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OBJETIVOS GENERALES: 
 

Brindar a los asistentes técnicas y conceptos avanzados del desarrollo de Software, que 

permiten construir software robusto, mantenible, extensible y reutilizable. Se abordará el 

diseño de software desde una perspectiva arquitectural y de atributos de calidad, con énfasis 

en la reutilización de software a partir del concepto de frameworks. Se abordarán patrones 

de arquitectura, con un foco en el ámbito de aplicaciones Web. El diseño e implementación 

de aplicaciones interactivas será abordada a través de técnicas de maquetado y diseño de 

experiencia de usuario. Por otro lado se introducirán conceptos de inteligencia artificial y 

cómo puede aplicarse al campo de la ingeniería de software. 

 

 

COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACION CON EL OBJETIVO DE LA 
CARRERA   

 



  

 

C.1- Manejar y aplicar tecnologías actuales para el desarrollo de sistemas de software, 
incluyendo métodos, lenguajes, arquitecturas, frameworks y herramientas.  

C.3- Gestionar, planificar y controlar proyectos de software de distinta envergadura. 

C.4- Definir parámetros de calidad tanto interna como externa de un producto software, y 
establecer procesos de evaluación y mejora que atiendan la satisfacción de todos los 
involucrados (el cliente, los usuarios y su experiencia, y el equipo de desarrollo).  

C.6- Tener capacidad de analizar el estado del arte en los distintos aspectos de la 
ingeniería de software. 

 
  



  

 

CONTENIDOS MÍNIMOS: 

 

▪  Nociones de arquitectura de software y atributos de calidad 

▪  Conceptos avanzados del diseño orientado a objetos y frameworks de desarrollo. 

▪  Arquitecturas web y diseño de aplicaciones Web. 
▪  Usabilidad, experiencia del usuario y estrategias de testing y mejora incremental 

▪  Introducción a la Inteligencia Artificial, y su impacto sobre la Ingeniería de Software. 
 

 
 

PROGRAMA 
 

Arquitectura y Atributos de Calidad 
 

● Definición de arquitectura. Rol en el desarrollo de software.  
● Atributos de calidad como conductores del diseño arquitectónico.  
● Estilos arquitectónicos más comunes. 
● Captura de decisiones arquitectónicas.  
● Vistas de módulos, componentes y conectores, y despliegue. 

 
Conceptos de frameworks 
 

● Tipos de frameworks. Características.  
● Principio de inversión de control. Hotspots.  
● Composición vs. Herencia en frameworks. Ejemplos. 
● Relación con arquitecturas de referencia. 

 
 
Arquitecturas Web  
 

● Frameworks tradicionales multicapa. Model-View-Controller. Principios. 
● Frameworks de aplicaciones Single-Page.  
● Arquitecturas basadas en Microservicios.  
● Nociones de infraestructura para puesta en producción.  
● Contenedores y virtualización. 

 
Usabilidad y UX en el proceso de desarrollo  
 

● Relevamiento de requerimientos de interacción y experiencia de usuario (UX).  
● Herramientas de maquetado y prototipado. 
● Requerimientos en el contexto de metodologías ágiles. 
● Patrones y buenas prácticas de diseño UX 

 



  

 

Tests de usabilidad  

 
● Pruebas de usuario remotas y análisis de resultados.  
● Captura y reparación automatizadas de problemas de usabilidad web.  
● Testing multivariado y A/B testing.  

 
 

Agile + UX 
● Técnicas de relevamiento y especificación orientadas a las tareas. 
● Requerimientos de interacción temprano e iterativo en el ciclo de desarrollo ágil. 
● Proceso de mejora incremental de la experiencia del usuario durante un desarrollo 

ágil, basado en las técnicas de refactoring y testing. 
 

 
Introducción a la Inteligencia Artificial.  
 

● Fundamentos. IA simbólica  vs.  IA no simbólica.  
● IA no simbólica: Aprendizaje automático o machine learning. Aprendizaje 

supervisado vs. Aprendizaje no supervisado. Árboles de decisión. Deep Learning 
(Redes Neuronales Artificiales). Tipos de redes neuronales.  

● Aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el campo de la Ingeniería de Software. 
 

