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Contexto

Línea de Investigación y Desarrollo

Resultados Obtenidos/Esperados

El equipo de investigación está compuesto por 14 integrantes con perfiles diversos, distribuidos en los dos proyectos en curso.
Se destacan:

Dos doctores en Ciencias Jurídicas.
Cuatro investigadores en proceso de doctorado.
Tres magísteres en Informática (UNLaM).
Once investigadores formados y tres en formación en la Carrera Docente Investigador UNLaM.

Además, se impulsan capacitaciones y la incorporación de estudiantes, fortaleciendo la formación de futuros investigadores.

Aplicación de Técnicas de IA y Modelos de Lenguaje para la Recuperación de 
Información en Colecciones Documentales Jurídicas

Osvaldo Spositto, Julio Bossero, Viviana Ledesma, Lorena Matteo, Sebastián Quevedo, Carlos Colombain, 
Luis Busnelli, Laura Conti, Gastón Procopio, Cecilia Gargano, Gerardo Frega, Sergio García. 

El proyecto se desarrolla en el marco de iniciativas
orientadas al procesamiento automatizado de grandes
volúmenes de documentos jurídicos y a la recuperación
eficiente de información. En particular, se sustenta en los
proyectos "Optimización de un Sistema de Recuperación de
Información para Expedientes Digitalizados en la UNLaM"
(C268 - 2025-2026) y “Desarrollo de una Plataforma basada
en Agentes Inteligentes para el Análisis Automatizado de
Expedientes Judiciales”. Ambos forman parte del Programa
de Incentivos para Docentes Investigadores (PROINCE).

Resumen

Este trabajo aplica técnicas de IA para mejorar la recuperación
de información en documentos judiciales mediante LLM, RAG
y XAI. La propuesta incluye la preparación del corpus, la
vectorización semántica y la recuperación contextual de
normativa para generar respuestas basadas en evidencia
verificable, con trazabilidad y control del contexto mediante
protocolos como MCP. El sistema está diseñado para asistir,
no reemplazar, el juicio del operador jurídico.

Aplicación de técnicas de IA para la recuperación de información en grandes colecciones documentales.
Desarrollo de herramientas basadas en LLM y agentes inteligentes para analizar, contextualizar y asistir el
procesamiento de documentos complejos.

Flujo de procesamiento del sistema 
basado en LLM + RAG

Desarrollo de procesos de clasificación, estructuración documental y
acceso mejorado a grandes corpus, aplicados a expedientes judiciales en
proyectos anteriores.
Implementación de métodos de limpieza, normalización y segmentación
(chunking) para preparar corpus jurídicos extensos.
Primeros prototipos de vectorización semántica mediante embeddings
para medir similitud contextual en documentos jurídicos.

Avances Previos:

El proyecto se encuentra en su etapa inicial, centrada en:
Diseño de una arquitectura basada en agentes inteligentes, donde cada
componente cumple una función cognitiva dentro del análisis jurídico
automatizado.
Integración de módulos de embeddings + base vectorial para habilitar la
recuperación semántica.
Definición del flujo de recuperación de fragmentos relevantes ante
consultas del operador jurídico.

Desarrollo Actual:

Lo que se espera:

Formación de Recursos Humanos

Integrar la recuperación semántica con un componente LLM + RAG para
generar respuestas basadas en evidencia documental verificable.
Incorporar mecanismos de explicabilidad (XAI):
• referencias explícitas a fragmentos usados,
• metadatos de trazabilidad,
• verificación de coherencia normativa.
Lograr un sistema que asista, sin reemplazar, al operador jurídico,
garantizando supervisión humana significativa.
Permitir la interacción entre agentes de forma desacoplada e iterativa,
sobre todo en procesos de recuperación y explicabilidad.

Lo Esperado:
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Argumentación Abstracta y Análisis Contextual de Debates Complejos

CONTEXTO LÍNEAS DE I+D

RESULTADOS OBTENIDOS

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Esta línea de investigación se desarrolla en el marco del 
proyecto 
para el desarrollo de sistemas socio-
(PGI 24/N057) dirigido por Gerardo I. Simari. El trabajo está 
radicado en el Depto. de Cs. e Ing. de la Comp. (DCIC UNS)
y el Inst. de Cs. e Ing. de la Comp. (ICIC UNS-CONICET).

En escenarios del mundo real, los argumentos 
típicamente no existen de forma aislada. 

Limitaciones de modelos actuales: procesamiento de la 
información sin considerar la temática que la vincula.

Al capturar la dimensión temática de cada argumento, 
logramos que la evaluación focalizada ignore los 
elementos contextualmente irrelevantes y se centre 
únicamente en lo fundamental para la decisión final.

La incorporación de metadatos semánticos logra una 
transición hacia modelos de argumentación enriquecidos:

Enriquecimiento mediante una nube de hashtags

Permite que cada argumento posea una caracterización 
temática propia sin abandonar el nivel de abstracción.

1. 2.

3.

4.

Línea desarrollada dentro del Grupo de Investigación en 
Ingeniería Cognitiva y Bases de Datos, dirigido por 
Gerardo I. Simari (LIDIA UNS e ICIC UNS-CONICET).

Colaboraciones con instituciones internacionales de 
EE.UU., Europa, así como a nivel nacional.

Constituye el núcleo de la tesis doctoral de Irene M. 
Coronel (DCIC-UNS), dirigida por Gerardo I. Simari y 
Maximiliano C. D. Budán, con financiamiento de 
CONICET mediante el programa de becas doctorales.

Marco de Argumentación Abstracto (Dung, 1995)

Marco con información temática

#infancia
#hábitos_saludables

#enfermedades #desarrollo_habilidades
#hábitos_saludables
#invertir_educación

#hábitos_saludables
#invertir_educación
#desarrollo_economico

#desarrollo_económico

bienestar

La meta-información permite transformar un marco 
abstracto tradicional en un marco con hashtags (HAF) 
los conflictos se evalúan en su contexto temático.

Aceptabilidad:

Redefinida mediante vecindarios temáticos

Defensas restringidas por afinidad, y mecanismos de 
debilitamiento

Ataques: se atenúan según la distancia entre tópicos.

1 Universidad Nacional del Sur     2 Universidad Nacional de Santiago del Estero     3 CONICET

Para mayores detalles, acceder mediante el Código QR a:
Neighborhood-based Argumental

Community support in the Context of Multi-topic Debates
International Journal of Approximate Reasoning, 170, 109189.
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WICC 2026 

Arquitecturas de inferencia 
estocástica y modelado multicriterio 
para la vigilancia de la integridad 
biogeoquímica en sistemas lóticos 
antropizados 

El proyecto se inscribe en las siguientes dimensiones de desarrollo del Instituto de Ingenierías y Nuevas Tecnologías: 

Modelado Estocástico y Mitigación de Impacto: Estudio de nuevas técnicas de simulación para la predicción de escenarios de degradación ambiental. 

Arquitecturas de Inteligencia Artificial y Cloud Computing: Implementación de algoritmos de aprendizaje profundo y procesamiento de grandes volúmenes de datos para aplicaciones 
específicas de ingeniería. 

Sistemas de Decisión Multicriterio (MCDM): Aplicación de métodos de jerarquización para la optimización de procesos técnicos y reducción de costos operativos en la vigilancia 
ambiental. 

1. Validación de un ICA Ad Hoc: Consolidación de un índice de calidad adaptado específicamente a las singularidades hidrogeográficas de la cuenca alta del Reconquista.

2. Optimización Operativa del Muestreo: Reducción del 40% en los costos de prospección mediante la priorización de los seis parámetros de mayor impacto relativo identificados por el 
algoritmo AHP. 

3. Sistema de Inferencia para Alerta Temprana: Desarrollo de una red neuronal entrenada para discriminar desviaciones anómalas en la composición química del fluido, permitiendo una
respuesta inmediata ante vertidos accidentales o picos de contaminación. 

4. Repositorio de Información Histórica: Construcción de una base de datos robusta que incluya parámetros fisicoquímicos, hidrológicos y microbiológicos para la consulta de organismos
estatales como ADA y COMIREC. 

El equipo de trabajo está formado por tres doctores, dos ingenieros, dos licenciado y un estudiante adscripto, que combinan conocimientos en áreas de la Informática y de la Química. 

Se prevé desarrollar Tesis de grado, trabajos profesionales y Trabajos Finales de Especialización vinculados al tema central del proyecto por estudiantes de la Universidad Nacional del Oeste. El 
equipo ya ha presentado algunos trabajos relacionados a la presente línea de investigación. 

El proyecto opera como una plataforma para la capacitación de cuadros técnicos de alto nivel y la transferencia de conocimientos dentro de la Universidad Nacional del Oeste. La estructura del 
equipo garantiza la mentoría académica a través de: 

Dirección y Co-dirección Especializada: El Dr. López y el Dr. Fernández, ambos investigadores categoría III, aportan experiencia en Inteligencia Artificial y sistemas inteligentes para la dirección 
de tesis de grado y posgrado. 

Interdisciplinariedad: La integración de perfiles en Ingeniería Química y especialistas en Ingeniería de Software asegura que los investigadores en formación dominen tanto las técnicas de 
laboratorio como las herramientas de minería de datos y simulación. 

Investigación Aplicada: El grupo involucra activamente a docentes e investigadores en el desarrollo de protocolos de bioseguridad y gestión de residuos especiales, fortaleciendo las competencias 
en buenas prácticas de laboratorio. 

[1] Carlos Lopez, Enrique Fernandez, Natanael Ferrán, Martín Pastorini, Nicolás Coronel, Marcelo 
Esperanza; 
2937; octubre 2023 

[2] Carlos Gustavo Lopez, Enrique Fernandez, Marcelo Fabián Esperanza, Martin Pastorini, Natanael Ferrán. 
2024. Simulador de Ensayos de Laboratorio para Análisis de Calidad del Agua. Proceedings XXVI 
Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computación. ISBN 978-987-3984-85-3  

[3] Carlos Gustavo Lopez, Enrique Fernandez, Marcelo Fabián Esperanza, Martin Pastorini, Natanael Ferrán. 
María Alejandra Ochoa. 2024. Contrastación de Métodos de Simulación para Ampliar Evidencias con 
Vistas a Desarrollar un Proceso de Minería de Datos (Un Testigo Basado en los parámetros del Índice de 
Calidad del Agua). XXX Congreso Argentino de Ciencias de la Computación (CACIC). ISBN: 978-950-
34-2428-5 

[4] Castilla V., Canevaro, S., López, B.. Migración, degradación ambiental y percepciones del riesgo en la
cuenca del río (Buenos Aires, Argentina), Revista de Estudios Sociales [En línea], 76 | 01 abril de 2021, 
Publicado el 04 abril 2021, consultado el 15 julio 2022. URL: 
http://journals.openedition.org/revestudsoc/49626 

[5] Consejo Hídrico Federal. Plan Nacional Federal de los Recursos Hídricos. 2007
[6] ACUMAR, Autoridad de Cuenca Matanza-Riachuelo, https://www.acumar.gob.ar/wp-

content/uploads/2016/12/CDCA_ACUMAR_INFO_AGUA_abril-2022_completo-web-con-
anexos_compressed.pdf  Accesed 2022. 

[7] Acero Vargas, J. Desde el fondo: espacio, conflicto y acción colectiva en la periferia
bonaerense. Universidad Nacional de Colombia. 2021. 

[8] Metodologías de Ingeniería Informática; Ochoa, A. Fernández, E., Britos, P., García-Martínez, 
R. 2008. Editorial Nueva Librería. 869 páginas. ISBN 978-987-1104-54-3 

[9] Natanael Ferrán, Martín Pastorini, Carlos Gustavo Lopez, Enrique Fernandez, Marcelo 
Esperanza. 2024. Hallazgo De Patrones De Datos En Muestras De Agua Del Río De La 
Reconquista. 7° Congreso Argentino de Ingeniería / 18° Congreso Argentino de Enseñanza en 
Ingeniería (CADI / CAEDI)  
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CONTEXTO Y MOTIVACIÓN

Este trabajo se enmarca en las
actividades del proyecto
Machine Learning y Deep
Learning aplicado a la
Lengua de Señas Argentina
(LSA), ejecutado por el
Instituto de Informática y el
Departamento de Informática
de la Facultad de Cs. Exactas,
Físicas y Naturales.

PROBLEMA: La Lengua de
Señas Argentina (LSA) es
una lengua ágrafa; no
posee un sistema de
escritura estandarizado.
Esto obliga a utilizar
sistemas de transcripción
para representar sus
estructuras.

SOLUCIÓN: Definir un
conjunto de reglas que
conforman un sistema de
transformaciones lingüísticas
(sintáctico, morfológico, etc.) .

OBJETIVO: Desarrollar reglas
bidireccionales Español <->
Glosa LSA utilizando IA
Generativa.

METODOLOGÍA

Entrada
Fuentes teóricas 

(Massone, Burad, Apuntes LSA)

Prompt 1: Extracción de reglas 
• OCR del material
• Generación de reglas .

Español -> Glosa LSA

Prompt 2: Reglas Inversas 
• Generación reglas

inversas para Glosa LSA
-> Español

Prompt 3: Particularidades
• Nominalizaciones
• Clasificadores
• Regionalismos
• Lexicalización

RESULTADO FINAL

LSA
-> 

Español

PRÓXIMOS PASOS

• Validación Empírica con
Interpretes LSA

• Integración con
Animación 3D

• Formación de RRHH

Español Glosa LSA Regla

Juan lee 
un libro

JUAN-SN 
LIBRO 
LEER

R1, R2, 
R9

Tres 
semanas

SEMANA 
TRES-
INC[NUM]

R30

RESULTADOS

Glosa 
LSA

Español Regla

__int
PRO2 
COMER 
QUÉ

¿Qué 
comes?

RI9, RI14

PRO3pl 
BAILAR 
QUERER

Ellas 
quieren 
bailar

RI1, 
RI7,RI10, 
RI16

Chatbots e Inteligencia Artificial para 
la Sistematización de Reglas de Glosa 
en Lengua de Señas Argentina (LSA)
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Desafíos en el Diseño y la Comunicación 
entre Microfrontend

Franco Pappatella, Natalia Cirillo, Nicolas Battaglia, Gustavo Rossi

CAETI. Facultad de Tecnología Informática, Universidad Abierta Interamericana (UAI) pappatella.francoariel@gmail.com, nataliacirilloo@gmail.com, 
nicolas.battaglia@uai.edu.ar,

gustavo.rossi@uai.edu.ar

MICROFRONTENDS

Los microfrontends trasladan los principios de 
los microservicios al front-end, permitiendo 
dividir la interfaz en módulos independientes.
Esta descomposición favorece la escalabilidad,
la autonomía de equipos y la posibilidad de 
evolucionar distintas partes del sistema de 
manera desacoplada.

Cada módulo puede desarrollarse y 
desplegarse de forma independiente, lo que 
introduce flexibilidad, y la capacidad de usar 
distintas tecnologías o frameworks (pudiendo 
mejorar la performance según la naturaleza de 
cada componente) pero también nuevos
desafíos arquitectónicos en cuanto a cómo se 
comunican entre estos componentes.

PROBLEMA CENTRAL

La fragmentación de la interfaz genera un 
desafío clave:
cómo permitir la comunicación entre
módulos sin introducir acoplamiento.

A diferencia de los sistemas monolíticos, donde 
el estado es centralizado, en microfrontends la 
coordinación debe resolverse mediante
mecanismos bien diseñados para minimizar la 
interdependencia, manteniendo la 
escalabilidad de los microfrontends.

TENSIÓN DE DISEÑO

El diseño de microfrontends implica equilibrar:

Modularidad  independencia, escalabilidad
Usabilidad  coherencia visual y funcional

Una mala decisión en la división podría generar una alta 

complejidad o estructuras rígidas (cercanas a un monolito)

CONCLUSIÓN

El diseño de microfrontends requiere equilibrar 
autonomía, desacoplamiento y coherencia.

La correcta definición de estrategias de comunicación 
permite construir sistemas distribuidos eficientes, 
mantenibles y alineados con las necesidades actuales 
de desarrollo de software.

ESTRATEGIAS DE COMUNICACIÓN

Las estrategias de comunicación constituyen el núcleo del diseño en 
microfrontends, ya que determinan cómo los módulos interactúan sin 
comprometer su independencia.

La comunicación basada en eventos, a través de un Event Bus, 
permite que los módulos emitan y escuchen eventos sin conocerse 
directamente, favoreciendo el desacoplamiento. Sin embargo, requiere 
convenciones claras y no ofrece persistencia de la información.

El uso de Local Storage introduce persistencia en el intercambio de 
datos y permite sincronización entre distintas partes de la aplicación, 
incluso en múltiples pestañas. No obstante, presenta limitaciones en 
cuanto a reactividad y control del flujo de datos.

El patrón Backend for Frontend propone una capa intermedia que 
adapta el backend a las necesidades de cada microfrontend. Este 
enfoque reduce la complejidad en el cliente y refuerza la autonomía, 
aunque incrementa la complejidad general del sistema.

Por último, los callbacks centralizados permiten coordinar la 
comunicación desde un contenedor principal. Si bien su 
implementación es simple, este enfoque reduce la independencia 
tecnológica y puede introducir acoplamiento.

CRITERIO DE ELECCIÓN

No existe una única solución válida. La elección del mecanismo de 
comunicación depende del contexto del sistema, considerando el nivel de 
desacoplamiento requerido, la complejidad, la necesidad de persistencia y 
la organización de los equipos. Por lo que la elección del patrón de 
comunicación a utilizar, es una decisión muy importante a la hora de 
diseñar la arquitectura del sistema.
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Resumen

Desarrollo de un chatbot aplicando principios de Usabilidad
para la orientación de ingresantes en el sitio web de la

Facultad de Ciencias Exactas y Tecnologías

Investigar y definir los criterios de
usabilidad
Analizar, diseñar y programar un
prototipo de chatbot
Evaluar la percepción de los usuarios
sobre el prototipo de chatbot, mediante
la medición de la eficacia, eficiencia y
satisfacción del usuario.

Contexto
En este artículo se presenta una de

las líneas de investigación del proyecto
“Agentes Conversacionales Moderno”,
acreditado y financiado por la
Secretaría de Ciencia y Tecnología de la
Universidad Nacional de Santiago del
Estero (SECyT - UNSE) para el período
2026-2027.

Introducción Objetivos y resultados esperados

Líneas de Investigación,
Desarrollo e innovación

El trabajo se enmarca en la línea de
Agentes Conversacionales Modernos,
con énfasis en la usabilidad de chatbots.
A partir de la revisión de la literatura, se
definen criterios de diseño orientados a
mejorar la eficacia, eficiencia y
satisfacción del usuario.
La hipótesis que guía esta investigación

sostiene que un chatbot que integra el
conjunto de criterios de usabilidad
definidos en este trabajo será percibido
como eficaz, eficiente y satisfactorio por
los usuarios.
Para validarla, se desarrollará un

prototipo en el ámbito universitario,
utilizado como caso de estudio para
evaluar la experiencia de los usuarios. De
este modo, el chatbot actúa como medio
para analizar el impacto de los criterios
de usabilidad propuestos.

Desarrollar un prototipo funcional
de chatbot dirigido a ingresantes
de la Facultad de Ciencias Exactas y
Tecnologías (FCEyT), aplicando
criterios de usabilidad.

Objetivo General

Validación
El prototipo funcional de chatbot

basado en los criterios de usabilidad
definidos, será evaluado mediante
encuestas a estudiantes ingresantes.

A partir del análisis estadístico de los
datos, se buscará determinar su impacto
en la eficacia, eficiencia y satisfacción del
usuario, con el fin de validar la hipótesis
de que un chatbot diseñado bajo estos
principios es percibido como usable.

Resultados esperados

Formación de Recursos
Humanos

Referencias Bibliograficas

Espinosa-Luna et al. (2023). Implementación de un
chatbot basado en modelo de lenguaje de
inteligencia artificial

Los chatbots constituyen una tecnología en crecimiento que permite automatizar la
atención de consultas y mejorar el acceso a la información. Sin embargo, la satisfacción de
los usuarios no depende únicamente de la tecnología utilizada, sino también de la calidad
de la experiencia de interacción.

Este trabajo tiene como objetivo investigar principios de usabilidad aplicables al diseño
de chatbots, con el fin de definir un conjunto de criterios que favorezcan interacciones
eficaces, eficientes y satisfactorias. Como caso de aplicación, se desarrollará un prototipo de
chatbot orientado a estudiantes ingresantes de la Facultad de Ciencias Exactas y
Tecnologías (FCEyT), que permitirá evaluar la percepción de los usuarios mediante
encuestas de post-interacción.

Luz Coria, Eliana Proserpio, Germán Lescano, Pablo Santana-Mansilla
{luzcoria025, elianaproserpio}@gmail.com, {gelescano, psantana}@unse.edu.ar

Instituto de Investigación en Informática y Sistemas de Información (IIISI)
Facultad de Ciencias Exactas y Tecnologías (FCEyT)

El equipo de trabajo de esta
línea de investigación está
compuesto por dos docentes
investigadores formados, y dos
integrantes estudiantes.

Los estudiantes están
desarrollando su trabajo final de
grado para obtener el título de
Licenciado en Sistemas de
Información en el marco de esta
investigación.

La Inteligencia Artificial ha impulsado
el uso de chatbots como herramientas
de atención automatizada. Sin embargo,
su efectividad depende en gran medida
de la experiencia de usuario.

En este contexto, el presente trabajo
se enfoca en analizar e incorporar
criterios de usabilidad en el diseño de un
chatbot orientado a estudiantes
ingresantes, con el fin de mejorar la
eficacia, eficiencia y satisfacción durante
la interacción

Se espera obtener la identificación
y selección de un conjunto de criterios
de usabilidad aplicables al diseño de
agentes conversacionales.

Este resultado permitirá establecer
lineamientos claros que orienten el
desarrollo del chatbot, asegurando que
contemple los componentes de
eficacia, eficiencia y satisfacción del
usuario, considerados fundamentales
para favorecer interacciones claras,
confiables y satisfactorias.

Objetivos Especificos

Dimitriadis (2020). Evolution in Education

Campines Barría (2024). Chatbots como estrategias
de marketing de servicios
Brandtzaeg & Følstad (2019). Why People Use
Chatbots
ISO (1998). Usability (ISO 9241-11)
Bartel et al. (2024). Design Principles for a Study
Planning Assistant in Higher Education

Universidad Nacional de Santiago del Estero (UNSE)
Avda. Belgrano (S) 1912 – Santiago del Estero CP 4200

Silva & Canedo (2024). Conversational design
practices
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DETECCIÓN EFICIENTE Y REMOTA DE SALUD CARDIOVASCULAR
MEDIANTE VIDEOS

Pedro Lucas Barrera (ITBA), María Paula Bonomini (ITBA & IAM) , Cristian Mateos (ITBA & ISISTAN) 

Las enfermedades cardiovasculares (ECV) constituyen una
de las principales causas de mortalidad, lo que evidencia la
urgencia de métodos de monitoreo eficientes, continuos y
accesibles.

La fotopletismografía remota (rPPG) es una solución no
invasiva que transforma cámaras digitales (smartphones o
webcams) en sensores médicos al detectar las
microfluctuaciones de color en la piel causadas por el pulso.

La mayoría de estos algoritmos han sido validados para la
estimación del ritmo cardíaco (HR). Sin embargo, la estimación
de otros parámetros plantea nuevos desafíos para alcanzar
resultados confiables en entornos reales y con dispositivos
comerciales.

Persiste una brecha en criterios de estandarización. Por
ejemplo, la mayoría de los estudios evalúan un único
dispositivo, lo que impide comparar métodos y extrapolar
resultados

Dado el carácter sensible de los datos de salud, resulta
relevante trasladar el procesamiento intensivo de estos
algoritmos al usuario final mediante estrategias de Edge AI,
para superar las limitaciones de hardware de los móviles.

CONTEXTO RESULTADOS OBTENIDOS/ESPERADOS

LINEAS DE I/D

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

El proyecto desarrolla algoritmos rPPG para el monitoreo remoto
de salud cardiovascular, con foco en presión sanguínea y arritmias,
atendiendo a los requerimientos computacionales asociados a su
ejecución eficiente en dispositivos de usuario final mediante
técnicas de Edge AI. Se persiguen las siguientes líneas:

Desarrollo de algoritmos de monitoreo remoto de presión
arterial.

Desarrollo de algoritmo de monitoreo remoto de fibrilación
auricular (FA) y de variabilidad de la frecuencia cardiaca
(HRV).

Evaluación de la transferibilidad de algoritmos entrenados en
base a parámetros de ritmo obtenidos en señales de
electrocardiogramas (ECG) a rPPG para detectar FA.

Análisis de métodos de captura y obtención de señales de
rPPG y criterios de estandarización y protocolos.

Diseño de estrategia centrada en Edge AI para la ejecución
eficiente de los algoritmos en los dispositivos del usuario final.

Como resultado inicial del proyecto, se analizó el efecto de la
selección de regiones faciales de interés (ROIs) sobre la
estimación de parámetros cardiovasculares más allá del HR.

Se analizó la existencia de corrimientos temporales entre
señales rPPG obtenidas en distintas ROIs, asociados a
diferencias en el trayecto vascular, heterogeneidad tisular y
artefactos del dispositivo de captura, como el rolling shutter.

Los resultados evidenciaron desfases temporales entre distintas
ROIs.

La frente presentó los mayores corrimientos respecto de las
demás regiones, mientras que regiones alineadas
horizontalmente mostraron mayor sincronía. Esto sugiere
que la combinación directa de múltiples ROIs puede degradar la
fidelidad temporal de la señal.

Además, se esperan los siguientes resultados futuros:

Definir estrategias robustas de selección y fusión de ROIs para
parámetros fisiológicos distintos al HR

Identificar las variables basadas en ritmo cardíaco más robustas
para la detección de FA y validar si es posible utilizar algoritmos
entrenados sobre datos de ECG en señales de rPPG

Construir y entrenar modelos robustos para detección de
parámetros cardiovasculares en condiciones reales sobre
arquitecturas Edge AI para su ejecución eficiente en tiempo real
en dispositivos móviles.

Las líneas presentadas se desarrollan en el marco de la tesis
doctoral de Pedro Barrera, contribuyendo a su formación en
investigación en procesamiento de señales biomédicas, visión por
computadora e inteligencia artificial aplicada a salud.
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ESTRATEGIAS AVANZADAS DE OPTIMIZACIÓN BASADAS EN APRENDIZAJE 
AUTOMÁTICO PARA SISTEMAS DE ENERGÍAS RENOVABLES

Marcelo Cappelletti1,2, Patricio Gross1, Lucas Olivera1, Jésica Guzmán1, Carlos Schenone1,
Jorge Osio1,2, Martín Morales1,3

1 Programa TICAPPS, UNAJ, Florencio Varela (1888), Argentina.  2 GCA, Instituto LEICI (UNLP-CONICET), La Plata (1900), Argentina.
3 Centro UTN CODAPLI-FRLP, La Plata (1900), Argentina.       e-mail: mcappelletti@unaj.edu.ar

Contexto
Las líneas de investigación y desarrollo presentadas en
este trabajo se enmarcan en el Programa de
Investigación TICAPPS (Tecnologías de la Información y
la Comunicación en Aplicaciones de Interés Social) de la
Universidad Nacional Arturo Jauretche (UNAJ),
aprobado mediante Resolución N.º 002/24 y dirigido
por el Dr. Ing. Morales.
Actualmente, estas actividades se desarrollan en el
marco de los proyectos de investigación UNAJ
INVESTIGA 2023 (80020230100011UJ), PIP CONICET
2021 2023 (112-202001-01460CO) y PICTOUNAJ
(2022-02-00008), todos bajo la dirección del Dr. Ing.
Cappelletti.

Líneas de Investigación y Desarrollo 
Este trabajo aborda la aplicación de técnicas de
aprendizaje automático al modelado y optimización de
sistemas fotovoltaicos, con el objetivo de mejorar su
diseño, operación y eficiencia a partir del análisis de
datos experimentales y simulados. Se prioriza el
desarrollo de metodologías robustas, con alta precisión
predictiva, buena capacidad de generalización y
requerimientos computacionales compatibles con su
implementación práctica. Las contribuciones se
organizan en dos líneas principales: (i) optimización de
materiales y dispositivos fotovoltaicos mediante
modelado computacional, y (ii) modelado y análisis de
sistemas fotovoltaicos bajo distintas condiciones
ambientales. El enfoque adoptado es teórico
experimental, integrando simulación, análisis de datos y
validación, en una propuesta interdisciplinaria basada
en inteligencia artificial aplicada a sistemas energéticos.

Resultados Esperados
Se espera desarrollar modelos basados en aprendizaje
automático que contribuyan a la optimización de
materiales y dispositivos fotovoltaicos, particularmente
celdas de perovskita, mejorando la eficiencia de
conversión y abordando problemáticas clave como la
estabilidad térmica y la toxicidad. En paralelo, se
propone generar herramientas para el modelado de
sistemas fotovoltaicos bajo condiciones atmosféricas
variables, permitiendo estimar la radiación solar y
optimizar el desempeño energético mediante un
enfoque predictivo. Desde el punto de vista informático,
se prevé la obtención de modelos robustos,
metodologías reproducibles y análisis comparativos de
algoritmos. Finalmente, se espera que estos desarrollos
tengan impacto en aplicaciones reales, promoviendo el
uso de energías renovables y su adopción en sectores
productivos como la agroindustria.

Formación de Recursos Humanos
La formación de recursos humanos constituye un eje
central del Programa TICAPPS, orientado a la
capacitación interdisciplinaria en inteligencia artificial,
aprendizaje automático y análisis computacional de
datos, promoviendo el desarrollo de competencias en
modelado, optimización y análisis algorítmico aplicadas
a problemas reales. El equipo de trabajo está
conformado por cuatro docentes investigadores
formados (tres Doctores y un Magíster), tres
investigadores en formación y dos estudiantes
avanzados, e incluye el desarrollo de dos tesis
doctorales directamente vinculadas a las líneas de
investigación. Este enfoque contribuye al
fortalecimiento de capacidades científico-tecnológicas
en el ámbito de la UNAJ, favoreciendo la transferencia
de conocimiento y la consolidación de redes de
colaboración con otros centros académicos en el área
de inteligencia artificial y computación aplicada.
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CONTEXTO

Inteligencia Artificial al servicio de la comunidad: un enfoque predictivo y personalizado

En esta línea de investigación se busca desarrollar un enfoque que integre Inteligencia Artificial, Ciencia de Datos 
y Argumentación Rebatible para mejorar la toma de decisiones en contextos socio-técnicos (como el educativo y 

agropecuario), permitiendo no solo predecir escenarios a partir de datos, sino también justificar y explicar de 
manera transparente las decisiones generadas por sistemas inteligentes.

Esta línea de investigación se desarrolla en el marco del proyecto Artificial al servicio de la comunidad: un
enfoque predictivo y (PGI 23/C222-Bint-2025) dirigido por Maximiliano C. D. Budán y Paola D. Budán,
financiado por la Facultad de Ciencias Exactas y Tecnología de la Universidad Nacional de Santiago del estero (FCEyT-
UNSE) para el período 2025-2026 y radicado en el Instituto de Investigación en Informática y Sistema de Información.

RESULTADOS OBTENIDOS 

Implementación del Labeled Argumentation Framework (LAF), incorporando relaciones de apoyo además de ataques. 
Validación del LAF como modelo para representar y analizar interpretaciones, conflictos y apoyos. 
Formalización de propiedades de racionalidad interpretativa (coherencia, estabilidad y robustez). 
Análisis de la complementariedad entre rechazo e incorporación de información en el razonamiento rebatible. 
Avances en Ciencia de Datos e IA, integrando flujos automatizados (n8n, NLP, LLMs) como soporte de evidencia. 

LINEAS DE I+D

La investigación se organiza en tres ejes principales:

Integración de Ciencia de Datos y Argumentación Rebatible:
Combinar modelos predictivos con razonamiento 
argumentativo para mejorar la interpretación, validación y 
justificación de decisiones. 
Aplicación en dominios educativos y agropecuarios:
Uso del enfoque para apoyar la toma de decisiones en 
educación (personalización y evaluación) y en el ámbito 
agropecuario (planificación y uso eficiente de recursos). 
Herramientas inteligentes y explicabilidad:
Desarrollo de sistemas que integren estos componentes, 
priorizando la explicabilidad para justificar decisiones y 
favorecer la confianza en contextos reales.

MIEMBROS DEL EQUIPO DE TRABAJO : Maximiliano C. D. Budán Paola  D. Budán Melisa G. Escañuela González   Gerardo I. Simari
Diego C. Martinez Aldo R. Roldan Héctor Paz Susana I. Herrera Marcos A. Argañaraz 
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Resultados y objetivos
Para la línea de ciudades inteligentes: (i) Obtener un modelo de arquitectura tecnológica convergente validado, adoptable
como base para el diseño de soluciones de inteligencia computacional en ciudades intermedias patagónicas. (ii) Generar
resultados que permitan tomar decisiones sobre los costos a priori de comenzar el proceso de conversión a una ciudad
inteligente.
Para la línea de erosión costera: (i) Lograr que el sistema CNN-LSTM supere el 80% de precisión en la predicción de

retroceso costero con horizontes de 3 a 12 meses, con un error de detección inferior a 5 metros. (ii) Hacer una
implementación íntegramente con tecnología satelital argentina (SAOCOM) y datos oceanográficos nacionales establece
un precedente de soberanía tecnológica replicable en toda la costa patagónica.

Resumen
Este artículo presenta dos líneas de investigación

orientadas a la aplicación de inteligencia computacional en
problemáticas urbanas y ambientales de la región
patagónica. La primera propone un modelo práctico que
combina una arquitectura para ciudades inteligentes y
tecnologías convergentes para evaluar el impacto de su
implementación en ámbitos urbanos. La segunda desarrolla
un sistema predictivo de erosión costera que integra
imágenes satelitales SAR de la misión SAOCOM (CONAE)
con datos oceanográficos nacionales mediante
arquitecturas híbridas de redes neuronales convolucionales
y memoria a largo-corto plazo (CNN-LSTM), orientado a
anticipar cambios morfológicos críticos especialmente en el
Golfo San Jorge. Ambas líneas convergen en el uso de la
inteligencia computacional como herramienta central para la
gestión inteligente y sustentable.

Líneas de investigación, desarrollo e
Innovación
La primer línea de investigación, consiste en desarrollar un
modelo práctico que colabore con el proceso de conversión
de una ciudad en inteligente y sostenible, aplicando
técnicas de inteligencia computacional . Un punto de partida
para cualquier ciudad o comunidad inteligente es
administrar y utilizar los datos que recopila de la manera
más efectiva y apropiada. La interoperabilidad es uno de
los principales desafíos y para poder superarlo, se deben
definir soluciones de TIC modulares y escalables de
múltiples capas para permitir la interoperabilidad de dominio
cruzado. Para lograr este objetivo, se combinan tecnologías
que trabajan en conjunto conformando un ecosistema
convergente: (i) tecnologías para la recolección de datos,
que permiten que millones de dispositivos inteligentes se
interconecten de forma autónoma (ii) tecnologías para la
transmisión de datos, mediante la convergencia de IoT,
Edge Computing y redes 5G; (iii) tecnologías de
almacenamiento, con una arquitectura multi-cliente que
soporta numerosas redes de sensores IoT como fuentes de
datos; y (iv) tecnologías para el análisis y manipulación de
datos, que optimizan la eficiencia de los servicios a partir
del análisis de los datos generados por sensores instalados
en el espacio urbano.

Molina D.1, Valdes J. 1, Villagra A.1,Pandolfi D.1,
Leguizamón G. 1,2

INTELIGENCIA COMPUTACIONAL EN CIUDADES INTELIGENTES: 
MODELO PRÁCTICO APLICANDO TECNOLOGÍAS  CONVERGENTES Y 

PREDICCIÓN DE EROSIÓN COSTERA 

1LabTEm-Unidad Académica Caleta Olivia Universidad Nacional de la Patagonia Austral
2LIDIC-Departamento de Informática Universidad Nacional de San Luis

Relación entre la arquitectura de una ciudad inteligente y la 
herramienta de software propuesta.

Predicción de erosión costera con aprendizaje profundo

La segunda línea busca desarrollar un sistema de
predicción de erosión costera basado en inteligencia
artificial que permita anticipar cambios morfológicos en
zonas vulnerables mediante el análisis de series
temporales de imágenes satelitales y datos
oceanográficos. El objetivo principal consiste en
desarrollar un sistema predictivo que integre imágenes
SAOCOM en modo StripMap con datos oceanográficos
nacionales (AUSTRAL-WWIII, Servicio de Hidrografía
Naval y Servicio Meteorológico Nacional) mediante
arquitecturas CNN-LSTM. Se propone el uso de
productos de nivel L1A (Single Look Complex) que
preservan información de fase y amplitud, esenciales
para técnicas interferométricas. El sistema procesa
series temporales de polarización dual (VV-VH) para
extraer características espaciales de la morfología
costera, mientras que los datos oceanográficos (altura
de ola, dirección de viento, fase de marea) alimentarán
el componente LSTM. La validación se ejecutará en el
sector central del Golfo San Jorge (125 km entre Rocas
Coloradas y Las Golondrinas), que incluye tres ciudades
costeras con erosión activa documentada y diversidad
geomorfológica representativa.

Formación de recursos humanos
La primera línea sostiene el desarrollo de una tesis
doctoral en arquitecturas de ciudades inteligentes y
tecnologías convergentes.
La segunda, una tesis de maestría en predicción de
erosión costera con aprendizaje profundo e imágenes
SAOCOM
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INTELIGENCIA ORGANIZACIONAL PARA GESTIONAR 
ESTRATÉGICAMENTE LAS DECISIONES Y LA TRANSFORMACIÓN 

DIGITAL EN ORGANIZACIONES REGIONALES

Proyecto: Modelo de Inteligencia Organizacional para Asistir a la Toma de Decisiones y Promover la 
Transformación Digital en Organizaciones Regionales

Romagnano, M.1,2,3, Herrera, M.1,3, Sánchez, G.2, García, A.2, Aballay, A.1, Sarmiento, A.1, Terluk, A.2, Benemerito, 
I.2, Sosa, M.3, Martinez, C.3

1Departamento de Informática, FCEFN, Universidad Nacional de San Juan
2Instituto de Informática, FCEFN, Universidad Nacional de San Juan

3Departamento de Matemática, Física y Química, FCEFN, Universidad Nacional de San Juan
{maritaroma, mherrera}@iinfo.unsj.edu.ar,{gerasanchezcorzo, garcia.exe, prof.alicia, adrivalle2005, aldana41292, ignacio.benemerito, 

magamsosa, ceciliaevelyn99}@gmail.com

PROPUESTA

El modelo integra tres pilares:

CONTEXTO
Las tareas de investigación se desarrollan en el
Laboratorio de Sistemas de Información e Inteligencia
de Negocios (LabSIIN), IdeI-FCEFN-UNSJ.
Proyecto: de Inteligencia Organizacional para
Asistir a la Toma de Decisiones y Promover la
Transformación Digital en Organizaciones .
Convocatoria CICITCA - Universidad Nacional de San
Juan (UNSJ).
Período: 01/01/2026 al 31/12/2027.

