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Especializaciéon en Ingenieria de Software — Modalidad a distancia

Duracion: 108 hs. Totales.

Topicos de Ingenieria de Cantidad de horas presenciales/VC: 40hs

Software Il
Cantidad de horas de actividades en linea y de
trabajo final: 68hs.
Afo 2021 Docente Responsable: Dr. Urbieta, Matias

Docentes Tutores: Dr. Grigera, Julian
(Académico/Tecnoldgico)
Dra. Pons, Claudia
(Académico/Tecnoldgico)
Dr. Diaz Pace, Jorge A.
(Académico/Tecnoldgico)

Tutores: Lic. Pérez, Gabriela
(Académico/Tecnologico)
Lic. Gardey, Juan Cruz
(Académico/Tecnoldgico)
Pizarro, Maria Alejandra
(Administrativo)

OBJETIVOS GENERALES:

Brindar a los asistentes técnicas y conceptos avanzados del desarrollo de Software, que
permiten construir software robusto, mantenible, extensible y reutilizable. Se abordara el
disefio de software desde una perspectiva arquitectural y de atributos de calidad, con énfasis
en la reutilizacién de software a partir del concepto de frameworks. Se abordaran patrones
de arquitectura, con un foco en el &mbito de aplicaciones Web. El disefio e implementacion
de aplicaciones interactivas serd abordada a través de técnicas de maquetado y disefio de
experiencia de usuario. Por otro lado se introduciran conceptos de inteligencia artificial y
cémo puede aplicarse al campo de la ingenieria de software.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACION CON EL OBJETIVO DE LA
CARRERA
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C.1- Manejar y aplicar tecnologias 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 parametros de calidad tanto interna como externa de un producto software, y
establecer procesos de evaluacion y mejora que atiendan la satisfaccion 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
ingenieria de software.
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CONTENIDOS MINIMOS:

* Nociones de arquitectura de software y atributos de calidad

= Conceptos avanzados del disefio orientado a objetos y frameworks de desarrollo.

= Arquitecturas web y disefio de aplicaciones Web.

= Usabilidad, experiencia del usuario y estrategias de testing y mejora incremental

= Introduccion a la Inteligencia Artificial, y su impacto sobre la Ingenieria de Software.

PROGRAMA
Arquitectura y Atributos de Calidad

Definicion de arquitectura. Rol en el desarrollo de software.
Atributos de calidad como conductores del disefio arquitecténico.
Estilos arquitecténicos mas comunes.

Captura de decisiones arquitecténicas.

Vistas de modulos, componentes y conectores, y despliegue.

Conceptos de frameworks

Tipos de frameworks. Caracteristicas.

Principio de inversion de control. Hotspots.
Composicién vs. Herencia en frameworks. Ejemplos.
Relacion con arquitecturas de referencia.

Arqguitecturas Web

Frameworks tradicionales multicapa. Model-View-Controller. Principios.
Frameworks de aplicaciones Single-Page.

Arquitecturas basadas en Microservicios.

Nociones de infraestructura para puesta en produccion.

Contenedores y virtualizacién.

Usabilidad y UX en el proceso de desarrollo

Relevamiento de requerimientos de interaccion y experiencia de usuario (UX).
Herramientas de maquetado y prototipado.
Requerimientos en el contexto de metodologias agiles.

[ J
[ J
[ J
e Patrones y buenas practicas de disefio UX
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Tests de usabilidad

e Pruebas de usuario remotas y analisis de resultados.
e Captura y reparacion automatizadas de problemas de usabilidad web.
e Testing multivariado y A/B testing.

Agile + UX
e Técnicas de relevamiento y especificacion orientadas a las tareas.
e Requerimientos de interaccion temprano e iterativo en el ciclo de desarrollo agil.
e Proceso de mejora incremental de la experiencia del usuario durante un desarrollo
agil, basado en las técnicas de refactoring y testing.

Introduccién a la Inteligencia Artificial.

e Fundamentos. IA simbdlica vs. 1A no simbdélica.

e |A no simbdlica: Aprendizaje automatico o machine learning. Aprendizaje
supervisado vs. Aprendizaje no supervisado. Arboles de decisién. Deep Learning
(Redes Neuronales Artificiales). Tipos de redes neuronales.

e Aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el campo de la Ingenieria de Software.

