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2050 – PROYECTOS COMPUTACIONALES I 

 
           

 

 

 

Conocer y aplicar los fundamentos de las dos primeras 
etapas del desarrollo de software que corresponden al 
análisis y diseño utilizando las diferentes técnicas de 

captura de requerimientos, herramientas de modelado y 
la consideración de los riesgos que implica el desarrollo 
de software. 

 

 

 

 

 

1. INTRODUCCIÓN, OBTENCIÓN Y ESPECIFICACIÓN DE 
REQUERIMIENTOS 
Tiempo Estimado: 14 hrs. 

Objetivo: Conocer y aplicar el proceso de Ingeniería de 
Requerimientos (IR) dentro del proceso de desarrollo de 
software, con el propósito de analizar y redactar los 
requerimientos apegados a las necesidades de los 
usuarios mediante diferentes técnicas de captura de 
requerimientos.  
 

1.1. Conceptos básicos de ingeniería de 
requerimientos 

1.2. Proceso de ingeniería de requerimientos: 
Obtención de requerimientos, especificación, 
análisis y gestión 

1.3. Tipos de requerimientos: Atributos de calidad 
funcionales y no funcionales 

1.4. Necesidades, objetivos y requerimientos 
1.5. Clientes y stakeholders 
1.6. Entrevistas y observaciones 
1.7. Notaciones, lenguajes textuales y gráficos 

(UML, notación de requerimientos) 
1.8. Casos de uso 
1.9. Técnicas para escribir requerimientos de alta 

calidad 
1.10. Normas de documentación 
1.11. Especificación formal 

 
 
2. MODELADO DE REQUERIMIENTOS 

Tiempo estimado: 18 hrs. 
Objetivo: Conocer y aplicar íntegramente el proceso 
unificado de desarrollo de software en sus fases de 
diseño, así como la notación utilizada en sus artefactos 
para producir el modelado de requerimientos con base 

en el análisis realizado. 
   

2.1. Diagramas de casos de uso UML 
2.2.  Diagramas de clases UML 
2.3. Diagramas de secuencia UML 
2.4. Diagramas de estados UML 
2.5. Diagramas de actividades UML 
2.6. Inspección, validación, integridad, detección 

de inconsistencias de conflictos, análisis de 
interacción de características y resolución 
 
 

3. TÓPICOS COMPLEMENTARIOS DE BASES DE DATOS 
Tiempo Estimado: 21 hrs. 

Objetivo: Implementar la especificación de 
requerimientos en la creación del diagrama entidad 
relación y el diccionario de datos apegado a las 
necesidades de los usuarios para el desarrollo del 
software dentro de un proyecto. 
 

3.1. Repaso de funciones básicas en SQL 
3.2. Funciones de agregación en SQL (Count, Min, 

Max, Sum, Avg) y sentencias Group by y 
Having 

3.3. Formas normales: 1ra., 2da., 3er., y BOYCE 
CODD 

3.4. Conexión con la base de datos desde un 
lenguaje de programación 

3.5. Procedimientos almacenados (store 
procedures) y disparadores (triggers) 

3.6. JSON y bases de datos NoSQL 
 

 
 
 

CONTENIDO TEMÁTICO 

OBJETIVO DEL CURSO 



4. GESTIÓN DE RIESGOS 
Tiempo estimado: 5 hrs. 

Objetivo: Identificar y considerar la redacción de los 
riesgos que se pueden producir en el desarrollo de 
software buscando mitigar retrasos en el desarrollo de 
un proyecto, así como la consideración de la gestión de 
control de versiones que llevarán a una entrega 
adecuada del desarrollo 
   

4.1. Trazabilidad, prioridades, cambios, líneas de 
base y soporte de herramientas 

4.2. Negociación de requerimientos 
4.3. Organización, gestión y priorización de riesgos 
 
 

5. PROYECTO DE ANÁLISIS Y DISEÑO DE UN SISTEMA 
Tiempo estimado: 6 hrs. 

Objetivo: Aplicar lo aprendido durante el curso en el 
análisis y diseño de un sistema computacional real. 
  

5.1. Compilación del análisis y diseño del sistema 
en un solo documento 

5.2. Exposición de proyectos 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

Exposición de los temas por parte del profesor utilizando material audiovisual.  
Se utilizará el método de aula invertida, en donde el alumno tiene el compromiso de leer acerca del tema antes de cada 
clase.  
Por la naturaleza de la materia, se requiere que el profesor haga uso de diversos casos de proyectos reales, para que el 
alumno comprenda de mejor manera los conceptos y los pueda aplicar en su proyecto.  
Fomentar la participación de los alumnos mediante discusiones en clase, así como ejercicios que el estudiante deberá 
resolver con la guía del profesor, siguiendo el método de aprendizaje basado en problemas.  
En lo posible se fomentará el trabajo en equipo.  
En la medida de lo posible se recomienda usar el idioma inglés para las presentaciones Powerpoint, los apuntes e incluso 
las tareas, esto con el fin de que los alumnos practiquen el idioma desde un punto de vista técnico.  
El entregable de esta materia involucra la definición de requerimientos técnicos, basados en los requerimientos del 
proceso que se entregaron en el Acta Constitutiva del proyecto; así como el modelado del software bajo la metodología 
de UML. 
 

 

Se realizarán tres exámenes parciales de forma 
colegiada en las fechas establecidas por la Facultad, de 
acuerdo con el Reglamento de Exámenes. La calificación 
de los dos primeros exámenes parciales estará 
compuesta por la evaluación del examen parcial (40%), 
el avance del proyecto (30%) y por otras actividades, 
como: tareas, investigaciones, resolución de problemas, 

ejercicios, etc. (30%). La calificación del tercer examen 
parcial estará compuesta por la evaluación del examen 
parcial (40%), la entrega final del proyecto (50%) y por 
otras actividades, como: tareas, investigaciones, 
resolución de problemas, ejercicios, etc. (10%). La 
calificación del examen ordinario es el promedio de los 
tres parciales. 
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