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1. IDENTIFICACION DE

Nombre de la Asignatura:
PROYECTOS

DISENO DE

Componentes del

Aprendizaje

COGNOSCITIVOS

Resultado del Aprendizaje:

Realiza planeacién y organizacion de proyectos.
Adopta las normativas para la presentacion de proyectos establecidos por la institucion.

Desarrolla informe de proyectos en base a estructuras establecidas Identifica areas y temas de
investigacion para la formulacion de proyectos

Utiliza las herramientas para realizar trabajos colaborativos cooperativos y compartidos.
Comprende el beneficio de aplicar metodologias de desarrollo de software, dado que ayudan a
la forma en la que se construye un producto desde el punto de vista técnico y administrativo.
Comprenden la necesidad de crear un proyecto y buscan ofrecer una solucién a un problema,
considerando incorporar en la practica una planificacion y ciclo de vida del mismo.
Comprende la importancia de la Unidad “Justificacion”, cuyo objetivo es exponer las razones
por las cuales se realiza una investigacién de un proyecto, considerando un responsable del

mismo.
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OBJETIVOS:

Conocer el ciclo de vida de software, asi como metodologias, modelos y patrones de disefio.
Organizar un equipo de trabajo de desarrollo de software, en base a un concepto metodologico.
Desarrollar un producto software empleando una metodologia de desarrollo de software
Integrar equipos de desarrollo de software.

Administrar equipos de desarrollo de software.

COMPETENCIAS

Conocer las herramientas, espacios y recursos del Aula Virtual.

Participa en proyectos de investigacion, innovacion, o desarrollo mediante la implementacion
de datos y resultados, en el area informatica.

Identifica las necesidades de sistemas informaticos que permitan automatizar procesos y tareas,
en el ejercicio de desarrollo e implementacion empresarial de un proyecto de Software.
Desarrolla sistemas de procesamiento y transmision de informacion y de automatizacion,
seleccionando el método de ingenieria y las herramientas méas adecuadas de acuerdo a cada caso.
Maneja adecuadamente las herramientas informaticas de Ultima generacion, para el
almacenamiento, procesamiento y disefio de proyectos de forma oportuna y adecuada.

Integra grupos de trabajo profesional y multidisciplinario en la solucion de problemas
relacionados a su competencia.

Capacidad de identificar y analizar problemas y disefiar, desarrollar, implementar, verificar,
documentar y gestionar soluciones software sobre la base de un conocimiento adecuado de las
teorias, modelos y técnicas actuales.

Capacidad de trabajo en equipo y desarrollo de habilidades interpersonales.

Docente de Implementacion: Msc. Diana Moncayo
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Duracion: 40 horas

Unidades Competencia Resultados de| Actividades Tiempo de

Aprendizaje

Ejecucion

UNIDAD I 1.1.  Politicas de clase Comprenden la|Lectura y estudio 5 horas
Introduccion  al 12. Proyecto necesidad de | del material
disefio de(1.2.1. Qué esun proyecto |crear un | impartido en
royecto 1.2.2. El ciclo del proyecto royecto clase Realizacion
proy 1.2.3. Tipos de proyecto proy y
1.3.  Planificacion buscan ofrecer |de prototipos de
.1'3'1' De_f|n|C|one una solucién a |papel segun
importancia
1.3.2. Procesos de|un problema, | escenario dado. -

planificacion de un proyecto | considerando Realizacion  de

1.4 Prototipo de Disefio incorporar en la|Practica 1. -

préctica una | Realizacion  de

planificacion 'y
ciclo de vida del

mismo.

técnicas

participativas.
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UNIDAD Il
Herramientas de

planificacién

2.1.  Herramientas de
planificacion

2.1.1. Matriz FODA
2.1.2. Matriz de Marco
Légico

2.2. ldentificacion del
problema

2.2.1. Redaccion del
Problema

2.3. Mapa de publicos
2.4.  Objetivos

2.4.1. Redaccion de
objetivos

2.5. Elementos de las
matrices del proyecto
2.5.1. Meta

2.5.2. Estrategia

2.5.3. Accion

2.6.  Matrices del
proyecto

2.6.1. Matriz estratégica
2.6.2. Matriz de acciones
2.6.3. Cronograma de
actividades

2.6.4. Presupuesto
2.6.5. Matriz de
evaluacion

Identifican los
lineamientos
de

planificacion de

estratégicos

un proyecto y
aplican matrices
estratégicas y de
de

forma correcta.

evaluacion

Lectura y estudio
del

impartido

material
en
clase. Entrega de
Trabajo Optativo
I. - Realizacion
de Préctica 1.
Apoyados en las
herramientas de
TI procesador de
textos y hojas

electrénicas.

5 horas

UNIDAD II1

Justificar
Proyecto

3.1 Justificacion del

proyecto

3.2 Justificacion teorica

3.3 Justificacion préactica
3.3.1Justificacion

metodologica

3.4 Hipotesis

3.4.1 Hipdtesis general

3.4.2 Hipotesis especificas

Comprende la
importancia de
la Unidad
“Justificacion”,
cuyo objetivo es
exponer las
razones por las
cuales se realiza
una
investigacion de
un proyecto,
considerando un
responsable del

mismo.

5 horas
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4.1. Presentacion del | Capacidad  de |Préactica en clase |5 Horas
UNIDAD IV disefio de proyecto identificar , | que se incluye en
Presentacion  del |4.1.1. Problema analizar, disefar, |el proyecto final
Proyecto 4.1.2. Objetivos desarrollar, la aplicacion de
4.1.3 Desarrollo de las|implementar, estandar para
matrices del proyecto verificar, formalizar
documentar  y |procesos de
gestionar empresa.
soluciones
software sobre la
base de un
conocimiento
adecuado de las
teorias, modelos
y técnicas
actuales.
UNIDAD V 5.1 Modelo en cascada Comprende el |Se desarrolla un | 5 horas
Metodologias de 5.1.1 Analisis beneficio de | proyecto
desarrollo de 5.1.2 Disefio. aplicar iniciando con la

software

5.1.3 Implementacion.
5.1.4 Verificacion.
5.1.5 Mantenimiento.
5.2 Modelo de desarrollo
evolutivo

5.2.1 Desarrollo
Exploratorio

5.2.2 Enfoque utilizando
prototipos
5.3 Modelo de

componentes

metodologias de
de
dado

que ayudan a la

desarrollo

software,

forma en la que
se construye un
producto desde
el punto de vista
técnico y

administrativo.

justificacion
tedrica y
aplicando  una

metodologia de

desarrollo de
software.

