U

GUIA DOCENTE

DIRECCION Y GESTION DE PROYECTOS

GRADO EN INGENIERIA DEL SOFTWARE

MODALIDAD: A DISTANCIA

CURSO ACADEMICO: 2023-2024

Departamento Académico



B)-rad

CENTRO UNIVERSITARIO
DE TECNOLOGIA Y E DIGITAL

Centro adscrito a

@ Universidad
/%/ Camilo José Cela

Denominacidn de la asignatura:

Direccion y gestidn de proyectos

Titulacion:

Facultad o Centro:
Materia:

Curso:

Cuatrimestre:

Caracter:

Créditos ECTS:
Modalidad de ensefianza:
Idioma:

Profesor / Email:

Pagina Web:

Ingenieria del Software
Centro Universitario de Tecnologia y Arte Digital

Fundamentos Interdisciplinares

0B

A distancia
Castellano
Alberto Leon Martin / alberto.martin@u-tad.com

http://www.u-tad.com/

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

Descripcion de la materia

Esta materia hace referencia al estudio y practica del conjunto de técnicas y habilidades comunicativas. En
las asignaturas que pertenecen a esta materia, se veran contenidos relacionados con los fundamentos
filoséficos, el conocimiento del entorno, la fi

Descripcion de la asignatura
Esta asignatura proporciona una introduccién detallada a la gestidn de proyectos de ingenieria, centrada en
las caracteristicas de los proyectos de desarrollo software.

Se le proporciona al alumno una descripcidn sistematica de las herramientas de gestion y control de
proyectos en las distintas areas de conocimiento involucradas.

Los proyectos son un aspecto importante de las empresas modernas de software. Por lo tanto, la asignatura
incide en la importancia de entender las relaciones entre la gestion de proyectos y el resto de las areas de
gestidon de la organizacidn, asi como sus objetivos estratégicos.

Se discutirdn también las competencias necesarias en un buen gestor, desde los puntos de vista técnicos,
culturales e interpersonales. Se reforzara la visién de que la gestién de proyectos constituye una disciplina
con sus propias metodologias y herramientas.
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COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

Competencias (genéricas, especificas y transversales)
COMPETENCIAS BASICAS Y GENERALES

CG10 - Tener capacidad de trabajar en un contexto internacional, asi como en
entornos diversos y multiculturales.
CG11- Manejar habilidades basicas para las relaciones interpersonales

CG12 - Expresar el sentido critico y autocritico y la capacidad de analisis para la valoracién de diferentes
alternativas.

CG13 - Valorar el sentido ético en el trabajo.

CG14 - Saber trabajar en equipo en entornos multidisciplinares.

CG15 - Tener capacidad de organizacion y planificacion.

CG16 - Expresarse con correccidon de forma oral y escrita

CG18 - Gestionar adecuadamente la informacidn.

CG19 - Saber tomar decisiones y resolver problemas del ambito profesional.

CB1 - Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de estudio que
parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la
vanguardia de su campo de estudio

CB2 - Que los estudiantes sepan aplicar sus conocimientos a su trabajo o vocacién de una forma profesional
y posean las competencias que suelen demostrarse por medio de la elaboracion y defensa de argumentos y
la resolucion de problemas dentro de su drea de estudio

CB3 - Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro
de su drea de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social,
cientifica o ética.

CB4 - Que los estudiantes puedan transmitir informacidn, ideas, problemas soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado

CB5 - Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia

COMPETENCIAS TRASVERSALES
CT1 - Desplegar sus conocimientos, actividades y valores en ambitos culturas, deportivos y sociales

CT2 - Mostrar interés por los actos de cooperacidn y solidaridad civica
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS
CE16 - Comprender los procesos de los elementos que intervienen en una produccién artistica interactiva.
CE22 - Comprender y comunicar de forma clara y efectiva las directrices de desarrollo de un proyecto

CE26 - Comprender y saber tematizar las relaciones Tecnologia - Sociedad - Cultura, en relacién con el disefio
de productos interactivos.

