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1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Gestion de proyectos de software
Clave de la asignatura: | IAC-2414

SATCA®L | 2-2-4

Carrera: | Ingenieria en Inteligencia Artificial

2. Presentacion
Caracterizacion de la asighatura

La asignatura de "gestién de proyectos de software" contribuye significativamente al perfil de
egreso preparando a los estudiantes con las habilidades necesarias para planificar, organizar,
dirigir y controlar proyectos de desarrollo de software de manera efectiva. Esto incluye la capacidad
de liderar equipos multidisciplinarios, gestionar recursos Yy riesgos, y cumplir con los objetivos del
proyecto dentro de plazos y presupuestos establecidos. Al completar esta asignatura, los
estudiantes estaran equipados para enfrentar los desafios del mundo laboral relacionados con la
gestion de proyectos de software y contribuir al éxito de las organizaciones en las que trabajen.

La asignatura es crucial en el plan de estudios ya que la gestion efectiva de proyectos de software
es fundamental para el éxito de cualquier organizacion en el campo de la tecnologia de la
informacion. La demanda de profesionales con habilidades en gestion de proyectos de software
estd en constante aumento, ya que las empresas buscan maximizar la eficiencia, la calidad y la
entrega oportuna de productos y servicios de software. Por lo tanto, comprender los principios y
practicas de gestion de proyectos de software es esencial para asegurar el éxito en la industria de
la tecnologia.

La asignatura de "gestién de proyectos de software" se centra en los conceptos, metodologias y
herramientas utilizadas para planificar, ejecutar y controlar proyectos de desarrollo de software.
Los estudiantes aprenderan sobre diferentes enfoques de gestion de proyectos, como el enfoque
tradicional en cascada, asi como metodologias agiles como Scrum y Kanban. Ademas, estudiaran
temas como la definicién de alcance, la programacién de actividades, la asignacién de recursos, el
seguimiento del progreso y la gestién de riesgos en el contexto de proyectos de software.

La asignatura de "gestibn de proyectos de software" se relaciona estrechamente con otras
asignaturas del plan de estudios, como "fundamentos de programacién”, "ingenieria de software"
y "habilidades gerenciales". Se conecta con temas como la planificacion de proyectos, la
asignacion de recursos, la gestion del tiempo y el control de calidad. Ademas, se relaciona con
competencias especificas como el liderazgo, la comunicaciéon efectiva, el trabajo en equipo y la
resolucién de problemas. Estas conexiones son fundamentales para identificar y generar proyectos
integradores que aborden problemas reales en el desarrollo de software, combinando
conocimientos técnicos con habilidades de gestion de proyectos.

Intencion didactica

Manera de abordar los contenidos:

los contenidos de la asignatura de gestién de proyectos de software deben abordarse de manera
tedrica y practica. Se pueden utilizar tanto clases magistrales para la exposicion de conceptos
fundamentales como actividades practicas donde los estudiantes apliquen esos conceptos en
proyectos simulados o reales. Es importante promover la participacion activa de los estudiantes,
fomentando la discusién y el intercambio de ideas.

! Sistema de Asignacién y Transferencia de Créditos Académicos
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Enfoque con que deben ser tratados:

los contenidos deben ser tratados desde un enfoque practico y orientado a la resolucion de
problemas reales. Se deben utilizar casos de estudio y ejemplos concretos de la industria para
ilustrar los conceptos tedricos. Ademas, se debe hacer énfasis en la aplicacion de metodologias
agiles y herramientas de gestion de proyectos especificas del campo de la tecnologia de la
informacion.

Extensién y profundidad de los contenidos:

Los contenidos deben ser presentados de manera completa y exhaustiva, cubriendo todos los
aspectos relevantes de la gestion de proyectos de software. Se deben abordar temas como la
definicion de objetivos, la planificacion de actividades, la asignacion de recursos, el seguimiento
del progreso y la gestion de riesgos. Ademas, se deben explorar en detalle las diferentes
metodologias de gestién de proyectos y sus aplicaciones practicas.

Actividades del estudiante a resaltar para el desarrollo de competencias genéricas:

Se deben resaltar actividades como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo, la
comunicacion efectiva y la toma de decisiones. Estas actividades ayudaran a desarrollar
competencias genéricas como el pensamiento critico, la colaboracién, el liderazgo y la
adaptabilidad.