Exposicion  del
proyecto de

investigacion.
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2. CONOCIMIENTOS PREVIOS Y RELACIONADOS

Co-requisitos

1.- De acuerdo con el modelo educativo, se busca evidenciar el logro de los resultados de
aprendizaje, con el desarrollo de un proyecto que cumpla los mecanismos de planificacion,

elaboracion, disefio, aplicacion, ejecucion y demostracion de un proyecto formativo.

2. El modulo debe profundizar en la formulacién de un proyecto con el objetivo de poder identificar
la problematica desarrollada, a fin de determinar si es aplicable la creacion de un proyecto basado

en una metodologia de desarrollo.

3. Conocer metodologias de tecnologia, para que el estudiante comprenda lo que requiere para

iniciar un proyecto, identificando las fases a fin de estructurar de mejor manera el proyecto.

4. Proponer alternativas de iniciativa e innovacion tecnolégica por parte del Docente, para brindar

soluciones al proceso de creacién de un proyecto

3. UNIDADES TEORICAS
e Desarrollo de las Unidades de Aprendizaje (contenidos)

A. Base Tebrica

DISENO DE PROYECTOS

UNIDAD 1
TEMA 1: Introduccidn al disefio de proyecto
1.1.  Politicas de clase
1.2. Proyecto

1.2.1. Qué es un proyecto
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Todo proyecto nace de una necesidad y se orienta a la consecucion de un resultado dentro de un
tiempo limitado, con un principio, un fin y unos objetivos que determinan el alcance y los recursos
del mismo. Cada proyecto es Unico, ya que no supone una operacion de rutina sino un conjunto

especifico de operaciones.

Una buena gestion de proyectos tiene que ver con la aplicacion de conocimientos, habilidades y
técnicas para la ejecucion de eficaz y eficiente. También puede entenderse como una competencia
estratégica para las organizaciones, ya que les permite vincular los resultados del proyecto a los

objetivos de negocio y, por lo tanto, competir mejor y afianzar una posicion de mercado mas solida.

(Drudis, 2002)

1.2.2. Elciclo del proyecto
Los procesos de disefio de proyectos se dividen en cinco grupos aplicables a todos los tipos de
proyectos: preparacion, planificacion, ejecucion, seguimiento y entrega. Los conocimientos que

implica la gestion de proyectos se basan en diez areas:

Alcance: se refiere al impacto que tiene el proyecto para el entorno en el que opera. Por ejemplo,
el nimero de personas al que se dirige o la incidencia del de los resultados que se obtengan de su
ejecucion.

Tiempo: el corto, el medio o el largo plazo también determinan la gestion de un proyecto, asi como
las fases o iteraciones en que se divide.

Integracion: saber integrar las tareas, clasificarlas y encontrar una secuencia entre ellas es
fundamental para la gestion y la consecucion de resultados en la ejecucion de un proyecto.

Coste: la medicion de costes nos permite tener una idea del presupuesto que debemos tener

disponible para garantizar la continuidad, la sostenibilidad y la viabilidad de las acciones previstas.
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Calidad: los resultados de un proyecto no pueden ser de cualquier tipo. Deben responder a
unos patrones de calidad y a los objetivos principales.
Gestion de accionistas: son quienes apoyan de alguna manera el proyecto y su ejecucion. La
gestion de proyectos también debe administrar los aportes que éstos hagan y aplicar sus decisiones.

Comunicaciones: saber transmitir los mensajes es una tarea fundamental para la integracion de

tareas y la buena ejecucion.

Gestion del riesgo: es indispensable que sepamos a qué nos enfrentamos mientras gestionamos un
proyecto: riesgos, amenazas, factores externos, etc.
Recursos humanos: del mismo modo que es preciso gestionar los recursos técnicos y tecnolégicos

en los que se apoyan las tareas, debemos hacer lo propio con el personal que ejecuta las labores.

Abastecimiento: los canales de recursos, materias primas y otros elementos necesarios para la

puesta en marcha de las tareas deben estar garantizados. De lo contrario, el proyecto perdera

continuidad (Drudis, 2002)

1.2.3. Tipos de proyecto

A continuacion, los principales tipos de proyectos clasificados por categoria.

a) Segun el grado de dificultad que entrafia su consecucion:

e Proyectos simples: aquellos cuyas tareas no tienen demasiada complejidad y que se pueden

realizar en un tiempo relativamente corto.
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e Proyectos complejos: son los que demandan mayor planificacion o cuyas tareas son
numerosas y requieren de una organizacion distinta a la de un proyecto simple. El tren de

alta velocidad en La Meca es un buen ejemplo.

b) Segun la procedencia del capital:

o Proyectos publicos: se financian en su totalidad con fondos publicos o que provengan de
instituciones gubernamentales.

o Proyectos privados: sus aportes provienen exclusivamente de la iniciativa privada o de
empresas con capital particular.

o Proyectos mixtos: combinan las dos formas de financiacion: la publica o de entidades

estatales y la privada.

c) Segun el grado de experimentacion del proyecto y sus objetivos:

o Proyectos experimentales: son los que exploran areas o campos en los que hasta el
momento nadie ha realizado aportes o cuya consecucion supone una apuesta por algo
inédito o novedoso.