CE27 - Reconocer las implicaciones filosdficas, sociales y politicas de los disefios e innovaciones tecnoldgicos.

CE28 - Detectar las implicaciones sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnolégicas.

Resultados de aprendizaje
Al acabar la titulacion, el graduado o graduada sera capaz de:

- Utilizar técnicas de desarrollo de la creatividad en el entorno profesional
- Proponer ideas que puedan ser transformadas en disefios y desarrollos
- Analizar criticamente propuestas relacionadas con el diseio de software

- Comprender el entorno histérico de la actual industria digital y los cambios producidos en la sociedad
debido a la inclusidn de los nuevos medios digitales

- Conocer las figuras juridicas de constitucidn de empresas en la legislacion espafiola
- Disefiar la organizacidn de la empresa con el objetivo de maximizar la contribucién del equipo

- Relacionar la legislacion sobre propiedad intelectual con diversos escenarios (nacional, europeo e
internacional)

- Identificar las fuentes de informacién econdmica relevante y su contenido.

- Conocer diversas técnicas de marketing y las implicaciones de éste sobre el desarrollo de un producto de
ocio digital

- Reflexionar sobre limites éticos y juridicos de las innovaciones tecnoldgicas.

- Interpretar datos relevantes de indole econdmica, politica y cultural en el diseiio de software.

- Conocer los paradigmas de gestion de proyectos en cascada y agil

- Ser capaz de disefiar una planificacion de proyecto y seguirla mediante diagramas de Gantt y PERT.
- Conocer los principios de la psicologia del usuario de aplicaciones

- Ser capaz de construir wireframes

- Desarrollar un prototipo de aplicacidon guiada por la experiencia de usuario

- Conocer y comprender el papel del color y la forma en el disefio de aplicaciones interactivas

CONTENIDO

Metodologias de gestion de proyectos



U _Ta d Centro adscrito a
@ Universidad
CENTRO UNIVERSITARID #%/ Camilo José Cela

F
DE TECNOLOGIA Y AR

E DIGITAL

Herramientas gestion de proyectos

TEMARIO

Tema 1.- Marco de gestidn

Definicién de proyecto. Roles en un proyecto. Estructural de la organizacién. Oficina de gestién de proyectos.
Entorno y activos de un proyecto. Metodologia de gestion.

Tema 2.- Procesos de gestién
Ciclo de vida de gestion. Iniciacidn. Planificacién. Ejecucién. Control. Cierre.
Tema 3.- Seleccién de proyectos e integracidon

Seleccidn de proyectos. Constitucidon de un proyecto. Plan de Gestién. Integracion de objetivos en el ciclo de
vida de gestion. Control de cambios.

Tema 4.- Gestion del alcance

Planificacidn. Especificacion. Definiciéon del alcance. Descomposicidon en paquetes de trabajo. Validaciéon y
control del alcance.

Tema 5.- Gestion del tiempo

Definicion de actividades. Secuenciacidn. Estimacion de duracion y recursos. Creacion del calendario. Camino
critico. Control y acciones de contingencia.

Tema 6.- Gestion del coste

Estimacién del coste. Creacidén del presupuesto. Control del presupuesto. Valor ganado. Acciones de
contingencia.

Tema 7.- Gestion de la calidad

Planificacién de actividades y puntos de inspeccion. Aseguramiento de la calidad. Control de calidad. Gestion
de desviaciones.

Tema 8.- Gestidn del riesgo

Identificacion de riesgos. Andlisis cualitativo y cuantitativo de los riesgos. Planificacién e implementacién de
respuestas. Monitorizacidén de riesgos.

Tema 9.- Proyectos software

Estimacién y métricas en software. Calidad del software. Gestidn de proyectos basados en desarrollos agiles.
Gestion de desarrollos distribuidos.

Tema 10.- Gestidén de equipos

Planificacidn de recursos. Estimacidn de necesidades. Desarrollo y factores motivacionales. Gestidn y control
del desempefio.

