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RESUMEN

La asignatura Gestion de Proyectos forma parte de la materia“ Ingenieria del Software y Gestidn de Proyectos’ cuyo objetivo
general es que |os estudiantes obtengan la capacidad de aplicar adecuadamente todos |os conocimientos previamente adquiridos a
la elaboracion, desarrollo y evaluacién de proyectos e informes en el ambito de la Ingenieria Multimedia, aplicando la

metodol ogia adecuaday |0s principios basicos de economia, gestion, auditoriay organizacion empresarial. Es una asignatura
obligatoria de caracter cuatrimestral que se imparte en el tercer curso de latitulacién de Grado en Ingenieria Multimedia durante
el segundo cuatrimestre. En el plan de estudios consta de un total de 6 créditos ECTS.

En términos general es, 10s objetivos de la asignatura son:

- Principalmente, capacitar al alumno para poder afrontar con éxito la gestion de proyectos reales de cualquier tipo dentro del
sector de laMultimediay, en gran medida, de las tecnologias de lainformacién y las comunicaciones (TIC) .
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- Conocer lateoria general de gestion de proyectos asi como su justificacion frente a una gestion procesal dentro de una
organizacion informatica.

- Presentar el concepto de Plan de Sistemas de Informacion, desde la perspectiva de plan estratégico informético dentro de una
organizacion, asi como larelacion de éste con la gestion de proyectos.

- Dar a conocer las distintas fases del ciclo de vida de un proyecto informético.

- Dar aconocer las caracteristicas que deben tener la documentacion de un proyecto, informe técnico, asi como la exposicion y
defensa de un proyecto.

- Conocer las técnicas de viabilidad en proyectos TIC.
- Conocer las técnicas de eval uacion econdmica de proyectos del &mbito de la Ingenieria Multimedia.
- Conocer las técnicas de planificacién y control de proyectos.

- Conocer larelacion existente entre |os aspectos técnicos que deben abordarse en un proyecto y €l plan de sistemas de
informacion de una organizacion.

- Presentar los elementos basicos de una auditoria de proyectos informaticos asi como su diferencia con las metodol ogias de
control interno informatico

Desde el punto de vista docente, |a asignatura tiene un planteamiento fundamentalmente practico y esta enfocada al desarrollo de
habilidades précticas para el ingeniero que debera utilizar en su desarrollo profesional como jefe de proyectos, o formando parte
del equipo de proyecto. Con la consecucion de | os objetivos planteados anteriormente, €l estudiante debera haber adquirido una
serie de habilidades relacionadas con la gestion, tanto de recursos materiales como humanos, en las fases de planificacion y
gjecucion de cualquier proyecto TIC.

CONOCIMIENTOS PREVIOS

Relacion con otras asignaturas de la misma titulacion

No se han especificado restricciones de matricula con otras asignaturas del plan de estudios.

Otros tipos de requisitos

La asignatura, dado su carécter generalista, no necesita unos conocimientos previos especificos, si bien
se recomienda haber cursado las asignaturas Ingenieria, Sociedad y Universidad y Empresa, con la
finalidad de tener una primera percepcion del mundo de la Empresa. Por el contrario, si que prevé
conexiones muy directas en aquellas asignaturas en las que el trabajo se materialice en un proyecto
tales como Ingenieria de Software.

COMPETENCIAS
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1405 - Grado de Ingenieria Multimedia

MM3 - Aplicar de forma adecuada las metodologias, tecnologias, procedimientos y herramientas en
el desarrollo profesional de los productos multimedia en un contexto de uso real, aplicando las
soluciones adecuadas en cada entorno.

MMS5 - Saber aplicar los recursos tedricos y practicos para abordar en su globalidad una aplicaciéon
multimedia.

MMB®6 - Concebir, disefiar, y realizar proyectos relacionados con productos multimedia utilizando las
metodologias propias de la ingenieria, de gestién de recursos humanos y de economia.

MM20 - Ser capaz de evaluar los riesgos y tiempos de desarrollo de una produccién de software y
hardware multimedia.

MM21 - Comunicar de forma efectiva, tanto por escrito como oralmente, conocimientos,
procedimientos, resultados e ideas relacionadas con las TIC y, concretamente de la Multimedia,
conociendo su impacto socioeconémico.

MM28 - Capacidad para resolver problemas con iniciativa, toma de decisiones, autonomia y
creatividad. Capacidad para saber comunicar y transmitir los conocimientos, habilidades y destrezas
de la profesion de Ingeniero Multimedia.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

Los resultados del aprendizaje de la asignatura de Gestion de Proyectos:

- Comprender los principios basicos de la Gestion y Direccion de Proyectos en el @mbito de la IngenieriaMultimedia, y ser capaz
de utilizarlos para crear, analizar y seleccionar alternativas plausibles capaces de dar respuesta a los problemas de su ambito de
trabajo.