« Proyectos normalizados: tienen una serie de normas o parametros que van marcando las

fases de ejecucion y monitorizacion.

d) Segun el ambito:

« Proyectos de ingenieria: son aquellos dirigidos al disefio y elaboracion de herramientas
técnicas y tecnoldgicas, maquinaria de uso industrial, y otra serie de elementos, en funcion

de la especialidad.


https://obsbusiness.school/es/blog-project-management/ingenieria/algunos-ejemplos-de-proyectos-industriales-innovadores
https://obsbusiness.school/es/blog-project-management/ingenieria/algunos-ejemplos-de-proyectos-industriales-innovadores
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Proyectos econdmicos: se enfocan en temas monetarios o en actividades que reporten
alguna oportunidad de negocio para las empresas.
Proyectos fiscales: son aquellos que se relacionan con temas como las leyes, los

procedimientos y reglamentos propios de la Hacienda puabica. Son propios del sector

publico y de entidades con facultades regulatorias.

Proyectos legales: apuntan a la redaccion y puesta en marcha de leyes en un determinado
contexto, pais, regién o localidad.

Proyectos médicos: estan orientados al refuerzo de la salud y la sanidad y a la atencion de
pacientes en un lugar especifico. Muchas ONG realizan proyectos de este tipo en paises
con necesidades de cobertura médica.

Proyectos matematicos: impulsa las ideas para la publicacion de teoremas académicos en
este campo o que puedan tener una aplicacion en la realidad.

Proyectos artisticos: buscan el impulso de iniciativas relacionadas con las artes plasticas,
la arquitectura, el cine, la literatura, la escultura, etc.

Proyectos literarios: se especializan en la produccion, redaccion, revision y publicacion
de una obra expresada en lengua escrita.

Proyectos tecnoldgicos: llevan a cabo iniciativas que tienen como principal objeto la
produccidn de un bien tecnoldgico que suponga una mejora en areas o regiones especificas.
El acceso a internet en paises con escaso desarrollo es un buen ejemplo de este tipo de

proyectos.
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o Proyectos informaticos: se relacionan con la instalacion y puesta en marcha de sistemas
informéaticos con determinados fines. Las empresas requieren cada cierto tiempo una

actualizacion de dichos sistemas.

e) Segun su orientacion:

Proyectos productivos: son proyectos orientados a promover la produccion de bienes,

servicios o productos con un determinado objetivo.

« Proyectos educativos: se focalizan en el &rea de la educacién, cualquiera que sea el nivel
de ensefianza. En Esparfia, por ejemplo, uno de los proyectos que se desarrollan en este
momento es la implementacion de escuelas bilingiies en varias comunidades autonomas.

e Proyectos sociales: apuntan a la mejora de la calidad de vida de una region, pais o
localidad. Las personas son sus principales beneficiarios.

o Proyectos comunitarios: son similares a los proyectos sociales, con la Unica diferencia de
que las personas beneficiadas tienen un papel activo durante la ejecucion de las labores
previstas.

e Proyectos de investigacion: todo aquel que disponga de medios a grupos de trabajo

focalizados en la indagacion y andlisis de areas o campos especificos.

f) Segun su area de influencia:

o Proyectos supranacionales: se implementan en grandes regiones, que por lo general
superan las fronteras nacionales y continentales. Un claro ejemplo son las iniciativas que
surgen al interior de la Union Europea.

o Proyectos internacionales: en este caso, son proyectos que comparten dos 0 mas paises,

como por ejemplo cualquier iniciativa bilateral.


https://obsbusiness.school/es/blog-project-management/proyectos-sociales/proyectos-sociales-el-cambio-hecho-realidad
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o Proyectos locales: su alcance se limita a ciertas comunidades, localidades, pueblos o
comarcas. La accion es mucho més especifica.
e Proyectos nacionales: se implementan a lo largo y ancho de un territorio o pais. Son

propios de sistemas de gobierno centralistas en los que se marcan unas directrices desde la

administracion y el resto de territorios, las adoptan.

o Proyectos regionales: su nivel de incidencia es mayor que la de un proyecto local, pero a
la vez menor que la de uno nacional. En Espafa, las diputaciones provinciales promueven

iniciativas de este tipo. (Drudis, 2002)

1.3. Planificacion

1.3.1. Definicién e importancia

Un proyecto es un documento en el que se planifican una serie de actividades de cualquier tipo

con el fin de alcanzar determinados resultados y objetivos.

Un proyecto es un conjunto de actividades concretas, relacionadas y coordinadas entre si, que se
realizan con el fin de resolver problemas. La diferencia entre un programa y un proyecto radica
en la magnitud, diversidad y especificidad, habida cuenta de que un programa esta constituido

por una constelaciéon o conjunto de proyectos.

1.3.2. Procesos de planificacion de un proyecto
Los procesos de planificacion de un proyecto deben cubrir los siguientes aspectos:
* Alcance.

* Tiempo.
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* Costos.

» Calidad.
» Comunicacion.
* Riesgos.

* Adquisiciones.

Este proceso es fundamental para que un proyecto camine de la mejor manera, bien dicen que

aquel que no hace una buena planeacion esta planeando fracasar.

1.4 Prototipos de sistemas

La construccion de prototipos representa una estrategia de desarrollo, cuando no es posible
determinar todos los requerimientos del usuario. Es por ello que incluye el desarrollo interactivo o
en continua evolucion, donde el usuario participa de forma directa en el proceso. Este método
contiene condiciones Unicas de aplicacion, en donde los encargados del desarrollo tienen poca

experiencia o informacién, o donde los costos y riesgos de que se cometa un error pueden ser altos.