Competencias genéricas que se estan desarrollando:

Con el tratamiento de los contenidos de la asignatura, se estaran desarrollando competencias
genéricas como la capacidad de analisis, la habilidad para trabajar en equipo, la comunicacién
efectiva, el liderazgo y la capacidad de adaptacion.

Papel del docente para el desarrollo de la asighatura:

El docente debe desempefiar un papel activo y facilitador en el desarrollo de la asignatura. Debe
proporcionar un ambiente de aprendizaje estimulante, promoviendo la participacién activa de los
estudiantes y guiandolos en el proceso de adquisicion de conocimientos y habilidades. Ademas, el
docente debe estar disponible para brindar orientacion y apoyo tanto dentro como fuera del aula,
y proporcionar retroalimentacion constructiva sobre el desempefio de los estudiantes en las
actividades y evaluaciones.

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de Participantes Observaciones
elaboracién o revisién

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:

Celaya, Chihuahua, Iztapalapa lll, La
Tecnoldgico Nacional de | Paz, Matehuala, Mérida, Minatitlan, | Propuesta sintética de la

México del 4 al 06 de marzo | Querétaro, Saltillo, Tijuana. carrera de Ingenieria en
del 2024. Institutos Tecnoldgico Superior de | Inteligencia Artificial.
Teziutlan.

Tecnologico de Estudios Superiores
de Ixtapaluca.
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Tecnologico Nacional de
México del 22 al 26 de abril
del 2024

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:

Celaya, Chihuahua, Iztapalapa lll, La
Paz, Matehuala, Mérida, Minatitlan,
Querétaro, Saltillo, Tijuana.

Institutos Tecnoldgico Superior de
Teziutlan, Tecnoldgico de Estudios

Superiores de Ixtapaluca.

Disefio ylo desarrollo
curricular de la carrera de
Ingenieria en Inteligencia
Artificial.

Tecnolégico Nacional de
México del 27 al 31 de mayo
del 2024.

Representantes de los Institutos
Tecnologicos de:
Celaya, La Paz, Matehuala, Mérida,

Minatitlan.

Consolidacion curricular de
la carrera de Ingenieria en
Inteligencia Artificial.

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asignhatura

Aplicar metodologias de gestion de proyectos de software:
el estudiante debe ser capaz de aplicar diversas metodologias de gestién de proyectos de software,
tales como enfoques tradicionales (cascada) y metodologias agiles (Scrum, Kanban),
seleccionando la mas adecuada para cada situacion especifica.

Elaborar planes de proyecto efectivos:

el estudiante debe ser capaz de elaborar planes de proyecto detallados, incluyendo la definicion
de objetivos, alcance del proyecto, cronograma de actividades, asignacion de recursos y
estimacion de costos, asegurando la viabilidad y el éxito del proyecto.

Gestionar recursos y riesgos de manera eficiente:

el estudiante debe ser capaz de gestionar los recursos disponibles (humanos, financieros,
tecnoldgicos) de manera eficiente, identificando y mitigando los riesgos potenciales que puedan
afectar el desarrollo del proyecto.

Coordinar equipos de trabajo multidisciplinarios:

el estudiante debe ser capaz de coordinar equipos de trabajo multidisciplinarios, fomentando la
comunicacion efectiva, la colaboracion y el liderazgo, para garantizar la ejecucién exitosa de todas
las actividades del proyecto.

Evaluar el progreso y la calidad del proyecto:

el estudiante debe ser capaz de monitorear y evaluar el progreso del proyecto, utilizando
indicadores de desempefio y métricas de calidad, identificando areas de mejora y tomando
medidas correctivas segln sea necesatrio.

Gestionar el ciclo de vida del proyecto:

el estudiante debe ser capaz de gestionar todas las etapas del ciclo de vida del proyecto, desde la
concepcion y planificacion hasta la implementacion y cierre, asegurando la entrega oportuna y
exitosa del producto o servicio de software.
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Estas competencias especificas permitiran al estudiante desenvolverse de manera efectiva en el
ambito de la gestion de proyectos de software, garantizando la entrega exitosa de productos y
servicios de calidad en el contexto de la industria de la tecnologia de la informacion.

