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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

Descripcidn de la asignatura
Esta asignatura proporciona una introduccidn detallada a la gestion 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 gestidon 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 correcciéon 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 elaboracién 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 informacién, 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 cooperacidon 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 tecnoldgicas.

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 legislacidn espafiola
- Diseiiar la organizacién de la empresa con el objetivo de maximizar la contribucidn del equipo

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

- Identificar las fuentes de informacidon 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 vy 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 aplicaciéon guiada por la experiencia de usuario

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

CONTENIDO
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Metodologias de gestidn de proyectos

Herramientas gestion de proyectos

TEMARIO

Tema 1.- Marco de gestion

Definicion 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. Iniciacién. Planificacion. Ejecucion. Control. Cierre.
Tema 3.- Seleccién de proyectos e integracidon

Seleccidon de proyectos. Constitucién de un proyecto. Plan de Gestidn. Integracion de objetivos en el ciclo de
vida de gestion. Control de cambios.

Tema 4.- Gestion del alcance

Planificacidn. Especificacidn. Definicion del alcance. Descomposicidon en paquetes de trabajo. Validacion 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. Creacidon del presupuesto. Control del presupuesto. Valor ganado. Acciones de
contingencia.

Tema 7.- Gestion de la calidad

Planificacidn de actividades y puntos de inspeccion. Aseguramiento de la calidad. Control de calidad. Gestidn
de desviaciones.

Tema 8.- Gestion del riesgo

Identificacion de riesgos. Analisis cualitativo y cuantitativo de los riesgos. Planificacidn e implementacidn de
respuestas. Monitorizacion 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.- Gestidn de equipos

Planificacidn de recursos. Estimacion de necesidades. Desarrollo y factores motivacionales. Gestién y control
del desempeiio.

Tema 11.- Comunicacién y gestion 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 negociacidn. Conflicto y
resolucién. Consideraciones culturales.

ACTIVIDADES FORMATIVAS Y METODOLOGIAS DOCENTES

Actividades formativas

Actividad Formativa Horas totales Horas presenciales
Clases tedricas / Expositivas 15,43 15,43
Clases Prdcticas 10,57 10,57
Tutorias 2,00 2

Estudio independiente y trabajo auténomo 20,57 0,00

del alumno

I?/a?qraaon de trabajos (en grupo o 2143 0,00
individuales)

Actividades de Evaluacion 5,00 5,00
TOTAL 75 33

Metodologias docentes

Método expositivo o leccion magistral
Aprendizaje de casos

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

Metodologia Flipped classroom o aula invertida
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Gamificacion

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

Método del caso

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

Metodologia flipped classroom o aula invertida

Gamificacion

DESARROLLO TEMPORAL
UNIDADES DIDACTICAS / TEMAS PERIODO TEMPORAL
Tema 1. Marco de gestidn Semana 1

Tema 2. Procesos de gestion  Semana 2

Tema 3. Seleccidn de proyectos e integracion Semana 3
Tema 4. Gestion del alcance  Semana 4

Tema 5. Gestion del tiempo Semana 5

Tema 6. Gestion del coste Semana 6

Tema 7. Gestion de la calidad Semana 7

Tema 8. Gestidn del riesgo Semana 8

Tema 9. Proyectos software ~ Semana 9

Tema 10. Gestion de equipos Semana 10

Tema 11. Comunicacidn y gestidn de interesados Semana 11
Tema 12. Gestidn de adquisiciones Semana 12

Tema 13. Negociacién Semana 13

SISTEMA DE EVALUACION
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VALORACION VALORACION
MiNIMA RESPECTO = MAXIMA RESPECTO

ACTIVIDAD DE EVALUACION A LA CALIFICACION A LA CALIFICACION

FINAL (%) FINAL (%)
Evaluacion de la participacion en clase, en prdcticas 10 30
o0 en proyectos de la asignatura
Evaluacion de trabajos, proyectos, informes, 10 60
memorias
Prueba Objetiva 30 80
CRITERIOS ESPECIFICOS DE EVALUACION

. CONVOCATORIA CONVOCATORIA

ACTIVIDAD DE EVALUACION ORDINARIA EXTRAORDINARIA

Evaluacion de la participacion en
clase, en prdcticas o en proyectos de 20 10
la asignatura

Evaluacion de trabajos, proyectos,

) - 30 10
informes, memorias

Prueba Objetiva 50 80

Consideraciones generales acerca de la evaluacion

o SE1. El alumno ird demostrando con su trabajo en el aula, incluyendo actividades en aula virtual y su
actitud general hacia su aprendizaje, si estd capacitado en las competencias que de él se esperan desarrollar
en esta asignatura:

o] Durante los 13 temas, se dara acceso al alumno a actividades evaluables en el aula virtual, con
preguntas tipo test que cubriran el contenido visto.

o Se dara acceso a la primera actividad al finalizar el tema 3, e incluira preguntas tipo test que cubriran
el contenido visto en los temas 1, 2, y 3. Esta actividad contribuird con un 0,45% a la nota final.