MODALIDAD DE EVALUACION Y ACREDITACION

La evaluacion de la materia es a través de trabajos practicos parciales y de un trabajo
practico final integrador. La calificacion final del alumno es en base al promedio de los
mismos. Los trabajos practicos parciales son de pequefia envergadura y tienen una
funcién de poner rapidamente en practica los conocimientos que se van abordando. Estos
son realizados y aprobados durante la cursada de la materia.

El trabajo final integrador esta basado en la eleccién por parte del alumno de alguna de
las teméaticas abordadas durante el curso y el estudio de la literatura actual; puede
consistir en una extension de alguno de los trabajos practicos parciales y tiene un plazo
maximo de entrega de 3 meses luego de la Ultima clase. Los trabajos practicos se realizan
usando el lenguaje de modelado y diferentes lenguajes de programacion para su
implementacion, tales como JavaScript, Smalltalk, Java, Python, etc. qué son los mas
apropiados de acuerdo con estos objetivos de aprendizaje/actualizacion.

RECURSOS Y MATERIALES DE ESTUDIO

El curso propone 15 encuentros sincrénicos en total, a desarrollarse en su mayoria a
través de videoconferencia, mediante el uso de la plataforma virtual de ensefianza Big
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Blue Button que permite diferentes maneras de interaccion inmediata con los alumnos. Se
requiere 80% de asistencia a los encuentros sincrénicos, incluyendo el encuentro inicial de
presentacion de la materia, y el encuentro final de integracién, ambos de asistencia
obligatoria.

Los materiales de estudio son:

e Textos digitales: textos de lectura de referencia en en las teméaticas tratadas durante
el curso. Los textos de referencia son recuperados de la biblioteca del postgrado,
revistas y/o de repositorios.

e Material preparado por los docentes del curso.

e Presentaciones digitales y materiales multimediales sobre el tema (de produccion

propia)

ACTIVIDADES EXPERIMENTALES PLANIFICADAS PARA LA APROPIACION DE LOS
SABERES Y LA EVALUACION

Desarrollo de trabajos practicos parciales luego de cada eje tematico de la materia. Estos
trabajos estan pensados para ser iniciados en clases practicas estilo taller, apuntando a
una puesta en comun, que luego continuara individualmente cada alumno.

Actividad 1: luego del dictado de los primeros temas, se trabaja sobre un caso de estudio
para gue los alumnos puedan realizar un analisis de sus principales atributos de calidad y
un (re-)disefio arquitectural del mismo, para luego implementarlo sobre alguna de las
tecnologias a utilizar en el curso (por €j., Java). Ademas, se trabajara sobre la generacion
de diagramas de arquitectura basados en UML.

Actividad 2: al finalizar con los contenidos de UX + Usabilidad en el ciclo de desarrollo, se
trabajara sobre un prototipo de aplicacion desde el punto de vista del disefio de
interaccion. Los alumnos crearan un prototipo con las funcionalidades principales de la
aplicacion, empezando por el estudio de los potenciales usuarios, pasando por prototipos
de baja fidelidad, ajustandolo en al menos dos iteraciones de pruebas de usuario.

Actividad 3: mediante esta actividad el alumno pondra en practica los conceptos teéricos
aprendidos acerca de como disefiar e implementar un agente inteligente utilizando Redes
Neuronales Artificiales RNAs a través de un framework.

El alumno lograra comprender el concepto de RNA con sus diferentes configuraciones de
pardmetros e hiperparametros, incluyendo hiperparametros relacionados con la estructura
de la RNA e hiperpardmetros relacionados con el entrenamiento. El alumno también sera
capaz de evaluar la calidad de la RNA para realizar su tarea.
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Trabajo Final: el trabajo final consiste en la eleccién por parte del alumno de alguna de
las teméticas abordadas durante las 3 actividades practicas intermedias para ser
ampliada. El desarrollo de este trabajo involucra el estudio de la literatura actual sumado a
la extension del trabajo de la actividad intermedia, con un grado medio de dificultad. Tiene
un plazo maximo de entrega de 3 meses luego de terminada la cursada.
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