5. Competencias previas

Aplicar conceptos de ingenieria de software:

el estudiante debe haber desarrollado la capacidad de aplicar los conceptos fundamentales de
ingenieria de software, tales como analisis de requisitos, disefio de sistemas, y pruebas de
software, para comprender el contexto y los requisitos del proyecto de software.

Utilizar herramientas de programacién y desarrollo de software:

el estudiante debe ser capaz de utilizar herramientas de programacion y desarrollo de software,
tales como IDEs (Entornos de Desarrollo Integrado), sistemas de control de versiones (Git), y
herramientas de gestion de proyectos (JIRA, Trello), para colaborar eficientemente en equipos de
desarrollo de software.

Comprender conceptos de gestion empresarial:

el estudiante debe tener conocimientos basicos sobre gestion empresarial, incluyendo conceptos
de administracion, gestion de recursos humanos, finanzas y marketing, para entender el contexto
empresarial en el gue se desarrollan los proyectos de software.

Aplicar metodologias de desarrollo de software:

el estudiante debe estar familiarizado con diversas metodologias de desarrollo de software, como
el enfoque en cascada, desarrollo agil, DevOps, entre otros, para comprender el marco de trabajo
en el que se llevara a cabo la gestién de proyectos de software.

Comunicarse de manera efectiva:

El estudiante debe haber desarrollado habilidades de comunicacién efectiva, tanto oral como
escrita, para poder interactuar adecuadamente con los miembros del equipo, clientes y otras partes
interesadas en el proyecto de software.

Resolver problemas de manera creativa:

El estudiante debe haber adquirido habilidades para resolver problemas de manera creativa,
identificando oportunidades de mejora y proponiendo soluciones innovadoras para los desafios
gue surjan durante la gestion de proyectos de software.
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6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1. Definicion del proceso mas efectivo para
innovar.
1.2. Herramientas que se pueden utilizar en el
1 Proceso y herramientas para innovar. proceso de innovacion.

1.3. Herramientas para la identificacion vy
generacion de ideas.

1.4. Herramientas de evaluacién de ideas.

2.1. Conceptos bésicos.

Introduccion al disefio y planificacion | 2.2. La necesidad del disefio y planificacion.

2 de proyectos. 2.3. Bases historicas.
2.4. Ubicacion de la direccién de proyectos.
3.1. Metodologias y estandares.
i i __ | 3.2. Tipos de metodologias.
3 ;\/Agltgr?i%?a?é%sn%:?g;iﬂiss de disefio 3.3. Herramientas para la gestion de proyectos.
' 3.4. PMBOK®.

3.5. Fundamentos de la direccién de proyectos.

4.1. Evaluacién de costos iniciales y recursos
financieros necesarios.

4.2. ldentificacibn y mitigacion de riesgos
financieros en esta etapa inicial del
proyecto.

4.3. Optimizacion de recursos financieros
durante la fase de disefio para maximizar el
valor del proyecto.

4.4. Consideraciones financieras en la seleccion
de alternativas de disefio.

4.5. lIdentificacion de errores comunes en el

o _ y disefio de proyectos con implicaciones
4 Gestion financiera en la preparacion y financieras y estrategias para evitarlos.

disefio de proyectos de software . .
proy 4.6. Inclusion de preguntas relacionadas con

estimaciéon de costos, analisis de viabilidad
financiera y retorno de inversion.

4.7. Desarrollo de un presupuesto detallado y
asignacion eficiente de recursos financieros.

4.8. lIdentificacion de posibles desviaciones
presupuestarias 'y  estrategias para
manejarlas.

4.9. Alineacién de objetivos del proyecto con
objetivos financieros de la organizacion.

4.10. Evaluacion de la viabilidad financiera del
alcance propuesto.
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La planificacion de un proyecto
tecnoldgico.

4.11. Asignacion  adecuada de  recursos
financieros y optimizacion de costos durante
la planificacién del proyecto.

4.12. Andlisis de los costos asociados con el
lanzamiento y estrategias para minimizar
riesgos financieros en esta etapa.