Activo Estratégico: En la transformación digital, los
datos son fundamentales para generar ventajas
competitivas.

Inteligencia Organizacional (IO): Capacidad crítica para
transformar volúmenes de datos en acciones
informadas y en aprendizaje.

Organizaciones Inteligentes: Se caracterizan por una
visión integral, apoyo en tecnologías de última
generación y toma de decisiones basadas en datos.

Tecnologías de Vanguardia: Big Data, IA, Machine
Learning e Inteligencia Artificial Generativa (IAG)
redefinen los flujos de trabajo y el diseño
organizacional.

INTRODUCCIÓN LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 
Y DESARROLLO

El equipo interdisciplinario (Ciencias de la
Computación, Estadística, Administración)
trabaja en las siguientes áreas:

Sistemas de información organizacionales.
Transformación digital y tecnologías
emergentes.
Inteligencia Artificial aplicada (ML e IAG).
Inteligencia y analítica de negocios.
Análisis y procesamiento estadístico con
Estadística Avanzada.

RESULTADOS ESPERADOS

FORMACIÓN DE RRHH
Estudiantes: Lic. en Ciencias de la
Computación, Lic. en Sistemas de
Información, Especialización en Docencia
Universitaria, Maestría en Informática, y
Maestría en Matemática y Estadística.
Becas vinculadas: EVC-CIN, CICITCA-UNSJ
y Programa PILA.
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Machine learning aplicado a astronomía

Franco Ronchetti, Facundo Quiroga, Santiago Ponte Ahon, Gastón Rios, Pedro Dal Bianco, Oscar Stanchi, Juan

Seery, Yael Aidelman, Roberto Gamen, Laura Lanzarini, Waldo Hasperué.

fronchetti@lidi.info.unlp.edu.ar

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

Esta presentación corresponde a algunas de las tareas de investigación que se llevan a cabo en el III-LIDI en el
marco del proyecto de Datos. Técnicas y Modelos de Machine Learning perteneciente al Programa
de Incentivos (2023-2026).

Formación de Recursos Humanos

Desarrollo de una plataforma integral de código
abierto.
Automatización completa del flujo de
procesamiento.
Validación experimental del método de
calibración automática.
Integración efectiva de los equipos de
investigación de informática y astronomía en el
marco del proyecto ReTrOH.

Contexto

Desarrollo de PlateUNLP como plataforma integral
orientada a la digitalización, gestión y procesamiento
de placas espectroscópicas históricas. Integra
técnicas de visión y aprendizaje profundo para la
detección y segmentación automática de las
observaciones. Asimismo, se investigan métodos de
extracción de señales y algoritmos de calibración
automática en longitud de onda, combinando
enfoques de procesamiento de señales y alineación.

El grupo de trabajo de la línea aquí presentada está
formado por: 3 profesores con dedicación exclusiva,
un JTP dedicación exclusiva, 2 investigadores CIC-
PBA, 4 becarios de posgrado de la UNLP con
dedicación docente.
Actualmente se están desarrollando 1 tesis de
doctorado y 1 de máster.

Ejemplo de calibración de lámpara

Ejemplo de placa digitalizada con un espectro de ciencia junto a sus lámparas 
de comparación.

Diagrama general de PlateUNLP
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Facultad de Ciencias Exactas Universidad Nacional de Salta. Argentina

Angel R. BARBERIS, Lorena E. DEL MORAL, Jorge A. SILVERA, Daniel ARIAS FIGUEROA

Resumen

Contexto
El proyecto propone desarrollar estrategias

innovadoras de resolución de problemas mediante un
enfoque de toma de decisiones multiobjetivo asistida por
Inteligencia Artificial, aún no explorado explícitamente
en Centros de Contacto. Su hipótesis central sostiene que
la integración de decisiones multicriterio y optimización
lexicográfica permite reducir significativamente la carga
computacional y mejorar la precisión global de los
resultados. El modelo aborda la complejidad mediante
una optimización bicriterio con objetivos contrapuestos,
lo que facilita un tratamiento riguroso de restricciones,
amplía el análisis de soluciones factibles y favorece el
diseño de algoritmos eficientes, rápidos y precisos. Para
validar esta propuesta, se desarrollan soluciones
algorítmicas de rápida convergencia, evaluadas con un
método estadístico propio. La validación combina datos
reales de Centros de Contacto y simulación estocástica,
comparando resultados con el método de van der Sluis,
reconocido por su alta precisión. El estudio se enmarca
en una investigación cuantitativa descriptiva, orientada a
modelar problemas complejos (no convexos, no lineales,
discretos y sin derivadas). Todo ello dentro del proyecto
Optimización de Procesos Operativos en Centros de
Contactos (CIUNSa, 2024).

La estructura del equipo de investigación es de
cuatro miembros integrando 2 doctores en Ciencias de la
Computación y Ciencias Informáticas; y dos Magister en
Docencia de disciplina Tecnológicas y en Administración
de Empresas.

Ocasionalmente participan en el proyecto,
alumnos que realizan su práctica supervisada. La
cantidad de alumnos depende de las necesidades del
proyecto y de los alumnos dispuestos a trabajar en el
mismo.

Resultados

El proyecto se encuentra en la etapa de integración,
prueba e interpretación de resultados, consolidando
avances clave. Se desarrolló un algoritmo basado en
Frank-Wolfe adaptado a un dominio discreto, caracteri-
zado por una alta velocidad de convergencia, pero
precisión limitada, y un algoritmo inédito de búsqueda
direccional, que se destaca por un baja carga
computacional, alta velocidad y gran precisión. Además,
se implementaron una adaptación del algoritmo de Powell
de 1964 y un método de simulated annealing, utilizado
para la validación rápida de resultados. La programación
de la herramienta de simulación ya finalizada, permite
evaluar algoritmos en escenarios dinámicos. En paralelo,
se desarrolló una red neuronal perceptrón multicapa, con
buena generalización, aunque limitada a una escala
específica. Actualmente, se avanza en la integración
algoritmo red neuronal, eje central del proyecto.

Formación de Recursos Humanos

Los principales ejes temáticos que se investigan
son los siguientes:
1 » Diseño de algoritmos: se busca desarrollar
algoritmos de optimización de búsqueda direccional (sin
cálculo o estimación de derivadas), con características de
ser simples (bajo esfuerzo computacional), rápidos y
precisos. Estos algoritmos deben ejecutarse en entornos
dinámicos.
2 » Deep Learning: Se investiga distintos tipos de redes
neuronales, con distintas estrategias de convergencias. El
foco se centra en una arquitectura de red neuronal (RN)
que luego del entrenamiento, tenga la capacidad de seguir
mejorando la precisión de sus predicciones, sin tener que
usar modelos razonadoras de la inteligencia artificial.
3 » Simulación de Eventos Discretos: Se busca disponer
de una herramienta de simulación que integre algoritmo
de optimización con red neuronal, y que permita al
mismo tiempo, diseño de escenario en forma visual.

Optimización No Lineal Entera Asistido por Redes Neuronales 
en Problemas de Call Centers

El proyecto de investigación propone un enfoque híbrido de optimización que combina dimensionamiento mínimo de
recursos humanos con distribución óptima de turnos, asistida por inteligencia artificial, con el objetivo de maximizar los
niveles de servicio y la satisfacción del usuario.

Desde el punto de vista metodológico, los algoritmos de optimización no lineal tradicionales enfrentan el problema de
quedar atrapados en óptimos locales. Las heurísticas convencionales intentan superarlo, aunque con alta carga
computacional. Como alternativa superadora, se propone integrar redes neuronales debidamente entrenadas al proceso de
búsqueda, ya que estas pueden escapar de óptimos locales con mayor velocidad y precisión. El algoritmo resultante
combinaría métodos de optimización no lineal entera de búsqueda direccional con redes neuronales, logrando una solución
más eficiente para la planificación de turnos en centros de contacto.

Línea de I/D
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Universidad Nacional de San Juan 
Facultad de Ingeniería

Mg. Ing. Carlos Gustavo Rodriguez Medina, Dr. Ing. Oscar Daniel Chuk.

El trabajo presenta una parte, de manera resumida, de los resultados del Proyecto de Investigación Científica (PIC – UNSJ)
“Deep learning para el análisis de calidad de partículas de arena”, ejecutado durante el periodo 2023 – 2025, financiado
por la Universidad Nacional de San Juan.
Continuando con la línea de investigación relacionada al procesamiento de imágenes y de redes neuronales, se desarrolla
un trabajo de clasificación de partículas de arena para poder determinar la calidad para su utilización en la industria del
petróleo con metodologías de extracción no convencionales, denominada Fracking. Particularmente se ha trabajado con la
determinación de la redondez de las partículas de arena. En el caso del trabajo que se presenta, se explora la utilización de  
una red neuronal preentrenada.

Grupo de trabajo conformado por  docentes / investigadores  con formación de posgrados en Doctorados, Maestrías y
especializaciones diversas tales como Sistemas de control, Informática, Vinculación tecnológica, etc. Además, dos integrantes
del equipo de trabajo se encuentran desarrollando su Tesis de Doctorado en Ingeniería de Procesamiento de Minerales,
siendo su director de Tesis otro de los integrantes del grupo de investigación.

“RED NEURONAL CONVOLUCIONAL PREENTRENADA PARA CLASIFICAR 
PARTICULAS DE ARENA”

#16301

Contexto y línea de I+D:

Formación de RRHH:

Resultados obtenidos:

Red Neuronal Convolucional Preentrenada:
SqueezeNet (ImageNet)

DataSets
Conjuntos de partículas
arena
(para Entrenamiento)

Redondez: Partículas
Arena (0 – 9)

Figura 1. Tabla de Krumbein y Sloss.

Metodología tradicional: Un operador humano clasifica partículas
de arena por comparación de la forma en la tabla de Krumbein y
Sloss

Figura 2. Estructura general de una red neuronal convolucional.

Imag. x Categ. Presición

500 11,21%

1000 16,76%

2000 40.33%

4000 69,78%

8000 72,89%

16000 76.83%

32000 79.13%

Entrenamiento: 30 épocas, 9 
categorías de salida 
(Redondez de 0.1 a 0.9)

Resultados entrenamiento:
Precisión 79,13%. 
30 épocas. 
Tardó 37 hs. 

Figura 4. Proceso de entrenamiento.

Figura 3. Dataset de imágenes binarias.

Tabla 1. Datasets y precisión obtenida.
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Simulación inteligente de toma de decisiones mediante sistemas adaptativos basados en agentes

Hoferek Silvia Rosana1,3, Aranda Marcos1,2, Bravo Luis 1, Gianotti Martín Gastón 1,  Gónzalez Ricardo Elian 1

1 Universidad Siglo 21. Decanato de Ciencias Aplicadas.
srhoferek@gmail.com - marcos.aranda@ues21.edu.ar

2  Universidad Nacional de Catamarca. Facultad de Tecnología y Ciencias Aplicadas. 
3  Instituto de Investigaciones Científicas (IDIC), Universidad de la Cuenca del Plata (UCP), Facultad de Ingeniería, Tecnología y Arquitectura, Formosa, Corrientes, Argentina.

OBJETIVO

El objetivo de esta investigación es diseñar y evaluar un modelo de intervención estratégica basado en un
videojuego de simulación. Actualmente, este trabajo se encuentra en la fase de recolección bibliográfica,
explorando la evolución de los videojuegos y su impacto en la formación de habilidades cognitivas. Con
esta investigación se busca aportar un modelo innovador para el aprendizaje de los jóvenes

RESUMEN

La toma de decisiones en contextos complejos constituye un problema central en múltiples dominios,
incluyendo entornos educativos, organizacionales e institucionales. Estos escenarios suelen caracterizarse
por la presencia de información incompleta, consecuencias diferidas y múltiples alternativas posibles, lo
que dificulta su modelado mediante enfoques deterministas clásicos. En este contexto, los sistemas
inteligentes basados en simulación han emergido como una herramienta relevante para representar procesos
de decisión complejos de manera controlada y reproducible. En particular, los entornos simulados permiten
analizar el comportamiento de los usuarios frente a dilemas estratégicos y éticos sin exponerlos a riesgos
reales, facilitando la observación de patrones de decisión y la evaluación de respuestas adaptativas del
sistema. El presente trabajo se inscribe en una línea de investigación orientada al desarrollo de sistemas
inteligentes de simulación, capaces de modelar procesos de decisión mediante estructuras adaptativas
basadas en agentes, reglas y mecanismos de retroalimentación dinámica.

CONTEXTO

La inteligencia artificial ha sido ampliamente utilizada para modelar procesos de decisión en contextos
dinámicos, incorporando técnicas como árboles de decisión, lógica difusa y sistemas basados en reglas [1],
[2]. Estos enfoques permiten representar escenarios donde las decisiones no son binarias y sus
consecuencias pueden manifestarse de manera progresiva o diferida.

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO 

La línea de investigación se orienta al diseño y validación de sistemas inteligentes de simulación para la
modelización de procesos de toma de decisiones en contextos complejos.

El objetivo general es desarrollar entornos simulados capaces de adaptarse dinámicamente al
comportamiento del usuario, manteniendo coherencia interna y permitiendo el análisis de trayectorias de
decisión.

Los objetivos específicos incluyen:

Diseñar una arquitectura de simulación basada en agentes para la representación de procesos de decisión.

Implementar mecanismos adaptativos mediante árboles de decisión, reglas y lógica difusa.

Analizar la coherencia y estabilidad del sistema frente a múltiples trayectorias de decisión.

Evaluar el comportamiento funcional del sistema como plataforma de simulación inteligente.

RESULTADOS ESPERADOS

Como resultado parcial de la línea, se desarrolló un prototipo funcional de simulación inteligente
que permite modelar escenarios de decisión con múltiples alternativas y consecuencias diferidas.
El sistema integra un motor de decisiones basado en agentes, un módulo adaptativo y un gestor
de estados que registra el historial de elecciones del usuario.

Las pruebas preliminares mostraron que el sistema es capaz de generar trayectorias diferenciadas
en función de las decisiones adoptadas, ajustando parámetros internos como la complejidad del
escenario y la retroalimentación ofrecida. Asimismo, se observó una adecuada coherencia
narrativa y estabilidad del sistema frente a recorridos prolongados.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

El equipo de trabajo está conformado por siete integrantes: tres docentes de la Licenciatura en
Informática, pertenecientes al Área de Ciencias Aplicadas de la Universidad Siglo 21, y cuatro
alumnos de la misma institución. La participación estudiantil busca fomentar su formación en
investigación y motivarlos en el desarrollo de productos de software innovadores con impacto
social.

La diversidad del equipo radica en la presencia de docentes de distintas cátedras y estudiantes de
diferentes años y modalidades de cursado. Esta composición impulsa una educación de calidad
alineada con los objetivos de desarrollo sostenible.

En cuanto a la formación académica del equipo, dos docentes están cursando un Doctorado en
Informática y otro en Ingeniería, con líneas de investigación en desarrollo tecnológico con
microprocesadores de última generación e inteligencia artificial. Su trayectoria incluye
participación en congresos y publicaciones científicas.

1. BIBLIOGRAFÍA

[1] Y. del S. Barreto-Cabrera, A. Suárez Perdomo, and J. L. Castilla-Vallejo, de uso problemático de los
videojuegos y su influencia en el rendimiento académico y los procesos de toma de decisiones en alumnado
Pixel-Bit. Revista de Medios y Educación, vol. 69, p. 287, 2024.

[2] M. I. Gómez-León, de los videojuegos en la regulación emocional de los Tecnología, Ciencia y
Educación, vol. 29, pp. 31-58, 2024.

[3] D. Carvajal, videojuegos favorecen el desarrollo del cerebro y son una herramienta de aprendizaje
Universidad Politécnica de Madrid, 2024.

[4] A. Owen, Scientists say that playing video games is like a gym workout for your brain The Scottish Sun, 2024.

[5] P. Burelli and L. Dixen, Playing With Neuroscience: Past, Present and Future of Neuroimaging and Games arXiv
preprint arXiv:2403.15413, 2024.

[6] G. Barbero, M. A. Gómez-Maureira, and F. F. J. Hermans, Computational Thinking through Design Patterns in Video
Games arXiv preprint arXiv:2407.03860, 2024.
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de las Decisiones Bajo Incertidumbre, Riesgos, Teoría de Juegos y Cadena de Markov, ECOE Ediciones, Bogotá, 2023.
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Topología Oscilatoria Informacional (TOI):
Un modelo geométrico-energético para 

agentes y sistemas inteligentes explicables

CONTEXTO
La inteligencia artificial 
contemporánea, particularmente los 
sistemas basados en modelos 
estadísticos de alta dimensionalidad, 
presenta limitaciones estructurales 
asociadas a la opacidad semántica, el 
alto costo energético y la dificultad 
para garantizar coherencia 
interpretativa. Estas limitaciones se 
manifiestan en comportamientos no 
explicables y en la generación de 
respuestas inconsistentes.

Frente a este escenario, se propone 
el Modelo de Topología Oscilatoria 
Informacional (TOI) como un 
enfoque alternativo para agentes y 
sistemas inteligentes. El modelo 
redefine la semántica no como una 
probabilidad estadística, sino como 
una estructura geométrico-
energética estable, permitiendo 
avanzar hacia sistemas con 
explicabilidad intrínseca basada en la 
forma y la dinámica de la 
información.

LÍNEAS DE 
INVESTIGACIÓN

Símplice
Informacional ( ) como unidad 
mínima de significado, modelada 
mediante estructuras simpliciales
que integran variables de 
entropía, homología y energía.

Lagrangiano
Informacional que gobierna la 
dinámica interpretativa de 
agentes inteligentes, imponiendo 
un principio de mínima acción 
para garantizar coherencia 
semántica.

mediante estructuras topológicas, 
asociando el toro (T²) con 
procesos de plasticidad y 
adaptación, y la cinta de Möbius
(M) con configuraciones 
interpretativas rígidas.

computacionales basadas en Redes 
Neuronales Simpliciales (SNNs) y 
mecanismos de atención 
fundamentados en alineación 
estructural y energética.

RESULTADOS OBTENIDOS / 
ESPERADOS

computacional no probabilístico para 
la representación del significado, 
basado en estructuras topológicas y 
dinámicas energéticas.

semántica en sistemas inteligentes 
mediante restricciones estructurales 
explícitas, reduciendo fenómenos de 
inconsistencia interpretativa.

computacional y energético asociado a 
la generación de significado en 
arquitecturas de IA.

en el diseño de agentes y sistemas 
inteligentes con explicabilidad
intrínseca.

Claudio Alberto Martinez (martinezclaudio308@gmail.com) José Andrés Vullien (jhoshua3000@gmail.com) 
Sergio Alejandro Jalfin (sergiojalfin@gmail.com) Departamento de Matemática Universidad Abierta 

Interamericana (UAI) Investigadores Independientes Área Temática: ASI Agentes y Sistemas Inteligentes

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

topología algebraica, geometría diferencial y física de la cognición.

asociados a la formalización de modelos cognitivos y sistemas inteligentes.

capacidad de diseño, modelado y simulación de arquitecturas inteligentes explicables.

con proyección en inteligencia artificial avanzada. 57



UN FRAMEWORK MULTI-AGENTE ORIENTADO A LA AUTOMATIZACIÓN DEL 
FLUJO DE INVESTIGACIÓN EN PROTOCOLOS DE RED SOBRE NS-3

Instituto de Tecnología Aplicada - ITA
Unidad Académica Rio Gallegos UARG

Universidad Nacional de la Patagonia Austral - UNPA

CONTEXTO

El presente trabajo se enmarca en las actividades de investigación asociadas a la formación de posgrado de sus autores. Uno de ellos cursa estudios de Maestría en la UNPA-UARG, mientras que el otro
desarrolla su Doctorado en la UNLP. El estudio se vincula con las líneas de investigación en redes y sistemas de comunicaciones desarrolladas en dichas instituciones.

LÍNEAS DE I+D

Problema y Motivación

NS-3 es el estándar de facto para simulación de redes IoT, móviles y 6G, pero presenta una curva de
aprendizaje pronunciada.

Crisis de reproducibilidad en la literatura científica: proporción alarmante de publicaciones carecen de
artefactos necesarios.

Proceso tradicional requiere: escritura de scripts, configuración de topologías, análisis de trazas, redacción
de informes.

Propuesta del Framework
Framework de sistemas multi-agente basado en LLMs y LangGraph para automatizar el ciclo completo de
investigación científica en simulación de redes.

Conceptos clave:
Arquitectura de especialización profunda con 10 agentes autónomos
Memoria episódica (RAG) para aprender de errores previos
Integración DRL con ns3-ai para optimización adaptativa
Enfoque sistemático en reproducibilidad

Arquitectura del Sistema

CAPA DE ORQUESTACIÓN

Supervisor (LangGraph)

CAPA DE AGENTES

10 agentes especializados:
Researcher, Coder, Critic,
Simulator, Trace Analyzer,
Analyst, Optimizer, NS3-AI,
Visualizer, Scientific Writer

CAPA DE INFRAESTRUCTURA

Memoria Episódica (RAG)
- Almacenamiento vectorial
- Aprendizaje de errores
Entorno Docker

- Reproducibilidad

RESULTADOS OBTENIDOS/ESPERADOS

1. Definición

Usuario: descripción en lenguaje natural

2. Investigación

Búsqueda de parámetros en literatura

3. Codificación

Generación y validación de scripts NS-3

4. Simulación

Ejecución paralela con significancia

5. Análisis

Extracción de KPIs y visualización

Resultados Esperados Innovaciones Clave

Reducción significativa del tiempo de desarrollo y documentación de experimentos.
Garantía de reproducibilidad mediante contenedores Docker y documentación automática.
Rigor estadístico automático: intervalos de confianza, pruebas t-student, ANOVA.
Incremento progresivo de autonomía mediante aprendizaje de errores (Memoria Episódica).

Ciclos de retroalimentación robustos (Coder Critic) para refinamiento iterativo.
Integración nativa con ns3-ai para optimización mediante DRL (PPO, SAC).
Diferenciación vs. asistentes genéricos (MetaGPT, SWE-agent): especialización profunda en simulación de redes.
Primera aproximación a integración completa LLM + MAS en flujo NS-3.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

El presente trabajo contribuye a la formación académica y se enmarca en las actividades de investigación de sus autores, ambos vinculados a estudios de posgrado. En particular, se promueve la adquisición
de competencias avanzadas en simulación de redes, metodologías de investigación experimental y aplicación de técnicas de inteligencia artificial, fortaleciendo la articulación entre formación teórica y
práctica investigativa.
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[1] Henderson et al. (2008). Network Simulations with the ns-3 Simulator. 
[2] Xi et al. (2023). The Rise and Potential of Large Language Model Based Agents: A Survey. arXiv:2309.07864.
[3] Yang et al. (2024). SWE-agent: Agent-Computer Interfaces Enable Automated Software Engineering. arXiv:2405.15793.
[4] Yin et al. (2020). ns3-ai: Fostering Artificial Intelligence Algorithms for Networking Research.
[5] Hong et al. (2024). MetaGPT: Meta Programming for A Multi-Agent Collaborative Framework. arXiv:2308.00352.
[6] Pink et al. (2025). Position: Episodic Memory is the Missing Piece for Long-Term LLM Agents. arXiv:2502.06975.
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RESUMEN

Este trabajo propone un sistema multi-agente orquestado por LangGraph para automatizar la investigación en redes. Utilizando LLMs y memoria episódica (RAG), el framework coordina agentes
especializados para revisión bibliográfica, generación de código NS-3 y análisis.

Flujo de Trabajo Automatizado
1.

1. Definición 2. Investigación 3. Codificación 4. Simulación 5. AnálisisDISCUSIÓN Y PERSPECTIVAS DE INVESTIGACIÓN

Este estudio exploratorio valida la viabilidad técnica del enfoque, aunque se encuentra en una fase incipiente y no completada. La implementación actual es parcial; agentes como el Optimizer y la
integración de RL (PPO/SAC) mediante ns3-ai son capacidades planificadas para etapas posteriores. Se identifican desafíos críticos como las alucinaciones de código, mitigadas parcialmente por el agente
Critic y RAG. El trabajo futuro se centra en el refinamiento algorítmico y el fortalecimiento del sistema, buscando un equilibrio entre costo operacional, modelos locales (Ollama) y reproducibilidad
experimental.

Keywords: Multi-Agente, NS-3, LangGraph, LLM, RAG.
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RESUMEN

El desarrollo exponencial del aprendizaje automático ha 
atravesado todas las áreas de la actividad humana. En 
robótica, entrenar el comportamiento de un robot en 
ambientes dinámicos mediante estos mecanismos se 
convirtió en una herramienta de gran utilidad para acelerar 
su desarrollo.
Tradicionalmente, la programación de la interacción de un 
robot con su ambiente se basaba en modelos matemáticos y 
heurísticas con testeos engorrosos y permanentes. Los 
métodos de aprendizaje automático permitieron un 
entrenamiento menos dependiente de conocimientos 
previos, generando comportamientos novedosos.
El surgimiento de simuladores con motores de física de alta 
calidad permitió recrear espacios de entrenamiento con alto 
grado de realismo. El modelo obtenido es luego transferido 
al robot físico con un refinamiento posterior acotado.

CONTEXTO

El proyecto está radicado en el Centro de Altos Estudios en 
Tecnología Informática (CAETI), dependiente de la Facultad 
de Tecnología Informática de la Universidad Abierta 
Interamericana. Se inserta en la línea de investigación 
'Automatización y robótica'. El financiamiento es brindado 
por la misma Universidad Abierta Interamericana.

PALABRAS CLAVE

Robótica Simulación 3D

Machine Learning Reinforcement Learning

Fig. 1  - Robot entrenado mediante aprendizaje por refuerzo

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

El equipo de trabajo está conformado por:

- Investigador adjunto del CAETI
Director del proyecto

- Tres ayudantes alumnos de la Facultad
de Tecnología Informática de la UAI

INTRODUCCION

El aprendizaje por refuerzo (AR) ha surgido como técnica 
esencial para el entrenamiento de robots, permitiéndoles 
adquirir comportamientos complejos y adaptarse a entornos 
reales. El AR permite aprender habilidades en forma 
autónoma a partir de los datos de sensores y la evaluación 
de resultados.

En robots móviles, el AR es eficaz para problemas con 
fricción y contacto, difíciles para los métodos de control 
convencionales. Sin embargo, realizar el entrenamiento 
mediante manipulación humana de un robot es imposible y 
peligroso para el dispositivo y su operario.

El uso de simuladores ha demostrado ser muy prometedor:
+ Recopilación de datos de entrenamiento en forma segura
+ Evita costos y riesgos del mundo real
+ Permite reiniciar el ambiente en milisegundos
+ Miles de iteraciones por hora sin desgaste físico

Principal desafío brecha simulación-realidad:
- El rendimiento real presenta diferencias con el mundo 

simulado
- Técnicas de aleatorización de dominios para reducirla
- Aprendizaje por imitación para mejorar la transferencia
- RL-CycleGAN: traducción automática de imágenes 

simuladas a imágenes realistas.

Fig. 2  - Entrenamiento en simulador con motor de física 3D

LINEAS DE INVESTIGACION Y DESARROLLO

1. Mapeo sistemático del estado del arte:
Aspectos esenciales del AR en robots, simuladores y
técnicas predominantes, autores e instituciones líderes.

2. Comparación de simuladores:
Criterios objetivos de elección para optimizar la
eficiencia del entrenamiento y la transferencia real.

3. Experiencia en Rescate (RoboCup):
Construcción del ambiente, definición de la red neuronal
e implementación de la técnica de AR seleccionada.

4. Experiencia en Fútbol de robots:
Navegación en sistemas dinámicos y entrenamiento de
comportamientos colaborativos multi-agente.

5. Validación Sim-to-Real:
Ambientes simulados y físicos paralelos para evaluar
técnicas de reducción del gap entre mundos.

RESULTADOS OBTENIDOS / ESPERADOS

1. Mapeo sistemático

Identificación de las principales tendencias en el 
entrenamiento de robots mediante AR: simuladores más 
utilizados, técnicas predominantes, autores e instituciones 
con mayor producción científica y conferencias de referencia 
en el área.

2. Entrenamiento en Rescate

Construcción de un ambiente de simulación para RoboCup 
Rescue, selección del robot, definición de la red neuronal e 
implementación de la técnica de AR. El robot aprenderá a 
navegar en condiciones de fricción y contacto con 
comportamientos adaptativos.

3. Entrenamiento en Fútbol

Entrenamiento en dos etapas: navegación individual en 
sistemas altamente dinámicos y comportamiento 
colaborativo multi-agente. Los robots optimizarán su 
respuesta ante cambios rápidos y la eficiencia en tareas 
colectivas.

4. Validación Sim-to-Real

Implementación paralela de ambientes simulados y físicos 
para evaluar la efectividad de las técnicas de reducción del 
gap. Análisis comparativo cuantitativo entre el modelo 
entrenado en simulación y su desempeño en el mundo real.

WICC 2026
Workshop de Investigadores

en Ciencias de la Computación

Marzo 2026
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ANÁLISIS COMPARATIVO DE ARQUITECTURAS CISC Y RISC COMO SOPORTE DE BAJO 
NIVEL PARA ALGORITMOS IA EN CENTROS DE DATOS 

Pablo Coronati María Paula González

CONTEXTO

Marco: Proyecto de Investigación 5409/2022: Ecosistemas
Computacionales Inteligentes para la Transformación Digital (Sec.
Investigación - Universidad Siglo 21).

Problemática: La eficiencia de las arquitecturas de procesamiento
de bajo nivel (ISA) condiciona la escalabilidad y sostenibilidad de
infraestructuras para IA. El predominio histórico de CISC (x86) en
centros de datos enfrenta limitaciones críticas en rendimiento-
vatio ante las demandas de la Transformación Digital.

LINEAS I/D

Análisis Comparativo ISA: Evaluación de arquitecturas CISC vs. 
RISC, con foco en la adopción de ARM en entornos de alto 
rendimiento

Infraestructura para IA: Estudio de latencia, throughput y 
aceleradores embebidos para la ejecución 
de frameworks (PyTorch/TensorFlow).

Soberanía Tecnológica: Análisis de RISC-V como arquitectura 
abierta para ecosistemas digitales inteligentes.

RESULTADOS

Eficiencia Energética: Superioridad de la arquitectura ARM (Graviton2) en la relación rendimiento vatio, optimizando la disipación térmica 
frente a CISC (Intel Xeon).

Rendimiento y Escalabilidad: Los procesadores RISC demuestran mayor eficiencia en tareas de inferencia de IA, manteniendo alta 
compatibilidad nativa con frameworks PyTorch y TensorFlow.

Costos Operativos y Viabilidad: Reducción significativa del OPEX en entornos cloud-native con ARM, aunque x86 conserva ventajas 
en madurez de ecosistema y soporte técnico.

FORMACION RRHH

Cursos Formación en Investigación Secretaría Investigación Universidad Siglo 21

Trabajo Final de Carrera (tesina grado) Licenciatura en Informática (9/10) Universidad Siglo 21

Transferencia de conocimiento a cátedras Licenciatura en Informática y grupos de Investigación Universidad Siglo 21

METODOLOGIA

Diseño: Estudio descriptivo-comparativo de carácter documental-exploratorio basado en especificaciones de fabricantes (Intel, ARM) 
y whitepapers de CSPs.

Casos de Estudio: Evaluación de instancias de alto desempeño en Amazon Web Services (AWS), comparando procesadores Intel Xeon 
Platinum (CISC) frente a AWS Graviton2 (RISC).

Instrumento: Análisis de benchmarks públicos industriales enfocados en throughput, latencia y rendimiento energético para inferencia de IA 
(PyTorch/TensorFlow).
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Esta investigación se centra en la problemática de la falta de garantías verificables en la ejecución de procesos computacionales dentro de sistemas 
distribuidos modernos. Su objetivo es proponer una arquitectura que incorpore mecanismos criptográficos y tecnología blockchain como capa de 
verificación externa, superando las limitaciones de los modelos tradicionales de auditoría. Para ello, se estudian los fundamentos de la Arquitectura 
Basada en Eventos (EDA) y el patrón Event Sourcing como modelos para representar procesos mediante eventos inmutables. Asimismo, se analizan 
técnicas criptográficas como funciones hash y estructuras de agregación tipo Merkle Tree, que permiten construir pruebas de integridad verificables 
sobre conjuntos de eventos.

El objetivo principal es definir una arquitectura que transforma eventos operativos en evidencias criptográficas auditables, habilitando la detección de 
alteraciones, la verificación independiente y la trazabilidad histórica sin exposición de datos sensibles. Se espera que esta propuesta contribuya al 
desarrollo de sistemas distribuidos con mayores garantías de integridad, confianza y transparencia.

En la actualidad, los sistemas informáticos distribuidos han 
evolucionado significativamente gracias a paradigmas como la 
computación en la nube, los microservicios y las arquitecturas 
orientadas a eventos. Estos enfoques permiten construir soluciones 
altamente escalables, desacopladas y resilientes. Sin embargo, esta 
evolución también ha introducido nuevos desafíos relacionados con la 
integridad, trazabilidad y verificabilidad de los procesos 
computacionales.

Los mecanismos tradicionales de auditoría, basados en logs 
centralizados o bases de datos transaccionales, presentan limitaciones 
importantes, ya que dependen del mismo dominio que genera y 
almacena la información. Esto implica riesgos asociados a la 
manipulación de datos, falta de transparencia y ausencia de garantías 
independientes sobre la integridad histórica de los eventos.

En este contexto, resulta fundamental incorporar mecanismos que 
permitan validar la información de forma confiable y descentralizada. 
La tecnología blockchain, junto con el uso de funciones hash y 
estructuras criptográficas como los árboles de Merkle, surge como una 
alternativa capaz de proporcionar inmutabilidad, sellado temporal y 
verificación independiente

La presente investigación se enfoca en analizar estos conceptos y 
proponer una arquitectura que permita fortalecer la auditoría de 
procesos distribuidos, contribuyendo al desarrollo de sistemas más 
confiables y verificables.

Este proyecto pertenece al área Ingeniería de Software una de las tres 
áreas principales del CAETI "Centro de Altos Estudios en Tecnología 
Informática
herramientas en nuestra investigación es la Universidad Abierta 
Interamericana.

La arquitectura propuesta en esta investigación busca resolver las 
limitaciones de integridad y verificabilidad mediante un desacople radical 
de confianza entre el dominio operativo y la capa de verificación externa. 
Se organiza en tres dominios lógicos:

- Dominio operativo: tipo de dominio off-chain donde se generan y 
persisten los eventos completos según patrones EDA y Event Sourcing.

- Dominio de evidencia: encargado de transformar cada evento en una 
huella criptográfica verificable mediante serialización estricta (orden de 
campos, normalización y codificación).

- Dominio persistencia inmutable: almacena los compromisos 
criptográficos generados en Sepolia a través de un Smart contract.

Para la escalabilidad y optimización de costos de la arquitectura, se 
implementa modelo de persistencia dual y agregación por Merkle Trees: 
los hashes individuales de cada evento de un lote específico se convierten 
en nodos hoja; se combinan por pares de forma recursiva hasta obtener 
una única Merkle Root, que es anclada en la blockchain junto con un 
identificador único de lote. Solo esta raíz es la que se encuentra on-chain, 
preservando la privacidad y reduciendo el costo de las comisiones.

Cualquier auditor externo puede verificar independientemente un evento: 
serializando los datos de este, calcula su hash, reconstruye el Merkle Tree 
off-chain y compara el resultado con la registrada en la blockchain.

Se espera que esta investigación ofrezca una arquitectura práctica y las 
herramientas criptográficas necesarias para reforzar la verificabilidad, 
integridad y trazabilidad de eventos en sistemas distribuidos, aumentando 
la confianza y el cumplimiento normativo en procesos computacionales. 
Se busca aumentar el interés en el uso de la blockchain como capa de 
auditoría independiente y descentralizada.

El equipo de trabajo está compuesto por un profesor y dos estudiantes de 
quinto año de la carrera de Ingeniería en Sistemas Informáticos de la UAI. 
El objetivo principal del equipo es aplicar la arquitectura a sistemas que 
requieran garantías formales de integridad y trazabilidad.

Arquitectura para la verificabilidad criptográfica de 
eventos basada en blockchain

CONTEXTO
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Mediante la integración de la librería MediaPipe, se desarrolló un módulo de
detección de gestos faciales para sistemas de monitoreo remoto. Las pruebas
demostraron una alta eficiencia y robustez del algoritmo, logrando resultados
satisfactorios incluso bajo las limitaciones de resolución de hardware de la cámara
ESP32-CAM (ver figura 1). Las pruebas realizadas permitieron verificar la precisión
en la detección de gestos como guiños, apertura de boca y muecas, con una latencia
aceptable en para una aplicación de tiempo real. Sin embargo, se identificaron
limitaciones en escenarios con iluminación variable, uso de accesorios (como por
ejemplo lentes) o ángulos pronunciados (>30 ), donde la precisión disminuye, debido
a errores en la generación de la malla facial.

En el ámbito del monitoreo de parámetros hídricos en arroyos, se diseñó e
implementó una red de sondas de largo alcance. La arquitectura utiliza tecnología
LoRa bajo un protocolo propietario configurado en topología Daisy Chain. Esta
configuración permite extender significativamente el área de cobertura, superando las
limitaciones de distancia convencionales en entornos abiertos.

Se alcanzaron hitos clave en la integración de hardware y software en robótica:

Integración de Visión: Se vinculó con éxito el sistema de detección de objetos
(procesado en una Raspberry Pi) con el control cinemático de un brazo robótico.
Movilidad Autónoma: Se desarrolló un prototipo de robot móvil con conectividad

IoT, capaz de desplazarse de forma autónoma para realizar el análisis de
características físico-químicas del suelo.

Referencias 
[1] F. Chazarreta, M. Busum Fradera, J. R. Osio, J. E. Salvatore, Morales D. M.

de una plataforma de servicios IoT para aplicaciones de interés IX
CONAIISI, 2022.