 

MODALIDAD DE EVALUACION Y ACREDITACIÓN     

La evaluación de la materia es a través de trabajos prácticos parciales y de un trabajo 
práctico final integrador. La calificación final del alumno es en base al promedio de los 
mismos. Los trabajos prácticos parciales son de pequeña envergadura y tienen una 
función de poner rápidamente en práctica los conocimientos que se van abordando. Estos 
son realizados y aprobados durante la cursada de la materia.  

El trabajo final integrador está basado en la elección por parte del alumno de alguna de 
las temáticas abordadas durante el curso y el estudio de la literatura actual; puede 
consistir en una extensión de alguno de los trabajos prácticos parciales y tiene un plazo 
máximo de entrega de 3 meses luego de la última clase. Los trabajos prácticos se realizan 
usando el lenguaje de modelado y diferentes lenguajes de programación para su 
implementación, tales como JavaScript, Smalltalk, Java, Python, etc. qué son los más 
apropiados de acuerdo con estos objetivos de aprendizaje/actualización.   

 

RECURSOS Y MATERIALES DE ESTUDIO 
 

El curso propone 15 encuentros sincrónicos en total, a desarrollarse en su mayoría a 
través de videoconferencia, mediante el uso de la plataforma virtual de enseñanza Big 



  

 

Blue Button que permite diferentes maneras de interacción inmediata con los alumnos. Se 
requiere 80% de asistencia a los encuentros sincrónicos, incluyendo el encuentro inicial de 
presentación de la materia, y el encuentro final de integración, ambos de asistencia 
obligatoria.  

Los materiales de estudio son: 
 Textos digitales: textos de lectura de referencia en en las temáticas tratadas durante 

el curso. Los textos de referencia son recuperados de la biblioteca del postgrado, 
revistas y/o de repositorios. 

 Material preparado por los docentes del curso. 
 Presentaciones digitales y materiales multimediales sobre el tema (de producción 

propia) 

 
 

ACTIVIDADES EXPERIMENTALES PLANIFICADAS PARA LA APROPIACIÓN DE LOS 
SABERES Y LA EVALUACIÓN  

 

Desarrollo de trabajos prácticos parciales luego de cada eje temático de la materia. Estos 
trabajos están pensados para ser iniciados en clases prácticas estilo taller, apuntando a 
una puesta en común, que luego continuará individualmente cada alumno. 

 
Actividad 1: luego del dictado de los primeros temas, se trabaja sobre un caso de estudio 

para que los alumnos puedan realizar un análisis de sus principales atributos de calidad y 
un (re-)diseño arquitectural del mismo, para luego implementarlo sobre alguna de las 
tecnologías a utilizar en el curso (por ej., Java). Además, se trabajará sobre la generación 
de diagramas de arquitectura basados en UML. 

 
Actividad 2: al finalizar con los contenidos de UX + Usabilidad en el ciclo de desarrollo, se 
trabajará sobre un prototipo de aplicación desde el punto de vista del diseño de 
interacción. Los alumnos crearán un prototipo con las funcionalidades principales de la 
aplicación, empezando por el estudio de los potenciales usuarios, pasando por prototipos 
de baja fidelidad, ajustándolo en al menos dos iteraciones de pruebas de usuario. 

Actividad 3: mediante esta actividad el alumno pondrá en práctica los conceptos teóricos 
aprendidos acerca de cómo diseñar e implementar un agente inteligente utilizando Redes 
Neuronales Artificiales RNAs a través de un framework.  

El alumno logrará comprender el concepto de RNA con sus diferentes configuraciones de 
parámetros e hiperparámetros, incluyendo hiperparámetros relacionados con la estructura 
de la RNA e hiperparámetros relacionados con el entrenamiento. El alumno también será 
capaz de evaluar la calidad de la RNA para realizar su tarea. 

 



  

 

Trabajo Final: el trabajo final consiste en la elección por parte del alumno de alguna de 

las temáticas abordadas durante las 3 actividades prácticas intermedias para ser 
ampliada. El desarrollo de este trabajo involucra el estudio de la literatura actual sumado a 
la extensión del trabajo de la actividad intermedia, con un grado medio de dificultad. Tiene 
un plazo máximo de entrega de 3 meses luego de terminada la cursada. 
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