5.1. Planificacion de un proyecto.

5.2. El plan de trabajo: entradas.

5.3. El plan de trabajo: secuencia de tareas.

5.4. El plan de trabajo: salidas del proceso.

55. El plan de trabajo: definicion de
procedimientos.

5.6. El plan de gestién del proyecto.

5.7. Métodos de planificacién.

5.8. EDT.

5.9. Diagramas de Red.

5.10. Diagramas de Gantt.

5.11. CPM

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Proceso y herramientas para innovar

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Disefla y estructurar un proceso de
innovacién adaptado y efectivo para el
desarrollo de proyectos de software,
especialmente en el contexto de la
inteligencia artificial (1A).

e FEvalla, seleccionar y aplicar
herramientas especificas de
innovacion de manera eficiente,

considerando las
caracteristicas
proyecto de IA.

e Aplica técnicas y herramientas
creativas de manera efectiva para
identificar y generar ideas
innovadoras y viables en el ambito de

la lA.

necesidades vy
particulares del

Investigacion de herramientas:

Investigar y recopilar informacion sobre
diferentes herramientas utlizadas en el
proceso de innovacién, como software de
gestion de proyectos, plataformas de
colaboracién en linea y herramientas de
visualizacion de datos.

Organizar un taller practico donde los
estudiantes tengan la oportunidad de explorar
y familiarizarse con diferentes herramientas de
innovacion.

Desarrollar ejercicios practicos donde los
estudiantes puedan utilizar estas herramientas
para desarrollar ideas y proyectos de
innovacion simulados.

Proporciona a los estudiantes una lista de
ideas generadas durante las actividades
anteriores y pideles que realicen un analisis de
viabilidad para cada una.
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e Utiliza meétodos de evaluacion
rigurosos para analizar y priorizar
ideas generadas, asegurando la
seleccion de aquellas que maximicen
el potencial de éxito del proyecto de
IA.

Genérica(s):

Comunicacioén efectiva.
Trabajo en equipo.
Pensamiento critico.
Adaptabilidad.
Creatividad.

e Ultiliza criterios como la factibilidad técnica, la
viabilidad financiera y el impacto potencial para
evaluar y clasificar las ideas.

Matriz de decision:

e Introduce a los estudiantes en el uso de
herramientas como la matriz de decisién para
evaluar y comparar diferentes ideas.

e Organiza una actividad donde los estudiantes
utilicen una matriz de decision para seleccionar
la idea méas prometedora de entre varias
opciones.

2. Introduccion al disefio y planificacion de proyectos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Identifica los conceptos basicos
relacionados con el disefio y la
planificacion de proyectos.

e Comprende la importancia del disefio y
la planificacion en el éxito de un
proyecto.

e Analiza y evaluar casos de estudio
historicos para extraer lecciones
aplicables al disefio y planificacién de
proyectos modernos.

e Ubica adecuadamente la direccion de
proyectos dentro de la estructura
organizativa de una empresa u
organizacion.

Genérica(s):

Comunicacion efectiva
Trabajo en equipo,
Pensamiento critico
Resolucion de problemas
Adaptabilidad

Liderazgo.

Debate:

e Organiza un debate en clase donde los
estudiantes puedan discutir la importancia del
disefio y la planificacibn en el éxito de un
proyecto.

e Divide a los estudiantes en grupos y asigna a
cada grupo un argumento a favor o en contra
de la afirmacion "la planificacion y el disefio
son esenciales para el éxito de cualquier
proyecto".

Andlisis de casos:

e Proporciona a los estudiantes casos de
estudio de proyectos que hayan enfrentado
problemas debido a wuna planificacion
deficiente o inexistente.

e Pide a los estudiantes que analicen los casos
de estudio y discutan cémo una mejor
planificacion y disefio podrian haber evitado
estos problemas.

Investigacion y presentacion:

e Asigna a los estudiantes la tarea de investigar
y recopilar informacion sobre los antecedentes
histéricos del disefio y la planificacion de
proyectos.
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Pideles que preparen presentaciones breves
sobre diferentes épocas o periodos de la
historia que hayan influido en el desarrollo de
la gestion de proyectos.

Comparacién de enfoques:

Proporciona a los estudiantes ejemplos de
diferentes enfoques histéricos para el disefio y
la planificacibon de proyectos, como los
métodos utilizados en la construccion de
piramides egipcias o0 la construcciébn de
ferrocarriles en el siglo XIX.

