EDUCACION %m&“ TECNOLOGICO NACIONAL DE MEXICO

1. Datos Generales de la asignatura

Nombre de la asignatura: | Gestién agil de proyectos

Clave de la asignatura: | DWB-2104

SATCA®: | (1-4-5

Carrera: | Ingenieria en Sistemas Computacionales

2. Presentacion

Caracterizaciéon de la asighatura

Esta asignatura aporta al perfil del Ingeniero en Sistemas Computacionales, las habilidades y
competencias necesarias en el desarrollo de aplicaciones utilizando metodologias agiles para el
desarrollo de software y plataformas low-code; asi mismo fomentara competencias como trabajo
de equipo, comunicacién y toma de decisiones, que le permitan un desempefio eficiente en su
ambito personal y profesional.

Esta materia deberé cursarse en el octavo semestre, en el médulo de especialidad, teniendo como
precedente la materia de Cultura empresarial, Fundamentos de base de datos, Taller de base de

datos, Programacion orientada a objetos y Gestion de proyectos de software.

La asignatura se relaciona con las materias de Programaciéon Web y Desarrollo de aplicaciones
Jakarta EE.

Intencion didactica

El temario esta organizado en cuatro temas:

e El primer tema se introduce al estudiante en la filosofia de gestion agil de proyectos y las
metodologias que permiten el desarrollo de nuevos proyectos de software

e En el segundo tema se conoce como aplicar design thinking para el disefio de interfaz de
usuario utilizando plataformas agiles

o Eltercer tema expone las plataformas de desarrollo acelerado low code para el desarrollo
agil de proyectos.

e En el cuarto tema se aborda el desarrollo front-end utilizando REACT.Js

3. Participantes en el disefio y seguimiento curricular del programa

1 Sistema de Asignacion y Transferencia de Créditos Académicos
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Lugar y fecha de

elaboracion o revision

Participantes

Observaciones

Instituto tecnoldgico de
Zacatepec.

Departamento de sistemas
y Computacion

Academia de sistemas

computacion.

Reunién para el desarrollo de
Especialidades de Noviembre

2020 a Marzo 2021.

Enrigue Lopez Duran

Norma Rocio Gomez

Rivera.
Maritza Ciprian Rosario

Toméas Emmanuel

Higareda Pliego

Programa elaborado por
profesores del
departamento de Sistemas
y Computacién, presentado
y aprobado en el pleno de

la Academia.

Esta materia forma parte de
la especialidad Desarrollo
Web Empresarial, para la
carrera Ingenieria en
Sistemas Computacionales,

Plan de estudios 2010

4. Competencia(s) a desarrollar

Competencia(s) especifica(s) de la asighatura

El estudiante adquirira las competencias para el desarrollo agil de proyectos de software.

5. Competencias previas

objetos.

software.

e Liderazgo

e Espiritu emprendedor

e Trabajo colaborativo.

e Comunicacion oral y escrita.

e Programar aplicaciones computacionales en lenguajes de programacion orientados a

¢ Implementa sistemas de informacién siguiendo las metodologias de la Ingenieria de

¢ Modela de bases de datos para la gestion eficiente de la informacion.
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6. Temario
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No.

Temas

Subtemas

Introduccién ala gestion

agil de proyectos

1.1 Definicion de gestién agil de proyectos.

1.2 Enfoque del pensamiento agil

1.3 Valores y principios del manifiesto agil

1.4 Metodologias &giles para la obtencién de
requisitos
1.4.1 Lean LaunchPad
1.4.2 Journey
1.4.3 Ecosistemas

1.5 SCRUM
1.5.1 Proceso de SCRUM
1.5.2 Gréficaburn-down
1.5.3 Entregables y sprints
1.5.4 Evaluaciones grupales,

individuales, costos y tiempos
1.5.5 Tareas en equipo con SCRUM

1.6 Tableros en linea para el trabajo
colaborativo (clickUp)

1.7 Herramientas informaticas para el
desarrollo colaborativo de software,
administracion de versiones, repositorios y
API’s (Git, SourceTree, gitKraken)

Design thinking para
disefio de UX

2.1 Introduccién ala experiencia de usuario

2.2 Disefio de proceso de design thinking

2.3 Aplicando el design thinking en la
experiencia de usuario

2.4 Disefio de la interfaz de wusuario con

plataformas agiles
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2.5 Criterios y metodologias del disefio Centrado
en el usuario.

