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1. Datos Generales de la asighatura
Nombre de la asignatura: | Gestion de proyectos de aplicaciones
moviles

Clave de la asignatura: | TDD-2102

SATCAZ% | 2-3-5

Carrera: | Ingenieria en Informatica.

2. Presentacién

Caracterizacion de la asignatura

Hoy en dia, no es extrafio ver como cada vez mas negocios abren la puerta a la era
digital y se suman al fenébmeno app, creando una de estas novedosas herramientas
para sus propios beneficios, que no son pocos. Este hecho no se esta dando por
comodidad de las propias empresas, sino que son los propios usuarios los que
demandan el giro digital hacia las aplicaciones moviles.

La gestion de proyectos tiene un papel primordial en el desarrollo de una
aplicacién ya que, sin sus tareas de monitoreo y control, dificilmente se podrian llevar
a cabo los trabajos necesarios de forma coordinada.

Normalmente una app no es un solo proyecto, sino que su puesta en marcha exige la
coordinacién de proyectos distintos y de equipos multifuncionales. Por una parte, estara
el trabajo de desarrollo de negocio orientado a explotar el nuevo canal como una fuente
de ingresos; de la otra, todo el trabajo relativo a la integracion de datos y, por ultimo, la
creacion de la propia app y sus prestaciones.

Los proyectos que involucran tecnologias presentan frecuentemente grandes
desviaciones en sus plazos y en sus costos. Una de las principales causas es que los
responsables de dichos proyectos se concentran en los aspectos técnicos, descuidando
la Gestion de Proyectos.

El utilizar la metodologia y los procesos de Direcciéon de Proyectos le permite a un
profesional gestionar proactivamente: el alcance, las incidencias, los riesgos, la calidad
y la comunicacion, entre otros.

La aportacion que esta asignatura le da al perfil profesional es la siguiente:

e Implementa aplicaciones computacionales para solucionar problemas de
diversos contextos, integrando diferentes tecnologias, plataformas o
dispositivos.

e Disefia e implementa interfaces para la automatizacion de sistemas de hardware
y desarrollo del software asociado.

e Coordina y participa en equipos multidisciplinarios para la aplicaciéon de
soluciones innovadoras en diferentes contextos.

¢ Desarrolla y administra software para apoyar la productividad y competitividad
de las organizaciones cumpliendo con estandares de calidad.

La asignatura de Gestion de Proyectos de aplicaciones mdviles, proporciona al
estudiante los conceptos que requiere y que debe contemplar para la direccién de un
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proyecto de aplicacién movil. Por otro lado, le da la posibilidad de poner en practica
dicha direccion, ya que se sugiere que, en esta asignatura, el estudiante desarrolle un
proyecto para una organizacion, adquiriendo las competencias necesarias para estar al
frente de dichos proyectos.

La intencion es que los estudiantes dirijan un proyecto de aplicacién moévil de caracter
multidisciplinario, a fin de trabajar las competencias genéricas que exige su formacién
profesional.

La asignatura de gestiébn de proyectos de aplicaciones mdviles se relaciona con
asignaturas previas como Programacioén de Aplicaciones Nativas para Dispositivos
Mdviles, Base de Datos para Dispositivos Moviles, Disefio Grafico para Aplicaciones

Mdviles y Usabilidad para Aplicaciones Moviles.

Intencioén didactica

Los contenidos de la asignatura de Gestion de Proyectos de Aplicaciones Moviles
deben ser abordados de tal manera que cada tema esté dividido en dos partes, la
primera parte del tema serd para que el docente le presente al alumno los conceptos
gue la conforman, y la segunda parte debera abarcar el disefio de la practica a realizar.
Por la naturaleza de los temas, el estudiante inicia el proyecto desde el primer tema y
se le daré seguimiento a lo largo de la asignatura.

En el primer tema, se podra conocer y comprender el entorno global para la direccion
de proyectos y conocerd los pasos para desarrollar una aplicacion movil.

En el segundo tema, el estudiante podra comenzar a planificar un proyecto que
solucione una problematica real iniciando con la determinacién de objetivos, el analisis
costo beneficio, andlisis y recuperacién de riesgos, todo esto con la finalidad de
determinar la viabilidad del proyecto propuesto.

En el tercer tema, se proporcionara al alumno los conocimientos de administracion de
recursos, tiempo y de como llevar a cabo el seguimiento del desarrollo del proyecto.

De tal manera que al finalizar la asignatura el estudiante debe de realizar una
presentacion en la empresa que describa los resultados de la direccion del proyecto.