Pideles que comparen y contrasten estos
enfoques con las practicas modernas de
gestion de proyectos.

Simulacién de roles:

Organiza una actividad de simulaciéon donde
los estudiantes asuman diferentes roles en un
equipo de proyecto, como el director de
proyecto, el lider de equipo y los miembros del
equipo.

Pideles que trabajen juntos para asignar
responsabilidades y ubicar la direccion del
proyecto dentro de la estructura organizativa.

Estudio de organigramas:

Proporciona a los estudiantes ejemplos de
organigramas de diferentes organizaciones y
empresas, destacando la ubicacién de la
direccién de proyectos en cada uno.

Pideles que analicen los organigramas Yy
discutan como la ubicacion de la direccion de
proyectos puede afectar el éxito y la eficacia
de un proyecto.
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3. Metodologias y estandares de disefio y planificacion de proyectos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Conoce y comprender las diferentes
metodologias y estandares utilizados
en el disefio y planificacion de
proyectos de software.

e |dentificay comparar los distintos tipos
de metodologias utilizadas en la
gestion de proyectos, como
metodologias tradicionales (cascada,
en espiral) y metodologias agiles
(Scrum, Kanban).

e Utiliza herramientas especificas de
gestion de proyectos para planificar,
monitorear y controlar el desarrollo de
software, como software de gestion de
proyectos, diagramas de Gantt y
tableros Kanban.

e Conoce con el PMBOK® (Project
Management Body of Knowledge) y
comprender sus principios y practicas
fundamentales para la direccién de
proyectos.

e Tiene conocimientos basicos sobre los
fundamentos de la direccion de
proyectos, incluyendo la definicién de
objetivos, la gestion de riesgos y la
asignacion de recursos.

Genérica(s):

Comunicacién efectiva.
Trabajo en equipo.
Pensamiento critico.
Habilidades de investigacion.

Investigar y realizar una presentacién sobre
diferentes metodologias 'y estdndares
utilizados en la gestion de proyectos de
software, destacando sus caracteristicas
principales y ejemplos de aplicacion.

Realizar ejercicios  practicos utilizando
herramientas de gestidn de proyectos, como la
creacion de un cronograma utilizando software
de gestion de proyectos o la simulacion de un
tablero Kanban para el seguimiento de tareas.
Analizar y discutir casos de estudio
relacionados con la aplicaciébn exitosa (o
fallida) de metodologias y estandares en
proyectos reales de desarrollo de software.
Realizar una revision detallada del PMBOK® y
discutir su relevancia y aplicabilidad en el
contexto de proyectos de software
especificos.

4. Gestioén financiera en la preparacion y disefio de proyectos de software

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
e [Estimacion de costos iniciales.
e Determina recursos financieros.

e I|dentifica y evalla de riesgos
financieros.
e Desarrollo de  estrategias de
mitigacion.

Simulacion de un proyecto de software donde
los estudiantes estiman los costos iniciales y
determinan  los  recursos  financieros
necesarios para su ejecucion.

Analisis de casos de estudio de proyectos de
software para identificar los costos iniciales y
realizar estimaciones financieras.
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Optimizacién de recursos financieros.

Maximizacion del valor del proyecto.

Evaluacioén de alternativas de disefio.

Seleccion de la opcion més rentable.

Identificacion de errores financieros.

Desarrollo de  estrategias de

prevencion.

e Formulacién de preguntas financieras
relevantes.

e Andlisis de viabilidad financiera.

Genérica(s):

Pensamiento analitico.

Capacidad de planificacion financiera.
Pensamiento critico.

Habilidades de comunicacion.
Habilidades de gestion.

Pensamiento estratégico.
Comunicacion efectiva.

Trabajo en equipo.
Pensamiento critico.
Habilidades de
problemas.

resoluciéon de

Creacion de un mapa de riesgos financieros
para un proyecto de software especifico,
seguido de la elaboracion de estrategias para
mitigar dichos riesgos.

Andlisis de escenarios de riesgo financiero en
proyectos reales y desarrollo de planes de
accioén para su mitigacion.

