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Resumen

En 1997 se presentaba en las JENUI € nuevo
enfoque que se la habia dado a la asignatura de
Proyectos en € plan de estudios de Ingenieria
Informética de la Universidad de Zaragoza (ver
[1]). Cuatro afios después, este enfoque mantiene
sus puntos béasicos aunque ha sufrido la l6gica
evolucion fruto de la experiencia tanto docente
como profesional de los profesores participantes
en la misma. Esta evolucion también ha venido
influenciada por las opiniones que sobre la
asignatura, su enfoque y su utilidad han venido
aportando los alumnos que la han cursado.

En este trabajo se presenta la configuracion actual
de esta asignatura, aspectos relativos a la
evolucién seguida, y las conclusiones de la
experiencia de utilizar estas técnicas docentes
durante estos Ultimos cinco afios.

1. Contexto dela asignatura

En las anteriores asignaturas del bloque temético
de Ingenieria del Software € alumno ha recibido
formacion sobre una panoramica de las distintas
fases del ciclo de vida del softwarey acerca de los
problemas, métodos y herramientas que pueden
ser utilizadas en cada fase (como andisis de
requisitos, disefio, produccion, pruebas y
mantenimiento). El planteamiento de esta
asignatura es completar la formacién del alumno
en los aspectos técnicos y profesionales de la
ingenieria del software y adquirir experiencia
précticaen el desarrollo en equipo de proyectos de
software. Dentro de este contexto genera nos

planteamos de forma mas particular €l trabgjo en
los siguientes aspectos:

e Estudio de problemas, métodos y herramientas
relacionado con las actividades de gestion
que se prolongan a lo largo de todo € ciclo
de vida del software: gestién del proyecto,
gestién de configuraciones y aseguramiento
de calidad.

e Conocer € papel y uso de los estandares de
software.

e Adquirir experiencia préctica en €l desarrollo
completo de proyectos de software donde se
cubran todas las actividades de desarrollo y
gestion y se contemple un producto de
software, no sblo en su componente de
codigo, sino conjuntamente con toda la
documentacion de producto asociada

e Sensihilizar al dumno en la necesidad (que
surge en muchas ocasiones) del trabagjo en
equipo y toda la problemética que esto lleva
consigo. Para ello & adumno debera
enfrentase a los problemas de organizacion y
comunicacion de informacién técnica y
organizativa entre los miembros del equipo.
Aspectos como definicion de papeles de
trabajo, responsabilidad en la realizacion de
sus tareas y comprender el problema de
direccion de un equipo en toda su extension,
son también elementos importantes que
trataran de cubrirse en esta asignatura desde
una perspectiva fundamentalmente préctica.

¢ Hacer que e adumno tenga que elegir y poner
en préctica €l uso de técnicas aprendidas en
asignaturas anteriores (y no solo de
ingenieria del software) para resolver o
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documentar distintos aspectos de un proyecto
de software.

2. M étodos de ensefianza utilizados

Desde e principio hay algo de lo que estamos
absolutamente convencidos y es que todas las
tareas relacionadas con la construccion del
software se aprenden con la experiencia. Esto es
especialmente importante en una asignatura en la
que los aspectos mas tedricos como métodos,
herramientas, formas de documentos, estédndares,
etc. tienen un caracter muy empirico y su
explicacion o andlisis resulta frecuentemente
aburrido. En este sentido creemos que no resulta
rentable pedag6gicamente que € aumno se
aprenda de memoria gran cantidad de
informacion, que por otra parte suele cambiar
periddicamente (normamente los estandares
tienen una vigencia de 5 afios), i no que sepan
hacer uso practico de estas informaciones
apoyandose en la documentacion y hibliografia
necesarias.

En e planteamiento que se presento hace cuatro

afios proponiamos una estrategia docente que se

podia desglosar en tres partes:

e Una serie de clases tedricas, soportadas por
transparencias, en las que se estudian los
problemas, métodos y herramientas.

e Unas précticas en las que se usan herramientas
o calculan medidas del sistema.

e Un proyecto de asignatura en la que se
desarrolla completamente un sistema de
software en equipos de trabgjo de 4 a 6
personas en las que uno de los alumnos tiene
el papel de director del proyecto. Este
proyecto es el utilizado para evauar a los
alumnos.