[2] M. L. Osés, B. Pezet, M Salina, JR Osio, MA Cappelletti, M Morales. Técnicas de
Deep Learning aplicadas a un sistema de clasificación de objetos para un recolector
de residuos inteligente. 52 Jornadas Argentinas de Informática Congreso Argentino
de Ciencias de la Computación (JAIIO). 2023

[3] J. Osio, J. Salvatore, M. Salina, M. Cappelletti, D. Montezanti, L. Olivera, M. Paez,
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Fig. 1. sistema IoT para reconocimiento de gestos
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Resumen

El presente proyecto se enfoca en líneas de investigación que involucran nuevas
tecnologías como Internet de las Cosas (IoT), visión artificial y robótica. La
investigación se centra especialmente en las técnicas de Smart IoT, las técnicas de
aprendizaje automático aplicadas sobre dispositivos de bajas prestaciones de
procesamiento y el aprendizaje profundo para el reconocimiento de objetos en
aplicaciones de robótica. Se espera que los resultados obtenidos permitan
proporcionar soluciones a problemáticas socio-productivas presentes en la región,
como son las medioambientales, la innovación en el sector productivo mediante
tecnologías de la industria 4.0.

Entre los temas de investigación que se desarrollan en esta línea, se incluyen el
diseño e implementación de técnicas de visión por computadora, con los objetivos de
agregar funcionalidades a dispositivos robóticos (como la clasificación de residuos) y
el de análisis para descontaminación de suelos en aplicaciones agrícolas, entre otros.
Además, mediante el agregado de control y supervisión remota (utilizando
herramientas de IoT), se busca proporcionar a estos dispositivos la autonomía
suficiente para la realización de tareas en entornos abiertos.

En el área de Smart IoT, se ha desarrollado una plataforma IoT que incluye los
servicios esenciales, como un broker MQTT para la gestión de las comunicaciones,
una base de datos, un servicio de visualización de datos y una plataforma de
programación orientada a flujos (NodeRed) [1]. Esta plataforma brinda las
herramientas necesarias para la obtención y almacenamiento de información, y se
encuentra en desarrollo el agregado de un servicio de análisis de datos que utiliza
aprendizaje automático para predicción y toma de decisiones. sistemas IoT.

Líneas de Investigación y Desarrollo 

El grupo de investigación que se ha constituido en la UNAJ es multidisciplinario, y
sus miembros cuentan con experiencia en sistemas de cómputo de altas
prestaciones, arquitecturas distribuidas, resiliencia, sistemas embebidos, IoT,
aprendizaje automático y robótica.

Una de las líneas de I/D que se presentan en este trabajo está basada en el estudio
y desarrollo de herramientas alternativas para el procesamiento de imágenes a partir
de algoritmos de aprendizaje automático y visión por computadora. La línea referente
a sistemas AIoT pretende, en primera instancia, evaluar las herramientas
tecnológicas disponibles para determinar las posibles aplicaciones, pero también sus
limitaciones.

En cuanto a la línea vinculada con la robótica, se encuentra en desarrollo la
búsqueda de aplicaciones innovadoras, como la separación automática de objetos
reciclables y la capacidad de detección de gestos y obstáculos, mediante visión
artificial, para lograr autonomía en los robots móviles.

Actualmente se encuentra en proceso de evolución el nuevo proyecto denominado:
de IoT y Visión Artificial aplicadas a sistemas .

Resultados alcanzados

Se optimizaron los algoritmos de detección de objetos reciclables, logrando una
transición de detecciones únicas a un sistema de detección múltiple simultánea.
Asimismo, se implementó el procesamiento en video en tiempo real, lo que derivó en
un incremento sustancial en la precisión y tasa de aciertos del sistema de
clasificación automatizada.
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Visual CRANE. 
Implementación visual para el despliegue 

en entornos locales

RESUMEN

CRANE es una herramienta para el despliegue local de aplicaciones en contenedores, liviana, 
de propósito general y con capacidades de escalado automático.
El diseño de CRANE presentado en [Arcidiacono et al., 2022] contempla la implementación 
de la herramienta con un componente de back-end para la creación y despliegue de conte-

el rol de DevOp dentro de un proyecto [Httermann M, 2012]. 
Este trabajo presenta la implementación del componente de front-end con el objetivo de 
mejorar la experiencia del usuario tanto en contextos educativos como profesionales vincu-
lados al área de DevOps, permitiendo la creación y administración de infraestructuras con-
tenerizadas de forma visual, ágil e intuitiva. 

-
-

ración. En conjunto, buscará emular un entorno tipo PaaS de bajo costo, accesible y alineado 
con estándares actuales de despliegue de software.

CONTEXTO

CRANE es una herramienta diseñada para el despliegue local de aplicaciones en contenedo-

ofrece una solución liviana y de propósito general con capacidades de ruteo, escalado y mo-

un entorno cloud de plataforma como servicio (PaaS) [Pavon, 2023].

-

Postman.  Esta falta de una interfaz visual limita su accesibilidad, especialmente para estu-

Se propone el desarrollo de un front-end accesible, visualmente intuitivo y centrado en la ex-
periencia del usuario. Esta interfaz permitirá ampliar el alcance de CRANE y facilitar su adop-
ción en entornos educativos y profesionales, simulando un entorno PaaS local con una ex-
periencia de uso cercana a la de plataformas en la nube, pero sin los costos ni la complejidad 

-
teresados en el mundo devops sin sumergirse en un conjunto de herramientas y conceptos 
complejos.

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN, DESARROLLO E INNOVACIÓN

-

infraestructura encargados del despliegue y monitoreo de contenedores. La Figura 1 ilustra 

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

La diversidad de líneas de investigación enunciadas propone un foco de investigación claro 
y concreto para la formación de recursos humanos, de una manera directa en el desarrollo 
de conocimientos en Docker y el manejo de contenedores, así como, conceptos de seguri-
dad, comunicación entre contenedores o simplemente ser capaz de analizar las métricas ob-
tenidas por un determinado contenedor y tomar decisiones fundamentadas.
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DESARROLLO DE CONOCIMIENTOS EN DOCKER Y MANEJO DE CONTENEDORES.

GESTIÓN Y OPTIMIZACIÓN DE INFRAESTRUCTURA DE APLICACIONES.

 ARQUITECTURA GENERAL DEL SISTEMA CRANE
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Bases de Datos Espaciales y Espacio-Temporales  
y su aplicación en Gestión Académica Universitaria 

Javier Apolloni, Berta Garcia, Pablo Palmero y María Teresa Taranilla

Facultad de Ciencias Físico Matemáticas y Naturales 
Universidad Nacional de San Luis, Argentina

{javierma, bgarcia, prpalmero, tarani} @unsl.edu.ar 

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS 

Actividades de formación de recursos humanos: dirección de tesis de maestría y trabajos finales de grado; 
dirección de becas. 

Actividades de formación académica: dictado y realización de cursos de posgrado y de especialización.

Actividades de colaboración e intercambio científico y tecnológico con investigadores de la UNSL.

Indexación Espacial y Espacio-Temporal

Análisis y evaluación de técnicas aplicadas 
a objetos en movimiento, con diseño e 

implementación de estructuras de 
almacenamiento y algoritmos de consulta 

con evaluación experimental.

Modelado e Integración de Datos

Investigación de técnicas que 
articulen datos tradicionales con 

datos espaciales y temporales para 
el análisis de fenómenos dinámicos 

en contextos reales.

Herramientas y Visualización

Diseño de aplicaciones con 
funcionalidades de consulta y 

visualización tradicional y 
espacial en diferentes 

dispositivos.

Ámbitos de Aplicación

Producción Agropecuaria 
Seguimiento de indicadores productivos, trazabilidad 

animal y monitoreo de rodeos y fauna silvestre.

Gestión de Incendios Forestales 
Integración de información geoespacial para 

documentar eventos, analizar su dinámica y evaluar 
impacto ambiental.

Gestión Académica 
Incorporación de dimensiones espaciales y 

temporales en sistemas universitarios para aportar al 
fortalecimiento de la planificación institucional.

Seguridad y Prevención 
Análisis de circulación y trazabilidad de vehículos para 

detectar situaciones potencialmente vinculadas con 
actividades ilícitas.

INVESTIGAR DOMINIOS DE APLICACIÓN DE BASES DE DATOS ESPACIALES Y ESPACIO-TEMPORALES 
UTILIZANDO TÉCNICAS Y HERRAMIENTAS  DE APOYO EN LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS.
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Gesti´on e Indexaci´on de Datos No Estructurados:
T´ecnicas y Aplicaciones

Gestión e Indexación de Datos No 
Estructurados: Técnicas y Aplicaciones

Paola Azar, Norma Herrera, Darío Ruano, Mónica Fuentes,                 
María Paula Villegas (UNSL), Hugo Beilis (UNVIME).

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN
Indexación en HDD

EL DESAFÍO DE LOS DATOS NO ESTRUCTURADOS

ALMACENAMIENTO EN MEMORIA SECUNDARIA: HDD vs SDD

RESULTADOS ESPERADOS Y 
CONCLUSIONES

APLICACIONES EN MEDICINA 
FORENSE

Índices eficientes para HDD y SSD.

Sistemas Web para la identificación e cadáveres y 

datación de la muerte.

Formación de recursos de recursos humanos 

(Tesis, pasantías)

Identificación de cadáveres Datación de la muerte

Crecimiento exponencial del volumen y la diversidad de la
información.
Predominio de datos no estructurados (texto, imágenes, audio,
video, huellas digitales).
Limitaciones del modelo relacional tradicional para representar
y gestionar estos datos.
Necesidad de nuevos modelos de bases de datos y técnicas
de indexación y búsqueda

HDD (Hard Disk Drive)
Tecnología mecánica
Alta latencia en accesos aleatorios
Índices optimizados para: localidad espacial,
acceso secuencial y transferencia eficiente de
páginas

SSD (Solid State Drive)
Basados en memoria flash NAND.
Baja latencia y alto paralelismo.
Limitaciones tecnológicas: Write amplification,
desgaste de celdas y ciclos finitos de escritura.

Estudio, diseño y optimización de algoritmos de
indexación y búsqueda para datos no
estructurados.
Optimización y evaluación de desempeño.
Desarrollo de aplicaciones que validan las
técnicas propuestas, con especial énfasis en
medicina forense.
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Sistemas inteligentes. Técnicas, modelos y aplicaciones

Waldo Hasperué, Laura Lanzarini, César Estrebou, 

Enzo Rucci, Franco Ronchetti, Gary Reyes, 

Emiliano Gutiérrez, Aurelio Fernandez Bariviera

{whasperue, laural, cesarest, erucci, fronchetti}@lidi.info.unlp.edu.ar

gxreyesz@ube.edu.ec, emiliano.gutierrez@uns.edu.ar, 

aurelio.fernandez@urv.net

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

Esta presentación corresponde a las tareas de investigación que se llevan a cabo en el III-LIDI en el marco del 
proyecto  de Datos. Técnicas y Modelos de Machine Learning  perteneciente al Programa de 
Incentivos (2023-2026).

 Chatbots específicos para el uso en la vida 
universitaria.

 Modelos de predicción de diabetes y prediabetes

 Análisis comparativo de modelos de Deep Learning 
para series temporales.

 Desarrollo y validación de un modelo predictivo para 
la estimación de precios inmobiliarios.

 Implementación de métodos de interpretabilidad 
para identificar y cuantificar los principales factores 
que inciden en la valoración inmobiliaria.

 Framework de código abierto para inferencia de 
modelos de aprendizaje automático y redes 
neuronales en microcontroladores.

Formación de Recursos Humanos

Contexto

Las líneas de investigación se centran en el desarrollo 
de Sistemas Inteligentes para la resolución de 
problemas de Minería de Datos utilizando técnicas de 
Aprendizaje Automático.

Una de las líneas de investigación llevadas a cabo 
está enfocada en el estudio y desarrollo de modelos 
de IA para el desarrollo de chatbots, en particular para 
responder consultas en el ámbito universitario 
(alumnos, docentes, personal administrativo, etc.).

Por otro lado, y desde el punto de vista de la salud, se 
está trabajando con investigadores del CENEXA 
(CONICET-UNLP-CIC) en la obtención de modelos de 
predicción de diabetes y prediabetes.

Así mismo, se trabaja con investigadores del GIIA- 
UBE de Ecuador en modelos adaptativos sobre flujos 
de datos multidimensionales estudiando técnicas 
capaces de analizar datos en tiempo real 
provenientes de múltiples fuentes heterogéneas 
(sensores, dispositivos IoT, cámaras, GPS y reportes 
ciudadanos).

También se investigan aspectos de explicabilidad e 
interpretabilidad de modelos de machine learning. En 
particular, el caso de estudio actual es la valoración de 
inmuebles con foco no sólo en la precisión de la 
predicción sino en la comprensión de los factores que 
determinan el precio de una vivienda usando técnicas 
de explicación independientes del modelo.

El grupo de trabajo está formado por: cuatro 
profesores doctores con dedicación exclusiva, un 
profesor con dedicación exclusiva, un alumno 
diplomado, tres tesistas de Doctorado en Cs. 
Informáticas y dos profesores extranjeros.

En el último año se han finalizado 2 tesis de maestría, 
1 tesis de especialista, 3 tesinas de grado de 
Licenciatura y 3 prácticas profesionales supervisadas.

Actualmente se están desarrollando 3 tesis de 
doctorado, 7 tesis de maestría, 1 trabajo final de 
especialista y 2 tesinas de Licenciatura.
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La contaminación de algunos recursos hídricos es mayor de lo esperado para un país que se encuentra en etapa de desarrollo como es Argentina. Este hecho es uno de los problemas percibidos en el 
Plan Nacional Federal de Recursos Hídricos (PNFRH), que tiene as 

 tipo de contaminación de acuerdo a la altura de su cuenca. Así, por ejemplo, 
encontramos ríos   cuya contaminación varía de acuerdo al siguiente esquema:  

 En la cuenca alta, las aguas se encuentran afectadas por la contaminación de origen agrícola. 

 En la cuenca media, se evidencia una degradación progresiva de la calidad del agua con aumento del grado de afectación de las aguas, por el mayor aporte de vertidos de sustancias contaminantes 
de origen domiciliario e industrial. 

 En la cuenca baja, las aguas del río se encuentran severamente degradadas debido al aporte acumulado de contaminantes vertidos en toda la cuenca y por los vertidos de contaminantes de origen 
domiciliario e industrial. 

La evaluación de la salud ecosistémica de la Cuenca Matanza Riachuelo se fundamenta, entre otros procedimientos, en un esquema de monitoreo estacional ejecutado por ACUMAR. Este diseño 
experimental busca capturar la variabilidad fisicoquímica y microbiológica relacionada a los ciclos hidrológicos anuales, con el objetivo de determinar la evolución cronológica del cuerpo de agua y la 
eficacia de las medidas de remediación. Los datos obtenidos en estas campañas de campo son procesados, informados y publicados de forma abierta, además sirven como insumo para el cálculo del 
Índice de Calidad de Agua (ICA). El ICA funciona como un indicador que agrega múltiples parámetros complejos (tales como Oxígeno Disuelto, DBO5, metales pesados y nutrientes) en un valor 
adimensional, permitiendo categorizar el estado ecológico del recurso en una escala preestablecida  

 

Desde una perspectiva metodológica, la investigación se apoya en la integración y armonización de datos heterogéneos, combinando datos primarios del Río Reconquista generados por la Universidad 
Nacional del Oeste mediante muestreos y análisis en laboratorio, y datos secundarios de acceso público elaborados por ACUMAR para la cuenca Matanza Riachuelo, disponibles en su portal de datos 
abiertos y en su Base de Datos Hidrológicos. 

En el plano del desarrollo, se contempla la construcción de un pipeline reproducible para: depuración (control de calidad), tratamiento de valores faltantes, normalización de unidades, estandarización 
de variables y generación de indicadores derivados, con el objetivo de asegurar la comparabilidad entre campañas, estaciones y puntos de muestreo. Este enfoque resulta consistente con prácticas 
actuales de análisis multivariado en monitoreo de calidad de agua, donde la multidimensionalidad de los parámetros exige procedimientos sistemáticos de preparación y validación del dato. [mdpi.com] 

En cuanto a las técnicas analíticas, el estudio incorporará: 

1. Análisis descriptivo y exploratorio para caracterizar distribuciones, variabilidad y tendencias preliminares de los parámetros fisicoquímicos y/o microbiológicos considerados. 

2. Análisis de correlación (p. ej., Pearson o Spearman, según supuestos) para identificar asociaciones entre variables, detectar colinealidad y explorar relaciones potencialmente indicativas de 
procesos comunes (por ejemplo, co-variación entre nutrientes, demanda de oxígeno y sólidos). Este tipo de análisis es habitual como paso previo y complementario en estudios multivariados de 
calidad de agua.  

3. Análisis multivariado para reducción de dimensionalidad y extracción de patrones:  

o Análisis de Componentes Principales (PCA) para sintetizar la variabilidad explicada por múltiples parámetros y facilitar la comparación global entre sitios/cuencas, técnica ampliamente 
usada en evaluación de calidad de agua.  

o Análisis de conglomerados (Cluster Analysis / HCA o k-means) para agrupar estaciones o períodos en función de similitud multivariada y detectar segmentos con perfiles de contaminación 
comparables.  

o (Opcional, según disponibilidad de variables) Análisis discriminante / análisis factorial para identificar subconjuntos de parámetros con mayor capacidad de separar grupos 
espaciales/temporales, tal como se reporta en estudios recientes sobre ríos con monitoreos extensos. 

Finalmente, los resultados se orientarán a producir evidencia empírica y trazable para el diagnóstico comparativo de ambas cuencas, aportando insumos analíticos para el diseño de estrategias de 
monitoreo y gestión ambiental basadas en datos, en línea con recomendaciones contemporáneas sobre el uso de métodos multivariados en el análisis de calidad de agua. 
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TRANSFERENCIA
Los resultados son de inmediata transferencia al medio productivo local. A futuro se proyecta el
desarrollo de un sistema de visión artificial que asista al productor en la estimación temprana
de la producción de kiwi, al contribuir a la optimización del manejo del cultivo.

CONTEXTO
La estimación precisa de la cosecha es vital para la
gestión agrícola. La tarea puede automatizarse
mediante Deep Learning para el reconocimiento y
conteo de frutos y botones florales.
Proyecto: de modelos de aprendizaje
profundo en imágenes para la estimación de
producción .

Silvia N. Pérez1, Dante Mendoza1, Alejandra Yommi2, M. Angela David2, Jorge Lozano2, Camila Pagano1

1Instituto de Ingenierías y Nuevas Tecnologías, Universidad Nacional del Oeste.
2Instituto Nacional de Tecnología Agropecuaria. EE Balcarce.

DETECCIÓN DE ÓRGANOS VEGETATIVOS EN KIWI A PARTIR DE 
IMÁGENES Y VIDEOS UTILIZANDO REDES NEURONALES 
CONVOLUCIONALES

Objetivo 1
Evaluar el desempeño de modelos CNN
preentrenados en imágenes de alta calidad al ser
aplicados en fotos de teléfonos móviles (menor costo).
Los resultados preliminares muestran buena
performance con Faster R-CNN Inception ResNet V2
(ver Figura 1).

Fig1. Izq: Detección en imagen profesional. Der: Detección en imagen de móvil. 

Objetivo 2
Probar otras arquitecturas y extender el enfoque a
secuencias de video para el monitoreo continuo y
dinámico en tiempo real.
Resultados: pruebas en imágenes y videos empleando
arquitecturas de la familia YOLO.
Ejemplos de funcionamiento de YoloV8 se ven en la Figura.

Original

¿SON BUENOS LOS MODELOS DESARROLLADOS PREVIAMENTE?   
Fueron testeados en dos campañas, comparando detecciones automáticas versus conteo manual.
Acá se muestran errores relativos promedio y sus desvíos.
La respuesta es SI!

ÓÓ

Campaña 2022 Campaña 2023
Error relativo -0.053 0.004

Desvío estándar 0.25 0.31
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Sebastián U. Flores ·   Mario M. Berón

ADMINISTRACIÓN DEL CONTEXTO DE DOMINIO 

ORGANIZACIONAL PARA LA COLABORACIÓN ENTRE 

MÚLTIPLES AGENTES DE IA Y PERSONAS EN PROYECTOS 

DE INGENIERÍA DEL SOFTWARE

Desafíos actuales

Proyecto de Investigación

Líneas de Investigación

Mantenimiento que Preserven la 
Calidad y Seguridad de los Sistemas de 
Software que se Ejecutan 

y Herramientas de Migración 
Preventivo de Sistemas de Software 

Director: Dr. Mario Marcelo Berón Director: Dr. Germán Antonio Montejano

Denominación:

Director:

PROICO Nro:

Estrategias de Desarrollo, 
Mantenimiento y Migración 

03-2020

Dr. Daniel Edgardo Riesco

Artículos publicados en revistas:

Libros publicados:

Partes de libros:

Trabajos publicados en 
eventos de ciencia y tecnología:

13

1

6

87

Tesis doctorales publicadas:

Becarios:

Tesis de posgrado finalizadas:

Tesis de posgrado en ejecución:

Proyectos finales integradores:

Formación de investigadores

Pasantes:

Personal de apoyo a la I+D:

Actividades de extensión:

1

4

12

15

51

15

17

2

19

Conocimiento disperso 
entre múltiples personas 
y fuentes de información

Saber crítico 
concentrado en una 

minoría

Ventana de contexto de 
los agentes acotada

Falta de persistencia de 
contexto entre sesiones

Degradación de contexto 
y fenómeno 

lost-in-the-middle

Optimización de 
consumo de tokens

Onboarding de nuevos 
integrantes a un 

proyecto

Falta de trazabilidad de 
las bases de 

conocimiento
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Aplicaciones Móviles 3D con Realidad Virtual y Realidad Aumentada

Thomas Pablo, Cristina Federico.

Dapoto Sebastián, Pesado Patricia

{pthomas, fcristina}@lidi.info.unlp.edu.ar

{sdapoto, ppesado}@lidi.info.unlp.edu.ar

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

Esta línea de Investigación forma parte del proyecto desarrollo y evaluación de sistemas en escenarios híbridos
para áreas clave de la sociedad actual: educación, ciudades inteligentes y gobernanza digital. en particular del
subproyecto de Software para escenarios del Instituto de Investigación en Informática LIDI de la
Facultad de Informática, acreditado por el Ministerio de Educación de la Nación. Existe una importante cooperación con
Universidades de Argentina y se está trabajando con Universidades de Europa.

Formación de Recursos Humanos

Avanzar en el desarrollo de aplicaciones con
experiencias interactivas, incluyendo RV y RA.

Avanzar en el análisis de los Requerimientos No
Funcionales en aplicaciones móviles 3D con RV y RA.

Avanzar en la investigación y desarrollo de
aplicaciones móviles basadas en el posicionamiento
en interiores.

Se ha desarrollado una aplicación móvil 3D para la
evaluación del rendimiento gráfico en entornos con RV.

Se ha desarrollado una aplicación con RA para
visualizar el funcionamiento de los circuitos lógicos,
tema introductorio en las carreras vinculadas a la
Informática.

Se ha desarrollado una aplicación con RV para el
tratamiento de la acrofobia.

Se ha desarrollado un prototipo de asistencia de
ubicación para personas ciegas en la Facultad de
Informática de la UNLP.

Se está avanzando en el desarrollo de un prototipo
que permita medir el rendimiento gráfico de las
aplicaciones móviles 3D con RA.

Contexto

Metodologías y técnicas de la Ingeniería de Software
para dispositivos móviles.

Mobile Learning.

Frameworks para el desarrollo de aplicaciones móviles
3D multiplataforma.

Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA) en
aplicaciones móviles 3D.

Requerimientos No Funcionales en aplicaciones
móviles 3D con RV y RA.

Aplicaciones móviles basadas en el posicionamiento
de interiores.

Los integrantes de esta línea de investigación dirigen
Tesinas de Grado y Tesis de Postgrado, y Becarios IIILIDI
en temas relacionados con el proyecto. Además,

participan en el dictado de asignaturas de grado y
postgrado de la Facultad de Informática de la UNLP.
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Rim Chebbaki rim  minerva.edu
Filiación: Unive rs idad Abierta Inte ramericana

El presente proyecto es tá radicado en e l Centro de Altos Es tudios en Tecnología Informática (CAETI), dependiente
de la Facultad de Tecnología Informática de la Univers idad Abierta Interamericana. El mismo se encuentra inse rto en
la línea de inves tigación  Ingeniería de Software . El financiamiento es otorgado por la Univers idad Abierta
Inte ramericana.

La ges tión cuantitativa del riesgo en carte ras de invers ión exige mode lar de manera integrada e l riesgo individual de
cada activo y su propagación s is témica a través de las corre laciones. Los enfoques clás icos , basados en matrices de
covarianza , asumen una dinámica linea l que puede subestimar fenómenos de contagio no linea les , e specia lmente
en contextos de cris is donde las corre laciones se intensifican de forma no proporciona l [8]. En es te marco, la
computación cuántica introduce un paradigma a lte rnativo a l representa r e l riesgo en las amplitudes de probabilidad
de los qubits y las dependencias entre activos mediante entre lazamiento, con potencia les venta jas teóricas en la
es timación de métricas de riesgo como el valor en riesgo [16], a sí como aplicaciones en riesgo crediticio [5],
valoración de derivados [14] y optimización de porta folios [10]. Diversos es tudios han consolidado es te campo
emergente , tanto desde revis iones genera les [7], [12] como desde comparaciones experimentales en optimización
cuántica [17].
Proponemos un circuito cuántico paramétrico de evaluación de riesgo que codifica riesgo individual en
compuertas R  y dependencias en compuertas controladas CR . A dife rencia de VQE/QAOA [1, 10], los parámetros
se derivan de datos históricos , minimizando la profundidad del circuito para hardware con ruido [13]. Es importante
precisa r que se tra ta de un a lgoritmo cuántico paramétrico donde los parámetros se calculan clás icamente y la
unidad cuántica rea liza e l mues treo del es tado entre lazado resultante . No se demues tra venta ja cuántica
computacional en es ta fase , pe ro la a rquitectura es tá diseñada como bloque extens ible hacia protocolos con
acele ración demostrable (Sección 3.B). La contribución es triple: (a ) e jecución en hardware rea l a 110 qubits (22 la
fase anterior); (b) validación con modelo de referencia clásico, mé tricas es tadísticas , corre laciones conectadas
entre qubits y prueba retrospectiva ; y (c) análisis del camino hacia la ventaja cuántica.

Pregunta Problema:
Un circuito paramétrico cuántico e jecutado en hardware cuántico rea l podría mode lar y eva luar e l riesgo de carte ras

de invers ión de manera dife rencia l respecto de un mode lo clásico de propagación de riesgo, capturando
dependencias no linea les entre activos a través de correlaciones cuánticas no trivia les .
Objetivo General:
Diseñar, e jecutar y validar un circuito cuántico paramétrico origina l de eva luación de riesgo de carteras de inversión a
esca la de 110 qubits en un procesador IBM Quantum Eagle , comparando cuantitativamente e l ordenamiento de
riesgo resultante contra un mode lo de re ferencia clás ico mediante dife rentes métricas es tadísticas y un backtes ting
financie ro con datos his tóricos , para eva luar su potencia l como base para futuras venta jas cuánticas en finanzas .

A. Resultados Obtenidos
Se e jecutó un circuito cuántico paramétrico de 110 qubits en hardware rea l de IBM Quantum Eagle utilizando da tos his tóricos de mercado, obteniendo un índice de riesgo cons is tente con e l comportamiento
financie ro esperado: activos a ltamente volá tile s presentan mayor riesgo, mientras que activos defensivos mues tran valores bajos. La comparación con un mode lo clás ico de propagación en gra fos evidenció
una a lta corre lación en los extremos de l ranking, pe ro dife rencias s is temáticas en la zona media . Es tas dive rgencias se explican por la capacidad de l circuito cuántico de mode lar dependencias no linea les
mediante compuertas CR . Además , se obse rvaron corre laciones conectadas entre qubits (Cij 0), lo que indica la presencia de comportamiento no trivia l en la dis tribución de mediciones . En la prueba
retrospectiva , la ca rtera cons truida con e l ordenamiento cuántico mostró un desempeño competitivo frente a la clásica y a l índice SP , con es tabilidad en múltiples e jecuciones pese a l ruido del hardware.

B. Resultados Esperados
En próximas fases se espera: (a) implementar mitigación de errores cuánticos mediante extrapolación a ruido cero y cancelación probabilís tica de e rrores [15] para cuantificar e l impacto del ruido en los
resultados ; (c) integrar e l circuito como operador de carga dentro de un protocolo de es timación de amplitud cuántica para es timar e l valor en riesgo con ace leración cuadrática ; (d) incorporar optimización
variaciona l de los ángulos; (e) integrar e l módulo híbrido de computación cuántica con inte ligencia a rtificia l, incluyendo procesamiento de lengua je natural y predicción con redes neurona les recurrentes ; y (f)
rea lizar una prueba retrospectiva rigurosa multianua l comparando con es trategias de ges tión activa profes iona l.

Circuito Paramétrico Cuántico para la 
Evaluación de Riesgo de Carteras de Inversión 
con 110 Qubits en Hardware Cuántico Real

i.e
LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN
Ingenie ría de Softwa re

PALABRAS CLAVE
Computación Cuántica, Hardware  Cuántico Rea l, IBM Quantum, Riesgo Financie ro, Compuertas  Paramétricas , 
Entre lazamiento, Venta ja  Cuántica , Es timación de  Amplitud, Porta folios  de Invers ión

CONTEXTO

INTRODUCCIÓN Y PLANTEO DEL PROBLEMA

RESULTADOS  ESPERADOS

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS
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OBJETIVO

IS

Esquema de la estrategia propuesta

Los LLMs pueden acelerar la
construcción del modelo LEL y
mantener una calidad semántica
comparable a la de expertos,
reduciendo además errores mediante
prompting guiado.

HIPÓTESIS

Desarrollar una guía metodológica basada en
Grandes Modelos de Lenguaje (LLMs) para
generar modelos Léxico Extendido del Lenguaje
(LEL) en Ingeniería de Requisitos, a partir de
información elicitada de múltiples fuentes,
procurando escasa intervención humana.

TRABAJO A REALIZAR

Definir un flujo de trabajo basado en
LLMs para construir modelos LEL.

Diseñar estrategias de prompting para
extracción y estructuración del
conocimiento.

Definir pautas para integrar
información de múltiples fuentes
heterogéneas.

Definir pautas para detectar
inconsistencias, ambigüedades y
omisiones durante el flujo de trabajo.

Validar la solución mediante
experimentos comparativos con
expertos humanos.

FORMACIÓN DE RRHH

RESULTADOS ESPERADOS

Un corpus con información elicitada de proyectos reales para entrenar y evaluar el uso de LLMs en la
construcción de LELs.
Guías de uso de LLMs para la construcción de LELs a partir de múltiples fuentes integradas.
Aplicación de la solución IA en el ámbito académico y también en entornos de la práctica profesional.

Tesis doctoral enfocada en el estudio de técnicas que mejoren la comprensión del contexto de
aplicación (en desarrollo) Alberto Sebastián
Trabajo final de grado de alumno de la Universidad de Belgrano sobre uso de IA Generativa en la
Ingeniería de Requisitos (en desarrollo)

Proyecto de investigación inteligente para el modelado conceptual en un -
Universidad de Belgrano

CONTEXTO

RECOLECCIÓN DE 
FUENTES DE 

INFORMACIÓN

GENERACIÓN 
MODELO LEL

PREPROCESAMIENTO

PROCESAMIENTO 
LLM - FASES

INTEGRACIÓN 
MULTIPLES FUENTES

VALIDACIÓN
DE SOLUCIÓN IA
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Este trabajo se enmarca en el proyecto Centrada en el
Usuario: Explorando Design Thinking en el desarrollo de
PID- COSITC770. El desarrollo de la investigación se lleva a cabo en el
Centro de Investigación, Desarrollo y Transferencia de Sistemas de
Información (CIDS).
El proyecto es llevado adelante por investigadores del CIDS (UTN
FRC) con perfiles complementarios: trayectoria en Design Thinking y
Diseño Participativo, y experiencia en construcción y desarrollo de
software.

El desarrollo de software enfrenta desafíos crecientes vinculados con
la identificación precisa de las necesidades reales de los usuarios, la
adaptación a contextos dinámicos y la generación de soluciones
innovadoras en las etapas tempranas del diseño. En este
escenario, Design Thinking ha cobrado relevancia como enfoque
iterativo centrado en las personas, estructurado en etapas de
empatía, ideación y prototipado. Su aplicación en Ingeniería de
Software permite explorar problemáticas no evidentes y enriquecer
la definición de requerimientos. Sin embargo, la literatura se
concentra en describir qué recursos (métodos) se utilizan, sin
profundizar en cómo se seleccionan ni en qué condiciones
contextuales resultan más adecuados. Esta brecha genera
dificultades prácticas para equipos que buscan
integrar Design Thinking de forma estratégica en proyectos concretos
de software.

Las principales líneas de investigación del proyecto son:

Análisis sistemático de la literatura científica, para identificar
recursos de Design Thinking, sus fortalezas, limitaciones y
condiciones de uso.

Relevamiento de prácticas actuales en contextos profesionales
mediante entrevistas a perfiles claves.

Identificación de criterios y factores contextuales que influyen
en la selección de recursos, comparando evidencia científica y
práctica profesional.

Diseño de una guía de buenas prácticas, vincula objetivos de
diseño, contexto del proyecto y perfiles de participantes con
recursos pertinentes.

Validación con expertos mediante encuestas y entrevistas,
evaluando claridad, pertinencia y aplicabilidad.

Validación aplicada mediante planificación de una experiencia
Design Thinking sobre un caso ficticio con expertos.

Criterios y factores contextuales para la selección de recursos de 
Design Thinking en Ingeniería de Software: hacia una guía de 

buenas prácticas.

Centro de Investigación, Desarrollo y Transferencia de Sistemas de Información. 
Universidad  Tecnológica Nacional. Facultad Regional Córdoba.

Autores: Corso Cynthia, Paz Menvielle Alejandra, Guzmán Analía, Casatti Martín, Enamorado Constanza. 
Contacto: cynthia@bbs.frc.utn.edu.ar

El objetivo general del proyecto es proponer una guía de buenas
prácticas para la selección e integración de recursos (métodos)
de Design Thinking en el diseño de software. Para ello se plantea un
abordaje metodológico que vincule los objetivos de diseño, las
características del proyecto (nivel de incertidumbre, restricciones
organizacionales y momento del ciclo de desarrollo) y los perfiles de
los participantes, con los recursos más adecuados.
La guía establecerá correspondencias explícitas entre criterios y
factores contextuales identificados y los recursos sugeridos,
incluyendo orientaciones para su aplicación. De este modo, no se
limitará a describir recursos disponibles, sino que ofrecerá
lineamientos estructurados para su selección contextualizada y su
uso estratégico en procesos reales de diseño.

PROPUESTA

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN

RESULTADOS ESPERADOS

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

CONTEXTO

INTRODUCCIÓN

Se proyecta una sistematización estructurada de recursos (métodos)
de Design Thinking reportados en la literatura, ampliando el
relevamiento de Parizi et al. (2022), analizando no solo su uso sino
también sus propósitos, condiciones de aplicación, fortalezas y
limitaciones. En segundo lugar, se prevé una caracterización
actualizada de prácticas profesionales relevadas empíricamente,
contemplando el tipo de organización, los perfiles involucrados, el
momento del ciclo de desarrollo en que se aplican los métodos y los
criterios explícitos e implícitos que orientan su selección. A partir de
la integración de ambas fuentes, se espera delimitar un conjunto
sistemático de criterios y factores contextuales que apoyen la toma
de decisiones. Como resultado central, se obtendrá la guía de buenas
prácticas validada con expertos en Ingeniería de Software y Design
Thinking, mediante encuestas, entrevistas y aplicación sobre un caso
ficticio. Se prevé además la transferencia de resultados a cátedras
vinculadas al desarrollo de software y la realización de seminarios y
espacios de intercambio académico y profesional.

El proyecto es llevado adelante por un equipo de docentes-
investigadores del CIDS de la UTN Facultad Regional Córdoba, con
perfiles complementarios que aportan distintas miradas al abordaje
de la problemática. Parte del equipo cuenta con experiencia
consolidada en construcción y desarrollo de software, aportando
una visión práctica y contextualizada del dominio. Se contempla la
participación activa de jóvenes investigadores y estudiantes
avanzados de la carrera de Ingeniería en Sistemas de Información,
favoreciendo su formación en metodologías de investigación y
enfoques centrados en el usuario. Asimismo, se prevé la
incorporación de becarios estudiantes El proyecto articula además
con el Laboratorio LIFIA de la UNLP, fortaleciendo el enfoque
metodológico y el desarrollo del trabajo.
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Diseño y Validación de un Modelo de Calidad Basado en
CMMI e ISO/IEC 25010 para Gestión de Riesgos de Calidad 

Derivada de la Rotación de Personal en los Equipos de Desarrollo
David Oghenerume Brughoro, Alberto Sánchez, Carlos Salgado, Mario Peralta

Departamento de Informática. Facultad de Ciencias Físico-Matemáticas y Naturales. Universidad Nacional de San Luis

LÍNEAS DE I/D 
La investigación se enfoca en la calidad de software, la gestión del 
conocimiento, modelos de madurez como CMMI y estándares de 

calidad como ISO/IEC 25010, vinculados con la rotación de personal 
en equipos de desarrollo. Asimismo, se analizan los impactos de la 
pérdida de conocimiento, la curva de aprendizaje y las brechas de 

experiencia en la eficiencia y mantenibilidad de los sistemas. 

La rotación de personal es un fenómeno persistente en la industria 
del software y afecta tanto a organizaciones grandes como pequeñas. 

En un entorno caracterizado por alta demanda de talento, ciclos de 
desarrollo acelerados y equipos distribuidos, la salida frecuente de 

integrantes clave implica la pérdida de conocimiento tácito y explícito 
acumulado durante el proyecto. Esta pérdida repercute directamente 
en la continuidad del trabajo, la capacidad de toma de decisiones y, 
en última instancia, en la calidad del producto entregado. Diversos 

estudios han documentado cómo la rotación incrementa la 
probabilidad de defectos, retrabajos y desviaciones en tiempos y 

costos, convirtiéndose en un riesgo crítico para la sostenibilidad de 
los equipos.

Analizar este problema es relevante porque, aunque existen marcos 
consolidados como CMMI para la gestión de procesos y la norma ISO 
25010 para la evaluación de la calidad del producto, no se dispone de 

un modelo que conecte explícitamente estas perspectivas con los 
efectos de la rotación. Esta ausencia limita la capacidad de las 

organizaciones para anticipar el impacto de la pérdida de 
conocimiento y diseñar estrategias integrales de mitigación.