Los prototipos permiten evaluar situaciones extraordinarias donde los encargados de disefiar e
implementar sistemas no tiene informacion ni experiencia, o también donde existen situaciones de
riesgo y costo elevados, ya que las donde el disefio propuesto es novedoso y aun no ha sido probado.
Por ejemplo en muchas empresas algo que ain no se demuestra es la factibilidad de que los
vendedores envien 6rdenes de pedido al sistema de computo de la compafiia desde el sitio donde
efectan la operacion por medio de terminales portatiles enlazadas a teléfonos pablicos. Para probar
el concepto los administradores y encargados del sistema pueden optar por construir una version
en pequefia escala del software adquirir unas cuantas terminales y seleccionar un grupo de
vendedores. El prototipo proporcionara informacion preliminar sobre la funcionalidad del concepto
El prototipo es, en realidad un modelo piloto o de prueba; el disefio evoluciona con el uso. Si el
empleo del prototipo de venta revela que se cometen muchos errores al escribir en la terminal

portatil los nombres y direcciones de los clientes, entonces los disefiadores del sistema pueden
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modificarlo para que sea solo necesario escribir los nombres de los clientes ya que sus

direcciones se pueden obtener de forma automatica de los archivos almacenados en el sistema
Aunque el prototipo es un sistema que funciona, esta disefiado para ser modificado con facilidad.
La informacion obtenida con su uso se aplica en un nuevo disefio que se emplea, otra vez como
prototipo y que revela mas informacidn valiosa sobre el disefio. El proceso se repite las veces que
sea necesaria para revelar los requerimientos esenciales del disefio.

El método del prototipo de sistemas consta de 5 etapas:

1). Identificacion de requerimientos conocidos: La determinacion de los requerimientos de
una aplicacién es tan importante para el método de desarrollo de prototipos como lo es para
el ciclo de desarrollo de sistemas o analisis estructurado. Por consiguiente, antes de crear
un prototipo, los analistas y usuario deben de trabajar juntos para identificar los
requerimientos conocidos que tienen que satisfacer.
2). Desarrollo de un modelo de trabajo: Es facil comenzar los procesos de construccion del
prototipo con el desarrollo de un plan general que permita a los usuarios conocer lo que se
espera de ellas y del proceso de desarrollo. Un cronograma para el inicio y el fin de la
primera interaccion es de gran ayuda. En el desarrollo del prototipo se preparan los
siguientes componentes:

a) El lenguaje para el dialogo o conversacion entre el usuario y el sistema.

b) Pantallas y formatos para la entrada de datos.

c) Mddulos esenciales de procesamiento.

d). Salida del sistema

3). Utilizacion del prototipo: Es responsabilidad del usuario trabajar con el prototipo y
evaluar sus caracteristicas y operacién. La experiencia del sistema bajo condiciones reales
permite obtener la familiaridad indispensable para determinar los cambios 0 mejoras que
sean necesarios, asi como las caracteristicas inadecuadas

4). Revision del prototipo: Durante la evaluacion los analistas de sistemas desean capturar
informacidn sobre los que les gusta y lo que les desagrada a los usuarios. Los cambios al
prototipo son planificados con los usuarios antes de llevarlos a cabo, sin embargo es el

analista responsable de tales modificaciones.
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5). Repeticion del proceso las veces que sea necesarias: EI proceso antes descrito se repite

varias veces

1.4 Prototipos de sistemas

La construccién de prototipos representa una estrategia de desarrollo, cuando no es posible
determinar todos los requerimientos del usuario. Es por ello que incluye el desarrollo interactivo o
en continua evolucion, donde el usuario participa de forma directa en el proceso. Este método
contiene condiciones Unicas de aplicacion, en donde los encargados del desarrollo tienen poca

experiencia o informacién, o donde los costos y riesgos de que se cometa un error pueden ser altos.

Los prototipos permiten evaluar situaciones extraordinarias donde los encargados de disefiar e
implementar sistemas no tiene informacion ni experiencia, o también donde existen situaciones de
riesgo y costo elevados, ya que las donde el disefio propuesto es hovedoso y ain no ha sido probado.
Por ejemplo en muchas empresas algo que aln no se demuestra es la factibilidad de que los
vendedores envien 6rdenes de pedido al sistema de computo de la compafiia desde el sitio donde
efectlian la operacion por medio de terminales portéatiles enlazadas a teléfonos pablicos. Para probar
el concepto los administradores y encargados del sistema pueden optar por construir una version
en pequefia escala del software adquirir unas cuantas terminales y seleccionar un grupo de
vendedores. El prototipo proporcionard informacion preliminar sobre la funcionalidad del concepto
El prototipo es, en realidad un modelo piloto o de prueba; el disefio evoluciona con el uso. Si el
empleo del prototipo de venta revela que se cometen muchos errores al escribir en la terminal
portatil los nombres y direcciones de los clientes, entonces los disefiadores del sistema pueden
modificarlo para que sea solo necesario escribir los nombres de los clientes ya que sus direcciones
se pueden obtener de forma automatica de los archivos almacenados en el sistema

Aunque el prototipo es un sistema que funciona, esta disefiado para ser modificado con facilidad.
La informacion obtenida con su uso se aplica en un nuevo disefio que se emplea, otra vez como
prototipo y que revela més informacion valiosa sobre el disefio. El proceso se repite las veces que
sea necesaria para revelar los requerimientos esenciales del disefio.

El método del prototipo de sistemas consta de 5 etapas:
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Utilizacion del
prototipo

GUIA DE APRENDIZAJE

Identificacion de
requerimientos

Revision del
prototipo

Fuente: Desarrollo Propio

1). Identificacion de requerimientos conocidos: La determinacion de los requerimientos de una
aplicacion es tan importante para el método de desarrollo de prototipos como lo es para el ciclo de
desarrollo de sistemas o analisis estructurado. Por consiguiente, antes de crear un prototipo, los
analistas y usuario deben de trabajar juntos para identificar los requerimientos conocidos que tienen
que satisfacer.
2). Desarrollo de un modelo de trabajo: Es facil comenzar los procesos de construccion del
prototipo con el desarrollo de un plan general que permita a los usuarios conocer lo que se espera
de ellas y del proceso de desarrollo. Un cronograma para el inicio y el fin de la primera interaccién
es de gran ayuda. En el desarrollo del prototipo se preparan los siguientes componentes:

a) El lenguaje para el dialogo o conversacion entre el usuario y el sistema.

b) Pantallas y formatos para la entrada de datos.

c) Mddulos esenciales de procesamiento.

d). Salida del sistema

3). Utilizacidn del prototipo: Es responsabilidad del usuario trabajar con el prototipo y evaluar sus
caracteristicas y operacion. La experiencia del sistema bajo condiciones reales permite obtener la
familiaridad indispensable para determinar los cambios 0 mejoras que sean necesarios, asi como

las caracteristicas inadecuadas
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4). Revision del prototipo: Durante la evaluacion los analistas de sistemas desean capturar

informacion sobre los que les gusta y lo que les desagrada a los usuarios. Los cambios al prototipo
son planificados con los usuarios antes de llevarlos a cabo, sin embargo es el analista responsable
de tales modificaciones.