- Determinar los instrumentos adecuados para la consecucion de los objetivos principales de calidad, costes 'y plazos buscados en
la gestion de proyectos.

- Conocer las diferentes tipos de proyectos Multimedia.

- Saber identificar alos entesimplicados alo largo del ciclo de vida de un proyecto.

- Conocer las técnicas de andlisis de viabilidad.

- Ser capaz de documentar un proyecto tanto desde la vertiente técnica como de gestion.

- Conocer la estructura organizativa de una empresa.

- Conocer las técnicas de planificacién y control de proyectos
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- Conocer €l procedimiento de auditoria informatica, asi como |os procedi mientos asociados a su desarrollo.
- Redactar y desarrollar proyectos en el ambito de la Ingenieria Multimedia.

- Conocer la organizacion profesional y las tramitaciones basicas. Conocer lalegislacion vigente y, en particular, lareferente a
privacidad y seguridad de lainformacion.

- Ser capaz de trabajar en equipos de su ambito de trabajo o multidisciplinares.
- Poseer capacidad paralagestion delainformacion y el uso de las Tecnologias de laInformacion y de las Comunicaciones

- Poseer capacidad de organizacion y planificacion, en particular, en el ambito de la empresa. Tener conocimientos aplicados de
organizacion de empresas.

- Poseer capacidad de razonamiento critico, creatividad y toma de decisiones.
- Ser capaz de reunir e interpretar informacion y de emitir juicios sobre temas de indole social, cientifica, tecnoldgica o ética.
- Conocer las metodol ogias, herramientas y disciplinas més estandarizadas parala direccion y gestion de proyectos informéticos.

- Dominar |as técnicas basicas para laimplantacion tanto de un mecanismo de control interno informético dentro de una
organizacion, como de una auditoria.

- Poseer habilidades de aprendizaje para continuar y actualizar su formacién alo largo de lavida profesiona con un ato grado de
autonomia.

Ademas de | os objetivos especificos sefial ados con anterioridad, durante el curso se fomentara el desarrollo de diversas
competencias genéricas, entre |as cuales cabe destacar: el andlisisy la sintesis de cualquier problema relacionado con las TIC, la
argumentacién desde criterios racionalesy 16gicos, la expresion correctay organizada, el desarrollo de problemas de forma
sistematicay organizada, el trabajo personal, la correcta distribucion del tiempoy , por Gltimo, la capacidad para el trabajo en
grupo.

DESCRIPCION DE CONTENIDOS

1. Introduccién ala Gestion de Proyectos

1.1 Definicién de Proyecto

1.2 Fases de un proyecto

1.3 Gestion de proyectos

1.4 Ciclo de vida de los proyectos

1.5 Aspectos Clave en la gestion de proyectos

2. Metodologias agiles: SCRUM

2.1 Introduccién

2.2 Metodologia SCRUM

2.3 Gestidn de proyectos agiles
2.4 Caso Practico

34841 Gestion de proyectos 4



~ Guia Docente
34841 Gestidon de proyectos

3. Gestion del alcance

3.1. Introduccién al alcance del proyecto
3.2. Fases de un proyecto:

3.2.1 Inicio del proyecto

3.2.2 Definicién del proyecto

3.2.3 Planificacion del proyecto

3.2.4 Verificacion del proyecto

3.2.5 Control de cambios en proyectos

4. Gestién del tiempo

4.1. El contexto de la Planificacién en Proyectos
4.2. La Gestién del Tiempo en Proyectos

4.2.1. Definicién de Actividades

4.2.2. Secuenciacion de Actividades

4.2.3. Duracion Estimada de Actividades

4.2.4. Desarrollo del Plan de Gestién Temporal
4.2.5. Control del Plan de Gestion Temporal

5. Gestion del coste

5.1. Introduccio

5.2. Planificacié de Costos
5.3. Estimacio de Costos
5.4. Pressupostos de Costos
5.5. Control de Costos

6. Gestion del riesgo

6.1. Certidumbre, riesgo e incertidumbre

6.2. El riesgo a lo largo del ciclo de vida de un proyecto
6.3. Fases de la gestidn de riesgos

6.4. Cuantificacion de riesgos

7. Gestion de recursos

7.1. Introduccién a la gestion de recursos
7.2. Actividades de la gestion de recursos:
7.2.1. Plan de recursos humanos

7.2.2. Adquisicion del equipo de proyecto
7.2.3. Desarrollo del equipo de proyecto
7.2.4. Direccion del equipo de proyecto
7.3. Gestion de recursos humanos
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8. Control y seguimiento del proyecto