Debate sobre diferentes estrategias para
optimizar recursos financieros en proyectos
de software, seguido de la seleccion y
justificacién de la estrategia mas adecuada.
Estudio de casos de empresas que han
logrado maximizar el valor de sus proyectos a
través de la optimizacion de recursos
financieros durante la fase de disefio.
Andlisis comparativo de diferentes
alternativas de disefilo de proyectos de
software en términos de costos y beneficios
financieros, seguido de la seleccion de la
opcién mas adecuada.

Debate sobre los factores financieros a
considerar al seleccionar entre diferentes
alternativas de disefio, seguido de la
elaboracion de un informe justificando la
eleccion realizada.

Estudio de casos de proyectos de software
que han enfrentado problemas financieros
debido a errores de disefio, seguido de la
identificacion de estrategias para evitar
dichos errores en proyectos futuros.
Realizacién de un andlisis de lecciones
aprendidas sobre errores financieros en
proyectos de software y desarrollo de un plan
de accibn para implementar medidas
preventivas.

Elaboracion de un cuestionario de definicion
de proyecto que incluya preguntas sobre
estimacioén de costos, andlisis de viabilidad
financiera y retorno de inversion.

Desarrollo de un estudio de viabilidad
financiera para un proyecto de software
especifico, incluyendo la estimacion de
costos, el andlisis de ingresos y la evaluacion
del ROIL.
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Creacion de un presupuesto detallado para
un proyecto de software, identificando y
asignando los recursos financieros de
manera eficiente.

Simulacion de un proceso de asignacion de
recursos financieros para  diferentes
actividades de un proyecto de software,
teniendo en cuenta los costos y prioridades.
Andlisis de casos de proyectos de software
que han experimentado desviaciones
presupuestarias y desarrollo de estrategias
para identificar, monitorear y gestionar
posibles desviaciones en proyectos futuros.
Elaboracion de un plan de contingencia
financiera para un proyecto de software,
anticipando posibles desviaciones
presupuestarias y proponiendo medidas
correctivas.

Debate sobre la importancia de alinear los
objetivos del proyecto con los objetivos
financieros de la organizacién, seguido de la
identificacion de estrategias para lograr esta
alineacion.

Desarrollo de un plan de comunicacién para
garantizar la alineacion efectiva de los
objetivos del proyecto con los objetivos
financieros de la organizacion.

Realizacion de un analisis de viabilidad
financiera para evaluar la propuesta de
alcance de un proyecto de software, teniendo
en cuenta los costos, beneficios y posibles
riesgos financieros.

Elaboracion de un informe de viabilidad
financiera para presentar a los interesados,
proporcionando recomendaciones sobre la
viabilidad del alcance propuesto y posibles
ajustes necesarios.

Creaciébn de un plan de asignacion de
recursos financieros para un proyecto de
software, asegurando la  asignacion
adecuada de recursos y la optimizacion de
costos.
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Desarrollo de un plan de gestion financiera
para un proyecto de software, que incluya
estrategias para la asignacion eficiente de
recursos, la optimizacion de costos y la
gestién de posibles riesgos financieros.
Estudio de casos de proyectos de software
que han experimentado problemas
financieros durante la etapa de lanzamiento,
seguido de la identificacion de estrategias
para minimizar riesgos financieros en esta
etapa critica.

Desarrollo de un plan de lanzamiento
financiero para un proyecto de software, que
incluya una estimacion detallada de los
costos asociados y medidas para mitigar
posibles riesgos financieros.

5. La planificacién de

un proyecto tecnolégico.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

e Comprende los principios y pasos
involucrados en la planificacion de un
proyecto tecnolégico, incluyendo la
identificacion de actividades, recursos
y entregables.

e Elabora un plan de trabajo detallado,
identificando las entradas necesarias
para su desarrollo, como los requisitos
del proyecto, los recursos disponibles
y las restricciones del entorno.

e Define la secuencia de tareas en el
plan de trabajo, estableciendo las
dependencias entre actividades vy
determinando el orden en que deben
ser ejecutadas.

e |dentifica las salidas del proceso de
planificacion, como el cronograma del
proyecto, el presupuesto y los planes
de gestion de riesgos y calidad.

Realizar un ejercicio practico de planificacion
de un proyecto tecnoldgico, utilizando
herramientas como la EDT, diagramas de Red
y diagramas de Gantt.