El presente artículo aporta una primera aproximación conceptual, 
describiendo la idea central de un modelo de calidad que relaciona 
prácticas de madurez, atributos de calidad y factores asociados a la 

rotación. 

Proyecto de Investigación: Ingeniería de Software: Estrategias de Desarrollo, Mantenimiento y Migración de Sistemas en la Nube
Período: 2023 – 2025 – Director: Daniel Riesco.

Líneas de Investigación:
- Desarrollo de estrategias de mantenimiento que preserven la calidad y seguridad los sistemas de software que ejecutan en la nube

– Director de Línea: Mario Berón.
- Desarrollo de métodos, estrategias y herramientas de migración preventivo de sistemas de software que ejecutan en la nube –

Director de Línea: Germán Montejano
Integrantes: 30 - Becarios: 4 - Tesis de posgrado en ejecución: 15 - Tesis de posgrado aprobadas: 12 - Proyectos Finales 

Integradores: 51 

Proyecto de Investigación: Ingeniería de Software: Estrategias de Desarrollo, Mantenimiento y Migración de Sistemas en la Nube
Período: 2023 – 2025 – Director: Daniel Riesco.

Líneas de Investigación:
- Desarrollo de estrategias de mantenimiento que preserven la calidad y seguridad los sistemas de software que ejecutan en la nube

– Director de Línea: Mario Berón.
- Desarrollo de métodos, estrategias y herramientas de migración preventivo de sistemas de software que ejecutan en la nube –

Director de Línea: Germán Montejano
Integrantes: 30 - Becarios: 4 - Tesis de posgrado en ejecución: 15 - Tesis de posgrado aprobadas: 12 - Proyectos Finales 

Integradores: 51 

PROPUESTA
Se propone la definición de un modelo de calidad que relaciona 

prácticas de madurez, atributos de calidad y factores asociados a la 
rotación de personal en equipos de desarrollo de software.

El objetivo del modelo es ofrecer un mecanismo sistemático para 
identificar, analizar y mitigar los riesgos de calidad derivados de la 

rotación del personal en equipos de desarrollo de software. 
No se trata de un software ni de un prototipo operativo, sino de un 

marco conceptual que articula riesgos asociados a la salida de 
personal con prácticas de proceso y atributos de calidad establecidos 

en marcos ampliamente aceptados. 
El modelo busca servir como una guía para organizaciones que 

desean anticipar el impacto de la pérdida de conocimiento y 
diseñar estrategias de mitigación basadas en estándares 

reconocidos.

Componentes del modelo
El modelo integra tres componentes fundamentales:

1. Riesgos por rotación: Incluyen la pérdida de conocimiento tácito,
interrupción de la continuidad técnica, incorporación de errores
por desconocimiento del diseño previo, y disminución de la
mantenibilidad del código.

2. Procesos de CMMI: Se consideran áreas relevantes relacionadas
con transferencia y preservación del conocimiento, tales como
capacitación, aseguramiento de calidad y análisis y resolución de
causas. Estas prácticas permiten establecer mecanismos formales
de documentación, monitoreo y aprendizaje organizacional.

3. Atributos de calidad de ISO 25010: Se incorporan atributos
sensibles a la rotación, como mantenibilidad, confiabilidad e
idoneidad funcional.

Matriz de Relaciones del modelo
El corazón de la propuesta es una matriz de relaciones que permite mapear riesgos, procesos y atributos. A modo de ejemplo ilustrativo, la 

Figura muestra la matriz simplificada

Riesgo
CMMI

(Proceso relevante)
ISO 25010

(Atributo afectado) Posible mitigación

Pérdida de conocimiento 
tácito

Capacitación; CAR Mantenibilidad Programas de onboarding; lecciones 
aprendidas

Introducción de defectos Aseguramiento de calidad Confiabilidad Revisiones técnicas; estándares de 
codificación

Desalineación funcional Gestión de requisitos Idoneidad funcional Trazabilidad; documentación estructurada
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El Paradigma de la Computación Cuántica: Estrategias de Desarrollo, 
Seguridad y Formación ante la Próxima Revolución Tecnológica

Líneas de Investigación y Desarrollo

Resultados Obtenidos y Esperados

Formación de Recursos Humanos

Contexto

testing/debugging
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Adrian Federico Gil1, Dario Cardacci1, Juan Dalotto1, Leandro Antonelli1,3
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CONTEXTO

El proyecto  de I/D que se presenta en este artículo lo realiza un
grupo de docentes e investigadores de la Universidad Abierta
Interamericana vinculados a un proyecto de investigación del centro
CAETI de la misma Universidad.

INTRODUCCIÓN

Se conoce como revolución industrial al proceso en el cual con la
invención de la máquina a vapor se lograron automatizar procesos
en los que intervenía la fuerza humana, logrando resultados más
rápidos y económicos. Algunos autores identifican 4 revoluciones
industriales, en donde la tercera y cuarta etapa dependen
fuertemente de los sistemas informáticos.

Lo cierto es que actualmente los sistemas informáticos están en
todos los aspectos de nuestra vida, y la cantidad de información que
se produce y consume es muy grande. Hay información que está
codificada y que sólo entienden los sistemas informáticos, pero
también hay mucha información escrita en lenguaje natural que
generan y consumen los humanos.

Con el fin de optimizar el tratamiento de esta información en
lenguaje natural, este proyecto tiene por objetivo desarrollar y
evaluar herramientas basadas en Procesamiento de Lenguaje
Natural e Inteligencia Artificial para el tratamiento de
especificaciones técnicas y no técnicas con el fin de mejorar la
calidad, extraer información y consolidar el conocimiento.

LINEAS DE INVESTIGACION Y DESARROLLO

Este proyecto se lleva a cabo a través de un método iterativo e
incremental, el cual comienza con un relevamiento del estado del
arte, para seleccionar una o varias técnicas, y proponer una
contribución al estado del arte en algún área o dominio específico.

A través de diferentes iniciativas independientes se busca explorar
soluciones en diferentes dominios para evaluar y analizar la
posibilidad de llevar la contribución a un dominio diferente, con la
eventual generalización de la contribución.

Básicamente, el proyecto buscará analizar estilos de redacción con el
fin de sugerir mejoras a la vez de estandarizar la estructura. De esta
forma, será más sencillo el comparar distintos textos para establecer
similaridades. Con esto se podrán agrupar textos relacionados y
poder extraer información de los mismos. Todas estas acciones
apuntan a consolidar la información permitiendo que sea procesada
de una forma más eficiente.

RESULTADOS ESPERADOS 

El objetivo general del proyecto es el de diseñar, implementar y
testear herramientas basadas en NLP e IA para el tratamiento de
documentos (especificaciones) técnicas y no técnicas, con el fin de
mejorar la calidad y consolidar la información que proveen.

Los objetivos específicos se basan en explorar distintos matices: (i)
analizar la calidad de las especificaciones con el fin de sugerir
mejoras, (ii) agrupar y categorizar documentos, (iii) comprar nivel de
similaridad, (iv) identificar conceptos relevantes y sus relaciones, y
(v) consolidar la información extraía con el fin de darle un
tratamiento automatizado.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Se espera formar a jóvenes docentes investigadores, introducir a
recientes graduados en el mundo académico de la investigación y
finalmente a brindar a estudiantes avanzados la posibilidad de que
un marco para llevar un trabajo final de carrera.Veo a un hombre en un barco con un telescopio
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CONTEXTO

Este proyecto es realizado por un equipo de profesionales con experiencia
en docencia, investigación, y gestión educativa. Y también poseen
experiencia en la industria: en la disciplina de gestión de proyectos y en el
sector del petróleo y gas. Se busca diseñar un curso para impartirlo en el
marco de la Universidad Abierta Interamericana.

INTRODUCCIÓN

La disciplina de gestión de proyectos es la que se encarga de planificar,
ejecutar y controlar el desarrollo de cualquier proyecto. Dada las
limitaciones y restricciones impuestas por tiempo, costo y calidad, que
incluso se interrelacionan compitiendo entre ellas, es muy difícil cumplir
ellas.

En 1969 cinco profesionales interesados en formalizar la profesión
fundan el Project Management Institute quien edita el PMBoK Project
Management Body of Knowledge, es decir, el cuerpo de conocimiento
de la gestión de proyectos. Esta guía incluye las prácticas consolidadas
de profesionales de todo el mundo de variados dominios y negocios.

La industria del petróleo y gas posee desafíos muy particulares:
complejidad técnica y operativa (trabajo en zonas remotas), riesgos
financieros y altos costos de inversión, regulaciones y cumplimiento
normativo, impacto ambiental y sostenibilidad, seguridad y gestión
de riesgos, logística y cadena de suministros entre otros factores.

El Building Information Modeling (BIM) es una metodología
colaborativa que integra información digital multidimensional para
diseñar, construir y operar infraestructuras. Permite centralizar datos
geométricos, técnicos y de gestión a lo largo del ciclo de vida del
proyecto. Su uso mejora la coordinación interdisciplinaria, reduce
errores y optimiza costos, tiempos y mantenimiento.

Este proyecto, tiene por objetivo diseñar un curso de gestión
de proyectos utilizando la metodología BIM en la industria del
petróleo y gas.

LINEAS DE INVESTIGACION Y DESARROLLO

En primer lugar de plantea tomar los conceptos relevantes de la
gestión de proyectos tradicional y explorar los de BIM, para lograr
una currícula unificada.

Luego se pretende armar 3  líneas: motivación, ejercitación y
conceptos teóricos. Se pretende  realizar capsulas educativas
articulando con microcredenciales formativas de manera de articular
conceptos relevantes con su motivación y actividad práctica.

RESULTADOS ESPERADOS 

A nivel pedagógico, se pretende diseñar un curso a través de píldoras
educativas y  microcredenciales. A nivel de la disciplina, se espera
enriquecer la misma con la articulación con BIM. A nivel formativo se
espera contribuir con el sector del petróleo y gas brindando
profesionales mejor preparados que puedan mejorar el desarrollo de
esta área.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Se espera mejorar la formación, capacidades y habilidades de los
profesionales del sector del petróleo y gas, con el fin de mejorar el
sector y poder hacer frente a todas las problemáticas que se
presentan: optimización, uso eficiente, cumplimiento regulatorio,
ecología y sostenibilidad. Todo en un marco de ubicación geográfica
distante y extrema.108
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OBJETIVO GENERAL

IEI

Identificar y formalizar requisitos de seguridad alineados a estándares (OWASP Top 10,
ISO/IEC 25010, ISO/IEC 25023, entre otros).
Extender el modelo QSAT incorporando Subcaracterísticas de seguridad informática,
Atributos y sus métricas (QSAT-S).
Diseñar el método de evaluación de la seguridad informática MyFEPS-S con enfoque ágil.
Desarrollar herramientas de análisis estático para detección de vulnerabilidades.
Validar el modelo y el método en entornos académicos e industriales.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desarrollar el framework ágil MyFEPS-S para evaluar la seguridad informática de
productos software, y un modelo de calidad/ seguridad de producto software (QSAT-S)

FORMACIÓN DE RRHH

Revisión y alineación normativa
Análisis de normas y modelos de seguridad informática (ISO/IEC 25010 (SQuaRE),
OWASP, NIST) para definir criterios de evaluación de la calidad interna del software.
Incorporación de 14 requisitos de seguridad informática adicionales en QSAT, con 98
nuevos atributos y métricas, conformando QSAT-S.
Se desarrolló un analizador semántico para detección de vulnerabilidades con la
capacidad de identificar patrones de vulnerabilidad en el código fuente. Enfocado a la
detección de inyecciones SQL, al diseño inseguro y configuración incorrecta, y a los
fallos de identificación y autenticación. Este analizador semántico, que detecta las 3
vulnerabilidades de OWASP Top10 mencionadas, fue evaluado a través de 4 casos
prácticos.

Formación en ingeniería de software y ciberseguridad mediante:
Participación de investigadores
Trabajos finales de grado
Integración con cátedras

Transferencia de conocimiento a:
Academia
Industria
Organismos públicos

Se presenta la evolución de la línea de investigación MyFEPS,
incorporando una sub-línea de seguridad informática enfocada
en la evaluación de la calidad interna del software.
El framework se alinea con normas y modelos internacionales
como ISO/IEC 25000 (SQuaRE) y OWASP Top 10, entre otros.

CONTEXTO

EVALUACIÓN DEL CUMPLIMIENTO DE OWASP EN 
PRODUCTOS SOFTWARE

OBJETIVOS ESPECIFICOS

RESULTADOS OBTENIDOS
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HACIA UN OBSERVATORIO DE TENDENCIAS EN ING. DE SISTEMAS 
Y DE SOFTWARE EN CONTEXTOS DE TRANSFORMACIÓN DIGITAL

CONTEXTO
El presente trabajo propone el diseño de un Observatorio de
Tendencias que funcione como marco de referencia para el
análisis estructurado de metodologías y tecnologías relevantes
en Ingeniería de Sistemas y de Software.
Se enmarca en el Proyecto de Investigación “RADAR
TECNOLÓGICO EN ING. DE SISTEMAS Y DE SOFTWARE:
ANÁLISIS INTEGRADO DE METODOLOGÍAS, PRÁCTICAS Y
TECNOLOGÍAS ACTUALES Y EMERGENTES”.

LÍNEAS DE I + D + I
Los ejes temáticos principales del Observatorio son:

Arquitectura y diseño de sistemas.
Procesos de desarrollo en contextos de transformación
digital.
Ingeniería orientada a datos: bases de datos, analítica e
inteligencia de negocios.
Tecnologías emergentes y nuevos paradigmas de
ingeniería.

RESULTADOS
Publicación del Trabajo: “De los datos al conocimiento:
Construcción de soluciones de Analítica e Inteligencia
Empresarial”. WICC 2025.
Trabajo final de la Maestría en Inteligencia de Negocios
y Explotación de Datos, de la Universidad Empresarial
Siglo XXI, alumno Fernando Andrés Más, titulada:
"Implementación de un Selfservice de Datos para la
gestión de KPIs en la Administración Tributaria". Fecha
de defensa: 21/03/2025.
Culminación de tres Becas de Investigación y Creación,
categoría Estudiantes avanzados - UNSJ - año 2025.
Trabajos finales de grado en instancias de defensa:
“Desarrollo de una solución de inteligencia de negocios
aplicada al programa de finalización de estudios
secundarios técnicos 2024”. Leonardo de los Rios.

FORMACIÓN DE RRHH
Hay una marcada propuesta de formación de recursos
humanos. El Observatorio se proyecta como espacio de
referencia para el desarrollo de trabajos finales y tesis
vinculadas a metodologías de desarrollo, arquitectura de
sistemas, transformación digital e ingeniería orientada a
datos.
Actualmente, el proyecto cuenta con la participación de
18 alumnos: 2 tesistas de posgrado (Maestría) y 16
tesistas de grado, de los cuales 8 se encuentran en
instancias de defensa para la obtención del título de
Licenciado (culminados en marzo del 2026).

“FARMADIP: Plataforma digital para la geolocalización de
farmacias y solicitud de medicamentos mediante recetas
electrónicas”. Zamira Alé.
“Apache Spark en un Contexto de Analítica e Inteligencia
de Negocios: Análisis de Datos de Transporte Público de
Pasajeros de Corta Distancia de la Provincia de San Juan”.
Germán Alvarez.
“Sistema de integración de datos en contexto de la
analítica e inteligencia empresarial, para contribuir a la
mejora del servicio de telecomunicaciones de una
empresa en la provincia de San Juan”. Juan Capdevila.
“Integración de Ciencia de Datos y Análisis Geoespacial
para la generación de propuestas de Gestión eficiente y
distribución inteligente de contenedores. Caso de estudio:
Gestión de Residuos del Departamento Rivadavia”. María
Eugenia Moreira y Franco Gil.
“Migración de un Sistema Monolítico a una arquitectura
de microservicios en el ámbito de una Fintech”. Francisco
Oldecop.

“Integración de la inteligencia artificial en plataformas de
gestión de aprendizaje - LMS”. Marcelo Silva.
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HERRAMIENTA TECNOLÓGICA PARA LA GESTIÓN DEL 
CONOCIMIENTO EN LABORATORIOS DE INFORMÁTICA FORENSE

INTRODUCCIÓN

RESULTADOS OBTENIDOS

DESCRIPCIÓN DEL DESARROLLO DEL PROTOTIPO

La Informática Forense, es una disciplina criminalística, que tiene por objeto, la investigación en sistemas de Tecnologías de Información de hechos con relevancia jurídica o
para simple investigación privada.
La gestión de experiencias surge como alternativa estratégica para abordar la complejidad de la informática forense, facilitando la transformación de conocimiento tácito en
conocimiento explicito.
Fomenta un entorno de aprendizaje organizacional, al garantizar que el saber acumulado es accesible, aplicable y escalable frente a nuevos y complejos contextos de
investigación.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL
Desarrollar una herramienta tecnológica que
permita gestionar y compartir la experiencia
de los peritos informáticos.

Objetivos 
Específicos

Investigar estrategias para capturar y almacenar experiencias.
Realizar el modelado del prototipo.
Identificar y especificar los metadatos que son necesarios para caracterizar una experiencia de un perito informático. 
Estudiar herramientas para gestionar experiencias. 

La propuesta de solución consistió en desarrollar un prototipo de aplicación web que permita a los peritos registrar, organizar y compartir sus experiencias profesionales 
de manera segura y estructurada.

Criterio para el 
desarrollo del prototipo Implicancia práctica

Capitalización del 
conocimiento

Evita la pérdida de aprendizajes y posibilita que la
experiencia se convierta en un activo
organizacional.

Accesibilidad y 
recuperación

Permite el acceso rápido a antecedentes
relevantes y mejora la eficiencia en futuras
investigaciones.

Actualización y 
aprendizaje continuo

Promueve la actualización profesional y la
adaptación a los avances tecnológicos en
informática forense.

Usabilidad y escalabilidad
Facilita su adopción por los usuarios y su
ampliación futura con nuevos módulos o
funcionalidades.

Apoyo a la toma de 
decisiones

Reduce errores por falta de experiencia y fortalece
la calidad y consistencia de las investigaciones.

El resultado de esta investigación fue el desarrollo de una herramienta
tecnológica para la gestión de experiencias de los peritos informáticos,
que integra principios de gestión del conocimiento, ingeniería web y
usabilidad.

CONTEXTO
Proyecto de investigación de Apoyo a la Informática
(23/C223-bint-2025) que se desarrolla en el Instituto de Investigación en
Informática y Sistemas de Información (IIISI), perteneciente a la Universidad
Nacional de Santiago del Estero (UNSE).
La línea de investigación Estudio y Desarrollo de herramientas tecnológicas para el
apoyo de la Gestión de los Laboratorios de informática forense.
Para un perito resulta cada vez más complejo mantenerse actualizado, siendo un
reto constante identificar dónde y cómo extraer evidencias digitales en los
dispositivos emergentes, debido a la diversidad de esquemas de almacenamiento
entre fabricantes y a la continua evolución de los modelos.

PROBLEMA

¿Y si existiera una herramienta de software que integre conocimientos y 
experiencias diversas en un repositorio unificado, facilitando así la colaboración y el 
intercambio de información entre los peritos?
¿cómo la experiencia de un perito sirve de ayuda para abordar la tarea solicitada 
respecto de un dispositivo en particular?

Fase 1

Revisión de la literatura: gestión de conocimiento y experiencias forenses.
Identificación de las necesidades de los peritos informáticos. 
Definición de criterios para organizar experiencias.

Fase 2
Modelado del prototipo: definición de requerimientos funcionales y no funcionales y diseñando los casos de 
uso, diagramas UML y las interfaces de usuario del sistema.

Fase 3

Análisis de herramientas existentes: Repositorio Nacional de Inteligencia Forense Digital (NRDFI) y la 
plataforma IBM QRadar SIEM para identificar funcionalidades útiles para el sistema propuesto. 
Incorporación de mecanismos avanzados de búsqueda y recuperación de experiencias.

Fase 4
Definición de los metadatos clave para describir, clasificar y recuperar experiencias forenses.

FORMACIÓN DE REC. HUMANOS

Equipo de investigación conformado por profesionales de la
Informática y del ámbito judicial, egresados y estudiantes avanzados
de la carrera Licenciatura en Sistemas de Información.

Interfaz- Sistema de Gestión de Experiencias Forenses116
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Inteligencia artificial como andamiaje cognitivo:
eficiencia y calidad estructural en ecosistemas de

desarrollo híbridos
Esnaola, Leonardo M.; Ramón, Hugo D.; Lanzarini, Laura C.

CONTEXTO

Este trabajo se enmarca en el proyecto 

optimización de procesos: seguridad, 

UNNOBA). Se desarrolla en el Instituto de 
Investigación y Transferencia en Tecnología 
(ITT), asociado a la CIC de la Provincia de 
Buenos Aires.

La línea de investigación está vinculada a una 
tesis doctoral en Ciencias Informáticas 
(UNLP), lo que fortalece la articulación entre 
instituciones. En particular, se consolida una 
colaboración activa entre el ITT (UNNOBA-
CIC) y el Instituto LIDI (UNLP-CIC), 
promoviendo sinergias en investigación sobre 
inteligencia artificial aplicada al desarrollo de 
software.

LINEAS DE I/D

El proyecto aborda la transformación digital 
desde tres ejes principales:

IA y procesamiento multimodal: integración 
de datos (texto, imágenes, audio, video) 
mediante técnicas de e 

para generar representaciones más 
completas de fenómenos complejos y 
optimizar procesos productivos, incluyendo 
el uso de gemelos digitales.
Evaluación empírica en desarrollo híbrido: 
estudios experimentales que comparan el 
desempeño de usuarios sin experiencia 
asistidos por IA con desarrolladores 
tradicionales, analizando eficacia y tiempos 
de resolución.
Calidad de software e interacción humano-
IA: auditoría de código generado (diseño, 
modularidad, robustez) y análisis de la 
interacción con la IA, destacando el rol del 

como nueva forma de 
especificación de requerimientos.

RESULTADOS OBTENIDOS

Los estudios evidencian que la IA generativa 
reconfigura el desarrollo de software en tres 
aspectos principales:

Alta eficiencia con resultados
comparables: usuarios sin experiencia 
asistidos por IA alcanzan niveles de éxito 
funcional similares a programadores sin 
IA, pero en tiempos significativamente 
menores, especialmente en problemas 
complejos.
La IA como andamiaje de calidad: el código 
generado presenta, en promedio, mejor 
calidad estructural (modularidad, manejo 
de errores). Esto no refleja mayor habilidad 
del usuario, sino que la IA incorpora 
buenas prácticas por defecto.
La interacción como factor crítico: la 
calidad de los resultados depende 
directamente de cómo se comunica el 
usuario con la IA. Prompts claros, 
estructurados y orientados a objetivos 
producen mejores soluciones, mientras 
que interacciones ambiguas o excesivas se 
asocian a peores resultados.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

La estructura del equipo de trabajo concibe a 
la capacitación continua como el motor del 
proyecto. Se promueve activamente la 
inscripción y acompañamiento de los 
miembros en programas de grado y posgrado, 
apoyando la formulación de tesis orientadas al 
análisis de datos y ecosistemas humano-IA. 
Asimismo, se organizan talleres internos de 
fortalecimiento técnico y se impulsa la 
interacción colaborativa con otros grupos de 
I+D+i de la Universidad, así como redes de 
contacto a nivel nacional e internacional.
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INTRODUCCIÓN:
Todo producto de software tiene como principal objetivo permitir a los usuarios concretar sus tareas de manera eficiente y efectiva. Para 
que esto sea posible, no solo se debe poner énfasis en la funcionalidad, sino también en la interfaz.
Las interfaces gráficas de usuario (GUI) deben ser diseñadas para ser accesibles, no sólo por personas con diversas discapacidades; 
sino también por una población cada vez más numerosa de adultos mayores. Por esto es imperativo que el diseño de las GUIs
considere requisitos ergonómicos cognitivos. Es necesario incorporar técnicas que ayuden a captar las necesidades del usuario, y así 
poder lograr interfaces intuitivas, fáciles de usar, satisfactorias y accesibles.
Algunas de estas técnicas son el análisis de casos de uso y de tareas.
El desarrollo de software a través de la aplicación estructurada de técnicas científicas, se lo considera una ingeniería. Así mismo, el 
desarrollo y la construcción de interfaces gráfica de usuario se convierte en una ingeniería al utilizar técnicas específicas de ingeniería. 
La utilización de estas técnicas asegura un producto de software de calidad.
Con el fin de lograr una óptima interacción entre el hombre y la tecnología se ha investigado en los siguientes temas:

TEMAS INCLUIDOS EN ESTA LINEA DE INVESTIGACIÓN    

Análisis de Técnicas:
Técnica Casos de uso: permite describir los límites de un producto de software y los requisitos del mismo. La 
Ingeniería de Software la define como una técnica que:

Describe el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del usuario en términos de los requisitos 
funcionales. 
Permite definir los límites del sistema.
El usuario debería poder entender cada caso de uso para poder validarlo.
Guía todo el proceso de desarrollo del sistema.

Pero esta técnica no puede capturar requisitos no funcionales. Surge la necesidad de utilizar:

Técnica de Análisis de Tareas: técnica que se enfoca en capturar los requisitos de la Interfaz del Usuario. Analizar 
las tareas permite obtener información respecto a cómo los usuarios realizan su trabajo. Los objetivos fundamentales 
de esta técnica son:

Identificar usuarios (características principales: experiencia, conocimientos previos, grupo etario, etc).
Identificar qué debe o quiere hacer el usuario.
Comprender el dominio del problema.
Describir el mecanismo de interacción.
Considerar las diferentes respuestas del usuario.

El objetivo del análisis de tareas es desarrollar modelos genéricos de las tareas del usuario. 

Accesibilidad:
Hace posible que las personas tengan la posibilidad de acceder a distintos productos digitales, dentro de los cuales 
se ven beneficiadas personas con discapacidad (problemas visuales, auditivos, físicos, cognitivos, neurológicos y del 
habla); pero también beneficia a personas de edad avanzada que han visto reducidas sus habilidades a 
consecuencia de la edad.  La norma ISO/TC 16027 define como la facilidad de uso en forma 
eficiente, eficaz y satisfactoria de un producto, servicio, entorno o instrumento por personas con discapacidad. De 
este modo, accesibilidad tecnológica hace referencia a que productos y servicios tecnológicos puedan ser utilizados 
por los usuarios con efectividad, eficiencia y satisfacción en un contexto de uso determinado.

Diseño Centrado en el Usuario:
El diseño centrado en el que el usuario influye en el resultado final. El usuario se ve involucrado
en cada etapa o fase del proceso de desarrollo, con esto se garantiza que el producto se ajuste
a sus necesidades, el usuario es un miembro más del equipo de diseño. Esta metodología
consta de diferentes etapas. La figura a continuación muestra cómo el usuario participa
activamente del ciclo de vida de un sistema interactivo.
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Mantenibilidad de Software: Un aporte de la Academia a la Industria
Mariño, S. I., Alfonzo, P. L., Ferraro, M. de los A., Aguirre, L. M., Ojeda, R., Vallejos, Y. D. 

Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura, UNNE, Argentina.

CONTEXTO 

Grupo de Investigación Sistema de 

información y TI: modelos, métodos y 

herramientas acreditado por la Secretaría 

General de Ciencia y Técnica de la 

Universidad Nacional del Nordeste.

Proyectos de investigación: Sistemas 

informáticos y Gestión del conocimiento: 

modelos, métodos y herramientas (PI 22F025) 

y El Observatorio de Tecnologías Aplicadas a 

la Educación de la FaCENA-UNNE (21F010)

Acreditación SGCyT UNNE.

RESULTADOS OBTENIDOS / ESPERADOS 

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

LINEAS DE I+D 

Alineación con la guía SWEBOK, ISBE 

(Ingeniería de software basada en la 

evidencia)

Análisis del impacto académico, 

actualización e integración de contenidos 

en asignaturas Taller de Programación II, 

Ingeniería de Software II, Inteligencia 

Artificial, Modelos y Simulación y Proyecto 

Final de Carrera.

Enfoque científico y social.  Validación de 

estándares y aspectos humanos y 

organizacionales en el Sector de Servicios 

y Sistemas Informáticos (SSI).

MAESTRÍAS
FINALIZADAS

MAESTRÍAS
EN CURSO

TRABAJO DE GRADO
FINALIZADO

BECA DE INVESTIGACIÓN
FINALIZADA
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MODELOS DE CALIDAD Y MÉTODOS 
DE EVALUACION BASADOS EN ISO/IEC25010

PARA SIMULADORES CLINICOS EN ENFERMERÍA 
M. A. Ojeda 1 , A. Garis 2 , C. Salgado 2 , M. C. Albornoz 2 , M. Peralta 2

1 FCS - 2 FCFMyN- UNSL
{maojeda, agaris, csalgado, albornoz, mperalta}@unsl.edu.ar

La simulación clínica es una estrategia clave en la formación en Enfermería, permitiendo el desarrollo 
de competencias en un entorno controlado y seguro.   El software  de los simuladores es  fundamental 
para la experiencia del usuario y la fidelidad del escenario. cumple un rol central en la experiencia de 

aprendizaje. Sin embargo, su evaluación suele basarse en percepciones subjetivos o criterios 
comerciales. Este trabajo presenta avances en el diseño y validación de un modelo integral de 

evaluación de calidad para software de simulación clínica, basado en la norma ISO/IEC 25010. Se 
adopta un enfoque metodológico mixto que incluye revisión conceptual, definición de métricas y 

estudio de caso. Los resultados preliminares evidencian adecuados niveles de funcionalidad, 
usabilidad, fiabilidad y eficiencia, proponiendo un instrumento estructurado, objetivo y replicable.

Los principales ejes de esta línea de I+D están asociados a:
Estudio de modelos de calidad de  productos software.
Estudio de normas de calidad aplicadas a productos software.
Estudio de estándares y metodologías aplicadas a la construcción de Modelos de  Calidad 
de productos. 
Construcción de modelos de calidad de productos software aplicables a diferentes  ámbitos. 
Estudio de simuladores clínicos.

MODELO DE CALIDAD
ISO/IEC 25010

Proyecto de Investigación: Ingeniería de Software: Estrategias de Desarrollo, Mantenimiento y 
Migración de Sistemas en la Nube
Período: 2023 2025 Director: Daniel Riesco.
Integrantes: 26 - Becarios: 1 - Tesis de posgrado en ejecución: 14 - Tesis de posgrado 
aprobadas: 12 - Tesis de grado aprobadas: 3

Se avanzó en la operacionalización del 
modelo de calidad basado en ISO/IEC 

25010, adaptado a simulación clínica en 
Enfermería. Los resultados preliminares 

evidencian alta adecuación funcional, 
buena usabilidad, fiabilidad y eficiencia 
de desempeño. Se diseñó una matriz 

de evaluación con métricas 
cuantificables, integrando criterios 
técnicos y pedagógicos. El modelo 
demostró ser aplicable en entornos 

reales, constituyendo una herramienta 
objetiva, sistemática y replicable para 

evaluar software educativo.
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Desarrollar un modelo basado en Inteligencia
Artificial (IA) permitirá capitalizar la experiencia y el
conocimiento necesarios para resolver este
problema, a fin de que sea posible en cualquier
momento y lugar, sugerir qué modelo de proceso
seleccionar, conforme a las necesidades de un
proyecto específico.
   Considerando que, dentro de la IA, las redes
bayesianas son el enfoque adecuado para aplicar
en contextos de incertidumbre, se propone crear
una red enfocada especialmente en la problemática
descripta.

Este proyecto está acreditado y financiado por la
Secretaría de Ciencia y Tecnología de la UNSE
para ejecución en el período 2022-2026,
continuando una línea iniciada en 2010.  

En la industria de software, generalmente, la falta
de experiencia y de conocimiento en la toma de
decisiones en determinados puntos clave del
desarrollo de un producto/servicio, provoca que un
considerable porcentaje de los proyectos fracasen.
   Una de las decisiones cruciales es la selección
de un modelo de proceso adecuado. Esta no es
una tarea fácil ya que el campo de selección es
amplio y no existen criterios universales para
decidir; en consecuencia, generalmente se realiza
una elección informal, intuitiva y poco sistemática
del modelo de proceso de software.
   Para que una organización pueda seleccionar el
modelo de proceso adecuado para un determinado
proyecto, es indispensable contar con dos
aptitudes: poseer cierta experiencia en el desarrollo
de software y haber utilizado en varias ocasiones
los diferentes modelos. En general, las
organizaciones no cuentan con ambas facultades.

Se concretarán las siguientes actividades:
Elaboración de un relevamiento bibliográfico
vinculado con la aplicación de técnicas de IA en
la selección de un modelo de proceso de
software.
Identificación de variables relevantes para la
selección de un modelo de proceso, análisis de
sus relaciones a fin de modelar
interdependencias mediante una red bayesiana.
Entrenamiento de la red mediante datos
recabados usando cuestionarios destinados a
expertos desarrolladores del área de la
Ingeniería del Software (IS).
Ajuste de parámetros de la red para que refleje
con precisión las condiciones del mundo real.
Validación de la red usando datos recolectados a
través de un cuestionario especialmente
diseñado que responderán expertos
desarrolladores (al menos diez profesionales que
cuenten con dos años de experiencia en el
desarrollo de software y en el uso de los modelos
tradicional y ágil).

Además, se desarrollará una interfaz para que los
usuarios puedan interactuar con la red, probar
diferentes escenarios y extraer conclusiones
basadas en las recomendaciones generadas.

R1. Estado del arte sobre la aplicación de técnicas
de IA en la elección de un modelo de proceso de
desarrollo de software.
R2. Red bayesiana capaz de resolver el problema
planteado.
R3. Resultados empíricos del uso de la red
bayesiana construida.
R4. Presentación de resultados en eventos
científicos nacionales e internacionales, y
publicaciones en revistas indexadas.

RED BAYESIANA PARA ELEGIR UN MODELO DE PROCESO DE SOFTWARE
Mauro Sezella1, Luján Toledo1, Diana Palliotto1, Julio Hurtado-Alegría2, 

María de los Ángeles Menini1 y Rosanna Costaguta1

1 Universidad Nacional de Santiago del Estero (UNSE) - ARGENTINA
2 Universidad del Cauca (UNICAUCA) - COLOMBIA

ahurtado@unicauca.edu.co, {rosanna, marameni}@unse.edu.ar

1. CONTEXTO

2. PROBLEMA

4. METODOLOGÍA

5. RESULTADOS

6. RECURSOS HUMANOS

3. SOLUCIÓN

El equipo de trabajo está compuesto por cuatro docentes investigadores formados y dos integrantes
estudiantes que están desarrollando sus trabajos finales de graduación para obtener el título de Licenciado
en Sistemas de Información en el marco de esta investigación .130



Reentrenamiento del modelo de redes neuronales profundas 
(PhaseNet) con datos sismológicos locales para optimizar la detección 
de sismos en Argentina.

Contexto Resumen

Línea de Investigación

Reentrenamiento

Catalogo Sísmico 
Argentino Limpieza de 

Datos

Parser

Optimización

Modelo
Re-entrenado

Cada Estación Sismológica 
(nodo) utiliza el modelo 
reentrenado como un 

microservicio

Sismógrafo con PhaseNet
implementado como 

Microservicio

Lecturas de fases 

Centro de Datos
Localización de sismos

Resultados Obtenidos Formación de Recursos Humanos

Despliegue
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GIISCo - Grupo de 
Investigación en 
Ingeniería de 
Software del 
Comahue

Facultad de 
Informática

Reuso de Sistemas Big Data basado en 
Conocimiento Contextual

Agustina Buccella - agustina.buccella@fi.uncoma.edu.ar 
Alejandra Cechich - alejandra.cechich@fi.uncoma.edu.ar

CONTEXTO:  La línea presentada se inserta en el contexto del Proyecto UNComa 04/F019: 
Modelado de Variedad en Sistemas Big Data (2022-2026) ; y del convenio de cooperación 
GIISCo-INTA Alto Valle.

OBJETIVO: Nuestro proyecto 
propone modelar variedad en 
Sistemas Big Data mediante 
casos documentados a través de 
las variaciones que diferentes 
variables pueden tomar en un 
contexto. En esta instancia de la 
investigación, se propone 
extender el modelo y la 
herramienta de soporte para 
incluir información semántica 
relacionada al contenido 
relevante a un caso. RESULTADOS ESPERADOS: se centran en la 

representación del problema y los requerimientos 
mediante la incorporación de ontologías de 
dominio, como AGROVOC en el caso agrícola (vista 
parcial de una extensión de conceptos en la figura 
anterior).

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS: El 
proyecto reúne  a 15 investigadores, además de 
colaboradores expertos del dominio de aplicación. 
Varios de los integrantes se encuentran cursando 
carreras de postgrado bajo supervisión de 
miembros del proyecto.  Se dirigen tesistas de 
grado y becarios EVC-CIN.

COOPERACIÓN: con el Instituto 
de Tecnología Agropecuaria (INTA)-
Alto Valle para la aplicación del
proceso de modelado en el análisis 
de la napa freática, en función de la 
variedad de fuentes 
acuíferas de diversas 
zonas geográficas o 
estaciones del año
(variedad contextual). 

RESULTADOS OBTENIDOS: Versión 1.0 de la 
herramienta de soporte y aplicación en diversos 
casos del dominio de la agricultura de precisión 
(reuso intra-dominio).
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IS Ingeniería
de 
SoftwareSYNAPSIS: Historia Clínica Digital y

gestión multimodal para pacientes con Enfermedad de Parkinson

Seguimiento clínico con evidencia multimodal (audio, video y datos estructurados)

Pedro Salvador Occhipinti¹*, Mónica Giuliano¹², Alan Berduc¹³, Silvia Noemí Pérez¹, Carlos Ezequiel Gonzalez¹, Ruth Gomez¹, 

¹ Instituto de Ciencias de la Salud, Universidad Nacional del Oeste (UNO), Argentina
² Universidad Nacional Arturo Jauretche (UNAJ), Argentina
³ Hospital Nacional Profesor Dr. Alejandro Posadas (HNP), Argentina

* Autor/a de contacto: pocchipinti@uno.edu.ar

CONTEXTO

SYNAPSIS se inscribe en una línea de I+D orientada al análisis de 
rasgos vocales, de escritura y de expresión facial para clasificación 
y monitoreo en EP. En este marco, la plataforma cumple una función 
instrumental: unificar gestión clínica y evidencia multimodal, 
reduciendo la fragmentación entre registros dispersos y mejorando 
la trazabilidad de la información clínica, en articulación académica y 
clínica entre la Universidad Nacional del Oeste y el Hospital 
Posadas.

SYNAPSIS surge como respuesta a la fragmentación clínica y a la necesidad 
de integrar evidencia multimodal en entornos de atención e investigación.

OBJETIVO

Parkinson.

proyección investigativa.