o Se dara acceso a la segunda actividad al finalizar el tema 7, e incluira preguntas tipo test que cubriran
el contenido visto en los temas 4, 5, 6, y 7. Esta actividad contribuird con un 0,65% a la nota final.

o Se dard acceso al resto de actividades al finalizar cada tema restante: 8, 9, 10, 11, 12, 13. Cada una
de ellas contribuira con un 0,15% a la nota final.

o Cada una de estas actividades evaluables con preguntas tipo test estaran activas durante 2 semanas,
periodo en el que el alumno debera responder.

o No se permitiran entregas una vez expirado el plazo de 2 semanas.
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o] Cada actividad evaluable en aula virtual se calificard de 0 a 10, el conjunto de todas las actividades
contribuird a un maximo del 20% de la nota final.
. SE2. Para facilitar la asimilacidon e integracion de conocimientos y competencias clave, los alumnos

ejecutaran trabajos y proyectos que podran ser planteados de forma individual o en grupo:

o] Durante los 13 temas, se dara acceso al alumno a actividades evaluables en el aula virtual, con hasta
3 trabajos que cubrirdn el contenido visto.

o} Cada uno de los trabajos se comunicara mediante aula virtual y estaran activos durante 2 semanas,
periodo en el que el alumno debera entregar.

o No se permitirdn entregas de trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, una vez expirado
el plazo de 2 semanas, y si se aceptasen, seria aplicable una reduccién de hasta el 50% en la nota del trabajo
atrasado.

o Cada trabajo entregado en aula virtual se calificard de 0 a 10, el conjunto de todos los trabajos
contribuird a un maximo del 30% de la nota.

o Cada trabajo entregado se entiende como un examen, y tendra derecho a revisién.

. SE3. La prueba objetiva contribuird un maximo del 50% de la nota final, siendo necesario obtener un
5.0 sobre 10 para aprobar la asignatura, y constara de:

o] Doce preguntas test que cubriran contenidos vistos entre temas 1 y 13 de la asignatura, con 0,5
puntos por pregunta: 6 puntos sobre 10 en total

o Dos cuestiones cortas para desarrollar, sobre diversos aspectos vistos en la asignatura, con 1 punto
por cada cuestion: 2 puntos sobre 10 en total

o Un ejercicio de planificacién de proyecto: 2 puntos sobre 10 en total

. Convocatoria ordinaria. Para aprobar la asignatura en esta convocatoria, es imprescindible que la
nota final sea al menos de 5.0 sobre 10. No se conservaran calificaciones de ningln tipo entre distintos cursos
académicos.

° Convocatoria extraordinaria. Si el alumno no consigue el aprobado en la convocatoria ordinaria,
podrd presentarse a la convocatoria extraordinaria. Se le conservardn las calificaciones obtenidas en las
actividades de evaluacién SE1y SE2, aplicandose la valoracion minima exigible respecto a su calificacion final,
es decir SE1 pasara a representar un 10% de la calificacién final, y SE2 un 10%. Respecto a SE3, se realizard
un examen final que representard el 80% de la nota.

o Exdmenes. No se permite el uso de apuntes ni de calculadoras cientificas programables en ningin
caso, salvo que el profesor indique lo contrario.

Consideraciones generales acerca del desarrollo de las clases:

o Se demandard del alumno una participacion activa y constructiva en la discusion de las cuestiones,
debates, y/o ejercicios que se les propongan, necesaria para el desarrollo de las clases.

o No esta permitido el uso de teléfonos mdviles en el aula durante el periodo de evaluacién continua,
excepto indicacion expresa en sentido contrario del profesor.

o Los ordenadores portatiles podran utilizarse Unicamente para tomar apuntes o realizar alguna
actividad dirigida por el profesor. El profesor podra retirar el derecho al uso del ordenador a aquellos alumnos
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que lo utilicen para actividades que no estén relacionadas con la asignatura (consulta de correos, noticias o
redes sociales, consulta o elaboracién de actividades de otras asignaturas, etc.).

. No esta permitido consumir bebidas ni comidas en el aula. Tampoco esta permitida la presencia de
cualquier tipo de bebida en las mesas, incluso en envases cerrados.

o Se exigird al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases.
El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsion del aula, por
un tiempo a determinar por el profesor.

. SE1. El alumno ird demostrando con su trabajo en el aula, incluyendo actividades en aula virtual y su
actitud general hacia su aprendizaje, si estd capacitado en las competencias que de él se esperan desarrollar
en esta asignatura:

o Durante los 13 temas, se dara acceso al alumno a actividades evaluables en el aula virtual, con
preguntas tipo test que cubriran el contenido visto.

o Se dard acceso a la primera actividad al finalizar el tema 3, e incluird preguntas tipo test que cubriran
el contenido visto en los temas 1, 2, y 3. Esta actividad contribuird con un 0,45% a la nota final.

o Se dard acceso a la segunda actividad al finalizar el tema 7, e incluird preguntas tipo test que cubriran
el contenido visto en los temas 4, 5, 6, y 7. Esta actividad contribuird con un 0,65% a la nota final.

o] Se dard acceso al resto de actividades al finalizar cada tema restante: 8, 9, 10, 11, 12, 13. Cada una
de ellas contribuird con un 0,15% a la nota final.

o Cada una de estas actividades evaluables con preguntas tipo test estaran activas durante 2 semanas,
periodo en el que el alumno debera responder.

o No se permitirdn entregas una vez expirado el plazo de 2 semanas.

o] Cada actividad evaluable en aula virtual se calificard de 0 a 10, el conjunto de todas las actividades
contribuird a un maximo del 20% de la nota final.