8.1. Los procesos de control

8.2. Procedimientos implicados:

8.2.1. Control e informes de estado
8.2.2. Gestion de cambios y problemas

9. Aspectos econ6micos de un proyecto

9.1. La ingenieria econdmica. Definiciones
9.2. Criterios financieros de evaluacién: Analisis en etapas preliminares del proyecto
9.3. Criterios financieros de evaluacion: Analisis en etapas avanzadas del proyecto

10. Documentacion de un proyecto Final de Carrera

10.1. Introduccion.

10.2. Tipos de proyectos.

10.3. Estructura del Proyecto Fin de Carrera
10.4. Errores tipicos del PFC

10.5. Evaluacion

VOLUMEN DE TRABAJO

ACTIVIDAD Horas % Presencial
Clases de teoria 30,00 100
Préacticas en laboratorio 20,00 100
Practicas en aula 10,00 100
Elaboracién de trabajos en grupo 15,00 0
Elaboracion de trabajos individuales 10,00 0
Estudio y trabajo autbnomo 10,00 0
Lecturas de material complementario 5,00 0
Preparacion de actividades de evaluacion 15,00 0
Preparacion de clases de teoria 10,00 0
Preparacion de clases préacticas y de problemas 15,00 0
Resolucion de casos practicos 10,00 0
TOTAL 150,00
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METODOLOGIA DOCENTE

El desarrollo de la asignatura se estructura en torno a cuatro gjes: aprendizaje con el profesor (sesiones de
teoria, problemasy las tutorias presenciales), actividades grupales, las sesiones de laboratorio y la
realizacion de un proyecto cumpliendo todas sus etapas.

Aprendizaje en grupo con € profesor

En las sesiones de teoria se utilizard el modelo de leccion magistral. En ellas e profesor expondralos
contenidos fundamentales de la asignatura, utilizando para ello los medios audiovisuales a su alcance
(presentaciones, transparencias, pizarra). El profesor realizara cuestiones que obliguen alos alumnos a
reflexionar sobre |os contenidos expuestos. Estas cuestiones se debatiran y resolveran en clase.

En las sesiones de problemas, el profesor explicara una serie de problemas-tipo correspondientes alos
temas 4,5y 9, gracias alos cuales el alumno aprendera a determinar |os tiempos de las actividades y las
actividades criticas de un proyecto (tema4), aprenderan a estimar |os costes de un proyecto y avalorar la
evolucion del proyecto con respecto a su planificacion (temab) y arealizar estudios de viabilidad
econdémicay cuentas de explotacion (tema 9).

Se utilizard el método participativo para dichas sesiones, en las que se pretende primar la comunicacion
entre los estudiantes y estudiantes/profesor. A medida que se explican |os conceptos tedricos se realizarén
gjercicios en clase que se trabajaran en grupos de 4 0 5 alumnos, y que luego se corregiran en clase. Al
finalizar un tema, se enviard como tarealarealizacion de una serie de g ercicios que se corregiran en la
siguiente hora de clase.

Actividades grupales

L os conceptos tedricos introducidos en las clases magistrales se complementaran con larealizacion de
una serie de actividades grupales. En estas actividades |0s grupos de alumnos plantearan la resolucion de
diferentes g ercicios, estimacion de un proyecto scrum, determinacion de historias de usuario,
descomposicion en tareas de un proyecto, etc. Las soluciones de |os diferentes grupos se mostraran a
resto de la clase y posteriormente, €l profesor indicara que soluciones son las més adecuadas. Todas estas
actividades seréan tenidas en cuenta en la evaluacion final.

Adicionamente, el profesor impartira un seminario sobre los proyectos final de carreray las practicas
formativas en Ingenieria Multimedia. La asistencia a este seminario sera obligatoria, y los alumnos
deberan realizar un resumen de lo expuesto, que finalmente tendra su valor en la calificacion final dela
asignatura.

Sesiones de laboratorio
L as sesiones de laboratorio tienen como objetivo:

-El aprendizaje y manejo de |as herramientas de gestion de proyectos tanto comercial es (Microsoft
Project y) como de libre distribucion (GranttProj).

-Readlizar unahojade célculo, tipo Microsoft EXCEL, paralarepresentacion del alcance de un proyecto
(EDT/WBYS) asi como €l estudio de su cuenta de explotacion y viabilidad econdmica.
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- Determinar los riesgos de un proyecto, definiendo acciones de mitigacion y de contingencia paralos
riesgos de nivel alto y muy alto.

