Ilustración 17 Consulta e impresión de constancia de acreditación 

 

Ilustración 16 Formulario para crear una ficha técnica 
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• Docente 

Crear su cuenta de registro e iniciar sesión al sistema 

 

Ilustración 18 Registro en el sistema inicio de sesión CAPACITA-TEC 

 

Ver su información y llenar campos faltantes 

 

Ilustración 19 Formulario de información del Docente 

 

Inscripción a los cursos de su interés 
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Ilustración 20 Ilustración de interfaz para inscripción a cursos 

 

Responder encuesta de satisfacción de los cursos inscritos 

 

Ilustración 21Módulo: Encuesta de satisfacción 

 

Consultar e imprimir su constancia de acreditación 

Ilustración 22 Modulo del estatus de generación de constancia 
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• Jefe Académico 

Crear su cuenta de registro e iniciar sesión al sistema 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ver la información de los catálogos 

 

 

 

 

 

Ilustración 24 Inicio de sesión al sistema 

Ilustración 23 Ejemplo de constancia 
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Registrar los cursos que posiblemente se acepten 

 

Ilustración 25 Lista de cursos registrados para invalidad o aceptar 

Generar los oficios de comisión para cada docente 

 

Ilustración 26 Generación de oficio de comisión 

• Jefe de Capacitación 

Crear su cuenta de registro e iniciar sesión al sistema 

 

 

 

 

 

 

 

 
Ilustración 27 Inicio de sesión al sistema 



    

 

28 | P á g i n a  
 

Subir la información de los catálogos 

 

Ilustración 28 Formulario para ingresar información a catálogos 

 

Ver la información del registro de los cursos y la validación de ellos 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 29 Registros de los cursos  empleo de validación 
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Generar los eventos de los cursos aceptados 

 

Ilustración 30 Módulo de eventos que han sido validados 

 

Tener acceso a todos los cursos de los instructores para pasar lista a los docentes 

inscritos 

 

Ilustración 31 Módulo de Asistencias 

• Subdirección Académica 

Crear su cuenta de registro e iniciar sesión al sistema 

 

 

 

 

 

 
Ilustración 32 Inicio de sesión de acuerdo con el rol correspondiente 
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Ver la información de los catálogos 

 

Ilustración 33 Integración del contenido de información en catálogo 

Validación los cursos registrados 

 

Ilustración 34 Validez de los cursos registrados 

 

2.- Clonación del entorno en GitHub 
 

Es el primer paso para trabajar con un proyecto alojado en un sistema de control 

de versiones como Git. 

Requisitos: 

• Tener instalado Git en el sistema 
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• Contar con el acceso al repositorio  

 

Ilustración 35 Repositorio del sistema 

 

 

Abrir la terminal y ejecutar el comando “git clone (URL del repositorio)” 

  

Ilustración 36 Ejecución de clonación de proyecto 

3.- Instalación de requirements.txt, pillow y reportlab 

Crea el entorno virtual 

python –m venv (Nombre del entorno) 

Ir a la carpeta de Scripts del entorno y activar el entorno 

A la altura del proyecto instalar el requirements.txt 
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Instalación exitosa 

Ilustración 37  Instalación  de requirements.txt 

Correr el servidor para ver que ya funcioné Django correctamente 

 

Función correcta del servidor 

Ilustración 38 Función correcta del servidor Django 

Pillow y Reportlab 
 

Al desarrollar el sistema en la parte del Backend se incrementaron librerías como 

reportlab y pillow, por lo que al trabajar en la parte de Frontend se requieren igual 

instalar ya que en no se cargaron con anterioridad en requirements.txt 
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Ilustración 39 Descarga de la librería de pillow 

 

4.- Maquetación 
 

La maquetación de interfaz es una fase fundamental en el desarrollo de un sistema 

de software, ya que define la estructura visual y la experiencia del usuario. La 

interfaz de usuario ha sido diseñada para garantizar una navegación intuitiva, 

accesible y eficiente en la gestión de la interfaz. 