Aunque en la actualidad se mantiene la esencia de
este planteamiento, se han introducido una serie
de factores correctores destinados a buscar una
mejora tanto en los resultados docentes de la
asignatura, como en la aceptacion de la misma por
parte de los alumnos. En este sentido queremos
resdltar que la introduccién de estos factores no
viene motivada por una sensacion de fracaso en
los resultados y aceptacion obtenidas, sino por una
blsgueda de una mejora continua de la asignatura
en si misma.

2.1. Clasestedricas

El componente tedrico de la asignatura ha sido
desde e principio € elemento que mayor rechazo
ha causado en los alumnos. Todos los que nos
movemos en € ambiente de la Ingenieria del
Software sabemos que los aspectos tedricos de
este mundo pueden llegar a resultar bastante
pesados y dificiles de comprender. Especiamente
cuando no se ha llevado a cabo la redlizacion de
proyectos software de una cierta envergaduray se
ha encontrado con los problemas tipicos de
desarrollo y gestion de dichos proyectos.

Desde el principio hemos hecho uso de los

esténdares (bésicamente de la ESA [2] y €l |EEE)

como guia para el desarrollo de los temas tedricos.

Actualmente mantenemos estas guias, pero hemos

tratado de descargar contenidos, centrandonos en

aquellos que consideramos mas basicos, y

redirigiendo a wuna serie de referencias

bibliogréficas que consideramos de especia
interés al alumno que desea profundizar.

Como contrapartida, hemos buscado completar

estas clases tefricas con tres elementos

fundamentales:

e Charlas de profesionaes que trabagjan en «
mundo de la empresa privada y que estdn
involucrados en proyectos software, tanto
desde & punto de vista de los
desarrolladores, como desde el punto de vista
de los clientes. Estas charlas nos permiten
validar ante los aumnos la aplicabilidad de
los conceptos que les vamos presentando.

e Seminarios especificos, generalmente
preparados por los propios profesores,
centrados en aspectos puntual es relacionados
con la gestion de proyectos software.
Algunos gemplos de estos seminarios son
los que se pretende dar este afio sobre la
gestion de proyectos en Métrica 2 [3], ¥
certificacion de calidad en proyectos
software (1SO 9000 [4] y CMM [5]).

e FEjercicios practicos destinados a crear
sensibilidad en e alumno ante problemas
relacionados con la gestién de proyectos, o
ante la gestion de proyectos en si misma.
Aqui nos estan siendo de gran ayuda
elementos extraidos del Team Sofware
Process [6]. Uno de los eemplos més
representativos de los e€ercicios que se
plantean es € relacionado con la



organizacion y puesta en préctica de las
reuniones de trabajo. Los resultados de este
gercicio estdn siendo muy satisfactorios,
tanto para los aumnos, como para los
profesores.

La introduccion de estos tres elementos esta
resultando muy positiva tanto desde el punto de
vista de dinamizacién de las clases tedricas, como
desde e punto de vista de reduccion del
absentismo de los alumnos.

2.2. Clases précticas

El aspecto de las clases practicas es uno de los que
mas dificil de completar a nuestro gusto esta
resultando. Es indudable la necesidad de dotar a
esta asignatura de una serie de sesiones practicas.
El problema estriba en la determinacion de los
contenidos de las mismas.

El planteamiento inicia fue la realizacién de unas
précticas centradas principamente en e uso
herramientas. Sin embargo, aqui se plantean tres
problemas principal es que son la determinacién de
gue herramientas a utilizar, el coste de las
licencias de dichas herramientas y la vida atil del
conocimiento de dichas herramientas. El primer y
segundo condicionante van muy ligados entre si, y
a presupuesto que esta dispuesto a aportar €
Departamento o la Universidad. Esto también
influye en € tercer condicionante ya que la
determinacion de “la vida Util” de unas précticas
se hace en funcién de la disponibilidad de
presupuesto para la actuadizacion de las
herramientas. Ademés, el trabajo de reemplazo de
herramientas lleva acarreado un ato coste en
revision de las opciones existentes en € mercado
y preparacion del material oportuno.

Otro de los aspectos précticos en los que se esta
trabgjando es la redlizacién de sesiones de
seguimiento de proyectos en las que el profesor
hace las veces de consultor de proceso,
asesorando a los grupos en las diferentes
probleméticas que se les van planteando.