Se sugiere que el docente, presente al estudiante ejemplos reales de direccion de
proyectos de aplicaciones maviles para que el estudiante tenga una visién clara de la
actividad que debe de realizar.

El estudiante debe:
e Verificar una propuesta de solucion a la problematica detectada.
e Llevar a cabo la direccion de un proyecto de aplicacion moévil elegido por los
equipos de trabajo, para lo cual es necesario:
0 Integrar y justificar un equipo de desarrollo acorde a la metodologia.
seleccionada para el desarrollo del proyecto.
o Presentar durante el semestre avances.
Exponer al final del semestre los resultados.
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3. Participantes en el diseiio y seguimiento curricular del programa

Lugar y fecha de
elaboracién o Participantes Observaciones
revision
Instituto Tecnoldgico de Departamento de Sistemas y Médulo de
Tuxtepec. Computacion. Especialidad.

4. Competencia(s) a desarrollar
Competencia(s) especifica(s) de la asignhatura

Aplica metodologias e instrumentos, para garantizar la gestiéon adecuada de un proyecto
de sistemas moviles.

5. Competencias previas

e Emplea entornos de desarrollo de Ultima generacion en la creacion de
aplicaciones nativas para dispositivos moviles.

e Conoce y aplica los elementos basicos de una Base de Datos para dispositivos
moviles y desarrolla aplicaciones en sistemas operativos libres o privativos.

¢ Implementa los principios del disefio gréafico para aplicaciones moviles.
¢ |dentifica la importancia de funciones, roles y procesos en una organizacion.
¢ Base de datos para sistemas mdviles.
e Conocer y aplicar un lenguaje de Programacion Web.
e Desarrollo de aplicaciones con lenguaje de programacion orientada a objetos.
e Disefio de interfaces graficas de usuario.
6. Temario
No. Temas Subtemas
1.1 Conceptos Generales
1.1.1 ¢Qué es un Proyecto?
1.1.2 ¢(Qué es la Direccibn de
Introduccién a la Direccion de Proyectos?
1 | Proyectos. 1.2 Dimensiones de la gestién de proyectos.
1.3 Ciclo de Vida del Proyecto
1.3.1 Fases de un proyecto de
desarrollo de aplicacién movil
1.4 Factores criticos de éxito de un proyecto
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2 Planeacion del proyecto.

2.1

2.2.
2.3.
2.4,
2.5.
2.6.

2.7.
2.8.

2.9.
2.10. Plan definitivo

Inicio del proyecto.

2.1.1. Acta de constitucion del proyecto.
Objetivos de la fase.
Definicién de alcance y de trabajo.
Calidad del producto.
Plan de Trabajo.
Estructura de Descomposicion del Trabajo
(EDT o0 WBS).
Estimacion de esfuerzos.
Distribucion del trabajo y recursos
necesarios.
Cronograma de actividades.

Ejecucién, monitoreo y control
del proyecto.

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.
3.5.

3.6.

Componentes principales de la ejecucion.
Lanzamiento de un proyecto.

Gestion del proyecto en el dia a dia.
Seguimiento y control del proyecto.
Habilidades directivas durante la
ejecucion.

Herramientas de apoyo durante la
ejecucion.

Cierre del proyecto

4.1.
4.2 Satisfaccion del cliente.
4.3.
4.4,

Aceptacion del producto.

Revision post proyecto.
Reporte de cierre.

7. Actividades de aprendizaje de los temas

1. Introduccién a la Direccién de Proyectos

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):
Conoce y comprende el entorno de la
direccién de proyectos.

Genéricas:

e Capacidad de analisis y sintesis.

e Habilidades interpersonales.

e Habilidad para buscar y analizar
informacion proveniente de fuentes
diversas.

e Comunicacién oral y escrita.

e Glosario sobre la terminologia de
gestion de proyectos.

e Elaborar una sintesis sobre el ciclo de
vida del proyecto, interpretando cada
una de las fases del mismo.

2. Planeacion

del proyecto.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Planifica un proyecto de TI utilizando una
metodologia de trabajo para determinar su
viabilidad.

e Elaborar un acuerdo o contrato.

e Elaborar el Acta de constitucion del
proyecto.
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Genéricas:

Capacidad de organizar y planificar.

Resolucion de problemas.

Toma de decisiones.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.

Capacidad de trabajar en un equipo

interdisciplinar.

e Capacidad de aplicar los
conocimientos en la practica.

e Disefio y direccion de proyectos.