Para llevar a cabo esta fase, se utilizó la herramienta Figma, una plataforma 

profesional ampliamente utilizada en la industria del desarrollo web para diseñar 

interfaces de usuario interactivas. Esta me permitió no solo crear las vistas con 

precisión visual, sino también organizar los componentes de cada módulo, simular 

la navegación real del usuario y validar el diseño con base en principios UX/UI 

(experiencia de usuario e interfaz de usuario). 

 

La estructura del sistema fue diseñada considerando los distintos perfiles de usuario 

que interactuarán con la plataforma docentes, instructores, jefe académico, jefe de 

capacitación y subdirección académica. Cada uno de estos perfiles tiene 

necesidades específicas, por lo que se optó por cada enfoque, en cada    vista fue 

integrada con su funcionalidad establecida 
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35 | P á g i n a  
 

 

Ilustración 40 Vistas de interfaz de la Maquetación 

Vistas de interfaz 

 

Implementación de la plantilla de Bootstrap a utilizar 

 

Para la implementación de la interfaz de usuario, se ha seleccionado una plantilla 

de Bootstrap que ofrece un diseño moderno y adaptable. Esta plantilla permite una 

estructuración eficiente de los elementos visuales, garantizando una experiencia de 

usuario coherente en distintos dispositivos y resoluciones de pantalla. 

 

Ilustración 41Estructura de las herramientas de plantilla Bootstrap 
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IV. RESULTADOS DEL PROYECTO 

 

1. Diseño de la interfaz de inicio de sesión y registro 

 

Se diseñó una interfaz de inicio de sesión sencilla y funcional, donde los usuarios 

pueden autenticarse utilizando su CURP y contraseña. Se incluyó una validación de 

datos en el frontend para mejorar la experiencia del usuario, evitando errores antes 

de enviar la información al backend. 

También se creó un formulario de registro de cuenta que permite a los nuevos 

usuarios ingresar su información personal y crear credenciales de acceso. Se 

añadieron alertas visuales en caso de errores en los datos ingresados, asegurando 

que el usuario complete correctamente su registro antes de enviarlo. 

 
Ilustración 42 Login y Registro de sesión 

 

2. Vistas personalizadas para cada rol de usuarios 

 

Se implementaron vistas diferentes según el rol de usuarios dentro del sistema, ya 

que cada rol tiene acceso a distintas opciones y funcionalidades asegurando una 

experiencia personaliza y optimizada 
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Ilustración 43 Menú de navegación de cada rol personalizado 

3. Funcionalidades y Diseño de Vistas por Rol 

 

Como parte de la implementación del nuevo sistema de gestión de la capacitación 

docente se diseñaron múltiples vistas y componentes funcionales según las 

acciones requeridas en cada módulo del sistema. Estas funcionalidades fueron 

asignadas de manera específica a los diferentes roles de usuario, con el propósito 

de optimizar la navegación, limitar el acceso según permisos y mejorar la 

experiencia personalizada para cada perfil. 

A continuación, se describe la estructura funcional del sistema, organizada por 

módulo y vistas desarrolladas desde el frontend, en correspondencia con los perfiles 

de usuario: 

1. Módulo Catálogos 

Se desarrollaron vistas específicas que permiten al jefe académico visualizar la 

totalidad de los datos registrados. 

• El jefe de capacitación cuenta con acceso completo a las funciones CRUD 

(crear, leer, actualizar, eliminar), lo cual requiere interfaces visuales con 

formularios dinámicos y validaciones en tiempo real. 
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• Los perfiles de docente e instructor solo pueden ver su información personal 

y completar campos faltantes, a través de formularios simplificados. 

• Se incluyó una función para que el instructor pueda generar su currículum en 

formato PDF. 

• La subdirección académica tiene acceso únicamente de visualización, 

mediante una interfaz de consulta de datos. 

2. Módulo Plan de Capacitación 

El jefe académico cuenta con vistas específicas para el registro de cursos. 

• La subdirección académica tiene acceso a una vista de validación, diseñada 

con filtros de aceptar/invalidar. 

• El jefe de capacitación puede consultar únicamente la información registrada 

y validada, a través de una vista de solo lectura. 