2.6 Etapas y técnicas UX

Plataformas agiles Low-
Code para el desarrollo
del PMV

3.1 Plataformas de desarrollo acelerado Low
code

3.2 Creacion y modelado de base de datos

3.3 Creacion de usuarios y roles

3.4 Desarrollo de aplicaciones Web

3.5 Desarrollo de aplicaciones Mobile

3.6 Creando el Producto minimo viable

3.7 Validando laidea PMV

3.8 Lean Validation

Desarrollo Front-End

4.1 Introduccion al desarrollo Front-End
4.2 Inicios con React.js

4.3 JSXy componentes

4.4 Estado y ciclo de vida

4.5 Eventos, renderizado y listas

4.6 Formularios y peticiones HTTP
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7. Actividades de aprendizaje de los temas

Introduccion ala gestion agil de proyectos

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): ¢ Realiza un mapa mental de el manifiesto

Conoce e implementa la filosofia de gestion agil de proyectos

4gil y conoce plataformas low code para el |* Investiga las metodologias agiles.

desarrollo de software e Elabora un cuadro comparativo de las

metodologias agiles.

Genéricas:
e Investiga y expone el proceso de scrum
e Capacidad de andlisis y sintesis. o Realiza el proceso de SCRUM para el
» Comunicacion oral y escrita. desarrollo de un caso de estudio.
e Habilidad para buscar, analizar, | Realiza un tablero en linea para el
clasificar y sintetizar informacion trabajo colaborativo

proveniente de fuentes diversas.

e Solucion de problemas.

e Capacidad de trabajar en equipo

e Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

o Capacidad de aprender

Design thinking para disefio de UX

Competencias Actividades de aprendizaje

o Especifica(s): e Conoce el disefio de proceso design

e Aplica design thinking para el disefio de thinking.

interfaz de usuario ¢ Realiza el design thinking de un articulo
e Genéricas: comiun o comercial a modo de
e Capacidad de andlisis y sintesis. introduccion al tema.
e Comunicacion oral y escrita. e Elabora un producto de software
e Habilidad para buscar, analizar, utilizando design thinking.

clasificar 'y sintetizar informacion |® Investiga las etapas y técnicas UX

proveniente de fuentes diversas. e Realiza préacticas de laboratorio para el
e Solucién de problemas. disefo de la interfaz de usuario
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Capacidad de trabajar en equipo
Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

Capacidad de aprender

Plataformas 4giles Low-Cod

e para el desarrollo del PMV

Competencias

Actividades de aprendizaje

Especifica(s):

Conoce diferentes plataformas Low code
para el desarrollo del PMV.

Genéricas:

Capacidad de analisis y sintesis.
Comunicacion oral y escrita.
Habilidad para buscar, analizar,
clasificar y sintetizar informacién de
diversas fuentes.

Solucién de problemas.

Capacidad de trabajar en equipo
Capacidad de aplicar los conocimientos
en la practica

Capacidad de aprender

Investiga plataformas low-code.

Realiza cuadro comparativo de
plataformas low-code
Realiza practicas que le permitan
conocer las plataformas low code.

Crea las bases de datos del producto del
design thinking

Desarrolla la aplicacion web

Desarrolla la aplicacién mobile.

