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Maestria en Ingenieria de Software

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.
Ano 2025 Docente Responsable: Dr. Urbieta, Matias

Plan de Estudios 2021 Docentes Tutores:
Dr. Diaz Pace, Jorge A.

(Académico/Tecnolégico)
Dr. Bibbo, Luis Mariano.
(Académico/Tecnolégico)
Tutores:

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
diseno de software desde una perspectiva arquitectural y de atributos de calidad,. Se
abordaran patrones de arquitectura, con un foco en el ambito de aplicaciones Web. Por otro
lado se introduciran conceptos de inteligencia artificial y como puede aplicarse al campo de la
ingenieria de software.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACION CON EL OBJETIVO DE LA
CARRERA

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 evaluaciéon 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, asi como producir conocimiento cientifico en el area.
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CONTENIDOS MINIMOS:

= Nociones de arquitectura de software y atributos de calidad

= Arquitecturas web y disefio de aplicaciones con microservicios.

= Introduccion a la Inteligencia Artificial, y su impacto sobre la Ingenieria de Software.
= Conceptos de Infraestructura como cédigo, Contenerizacion y despliegues.

PROGRAMA

Arquitectura y Atributos de Calidad

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

Captura de decisiones arquitectonicas.

Vistas de mdodulos, componentes y conectores, y despliegue.

Arquitecturas Web y Microservicios

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

Arquitecturas basadas en Microservicios.

Nociones de infraestructura para puesta en produccion.

Introduccioén a la Inteligencia Artificial.

Fundamentos, nocién de modelo. Aprendizaje automatico o machine learning.
Aprendizaje supervisado vs. Aprendizaje no supervisado. Arboles de decision.
Deep Learning (Redes Neuronales Atrtificiales).

IA generativa, Introduccion a LLMs, prompting, RAGs, Workflows y agentes.
Aplicaciones de la Inteligencia Artificial en el campo de la Ingenieria de Software.
Ciclo de vida de los modelos de Inteligencia Artificial y MLOps

Infraestructura como cédigo

Fundamentos. Infraestructura as Code, Contenedores, infraestructura.
Diseno de de infraestructura
Esquema de despliegue
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Blockchain, smartcontracts, DAPPS

Fundamentos. Conceptos basicos de criptografia.
Criptomonendas

Smartcontracts

DAPPS

MODALIDAD DE EVALUACION Y ACREDITACION

La evaluacién de la materia es a través de trabajos practicos parciales y un trabajo
practico final integrador. La calificacion final del alumno sera en base a los trabajos parciales
y la entrega final. 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 combina los conceptos presentados durante el curso para el
disefio y prototipado de una solucion al enunciado provisto por los profesores. Una vez
finalizado el curso, el alumno cuenta con 2 meses para presentar el trabajo.

Cualquier evidencia de plagio en los trabajos entregados sera considerado causal de
desaprobacion.

RECURSOS Y MATERIALES DE ESTUDIO

El curso propone 15 encuentros sincronicos en total, a desarrollarse en su mayoria a
través de videoconferencia. Se requiere 80% de asistencia a los encuentros sincronicos,
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 tematicas 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 produccion

propia)

ACTIVIDADES EXPERIMENTALES Y DE INVESTIGACION PLANIFICADAS PARA LA
APROPIACION DE LOS SABERES Y LA EVALUACION
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Actividades practicas:

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 que 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 ej., Python). Ademas, se trabajara sobre la generacion
de diagramas de arquitectura basados en UML.

Actividad 2: se presentaran conceptos de microservicios que permitan exponer
funcionalidades del sistema. Se introducen conceptos de contenerizacioén e Infrastructrure
as code para el empaquetado y despliegue de los servicios en diferentes configuraciones
de infraestructura. Se analizaran problemas de balanceo de carga, alta disponibilidad y
diagnostico de problemas.

Actividad 3: mediante esta actividad el alumno pondra en practica los conceptos tedricos
acerca de cémo implementar y entrenar un modelo de Inteligencia Artificial a través de un
framework. Se busca que los estudiantes comprendan los conceptos de "modelo”, y las
diferencias entre "entrenamiento” e "inferencia". Los estudiantes aprenderan a ajustar un
modelo para realizar el entrenamiento y utilizaran diferentes métricas para medir su
performance.

Trabajo Final: Consiste en la aplicacién de los conceptos expuestos en las diferentes
actividades para resolver un problema presentado por la catedra.

Investigacion:

Los alumnos analizaran articulos de investigacion de la bibliografia complementaria con
el objetivo de profundizar en los temas abordados. Estos articulos seran discutidos luego
durante los encuentros sincronicos y a través del espacio de foro de consultas de la
plataforma virtual de ensefianza. Eventualmente, los alumnos podran plantear mejoras o
enfoques alternativos para las problematicas discutidas en los articulos.

BIBLIOGRAFIA BASICA
e Cervantes, H., Kazman, R. Designing Software Architectures: A Practical Approach.
Addison-Wesley. 2016
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