5). Repeticion del proceso las veces que sea necesarias: El proceso antes descrito se repite varias

veces

UNIDAD 2
2.1.  Herramientas de planificacién

2.1.1. Matriz FODA

La matriz de andlisis dafo o foda, es una conocida herramienta estratégica de andlisis de la
situacion de una organizacion, puede ayudar en la planificacion de un proyecto.. La matriz de
analisis dafo permite identificar tanto las oportunidades como las amenazas que presentan nuestro
mercado, y las fortalezas y debilidades de una oraganizacion para la que se requiere estructrurar un

proyecto.

Oponunidades

Fuente: imagenes google scholar
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2.1.2. Matriz de Marco Logico

La Metodologia de Marco Logico es una herramienta para facilitar el proceso de conceptualizacion,
disefio, ejecucion y evaluacion de proyectos. Su enfasis estd centrado en la orientacion por
objetivos, la orientacion hacia grupos beneficiarios y el facilitar la participacion y la comunicacion
entre las partes interesadas. Puede utilizarse en todas las etapas del proyecto: En la identificacion
y valoracién de actividades que encajen en el marco de los programas pais, en la preparacién del
disefio de los proyectos de manera sistematicay ldgica, en la valoracién del disefio de los proyectos,
en la implementacion de los proyectos aprobados y en el Monitoreo, revision y evaluacion del

progreso y desempefio de los proyectos.

La Metodologia contempla dos etapas:

* Identificacion del problema y alternativas de solucion, en la que se analiza la situacion existente
para crear una vision de la situacion deseada y seleccionar las estrategias que se aplicaran para
conseguirla. La idea central consiste en que los proyectos son disefiados para resolver los problemas
a los que se enfrentan los grupos meta o beneficiarios, incluyendo a mujeres y hombres, y responder
a sus necesidades e intereses. Existen cuatro tipos de analisis para realizar: el analisis de
involucrados, el analisis de problemas (imagen de la realidad), el analisis de objetivos (imagen del
futuro y de una situacién mejor) y el anélisis de estrategias (comparacion de diferentes alternativas
en respuesta a una situacion precisa)

« La etapa de planificacion, en la que la idea del proyecto se convierte en un plan operativo practico
para la ejecucién. En esta etapa se elabora la matriz de marco logico. Las actividades y los recursos

son definidos y visualizados en cierto tiempo. (Ortegon, E, Pacheco, J., Prieto, A. 2005).
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2.2.  ldentificacién del problema

Al preparar un proyecto, es necesario identificar el problema que se desea intervenir, asi como sus
causas Y sus efectos. El procedimiento contempla los siguientes pasos:

* Analizar e identificar lo que se considere como problemas principales de la situacidon a abordar. ¢
A partir de una primera ““ lluvia de ideas ™ establecer el problema central que afecta a la comunidad,
aplicando criterios de prioridad y selectividad.

* Definir los efectos mas importantes del problema en cuestién, de esta forma se analiza y verifica
su importancia.

» Anotar las causas del problema central detectado. Esto significa buscar qué elementos estan o
podrian estar provocando el problema.

» Una vez que tanto el problema central, como las causas y los efectos estan identificados, se
construye el arbol de problemas. El arbol de problemas da una imagen completa de la situacion
negativa existente.

* Revisar la validez e integridad del arbol dibujado, todas las veces que sea necesario. Esto €s,
asegurarse que las causas representen causas y los efectos representen efectos, que el problema
central este correctamente definido y que las relaciones (causales) estén correctamente expresadas.

(Ortegon, et al., 2005)

2.2.1. Redaccion del Problema

Se identifica el problema de estudio y se lo define. Luego se problematiza, mediante una pregunta
0 hipotesis que guiara el proceso de investigacion. Se recomienda que el planteamiento o

problematizacion se efectle mediante una pregunta, por cuanto el propdsito no necesariamente es
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la explicacion o comprobacion, sino el andlisis, la descripcion, la interpretacion. Lo que se
sugiere es que la pregunta de investigacion contenga variables, las mismas que seran el soporte y
contenido del estudio.
Describir: (1) ¢ En qué consiste el problema?; (2) ¢Por qué se selecciono este tema para estudio?;

(3) ¢Cdémo afecta en el area social y en la practica profesional? (4) Diagnéstico situacional (400-

500 palabras).

2.3. Mapa de publicos

Las personas se vinculan con la organizacion a través de un proceso. A lo largo del tiempo, la

relacion pasa por distintos estados. Las personas se van acercando de a poco a la organizacion.

Poco a poco también van tomando confianza y se va construyendoel cliente. Por eso, no es
conveniente hablar de "clientes" en el inicio de una relacion. Adn cuando el vinculo sea obligatorio
(como en el caso de una obra social, un gremio, un colegio profesional o cualquier organizacion
cuya pertenencia no tenga alternativas de eleccion), tampoco podemos hablar de cliente en el inicio
de la relacion. Un cliente se construye, no esta dado de entrada en la relacion. Cuando una persona
alcanza esta categoria, es porque la organizacion ha compartido sus necesidades y expectativas.
Ambas partes han compartido con la organizacion un periodo de tiempo y han pasado por diferentes
estados en su interaccion. Si la propuesta satisface a las necesidades y expectativas de sus publicos,
éstos pueden convertirse en clientes. De todas maneras, tal como lo analizabamos anteriormente,
una de las caracteristicas del publico actual es la dindmica de sus demandas. Por lo tanto, este
movimiento en la demanda impacta en propuesta de la organizacion que debera actualizarse

permanentemente para mantener a sus clientes. (Manucci, 2006)
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Esquema de Mapa de publicos

Propuesta

Clientes Entorno

Interno

Eje estratégico m Impacto en los vinculos

Sustentacién Inversores De ellos depende la definicion y el desarrollo de
Referentes determinados productos de la organizacion.
: Clientes De ellos depende la permanencia y la sostenibilidad
Permanencia Entorno de los productos de la organizacion.
Ejecucién Interno De ellos depende la ejecucion de las actividades y

los procesos que conforman el producto.