Iniciativa y espiritu emprendedor

Planificar un proyecto de aplicacién
movil, elaborando un reporte técnico
que considere: Obijetivo, Tiempos,
Costos, Personal requerido con perfil y
descripcion de puesto, riesgos, costo
beneficio y viabilidad del proyecto.

3. Ejecucién, monitoreo y control del proyecto.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Identifica y selecciona propuestas de
proyecto de desarrollo de sistemas
moviles.

Aplica politicas de comunicacién vy
seguimiento para la mejora del proyecto.

Genéricas:

Capacidad de organizar y planificar.

Resolucion de problemas.

Toma de decisiones.

Trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.

Capacidad de trabajar en un equipo

interdisciplinar.

Capacidad de aplicar los

conocimientos en la

practica.

e Disefio y gestion de proyectos.
Iniciativa y espiritu emprendedor.

Elaborar la propuesta del proyecto de
desarrollo de aplicacion  movil
apoyandose en una herramienta
CASE y cumpliendo con los
lineamientos establecidos, y la plasma
en un reporte de proyecto y en una
presentacion.

Requisitar los formatos para dar
seguimiento al proyecto de TI

o solicitud de cambios en
proyectos

o Convocatoria de reuniones.

0 Bitacora de reunién

4. Cierre del proyecto.

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Desarrolla la presentacién escrita y oral
del proyecto para su argumentacion
profesional en plenaria o sinodo.

Genéricas:

Capacidad de investigacion

Habilidad para trabajar en forma

autobnoma

Capacidad de abstraccion, analisis y

sintesis

e Habilidades para buscar, procesar y
analizar informacidon procedente de

e Entregar formalmente el reporte del
proyecto de aplicacibn mavil.

e Elaborar
diapositivas  del
proyecto de aplicacién

una presentacion de
reporte  del
movil.

e Exponer el reporte del proyecto de
aplicacion movil en plenaria y/o
sinodo para su difusion, defensa y
realimentacion.
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diversas fuentes

e Habilidad en el uso de Tecnologias de
la informacion y de la comunicacion.

e Capacidad de trabajar en equipo

8. Practica(s)
TEMA PRACTICA DESCRIPCION

1 1 Elegir un escenario organizacional donde se pueda detectar
alguna problemética para que realice su andlisis
correspondiente y presenta una solucién a la problematica.

2 2 Utilizar una herramienta automatica para monitorear y
controlar los cambios de los artefactos generados durante la
gestion de proyectos de aplicaciones moviles.

3 3 Llevar a cabo la gestién del proyecto de aplicacion mévil
elegido por los equipos de trabajo.

9. Proyecto de asignatura

El objetivo del proyecto que planteé el docente que imparta esta asignatura, es
demostrar el desarrollo y alcance de la(s) competencia(s) de la asignatura,
considerando las siguientes fases:

¢ Fundamentacion: marco referencial (tedrico, conceptual, contextual, legal) en

el cual se fundamenta el proyecto de acuerdo con un diagnéstico realizado,
mismo que permite a los estudiantes lograr la comprension de la realidad o
situacion objeto de estudio para definir un proceso de intervencion o hacer el
disefio de un modelo.

e Planeacién: con base en el diagnéstico en esta fase se realiza el disefio del
proyecto por parte de los estudiantes con asesoria del docente; implica
planificar un proceso: de intervencion empresarial, social 0 comunitario, el
disefio de un modelo, entre otros, segun el tipo de proyecto, las actividades a
realizar los recursos requeridos y el cronograma de trabajo.

e Ejecucidn: consiste en el desarrollo de la planeacién del proyecto realizada
por parte de los estudiantes con asesoria del docente, es decir en la
intervencion (social, empresarial), o construccion del modelo propuesto segun
el tipo de proyecto, es la fase de mayor duracion que implica el desempefio de
las competencias genéricas y especificas a desarrollar.
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¢ Evaluacidon: es la fase final que aplica un juicio de valor en el contexto
laboral-profesion, social e investigativo, ésta se debe realizar a través del
reconocimiento de logros y aspectos a mejorar se estara promoviendo el
concepto de “evaluacion para la mejora continua”, la metacognicion, el
desarrollo del pensamiento critico y reflexivo en los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias
Para evaluar las actividades de aprendizaje se recomienda solicitar: resiumenes,
mapas conceptuales, reportes de practicas, estudios de casos, exposiciones en
clase, reportes de visitas y portafolio de evidencias.

Para verificar el nivel del logro de las competencias del estudiante se
recomienda utilizar: listas de cotejo, matrices de valoracién, rubricas, guias
de observacion, coevaluacion y autoevaluacion.
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