• El instructor tiene acceso a una pantalla especial para llenar su ficha técnica, 

donde se incluyen campos personalizados, para editar registros. 

 

3. Módulo Eventos 

Se diseñó una vista para que el jefe de capacitación pueda generar eventos. 

• El jefe académico tiene la opción de generar el oficio de comisión. 

• El perfil de docente puede inscribirse en cursos mediante una tabla que 

muestra información como fechas, horarios, instructores y cupo disponible. 

• Los instructores pueden ver la lista de los cursos asignados y los docentes 

inscritos, desde un módulo visual que incluye filtros y tablas. 

• Tanto el jefe de capacitación como el instructor cuentan con herramientas 

para asignar asistencia. 

• El instructor también puede asignar calificaciones y subir evidencia en 

formato de imagen. 



    

 

39 | P á g i n a  
 

 

Ilustración 44 Integración de subir evidencia 

4. Módulo Encuesta 

El docente puede realizar encuestas de evaluación de cursos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 45 Módulo de encuesta de opinión 
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• El jefe de capacitación puede consultar los resultados de las encuestas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Módulo Reportes 

Se empleo una vista compartida para docentes e instructores, en la cual pueden 

consultar y descargar constancias de manera inmediata en formato PDF. Esta 

funcionalidad permite la optimización de archivos mediante el uso de la librería 

Pillow y herramientas del navegador. 

 

Ilustración 47 Módulo Reportes 

 

Ilustración 46 Gráficas de los resultados de las encuestas 
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Ilustración 48 Comparación de vistas de” Registro de cursos” Jefe académico vs Subdirección académica 

4.Optimización de la Experiencia del usuario 

 

Para mejorar la experiencia del usuario, se añadieron animaciones sutiles, 

mensajes emergentes de confirmación y un diseño visual atractivo con colores 

neutros y tipografías legibles. También se implementaron alertas y notificaciones 

para informar sobre acciones completadas, errores o advertencias. 
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Ilustración 49 Optimización de la Experiencia del usuario 

Alertas y mensajes (Bienvenida al usuario, guardar datos, registro de inscripción, etc.) 

 

5.- Generación de Constancias en PDF  

Se implementó una funcionalidad que permite a los usuarios descargar constancias 

de participación en formato PDF a utilizando bibliotecas de JavaScript como jsPDF, 

las cuales convierten elementos HTML en archivos PDF, conservando los estilos 

visuales definidos. 

Este componente fue diseñado especialmente para el perfil de docente e instructor, 

permitiendo que, tras finalizar un curso, pueda acceder a sus constancias y 

obtenerlas de manera inmediata con solo un clic. La constancia presenta los datos 

del usuario, el nombre del curso, la duración, fechas y la firma digital preestablecida 

de la institución. 

 

 

 

 

 

 

 

Ilustración 50 Generación de Constancias en PDF 
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V. CONCLUSIONES 
 

El desarrollo de este proyecto implico una gran oportunidad para mi 

profesionalmente. Al realizar la fase del frontend del sistema de gestión de la 

capacitación docente para el Tecnológico Nacional de México, Campus Apizaco, no 

solo me permitió aplicar cada uno de mis conocimientos adquiridos a lo largo de la 

carrera, sino que también me enfrenté a desafíos en los cuales reforcé y fui 

aprendiendo más en cuanto a mis habilidades, análisis, y compromiso con el diseño 

para poder tener soluciones funcionales. 

Desde el inicio del proyecto, comprendí que el frontend no se trata simplemente de 

hacer que un sistema se vea bonito, sino el cómo emplear un diseño para la 

experiencia de usuario el cuál debe de cumplir con una estructura intuitiva, eficiente 

y funcional. En este sistema, componente fundamental, ya que es la capa que 

conecta a los usuarios finales con toda la lógica del sistema. A través de menús, 

formularios, botones, tablas y paneles visuales, el usuario puede consultar, registrar, 

evaluar e interactuar con los procesos relacionados con su formación académica. 

Por ello, cada vista fue diseñada con un enfoque centrado en el usuario (UX/UI), 

empleando atención a aspectos como la claridad, accesibilidad, jerarquía visual y 

navegación. 