Fuente: Manucci, 2006

2.4. Objetivos
2.4.1. Redaccién de objetivos
Se deben identificar unos objetivos estratégicos alcanzables a corto, medio y largo plazo que se
ajusten a las peculiaridades de la organizacion. Para elegir los objetivos, se ha de tener en cuenta

su produccién, valores, el tipo de beneficiarios o publicos.
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Los objetivos son los resultados que se esperan obtener con el trabajo de grado. Se lo plantea con
un verbo infinitivo mas una actividad factible de realizarse. RESULTADO ESPERADO +
MEDINATE + ACTIVIDAD/ACCION. El objetivo general tiene relacion directa con la pregunta
de investigacion, se sugiere que éste sea la pregunta redactada a manera de objetivo. Los objetivos

especificos son las acciones concretas que conduciran al logro del objetivo general y del proyecto.

2.5. Elementos de las matrices del proyecto
2.5.1. Meta
Las metas son objetivos a corto plazo. Son cuantificables y medibles y pueden ser mensuales o
hasta logros en el dia a dia. También tiene que estar alineado en el marco y en el tiempo con el

objetivo.

2.5.2. Estrategia
La Estrategia tiene que ver con el logro de objetivos. La estrategia es la categoria de la cual se

desprenden las acciones.

2.5.3. Accion
Acto o hecho especifico, que permite la ejecucién de cada estrategia y objetivo del proyecto.
2.6.  Matrices del proyecto
2.6.1. Matriz estratégica
Es una herramienta que permite seleccionar la estrategia adecuada a cada una de las acciones de
un proyecto. Permite ordenar, clasificar y resumir las actividades en base a los objetivos planteados.

Matriz Estratégica

Objetivo general:
Obijetivos especificos | PUblico | Estrategia
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Fuente: Elaboracion propia

2.6.2. Matriz de acciones

En esta matriz o cuadro, se especifica cada una de las acciones que tendra el proyecto a ejecutarse,

se debe considerar a todos los publicos involucrados, tanto responsables de la ejecucudn, como a

los beneficiarios del proyecto.

Ejemplo de Matriz de Acciones

META ACTIVIDADES INDICADOR FRECUENCIA RESPONSABLE EVIDENCIA OBSERVACIONES

90% Realizacion  No.De  Trimestral/me Equipo Formato  Cada afio se
estudian  de talleres  personas nsual responsable de escogera una
tesde  educativos capacitad asistencia institucion
10-11 sobre as - Educativa de

Afos y manejo Fotografi Pomasqui

docentes adecuado de as. donde se
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capacita los residuos Informe  capacitaran a

memoria. los estudiantes

dos solidos
dictados a de 10-11 afios
estudiantes y docentes
de 10- 11 sobre el
anos en manejo
colegios adecuado de
rurales de los
Pomasqui residuos
solidos

Fuente: Elaboracion propia.

2.6.3. Cronograma de actividades

Es el tiempo que va a tomar la ejecucion del proyecto. Se recomienda un tiempo minimo de tres

afios y un maximo de 7. Con plan de sostenibilidad.

Matriz de Cronograma de proyectos
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Matriz de cronograma

M.
Y
No. Actividades Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio

l. | Visita al lugar
de estudio

2. | Establecimiento
del X | %
experimento
3. | Levantamiento
de datos

4. | Ordenamiento
de los datos

5. | Procesamiento
estadistico

6. | Anilisis de
informacion
7. | Redaccién del
informe X|X|X[X[X
preliminar

Fuente: Educadis, 2010

2.6.4. Presupuesto

Se debe hacer un estudio profundo de los costos que implica cada accién a ejecutar, incluido el
plan de comunicacion.

Se debe tener claro que no se trata de un gasto, ni una inversion. Sino, de una responsabilidad con
la comunidad y/o el medio ambiente; con el conocimiento; o con alguna problemaética social. En el

disefio de proyectos se trata de ser justos, éticos y equitativos con la sociedad.

2.6.5. Matriz de evaluaciéon

Para Ernesto Abadala (2001), se contempla cuatro momentos de evaluacion, (que aqui hemos

Ilamado tipos de evaluacion asociadas al ciclo de vida del proyecto), en los que se cumplen
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objetivos de evaluacion distintos. ¢ La evaluacion Ex-ante evalla durante la etapa de
preparacion, el contexto socioeconémico e institucional: los problemas identificados, las
necesidades detectadas, la poblacion objetivo, los insumos, las estrategias de accion. ¢ La
evaluacion Intra: se desarrolla durante la ejecucion. Se evaltan la actividades del proceso mientras
estas se estan desarrollando, identificando los aciertos, los errores, las dificultades. * La evaluacion
post: corresponde con la finalizacion inmediata de la ejecucion del proyecto, detectando,
registrando y analizando los resultados tempranos. * La evaluacion ex-post: se realiza algun tiempo

después (meses o afios) de concluida la ejecucion, evalta los resultados mediatos y alejados,

consolidados en el tiempo y se centra en los impactos del proyecto. (Abdala, 2001)

UNIDAD 3

3.1 Justificacion del proyecto
En esta etapa se establecen las razones del por qué la importancia y viabilidad del estudio. Se
mencionan justificativos de impacto social de la investigacidon, aporte al conocimiento, soporte
tedrico y metodologico, interés personal.

3.2 Justificacion teorica

Se plantea la idea del estudio en base a un problema. Es importante considerar qué tipo de proyecto

se va a proponer, debe estar encaminada a la solucion o posible solucion del problema.

