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Gestion de proyectos
Denominacion Ingenieria del software |
Asignaturas
Nombre Tipo Curso Cuatrimestre N2 Créditos

Ingenieria del software OB 29 1¢ 6
Ingenieria del software avanzada OB 30 29 6
Gestion de proyectos OB 30 19 6
Interaccién persona-ordenador OB 29 29 6

Competencias que se adquiriran

CR-01, CR-02, CR-04, CR-05, CR-08, CR-13, CR-17, CR-16

Descripcion de los contenidos

Los contenidos de este médulo cubren las recomendaciones realizadas por la
ACM Ingenieria del Software (SE: Software Engineering) e Interaccién Persona-
Computador (HC: Computer-Human Interaction).

Para la asignatura de Gestion de Proyectos se incluiran los siguientes
contenidos:

- El procesoy las fases de la gestion del proyecto software.

- Medicién del tamafio del software.

- Estimacidn del esfuerzo.

- Programacidn de las actividades de desarrollo del software.
- Seguimiento del proyecto software.

- Establecimiento de programas de métricas.

- Productividad y subcontratacion en el desarrollo.
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Resultados de aprendizaje

Integrar las habilidades necesarias para realizar el analisis, modelado,
definicidn y resolucién de problemas.

Aplicar conocimientos y destrezas en el manejo de productos y
herramientas comerciales para el desarrollo de aplicaciones.

Saber recoger y estructurar informacién para la confeccion de requisitos y
especificaciones.

Conocer como analizar los sistemas organizativos, realizar un disefio
I6gico para mejorarlos y desarrollar y analizar alternativas que impliquen
la implementacién de paquetes, su personalizacién, la construccién de
software o el uso de herramientas CASE.

Identificar y saber aplicar mecanismos para el desarrollo rdpido de
sistemas de informacién, tales como prototipos.

Desarrollar habilidades de comunicacidn personal efectiva, trabajo en
grupo y relacién con usuarios utilizando tanto técnicas clasicas como
herramientas informaticas

Presentar y usar métricas de complejidad y calidad para estimar y valorar
el software a desarrollar y mantener.

Saber realizar y evaluar un plan de proyecto y ser capaz de diseiar tanto
su desarrollo como su plan de implementacién.

Adquirir y practicar habilidades esenciales de gestién de proyectos, como
la gestidn de los datos y la informacién y la identificacién de elementos
criticos, entre otros.

Saber elegir y utilizar herramientas y métodos de gestién de proyectos
software.

Iniciar, disefiar, implementar y discutir la terminacién de un proyecto.

Saber identificar los requerimientos de los proyectos, asi como de analizar
y acotar un problema de cierta envergadura.

Saber identificar y elaborar politicas, procedimientos y estandares de
desarrollo de aplicaciones.

Saber en qué consiste el “outsourcing” y ser capaz de contemplarlo como
una opcién de desarrollo mas.

Saber gestionar el tiempo y las relaciones interpersonales en el desarrollo
de aplicaciones.

Conocer los factores que intervienen la interaccién persona-ordenador.
Saber realizar disefios centrados en el usuario.
Saber evaluar la usabilidad de las aplicaciones.

Saber disefiar y evaluar la accesibilidad de las aplicaciones.

Ser capaz de aplicar patrones técnicas de testing avanzadas.
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Actividades formativas

El desarrollo del médulo se realizard de manera no presencial, utilizando el
entorno virtual y la accidon tutorial sincrona y asincrona necesaria.

Como metodologia general a aplicar para la adquisicién de cada competencia,
el estudiante deberd estudiar los materiales de cada tema apoyado por las
tutorias necesarias, realizando las consultas bibliograficas que necesite. Una
vez adquiridos los conceptos tedricos, el estudiante deberd realizar y comentar
los ejercicios propuestos, para pasar a realizar practicas individuales o grupales
de mayor envergadura debidamente documentadas. La evaluacidon de cada
competencia tendra caracter formativo, pudiéndose evaluar mdas de una
competencia a la vez.

Estudio personal 216
Lecturas complementarias dirigidas 36
Clases, conferencias o técnicas expositivas 36
Elaboracién de trabajos individuales 72
Elaboracién de trabajos en grupo 72
Tutoria individual 36
Participacion en foros/medios colaborativos 36
Test de autoevaluacién 36
Practicas de laboratorio 180

Se pondra a disposicion del estudiante un laboratorio virtual donde este pueda
trabajar en el disefio de interfaces utilizando herramientas gratuitas de
prototipado como Gliffy o similares y en la evaluacién de usabilidad y
accesibilidad de interfaces utilizando principios de disefio como los
proporcionados por el W3C o estandares de 1SO.

Se utilizaran herramientas para la gestién de configuracién y planificaciéon de
proyectos software, asi como la medicién del esfuerzo y coste en el desarrollo
de aplicaciones. También se utilizaran productos para la obtencion de métricas
relacionadas el esfuerzo y tiempo de desarrollo. Con todo ello se pretende que
el estudiante desarrolle la parte practica de competencias como: presentar y
usar métricas de complejidad y calidad para estimar y valorar el software a
desarrollar y mantener, saber realizar y evaluar un plan de proyecto y ser capaz
de disefiar tanto su desarrollo como su plan de implementacién, adquirir y
practicar habilidades esenciales de gestidon de proyectos, como la gestion de los
datos y la informacidon y la identificacion de elementos criticos, entre otros,
saber elegir y utilizar herramientas y métodos de gestion de proyectos
software, iniciar, disefiar, implementar y discutir la terminacién de un proyecto,
saber identificar los requerimientos de los proyectos, asi como de analizar y
acotar un problema de cierta envergadura Se propondrda el uso de
herramientas CASE (como cualquiera de las basadas en UML: Argo UML,
Poseidon, etc) y prueba (como la suite de JUnit) para el andlisis, modelado y
resolucion de problemas, la captura de requisitos, definicién de casos de
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Sistema de evaluacion de la
adquisicion de competencias

Evaluacidn continua (progresiva):

10%: Resolucion de trabajos, proyectos y casos.
20%: Practicas de laboratorio

5%: Participacion en foros y otros medios colaborativos
5%: Lecturas complementarias
Total de evaluacidn continua: 40 %

Evaluacién final (presencial):

Prueba de evaluacién final. Hay que aprobar el examen final, que serd
fisicamente presencial para asegurar la identificacidon del estudiante, para que
se tome en consideracioén la calificacion de la evaluacién continua.

Total de evaluacion final: 60%