El proceso inició con la maquetación en Figma, donde diseñé prototipos visuales 

para cada uno de los módulos, diferenciando los accesos y funciones de cada perfil 

institucional como docentes, instructores, jefe académico, jefe de capacitación y la 

subdirección académica. Esta etapa fue crucial, ya que me permitió definir de forma 

gráfica cómo se vería y comportaría el sistema antes de comenzar a codificar. 

Aprendí a validar visualmente ideas, organizar flujos de interacción y anticiparme a 

problemas de usabilidad. Fue una experiencia enriquecedora que me dio confianza 

para traducir esas ideas para emplearlo a la codificación 
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Empleo de estructuras semánticas, reutilización de componentes visuales, a 

implementar formularios con validaciones previas. 

Durante cada etapa de prueba, validación y retroalimentación, se fue mejorando 

primordialmente el diseño ya que no se trata solo de hacer funcionar un sistema, 

sino de hacer que sea eficiente y accesible para quienes lo usaran. 

Finalmente, puedo concluir que este proyecto fue una experiencia transformadora 

tanto técnicamente, profesional, personal y académico. También fortalecí mi perfil 

en cuanto al diseño, el valor de la experiencia de usuario y la importancia de crear 

sistemas centrados en las personas. Me siento orgullosa de haber formado parte de 

una solución que tiene un impacto en la institución y agradecida por todo lo que este 

proceso me enseñó. Este proyecto no solo cerró una etapa académica, sino que 

abrió un camino profesional para seguir aprendiendo. 
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VI. COMPETENCIAS DESARROLLADAS Y/O APLICADAS. 

Durante la implementación del frontend para este proyecto, se aplicaron diversas 

herramientas con el objetivo de construir una interfaz gráfica intuitiva, funcional y 

atractiva. 

El enfoque principal fue garantizar que el sistema ofreciera una experiencia de 

usuario de calidad, con un diseño responsivo y accesible, asegurando que el 

sistema pudiera ser utilizado desde cualquier dispositivo o navegador. Además, se 

trabajó en la integración dinámica con el backend permitiendo la visualización y 

manipulación de datos en tiempo real. 

Diseño de interfaces de usuario 

• Creación de interfaces atractivas, funcionales y accesibles. 

• Uso de frameworks y librerías como Bootstrap para optimizar el diseño y la 

experiencia del usuario. 

• Desarrollo de interfaces responsivas 

• Adaptación de interfaces a diferentes dispositivos y tamaños de pantalla 

utilizando técnicas de diseño responsivo. 

• Uso de herramientas para asegurar una experiencia de usuario consistente 

en dispositivos móviles como escritorios. 

• Programación del lenguaje de Frontend 

• Dominio del uso de HTML, CSS y JavaScript para la estructura, estilo y 

componentes del sistema. 

• Implementación de buenas prácticas en la escritura del código limpio y 

estructurados. 

Colaboración con el Backend 

• Trabajo en conjunto con el desarrollo del backend para garantizar una 

correcta integración y de las vistas y la lógica del sistema. 

• Uso de pruebas y retroalimentación de usuarios finales para la mejora del 

sistema. 
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• Colaboración en equipo 

Implementación de un flujo de trabajo colaborativo 

• Desarrollo de habilidades de organización y toma de decisiones durante la 

ejecución del proyecto 

• Trabajo en equipo para cumplir con las metas del proyecto y fortaleciendo la 

integración entre el área del análisis, backend y frontend 
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VIII.ANEXOS 

 

Ilustración 51 Formato de Ficha Técnica proporcionada por el instituto. 
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Ilustración 52  Formato de Oficio de Comisión proporcionada por el instituto. 
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Ilustración 53 Constancia de participación de curso 
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Ilustración 54 Formato de Lista de Asistencia proporcionada por el instituto. 
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Ilustración 55 CV del instructor 
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Ilustración 56 Encuesta de opinión 
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Ilustración 57 Formato de programa institucional 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



    

 

56 | P á g i n a  
 

 

Ilustración 58 Formato de Diagnóstico de Necesidades 
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Ilustración 59 Criterios de selección 