3.3 Justificacion practica

3.3.1 Justificacion metodolégica
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Esta justificacion tiene que ver con el planteamiento metodologico a aplicarse en el disefio y

desarrollo de proyectos. A continuacion una matriz practica que puede facilitar el disefio

metodologico:

Estadistico- Descriptivo Encuesta

Sondeo de opinion

Etnografico Entrevista a profundidad
Grupos focales

Grupos Delphi

Exploratorio Observacion -descripcion

Fuente: elaboracion propia

3.4 Hipotesis
3.4.1 Hipétesis general
Se trata de un supuesto, que normalmente se plantea en los proyectos de investigacion, en el caso
del disefio de proyectos se habla de supuestos. Este supuesto es una afirmacién en torno a lo que
se equiere comprobar o negar con un estudio.

La hipétesis general por lo tanto, es la respuesta provicional a la problematica del proyecto.

3.4.2 Hipotesis especificas

Son componentes o pasos que nos llevan a la hipotesis general.
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Para un buen disefio de un supuesto, lo primero que se debe considerar es que el factor
analizado debe representar un riesgo para el proyecto. Por ejemplo, una comunidad que tenga
algunas caracteristicas culturales que puedan significar un rechazo al proyecto de tal manera que
no permita una buena ejecucion del proyecto. El factor a analizar es la probabilidad de aceptacion
del proyecto que pueda generarse en esa comunidad . Para no incurrir en errores y facilitar el disefio
de supuestos, algunos elementos a tomar en cuenta son:
* Que el factor sea externo al proyecto
* Que el factor sea Importante. * La probabilidad de ocurrencia del supuesto

* La posibilidad de redisefio (o reajuste) del proyecto en caso de que la probabilidad de ocurrencia

sea baja. (Ortegon, et al., 2005)

UNIDAD 4
4.1. Presentacion del disefio de proyecto
4.1.1. Problema
Plantear un problema es «afinar y estructurar mas formalmente la idea(p. 241). Quintana (2008)
argumenta la necesidad de definir correctamente este término sobre todo para los investigadores
novatos. Su definicion de la formulacion del problema de investigacion es la siguiente: «es la
argumentacion razonable por la cual el investigador llega a la conclusion de que en la disciplina
cientifica en la cual contextualiza su estudio, existe la necesidad de responder a tal interrogante, a

tal problema cientifico» (p. 242).
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Es la primera etapa y donde se necesita definir el area tematica, es decir, realizar la seleccion
del campo de trabajo donde se quiere realizar la investigacion.
La idea sobre el area tematica puede surgir de varias formas: por la experiencia profesional

(necesidades en un entorno), intercambio de ideas con especialistas sobre el tema (en un congreso,

por ejemplo) o leer informacidn en fuentes especializadas.

4.1.2. Objetivos
En esta fase desarrolla cada uno de los objetivos del proyecto, tanto general como especificos.
Objetivo general. Responde a la pregunta principal de la investigacion. Debe incluir todos los
objetivos especificos.
Ejemplo:
¢Qué software’s pedagdgicos podrian utilizar las escuelas para mejorar el aprendizaje?
Investigar y disefiar software’s pedagdgicos que podrian utilizar las escuelas para mejorar la
ensefianza.
Deben incluirse 2-3 subtemas que se trataran dentro del estudio, derivados del objetivo general.
Pueden responder a las preguntas subsidiarias.
¢Qué caracteristicas deberia tener un software para que las escuelas puedan utilizarlo en beneficio
de la ensefianza de los nifios?
¢Como se puede mejorar la ensefianza escolar mediante la tecnologia?
Disefiar un software con caracteristica que respondan a las necesidades de ensefianza escolar
infantil.
Implementar tecnologia en las aulas para mejorar la calidad de ensefianza mediante el disefio de

un software.
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4.1.3 Desarrollo de las matrices del proyecto
En esta etapa se desarrolla en detalle cada una de las actividades que tendra el proyecto.
No olvide considerar las siguientes matrices:

- De acciones
- Cronograma
- Presupuesto
- De evaluacidn

UNIDAD 5

Metodologias de desarrollo de software

El uso de las metodologias de software, va a complementar el disefio de un proyecto de disefio,
siendo métodos de trabajo que han sido creados para satisfacer necesidades especificas en los

proyectos. A continuacion se detallan los mas destacados:

5.1 Modelo en cascada

Las actividades estan relacionadas unas a otras de modo que el proceso en su conjunto
avanza cuanto mayor sea el nimero de tareas ejecutadas. Las acciones principales del
desarrollo de un programa software son la especificacion, la validacion y la evolucién del
mismo. También resultan determinantes el disefio del software como tal, la implementacion

y las pruebas.
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Documento
de disefio

Arquitectura
de software

Verificacion

Software

Fuente: Guia Digital https://www.ionos.es/

El modelo en cascada de cinco niveles, basado en las propuestas de Winston W. Royce,
divide los procesos de desarrollo en las siguientes fases de proyecto: analisis, disefio,
implementacidn, verificacion y mantenimiento. El grafico incluye una de las ampliaciones
del modelo planteadas por Royce: la verificacion de los resultados de cada una de las fases

tomando en consideracion las exigencias y especificaciones formuladas en el paso anterior.

5.1.1 Andlisis: planificacién, analisis y especificacion de los requisitos.

5.1.2 Disefo: disefio y especificacion del sistema.

5.1.3 Implementacién: programacion y pruebas unitarias.

5.1.4 Verificacion: integracion de sistemas, pruebas de sistema y de integracion.

5.1.5 Mantenimiento: entrega, mantenimiento y mejora.

5.2 Modelo de desarrollo evolutivo

En este caso, por el contrario, lo mas importante no es la suma de aportes de cada etapa del

proceso, sino el hecho de que las actividades de especificacion, desarrollo y validacion estan


https://www.ionos.es/
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entrelazadas. El punto de partida siempre es un sistema inicial que se desarrolla de forma

rapida y que va evolucionando segun la dindmica del propio proyecto y las peticiones de
los clientes o destinatarios. Todo el proceso es una continua evolucion que solo se detiene

hasta que los objetivos iniciales han sido alcanzados.