DISEÑO DEL SISTEMA

Arquitectura

multimedia

Innovación clave

multimedia.

análisis.

CAPTURA MULTIMODAL

-first con sincronización posterior.

Captura clínica robusta en distintos escenarios de uso, incluyendo 
entornos con conectividad limitada.

RESULTADOS OBTENIDOS

En esta etapa de desarrollo, el 
sistema ya cuenta con datos reales de 
carga clínica y multimedia.

Estos registros permitieron validar 
flujos de selección de paciente, 
navegación longitudinal, incorporación 
de nuevas entradas y asociación de 
estudios y archivos a eventos clínicos. 

7
pacientes

21
entradas

26
estudios

20
diagnósticos

9
multimedia

Validación operativa

reales.

MÓDULOS DE INTEGRACIÓN

Frase clave
De registro clínico a plataforma de análisis

CIE-10
Grabación offline
Análisis de voz
Agenda interoperable

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

tesis de maestría

REFERENCIAS

Occhipinti, P. S., Giuliano, M., Pérez, S. N., & Berduc, A. (2024).
Giuliano, M., Fernández, L. A., & Legnani, W. E. (2025).
Tsanas, A., Little, M. A., McSharry, P. E., & Ramig, L. O. (2010).
Jadoul, Y., Thompson, B., & de Boer, B. (2018).
Boersma, P., & Weenink, D. (2001). Praat, a system for doing 
phonetics by computer. Glot International, 5(9/10), 341 345.
Krause, M., Petracci, M. N., Elicabe, E., Rodríguez Zoya, P. 
G., Schwarz, P. K. N., & Ridao, M. (2023). 
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AR -LMS: R eference A rc hitecture (Base Model)

Lay er 1: Pre senta tion

Layer 6: Integration &  A ccess

Layer 3: LMS Core & Services

Lay er 2: D om ain Layer 4: Security &  Cross-cutting

Laye r 5: D ata &  Persistenc e

D a shb o ard sW e b  &  M ob ile  In ter fa ce T em p la te  En g in e

API G atew a y xAPI C on ne cto rLTI/SC ORM Co nnectors

M ain  C o n tro lle rAd a p ti veL e a rn in g Se rv ice

C o urse &  U ser  Mg mt

Se cur ity  &  R ule s En gin e C o mm u nica tio n  S erv ice s An n o u nc em e n t Sys te m

Plu gin  Ma na g er So c ial  T oo ls : W ik i/F o ru m G a mifica tio n  En g in e Ad a p tive  Tu to rin g  Se rv ice

In fe re nce  En g in e Pe da go gica l P lan ne r C o mp ete n cy M a na g er Stu d en t &  C o n ten t M od e lsC o n te n t &  C o mp e ten cy  Ma p Id e n tity  &  A u th  E n g in eEve nt Bu sSe cu rity  R u les

Tra n sa ctio na l D BFi le R e po s ito ry

L M S M on o lith ic L eg ac y (Ta rg et)

ARAL S - T he  Arc hite ctural Corse t

Pres e ntatio n  L ay er

Service  L ay er (M icro s erv ic es)

In te ro p e rab ility E y ele ts

Co g n itive  A d ap tatio n L ay er (T he  La ce s)

Do m ain &  K no w led gePersiste nc e La yer

Legacy U I
Business Logic
(Content/Assessment)Legacy DB

Strangler Facade
(Entry Point)

Adaptive U I Engine

Personalized Content Adaptive Assessment

LTI Hook xAPI/Caliper
Sensor

ACL / Proxy

M onitor Analyzer Planner Executor

Student Model ARALS KnowledgeAnalytics DBAdaptive S tore

R el15 : Sniffing

Event Stream RedirigirInyectar

Acción: Reemplazo

R el10 : UI Adjustment Acción: Memory Sync

Update Profile Consult Rules

M etáfo ra  d e l C o rs et :
- - O ja le s  (Ey ele ts ): Puntos de Interoperabilidad técnica.
- - Co rdo n es (L ace s): Ciclo MAPE-K que ejerce presión.
- - Es tran g u lam ien to : Transferencia de lógica del legacy a ARALS.
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Transformación Digital. Tecnología en Ciudades Inteligentes Sostenibles. 
IA en Ingeniería de Software, Calidad de la IA.

Pasini Ariel, Boracchia Marcos, Muñoz Rocío,

Petkoff Bankoff Kristian, Torres Juan Ignacio,

Panigo Ailen, Pesado Patricia.

{apasini, marcosb, rmunoz}@lidi.info.unlp.edu.ar

{kpb, jitorres}@lidi.info.unlp.edu.ar

{apanigo, ppesado}@lidi.info.unlp.edu.ar

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

El III-LIDI (Instituto de Investigación en Informática LIDI) posee un subproyecto centrado en cuatro ejes principales: Transformación digital y 
Ciudades inteligentes sostenibles, Gobernanza digital y gobierno abierto, Buenas prácticas y calidad de I.A. e Inteligencia Artificial en Ingeniería 
de Software. Esta línea de investigación se enmarca en el proyecto  desarrollo y evaluación de sistemas en escenarios híbridos para 
áreas clave de la sociedad actual: educación, ciudades inteligentes y gobernanza   y posee una estrecha interacción con los otros 
proyectos desarrollados en el Instituto que se relacionan con Inteligencia de Datos y Computación de Alto Desempeño y Distribuida.

Formación de Recursos Humanos

Proyectos vinculados

Contexto

Eje 1 - Transformación Digital y Ciudades Inteligentes Sostenibles

Se participa en la generación de contenidos para diferentes cursos y la 
formación de recursos humanos capacitados para la gestión de ciudades 
inteligentes sostenibles, con un conocimiento del estado actual de la 
tecnología y su aplicación, en el contexto de una sociedad digital. 

Eje 2 - Gobernanza Digital y Gobierno Abierto

Se analizan diferentes conceptos que buscan optimizar el uso de las 
TICs para mejorar la forma de gobierno, la entrega de servicios públicos 
y facilitar las interacciones entre el gobierno y el ciudadano. Se 
profundiza en el uso de la tecnología en la gobernanza digital, gobierno y 
datos abiertos. 

Eje 3 - Calidad de la Inteligencia Artificial

Se propone investigar las normas y modelos de calidad que permiten 
evaluar la efectividad y transparencia de los sistemas de Inteligencia 
Artificial. El crecimiento en el uso de herramientas de IA requiere analizar 
desde diferentes perspectivas el nivel de calidad con el que se 
desarrollan y prestan los servicios.

Eje 4  Inteligencia Artificial en Ingeniería de Software

Se busca fusionar progresivamente la Inteligencia Artificial con las 
prácticas de Ingeniería y Desarrollo de Software. La IA contribuye al 
desarrollo de software al automatizar largas tareas rutinarias, como la 
depuración y la documentación. Se trabaja en las etapas de elicitación y 
análisis de requerimientos asistidos por IA y se continua con el análisis 
de eficiencia en las etapas de implantación y desarrollo.

Se dirigen tesis de postgrado, tesinas de grado y PPS en temas del 
área.

Se dirige la Maestría en Gestión y Tecnología de Ciudades 
Inteligentes (UNLP-UNS).

Se participa en el dictado de asignaturas/cursos de grado/postgrado 
en la Facultad de Informática de la UNLP y en otras universidades del 
país.

Proyecto 031 Diseño, desarrollo y evaluación de sistemas en 
escenarios híbridos para áreas clave de la sociedad actual: educación, 
ciudades inteligentes y gobernanza digital.  en particular el 
subproyecto  Inteligentes sostenibles (CIS). Gobernanza 
Digital. Buenas prácticas y 

Proyecto -UEAR - Alianza Universitaria Argentina Europea para la 
Transformación  cofinanciado por la Unión Europea.

El Instituto posee una importante presencia en el  de I+D+I 
en Cloud Computing-Big Data & Emergent Topics  (CC-BD&ET) con la 
participación de grupos de investigación de Argentina, España, Chile, 
entre otros. Además, se encuentran en evaluación dos proyectos 
internacionales donde el Instituto participa.

Inicio de la segunda cohorte de la Maestría en Gestión y Tecnología de 
Ciudades Inteligentes (UNLP-UNS). 

Tesis doctoral en curso: desarrollo de un modelo de evaluación de 
satisfacción del ciudadano universitario, en conjunto con la Facultad de 
Humanidades de la UNLP. 

Tesis de doctorado sobre el desarrollo de un modelo predictivo de 
residuos electrónicos desde la perspectiva de la ingeniería ambiental. 

Avance en tesis doctoral sobre un modelo basado en gemelos digitales 
aplicados al sector agrícola. 

Realización de acciones de consultoría y asesoramiento en organismos 
públicos y privados, aplicando el Voto por Internet en distintos 
organismos. 

Ejecución de las elecciones de todos los claustros de la comunidad 
universitaria: Docentes, Estudiantes, Jefes de Trabajos Prácticos, 
Auxiliares Diplomados, Graduados y Nodocentes de la Facultad, 
utilizando los equipos de voto electrónico desarrollados recientemente. 

Mantenimiento del Sistema de Gestión de la Calidad de la Facultad 
(SIGCFI). 

Desarrollo y dictado de cursos, en el marco del proyecto UNIUEAR: 
Tecnologías para la TD, Gobernanza de datos y Gestión de la Innovación.

Análisis de las posibilidades de aplicar Inteligencia Artificial en el proceso 
de desarrollo de software.
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Un Estudio Comparativo de Especificaciones de Requisitos de Calidad
de Software generadas con Copilotos de IA

Carrizo C.*, Saldarini J.*, Mansilla J.P.*, Fenoglio N.*, Salgado C.+, Sánchez A.+, Peralta M.+
* UTN Facultad Regional San Francisco  | 

+ Dpto. Informática FCFM-N, Universidad Nacional de San Luis

RESUMEN

El presente trabajo se enmarca en la línea de investigación orientada a integrar IA 
Generativa en procesos ágiles de desarrollo, con el objetivo de dar soporte a la 
especificación de requisitos de calidad mediante un enfoque sistemático de 
ingeniería de prompt alineado con la familia de normas ISO/IEC 25000.

Se presentan avances sobre el estudio comparativo de especificaciones de 
requisitos de calidad del software, generadas mediante cuatro copilotos de IA 
Generativa (ChatGPT, Gemini, Copilot y Deepseek), aplicando una guía 
estructurada basada en el proceso de Análisis y Definición de Requisitos de 
Calidad de ISO/IEC 25030.

El trabajo es continuación de la línea presentada en WICC 2025 (Saldarini, Carrizo, 
Mansilla, Salgado & Sánchez, 2025).

Palabras clave: IA generativa · requisitos de calidad del software · ISO/IEC 25000 · metodologías ágiles.

OBJETIVO PRINCIPAL

Realizar un estudio comparativo de especificaciones de requisitos de calidad del
software generadas mediante cuatro copilotos de IA Generativa (ChatGPT, Gemini,
Copilot y Deepseek), aplicando una guía estructurada basada en el proceso de
Análisis y Definición de RC propuesto por ISO/IEC 25030. Se evalúa la precisión,
coherencia y trazabilidad de los resultados con el estándar ISO/IEC 25000, a partir
de una historia de usuario y sus criterios de aceptación.

CONTEXTO

Proyecto de I+D UTN: "Aplicación de IA Generativa para la Especificación de Requisitos de Calidad en el 
Desarrollo Ágil de Software conforme a ISO/IEC 25000".

Ejecutado conjuntamente por el 

Laboratorio de Calidad e Ingeniería de Software (LaCIS) FCFM-N, UNSL, y el Grupo I+D "Calidad del 
Software" de UTN Facultad Regional San Francisco.

Disp. SCTyP Nº 45/2025.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

El trabajo se desarrolla en el Grupo I+D "Calidad de Software" (UTN-FRSF), en
colaboración con docentes-investigadores de la Universidad Nacional de San Luis.

El equipo está conformado por:
5 docentes investigadores formados
2 investigadores en formación
1 graduado
2 estudiantes de grado

En el marco del proyecto se encuentra en desarrollo un
Trabajo Final de Carrera de un estudiante de Ingeniería en Sistemas de Información,
trabajando en conjunto con un Analista QA sobre un proyecto real: el sistema de
gestión de emergencias y urgencias médicas.

Se pretende publicar al menos un artículo en una revista o congreso de la especialidad
como resultado de la ejecución del proyecto.

EJES DE LA LÍNEA DE INVESTIGACIÓN

1. Estado del Arte: Aplicabilidad de IA Generativa en procesos de especificación de RC en 
entornos ágiles, con uso de estándares de calidad.

2. Guía de Prompts: Desarrollo de una guía basada en ISO/IEC 25030 compuesta por 6 pasos, 
cada uno con guiones de prompt para interactuar con agentes de IA Generativa.

3. Selección de Agente de IA: Comparación de resultados de ChatGPT, Gemini, Copilot y 
Deepseek según trazabilidad con ISO/IEC 25000, historia de usuario y criterios de aceptación.

4. Ajuste de la Guía: Refinamiento con base en la experiencia con los 4 copilotos evaluados.

5. Prueba de Concepto: Instanciación en proyecto real (sistema de gestión de emergencias 
médicas), con Analista QA, comparando RC documentadas originalmente versus las obtenidas 
con la guía.

6. Análisis y Publicación: Difusión de resultados en revistas y congresos de la especialidad.

RESULTADOS OBTENIDOS

En el trabajo presentado en WICC 2025 se detallan los primeros resultados de la línea. En el
presente trabajo se muestra la aplicación de la Guía en 4 Agentes de IA Generativa:

Estado del arte sobre IA Generativa en especificación de RC elaborado.
Guía de 6 pasos basada en ISO/IEC 25030, con guiones de prompt para cada paso.
Guía aplicada en ChatGPT, Gemini, Deepseek y Copilot sobre una historia de usuario,

llegando a 4 especificaciones de RC con formato Característica/Subcaracterística.

Tabla 1: Comparación de Copilotos de IA

Copiloto IA Características Subcaracterísticas

Chat GPT 5 7

Gemini 3 6

Deepseek 5 8

Copilot 5 6

Como próximos pasos se plantea evaluar la precisión y coherencia de los resultados por
copiloto en función de la trazabilidad con ISO/IEC 25000, ampliar las pruebas con más
historias de usuario y ajustar la Guía.

RESULTADOS ESPERADOS

Evaluación de precisión y coherencia de cada copiloto según trazabilidad con ISO/IEC
25000.

Ampliación de las pruebas con más historias de usuario.

Ajuste y refinamiento de la Guía de Prompts.

Prueba de Concepto en sistema real de gestión de emergencias médicas, en
colaboración con un Analista QA.

Selección del Copiloto de IA más adecuado para la especificación de RC en entornos
ágiles.

Al menos una publicación en revista o congreso de la especialidad.

XXVIII Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computación WICC 2026
Universidad Abierta Interamericana, Buenos Aires, Argentina
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Enseñanza de la disciplina de Ingeniería de Requerimientos 
en Carrera de Grado en la era de la Inteligencia Artificial Generativa

Marcela Samela1, Constanza Zaninetti1, Gabriela Caliva2, Gabriela Figallo2, Maximiliano Bonaccorsi1,
Alejandro Sartorio1, Daniel E. Alonso2, Nicolás Battaglia1, Leandro Antonelli1,3

1 CAETI, Facultad de Tecnología Informática, Universidad Abierta Interamericana, CABA, Argentina.
2 CAETI, Facultad de Tecnología Informática, Universidad Abierta Interamericana, Rosario, Argentina.

3Lifia, Facultad. de Informática, Universidad Nacional de La Plata, Calle 50 y 120 - La Plata - Bs. As. Argentina.

{marcela.samela, constanzasoledad.zaninetti, gabrielalorena.caliva, gabriella.figallo, maximilianoleonardo.bonaccorsi, alejandro.sartorio, 
danieleduardo.alonso, nicolas.battaglia, Leandro.antonelli}@uai.edu.ar

CONTEXTO

Este proyecto  es realizado por el cuerpo docente de la cátedra de
Ingeniería de Requerimientos de la carrera Ingeniería en Sistemas
Informáticos en la Universidad Abierta Interamericana en sus sedes
de Buenos Aires y Rosario.

INTRODUCCIÓN

La Ingeniería de requerimientos es la etapa en donde se capturan las
necesidades, deseos y expectativas de los clientes, para especificar
la funcionalidad que se desea desarrollar.

Es una de las etapas más importantes en el desarrollo del software.
Los requerimientos son el insumo necesario para realizar las pruebas
del software y por consiguiente, asegurar la calidad del mismo. Por
otro lado, los errores en los requerimientos requieren un esfuerzo de
retrabajo muy grande para corregirlos. Cuando se comete un error
en los requerimientos y se detecta una vez que el software ha sido
entregado, se estima que el costo relativo de repararlo es de entre
100 a 200 veces.

Actualmente, estamos transitando lo que se conoce como la
industria 4.0, que se basa en pilares como: Internet of Things (IoT), el
uso de grandes volúmenes de datos (Big Data), e Inteligencia
Artificial (IA) entre otras herramientas. Todas estas componentes
dan aún más relevancia a la necesidad de realizar una especificación
de requerimientos tradicional, completa y rigurosa.

Durante una carrera de grado, el alumno no realiza proyectos
complejos como parte de su formación. Y si tuviera experiencia en la
industria, seguramente se desempeñará en roles iniciales (junior)
por lo cual, tampoco enfrentará la complejidad que justifica hacer
requerimientos.

Es así que los desafíos actuales de la enseñanza de la Ingeniería de
Requerimientos son varios. Por un lado cuesta transmitir la
importancia de la disciplina. Por otro lado, es muy difícil llevar
adelante un curso en donde los alumnos reaicen experiencia en
requerimientos de forma realista.

LINEAS DE INVESTIGACION Y DESARROLLO

En primer lugar se plantea analizar el curso actual, tanto el diseño
como su implementación en la plataforma de e-learning. Luego, se
propone realizar workshops de trabajo a través de sesiones de
brainstorming como así también focus groups involucrando a todo el
cuerpo docente para a partir del estado actual, identificar mejoras y
adecuaciones, las cuales se piensan implementar a través de píldoras
educativas de 3 tipos: motivación, actividades prácticas y
fundamentos teóricos. Finalmente, se  busca explorar la eficacia de
cada píldora a través de experiencias concretas con alumnos.

RESULTADOS ESPERADOS 

Se espera tener resultados a tres niveles: pedagógico, académico y
formación de talento humano. A nivel pedagógico se espera obtener
el rediseño del curso como así también actualizar su implementación
en la plataforma de e-learning con la definición de las nuevas
píldoras educativas. A nivel académico se espera difundir la
experiencia a través de publicaciones científicas. Finalmente,
respecto de formación del talento humano, se espera unificar el
conocimiento de todo el cuerpo docente a través de los workshops.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Se espera formar el cuerpo docente del curso de Ingeniería de
Requerimientos de la carrera Ingeniería en Sistemas Informáticos en
la Universidad Abierta Interamericana, el cual está compuesto por 8
docentes. Además, el punto más importante, es el de desarrollar las
habilidades de los estudiantes.
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ESTRATEGIAS PEDAGÓGICAS Y 
RECURSOS DIDÁCTICOS PARA 
LA ENSEÑANZA DE LAS 
CIENCIAS DE LA COMPUTACIÓN
Gustavo ASTUDILLO (*), Silvia BAST (**), Paula DIESER, 
Martín LOBOS, Yamila MINETTI, Lucas DÍAZ

¿Cómo enseñar 
Ciencias de la 

Computación en el 
contexto actual? 

CONTEXTO
El trabajo se desarrolla en el marco del proyecto

pedagógicas y recursos didácticos para la
enseñanza de las Ciencias de la (2024 2027),
llevado adelante por el grupo GrIDIE (FCEyN UNLPam). El
proyecto articula investigación educativa, innovación
didáctica y desarrollo tecnológico, con impacto en la
formación universitaria, la educación a distancia y
actividades de extensión. (Res 16/24 CD FCEyN - UNLPam).

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS
El proyecto contribuye activamente a la

formación de investigadores, integrando
doctorandos, estudiantes de posgrado y de
grado. Se promueve la participación en
actividades de investigación, desarrollo y
transferencia, fortaleciendo la formación
académica y la renovación del equipo.

CONTACTO
(*) astudillo@exactas.unlpam.edu.ar
(**) silviabast@exactas.unlpam.edu.ar

estilos de aprendizaje

Evaluación de aprendizajes

Se profundizó el análisis del cuestionario CHAEA mediante 
enfoques psicométricos complementarios (TCT y TRI), 
identificando debilidades en su consistencia interna y en 
la relación entre constructos e indicadores (validez de 
constructo). En paralelo, el juicio de expertos con IAG 
aportó evidencia favorable de validez de contenido. A partir 
de estos hallazgos, se propone avanzar en el estudio del 
constructo mediante AEG y fortalecer la validez de 
contenido a través de juicio de expertos humanos.

Se consolidó una estrategia de evaluación 
formativa en asignaturas iniciales de 
programación, mejorando la claridad de 
criterios y la coherencia entre enseñanza y 
evaluación. En modalidad a distancia, se 
identificaron diferencias entre desempeño 
conceptual y práctico, abriendo nuevas 
líneas para optimizar la evaluación en 
entornos virtuales.

Se desarrolló un prototipo funcional de 
GrIDIE Blocks siguiendo una metodología 
ágil. Fue utilizado en instancias de 
transferencia y talleres, permitiendo obtener 
primeras evidencias sobre su potencial 
didáctico y usabilidad.

Se inició una línea de diseño sistemático de 
MED, orientada a integrar objetivos, 
actividades, recursos y evaluación. Se avanzó 
en marcos teóricos y en el desarrollo de una 
plantilla reutilizable como base para futuras 
implementaciones.

Se exploró el uso de IAG en enseñanza e 
investigación, incluyendo su aplicación como 
apoyo en validación de instrumentos y el 
diseño de chatbots educativos. Además, se 
desarrollaron instancias de formación 
docente orientadas a un uso crítico de estas 
tecnologías.

enseñanza de programación

IA e  educación/investigación
materiales educativos digitales
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Yanina Medina, Gladys Dapozo, Alejandra Lliteras

Herramientas de software utilizadas en la enseñanza de la 
programación desde una perspectiva de la Ingeniería de Software.

La enseñanza de la programación se ha consolidado como una competencia clave para el desarrollo del pensamiento computacional en todos los 
niveles educativos. La proliferación de herramientas y entornos de desarrollo genera la necesidad de clasificarlas, analizarlas y evaluar su calidad. 
Este trabajo contribuye al campo de la Ingeniería de Software aplicada a la educación proporcionando una base para la selección crítica de 
herramientas de software para la enseñanza de la programación en los diferentes niveles educativos.

A partir de una revisión sistemática de la literatura, se obtuvieron resultados estructurados en función de  preguntas de investigación (RQ), definidas 
mediante un protocolo que incluyó criterios de búsqueda, selección, extracción y clasificación de datos. El análisis de estos evidencia lo siguiente:

Esta línea de investigación se enfoca en el estudio de herramientas de software utilizadas para la enseñanza de la programación para lo cual se hace 
foco en:

RESUMEN

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO

Diseñar y aplicar una estrategia de búsqueda sistemática en bases de datos académicas reconocidas, siguiendo lineamientos metodológicos para 
estudios de mapeo sistemático.

Seleccionar y analizar los estudios identificados, extrayendo datos clave sobre las herramientas de software usadas para la enseñanza de la pro-
gramación, sus características técnicas y su aplicación pedagógica.

Clasificar las herramientas encontradas en el punto anterior según criterios como, por ejemplo, tipo de herramienta, paradigma de programación, 
lenguaje de programación, nivel de enseñanza, entre otros.

Identificar enfoques y métricas existentes en la literatura que se relacionen con la evaluación de la calidad de dichas herramientas, especialmente 
aquellas alineadas con normas internacionales como la ISO 25000.

Elaborar un marco de referencia conceptual y descriptivo sobre el uso de herramientas de software usadas en la enseñanza de la programación, 
que sirva como base para futuras investigaciones orientadas a evaluar su calidad en uso.

Elaboración de una taxonomía de herramientas, según criterios técnicos y pedagógicos, que 
permitirá seguir avanzando hacia la evaluación de la calidad de las herramientas de software 
utilizadas para la enseñanza de la programación en los distintos niveles educativos. 

RESULTADOS OBTENIDOS

Licenciamiento:

Predominio de código abierto en educación.

Software profesional mayormente propietario.

Herramientas más utilizadas:

Scratch | Blockly | Python | Java | C++ | Arduino | LEGO | App Inventor | Alice | Greenfoot

usabilidad

satisfacción

facilidad de aprendizaje

Calidad:

Pocas evaluaciones formales.

Enfoque en:

Primaria | Secundaria | Universidad | Formación docente

Orientado a objetos | Procedural | Basado en eventos

Ámbitos:

Gamificación / aprendizaje basado en juegos

Entornos visuales

Aprendizaje Basado en Problemas.

Enfoques pedagógicos:

Paradigmas:

Integración emergente de IA generativa

Personalización del aprendizaje

Apoyo a decisiones docentes.

Tendencias:

RESULTADOS ESPERADOS

Calidad de Software Enseñanza de la Programación Software EducativoPensamiento Computacional

PALABRAS CLAVE:

Este trabajo se desarrolla en el marco del proyecto  25F007 “Pensamiento computacional, pensamiento crítico y programación en la universidad: 
Metodologías, herramientas y recursos para su enseñanza”, aprobado por la SGCyT-UNNE para el periodo 2026-2029.

CONTEXTO
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Carlos Neil carlos.neil@uai.edu.ar
Marcelo De Vincenzi medevincenzi@uai.edu.ar
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Nelson Garrido nelson.garrido@alumnos.uai.edu.ar
Fabián Maffei fabian.maffei@alumnos.uai.edu.ar
Marcelo Monferrato marcelo.monferrato@.uai.edu.ar                                                                                                                             Universidad Abierta Interamericana
Julian Rodriguez Escobedo julian.rodriguez}@alumnos.uai.edu.ar

Inteligencia artificial; aprendizaje centrado en el estudiante;  desarrollo de competencias; evaluación.

El proyecto de investigación se desarrolla en la Facultad de Tecnología Informática de la UAI, donde se implementan las estrategias didácticas  y herramientas derivadas de las
investigaciones  en asignaturas de grado y posgrado.

Esta propuesta busca establecer una conexión coherente entre los conceptos fundamentales que sustentan la calidad educativa, enmarcados en la integración de tecnologías
emergentes para fortalecer el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de competencias. Como eje rector, el proyecto se centra en el Aprendizaje Centrado en el Estudiante (ACE),
posicionando al alumno en el epicentro del proceso educativo. Sustentado teóricamente en el constructivismo, el ACE promueve la construcción activa del conocimiento a través del
trabajo en equipo y la colaboración. En este marco, se reflexiona sobre el impacto de las nuevas tecnologías en la educación, distinguiendo entre su uso por parte de docentes y
estudiantes, y advirtiendo sobre los posibles efectos negativos que un uso indiscriminado puede tener en el desarrollo de los procesos cognitivos. Para operacionalizar el ACE, se
propone la integración de un modelo por competencias en el diseño curricular, haciendo hincapié en la aplicación práctica y la preparación del estudiante para situaciones reales. En
este esquema, el uso de rúbricas, lineamientos para el aprendizaje y listas de verificación actúan como guías esenciales en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Como concepto
integrador, la definición, el desarrollo y la evaluación de competencias se estructuran bajo el principio del alineamiento constructivo. Esto garantiza una coherencia necesaria entre los
resultados de aprendizaje, las actividades de enseñanza y las estrategias de evaluación. Finalmente, se aborda el desafío de integrar las tecnologías emergentes no solo como
herramientas de automatización, sino como recursos que, correctamente gestionados, poseen la capacidad de potenciar el enfoque constructivista y el modelo de competencias en un
entorno educativo en constante transformación.

Integración de tecnologías emergentes 
para fortalecer el aprendizaje 
colaborativo y el desarrollo de 
competencias

PALABRAS CLAVE

CONTEXTO

INTRODUCCIÓN

Resultados obtenidos: En el marco del proyecto de investigación se han presentado, en 2025, los siguientes artículos científicos: Automation of learning outcome generation using a
Large Language Model; Learning Outcome Generation using LLM: Design and Validation; Diseño de artefactos pedagógicos mediante IA: un enfoque basado en LLM y RAG. Y las
siguientes defensas de  tesis doctorales en el Doctorado en informática (UAI). Silvia Poncio. Diagnóstico de competencias blandas mediante herramientas de business intelligence y
Nestor Balich. Gemelos digitales híbridos para la enseñanza de robótica. Un entorno distribuido en tiempo real.

Resultados esperados: En 2026, se desarrollarán trabajos que se verán reflejados  en artículos científicos,  tesis y trabajos finales de posgrado. A partir de la aplicación  del proceso de
desarrollo conducido por rúbricas: 1) el diseño de mapas conceptuales (Rubric-Driven Concept Maps Design); 2) la escritura de resultados de aprendizaje (Rubric-Driven Learning
Outcomes Writing)  3) el diseño de rúbricas (Rubric-Driven Rubric Design). Como parte de tesis y trabajos finales de posgrado, se desarrollarán: 4) Percepción de estilos de aprendizaje
y personalización con Inteligencia Artificial.  Como implementaciones tecnológicas: 5) el rediseño de UAIRubric (case.uai.edu.ar/rubrics/) mediante un framework para aplicaciones
Web, utilizando bases de datos SQL y noSQL mediante  microservicios y 6) el análisis de estilos de aprendizaje utilizando herramientas de IA.

RESULTADOS Y OBJETIVOS

REFERENCIAS MÁS RELEVANTES
Biggs, J. B. (2004). Calidad del aprendizaje universitario. Educatio Siglo XXI, 22, 272.
Garrido Nelson, Carlos Neil, C. P. (2025). Diseño de artefactos pedagógicos mediante IA: un enfoque basado en LLM y RAG. XXXI Congreso Argentino de Ciencias de La Computación.
Garrido, N., & Neil, C. (2025). Automation of learning outcome generation using a Large Language Model. JAIIO, Jornadas Argentinas de Informática, 11(8), 30 33.
Garrido, N.; Neil, C. (2025). Impact of Artificial Intelligence on the Learning Experience: A Systematic Literature Mapping. 54JAIIO Jornadas Argentinas de Informática e Investigación
Operativa.
Maffei, F., Neil, C. (2024). Teorías de aprendizaje en el contexto de la Inteligencia Artificial. Congreso Nacional de Ingeniería Informática / Sistemas de Información 12º CoNaIISI 2024.
Universidad Tecnológica de Catamarca.
Maffei, F., Neil, C., & Battaglia, N. (2022). Herramientas para determinar estilos de aprendizaje basadas en Inteligencia artificial. XVII Congreso de Tecnología En Educación & Educación En
Tecnología-TE&ET.
Neil, C. G., Battaglia, N., & De Vincenzi, M. (2023). Diseño de competencia conducido por rúbricas. XXIX Congreso Argentino de Ciencias de La Computación.
Neil, C. G., Battaglia, N., & De Vincenzi, M. (2023). La matriz de competencias como herramienta para orientar la escritura de resultados de aprendizaje. XVIII Congreso Nacional de
Tecnología En Educación y Educación En Tecnología-TE&ET.
Neil, C. G., Battaglia, N., De Vincenzi, , F., Garrido N., M, Maffei; Poncio, Monferrato, M. (2025). El impacto de IA en la definición, desarrollo y evaluación de competencias. XXVII Workshop de
Investigadores En Ciencias de La Computación (WICC).
Neil, C., Battaglia, N., & De Vincenzi, M. (2024). Rubric-Driven Competency Development: A Case Study BT  - Computer Science CACIC 2023 (P. Pesado, W. Panessi, & J. M. Fernández (eds.);
pp. 350 365). Springer Nature Switzerland.
Neil, C., Battaglia, N., & Zemborain, M. E. D. V. (2022). Marco metodológico para el diseño de rúbricas analíticas. Edutec, Revista Electrónica de Tecnología Educativa, 80.
Piaget, J., Cook, M., & Norton, W. W. (1952). The origins of intelligence in children, vol. 8 New York. NY: International Universities Press.[Google Scholar].
Poncio, S. V., Cuña Giménez, C. N., Cardú, N., & Ruiz, G. (2025). Data Warehouse Soft Skills: modelo diagnóstico para la observación de la actitud empática. XX Congreso de Tecnología En
Educación y Educación En Tecnología (TE & ET)(UNDAV, 12 y 13 de Junio de 2025).
Prieto, J. H. P. (2011). Secuencias didácticas: Aprendizaje y evaluación de competencias en educación superior. In Bordon (Vol. 63, Issue 1, pp. 77 92).
Vygotsky, L. S. (1987). The collected works of LS Vygotsky: Problems of the theory and history of psychology (Vol. 3). Springer Science & Business Media.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

El equipo de investigación está compuesto estudiantes de posgrado de la UAI,  que  están desarrollando sus respectivas tesis y trabajos finales en temas relacionados con el proyecto:
Nelson Garrido, Fabian Maffei, Edgardo Go, Marcelo Monferrato, Julián Escobedo  y los estudiantes de grado  Facundo  Romeu y Ángelo Perrotta.
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Ana M. Piccin1, Graciela D.S. Hadad1,2, Macarena Gorgal1

1 Universidad de Belgrano              2 Universidad Nacional del Oeste

OBJETIVO

IEI

La publicación en 2022 de ChatGPT marcó un
avance significativo en la GenAI, con un
impacto notable en la formación de
profesionales de informática.
La GenAI presenta desafíos y oportunidades
para la educación informática y, en particular,
para la enseñanza introductoria de la
programación.
La aplicación de la GenAI en la enseñanza
facilita un aprendizaje activo y personalizado
durante la generación de código, la resolución
interactiva de problemas y proyectos
colaborativos ¿Impacto en la evaluación
del aprendizaje y en la integridad académica?

ANTECEDENTES

Revelar el impacto de la IA Generativa en la enseñanza introductoria de la programación,
en tres dimensiones centrales: las prácticas docentes, el aprendizaje de los estudiantes y
las estrategias de evaluación, identificando BENEFICIOS, RIESGOS y DESAFÍOS.

ENFOQUE METODOLÓGICO

FORMACIÓN DE RRHH

RESULTADOS ESPERADOS

Clasificación de los principales usos de
GenAI en programación (asistente de sintaxis,
generador de código, tutor de debugging)
Identificación de riesgos (dependencia,
pérdida de autonomía, dilemas éticos)
Identificación de oportunidades (creatividad,
motivación, personalización del aprendizaje)
Recomendaciones prácticas para docentes
de programación sobre la integración
responsable de esta tecnologías de IA

Trabajo final de grado en desarrollo
Iniciación a la investigación de docente de la carrera de Ingeniería en Informática
Participación de alumnos de grado de la asignatura Habilitación Profesional II en el
diseño de aplicaciones didácticas

Proyecto de investigación Framework para la construcción de estrategias didácticas
basadas en competencias para la enseñanza de IA en carreras de informática

CONTEXTO

LA IA GENERATIVA EN LA ENSEÑANZA INTRODUCTORIA DE LA 
PROGRAMACIÓN: POSIBLES TRANSFORMACIONES EN LA PRÁCTICA DOCENTE

Selección de la Muestra
Ins titucione s  unive rs itarias  de l 

AMBA con carre ras  de  inform ática

Análisis Interpretativo de
Datos

Codificación de  los  re latos  de  
los  doce nte s ,  e n té rm inos  de  
la  te oría de  la  didáctica 
ge ne ral y,  e n particular,  de  los  
m ode los  de  e ns e ñanza

Recolección de Datos
Encue s tas

Entre vis tas  a  doce nte s  y  
e s tudiante s

Anális is com parativo  de  cohorte s
con y s in us o  de  Ge nAI

Es tudios de  Cas o  us ando Ge nAI
Anális is de  Pe rce pcione s  é ticas

Síntesis del Trabajo
De finición de  e s trate g ias  de  
inte gración de  IA e n la  
e ns e ñanza introductoria
Elaboración de  guías  
didácticas  fundam e ntadas  
s e gún los  dis tintos  e nfoque s  
de  la e ns e ñanza
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RESUMEN

Palabras clave 

Contexto:

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN 
Y DESARROLLO

RESULTADOS ESPERADOS

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Gladys N. Dapozo, Raquel H. Petris, Cristina L. Greiner, Ana M. 
Company, María C. Espíndola, Yanina Medina, Silvana Armana, 

María Isabel Sánchez, Jeremías González

1

2

3

4
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junto

jornadas
junto
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El equipo está formado por 5 docentes todos con estudios de posgrado realizados ó en curso: 2 de ellos son doctores en Ciencias Informática
graduados en la Universidad Nacional de La Plata (UNLP), 2 con maestría y actualmente realizando el Doctorado en Informática en la Universidad
Abierta Interamericana (UAI) y 1 realizando la Maestría en Gestión Educativa (UAI).
Este proyecto también cuenta con la participación de alumnos de grado y posgrado de la UAI que no están vinculados con actividades docentes
(actualmente en el proyecto colaboran 4 alumnos).
En esta área se encuentran en realización 1 tesis de doctorado (UNLP), 1 tesis de doctorado (UAI) y 1 tesina de grado (UAI), siendo directores de
dichas tesis miembros del equipo de investigación.
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Las ciudades inteligentes constituyen un marco estratégico para el desarrollo urbano sostenible, apoyado en el uso de tecnologías de la
información y el software como habilitadores de nuevos servicios y formas de gestión pública. En trabajos previos, el grupo de investigación ha
abordado distintos aspectos vinculados al análisis y evaluación de modelos de Smart Cities, considerando sus dimensiones, métricas y planes de
acción en el contexto latinoamericano. En esta nueva etapa, se propone explorar la incorporación de tecnologías emergentes de software,
particularmente blockchain, como una nueva línea de investigación aplicada a gobiernos locales. El objetivo del trabajo es analizar de manera
conceptual el potencial de blockchain como infraestructura para la validación, trazabilidad y transparencia de la información municipal, en
articulación con los distintos ejes del modelo de ciudad inteligente. Asimismo, se mencionan otras tecnologías en estudio, como los sistemas
conversacionales (chatbots), orientadas a mejorar la interacción entre municipios y ciudadanía.