Participar en discusiones grupales sobre los
distintos métodos de planificacién utilizados
en proyectos tecnoldgicos, analizando sus
ventajas, limitaciones y aplicaciones practicas.
Desarrollar un plan de trabajo detallado para
un caso de estudio especifico, identificando
las entradas necesarias, la secuencia de
tareas, las salidas del proceso y los
procedimientos asociados.

Simular la aplicacion de la técnica CPM para
determinar el camino critico de un proyecto
tecnolégico y evaluar su impacto en la
duracion del proyecto.

Realizar una revision y comparacion de
diferentes herramientas de planificacion de
proyectos, evaluando su usabilidad,
funcionalidad y adecuacién para proyectos
tecnolégicos especificos.
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e Establece procedimientos claros vy
definidos en el plan de trabajo,
delineando las responsabilidades de
los miembros del equipo y los
procesos para la comunicacién y toma
de decisiones.

e Desarrolla un plan de gestion del
Proyecto integral, que abarque
aspectos como el alcance, tiempo,
costos, calidad, recursos humanos,
comunicaciones, riesgos y
adquisiciones.

e Familiarizarse con diferentes métodos
de planificacion  utilizados en
proyectos tecnoldgicos, como el
enfoque tradicional (cascada) y los
enfoques agiles (Scrum, Kanban).

e Utiliza la estructura de desglose del
trabajo (EDT) para descomponer el
alcance del proyecto en actividades y
tareas manejables.

e Crear diagramas de red para visualizar
las dependencias entre actividades y
determinar el camino critico del

proyecto.
e Utiliza diagramas de Gantt para
representar graficamente el

cronograma del proyecto, mostrando
la duracibn de cada tarea y su
secuencia temporal.

e Aplica la técnica de administracién de
proyectos criticos (CPM) para
determinar la duracibn méas corta
posible del proyecto e identificar las
actividades criticas que podrian
retrasar el proyecto si se retrasan.

Genéricas:

Comunicacion efectiva: capacidad para
expresar ideas de manera clara y precisa al
discutir y presentar la planificacion de un
proyecto tecnoldgico, asi como sus distintos
elementos y métodos asociados.
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e Trabaja en equipo
e Pensamiento critico
e Resolucién de problemas.

8. Préactica(s)
Practica 1: definicion del proceso mas efectivo para innovar
e Investigacion y andlisis de diferentes modelos de procesos de innovacion.
e Disefd de un proceso de innovacion adaptado a un caso de estudio especifico.

Practica 2: Utilizacion de herramientas de identificacion y generacion de ideas
e Aplicacién de técnicas como tormenta de ideas y mapas mentales para generar ideas
innovadoras.
e Seleccion de las herramientas mas adecuadas para el caso de estudio y aplicacion practica
en la generacion de ideas.

Practica 3: Desarrollo de conceptos béasicos de disefio y planificacion de proyectos
e Estudio de casos historicos y conceptos fundamentales de disefio y planificacion de
proyectos.
e Identificacion de elementos clave como objetivos, alcance y recursos necesarios para un
proyecto especifico.

Préactica 4: Creacion de un plan de proyecto inicial
e Elaboraciéon de un plan de proyecto preliminar, incluyendo una descripcion del proyecto,
objetivos y alcance.
e |dentificacién de los pasos necesarios para la elaboracién de un plan de proyecto detallado.

Practica 5: Aplicacion de metodologias y estandares de disefio de proyectos
e Evaluacion y comparacion de diferentes metodologias y estandares de disefio de
proyectos.
e Seleccion de la metodologia mas adecuada para un proyecto especifico y su aplicacion en
un caso practico.

Practica 6: Utilizacion de herramientas para la gestion de proyectos
e Exploracion y aplicacién practica de herramientas como diagramas de Gantt y software de
gestion de proyectos.
e Desarrollo de un plan de proyecto detallado utilizando las herramientas seleccionadas.

Practica 7: Preparacion y disefio del proyecto
e Desarrollo de una fase de preparacion detallada, incluyendo la identificacion de requisitos
y la definicion de objetivos y alcance.
e Creacién de un cuestionario de definicion de proyecto para recopilar informacioén relevante.

Practica 8: Planificacién y organizacion del proyecto
e Planificacion detallada del proyecto, estableciendo la secuencia de tareas, asignacion de
recursos y gestion de riesgos.
e Organizacién del equipo de trabajo y definicion de roles y responsabilidades.
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Practica 9: Elaboracion del plan de trabajo
e Creacion del Plan de Trabajo detallado, incluyendo entradas, secuencia de tareas y salidas
del proceso.
e Definicién de procedimientos para la ejecucion y seguimiento del proyecto.

Préctica 10: Desarrollo de Diagramas de Gantt y Red
e Creacién de diagramas de Gantt para visualizar el cronograma del proyecto.
e Desarrollo de diagramas de Red para identificar las dependencias entre actividades y
determinar el camino critico del proyecto.

9. Proyecto de asignatura

Titulo del proyecto:
Desarrollo de un sistema de gestion de proyectos de tecnologia de la informacion para una
empresa simulada.

Objetivos del proyecto:

e Disefar e implementar un sistema de gestidn de proyectos de tecnologia de la informacién
adaptado a las necesidades de una empresa simulada.

e Aplicar las metodologias y herramientas aprendidas en clase para planificar, ejecutar y
controlar el proyecto de desarrollo de software.

e Proporcionar una solucién practica y funcional para mejorar la gestién de proyectos en la
empresa simulada, utilizando tecnologias modernas y buenas practicas de desarrollo de
software.

Descripcién del proyecto:

El proyecto consistird en desarrollar un sistema de gestiébn de proyectos de tecnologia de la
informacion (TI) utilizando metodologias agiles como Scrum. El sistema permitird a la empresa
simulada gestionar eficientemente sus proyectos de desarrollo de software, desde la planificacion
inicial hasta la entrega final del producto.

Actividades principales del proyecto:

Recoleccion de requisitos:
e Realizar entrevistas con los stakeholders para entender sus necesidades y requisitos para
el sistema de gestién de proyectos.
e Documentar los requisitos del sistema y establecer una lista de funcionalidades clave.

Disefio del sistema:
e Crear un disefio detallado del sistema, incluyendo la arquitectura de software, la interfaz de
usuario y la base de datos.
e Definir los roles y permisos de los usuarios del sistema.

Desarrollo del software:
e Utilizar metodologias &giles como Scrum para gestionar el desarrollo del software.
e Implementar las funcionalidades del sistema de acuerdo con los requisitos definidos.
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Pruebas y validacion:
e Realizar pruebas unitarias, de integracion y de aceptacion del sistema para garantizar su
funcionamiento adecuado.
e Obtener retroalimentacion de los usuarios finales y realizar ajustes segun sea necesario.

Implementacién y despliegue:
e Preparar el sistema para su implementacion en el entorno de produccion.
e Realizar el despliegue del sistema y asegurar su disponibilidad para su uso por parte de la
empresa simulada.

Formacion y documentacion:
e Capacitar a los usuarios finales en el uso del sistema de gestion de proyectos.
e Documentar el sistema, incluyendo manuales de usuario y guias de administracion.

Entregables del proyecto:

Documento de requisitos del sistema.

Disefio de software (diagramas UML, Mockups de interfaz de usuario).
Cadigo fuente del sistema de gestién de proyectos.

Informe de pruebas y validacion.

Sistema de gestion de proyectos desplegado y funcional.

Documentacioén del sistema (manuales de usuario, guias de administracion).

Evaluacién del proyecto:

La evaluacion del proyecto se realizara teniendo en cuenta la calidad del software desarrollado, la
eficacia en la gestion del proyecto, la satisfaccion de los stakeholders y la capacidad del equipo
para aplicar las metodologias y herramientas aprendidas en clase.

Pagina | 16




EDUCACION sﬁ? oo fecnologico Nacional de Meace

10. Evaluacion por competencias

Pruebas Escritas (30%)

Criterio 1: Conocimiento del Contenido (50%)
Criterio 2: Claridad y Coherencia (50%)

Trabajos Practicos o Proyectos (40%)

Criterio 1: Cumplimiento de Objetivos (50%)
Criterio 2: Calidad del Trabajo (50%)

Participacion en Clase y Discusiones (30%)

Criterio 1: Participacion Activa (60%)
Criterio 2: Respeto y Colaboracion (40%)
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