TECNICATURA SUPERIOR EN DESARROLLO DE SOFTWARE                                                     
CURSO: Tercer año 
DISEÑO CURRICULAR DE CÁTEDRA
GESTIÓN DE PROYECTOS DE SOFTWARE
HORAS CÁTEDRAS:  4 Horas Semanales
RÉGIMEN: Anual

FUNDAMENTACIÓN:
Para las organizaciones actuales es vital saber en todo momento cuál es el estado de los proyectos en los que están embarcados y el alcance de aquellos que tienen pensado implementar. La gestión de proyectos se enfoca en la planificación de las actividades, en programarlas y luego, mientras se está en el proceso de ejecución del proyecto, realizar un adecuado control de dichas actividades. 
Sin embargo, gestionar un proyecto específicamente consiste en mantener tres factores bajo control, los cuales son: tiempo, costo y alcance. El manejo que se requiere es impecable ya que las diferentes áreas de la empresa pueden entrar en conflicto entre sí respecto a los factores anteriores por los intereses particulares de cada departamento. 
Esta unidad curricular otorga herramientas al estudiante para desenvolverse en el marco de un equipo de trabajo organizado en función del proyecto a encarar, asumiendo las responsabilidades por su asignación dentro del proyecto, al tiempo que interactúa con pares y líderes del equipo para lograr un mejor proceso conjunto.
PROPÓSITOS:
Demostrar conocimiento y capacidad de aplicación de los principios, metodologías y ciclos de vida de proyectos de software.
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.
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 costos y de los aspectos financieros, de los recursos humanos y del riesgo. 
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.

CONTENIDOS:
Unidad Nº 1: Introducción a los Proyectos de Software 
Conceptos de dinámica de grupos, grupos y equipos de trabajo, características distintivas. La tarea como convocatoria de todo el equipo. Tarea explícita e implícita. Dinámica de lo grupal. La mutua representación interna, espacio y tiempo. Objetivos grupales y metas individuales. Roles y estereotipos, rotación de roles. La comunicación. Importancia de la retroalimentación. La empatía. La escucha activa. Conflictos y técnicas de resolución alternativa. 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. 
Unidad Nº 2: Gestión clásica de Proyectos de Software 
Origen de la gestión de proyectos. Características de la gestión predictiva. Actividades, roles y metodologías en la gestión clásica de Proyectos de Software. Gestión del alcance. Definición, planificación, verificación y control del avance. Rentabilidad y análisis de factibilidad. 
Unidad Nº 3: Gestión ágil de Proyectos de Software 
Enfoque ágil en la gestión de Proyectos de Software. Objetivos y preferencias de la gestión ágil. El ciclo de desarrollo. Principales modelos. Concepto de sprint, fraccionamiento del producto en unidades realizables, cola de pendientes, mejora de productos provisorios, variación de roles. Documentación del proyecto. Gestión de los cambios. Conceptos de versión y componentes. Elementos de la administración de la configuración y herramientas de versionado.
Unidad Nº 4: Métricas y calidad de los Proyectos de Software 
El problema de asegurar la calidad y elementos de métricas. Modelos de madurez de la capacidad de desarrollo. Enfoques para la mejora del proceso, métricas. El proceso personal de software, estadísticas personales y capitalización de experiencias.

ESTRATEGIAS:
Los contenidos de éste espacio curricular se abordarán a partir de:
a- El trabajo con las concepciones previas de los alumnos, referidas al temario indicado. 
b- El desarrollo teórico de los distintos temas y su aplicación posterior mediante la realización de proyectos conjuntos.

       En lo referente a las concepciones previas de los alumnos, estarán relacionadas con contenidos desarrollados en años anteriores y hechos de la vida cotidiana, que les posibiliten la construcción de nuevos conocimientos y que sirvan de enlace con procesos de trabajos posteriores.
         Se orientará a los alumnos en la realización de proyectos donde deban integrar los contenidos aprendidos, aportando experiencias personales e investigando cuando sea necesario a fin de enriquecer el trabajo en el aula.
       En cuanto al abordaje se propone la participación de proyectos de desarrollo de artefactos de software en los que se pongan en práctica diferentes metodologías. Poner en práctica estadísticas elementales propias del proceso personal de software. Realizar revisiones cruzadas de código proponiendo mejoras. Organizar la documentación del proyecto. Utilizar herramientas de versionado y administración de la configuración. Reflexionar en forma conjunta sobre experiencias y conclusiones obtenidas.

EVALUACIÓN:
Se evaluará a través de:
• Presentación de Proyectos.
• Evaluaciones parciales en forma escrita y un examen final.
Se tendrá en cuenta para cada caso:
• Contenidos.
• Expresión.
• Vocabulario.
• Calidad.

INSTRUMENTACIÓN DE LOS PROYECTOS:
Los alumnos podrán optar por situaciones problemáticas que el profesor proponga por un temario actual, acorde al desarrollo áulico.
Los temas estarán relacionados con el desarrollo de artefactos de software.
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