2.3. Trabajo de evaluacion

La asignatura se evallGa a través de un pequefio
proyecto en el que se desarrolla completamente un
sistema de software, desde la fase de andlisis de

requisitos hasta la entrega de sistema
funcionando, en equipos de trabgjo de 5 personas
en las que uno de los alumnos tiene e papel de
director del proyecto. Al principio se dejaba
libertad a que los grupos fuesen de 4 a 6 personas,

pero se decidio restringir esto ante agunos
problemas organizativos que se producian y que
conllevaban situaciones en las que habia alumnos
sin grupo y era necesario ampliar alguno de estos
a7 personas.

Aunque se les da libertad a los dlumnos para que
compongan |os grupos como quieran, queremos
resaltar que esta asignatura se ubica detrés de otra
que también se evalla por trabajo y en la que los
grupos deben ser obligatoriamente de 4
componentes. Esto implica la disgregacion de
grupos provocando la necesidad de trabajar con
gente con la que no se esta acostumbrado (cosa
completamente habitual cuando se estd en d

mundo de la empresa).

El proyecto a realizar es de reducido tamafio y no
tiene problemas técnicos, pero esta obligado a
seguir un proceso de desarrollo de razonable
calidad. En los dos primeros afios se establecié
una unica especificacion de proyecto para todos
los alumnos. No obstante esto acarreo bastantes
problemas de comprension del dominio de
aplicacion del software a construir que se
solicitaba. A partir de aqui, se decidi6 dgjar a los
alumnos la poshilidad de especificar la
funcionalidad del sistema a construir. El profesor
juega ahora un doble papel. Por una parte
determina a principio de la asignatura si €
proyecto tiene el tamafio necesario (generalmente
se lesindica que procedan arecortar funcionalidad
porque suelen pecar por exceso). Durante €
proyecto el profesor hace las veces de cliente
tomando como referencia las especificaciones de
proyecto. Esta labor es especialmente relevante a
final donde se efectlda una comprobacién en la que
se determina s € proyecto se gusta a los
requisitos o no. En este apartado se les pone de
manifiesto las ambigliedades en las que han
podido caer a la hora de especificar €l sissemay
gue en un proyecto rea podrian conducirles a
quejas del cliente por incumplimiento de contrato.

En este proyecto es donde |os alumnos comienzan
a adquirir experiencia sobre responsabilidades,
colaboracion, elaboracion de  documentos,
conocimiento del proceso y gestion. Los equipos
tienen a su disposicion gemplos de los trabajos



realizados en afios anteriores que les pueden servir
de guia para redizar € suyo propio. Ademés
disponen de un sistema de comunicacién para
preguntar cuestiones relacionadas con aspectos
técnicos, de desarrollo o de gestion, directamente
al profesor, 0 através de las sesiones précticas de
seguimiento de |os proyectos.

La revision fina del trabajo realizado se lleva a
cabo mediante una auditoria del proceso y del
producto. Se trata de conseguir algo més que una
sesion de evauacion en la que se determina la
nota que merecen los trabgjos realizados. Cada
grupo se reline con un profesor por un espacio
aproximado de una hora. En este tiempo se
procede a revisar todo el trabgjo realizado, y a
poner de manifiesto las deficiencias encontradas,
y €l modo en el que deberian haber sido tratadas.
Se trata, por consiguiente, de una Ultima sesién
tedrico-préctica muy intensa que persigue que €
aumno aprenda a partir de su propio trabajo.

3. Conclusion

Desde hace cinco afios estamos trabajando en los
aspectos relacionados con la ensefianza de la
gestién de proyectos desde un planteamiento
basado en el aprendizaje a través de la préctica. El
esfuerzo que este planteamiento nos estd
implicando es muy dto. Sin embargo,
consideramos que esta es la aproximacion mas
apropiada y que permite una mayor rentabilidad
para e aumno desde e punto de vista del
aprendizaje. Ademés, cada afio vemos
recompensado este esfuerzo cuando los alumnos
nos indican que, a pesar de todo el trabajo que
para €llos les supone, la experiencia y
conocimientos que han adquirido hubiesen sido
dificilmente obtenidos por otros medios.

No obstante, creemos que todavia podemos
mejorar los medios y los resultados. Es por €ello
gue cada afio tratamos de hacer una vision critica
de nuestro trabajo y proponemos ideas destinadas
aconseguir dichas mejoras.
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