Valida el PMV a través de lean validation
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Desarrollo Front-End

Competencias Actividades de aprendizaje

Especifica(s): e Investigar que es el front end y sus

Desarrollar el front end de aplicaciones caracteristicas

Genéricas: e Elabora mapa conceptual considerando

los conceptos de: JSX, componentes,

. . slisi (ntesi
Capacidad de andlisis y sintesis ciclos de vida, propiedades y estado.

e Capacidad de organizar informacién :
e Instalar react.js

e Conocimientos basicos de disefio de s
e Elaborar el cuadro sinoptico donde se

aplicaciones. . ,
muestre los diferentes tipos de eventos.

e Comunicacion oral y escrita . .
y e Elaborar practicas utilizando ReactJS,

Habilidad para buscar y analizar . .
¢ P y eventos, renderizado y listas.

e informacién proveniente de fuentes :
Resolver caso de estudio propuesto

e diversas . .
donde se utilicen formularios con

e Solucion de problemas peticiones HTTP.
o Capacidad de trabajo en equipo
e Capacidad de aplicar los

e conocimientos en la practica

8. Practica(s)

e Desarrollar un caso de estudio en alguna herramienta informética para el desarrollo
colaborativo de software y administrar el proceso de desarrollo con SCRUM.
o Elabora la propuesta de un producto de software utilizando design thinking.

e |Instala una plataforma low-code.

e Desarrolla un PMV, que contenga una aplicacién web y mévil con conexién a base
de datos utilizando alguna plataforma de desarrollo low-code, para posteriormente
validar el PMV a través de lean validation.

e Instalacion de REACT.JS
e Resolver caso de estudio propuesto donde se utilicen formularios con peticiones
HTTP.
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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:

e Fundamentacion: es el marco de referencia que fundamenta el proyecto de acuerdo
con un diagndstico realizado, mismo que permite a los estudiantes lograr la
comprension de la realidad o situacién objeto de estudio para definir un proceso de
intervencion o hacer el disefio de un modelo.

e Planeacion: una vez que se tiene definido el proyecto se realiza el disefio por los
estudiantes con asesoria del docente; implica planificar un proceso: de intervencion
empresarial, social o 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 Ejecucion: los estudiantes con asesoria del docente hacen el desarrollo de la
planeacion del proyecto, es decir en la intervencién (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.

e Evaluacién: eslafase final en la que se reconoce el haber alcanzado las metas, se
presentan conclusiones y recomendaciones para mejora del proyecto. Se promueve
la “evaluacion para la mejora continua”, la metacognicién, el desarrollo del
pensamiento critico e introspectivo de los estudiantes.

10. Evaluacién por competencias

La evaluacién de las actividades de aprendizaje es continua y se puede realizar
solicitando a los estudiantes que elaboren: mapas conceptuales, mapas mentales,
reportes de practicas de laboratorio, reportes de investigacion, modelos de bases de
datos, cuadros comparativos, estudio de casos, examenes tedrico-practicos.

Comprobar que los estudiantes logran obtener las competencias requiere de: rubricas,
listas de cotejo, listas de verificacién, matrices de valoracion.
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11. Fuentes de informacién

1. Manifesto por el Desarrollo agil de sotware.
http://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html.

2. Guia practica de agil. Project Management Institute. Ed. Project Management
Institute.

3. Métodos Agiles. Scrum, Kanban, Lean. Carmen Lasa G&Oacute;Mez; Alonso
&Aacute;Lvarez Garc&lacute;A; Rafael De Las Heras Del Dedo. Anaya
Multimedia.

4. Gestion practica de proyectos con Scrum: Desarrollo de software agil para el
Scrum Master. Antonio Martel.

5. Disefio UX: Guia completa. https://attachmedia.com/quia-ux/React.

6. Disefio de experiencias de usuario. Gavin Allanwood; Peter Beare. ED.
Parramon.

7. Usabilidad. Deja de sufrir. Daniel Torres Burriel. Ed.Anaya Multimedia.

8. La guia SCRUM. https://scrumquides.org/docs/scrumguide/v2020/2020-Scrum-
Guide-Spanish-European.pdf

9. Welcome to outsystems docs. https://success.outsystems.com/Documentation

10. React. Una biblioteca de JavaScript para construir interfaces de usuario.
https://es.reactjs.org/.

11. Desarrollo web con React. Altadill Izura, Pello Xabier. Ed. Anaya Multimedia
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