Existen dos tipos de desarrollo evolutivo:

5.2.1 Desarrollo Exploratorio: El objetivo de este enfoque es explorar con el usuario
los requisitos hasta llegar a un sistema final. El desarrollo comienza con las partes que se
tiene mas claras. El sistema evoluciona conforme se afiaden nuevas caracteristicas

propuestas por el usuario.

5.2.2 Enfoque utilizando prototipos: El objetivo es entender los requisitos del usuario
y trabajar para mejorar la calidad de los requisitos. A diferencia del desarrollo exploratorio,
se comienza por definir los requisitos que no estan claros para el usuario y se utiliza un
prototipo para experimentar con ellos. El prototipo ayuda a terminar de definir estos

requisitos.

5.3 Modelo de componentes

Se trata de un modelo especialmente Util en procesos que parten del trabajo que otros han
llevado a cabo. Las partes que ya no aportan ningun beneficio a otros proyectos son
reutilizadas e integradas en una nueva metodologia de desarrollo. Todo el modelo se basa
en la adecuacion y adaptacion de dichas partes, que al final del mismo acaban cobrando un

nuevo valor y asumiendo otras funciones.

B. Base de Consulta

Ortegon, E, Pacheco, J., Prieto, A. (2005). Metodologia del marco logico para la planificacion, el
segmmlento y Ia evaluauon de proyectos y programas. CEPAL. Dlsponlble en:
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Situacion y perspectiva de la
educacion bibliotecolégica . Héctor Gémezy
Carmen Pérez. 7 2005 Espafiol Chile
Ingenieria de software Pea.r:son
Educacién S.A.
Sommerville, lan 9 2011 Espafiol México
Ingenieria del software: un enfoque
practico McGraw-Hill -
Pressman, Roger S. 7 2010 Inglés México
Introduction to software project Boca Raton
management Taylor &
Villafiorita, Adolfo 1 2014 Inglés Francis
La metodologia de elaboracion de
proyectos como una herramienta
para el desarrollo cultural . N .
Gustavo A. Figueroa M. 1 2005 Espafiol Chile
Planificacién y Gestion de Sistemas
de Informacion
Francisco Ruiz 1 2013 Espafiol UCLM-ESI
https://blogadmil.files.wordpress.c
om/2009/05/pgsi-trans8.pdf
Desarrollo y Gestion de Proyectos
Informaticos.
Connell, S. 1 1997 Espafol Espana
COCOMO Il Model Definition
Manual
University of Southern 1 Espafiol California
http://sunset.usc.edu/research/CO
COMOII /Docs/modelman.pdf
Project Management Institute, A
Guide to the Project Management
Body of Knowledge o ,
PMI Communications 1 2000 Inglés USA
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C. Base préctica con ilustraciones

TRABAJOS A PRESENTAR DETALLE

o —— 2.- Presentacion de la creacion de un

‘ proyecto empresarial , comprendiendo
a desarrollar los aspectos importantes
gue van desde la problematica hasta su
solucion .

3- Presentacion del Proyecto Impreso

Debe contener caratula, encabezado y pie
de pagina, Indice, inicio a normas APA

4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

Descripcion:

e Discusion sobre las lecturas, articulos y videos.

e Desarrollar, habilidades y destrezas, con los conocimientos desarrollados en la comunidad
para identificar los factores de riesgo y su oportuna intervencion.

e Elaborar un proyecto, entendiendo conceptos de marco tedrico, estado del arte, hipdtesis, etc.

e Implementar un proyecto de desarrollo social como respuesta a un problema previamente
identificado en el &mbito comunitario, el cual sustenta con claridad y precision.

e Definir, analizar, implementar y gestionar las herramientas de T1, mostrando un conocimiento
solido respecto al uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién y aplicando las

técnicas elementales para buscar informacion en internet, procesarla y almacenarla.
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Realizar practicas en clase, para comprender el desarrollo de un proyecto metodoldgico |,
apoyado en las tecnologias de informacion y que sean un aporte social comunitario

Crear debates de participacion.

Practicas en laboratorio de computo para el desarrollo del proyecto , apoyado de una

herramienta de TI.

Ambiente(s) requerido:

Aula amplia con buena iluminacién, y laboratorios.

Material (es) requerido:

v Aulade clase
v Aulas virtuales
v’ Bibliotecas, paginas web
v Videos a fines al tema impartido
v’ Proyector
Computador
Docente:

Con conocimiento de la materia.

5. ACTIVIDADES

e Controles de lectura

e EXposiciones

e Presentacion del Trabajo final

e CD con contenido del Proyecto

e Habilidad y esfuerzo en el proyecto entregado

6. EVIDENCIAS Y EVALUACION

Tipo de Evidencia Descripcion ( de la evidencia)

De conocimiento: Creacion de un Proyecto aplicando una metodologia de

desarrollo de software, que permita estructurar el proyecto y que
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siga los lineamientos de las normas APA , que permitira al
estudiante tener los elementos y lineamientos para trabajos

colaborativos.

Desempefio:

Trabajo individual presentacion del trabajo sobre la creacién de
una proyecto, usando herramientas de tecnologias de informacion
que pueda dar un aporte y se convierta en una solucion
empresarial

Exposicién individual del proyecto educacional

De Producto:

v' Desarrollo de un proyecto innovador, que debe ser
promocionado a un entorno social, utilizando medios para
difundir la informacion, generando interés significativo y
positivo. Intervencién mediante una practica de los estudiante.

v' Exposiciones oral sobre los temas de investigacion

individuales asignados a los estudiantes.

De Innovacion

Se revisara la participacion investigativa por parte del alumno en
cuanto refiere a la innovacion y desempefio al proyecto entregado
el cual debe contener la difusion de las TICs Metodologias

formales en su estructuracion.

Criterios de Evaluacion (Minimo

5 Actividades por asignatura)

Identificar la metodologia seleccionada, medios de difundir la
informacién, herramienta tecnoldgica utilizada, Normas Apa

establecidas en el proyecto, creatividad e investigacion social.

ANEXO 1 EVIDENCIAS DE APRENDIZAJE
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