Los ejes principales del trabajo son:
Analizar el uso potencial de tecnologías emergentes de software, particularmente blockchain, en el contexto de ciudades inteligentes.
Identificar oportunidades de aplicación de blockchain en los distintos ejes del modelo de Smart City para gobiernos locales.
Explorar el uso de blockchain como mecanismo de validación y trazabilidad de información municipal.
Explorar el uso de sistemas conversacionales (chatbots) como herramientas de software para la interacción entre gobiernos locales y la ciudadanía

Blockchain y Ciudades Inteligentes: 
Posibilidades de Implementación en la 

Gestión Pública Local en Argentina
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En esta etapa, se propone explorar nuevas tecnologías emergentes de software, como blockchain, así como la posible incorporación de
herramientas de inteligencia artificial, tales como sistemas conversacionales (chatbots), en el contexto de plataformas municipales. Si bien parecen
ser dos temas separados pueden en un futuro integrarse teniendo un chatbot que consulta información certificada en blockchain.
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Desarrollar un sistema de monitoreo automático de adultos mayores basado en geofencing 

Permitir el seguimiento del cumplimiento de actividades planificadas (ej: ir a citas médicas)

Implementar una arquitectura Stand-Alone sin depender de servicios externos.

Brindar seguimiento remoto sin afectar la autonomía del adulto mayor 

Esteban A. Carnuccio, Pablo M. Vera, Rocío A. Rodríguez 

SEGUIMIENTO AUTOMÁTICO DE ACTIVIDADES EN ADULTOS MAYORES 
MEDIANTE GEOFENCING Y PROCESAMIENTO LOCAL

Centro de Altos Estudios en Tecnología Informática (CAETI)
Universidad Abierta Interamericana(UAI)

El grupo está formado por 5 personas, docentes de grado, 
postgrado y alumnos.

En el área de dispositivos móviles se encuentran en 
realización, 2 tesis de maestría y 1 tesina de grado en la UAI 

Hacer uso de geolocalización y técnicas de Geofencing para el monitoreo de 
adultos mayores

Construir una aplicación de monitoreo no invasiva en Android y Wear OS

Realizar el seguimiento del cumplimiento de actividades planificadas

La desorientación y el olvido de actividades afectan la calidad de vida del adulto mayor

Existe riesgo de caídas o ingreso a zonas potencialmente peligrosas

Existe escasa integración entre soluciones actuales de monitoreo 

Hay una fuerte dependencia a infraestructuras externas y sistemas cerrados.

Se implementó un sistema funcional con Smartphone Android + Smartwatch Wear OS

El sistema permite monitorear automáticamente el cumplimiento de tareas planificadas

Se realiza procesamiento local en el smartphone sin dependencia de servidores externos 

Se desarrolló un algoritmo propio para detección de geofencing basado en FSM

Desarrollo orientado principalmente hacia smartwatch que no poseen conectividad 4G ni GSM

DESARROLLO DEL SISTEMA
El smartphone realiza el procesamiento local, la configuración del sistema y actúa como gateway para el envio de sms

En el smartwatch se generan notificaciones personalizas y la gestión de eventos de caídas

El sistema permite definir tres tipos  de áreas de geofencing diferentes:

Configuración de prioridades de alertas

Eventos según comportamiento del adulto

Parámetros configurables por el usuario

Destinatario del alerta según prioridad

AREAS NORMALES/ ZONAS SEGURAS

Generación de recordatorios 
previos a las citas

Notificación en smartphone y 
smartwatch

RECORDATORIOS 
PERSONALIZADOSZonas de actividades planificadas con fecha y horario

Comprobación de asistencia usando geofence

Envío de SMS por asistir o no a la cita

Historial del estado de las citas

AREAS DE CITAS DE ASISTENCIA

RESULTADOS OBTENIDOS/ESPERADOS

PROBLEMATICA

OBJETIVOS
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Trabajo que forma parte de proyecto I+D del 
Centro de Altos Estudios en Tecnología 
Informática (CAETI) de la Universidad Abierta 
Interamericana

Se desarrolla con la colaboración del 
Departamento de Ingeniería e investigaciones 
Tecnológicas (DIIT) de la Universidad Nacional 
de La Matanza  
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FIG 1. MACROMEDIDOR EN PLANTA  

FIG 2. PLATAFORMA DE MONITOREO: PRODUCCIÓN DE AGUA, SALINIDAD DEL AGUA  Y 
CORRELACION_BOMBEO_NIVEL_SALINIDAD
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RESUMEN
Este trabajo presenta un prototipo híbrido GNSS–
RTC basado en ESP32 para sincronizar la hora en
sistemas de telemetría distribuidos. El trabajo
explora el uso del pulso satelital 1PPS y mensajes
NMEA para disciplinar el reloj RTC local, calculando
dinámicamente offset y deriva.

En sistemas distribuidos, la disponibilidad de una
referencia temporal precisa resulta fundamental
para la correcta correlación de datos adquiridos.
No obstante, los relojes locales de tiempo real (RTC)
son propensos a presentar degradación de
precisión debido a deriva y variaciones térmicas,
mientras que los protocolos de sincronización
basados en red (como NTP) pueden verse afectados
por la inestabilidad de la conectividad IP. Por su
parte, los sistemas GNSS proporcionan referencias
de alta precisión mediante la combinación de la
señal 1PPS y mensajes NMEA; sin embargo, su
desempeño depende de las condiciones de
recepción, y los receptores de bajo costo pueden
introducir fluctuaciones temporales (jitter). En el
presente trabajo se aborda una arquitectura híbrida
que combina el RTC local con la referencia del GNSS
para lograr una sincronización robusta, precisa y
económica en sistemas embebidos.

INTRODUCCIÓN

METODOLOGÍA

RESULTADOS PRELIMINARES

TRABAJO A FUTURO

Se construyó un hardware
prototipo basado en una placa de
desarrolo ESP32 que combina
GNSS y RTC.
Los periféricos se comunican con
el procesador ESP32 mediante los
protocolos I2C (RTC) y UART
(GPS). La señal 1PPS y SQW se
captura mediante rutinas de
interrupción (ISR) mientras que el
contador de pulsos incorporado
del ESP32 captura la señal de
clock de 32kHz del RTC. Los
flancos de 1PPS se utilizan para
contabilizar cuentas parciales de
clock RTC, permitiendo estimar el
error de sincronismo.
Se implementó un sistema de
telemetría de diagnóstico que
monitorea las variables de
interés, incluyendo parámetros
de calidad de recepción como
cantidad de satélites visibles y la
dilución de posición PDOP con el
fin de correlacionar la calidad del
entorno GNSS con la
incertidumbre temporal del nodo.

Robustez de Hardware: Migración a placa experimental con conexiones soldadas y protección IP66 para uso contínuo en exteriores.  
Modelado de error: Implementación de un esquema de modelado en tiempo real mediante filtro de Kalman para estimar el estado
del reloj a partir de medición contínua y rechazar fluctuaciones espurias. Disciplinamiento: a partir del modelo, implementar
estrategias de corrección del RTC permitiendo acotar el error máximo. Ensayos Prolongados: Evaluar la evolución del error
disciplinado en distintas condiciones de visibilidad y calidad de recepción GNSS durante períodos de tiempo extendidos.

Las pruebas sobre el hardware prototipo permitieron cuantificar el error de sincronización entre la señal de 32kHz del RTC y la señal
1PPS del GPS. Asimismo se registraron las condiciones de visibilidad de satélites y dilución de presición durante la captura. Se
manifestaron dificultades para realizar pruebas extendidas debido a falta de robustez en el conexionado del protoboard.
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Contexto
En entornos de Internet Industrial de las Cosas (IIoT), la eficiencia en la comunicación impacta directamente en el consumo energético, el 
determinismo, la escalabilidad y el desempeño en tiempo real. JSON (RFC 8259) es el formato dominante por su legibilidad y adopción en 
arquitecturas web; sin embargo, en nodos edge con recursos limitados, su procesamiento basado en texto introduce sobrecarga significativa. 
CBOR (RFC 8949) fue diseñado para entornos restringidos, proporcionando codificación binaria sin procesamiento de cadenas.

EVALUACIÓN COMPARATIVA DE JSON Y CBOR PARA SISTEMAS
INDUSTRIALES DE IIOT EN TIEMPO REAL SOBRE DISPOSITIVOS
EDGE ESP32

Líneas de Investigación / Desarrollo
Evaluar si CBOR ofrece ventajas medibles sobre JSON en condiciones reales de edge industrial 
utilizando ESP32. Contribuciones: evaluación empírica en hardware real (ESP32 240 MHz), 
medición directa de ciclos de CPU, análisis de impacto en lazo de control de 100 Hz y discusión 
sistémica sobre determinismo, energía y escalabilidad. Arquitectura: nodo emisor Python, 
protocolo MQTT, nodo receptor ESP32, red Wi-Fi.

Resultados Obtenidos
CBOR logró una reducción del 28,2% en la carga útil, reduciendo el tiempo de transmisión y el 
consumo energético. En ciclos de CPU, demostró una reducción del 99,8%, liberando capacidad 
para análisis local. En latencia, mostró una mejora de 650 : en un lazo de control de 100 Hz, JSON 
consume el 78% del ciclo mientras CBOR consume solo el 0,12%. El cuello de botella dominante es 
la sobrecarga de deserialización, no el ancho de banda. CBOR mejora significativamente la 
eficiencia energética, la escalabilidad (rendimiento 30 50 superior) y el comportamiento 
determinista.

Formación de Recursos Humanos
El equipo estuvo conformado por dos docentes-investigadores del LRFIA (UAI) y 
dos estudiantes de Minerva University. Los estudiantes participaron en 
programación de ESP32, implementación de MQTT, evaluación de formatos de 
serialización y diseño experimental en tiempo real. El proyecto fomentó el 
intercambio internacional y la producción científica colaborativa entre ambas 
universidades.

Resultados Esperados
CBOR ofrece ventajas sustanciales respecto a JSON en sistemas IoT industriales basados en ESP32: 
28,2% menos de carga útil, 99,8% menos uso de CPU y 650 más rápido en análisis sintáctico. Para la 
automatización industrial IoT, robótica y telemetría de alta frecuencia, CBOR representa una opción 
de serialización técnicamente superior. La selección del formato debe tratarse como una decisión 
arquitectónica a nivel de sistemas.

Resumen
Este trabajo presenta una evaluación experimental comparativa entre JSON y CBOR sobre un nodo edge basado en ESP32 operando 
a 240 MHz. Se realizaron 50 pruebas por formato utilizando MQTT como protocolo de transporte. Los resultados muestran que CBOR 
reduce el payload en un 28,2%, disminuye los ciclos de CPU un 99,8% y mejora la latencia de parseo en un factor de 650 . Estas 
mejoras posicionan a CBOR como formato preferido para aplicaciones IIoT con restricciones de tiempo real, energía y escalabilidad 
en dispositivos edge.
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Comparación del ciclo de CPU para la 
deserialización de JSON y CBOR en 
ESP32.

Comparación del tamaño medio de la 
carga útil entre JSON y CBOR..
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Contexto
El trabajo describe el diseño e implementación de una interfaz cerebro-computadora (BCI) que utiliza señales EEG para interactuar con 
un videojuego. El sistema capta, procesa y transmite datos neurofisiológicos, los cuales modifican dinámicamente el entorno virtual 
según el estado cognitivo del usuario. El proyecto tiene un enfoque experimental y busca explorar nuevas formas de interacción 
humano-computadora mediante biofeedback emocional.

IMPLEMENTACIÓN DE INTERFACES CEREBRO-COMPUTADORA 
INTEGRANDO BIOFEEDBACK EEG EN VIDEOJUEGOS.

Líneas de Investigación / Desarrollo
Desarrollar un sistema basado en interfaces cerebro-computadora que integre señales EEG con un 
motor de videojuegos Godot, permitiendo generar entornos interactivos adaptativos en tiempo real 
mediante biofeedback emocional. Se busca explorar nuevas formas de interacción donde el estado 
cognitivo del usuario influya directamente en la dinámica del entorno virtual.

Resultados Obtenidos
Se logró la integración funcional del sistema EEG Godot, con transmisión continua de datos en 
tiempo real, sincronización adecuada y respuesta interactiva coherente basada en métricas de 
atención y relajación, integrando de manera efectiva el dispositivo EEG, el middleware 
desarrollado en Python y el motor de videojuegos Godot.

Formación de Recursos Humanos
El proyecto integra a docentes y alumnos de Ingeniería en Sistemas y 
Licenciatura en producción de simuladores y videojuegos en un espacio de 
formación e investigación aplicada. 

Resultados Esperados
Se espera consolidar una transmisión continua de datos neurofisiológicos en tiempo real, 
manteniendo estabilidad y sin pérdidas significativas de información. Asimismo, una adecuada 
sincronización entre la adquisición de la señal, su procesamiento y la respuesta visual en el 
entorno virtual. El sistema tenga una respuesta interactiva coherente, reflejando cambios en 
las métricas de atención y relajación del usuario. Como también el correcto funcionamiento del 
biofeedback, permitiendo que el usuario pueda percibir una relación entre su actividad 
cerebral y las modificaciones del entorno del videojuego.

Resumen
El proyecto se enmarca en el área de procesamiento de señales y sistemas, abordando la adquisición, procesamiento y transmisión 
de señales EEG bajo restricciones de baja latencia. Se centra en la integración de datos neurofisiológicos en entornos interactivos, 
combinando procesamiento digital de señales, sincronización temporal y sistemas distribuidos. Además, se vincula con el desarrollo 
de videojuegos adaptativos y la interacción humano-computadora.
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Procesamiento computacional de series temporales para el estudio del caos y la 
aleatoriedad en sistemas físicos complejos

Juliana Bourdieu1,2, Myriam Nonaka 1, Mónica Agüero 1,2, Marcelo Kovalsky 1

CONTEXTO

1. Instituto de Investigaciones Científicas y Técnicas para la Defensa (CITEDEF)/ Departamento de Investigaciones en Láseres y sus aplicaciones 
(DEILAP-CONICET)/ Laboratorio de Láseres Sólidos (LLS). Web: https://llsceilap.wixsite.com/laser/about. E-mail: {jbourdieu, mnonaka, 
maguero,mkovalsky}@citedef.gob.ar. 2. Facultad de Ciencias Exactas y Naturales (FCEyN)/ Universidad de Buenos Aires (UBA).

LINEAS DE I/D

RESULTADOS 

El Laboratorio de Láseres Sólidos (LLS), perteneciente
al Departamento de Investigaciones en Láseres y sus
aplicaciones (DEILAP) en el Instituto de Investigaciones
Científicas y Técnicas para la Defensa (CITEDEF), inició
sus actividades en 1978 y se especializa en el estudio,
desarrollo y aplicación de láseres de estado sólido.
Desde 1992 es pionero en Argentina en la tecnología
de láseres totalmente sólidos (all-solid-state lasers).
Entre sus hitos de relevancia se destacan la primera
medición de las desigualdades de Bell y la realización
del primer laser de Nd:YAG con mode-locking por
efecto Kerr y los estudios fundamentales sobre el
régimen caótico en láseres de Ti:Zafiro de
femtosegundos en Argentina, contribuyendo
significativamente al avance del conocimiento en
dinámica no lineal y óptica ultrarrápida.

Estudio de la dinámica no lineal en láseres de estado 
solido.

El análisis de aleatoriedad en sistemas físicos complejos.
La generación de pares de fotones en estados 

entrelazados.
Estudios fundamentales de Mecánica Cuántica.
La Distribución Cuántica de Claves (QKD) para criptografía.

Se desarrollaron en la ultima década 10 Laboratorios
6 y 7 , así como 2 tesis de licenciatura, y 2 tesis doctorales (
1 más en curso) en Física y 1 en Ingeniería, en articulación
con universidades como la Universidad de Buenos Aires
(UBA) y la Universidad Tecnológica Nacional (UTN). Esta
interacción fortalece la vinculación entre el sistema
científico-tecnológico y el ámbito universitario,
promoviendo una formación integral basada en la
investigación experimental y el desarrollo tecnológico,
reflejando la continuidad y consolidación de la formación
de recursos humanos altamente calificados.

FORMACIÓN DE RRHH

Se logró el diseño, automatización y control de dos
plataformas experimentales: una orientada al estudio
de señales cuánticas y otra al análisis de señales
clásicas provenientes de láseres de estado sólido. En
el área cuántica, se implementó un sistema
sincronizado de adquisición en dos estaciones
remotas (Alice y Bob), separadas aproximadamente
60m, incorporando el control automatizado. Este
desarrollo dio lugar a un arreglo experimental
automatizado único a nivel nacional, con adquisición

mediante TDCs de alta resolución y procesamiento propio
de datos de time stamping, lo que permitió calcular
correlaciones, determinar el parámetro de
entrelazamiento S y generar secuencias binarias para el
análisis de aleatoriedad.
Se alcanzó la automatización en tiempo real de la
adquisición de señales provenientes de un laser sólido con
modulación de pérdidas, junto con el procesamiento y
ajuste de parámetros como la frecuencia de modulación.
A partir del análisis de series temporales experimentales,
se identificaron regímenes caóticos determinísticos y se
sentaron bases para futuras estrategias de investigación.
Estos resultados dieron lugar a publicaciones en revistas
internacionales de alto impacto y contribuyeron a
consolidar la proyección científica del grupo. Asimismo, se
prevé continuar y profundizar las investigaciones en las
líneas actuales vinculadas a dinámica no lineal,
aleatoriedad en sistemas complejos, generación de pares
de fotones entrelazados y aplicaciones en tecnologías
cuánticas.

XXVIII Workshop de Investigadores
en Ciencias de la Computación
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Sistemas de Tiempo Real, Sistemas Embebidos y Técnicas de Simulación

Fernando Romero, Diego Encinas, Armando De Giusti, Lucas Maccallini, Alan Castelli, Horacio Villagarcía, 

Fernando G. Tinetti.

{fromero, dencinas, degiusti, hvw,  fernando}@lidi.info.unlp.edu.ar,

{lucas.maccallini, alanfabcast}@gmail.com 

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

Esta línea de Investigación forma parte del proyecto F032, Computación de Alto Desempeño y Distribuida: 
Arquitecturas, Algoritmos, Tecnologías y Aplicaciones en HPC, Fog-Edge-Cloud, Big Data, Robótica, y Tiempo 
Real del Instituto de Investigación en Informática LIDI acreditado por la UNLP.

Formación de Recursos Humanos

Se han desarrollado tareas sobre: 

*Balanceo autónomo de vehículo de dos ruedas 
utilizando ESP32 con un control PID.

*Planificación de trayectorias en tiempo real en 
ESP32 y se implementó en un robot.

*Análisis de datos en tiempo real relacionados al 
consumo eléctrico para predecir demanda eléctrica.

*Desarrolló un modelo sobre el tráfico en la Autopista 
25 de Mayo de CABA.

*Se modeló movimiento de trenes y pasajeros en el 
ferrocarril universitario de La Plata.

*Se modeló  el tráfico aéreo nacional utilizando el 
software ARENA.

*Simulación sobre propagación del virus del dengue y 
evaluar el impacto de la vacunación en una población.

Contexto

Se trabaja sobre dos líneas: 1) Modelado y 
Simulación de Sistemas de Tiempo Real. 2) Sistemas 
de robótica y comunicaciones. Un sistema es de 
Tiempo Real (STR) si incluye restricciones de tiempo 
estrictas en los plazos en que, ante una determinada 
entrada, deben producir una salida e interactúa con el 
mundo físico.

Se participa en el dictado de asignaturas y cursos de 
grado y posgrado en la Facultad de Informática de la 
UNLP y en otras universidades del país, así como en 
la dirección de Prácticas Profesionales Supervisadas 
(PPS) de Ingeniería en Computación y de tesinas de 
la Licenciatura en Informática y Sistemas.

El grupo de trabajo de la línea presentada está 
conformado por 4 profesores con dedicación 
exclusiva, 2 ayudantes diplomados y 2 investigadores 
de la CICPBA.
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CONTEXTO

Adaptabilidad en la demanda para
garantizar un uso eficiente de los recursos.

Karina Cenci José Moyano Andrés Salamanca Sebastián Farías
{kmc, jose.moyano, cas,sebastian.farias}@cs.uns.edu.ar

Los servicios digitales permiten a personas,
empresas y organismos públicos realizar tareas a
distancia, lo que reduce los costes de tiempo y
desplazamiento. Sin embargo, la demanda de
servicios fluctúa con el tiempo, lo que exige que
las infraestructuras informáticas adapten
dinámicamente sus recursos para garantizar una
prestación de servicios equitativa y eficiente. La
utilización eficiente de los recursos repercute
directamente en los costes operativos,
mantenimiento y consumo energético, al tiempo
que plantea cuestiones relacionadas con la
sostenibilidad. La sostenibilidad se aborda como
un concepto sistémico que abarca dimensiones
sociales, medioambientales, económicas y

técnicas, y en el que la tecnología desempeña un
papel clave a la hora de hacer frente a estos retos.
La elasticidad de la infraestructura influye en la
escalabilidad, disponibilidad y tolerancia a fallos,
pero el aumento de los recursos físicos conlleva un
mayor consumo de energía, mayores necesidades
de espacio y más residuos tecnológicos. Para
mitigar estos problemas, la propuesta sugiere
mejorar la sostenibilidad del hardware mediante la
migración de las plataformas tradicionales a los
sistemas en chip (SoC) y a las computadoras de
placa única, que ofrecen una mayor eficiencia
energética y un menor espacio físico, aunque
plantean nuevos retos técnicos

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN
Adaptabilidad en el uso de los recursos.

o Uso eficiente de los recursos en una nube privada.
o Cluster basado en dispositivos de pequeña escala.
o Reducción del consumo energético y costos de comunicación

Métricas de evaluación.
o Evaluación de procesos de automatización.
o Recuperación ante fallos.
o Comparación con clústeres tradicionales

RESULTADOS OBTENIDOS/ESPERADOS

Se diseñó y desplegó un clúster de cómputo de bajo costo y alta eficiencia energética basado en dispositivos de pequeña escala
para soportar microservicios elásticos. La plataforma utiliza contenedores Docker sobre nodos ARM, logrando una reducción
significativa del consumo energético y del costo total frente a clústeres tradicionales x86/amd64, además de requerir un menor
espacio físico.
Las pruebas experimentales demostraron la viabilidad del despliegue elástico de microservicios, aun considerando las
limitaciones propias del hardware de bajo costo, mediante el uso de imágenes ARM validadas.
Entre los desafíos identificados se destacan la restricción en herramientas de software y la menor robustez individual de los
nodos.
Como resultado, se definieron criterios de evaluación básicos y avanzados, centrados en disponibilidad, utilización de recursos,
escalabilidad, costo de comunicación y seguridad. Asimismo, se propone un modelo de evaluación diferencial para hardware
System-on-Chip, incorporando métricas como eficiencia energética por watt, disponibilidad del clúster, costo total de propiedad
(TCO) y adaptabilidad de grano fino, respaldando el uso de clústeres sostenibles como alternativa para sistemas distribuidos
elásticos.
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Arquitecturas Multiprocesador en HPC: Portabilidad, Eficiencia Energética y 
Computación Cuántica

Armando De Giusti,  Marcelo Naiouf,  Fernando Tinetti,  Horacio

Villagarcía,  Franco Chichizola,  Laura De Giusti,  Enzo Rucci,  

Adrián Pousa,  Victoria Sanz,  Diego Montezanti,  Diego Encinas,  

Ismael Rodríguez,  Sebastián Rodríguez Eguren, Leandro Libutti,  

Manuel Costanzo, César Estrebou, Matías Manzin, Javier Balladini

{degiusti,  mnaiouf,  fernando, hvw, francoch, 

ldgiusti, erucci, apousa, vsanz, dmontezanti, 

dencinas, ismael, seguren, llibutti, mcostanzo,  

cesarest,mmanzin}@lidi.info.unlp.edu.ar

javier.balladini@gmail.com

Algunos Resultados Esperados y Obtenidos

Formación de Recursos Humanos

Contexto

Resiliencia Dispositivos de 
bajo costo E/S paralela

Distribuida: Arquitecturas, Algoritmos, Tecnologías y 
Aplicaciones en HPC, Fog-Edge-Cloud, Big Data, Robótica, y 

Ciencia y Tecnología de la Nación. También parte del proyecto 
Planificación eficiente de algoritmos de ML en contenedores 
utilizando multicores y GPUs

Informática de la UNLP

Existe cooperación con varias Universidades de Argentina y 
de América Latina y Europa en proyectos financiados por 

organismos internacionales. Además, se participa en 
programas de intercambios de profesores y alumnos de 

posgrado en el área de Informática

Se cuenta con el apoyo de diferentes empresas (IBM, 
Amazon, Microsoft, Telecom, Intel) en la temática de Cloud 

Computing

El III-LIDI forma parte del Sistema Nacional de Cómputo de 
Alto Desempeño (SNCAD) de la Secretaría de Innovación, 

Ciencia y Tecnología de la Nación

Se concluyó 1 tesis 
doctoral.

Se encuentran en 
curso 1 tesis 

doctoral y 2 tesis de 
maestría.

Se participa en el dictado del 
Doctorado en Ciencias 

Informáticas, de la Maestría y 
Especialización en Cómputo de 

Altas Prestaciones de la UNLP y de 
múltiples materias de grado 

directamente relacionadas con los 
temas de investigación, lo que da 

lugar a futuras tesis de grado y 
posgrado

Principales Líneas de I+D+I

- Tesis de grado y posgrado - - Docencia en grado y posgrado -

Evaluación de 
rendimiento, 

eficiencia 
energética y 

portabilidad de 
diferentes  

plataformas 
heterogéneas 

(GPU, Xeon Phi, 
FPGA) para 

distintas 
aplicaciones con 

alta demanda 
computacional

Se implementaron y evaluaron 
estrategias de resiliencia en 

una arquitectura
basada en microservicios de 

gran escala

Desarrollo de técnicas de modelado y simulación 
para diversos problemas (enfermedades, servicio 

hospitalario, E/S, tolerancia a fallas)

Con participación de 
especialistas académicos 
del país y del exterior y de 
empresas con experiencia 

en la temática

Arquitecturas 
many-core, 

FPGA y 
asimétricas

Eficiencia 
energética

Computación 
cuántica

Variante del framework  
TensorFlow para permitir la 

maleabilidad de hilos

Análisis de 
integración

de unidades de 
procesamiento 

cuántico a
sistemas HPC 
tradicionales

Desarrollo de metodología para 
mejorar el software heredado de 

computación científica

Exploración del uso de 
microcontroladores en 

aplicaciones de 
aprendizaje automático
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Ciencia computacional para la predicción y 
modelado en contextos de incertidumbre

Laboratorio de Investigación en
Cómputo Paralelo/Distribuido

Resumen

3. Resultados esperados

La ciencia computacional aplicada a la predicción y modelado de fenómenos bajo incertidumbre se ha convertido
en una herramienta clave para representar escenarios complejos y mitigar los efectos negativos de la falta de
precisión en los datos. En los últimos años hemos desarrollado los métodos DDM-MOS (Data Driven Methods with
Multiple Overlapped Solutions), que integran estrategias evolutivas, metaheurísticas, paralelismo y estadística para
mejorar la calidad de las predicciones en fenómenos de propagación. El proyecto propone incorporar técnicas de
ciencia de datos e inteligencia artificial, como el aprendizaje automático, para abordar la incertidumbre
hidrogeológica en los oasis irrigados de Mendoza, con el fin de anticipar riesgos y optimizar el uso de los acuíferos.

Se espera desarrollar herramientas capaces de
modelar y predecir parámetros vinculados al
comportamiento de acuíferos, facilitando diagnósticos y
decisiones en casos de contaminación o desastres.
Estas herramientas permitirán interpretar procesos de
recarga, descarga y salinización en un contexto de
riego intensivo creciente, aportando conocimiento
sobre uno de los principales reservorios de agua dulce
del planeta. El impacto esperado es doble: mejorar la
gestión de recursos hídricos y contribuir al avance en la
reducción de incertidumbre en sistemas naturales.

2. Líneas de investigación

Se busca fortalecer la formación científica y técnica de
estudiantes y jóvenes investigadores, asegurando la
continuidad de las líneas de trabajo en beneficio del
desarrollo regional y nacional. La temática
hidrogeológica ofrece un campo fértil para
complementar la formación en métodos predictivos y
reducción de incertidumbre, permitiendo que los
integrantes se involucren en problemáticas ambientales
de gran relevancia. A pesar de las dificultades que
representan las limitaciones de becas frente a las
ofertas laborales privadas, se busca consolidar un
equipo que aporte soluciones sostenibles y duraderas.

1Laboratorio de Investigación en Cómputo Paralelo/Distribuido
Departamento de Ingeniería en Sistemas de Información

Facultad Regional Mendoza/Universidad Tecnológica Nacional
Rodríguez 273 (M5502AJE) Mendoza, +54 261 5244579

2Consejo Nacional de Investigaciones Científicas y Técnicas (CONICET)
3Instituto Argentino de Investigaciones de las Zonas Áridas (IADIZA, CCT-Mendoza)

Universidad Tecnológica  Nacional

Caymes-Scutari Paola1,2, Bianchini Germán1, Gomez Laura2,3, 
Artaza Pablo1

Los métodos DDM-MOS se han aplicado con éxito en
la predicción de incendios forestales y pueden
adaptarse a otros fenómenos de propagación. Estos
métodos combinan simulaciones múltiples con
metaheurísticas, búsqueda por novedad, paralelismo y
estadística, logrando resultados más precisos y
rápidos. La propuesta actual busca incorporar técnicas
de inteligencia artificial y aprendizaje automático, tanto
supervisado como no supervisado, para mejorar la
capacidad predictiva en contextos donde los datos son
limitados. En particular, se plantea aplicar estas
técnicas al modelado hidrogeológico de los oasis
irrigados de Mendoza, integrando la informática con la
problemática ambiental.

4. Formación de RRHH

http://www.frm.utn.edu.ar/licpad/ Este trabajo está financiado mediante el proyecto PID 
MESIECI909 (UTN-FRM)

Correo de contacto: paola.caymesscutari@frm.utn.edu.ar

1. Introducción
La incertidumbre surge de la dificultad para modelar
todos los parámetros de un sistema, la falta de datos
continuos y los errores en las estimaciones. Los
modelos clásicos de predicción, basados en
simuladores matemáticos o empíricos, suelen ser
insuficientes para mitigar estos efectos. Por ello, se
han desarrollado métodos computacionales
complementarios que enriquecen la predicción
mediante técnicas avanzadas. En el caso de la
hidrogeología, la incertidumbre es especialmente
crítica en acuíferos de zonas áridas irrigadas, donde la
falta de información espacial y temporal dificulta
anticipar riesgos de recarga, descarga y salinización,
lo que hace necesario aplicar enfoques
computacionales más robustos.

Figura 2: Evolución de la 
familia de métodos DDM-
MOS y las características 
que cada desarrollo ha 
aportado

Figura 1: Esquema 
gráfico de los acuíferos 
de la provincia de 
Mendoza (corte 
hidrogeológico 
transversal y dinámica de 
riego)
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Fundamentos, construcción y evaluación de rendimiento de algoritmos 
paralelos en HPC

Marcelo Naiouf, Armando De Giusti, Laura De Giusti, Franco

Chichizola, Victoria Sanz, Adrián Pousa, Enzo Rucci,

Mariano Sánchez, Manuel Costanzo, Emmanuel Frati,

Adriana Gaudiani.

{mnaiouf, degiusti, ldgiusti}@lidi.info.unlp.edu.ar

{francoch, vsanz, apousa, erucci}@lidi.info.unlp.edu.ar

{msanchez, mcostanzo, fefrati}@lidi.info.unlp.edu.ar

agaudi@ungs.edu.ar 

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

La línea de I/D que se presenta es parte del Proyecto de Alto Desempeño y Distribuida:
Arquitecturas, Algoritmos, Tecnologías y Aplicaciones en HPC, Fog-Edge-Cloud, Big Data, Robótica, y Tiempo

del III-LIDI acreditado por Subsecretaría de Políticas Universitarias, y de proyectos acreditados y
subsidiados por la Facultad de Informática de la UNLP. Además, existe cooperación con Universidades de
Argentina, Latinoamérica y Europa a través de proyectos acreditados. Asimismo, el III-LIDI forma parte del
Sistema Nacional de Cómputo de Alto Desempeño (SNCAD).

Formación de Recursos Humanos

Contexto

Dentro de la temática de la línea de I/D se concluyó 1 tesis doctoral y 2 tesinas de licenciatura. Se
encuentran en curso en el marco del proyecto 2 tesis doctorales, 2 de maestría y 2 tesinas.

Se participa en el dictado de las carreras de Doctorado en Cs. Informáticas, y Maestría y Especialización en
Cómputo de Altas Prestaciones de la Facultad  de Informática (UNLP); además de las materias de grado
relacionadas con la temática.

Hay cooperación con grupos de otras Universidades del país y del exterior, y tesistas de diferentes
Universidades realizan su trabajo con el equipo del proyecto.

Organización de las Jornadas de Cloud Computing, Big Data & Emerging Topics.

Ambientes para la enseñanza de concurrencia y 
paralelismo

Arquitecturas

Multicores y cluster de 
multicores

GPU y cluster de GPUs

FPGA

Intel Xeon Phi

Arquitecturas híbridas

Aplicaciones

Pattern Matching

Bioinformática y 
biología computacional

Camino Mínimo en 
Grafos

Cifrado de Grandes 
Volúmenes de Datos

Compresión de grandes 
volúmenes de datos

Simulaciones

Herramientas

Pthreads

OpenMP

MPI

CUDA

OpenCL

Estándar SYCL

Intel oneAPI

OpenSSL

Introducción a la Computación Quántica
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Marco de Investigación para el Modelado, 
Procesamiento y Nuevas Tecnologías para la 

Gestión de Datos.

Arroyuelo Jorge, Barrionuevo Mercedes, Labella Danilo, Loor Fabricio, Palacios Cecilia, Palacio 
Gabriela, Printista A. Marcela, Sarubi Franco, Tissera Pablo Cristian

- Universidad Nacional de San Luis
- Universidad Nacional de San Luis. CONICET

vzxv

El grupo de investigación cuenta con:
la supervisión de cuatro doctores en Ciencias de la Computación.
2 estudiantes avanzados de maestrías:

Maestría en Inteligencia de Datos Orientada a Big Data, cuya tesis está centrada en técnicas
avanzadas de visualización.
Maestría en Ciencia de Datos e Innovación Empresarial, cuyo tema central de tesis es la
búsqueda de modelos predictivos de Machine Learning en aplicaciones de interés al ámbito
educativo-universitario.

2 estudiantes avanzados de Ing. en Computación y Lic. en Computación trabajando en sus respectivas
tesis de grado.
2 magíster en educación a distancia iniciando trabajos en el área.

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

vzxv

ÁREAS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO

Linea: Procesamiento y Nuevas

Tecnologías para la Gestión de . Dicha

lineas se enmarca en el Proyecto de

Investigación Computacionales

para la Gestión de Universidad Nacional

de San Luis (2026-2029).
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Acciones de colaboración en el Consorcio de Cloud Computing, Big Data y

III-LIDI (UNLP Argentina) // LISSI (UNS Argentina) // VyGLab (UNS Argentina) // LIDIC (UNSL Argentina) // LCG (UNSL Argentina) // 
HPC4EAS (UAB España) // SMILe (UCLM España) // ArTeCS (UCM España) // LITRP (UCM Chile) // ITIC (UNCu Argentina) // 

DisCO (UNIZAR-España) // SAL (UAL España) // ITT (UNNOBA Argentina) & Investigadores Asociados al CCC- BD&ET

Resumen

Objetivos

Proyectos en red

Resultados obtenidos y esperados

El Consorcio de I+D+I en Cloud Computing, Big Data & Emerging Topics (CCC-BD&ET) es una iniciativa para fomentar y formalizar la colaboración existente entre grupos de investigación de varias
universidades en temáticas vinculadas a Cloud Computing, el análisis masivo de datos y a tópicos emergentes como las tecnologías 4.0 o los gemelos digitales aplicados a distintos ámbitos, entre
otros. Estas temáticas, y su integración, han adquirido creciente importancia por su aplicación en dominios de alto impacto como las ciudades inteligentes, la internet de las cosas, los sistemas de e-
health y los basados en tecnologías tales como IoT, IIoT y block-chain. Los integrantes del consorcio, provenientes mayoritariamente de Argentina, Chile y España han tenido, a lo largo de los años,
diversas experiencias de trabajo conjunto que fueron consolidadas a partir de la organización y realización de las Jornadas deCloud Computing-Big Data & Emerging Topics (JCC-BD&ET) llevadas a
cabo en la Universidad Nacional de La Plata (Argentina). La constitución de este Consorcio, reafirma y formaliza estas líneas de colaboración proponiendo acciones de cooperación académica
vinculadas con la formaciónde recursos humanos, la formulación y ejecuciónde proyectos conjuntos, y la vinculación conempresas y organismos relacionadoscon la industria informática, entre otras.
Palabras clave: Cloud Computing, Big Data, Colaboración interinstitucional, Cooperación internacional.

En el contexto de las JCC-BD&ET, el objetivo es seguir fortaleciendo el trabajo académico y científico en red para la concreción de los objetivos del Consorcio, el fortalecimiento de la cooperación,
la formación de recursos humanos y la contribución a la comunicación científica en el área. El Consorcio propone avanzar con una visión prospectiva que dé respuestas a problemas o desafíos
estructurales de la sociedad del futuro.

Los resultados obtenidos están relacionados con el fortalecimiento de las capacidades de los
grupos de investigación del Consorcio, en términos de la formación de sus RRHH, redes de
trabajo, acceso a recursos organizacionales y mejoramiento de la calidad de los resultados
producidos, producto de la colaboración interdisciplinaria e inter-universitaria promovida por el
Consorcio.

Direcciones conjuntas de tesis

Colaboraciones en el área de posgrado
Redes de co-autorías de artículos científicos 

.

El consorcio exhibe una notable colaboración en la difusión de trabajos científicos en co-
autorías, con participantes de múltiples afiliaciones.
Estas publicaciones no solo recorren las distintas áreas temáticas de interés del consorcio sino
también aborda numerosos casos de aplicación.

"Computación de Alto Desempeño: Arquitecturas, Algoritmos, Métricas de Rendimiento
y Aplicaciones en HPC, Big Data, Robótica, Señales y Tiempo Real." UNLP, con la
colaboración de UAB, UCM, UNRN, UNGS, UNCOMAY UNDeC (2023-26)

"Inteligencia de Datos. Técnicas y Modelos de Machine Learning" UNLP, con la
colaboración de UCLM y URV (2023-26)

"Diseño, desarrollo y evaluación de sistemas en escenarios híbridos para áreas clave de
la sociedad actual: educación, ciudades inteligentes y gobernanza digital , con la
colaboración de UNS, UCLM y UNIZAR (2023-26)

"Computación de Altas Prestaciones y algoritmos heurísticos para la gestión de
sistemassanitarios (HPC4EAS) UAB, con la colaboración de UNLP y UNSL.

"UNI-UEAR-Alianza Universitaria Argentina Europea para la Transformación Digital"
UNLP y UNS (desde 2022)

GEMINAE UNITA. "Cooperación de universidades asociadas en Germinae con los
integrantes de UNITA para las mejores prácticas . UNIZAR, con la participación
de UNLP desde 2023

Proyecto TED: "Ecosistema tecnológico para el reconocimiento del estado de ánimo de
los pacientes durante el proceso de rehabilitación . Acrónimo del proyecto:
TEMOR UNIZAR, con la participación de UNLF.

"Experiencias Lúdicas con Agentes Sociales Interactivos y Robots: Aprendizaje Social y
Comunicación (PLEISAR) UNIZAR, con la participación de UNLP.

Soluciones computacionales para la gestión de datos" UNSL, con la colaboración de
UAB.

Tesis Doctoral Modelización y gestión del consumo energético en un sistema de altas
prestaciones con tolerancia de fallos M. Morán. (UNLP-UAB-UNCOMA). Egresada 2025

Tesis Doctoral Modelización y Simulación basada en Agentes Aplicada a la Arquitecturas
de Entrada/Salida de los computadores Paralelos D. Encinas. (UNLP-UAB). En evaluación.

Tesis Doctoral Diseño de un modelo computacional basado en agentes para simular
servicios de telemedicina E. SolísAcosta. (UNLP-UAB). En curso

Tesis Doctoral Desarrollo de un modelo de relaciones entre videos educativos, perfiles de
estudiantesy emociones G.Astudillo. (UNLP-UNIZAR). En curso

Tesis Doctoral Modelo de predicción orientado a la generación de residuos electrónicos
con un enfoque de Ciudades Inteligentes Sostenibles desde la perspectiva de la
InteligenciaAmbiental Facuy Delgado Jussen Paul. (UNLP-UNS). En curso

Tesis Doctoral Modelo digital para la reducción del impacto ambiental de las actividades
agrícolas utilizando variables climatológicas en tiempo real aplicado al cordón
frutihortícola del gran La Plata Leonardo Navarria (UNLP-UNS). En curso

Trabajo Final Integrador de Especialización en Tecnología Informática Aplicada en Educación
y análisis del impacto de la utilización de entornos virtuales de enseñanza y

aprendizaje en la resiliencia de estudiantes . María Inés Ragone (UNLP-
UAB) Egresada 2025

Maestría "Cómputo de Altas Prestaciones" (UNLP), Especialización "Cómputo de
Altas Prestaciones y Tecnología GRID (UNLP) y Especialización "Cómputo de Altas
Prestaciones" (UNLP) se dictan con participación de UNS, UNSL, UAB y UCM.

Maestría "Gestión y tecnología de ciudades inteligentes" (UNS-UNLP)

Maestría "Tecnología Informática Aplicada en Educación", Especialización "Tecnología
Informática Aplicada en Educación" y Diplomatura de Postgrado
Digitales en Escenarios (UNLP) se dictan con participación de UAB y
UNIZAR.

Maestría "Inteligencia de datos orientada a Big Data Especialización "Inteligencia de
datos orientada a Big Data y Diplomatura de Postgrado Artificial

(UNLP) se dictan con participación de UCLM Y URV.

Maestría (UNLP-UNNOBA) y Diplomatura de Postgrado

Especialización "Computación Gráfica, Imágenes y Visión por Computadora" (UNLP)
se dicta con participación de UNS y UNSL.

ITIC - Instituto para las 
tecnologías de la información y 
las comunicaciones

Emerging Topics durante 2025 (CCC-BD&ET)
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Contexto

UNI-UEAR - Alianza Universitaria Argentina Europea para la Transformación Digital 
Cursos de Capacitación Docente RedUNCI

Adrian Pousa, Ariel Pasini, Cecilia Sanz, Facundo Quiroga, Federico Walas,
Franco Ronchetti, Ismael Rodriguez, Juan Fernandez Sosa, Leandro Libutti,
Pablo Thomas, Santiago Medina, Patricia Pesado, Armando De Giusti

{apousa, apasini, csanz, fquiroga, fwalas, fronchetti, ismael, jfernandez, 
llibutti, pthomas, smedina, ppesado, degiusti}@lidi.info.unlp.edu.ar

El proyecto -UEAR - Alianza Universitaria Argentina Europea para la Transformación cofinanciado por la Unión Europea,
es ejecutado por el Consejo Interuniversitario Nacional (CIN) en colaboración con un consorcio de cinco universidades nacionales:
Universidad de Buenos Aires (UBA), Universidad Nacional de La Plata (UNLP), Universidad Nacional de Quilmes (UNQ), Universidad
Nacional del Sur (UNS) y Universidad Nacional de San Martín (UNSAM) y cuatro instituciones europeas: European University Institute
(Italia), Gdansk University of Technology (Polonia), Technical University of Delft (Países Bajos), University for Continuous Education
Krems (Austria). Tiene como objetivo principal contribuir a la promoción de los derechos digitales en Argentina; y en particular, busca
fortalecer la creación y difusión de conocimiento aplicado para la transformación digital; y desarrollar alianzas entre la academia, los
sectores público y privado y la sociedad civil para la transformación digital.

El objetivo general del proyecto es contribuir al desarrollo y promoción de los derechos digitales en Argentina. A partir de este, 
se derivaron tres objetivos específicos:

Incrementar la cooperación entre Europa y Argentina en temas de transformación digital.
Generar conocimiento en temas de transformación digital y difundirlo.
Desarrollar alianzas del sistema académico con diferentes actores públicos y privados, en proyectos y desarrollos vinculados 
con la transformación digital.

Objetivos

La UNLP participó en la confección de 3 cursos desarrollados en el marco del Proyecto
UNIUEAR:
Tecnologías para la TD: Se enfoca en discutir las definiciones de Transformación
Digital y su relación con los vectores de cambio tecnológico en la sociedad actual,
analizando  las nuevas tecnologías como vectores del cambio tecnológico que
impulsan la Transformación Digital (Inteligencia Artificial, Computación en la Nube, Big Data,
Internet de las Cosas, Blockchain) y el cambio de procesadores y comunicaciones que
sustentan estas tecnologías y sus aplicaciones en diferentes áreas de la sociedad (Industria
/ Empresas / Organizaciones Públicas / Educación), discutiendo casos concretos de
Transformación Digital.
Gestión de la innovación: T rata de distinguir entre las diferentes formas de
innovación, ilustrando el rol de la innovación en los procesos de transformación  
digital.  Se  analizan  casos  de  innovación  en  productos  y  servicios, examinando el
papel y el impacto de la investigación en el desarrollo de nuevos productos. Asimismo  se  
discuten  diferentes  estrategias  de  transferencia  de  tecnología  para
productos/servicios innovadores. Se pone énfasis en detallar los pasos del proceso de
desarrollo de un nuevo producto/servicio y se analizan casos concretos en la industria, la
educación y los servicios sociales. Por último se expone la importancia de las habilidades
requeridas en los recursos humanos involucrados.

Los 3 cursos serán dictados en forma virtual durante 2026.
- Tecnologías para la TD dictado en Marzo/26 con 60 asistentes de 21 universidades
- Gobernanza de datos se dictará en Mayo/26
- Gestión de la innovación se dictará en Septiembre/26

Resultados Obtenidos

Formación de Recursos Humanos

Agradecimiento: El Proyecto se ejecuta bajo el contrato de subvención NDICI HR INTPA/2022/437-643 OPSYS:PC-20191, co-financiado por la Unión Europea

Gobernanza de datos: Se enfoca en comprender la importancia de la Gobernanza de Datos en el marco de la Transformación Digital. Se
analiza el de de los datos, así como herramientas utilizables en la gestión de datos. Se pone énfasis en los aspectos de
seguridad y privacidad de los datos, así como en aspectos del análisis inteligente de datos, en particular de big data. Por último se
discuten casos en los que la aplicación de la gobernanza  de  datos  conduce  a  una  mejor  toma  de  decisiones  en  diferentes
organizaciones.
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Atacantes en redes OT: impacto funcional sobre PLC y 
procesos físicos

AUTORES
Gonzalo Heinen GonzaloHernan.Heinen@alumnos.uai.edu.ar
Valentina Heinen ValentinaLorelei.Heinen@alumnos.uai.edu.ar
Jorge Kamlofsky Jorge.kamlofsky@uai.edu.ar

FILIACION
Universidad Abierta Interamericana

LINEA DE INVESTIGACION
Seguridad Informática

PALABRAS CLAVE

Infraestructuras críticas, Ciberseguridad, Redes OT, Sistemas SCADA, Ransomware, Machine Learning, Convergencia IT/OT.

INTRODUCCIÓN Y CONTEXTO

La ciberseguridad en infraestructuras críticas constituye un aspecto central para la operación segura de los sistemas industriales, dado que las vulnerabilidades presentes en entornos de Tecnología Operacional (OT) pueden 
trasladarse directamente al plano físico y generar consecuencias operativas reales. Esta problemática quedó evidenciada a nivel internacional a partir de incidentes como el ataque a las instalaciones nucleares iraníes en 2010, 
que demostró la posibilidad de inducir fallas físicas deliberadas mediante la manipulación de sistemas de control industrial [1].

Diversos estudios posteriores documentaron incidentes adicionales en sistemas SCADA y PLC, asociados a accesos no autorizados, exposición de servicios de control y ausencia de mecanismos de autenticación en protocolos 
industriales ampliamente utilizados [4]. En paralelo, la convergencia entre redes IT y OT ha incrementado la superficie de ataque de los sistemas industriales, manteniéndose en muchos casos supuestos de confianza implícita en 
la red que facilitan la manipulación de variables de proceso [2].

En este contexto, se presenta un experimento práctico desarrollado sobre un banco de pruebas OT portátil, orientado a analizar el impacto funcional que puede generar un atacante con acceso a la red sobre un PLC físico en 
operación, utilizando exclusivamente protocolos industriales estándar y sin modificar la lógica de control del sistema.

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN Y EXPERIMENTO EN REDES IT/OT
Metodología: Se implementó un banco de pruebas OT portátil y reproducible, sobre el cual se ejecutaron acciones maliciosas controladas mediante comunicación Modbus TCP, evaluando sus efectos directos sobre un 
proceso físico representativo.

Objetivo: Analizar, mediante un experimento controlado, el impacto funcional que puede generar un atacante con acceso a la red OT sobre un PLC físico, utilizando protocolos industriales estándar y sin modificar la lógica 
de control del sistema.

CONTRIBUCIÓN ORIGINAL
La contribución original de este trabajo consiste en la ejecución y análisis de un experimento práctico y reproducible que demuestra el impacto funcional que puede generar un atacante con acceso a la red de Tecnología 
Operacional (OT) sobre un proceso físico controlado por un PLC. A diferencia de enfoques centrados en simulaciones o análisis teóricos, el experimento se realiza sobre un entorno OT físico y controlado, utilizando 
exclusivamente protocolos industriales estándar y sin modificar la lógica de control del sistema. De este modo, se evidencia cómo la ausencia de mecanismos de autenticación y control de acceso en protocolos ampliamente 
utilizados permite la manipulación directa de variables internas del PLC, derivando en fallas operativas visibles sobre una maquinaria representativa.

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

El presente proyecto está dirigido por el Mg. Lic. Jorge Kamlofsky, quien actualmente cursa un Doctorado y desarrollará este trabajo como parte de su tesis. Asimismo, contará con la participación de José Castro y 
Daniel Manrique, para quienes el proyecto también constituirá parte de sus respectivas tesis.
Para el desarrollo de las actividades está prevista la participación de Gonzalo Heinen, Valentina Heinen y Jonatan Schmidt estudiantes de grado de la Universidad Abierta Interamericana de la carrera de grado de 
Ingeniería en Sistemas de información.
Por otro lado, el presente proyecto se enmarca como una de las líneas de trabajo que viene desarrollando el Laboratorio CAETI de la Universidad, en donde alumnos de grado y posgrado realizan sus trabajos finales de 
carrera. Por lo tanto, está prevista la incorporación de dos alumnos de grado y posgrado, quienes profundizarán sus saberes y realizarán los aportes correspondientes.

REFERENCIAS
[1] Denning, D. E. (2012). Stuxnet: What has changed? Future Internet, 4(3), 672 687.

    [2] Heinen, G., Milano, M. A., & Kamlofsky, J. (2025). Uso de técnicas de machine learning para la detección temprana de ransomware. ResearchGate
    [4] Miller, B., & Rowe, D. (2012). A survey of SCADA and critical infrastructure incidents. Proceedings of the 1st Annual Conference on Research in Information Technology.
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FILIACION:
Filiación: Universidad Abierta Interamericana, Universidad de Buenos Aires

LINEA DE INVESTIGACION:
Seguridad Informática

Ciberdefensa desplegable, OT, ICS, PLC, ciberseguridad industrial, infraestructuras críticas.

Esta es una línea de trabajo dentro del proyecto "Ciberseguridad en Redes Operacionales", radicado en el CAETI1 , centro de investigación dependiente de la Facultad de Tecnología Informática de la UAI (Universidad 
Abierta Interamericana). Los proyectos radicados en el CAETI se clasifican en tres líneas de investigación: Ingeniería de Software, Sociedad del Conocimiento y Automatización y Robótica.

La creciente digitalización industrial (Industria 4.0) ha expuesto los sistemas OT a amenazas cibernéticas avanzadas.
Las soluciones tradicionales de ciberseguridad presentan limitaciones en entornos donde:

No es posible el acceso remoto 
Se requiere intervención inmediata 
Existen restricciones operativas críticas 

En este contexto surge el concepto de ciberdefensa desplegable, que permite llevar capacidades de defensa directamente al lugar donde ocurre el incidente.

Ciberdefensa Desplegable

PALABRAS CLAVE:

CONTEXTO:

INTRODUCCIÓN Y PLANTEO DEL PROBLEMA:

CONTRIBUCIÓN ORIGINAL:

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS:

REFERENCIAS:

El proyecto está dirigido por el Mg. Lic. Jorge Kamlofsky quien está finalizando un Doctorado en Ingeniería, abordando en su tesis, cuestiones de ciberseguridad operacional. Daniel Manrique desarrolla esta línea para
su tesis doctoral. También participan de esta línea de trabajo José Castro Tramontina, Jonatan Schmidt, Gonzalo y Valentina Heinen, Mateo Wrobel y Mallid Dagil. José está finalizando su doctorado en Tecnología
Informática, y es oficial del Ejército Argentino. Jonatan está finalizando la carrera de Ingeniería en Sistemas y busca aquí ideas para su desarrollo posgraduación. Por otro lado, Gonzalo, Valentina, Mallid y Mateo como
alumnos de los años iniciales de Ingeniería en Sistemas, adquirirán conocimientos destacados para formación

[1] NATO. (2009, abril 3). Press briefing by NATO Spokesman.
[3] Pendall, D. W., Wilkes, R., & Robinson, T. J. (2013). Cybersecurity Operations in Support of Counterinsurgency Operations. Land Warfare Paper No.95, AUSA.
[4] Junta Interamericana de Defensa JID (2020). Guía de Ciberdefensa: Orientaciones para el diseño, planeamiento, implantación y desarrollo de una ciberdefensa militar. OEA: Washington, D.C. [5] Ravera, M.
(2024). El rol y las capacidades cibernéticas de las Fuerzas Armadas Argentinas en el marco de los conflictos futuros. Tesis de Maestría, IESE (Argentina).
[6] Pomerleau, M. (2023). DoD doctrine officially outlines and defines expeditionary cyberspace operations . DefenseScoop, 12 May 2023.
[7] Chávez Salazar, E. (2022). Ciberdefensa y ciberseguridad en el Perú: realidad y retos en torno a la capacidad de las FF. AA. para neutralizar ciberataques que atenten contra la seguridad nacional. Revista de Ciencia
e Investigación en Defensa.

RESULTADOS Y OBJETIVOS:
Resultados esperados:

Mejora en la visibilidad de redes OT 
Identificación temprana de vulnerabilidades 
Reducción del riesgo en infraestructuras críticas 

Objetivo general:
Desarrollar una solución desplegable para el análisis de ciberseguridad en entornos industriales.

Objetivos específicos:
Detectar activos OT de forma pasiva 
Correlacionar vulnerabilidades conocidas 

Generar reportes de seguridad automatizados

Se propone el diseño de un dispositivo desplegable para análisis de redes OT basadas en PLC, que permite:
Descubrimiento pasivo de activos industriales 
Identificación de dispositivos sin impacto operativo 
Detección de vulnerabilidades conocidas 
Evaluación de exposición en tiempo real 

Además, incorpora un modo activo que permite:
Captura y análisis de tráfico 
Mapeo de red 
Pruebas de conectividad 

Esto habilita evaluaciones in situ, rápidas y seguras.
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FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Las líneas de investigación del proyecto permitieron producir dos propuestas de grado en el 
marco de las Prácticas Profesionales Supervisadas, para la carrera de Ingeniería en Compu-
tación de la Facultad de Informática de la UNLP, de Brian Llamocca y Aldana Tedesco, bajo la 
tutoría de Paula Venosa y Sofía Martin, cuyos objetivos son desarrollar y evaluar un entorno 
experimental de red IoT utilizando dispositivos de bajo costo para conformar un ecosistema 
funcional a pequeña escala.

Además, se concluyó el Trabajo Final Integrador para la Especialización en Redes y Seguri-

El trabajo de investigación presentado se enmarca en el proyecto de I+D+i “Redes de Ho-
neypots: alcances, implementaciones y utilidad en la ciberseguridad de las organizaciones” 
de la Facultad de Informática de la UNLP llevado a cabo durante el año 2024-2025.
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Evaluación de vulnerabilidades y 

desempeño en redes IoT en un entorno 

experimental controlado

ESTRATEGIAS DE CIBERSEGURIDAD DISTRIBUIDA.

ANÁLISIS DE TÉCNICAS DE ATAQUE Y COMPORTAMIENTOS MALICIOSOS.

ANÁLISIS DE DISPOSITIVOS DE IOT PARA EVALUAR LA SEGURIDAD Y RENDIMIENTO DE 

REDES DE IOT DE BAJO COSTO EN UN ENTORNO CONTROLADO, SIMULANDO CASOS DE 

USO REALES Y REALIZANDO PRUEBAS DE SEGURIDAD ÉTICAS.

RESUMEN

El trabajo presenta una línea de investigación orientada al estudio de la seguridad en entor-
nos IoT mediante la construcción de un entorno experimental controlado y de bajo costo. El 

-
-

-
des y ensayar mecanismos de mitigación. 

-
-

dad y su implementación.

CONTEXTO

La línea de investigación que se presenta, propone profundizar la investigación de tácticas, 

En este contexto, se abrió una línea de trabajo para construir un marco teórico y analizar el 
-

-

red de sensores con comunicación inalámbrica sin internet. Este ecosistema se utilizó para 
-

dad.

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN, DESARROLLO E INNOVACIÓN
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CONCLUSIONES

El uso de Inteligencia Artificial
distribuida y aprendizaje federado
representa una estrategia
prometedora para fortalecer la
seguridad en entornos IoT
caracterizados por la heterogeneidad,
la escala y las limitaciones de
recursos.

Modelo de seguridad para Internet de las Cosas basado en 
Inteligencia Artificial Distribuida y Aprendizaje Federado

Jorge Eterovic; Edith García; Luis Torres 
Instituto de Investigación en Ciencia y Tecnología, Universidad del Salvador

RESUMEN

En este trabajo se propone un modelo de seguridad basado en Inteligencia Artificial
distribuida y aprendizaje federado, orientado a la detección de anomalías sin
necesidad de centralizar los datos generados por los dispositivos.

CONTEXTO

El proyecto se desarrolla en el Instituto
de Investigación en Ciencia y
Tecnología de la Universidad del
Salvador.

METODOLOGÍA

La investigación se basa en el análisis 
del estado del arte en seguridad IoT y 
técnicas de Inteligencia Artificial 
aplicadas a la detección de anomalías.

RESULTADOS ESPERADOS

Altos niveles de precisión en 
detección de anomalías.

Reducción de falsos positivos.

Mayor preservación de la privacidad.

Mejor escalabilidad.

Menor latencia en detección de 
amenazas.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

El equipo está compuesto por docentes/investigadores en Seguridad Informática y 
alumnos de la carrera Ingeniería en Informática de la Universidad del Salvador..
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OTP-Vote: Avances en Seguridad, Auditoría y Verificabilidad End-to-
End hacia su Implementación 

Silvia BAST, Germán MONTEJANO, Mario BERÓN

Resumen
Este trabajo detalla la evolución de OTP-Vote, un sistema 
de voto electrónico basado en el cifrado One Time Pad 
(OTP). Se centra en fortalecer la seguridad, la auditoría y la 
verificabilidad End-to-End (VE2E) para garantizar procesos 
electorales robustos y transparentes. 

Contexto
El trabajo se desarrolla en el marco del proyecto 

-Vote orientada 
UNLPam), que continúa la 

línea de investigación en voto electrónico basado en 
criptografía One Time Pad.

La investigación se realiza de forma conjunta entre UNL-
Pam y UNSL, articulada con el proyecto PROICO 2020 de 
la UNSL, con el objetivo de avanzar hacia la implementa-
ción de un sistema de voto electrónico seguro, auditable 
y verificable.

Formación de Recursos Humanos
En el marco del proyecto, Silvia Bast presen-

Integral del Modelo OTP-Vote orientada a su implementa-

tegra y amplía los resultados obtenidos en esta línea de in-
vestigación. 

Líneas de Investigación y Desarrollo
El desarrollo del modelo OTP-Vote se organiza en dos ejes prin-
cipales:

Optimización del modelo base: mejora de robustez, desem-
peño y confiabilidad.

Extensión del modelo: incorporación de mecanismos de au-
ditoría y VE2E.

Ambos ejes buscan consolidar un sistema de voto electrónico 
seguro, transparente e implementable.

Avances
Se lograron avances en:

Profundización en la especificación de procesos del siste-
ma electoral.

Fortalecimiento del modelo de datos y estructuras críticas

Sistema de auditoría con logs verificables.

Mecanismos de VE2E preservando el secreto del voto.

Impacto. Los resultados consolidan OTP-Vote como una ar-
quitectura que integra:

Seguridad criptográfica

Auditoría operativa

VE2E

Preservación del secreto del voto

Trabajos Futuros. Las próximas líneas incluyen:

Validación mediante simulaciones

Optimización para elecciones de gran escala

Mejoras en los sistemas de auditoría
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ALFABETIZACIÓN DIGITAL Y TRANSFORMACIÓN DIGITAL:
ACCIONES UNIVERSITARIAS PARA LA SOCIEDAD

Sonia I. Mariño, Mirta G. Fernandez, Pedro L. Alfonzo, Viviana Bercheñi, 
Silvana Armana, Juan E. Jara, Walter G. Barrios

Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y Agrimensura, UNNE, Argentina.

1. CONTEXTO

Grupo de Investigación Sistema de

información y TI: modelos, métodos y

herramientas acreditado por la Secretaría

General de Ciencia y Técnica de la

Universidad Nacional del Nordeste. Grupo

acreditado con 2 proyectos activos:

- PI 22F025 Sistemas informáticos y Gestión

del Conocimiento

- PI 21F010 Observatorio de Tecnologías

Aplicadas a la Educación

Ambos proyectos contribuyen al ODS 4:

educación inclusiva, equitativa y de calidad

(UNESCO, 2017).

RESULTADOS OBTENIDOS / ESPERADOS 

2. LINEAS DE I+D 

2.1 Líneas temática
Alfabetización digital contextualizada 

Alfabetización digital para adultos mayores 
Alfabetización digital para la formación 
emprendedora universitaria y no universitaria.

Analítica de datos educativos
Estudio y adecuación de modelos de 
aceptación tecnológica
Estudio y adaptación de técnicas de analíticas 
de aprendizaje (Fernández & Mariño, 2025).

2.2. Enfoques metodológicos transversales
Revisión sistemática de la literatura
Metodologías ágiles
Herramientas y tecnologías de la información
ODS 4 

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Estudiantes, docentes e investigadores participan

como disertantes en las capacitaciones. Se

desarrollan tesis de posgrado sobre modelos

TAM/UTAUT y analítica de aprendizaje aplicados a

aulas virtuales institucionales.

RESUMEN
La transformación digital exige nuevas competencias. Este trabajo presenta líneas de I+D orientadas a

promover la alfabetización digital en adultos mayores, emprendedores no universitarios y estudiantes

universitarios, combinando intervenciones formativas con analítica de aprendizaje basada en evidencias.

Palabras clave: Alfabetización digital · Analítica de aprendizaje · Inclusión digital · ODS 4.

BIBLIOGRAFÍA
[22] UNESCO (2017). Educación para los Objetivos de Desarrollo Sostenible: objetivos de aprendizaje.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000252423
Fernández, M. G., & Mariño, S. I. (2025). Modelo de Analítica de Aprendizaje: Competencia Digital inteligente para estudiantes
universitarios. En XXXI Congreso Argentino de Ciencias de la Computación CACIC 2025.
https://d3r3nlpo48l22w.cloudfront.net/uploads/CACIC-2025_finalOCR.pdf
OECD (2021). OECD Skills Outlook 2021: Learning for Life. OECD Publishing. https://doi.org/10.1787/0ae365b4-en

210



Resultados Obtenidos

ALFADATIZANDO: Las humanidades digitales como puente hacia una alfabetización 
digital crítica en datos e inteligencia artificial desde la educación abierta.

Alejandra B. Lliteras 1,2, Alejandro Artopoulos 2,3,4, Alejandro Fernández 1,2

1 UNLP, Facultad de Informática, Centro LIFIA, 2 CICPBA, 
3 UDESA, Escuela de Educación, 4 UBA

alejandra.lliteras@lifia.info.unlp.edu.ar, alepoulos@udesa.edu.ar, alejandro.fernandez@lifia.info.unlp.edu.ar

Resumen
El trabajo presenta una línea de investigación en curso que se enmarca en un tema doctoral con el fin de desarrollar alfabetización

digital crítica en datos e inteligencia artificial (IA), en el nivel secundario y profesorado. Este trabajo integra las humanidades digitales
como puente metodológico y se sustenta en los principios de la educación abierta (EA) para fomentar una ciudadanía digital reflexiva.

La integración de las humanidades digitales permite diseñar estrategias de enseñanza que incorporan métodos computacionales
para el análisis de objetos culturales y sociales. En este sentido, la educación abierta no solo garantiza el acceso democratizado a estos
recursos y saberes, sino que promueve una praxis transparente: al abrir los procesos de procesamiento y análisis de datos, se fomenta
una reflexión profunda sobre la mediación tecnológica. De este modo, se busca que, en el nivel secundario, se trascienda el uso
instrumental de la tecnología digital para cuestionar cómo se construye el conocimiento a gran escala, promoviendo una ciudadanía
digital con agencia para realizar análisis críticos en disciplinas de humanidades y ciencias sociales.

Formación de Recursos Humanos

Tesinas de grado en curso
Ingreso a la Investigación
Tesis Doctoral en curso

Bibliografía resumida

Lliteras A., “Aprendo Sociales con Datos. Con el fin de construir conocimiento, en Ciencias Sociales, a partir del análisis de conjuntos de datos usando modelización,
visualización y razonamiento algorítmico para escuelas secundarias de Argentina.”. Propuesta doctoral. UNLP. Facultad de Informática. Diciembre de 2020.
Lliteras A, Artopoulos A, Fernandez A. Alfadatizando: Enseñanza en nivel secundario de Pensamiento Computacional para Humanidades Digitales. Workshop de
investigadores en ciencias de la computación WICC 2025- Mendoza: UNCUYO. 2025. pp.655-658. ISBN 978-987-575-267-2 http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/184413
Lliteras A., Artopoulos A: Alfabetización Critica en la Enseñanza de las Humanidades Digitales.XXXI Congreso Argentino de Ciencias de la Computación - CACIC 2025.
Octubre. Sede Atlántica de la Universidad Nacional de Río Negro. Argentina. pp.276-285. ISBN 978-987-8258-99-7.
Lliteras A., Artopoulos A: Enseñanza de las Humanidades Digitales con Datos: Un Enfoque Metodológico. XXXI Congreso Argentino de Ciencias de la Computación - CACIC
2025. Octubre. Sede Atlántica de la Universidad Nacional de Río Negro. Argentina. pp.296-305. ISBN 978-987-8258-99-7.
Lliteras, A. B., & Artopoulos, A. (2025). Explorando la enseñanza de las humanidades digitales en secundaria: alfabetización crítica en datos e inteligencia artificial a través
de actividades educativas con lectura distante. Publicaciones De La Asociación Argentina De Humanidades Digitales, 6, e071. https://doi.org/10.24215/27187470e071
Lliteras A.B., Artopoulos A. (2025). Alfabetización digital crítica en inteligencia artificial: las humanidades digitales como puente metodológico en la enseñanza. 3º
Congresso Internacional de Pesquisadores e Acadêmicos da Ibero-América, promovido pela RedeIPA, Revista Veritas e Alianza Red, realizado entre os dias 08 e 10 de
outubro de 2025. URL: https://www.youtube.com/watch?v=_0cFN74g-qQ. Último acceso: 2026-02-24

Resultados Esperados

• Evolución Tecnológica (Alfadatizando 3.0): Se prevé la mejora de la
plataforma en su versión 3.0, integrando módulos que den soporte a
la metodología de co-creación de REAs.

• Validación en Dominios Específicos: Se espera obtener resultados
preliminares sobre la efectividad de la alfabetización digital crítica
aplicada al campo de las lenguas nativa (español) y extranjeras
(inglés)

• Avance en la Investigación Doctoral: Generar un avance en la tesis
doctoral que motiva esta línea de trabajo, mediante la sistematización
del marco teórico-metodológico y la publicación de nuevos artículos
científicos

Contexto

Esta línea de investigación profundiza la propuesta presentada
en este Workshop en el año 2025 donde se abordó el desarrollo
del pensamiento computacional y la alfabetización en datos, en
nivel secundario, considerando las humanidades digitales. Se
presentó el Recurso Educativo Abierto Alfadatizando, una
plataforma educativa que integra estrategias de visualización de
datos para llevar adelante lo que se conoce como lectura
distante y análisis de redes sociales y se abordó la importancia
de la reflexión crítica en el uso de la tecnología y la mediación
algorítmica, construyendo desde el ámbito educativo una
participación digital activa.
La temática se enmarca en un proyecto de doctorado en curso.

Líneas de Investigación y Desarrollo
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para la accesibilidad de contenido educativo  

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN, DESARROLLO E INNOVACIÓN

Siguiendo con la línea de trabajo que venimos llevando a cabo desde hace varios 
años, en relación a la accesibilidad, como se plantea en accesibilidad y vinculándola 
con la usabilidad de los sistemas y aplicaciones, las tareas que desarrollamos com-
prenden el estudio constante de nuevas normativas, herramientas emergentes, que 
permiten la adaptación de las plataformas y el desarrollo de aplicaciones destinadas 
a personas con algún tipo de discapacidad.
En estas líneas de investigación, las tareas que se llevan a cabo son las siguientes:

Estudiar los métodos cualitativos que se aplican para evaluar la conformidad de un 
sitio web con las WCAG (Pautas de Accesibilidad al Contenido en la Web) mediante el 
uso de herramientas automáticas.

Evaluar algunas heurísticas realizadas manualmente por expertos para el testeo de 
la accesibilidad de los sitios y aplicaciones web.

Investigar sobre la accesibilidad en documentos, con especial atención en el impacto 
que tiene sobre grupo de personas con discapacidad visual y ceguera, en un ambien-
te de enseñanza.

Establecer una metodología uniforme para el desarrollo de aplicaciones donde se 
consideren cuestiones de usabilidad y su repercusión en la accesibilidad de las 
mismas.

Analizar interfaces adecuadas de los sistemas y aplicaciones que faciliten su utiliza-
ción para todas las personas por igual.

Estudiar cómo se utiliza la IA en el diseño de UX en la actualidad. Por ejemplo, para 
comprender el contexto de uso, descubrir las necesidades de los usuarios, ayudar a 
diseñar soluciones, evaluar el diseño y contribuir al desarrollo de soluciones.

Estudiar las herramientas existentes que utilizan IA en el campo de la accesibilidad, 
tanto para testeos, como para la corrección de posibles errores.

Estudiar y analizar aplicaciones orientadas a la ayuda e inserción de personas 
con alguna discapacidad.

RESULTADOS Y OBJETIVOS

Continuando con los análisis de accesibilidad tanto de las plataformas como de los 
recursos educativos, y con la evaluación de herramientas que permiten la detección 

sistematización del proceso de accesibilización de documentos. En base a esto, se 
plantean los resultados logrados y los objetivos a seguir:

Análisis de la accesibilidad en documentos respecto de los aspectos disciplinares y su 
composición respecto a elementos tales como textos, imágenes, y distintas estructu-
ras.

Análisis del proceso de evaluación de accesibilidad, llevado a cabo en los recursos de 
CILSA.

Investigación y comparación de la efectividad de diferentes modelos de IA visión-len-
guaje (como BLIP, LLaVA, GPT, entre otros) para interpretar y describir con precisión 

-
cos.

Diseño y desarrollo de un prototipo de software que ayuda a automatizar la tarea de 
generar descripciones y textos alternativos para las imágenes contenidas en los do-
cumentos.

Testeo del prototipo desarrollado con recursos educativos de cátedras de las carre-
ras de la Facultad de Informática.

Validación de los resultados obtenidos por la herramienta en la generación de textos 
asociados analizando la precisión de los mismos.

Validación centrada en el usuario con la participación de alumnos y docentes involu-
crados con el material analizado

Continuar con el estudio de técnicas de IA para mejorar la automatización en cuestio-
nes de accesibilidad, entre ellas las que abordan las funciones de reconocimiento de 
voz para conversión a texto, procesamiento del lenguaje natural, texto predictivo, ge-
neración automática de textos alternativos para las imágenes.

FORMACIÓN DE RECURSOS

El equipo de trabajo se encuentra formado por tres profesoras de amplia trayectoria 
en el campo de la investigación, que trabajan en el área de ambientes virtuales de 
aprendizaje y accesibilidad web. Además, una alumna becaria de la carrera de Licen-
ciatura en Informática y un alumno tesista de la carrera de Licenciatura en Sistemas 
de la Facultad de Informática.
La participación en eventos de la especialidad, ha permitido seguir estableciendo ca-
nales de comunicación con otros investigadores que trabajan en las mismas áreas.
En la Facultad de Informática se realizan cada año las Hackaton por la Inclusión, que 
reúne a alumnos con el objetivo de trabajar en conjunto, en pos de lograr desarrollos 
accesibles orientados a la comunidad. 
Las Jornadas de Accesibilidad que se realizan todos los años permiten intercambiar 
experiencias entre los participantes del curso y exponer los trabajos realizados.

IA
PARA LA ACCESIBILIDAD
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Sosa Mabel, Digión Leda, Maldonado Ivanna, Silva Carmen, Velázquez Isabel
Facultad de Ciencias Exactas y Tecnologías, UNSE

APORTES A LA TRANSFORMACION DE LA EDUCACIÓN DIGITAL. USABILIDAD E 
INTERACCIÓN INMERSIVA CON TECNOLOGÍAS INFORMÁTICAS EMERGENTES

Objetivo: Diseñar  y evaluar un sistema
interactivo que integre principios de
usabilidad, interacción y experiencia de
usuario inmersiva, para la mejora del
aprendizaje en contextos educativos.

Contexto: el proyecto de investigación
propone diseñar y desarrollar herramientas
informáticas inmersivas, que respondan a las
demandas de los contextos educativos en
permanente transformación, integrando los
principios de usabilidad, interacción y UX.

Líneas de investigación y resultados esperados:

Estado del arte sistematizado sobre usabilidad, interacción y experiencia
de usuario inmersiva en educación.

Marco de referencia que articule dimensiones tecnológicas,
metodológicas y educativas para la creación de herramientas
informáticas que den soporte a experiencias de aprendizaje inmersivas.

Prototipo funcional que materialice el modelo conceptual en un entorno 
educativo concreto.

Resultados empíricos a partir de pruebas 
      con usuarios, que evidencien efectividad del aprendizaje 
      inmersivo y posibles mejoras en la motivación,    
      comprensión y construcción del aprendizaje.

Conjunto de buenas prácticas para el diseño e  implementación de
herramientas inmersivas en instituciones educativas.
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Asistentes Virtuales de Enseñanza basados en
Generación Aumentada por Recuperación

Tessore, J. P. 1 2; Russo, C. C. 1; Ramón H. D. 1; Esnaola L. M. 1; Ahmad T. H. 1

1. Instituto de Investigación y Transferencia en Tecnología (ITT), Comisión de Investigaciones Científicas (CIC), 
Escuela de Tecnología (ET), Universidad Nacional del Noroeste de la Provincia de Buenos Aires (UNNOBA)

2. Comisión Nacional de Investigaciones Científicas y Técnicas (CONICET)

CONTEXTO

Los Grandes Modelos de Lenguaje (LLM) se 
han consolidado como una tecnología 
transformadora en inteligencia artificial, 
capaces de generar contenido, responder 
preguntas y asistir en tareas cognitivas 
complejas. En educación, destacan por su 
potencial como tutores virtuales, adaptando 
explicaciones, proponiendo ejercicios y 
ofreciendo retroalimentación inmediata para 
un aprendizaje más personalizado y accesible.

Sin embargo, su uso como asistentes virtuales
requiere abordar las alucinaciones y la 
integración de contenido confiable. La 
Generación Aumentada por Recuperación 
(RAG) combina modelos generativos con 
sistemas de búsqueda en fuentes verificadas 
para mejorar la precisión. La presente línea de 
investigación propone evaluar empíricamente 
la calidad de respuestas de un LLM base frente 
a uno con RAG, y desarrollar una metodología 
para incorporar contenido académico en esta 
arquitectura.

LINEAS DE I/D

Esta línea de investigación forma parte de los 
proyectos

y 
avanzados para la optimización de procesos: 

presentados en el marco de la convocatoria a 
Subsidios de Investigación Bianuales (SIB 
2025) de la Secretaría de Investigación, 
Desarrollo y Transferencia de la Universidad 
Nacional del Noroeste de la Provincia de 
Buenos Aires (UNNOBA). A su vez, se enmarca 
en el contexto de un plan de trabajo aprobado 
por la Comisión Nacional de Investigaciones 
Científicas y Técnicas, en el marco de la

La presente línea 

contribuye a dichos proyectos SIB al abordar 
los siguientes aspectos:

Investigar herramientas y técnicas para 
implementar asistentes basados en RAG 
(modelos, bases vectoriales, indexación, 
etc.).

Definir métricas para evaluar su 
desempeño frente a un modelo base y su 
impacto educativo.

Realizar pruebas piloto en cursos 
universitarios para validar los resultados 
con dichas métricas.