. SE2. Para facilitar la asimilacion e integracién de conocimientos y competencias clave, los alumnos
ejecutaran trabajos y proyectos que podran ser planteados de forma individual o en grupo:

o Durante los 13 temas, se dara acceso al alumno a actividades evaluables en el aula virtual, con hasta
3 trabajos que cubrirdn el contenido visto.

o Cada uno de los trabajos se comunicara mediante aula virtual y estaran activos durante 2 semanas,
periodo en el que el alumno deberd entregar.

o No se permitiran entregas de trabajos fuera de forma y fecha sin causa justificada, una vez expirado
el plazo de 2 semanas, y si se aceptasen, seria aplicable una reduccién de hasta el 50% en la nota del trabajo
atrasado.

o Cada trabajo entregado en aula virtual se calificara de 0 a 10, el conjunto de todos los trabajos
contribuird a un maximo del 30% de la nota.

o Cada trabajo entregado se entiende como un examen, y tendra derecho a revisién.
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o SE3. La prueba objetiva contribuira un maximo del 50% de la nota final, siendo necesario obtener un
5.0 sobre 10 para aprobar la asignatura, y constara de:

o Doce preguntas test que cubrirdn contenidos vistos entre temas 1 y 13 de la asignatura, con 0,5
puntos por pregunta: 6 puntos sobre 10 en total

o Dos cuestiones cortas para desarrollar, sobre diversos aspectos vistos en la asignatura, con 1 punto
por cada cuestién: 2 puntos sobre 10 en total

o} Un ejercicio de planificacion de proyecto: 2 puntos sobre 10 en total

o Convocatoria ordinaria. Para aprobar la asignatura en esta convocatoria, es imprescindible que la

nota final sea al menos de 5.0 sobre 10. No se conservaran calificaciones de ningun tipo entre distintos cursos
académicos.

o Convocatoria extraordinaria. Si el alumno no consigue el aprobado en la convocatoria ordinaria,
podrd presentarse a la convocatoria extraordinaria. Se le conservaran las calificaciones obtenidas en las
actividades de evaluacién SE1y SE2, aplicdndose la valoracidn minima exigible respecto a su calificacidn final,
es decir SE1 pasara a representar un 10% de la calificacién final, y SE2 un 10%. Respecto a SE3, se realizara
un examen final que representara el 80% de la nota.

o Examenes. No se permite el uso de apuntes ni de calculadoras cientificas programables en ningln
caso, salvo que el profesor indique lo contrario.

Consideraciones generales acerca del desarrollo de las clases:

o Se demandara del alumno una participacidn activa y constructiva en la discusidon de las cuestiones,
debates, y/o ejercicios que se les propongan, necesaria para el desarrollo de las clases.

o No esta permitido el uso de teléfonos mdviles en el aula durante el periodo de evaluacién continua,
excepto indicacidn expresa en sentido contrario del profesor.

o Los ordenadores portatiles podran utilizarse Unicamente para tomar apuntes o realizar alguna
actividad dirigida por el profesor. El profesor podra retirar el derecho al uso del ordenador a aquellos alumnos
que lo utilicen para actividades que no estén relacionadas con la asignatura (consulta de correos, noticias o
redes sociales, consulta o elaboracién de actividades de otras asignaturas, etc.).

o No esta permitido consumir bebidas ni comidas en el aula. Tampoco estd permitida la presencia de
cualquier tipo de bebida en las mesas, incluso en envases cerrados.

o Se exigird al alumno un buen comportamiento en todo momento durante el desarrollo de las clases.
El mal comportamiento que impida el normal desarrollo de la clase puede conllevar la expulsion del aula, por
un tiempo a determinar por el profesor.

BIBLIOGRAFIA / WEBGRAFIA

Bibliografia Basica:
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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:

. Software Project Management in a Changing World. Glinther Ruhe, Claes Wohlin. Ed Springer (2014)
o The Human Factor in Project Management. Denise Thompson. Ed. CRC Press (2019)

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

o The Mythical Man-Month. Frederick P. Brooks. Addison-Wesley (1995)

o The Hidden Rules of Successful Negotiation and Communication. Marc O. Opresnik. Ed. Springer
(2013)

MATERIALES, SOFTWARE Y HERRAMIENTAS NECESARIAS

Tipologia del aula
Aula teorica

Equipo de proyeccidn y pizarra

Materiales:
Ordenador personal con Windows

Software:
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