Tema 11.- Comunicacién y gestidn de interesados
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Planificacién de la comunicacién. Gestion y monitorizacién de la comunicacién. Identificacion de los
interesados. Monitorizacién de la satisfaccidn y validacién del proyecto.

Tema 12.- Gestién de adquisiciones

Planificar adquisiciones y subcontrataciones. Seleccion de proveedores. Control de proveedores y
subcontratistas.

Tema 13.- Negociacion

Preparacion. Creacion de relaciones de confianza. Relaciones de poder en la negociacidon. Conflicto y
resolucién. Consideraciones culturales.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DE APRENDIZAJE

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas sincronas
Sesiones tedricas virtuales sincronas 3,00 3
Sesiones tedricas virtuales asincronas 11,14 0
Sesiones prdcticas virtuales sincronas 2,00 2
Sesiones prdcticas virtuales asincronas 3,57 0
Debate y discusion oral y/o escrita. 4,29 0
Tutorias 2,00 2
Estudio independiente y trabajo auténomo del alumno 20,29 0
Elaboracion de trabajos (en grupo o individuales 20,43 0
Actividades de Evaluacidn 4,00 4
Test de autoevaluacion 4,29 0
Prdcticas externas 0,00 0
Preparacion y defensa virtual del TFG 0,00 0
Sequimiento de proyectos 0,00 0
TOTAL 75 11
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Metodologias docentes
Método expositivo o leccién magistral

Aprendizaje de casos

Aprendizaje basado en la resolucién de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacion

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

Just in time Teaching (JITT) o aula a tiempo
Método expositivo o leccion magistral

Método del caso

Aprendizaje basado en la resolucidn de problemas
Aprendizaje cooperativo o colaborativo
Aprendizaje por indagacién

Metodologia flipped classroom o aula invertida
Gamificacién

DESARROLLO TEMPORAL

Presentacién - semana 1

Unidad 1 - semana 2-5

Unidad 2 - semana 6-9

Unidad 3 - semana 10-12

Repaso - semana 13-14

Evaluacion - semana 15

SISTEMA DE EVALUACION

VALORACION MiNIMA RESPECTO A LA

A [v)
ACTIVIDAD DE EVALUACION | CAUIFICACION FINAL (%)

VALORACION MAXIMA
RESPECTO A LA
CALIFICACION FINAL

(%)

Evaluacion de la
participacion en clase, en
prdcticas o en proyectos de
la asignatura

10

20



B
@)-Tad o oz

. CENTRO UNNERSITARI %/ Camilo José Cela

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 10 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

ACTIVIDAD DE CONVOCATORIA ORDINARIA CONVOCATORIA

EVALUACION EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la

part:c_tpac:on en clase, en 20 10

prdcticas o en proyectos

de la asignatura

Evaluacion de trabajos,

proyectos, informes, 20 20

memorias

Prueba Objetiva 60 70

Consideraciones especificas acerca de la evaluacion
Serd necesario que obtener una nota minima de 4 puntos (sobre 10) en la prueba final presencial para que
se realice la media con las actividades formativas.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia Basica:

o PMBOK® Guide 6th Edition. Project Management Institute (2017)
o PMP Exam Prep 9th Edition. Rita Mulcahy. Ed. RMC Publications (2018).
. Project Management. The Managerial Process 7th Edition. Rik W. Larson, Clifford F. Gray. Ed.

McGraw-Hill (2018).
Bibliografia Recomendada:

o Software Project Management in a Changing World. Glinther Ruhe, Claes Wohlin. Ed Springer (2014)

The Human Factor in Project Management. Denise Thompson. Ed. CRC Press (2019)

Software Project Estimation. Dimitre Dimitrov. Ed. Apress (2020)

The Mythical Man-Month. Frederick P. Brooks. Addison-Wesley (1995)
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o The Hidden Rules of Successful Negotiation and Communication. Marc O. Opresnik. Ed. Springer
(2013)

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Materiales:
Ordenador personal con Windows

Software:




