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Guía docente
270084 - GPS - Gestión de Proyectos de Software

Última modificación: 30/01/2024
Unidad responsable: Facultad de Informática de Barcelona
Unidad que imparte: 747 - ESSI - Departamento de Ingenieria de Servicios y Sistemas de Información.

Titulación: GRADO EN INGENIERÍA INFORMÁTICA (Plan 2010). (Asignatura optativa).

Curso: 2023 Créditos ECTS: 6.0 Idiomas: Catalán

PROFESORADO

Profesorado responsable: MARIA DOLORS COSTAL COSTA

Otros: Primer quadrimestre:
MARIA DOLORS COSTAL COSTA - 12, 22
RAIMON LAPUENTE FERRAN - 11, 12, 13
MANUEL RELLO SALTOR - 11, 12, 13
ALBERT RENOM VILARO - 21, 22

Segon quadrimestre:
MARIA DOLORS COSTAL COSTA - 11, 12, 13
ALBERT RENOM VILARO - 11, 12, 13
MAX ROS I MOREJON - 13

CAPACIDADES PREVIAS

Conocimientos previos de programación y fundamentos de ingeniería del software.

REQUISITOS

- Pre-requisito EEE
- Pre-requisito IES

COMPETENCIAS DE LA TITULACIÓN A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Específicas:
CES1.3. Identificar, evaluar y gestionar los riesgos potenciales asociados a la construcción de software que pudiesen presentarse.
CES1.7. Controlar la calidad y diseñar pruebas en la producción de software.
CES2.1. Definir y gestionar los requisitos de un sistema software.
CES2.2. Diseñar soluciones apropiadas en uno o más dominios de aplicación, utilizando métodos de ingeniería del software que
integren aspectos éticos, sociales, legales y económicos.
CT2.1. Demostrar conocimiento y capacidad de aplicación de los principios, metodologías y ciclos de vida de ingeniería de software.
CT2.3. Diseñar, desarrollar, seleccionar y evaluar aplicaciones, sistemas y servicios informáticos, y al mismo tiempo asegurar su
fiabilidad, su seguridad y su calidad, conforme a principios éticos y a la legislación y la normativa vigente.
CT8.1. Identificar tecnologías actuales y emergentes y evaluar si son aplicables, y en qué medida, para satisfacer las necesidades de
los usuarios.
CT8.2. Asumir los roles y las funciones del jefe del proyecto y aplicar, en el ámbito de las organizaciones las técnicas de gestión y
programación del tiempo, de los costes y de los aspectos financieros, de los recursos humanos y del riesgo.
CT8.6. Demostrar comprensión de la importancia de la negociación, de los hábitos de trabajo efectivos, del liderazgo y de las
habilidades de comunicación en todos los entornos de desarrollo de software.
CT8.7. Controlar versiones y configuraciones del proyecto.
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Genéricas:
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su actividad;
capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y comerciales, la
calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales típicos
de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental

METODOLOGÍAS DOCENTES

Clases de teoría:
* El profesorado hará una exposición de los temas de la asignatura, utilizando material audiovisual (transparencias y videos) para
complementar la explicación.
* Se debatirá con el estudiantado sobre temas expuestos en clases anteriores y lecturas propuestas.

Clases de Laboratorio.
Se  trabajara  con  Aprendizaje  Basado  en  Proyectos,  en  proyectos  en  el  que  se  harán  simulaciones  de  actividades  reales  e
interpretación de roles.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1.Visión general: Tener una visión general sobre qué es un Proyecto de Software y cuáles son las complejidades asociadas a su
gestión
2.Tipos de proyectos: Conocer los diferentes tipos de proyectos de software, cuáles son sus características, ventajas y desventajas
asociadas. Disponer de criterios para identificar qué tipo de proyecto es objeto de gestión.
3.Factores: Conocer qué factores afectan a la estructura de costes en un Proyecto de Software. Conocer cuáles son los factores de
riesgo y la viabilidad de un proyecto. Ser capaz de realizar un presupuesto.
4.Estimación: Ser capaz de hacer una estimación de recursos necesarios para realizar una actividad propia del proceso de desarrollo
de software.
5.Planificación: Ser capaz de elaborar la planificación de un Proyecto de Software
6.Priorización: Ser capaz de priorizar los requisitos de un Proyecto de Software para maximizar el valor aportado a las partes
interesadas.
7.Métodos: Conocer diferentes métodos de gestión de Proyectos de Software. Conocer sus ventajas y desventajas. Disponer de
criterios para seleccionar un método a partir del tipo de proyecto, equipo y otros factores del contexto.
8.Gestión: Ser capaz de realizar la gestión y el seguimiento de un Proyecto de Software.
9.Jefe de proyecto: Conocer el rol de jefe de proyecto como líder de un equipo humano y las diferentes formas de gestionar equipos.
10.Calidad: Conocer cuáles son los modelos de gestión de la calidad en la gestión de Proyectos de Software, su aplicabilidad y en qué
casos son relevantes.
11.Pruebas: Ser capaz de diseñar y aplicar una estrategia de pruebas en un Proyecto de Software.
12.Herramientas: Conocer y saber utilizar herramientas software para el apoyo a la gestión de Proyectos de Software
14.Aspectos sociales y ambientales: Considerar los aspectos sociales y ambientales en los Proyectos de Software.

HORAS TOTALES DE DEDICACIÓN DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje

Horas grupo pequeño 30,0 20.00

Horas actividades dirigidas 6,0 4.00

Horas aprendizaje autónomo 84,0 56.00

Horas grupo grande 30,0 20.00

Dedicación total: 150 h
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CONTENIDOS

Introducción a los Proyectos de Software

Descripción:
Se introduce la problemática de la gestión de proyectos, los actores implicados, las complejidades asociadas y las tareas que
conlleva; el contexto del proyecto, tipos de proyectos, ciclo de vida de los proyectos, actividades de la construcción de software
(gestión, requisitos, análisis, construcción, pruebas, calidad, mantenimiento y reingeniería), etc..

Gestión clásica de Proyectos de Software

Descripción:
Se explican las actividades, roles y metodologías en la gestión clásica de Proyectos de Software, que se basan en elaborar una
planificación predictiva a partir de la cual guiar el proceso de desarrollo de software. Se utilizará el Rational Unified Process como
ejemplo de metodología.

Gestión ágil de Proyectos de Software

Descripción:
Se explica el enfoque ágil en la gestión de Proyectos de Software, que se basa en el Manifiesto ágil para el desarrollo de software.
Este manifiesto propone un enfoque adaptativo centrado en el valor aportado a los interesados en el proyecto y en las
personas que intervienen en el mismo. Se utilizan Scrum, XP y Kanban como ejemplos de metodologías ágiles.

Otros contextos de Proyectos de Software

Descripción:
Existen contextos que son muy específicos y requieren consideraciones y técnicas particulares. Discutiremos los casos siguientes:
código abierto (open source); start-ups (lean); concursos públicos (call for tenders); externalización (outsourcing, offshoring).

ACTIVIDADES

Estudio de la introducción a los Proyectos de Software

Descripción:
Participará en clase expresando dudas y opiniones y debatiendo los temas propuestos a debate.

Objetivos específicos:
1

Dedicación: 6h
Grupo grande/Teoría: 4h
Aprendizaje autónomo: 2h
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Estudio de la gestión clásica de Proyectos de Software

Descripción:
Participará en clase expresando dudas y opiniones y debatiendo los temas propuestos a debate.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Dedicación: 15h
Grupo grande/Teoría: 10h
Aprendizaje autónomo: 5h

Estudio de la gestión ágil de Proyectos de Software

Descripción:
Participará en clase expresando dudas y opiniones y debatiendo los temas propuestos a debate.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Dedicación: 18h
Grupo grande/Teoría: 12h
Aprendizaje autónomo: 6h

Estudio de otros contextos de Proyectos Software

Descripción:
Participarà en clase expresando dudas y opiniones i debatiendo los temas propuestos a debate.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Dedicación: 5h
Grupo grande/Teoría: 3h
Aprendizaje autónomo: 2h
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Práctica de gestión clásica de Proyectos de Software

Descripción:
Formará equipo (de 4-5 personas). Realizará la práctica junto con las personas de su equipo y la entregará.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Dedicación: 48h
Grupo pequeño/Laboratorio: 14h
Aprendizaje autónomo: 34h

Práctica de gestión ágil de Proyectos de Software

Descripción:
Realizará la práctica junto con las personas de su equipo y la entregará.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Dedicación: 51h
Grupo pequeño/Laboratorio: 16h
Aprendizaje autónomo: 35h

Entrega de la práctica de gestión clásica de Proyectos de Software

Descripción:
El equipo de estudiantes entrega la práctica cuando corresponde. El profesorado la evalúa de acuerdo con los criterios
establecidos.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.
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Entrega de la práctica de gestión ágil de Proyectos de Software

Descripción:
El equipo de estudiantes entrega la práctica cuando corresponde. El profesorado la evalúa de acuerdo con los criterios
establecidos.

Objetivos específicos:
3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Examen de curso

Descripción:
Examen en la última hora de clase para validar los conocimientos impartidos durante el curso

Objetivos específicos:
1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 14

Competencias relacionadas:
G2. SOSTENIBILIDAD Y COMPROMISO SOCIAL: Conocer y comprender la complejidad de los fenómenos económicos y sociales
típicos de la sociedad del bienestar. Ser capaz de analizar y valorar el impacto social y medioambiental
G1. EMPRENDEDURÍA E INNOVACIÓN: Conocer y comprender la organización de una empresa y las ciencias que rigen su
actividad; capacidad de comprender las reglas laborales y las relaciones entre la planificación, las estrategias industriales y
comerciales, la calidad y el beneficio. Desarrollar la creatividad, el espíritu emprendedor y la tendencia a la innovación.

Dedicación: 7h
Actividades dirigidas: 1h
Aprendizaje autónomo: 6h

SISTEMA DE CALIFICACIÓN

TO-DO

BIBLIOGRAFÍA

Básica:
- Pressman, R.S.; Maxim, B.R. Software engineering: a practitioner's approach. 9th ed. New York: McGraw Hill Higher Education,
2020. ISBN 9781260548006.
- Kruchten, P. The rational unified process: an introduction. 3rd ed. Addison-Wesley, 2007. ISBN 0321197704.
- Rasmusson, J. The Agile samurai: how agile masters deliver great software. The Pragmatic Bookshelf, 2010. ISBN 9781934356586.
- Cohn, M. Agile estimating and planning. Prentice Hall Professional Technical Reference, 2006. ISBN 0131479415.

Complementaria:
- Cohn, M. User stories applied: for agile software development. Addison-Wesley, 2004. ISBN 9780321205681.
- Diapositives de GPS.
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RECURSOS

Enlace web:
- https://www.scrum.org/scrum-guide- http://agilemanifesto.org

https://www.scrum.org/scrum-guide
http://agilemanifesto.org