Estés sesiones de laboratorio estardn organizadas en torno a grupos de trabajo formados como méaximo
por dos personas.

Realizacion de un proyecto

Se estableceran grupos de 3 a5 alumnos para resolver un proyecto utilizando la metodologia SCRUM.

L os alumnos tendran que planificar y gjecutar €l proyecto en diferentes iteraciones. En cadaiteracion, el
profesor les comunicara las nuevas historias de usuario que deberan de tener en cuentay, unavez
planificada, los problemas con los que se encontrarén para su €jecucion. Los alumnos deben de decidir la
mejor estrategia a seguir paracumplir con las restricciones de gjecucion, cumplir los requisitos del
proyecto y darle el mayor valor a cliente. Se irén realizando entregas en cada iteracion, hasta compl etar
el proyecto. Unavez finalizado, |os componentes de cada equipo tendrén que presentar un informe
persona de autoevaluacion, indicando su papel en e proyecto, larelacion entre los miembros del equipo
y dando una valoracion tanto a su trabajo como al trabajo de sus comparieros.

Tutorias

L os alumnos dispondrén de un horario de tutorias cuya finalidad es la de resolver problemas, dudas,
orientacion en trabajos, etc. El horario de dichas tutorias seindicara al inicio del curso académico.
Ademés, tendran la oportunidad de aclarar algunas dudas mediante correo electronico o foros de
discusion mediante el empleo de la herramienta Aula Virtual”, que proporcionala Universitat de
Valencia

EVALUACION

Laevaluacion de conocimientos se realizara de dos formas:

1) EVALUACION CONTINUA

M étodo recomendado para los alumnos. Se valoran |os siguientes factores para obtener la notafinal:
65 % de conocimientos tedricos y problemas (TEO).
20 % del laboratorio (LAB)
15 % del proyecto de grupo (TRA)

Para poder promediar es necesario obtener una nota minima de 4,5 en cada una de las partes, siendo
necesario que lanotafinal seaigual o superior a5 para aprobar.

a) Conocimientostedricosy problemas (TEO).

La nota de conocimientos tedricos y problemas se valoran en funcion de los siguientes factores:
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* 90 % DE PRUEBAS INDIVIDUALES OBJETIVAS. Durante &l curso se realizaran diferentes
pruebas escritas sobre conocimientos tedricos y problemas. Seré necesario obtener una nota
superior o igual a4 en cada prueba para que pueda compensar. En e examen final de la primera
convocatoria tendran que recuperarse aquellas partes que no se hayan superado en las pruebas
parciaes. Las pruebas individual es contendran un apartado de teoriay otro de problemas. Sera
necesario obtener una puntuacion minima de 2,5 ptos sobre 10 para compensar ambas partes.

* 10% DE PROBLEMAS. Se evaluaran los diferentes problemas que se propongan a los alumnos,
yasea pararealizar en clase 0 en casa. Esta actividad no es recuperable.
b) Laboratorio (LAB).

Lanota de |aboratorio se obtendra de promediar la nota obtenida en las N sesiones précticas. Para poder
obtener lanota del |aboratorio sera necesario haber presentado todas las practicas y haber asistido aun
minimo 80 % de las clases.

c) Proyecto degrupo (TRA).

Lanotadel proyecto de grupo se obtendra de la valoracion del trabagjo realizado por parte del profesor
como de lavaloracion individua que hace cada miembro del grupo. Sera necesario obtener una nota
superior o igual a4,5 en cadatrabajo para que esta parte se pueda compensar.

2) SISTEMA DE EVALUACION UNICA Y SEGUNDA CONVOCATORIA

Este método se aplicara a cualquier alumno que, por un motivo razonado y admitido por el profesor, no
pueda asistir con regularidad alas clases y en la segunda convocatoria.

Se valoran los siguientes factores para obtener la nota final:

* 80 % de conocimientos tedricos y problemas (TEO).
» 20 % del laboratorio (LAB)

Para poder promediar es necesario obtener una nota minima de 5 en cada una de las partes, siendo
necesario que lanotafinal seaigual o superior a5 para aprobar.

a) Conocimientostedricosy problemas (TEO).

La nota de conocimientos tedricos y problemas se valoran mediante un Unico examen, no teniéndose en
cuenta otros factores como la asistencia o |os gjercicios de problemas realizados durante el curso.

b) Laboratorio (LAB).

La nota de laboratorio se obtendra de promediar la nota obtenida en |as sesiones préacticas, que deberan de
haber sido entregadas, aunque no se haya asistido a las sesiones de laboratorio.
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