RESULTADOS ESPERADOS

Se espera diseñar e implementar un asistente 
virtual educativo basado en RAG que combine 
un LLM con conocimiento institucional 
indexado en una base vectorial. El objetivo 
principal es comparar su desempeño con un 
LLM base mediante métricas de calidad de 
respuesta, junto con el análisis de satisfacción 
y confianza de los estudiantes.

Se espera que RAG reduzca errores al 
basarse en fuentes verificadas, mejorando la 
precisión y el contexto, especialmente en 
contenidos específicos. Además, obtener 
evidencia empírica de su impacto educativo 
real. Finalmente, se busca desarrollar una 
guía metodológica para incorporar contenido 
académico en arquitecturas RAG, facilitando 
futuras implementaciones en educación 
superior.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

La presente línea de I/D ha obtenido y se 
encuentra desarrollando una beca 
postdoctoral. Asimismo, se espera desarrollar 
una tesina de grado y/o PPS, dirigida por 
miembros de este proyecto.
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Autoeficacia en Línea y Grit como Atributos Predictivos 
en Sistemas de Aprendizaje Adaptativo en Educación 
Superior Virtual
Monferrato, M. (2026)  ·  Facultad de Tecnología Informática – Universidad Abierta Interamericana  ·  CAETI
marcelo.monferrato@uai.edu.ar

RESUMEN

Esta línea de investigación explora la autoeficacia en línea (OLSE) y el Grit como variables psico-cognitivas medibles para enriquecer sistemas de aprendizaje adaptativo
(SAA) en educación superior virtual. Un estudio piloto con N = 72 estudiantes de la carrera Analista Programador (distancia) en la Facultad de Tecnología Informática de la
UAI identificó correlaciones significativas (r = 0,361; p < 0,01), con la Perseverancia del Esfuerzo como predictor destacado de la autorregulación del aprendizaje (r =
0,410; p < 0,001). Se propone una arquitectura conceptual de SAA que integra estos constructos como atributos de clasificación de perfiles estudiantiles (bajo/medio/alto
riesgo de abandono) al inicio del cursado, activando trayectorias personalizadas y alertas tempranas.

CONTEXTO

Línea de investigación: "Sociedad del Conocimiento y Tecnologías Aplicadas a la Educación" 
— CAETI, UAI.

Problema central: Los SAA actuales en educación superior virtual se apoyan principalmente 
en indicadores cognitivos, raramente incorporando variables psico-cognitivas de forma 
sistemática.

Evidencia de soporte: Estudios recientes confirman que la integración de SAA con LMS 
mejora el desempeño y la satisfacción estudiantil [Andhika et al., 2024; Contrino et al., 
2024; Lim et al., 2023], mientras que variables no cognitivas moderan su eficacia [Liu et al., 
2017].
Instrumentos clave: OLSES (Zimmerman & Kulikowich, 2016): confianza en gestión del 
aprendizaje, comunicación, autorregulación y manejo tecnológico. Grit-S (Duckworth et al., 
2007): perseverancia del esfuerzo (PE) y consistencia de interés (CI).

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN Y DESARROLLO

1. Validación y caracterización de OLSES y Grit-S en estudiantes de educación 
superior virtual argentina.

2. Exploración de la capacidad predictiva de estos puntajes sobre indicadores de 
desempeño y retención (correlaciones, regresiones, clustering).

3. Diseño de arquitectura conceptual de SAA que integre ambos constructos 
como features de entrada en modelos de clasificación de perfiles estudiantiles 
(bajo / medio / alto riesgo de abandono).

4. Desarrollo e implementación de módulo prototipo en LMS institucional con 
alertas tempranas automáticas para docentes.

RESULTADOS OBTENIDOS

Estudio piloto: N = 72 estudiantes — carrera Analista Programador (distancia)

73,6%
Masculino

26,4%
Femenino

68%
Empleados (TC/TP)

94%
Internet residencial

Estadísticos Descriptivos Principales (Escala 1–5)

Variable Media DE Mín Máx

OLSES Total 4,12 0,52 2,44 5,00
Grit-S Total 3,71 0,58 2,25 5,00
PE (Persev. Esfuerzo) 3,89 0,64 2,00 5,00
CI (Consist. Interés) 3,53 0,71 1,75 5,00

Hallazgos clave:
r = 0,361 (p < 0,01) — correlación significativa Grit-S OLSES
r = 0,410 (p < 0,001) — Perseverancia del Esfuerzo Autorregulación OLSES
OLSES Grit-alto = 4,31 vs. Grit-bajo = 3,99 

RESULTADOS ESPERADOS

Arquitectura Conceptual del SAA Propuesto

Captura
Psico-cognitiva

OLSES + Grit-S
al inicio del cursado

Clasificación
de Perfiles

Bajo / Medio / Alto
riesgo de abandono

Motor de
Adaptación

Alertas docentes
Trayectorias personalizadas

Ampliación de muestra y análisis de clustering (k-means) para segmentación robusta de 
perfiles de riesgo.

Prototipo de módulo en LMS institucional con integración OLSES/Grit-S como señales de 
entrada.

Evaluación de impacto sobre retención y desempeño en al menos dos asignaturas 
virtuales (diseño cuasi-experimental).

Difusión en eventos y revistas de Informática Aplicada a la Educación; extensión a otras 
carreras de la UAI.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Equipo Actual
• Investigador-docente UAI: formación en Ciencias Matemáticas, Ciencias de la Computación 
e IA Generativa Aplicada a la Educación (UNIR, 2024–2025).
• Producción en curso: revisión sistemática sobre OLSE en educación superior virtual (UAI, 
2026).
• Antecedente: presentación con distinción sobre LLM locales aplicados a Cálculo 
Infinitesimal.

Proyecciones 2026–2027
• Incorporación de estudiantes de grado y posgrado en etapas de prototipado, 
implementación y evaluación del SAA.
• Al menos una tesina de grado y una tesis de maestría asociadas a la línea.
• Presentación de resultados en el WICC y en revistas de Informática Educativa.

Palabras clave: aprendizaje adaptativo  ·  autoeficacia en línea  ·  Grit  ·  educación virtual  ·  personalización

XXVII WICC – Bs. As. 2026  ·  Universidad Abierta Interamericana  ·
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Para mejorar el desempeño académico de los
estudiantes y de los e-tutores, así como la
satisfacción de usuario, se usarán técnicas de
inteligencia artificial y aprendizaje de máquina,
realidad aumentada, objetos de aprendizaje,
agentes conversacionales, y/o gamificación. De
esta manera se intentará contribuir positivamente
en los procesos de enseñanza y de aprendizaje.

Este proyecto está acreditado y financiado por la
Secretaría de Ciencia y Tecnología de la UNSE
para ejecución en el período 2026-2029,
continuando una línea iniciada en 2010.  

El término Aprendizaje Colaborativo Soportado por
Computadora (ACSC) se usa para designar
situaciones en las que el aprendizaje y la
enseñanza se organizan a través de actividades
colaborativas grupales mediadas por un soporte
tecnológico computadoras, tabletas, celulares
que posibilitan que los participantes puedan
contribuir desde cualquier lugar y momento,
potenciando el diálogo y el debate entre los ellos y
permitiendo pasar de la elaboración individual y/o
cooperativa, a una forma de trabajar y producir
entre todos, con una verdadera intervención,
implicancia, intercambio y negociación; esto es, un
trabajo grupal significativo y genuino.
   Sin embargo, crear grupos e indicar a sus
miembros que resuelvan consignas de manera
colaborativa bajo la guía de un e-tutor, no garantiza
que la experiencia sea exitosa. El resultado
depende de la conjunción de una serie de variables
que caracterizan el comportamiento tanto de los
estudiantes como de los e-tutores.

Etapa 1: Elaboración del estado del arte en
sistemas de ACSC que apliquen técnicas de
inteligencia artificial, aprendizaje de máquina,
realidad aumentada, objetos de aprendizaje,
agentes conversacionales,  y/o gamificación.
Etapa 2: Desarrollo de aplicaciones que utilicen
técnicas de inteligencia artificial, aprendizaje de
máquina, realidad aumentada, objetos de
aprendizaje, agentes conversacionales,  y/o
gamificación, considerando, características de los
estudiantes tales como: habilidades de
colaboración, roles de grupo, estilos de aprendizaje
y estilos de personalidad; y características de los
docentes, tales como:  habilidades para
desempeñarse como e-tutores, estilos de
enseñanza, entre otras.
Etapa 3: Concreción de experiencias reales  
utilizando las aplicaciones desarrolladas para
evaluar el impacto en la enseñanza y el
aprendizaje, así como la satisfacción de usuario.
Etapa 4: Participación en actividades de extensión
y transferencia.

R1. Estado del arte sobre el uso de inteligencia
artificial, aprendizaje de máquina, realidad
aumentada, objetos de aprendizaje, agentes
conversacionales, y/o gamificación, en ACSC.
R2. Aplicaciones de ACSC que incorporen
inteligencia artificial, aprendizaje de máquina,
realidad aumentada, objetos de aprendizaje,
agentes conversacionales, y/o gamificación, para
mejorar el desempeño académico de estudiantes y
de docentes en sistemas de ACSC.
R3. Resultados experimentales que validen  el
funcionamiento de las aplicaciones concretadas y
realización de los ajustes que fueran necesarios.
R4. Presentación de resultados en eventos
científicos nacionales e internacionales y
publicaciones en revistas indexadas.

DESARROLLOS TECNOLÓGICOS PARA APOYAR EL APRENDIZAJE 
Y LA ENSEÑANZA EN GRUPOS COLABORATIVOS

Rosanna Costaguta, María de los Ángeles Menini, Daniela Missio, Silvina Únzaga, Nevelin 
Salazar, Pablo Santana-Mansilla, Carlos Galván, Fernando Aramayo, Valeria Acosta, 

Walter Anriquez-Atía, Guillermo González, Facundo Gerez, Denise Díaz, María Luciana 
Figueroa, Nicolás Torres, Sofía Nieto-Piccoli, Juan Gómez, Luis López, Rodolfo Valentini

Universidad Nacional de Santiago del Estero (UNSE)
{rosanna, marameni, dmissio, sunzaga, nsalazar, psantana}@unse.edu.ar

1. CONTEXTO

2. PROBLEMA

4. METODOLOGÍA

5. RESULTADOS

6. RECURSOS HUMANOS

3. SOLUCIÓN

El equipo de trabajo está compuesto por tres docentes investigadores formados y tres en formación, tres
integrantes que desarrollarán sus tesis de posgrado (Maestría en Informática Educativa) y diez integrantes
estudiantes que desarrollarán sus trabajos para obtener el título de Licenciados en Sistemas de información.220



Detección Temprana del Rendimiento Estudiantil mediante Analítica 
Predictiva y Vibe Coding

Carrizo Claudio, Javier Saldarini, Raúl Navarro Peláez, Daiana Viotti
Facultad Regional San Francisco Universidad Tecnológica Nacional

RESUMEN

La deserción universitaria constituye uno de los principales desafíos
de las instituciones de educación superior. En el ámbito de una
Facultad de Ingeniería de una Universidad Pública Argentina, se
detectaron problemas de rendimiento académico en materias del
área de programación del primer nivel de la carrera de Ingeniería
en Sistemas de Información.

Se viene desarrollando un proceso de analítica académica
predictiva orientado a anticipar el rendimiento estudiantil en
instancias de evaluación parcial. El presente trabajo aborda el
análisis comparativo de nueve algoritmos de aprendizaje
automático supervisado, con el objetivo de identificar los que
ofrecen mayor poder predictivo. Se introduce además el
paradigma Vibe Coding como metodología de asistencia a la
codificación, utilizando GitHub Copilot como herramienta de IA
Generativa.

EJES DE LA LÍNEA DE INVESTIGACIÓN

1. Estudio en profundidad de los principales algoritmos de
aprendizaje supervisado para predicción del desempeño
académico.
2. Incorporación del paradigma Vibe Coding como metodología
de asistencia a la codificación, mediante IA generativa (GitHub
Copilot).
3. Diseño del esquema de evaluación comparativa: métricas de
desempeño (Exactitud, Precisión, Recall, F1-Score, AUC-ROC) y
validación cruzada.
4. Implementación de cada algoritmo sobre el dataset pre-
procesado, usando scikit-learn de Python.
5. Evaluación y comparación de resultados mediante métricas
definidas.
6. Selección del modelo predictivo con mejor desempeño.
7. Documentación del proceso Vibe Coding: prompts utilizados,
herramientas de IA, calidad del código y correcciones.
8. Comunicación de resultados al Área de Gestión Académica y
docentes del Área de Programación.

RESULTADOS ESPERADOS

Informe comparativo de los algoritmos de aprendizaje
supervisado evaluados, con análisis de métricas de desempeño por
cada modelo.

Selección y justificación del algoritmo más apropiado para la
construcción del modelo predictivo definitivo.

Documentación metodológica del proceso de Vibe Coding
aplicado en la investigación, como aporte a la comunidad
científica.

Construcción, entrenamiento y evaluación del modelo predictivo
seleccionado.

Comunicación de resultados al Área de Gestión Académica y
docentes, mediante herramienta de visualización.

Publicación de resultados en congresos y jornadas científicas.

PALABRAS CLAVE

XXVIII Workshop de Investigadores en Ciencias de la Computación WICC 2026
Universidad Abierta Interamericana, Buenos Aires, Argentina

OBJETIVO PRINCIPAL

Realizar un estudio comparativo de nueve algoritmos de
aprendizaje supervisado (Regresión Logística Multinomial, Árbol de
Decisión, Random Forest, Gradient Boosting, XGBoost, k-Nearest
Neighbors, SVM, Naive Bayes y Redes Neuronales), asistido por
Vibe Coding, para identificar el modelo predictivo más adecuado
para anticipar el desempeño académico de estudiantes.

CONTEXTO

Proyecto de Investigación y Desarrollo (PID): "Analítica Predictiva
aplicada para la mejora del desempeño académico en UTN
Facultad Regional San Francisco"

Homologado por la Secretaría de Ciencia, Tecnología y Posgrado
de la UTN

Código: TEECSF0010247 Disp. SCTyP Nº 32-2023
En ejecución desde inicios del año 2024
Continuación de la línea presentada en WICC 2025

RESULTADOS OBTENIDOS

Construcción del perfil del estudiante de primer año (datos 
personales, geográficos, académicos y socioeconómicos).

Dataset de 2335 registros y 33 atributos de cursado en materias 
del área de programación.

Descripción detallada de cada atributo (tipo de dato y valores 
asociados).

Exploración inicial de datos mediante herramientas de 
visualización.

Pre-procesamiento del dataset en Python: limpieza, 
transformación y verificación de calidad.

Análisis exploratorio de datos mediante estadística descriptiva.
Selección del conjunto de atributos para el modelo predictivo.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

Grupo de Investigación y Desarrollo
1 Director de Proyecto
1 Co-Director
1 Docente investigador de apoyo
1 Estudiante de nivel avanzado (Ing. en Sistemas de Información)

En el marco del proyecto se desarrolla un Trabajo Final de Carrera
de un estudiante de Ingeniería en Sistemas de Información. El
equipo cuenta con antecedentes en PID de UTN vinculados a
"Minería de datos educacional" y presentaciones en jornadas y
congresos de la especialidad.

9 ALGORITMOS COMPARADOS

-Nearest Neighbors

221



Diseño y validación de Objetos de Aprendizaje (OA) mediante el uso de
modelos de Inteligencia Artificial Generativa: Un enfoque hacia la
personalización de contenidos educativos en la educación superior

Minnaard Claudia1, Torres Zulma1, Minnaard Vivian2
1Instituto de Investigaciones de Tecnología y Educación (IITE)

Facultad de Ingeniería Universidad Nacional de Lomas de Zamora
2Universidad FASTA

Buenos Aires, Argentina
minnaardclaudia@gmail.com , iite@ingenieria.unlz.edu.ar

RESUMEN

Esta investigación aborda la creación de objetos
de aprendizaje optimizados para el ámbito de la
ingeniería mediante el uso de Inteligencia
Artificial. El proceso incluye una fase de
implementación y una posterior auditoría de
resultados para verificar su efectividad
pedagógica.

Palabras claves: Inteligencia artificial, Objetos de 
aprendizaje, Ambientes virtuales de aprendizaje.

CONTEXTO

El proyecto se desarrolla en el Instituto de
Investigaciones de Tecnología y Educación de la
Facultad de Ingeniería de Universidad Nacional de
Lomas de Zamora. Desde la fecha de su creación
el Instituto, en 2009, resulta ser un ámbito de
investigación y desarrollos concretos sobre
ambientes virtuales y exploración de aplicaciones
de software para la enseñanza en carreras
tecnológicas, en particular la ingeniería.

La literatura académica reciente coincide en que
el lanzamiento de ChatGPT en noviembre de 2022
marcó un punto de inflexión, desencadenando
una adopción masiva de la inteligencia artificial en
múltiples sectores. Si bien esta herramienta es
solo una de las diversas tecnologías generativas
existentes, su influencia ha sido particularmente
disruptiva en el ecosistema educativo (García-
Peñalvo, 2024; González, 2004; Heredia et al.,
2023). Este fenómeno ha obligado a replantear las
dinámicas de enseñanza y adquisición de
conocimientos frente a la ubicuidad de estos
sistemas. Al profundizar en la naturaleza de esta
tecnología, García-Peñalvo (2024) aclara que la IA
generativa opera bajo una lógica probabilística de
creación de contenidos. Estos modelos lingüísticos
se fundamentan en el entrenamiento con vastos
volúmenes de datos para predecir secuencias de
elementos con alta correlación estadística. Por
consiguiente, las respuestas generadas no son
producto de un proceso cognitivo o de
razonamiento, sino de un cálculo de verosimilitud
dentro de su corpus de entrenamiento. Esta
distinción es crítica en el contexto pedagógico:
aunque los resultados presenten una coherencia
gramatical y discursiva notable, carecen de una
garantía intrínseca de veracidad. Por ello, su
integración en la enseñanza exige una supervisión
crítica que considere esta limitación estructural
para evitar la validación de información errónea.

OBJETIVOS DEL PROYECTO

En este contexto se presentan los objetivos
planteados y se detallan los procedimientos
implementados para alcanzarlos:

- Relevar, indagar y seleccionar las apps
desarrolladas utilizando IA que tengan aplicación
en las distintas cátedras de la FIUNLZ.

Se relevarán todas fuentes bibliográficas primarias
y secundarias, a fin de reconocer las distintas
herramientas de IA.

- Diseñar objetos de aprendizaje utilizando
herramientas de IA.

Desarrollar e implementar propuestas
pedagógicas adecuadas para las carreras de
ingeniería. Diseño de rúbricas ajustadas a las
propuestas.

- Aplicar y medir el resultado de aprendizaje de
los OA diseñados.

Una vez desarrollados los OA, se aplican en las
distintas cátedras y evalúa el resultado del
aprendizaje a través de rúbricas.

RESULTADOS OBTENIDOS Y ESPERADOS

Desde la perspectiva del Instituto de
Investigaciones de Tecnología y Educación (IITE),
el presente proyecto de investigación, propone,
desde un marco teórico inscripto en el paradigma
de la innovación educativa y la enseñanza y
evaluación por competencias, evaluar
experiencias desarrolladas utilizando
herramientas de IA aplicables a las distintas
cátedras, para proponer un modelo que
contribuya a la eficiencia de la enseñanza de por
competencias en carreras de ingeniería, a través
de modelos híbridos (presenciales y virtuales),
favoreciendo el aumento de la retención.

Para dotar de evidencia científica a esta
propuesta, se llevó a cabo un proceso de
investigación bajo un enfoque descriptivo,
empleando un diseño no experimental y de corte
transversal. El estudio no se limitó a una sola
geografía, sino que buscó una perspectiva
latinoamericana al integrar una muestra de 144
alumnos de grado provenientes de diversas
instituciones de educación superior en México,
Ecuador y Argentina. Los datos obtenidos a través
de este instrumento revelaron una serie de
inquietudes profundas respecto al avance de la IA.

FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS

El proyecto prevé la formación de un becario EVC-
CIN para el período 2025 -2026.
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Contexto
El proyecto pertenece a la línea de Sistemas Inteligentes y Robótica, enfocada en la validación experimental de plataformas físicas para 
el estudio de locomoción y control dinámico. Dado que muchas investigaciones se limitan a simulaciones por los altos costos de los 
robots bípedos, esta plataforma modular de bajo costo permite contrastar modelos teóricos con variables físicas reales como fricción, 
vibraciones y restricciones energéticas.

DISEÑO, MANUFACTURA ADITIVA E INTEGRACIÓN
DE HARDWARE DE UNA PLATAFORMA BÍPEDA MODULAR
PARA INVESTIGACIÓN EN LOCOMOCIÓN Y CONTROL DINÁMICO

Líneas de Investigación / Desarrollo
Desarrollar una plataforma bípeda modular de bajo costo mediante manufactura aditiva e 
integración de hardware embebido, orientada a la investigación experimental en locomoción, 
control dinámico y aprendizaje por refuerzo, que permita validar modelos teóricos de 
estabilidad en condiciones físicas reales. 

Resultados Obtenidos
En la etapa actual del proyecto se logró la materialización de los componentes físicos del tren 
inferior mediante manufactura aditiva, así como la definición y adquisición de la arquitectura 
de hardware, validando su factibilidad de forma teórica.

Formación de Recursos Humanos
El proyecto integra a docentes y alumnos de Ingeniería en Sistemas en un 
espacio de formación en investigación aplicada. Diseño y manufactura: 
Modelado CAD (Fusion 360), ensamblajes mecánicos e impresión 3D 
(PLA/ABS). Diseño mecánico: Estructuras, distribución de cargas, estabilidad 
y uso de componentes técnicos. Electrónica y control: Arquitectura basada en 
ESP32, gestión de señales PWM, alimentación y cableado.

Resultados Esperados
Con los componentes impresos y el hardware electrónico (servos y placa WEMOS) a 
disposición, el proyecto avanza hacia el ensamblaje físico final y la etapa de implementación 
de control dinámico y locomoción autónoma. 

Resumen
El trabajo se enmarca en la línea de investigación LRFIA del CAETI-UAI. Describe el diseño, manufactura aditiva e integración de
hardware de una plataforma bípeda modular para investigar la locomoción y el control dinámico. El objetivo es desarrollar una
plataforma de bajo costo que valide modelos teóricos de estabilidad y aprendizaje por refuerzo en entornos reales, superando las
limitaciones de la simulación. Se abordó la materialización del tren inferior mediante impresión 3D (PLA/ABS), el uso de 
microcontroladores ESP32 y actuadores de alto torque. Como resultado, se obtuvo un kit funcional preparado para algoritmos 
basados en el Punto de Momento Cero (ZMP) y fusión sensorial mediante IMU.

AUTORES

Axel Leonel Gasser axelleonel.gasser@alumnos.uai.edu.ar

Nahuel Cerrano nahuel.cerrano@alumnos.uai.edu.ar

Néstor Adrián Balich nestor.balich@uai.edu.ar

Franco Adrián Balich francoadrian.balich@uai.edu.ar

FILIACIÓN
Universidad Abierta Interamericana (UAI)
Centro de Altos Estudios en Tecnología Informática (CAETI)

LINEA DE INVESTIGACION
Tecnología Informática Aplicada en Educación

Centro de Altos Estudios 
en Tecnología Informática

Laboratorio de Robótica Física
e Inteligencia Artificial

UAI Universidad
Abierta
Interamericana
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prompts

prompting
prompt

La accesibilidad emerge de la relación entre estrategias de formulación y 
capacidades de adaptación del sistema.

Figura 2. Estructura conceptual propuesta, representando en su núcleo las cuatro dimensiones del prompt
y, en niveles sucesivos, las variables e indicadores asociados.
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Framework para desarrollos de robótica educativa

en espacios simulados
Gonzalo Zabala, Ricardo Morán

Centro de Altos Estudios en Tecnología Informática (CAETI)  ·  Facultad de Tecnología Informática  ·  Universidad Abierta Interamericana

Gonzalo.Zabala@uai.edu.ar, richi.moran@gmail.com 

RESUMEN

La robótica ha demostrado su utilidad como recurso 
didáctico y para el desarrollo de las habilidades para el siglo 
XXI. Sin embargo, es un recurso costoso que necesita 
renovación y mantenimiento constante. Por otra parte, el 
material físico genera temor y rechazo en docentes no 
formados en el área.

El crecimiento de la potencia grafica permite simuladores 
cada vez mas realistas. Los simuladores pueden ser un 
recurso para la inserción de la robótica educativa en las 
escuelas, con un costo menor, manteniendo similitud con la 
realidad y alcanzando metas de aprendizaje similares al 
mundo real.

CONTEXTO

El proyecto esta radicado en el Centro de Altos Estudios en 
Tecnología Informática (CAETI), dependiente de la Facultad 
de Tecnología Informática de la Universidad Abierta 
Interamericana. Se inserta en la línea de investigación 
'Sociedad del conocimiento y Tecnologías aplicadas a la 
Educación'. El financiamiento es brindado por la misma 
institución.

PALABRAS CLAVE

Robótica educativa Simulación 3D

Programación visual Laboratorio virtual

Fig. 1  - Robot simulado para competencia de Sumo (Webots)

FORMACION DE RECURSOS HUMANOS

El equipo de trabajo esta conformado por:

- Investigador adjunto del CAETI
Director del proyecto

- Doctorando en Tecnologías de la Información

- Dos ayudantes de la Facultad de Tecnología
Informática de la UAI

INTRODUCCION

El uso de robots en las aulas provee un espacio de 
aprendizaje reflexivo y experimental. Al diseñar, construir, 
programar y documentar robots autónomos, los estudiantes 
no solo aprenden tecnología sino que desarrollan 
habilidades fundamentales para el mundo laboral. La 
robótica puede despertar vocaciones tecnológicas y 
aumentar la retención de estudiantes mujeres, 
subrepresentadas en ciencias e ingeniería.

Sin embargo, la robótica física sigue siendo costosa y 
presenta barreras de acceso. En contextos remotos como la 
pandemia COVID-19, el acceso a laboratorios físicos se hace 
imposible.

Problemas de los simuladores disponibles:
- Costos muy elevados (CoderZ, VRT)
- Altos requerimientos de hardware
- Complejidad de instalación y operación (Gazebo, 

CoppeliaSim)

Características deseadas en la solución:
- Acceso gratuito al software
- Bajos requerimientos de computo
- Instalación sencilla
- Interfaz intuitiva y versátil

Ventajas del framework propuesto:
- Costo bajo o nulo
- Acceso para poblaciones con recursos limitados
- Trabajo colaborativo a distancia
- Puerta de entrada mas sencilla que los kits físicos

Fig. 2  - Simulador Rescue Sim 3D (Webots / RoboCup)

LINEAS DE INVESTIGACION Y DESARROLLO

Se propone la construcción de un framework para 
desarrollos online de robótica educativa basado en un 
simulador 3D, que permita vivenciar una experiencia similar 
al trabajo con material concreto, con propuestas didácticas y 
situaciones-problema en distintos escenarios.
Los estudiantes elegirán la arquitectura de robot adecuada y 
programaran con un lenguaje de programación visual y/o 
textual.
Características clave del framework:
+ Motor físico 3D comparable a kits físicos
+ Ejecución en browser (bajos requerimientos de hardware)
+ Interfaz simplificada para docentes sin experiencia 

técnica
+ Propuestas didácticas integradas en la plataforma
+ Lenguaje visual y/o textual para la programación
+ Software libre y código abierto

Funcionalidades extensibles por la comunidad:
- Importación de robots personalizados
- Soporte de múltiples lenguajes
- Construcción de escenarios propios

RESULTADOS OBTENIDOS / ESPERADOS

1. Simulador de Sumo

Simulador completo con arbitro automático, gestión de 
tiempo, reposicionamiento ante situaciones de traba y 
customizador online de robots. El éxito con estudiantes dio 
origen a un evento latinoamericano que continua hasta hoy.

2. Simulador de Fútbol

Adaptación de un simulador de fútbol 3 vs. 3 existente, 
programable desde cualquier lenguaje mediante sockets 
como interfaz de comunicación.

3. Rescue Sim (RoboCup)

A partir del simulador RoboCup Rescue Sim se desarrollaron 
materiales de capacitación y cursos para docentes. 
Argentina comenzó a competir a nivel mundial, obteniendo 
excelentes resultados en 2024 y 2025.

4. Físico vs. Simulado

20 estudiantes sin conocimientos previos participaron en 5 
encuentros: 10 con simuladores y 10 con robots físicos, bajo 
los mismos desafíos. Resultado: mayor avance en el grupo 
de simulación. Se planifican estudios con mayor volumen de 
participantes.

LOGROS INTERNACIONALES

1er puesto - SuperTeams
RoboCup Mundial 2024

1er puesto - Ranking general
RoboCup Americas 2025

3er puesto - Ranking general
RoboCup Mundial 2025

WICC 2026
Workshop de Investigadores

en Ciencias de la Computación

Marzo 2026
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Resumen

En primer término, se espera lograr una mejora
significativa en las competencias de pensamiento
computacional de los estudiantes, reflejada en un
incremento tangible de habilidades específicas como
abstracción, descomposición de problemas,
reconocimiento de patrones y diseño algorítmico. Estos
resultados serán medidos mediante pruebas que
permitirán evaluar objetivamente el progreso de los
estudiantes. A nivel general, se espera que al menos el
75% de los estudiantes involucrados en el proyecto
demuestren mejoras significativas en estas habilidades
críticas para las carreras STEM. Asimismo, otro resultado
relevante será el incremento en la motivación intrínseca y
el compromiso de los estudiantes hacia las disciplinas
STEM mediante el uso de metodologías gamificadas. Tras
la implementación de estas técnicas, se espera lograr un
mayor interés, participación activa y compromiso
sostenido por parte de los estudiantes, especialmente en
aquellos provenientes de sectores menos interesa-dos
inicialmente en estas disciplinas. El impacto esperado es
que las tasas de abandono o bajo rendimiento en áreas
tecnológicas y científicas se reduzcan considerablemente.
Un tercer resultado esperado es la generación de recursos
didácticos innovadores, validados y adaptados a las
realidades educativas del territorio. Esto incluye guías
metodológicas, proyectos interdisciplinarios, y
herramientas digitales específicas para la enseñanza del
pensamiento computacional en contextos educativos
locales.

Líneas de Investigación y Desarrollo

Gamificación como catalizador del pensamiento computacional en 

carreras STEM: diseño, implementación y evaluación

En la Universidad Nacional de Rafaela (UNRaf) se observa una
creciente demanda del sector productivo regional por
profesionales con competencias avanzadas en pensamiento
computacional, incluyendo abstracción, descomposición y
resolución algorítmica de problemas. Sin embargo, los
enfoques pedagógicos tradicionales presentan limitaciones
para desarrollar estas habilidades en estudiantes de carreras
STEM, afectando la motivación y la calidad del aprendizaje.
Este trabajo presenta un proyecto como propuesta educativa
basada en gamificación orientada a mejorar el desarrollo del
pensamiento computacional mediante experiencias formativas
innovadoras. Se contempla un diagnóstico inicial del nivel de
competencias en estudiantes de carreras STEM, seguido del
diseño e implementación de actividades interdisciplinarias
gamificadas utilizando herramientas digitales y recursos lúdicos
contextualizados. Asimismo, el proyecto busca generar
recursos didácticos validados.

Formación de Recursos Humanos
El grupo de investigación está formado por dos Doctores
en Ingeniería, una Magister y una Especialista en Docencia
Universitaria actualmente cursando el Doctorado en
Educación.

Contexto

Resultados esperados

UNRaf como agente de conocimiento y de desarrollo
territorial,  actúa como la principal entidad académica de
referencia del proyecto, ofreciendo no sólo el soporte
académico y científico, sino también facilitando el acceso a
docentes y estudiantes de carreras STEM. El proyecto
contribuirá directamente al fortalecimiento académico y a la
transferencia metodológica en las carreras tecnológicas y de
ingeniería, lo que refuerza el compromiso institucional de
formar profesionales innovadores, capaces de responder a las
demandas tecnológicas del territorio. Adicionalmente, se
establece un vínculo estrecho con diversas escuelas
secundarias técnicas y orientadas a ciencias exactas y naturales
de la región, donde estas instituciones aportarán la base
estudiantil necesaria para implementar las actividades del
proyecto en las aulas. Los docentes de estas instituciones serán
capacitados en estrategias innovadoras de gamificación y
pensamiento computacional, generando así un beneficio
significativo en términos de calidad educativa regional.
Finalmente, el proyecto prevé establecer redes académicas y
científicas con otras instituciones universitarias y centros de
investigación nacionales e internacionales que trabajan
temáticas afines.

Esta línea de I+D se está llevando a cabo a través del
Proyecto denominado “Mejorando el Pensamiento
Computacional en Ambientes Educativos STEM mediante
Proyectos de Gamificación” reconocido por la resolución
rectoral de UNRaf en su convocatoria de 2025, en el ámbito del
Programa de Incentivos a los Docentes Investigadores en la
Modalidad A en el ámbito de la Universidad.
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Resultados obtenidos/esperados
Trabajos en desarrollo:

1. AHP para orientación vocacional: Aplicamos 
Procesos Jerárquicos Analíticos (AHP) para 
guiar a estudiantes de secundaria en la 
elección de carreras, priorizando criterios 
como intereses, aptitudes y demanda 
laboral regional, reduciendo así la deserción 
temprana por inadecuación vocacional.

2. AHP en detección de habilidades no 
técnicas: Identificamos competencias 
blandas mediante AHP, integrando datos 
cualitativos con evaluaciones psicométricas, 
para diseñar programas de fortalecimiento.

3. Cadenas de Markov para deserción: 
Modelamos trayectorias de abandono como 
procesos estocásticos, estimando 
probabilidades de transición entre estados y 
prediciendo puntos críticos.

4. Movilidad estudiantil: Sistematizamos 
patrones de movilidad interfacultad como 
factor atenuante de deserción, analizando 
flujos con redes y métricas de centralidad.

5. Minería de texto en procedencia: Extraemos 
datos geográficos y socioeconómicos de 
campos textuales en SIU-Guaraní, 
clasificando orígenes para segmentar 
intervenciones regionales.

6. Encuestas a desertores: Diseñamos y 
analizamos encuestas estructuradas para 
identificar causas raíz, como brechas 
económicas o falta de apoyo.

1

Gestión del Inteligente del Conocimiento en la 
Educación Superior

Gustavo Illescas1, Elías Todorovich1, Claudio Aciti1, Guillermo Rodriguez2, Pia Silvestrini3

1Instituto de Investigación en Tecnología Informática Avanzada (INTIA-Centro Asociado CIC, Facultad de Ciencias Exactas, Universidad Nacional del Centro de la 
Provincia de Buenos Aires (UNCPBA). 2Instituto Superior de Ingeniería de Software Tandil (ISISTAN-CONICET), Facultad de Ciencias Exactas, UNCPBA.3Instituto de 

Investigación en Ciencias de la Salud (IICS), Facultad de Ciencias de la Salud, UNCPBA. Paraje Arroyo Seco, Tandil (B7001BBO), Argentina. 

{illescas, etodorov, caciti, grodri}@exa.unicen.edu.ar, pia.silvestrini@salud.unicen.edu.ar

Contexto

Esta investigación se enmarca dentro del proyecto de
incentivos 03/C349 titulado Tecnológica
para la Gestión Inteligente del Conocimiento en los
Procesos

Objetivo

Profundizar en el
análisis de los datos
académicos, demo-
gráficos y censales de
los estudiantes para
identificar los factores
que influyen en el
rendimiento académico,
la graduación y la tasa
de deserción, dando así
continuidad al proyecto
03/C314 (2021 2024).

Metodología
Se utiliza el método Design Thinking
promueve la colaboración y a aportación de 
ideas a través de:
a) Definición clara de roles de trabajo.
b) Delimitación de fases de trabajo.
c) Definición de pautas de comportamiento. 
d) Diseño de soluciones centrado en el 
usuario (o la persona).
e) Desarrollo iterativo e incremental.

Colaboran con el proyecto miembros de 
Universidades extranjeras:

El proyecto se desarrolla en:

Formación de Recursos Humanos

Becarios: 1 (uno) en desarrollo EVC-CIN (2025)

Grado: 3 (tres) Estudiantes EXA - UNCPBA
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OObjetoss dee aprendizajee yy metodologíass activas:: Innovaciónn pedagógicaa 
paraa laa retenciónn enn carrerass dee ingenieríaa conn planess dee estudioo porr 

competencias
Minnaardd Claudia,, Torress Zulma,, Ramoss Florencia

Institutoo dee Investigacioness dee Tecnologíaa yy Educaciónn (IITE)
Facultadd dee Ingenieríaa – Universidadd Nacionall dee Lomass dee Zamora

Buenoss Aires,, Argentina
minnaardclaudia@gmail.com,, iite@ingenieria.unlz.edu.ar

RESUMEN
Bajo la órbita del Instituto de Investigaciones
en Tecnología y Educación (IIT&E) de la
Facultad de Ingeniería de la UNLZ, la presente
investigación se alinea con los ejes
estratégicos institucionales orientados a la
optimización de los procesos de enseñanza-
aprendizaje. El estudio se centra en el
fortalecimiento de las competencias de egreso
en disciplinas científico-tecnológicas,
mediante la integración sistemática de las TIC
y el desarrollo de objetos de aprendizaje. A
continuación, se exponen los objetivos
fundamentales del proyecto y la hoja de ruta
de las acciones ejecutadas.
CONTEXTO
La permanencia estudiantil en las facultades
de ingeniería representa un desafío crítico
para la gestión universitaria contemporánea.
Al respecto, Brito (2011) recupera el modelo
pionero de Vincent Tinto, subrayando que la
retención es un fenómeno multifactorial
donde convergen el capital cultural previo, el
respaldo del entorno familiar y la capacidad
de integración social y académica del
individuo. No obstante, si bien la literatura
científica ha profundizado en el diagnóstico de
la deserción, la implementación de
dispositivos institucionales de retención sigue
siendo una tarea pendiente. En este sentido,
la formación técnica requiere de una
enseñanza centrada en la autonomía del
estudiante, donde la resolución de problemas
complejos se logre mediante la sinergia entre
el ingenio divergente y el rigor lógico-
matemático. Bajo esta visión, la retención no
solo depende de factores externos, sino de la
capacidad de la universidad para ofrecer
experiencias formativas que promuevan la
reflexión y la articulación interdisciplinar de
contenidos.
En el panorama educativo actual, el desarrollo
de competencias se fundamenta en una
integración sistémica de metodologías activas
y tecnologías emergentes. Entre las más
relevantes se encuentran el aprendizaje
colaborativo, el estudio de casos y el
aprendizaje basado en problemas o proyectos.
Recientemente, se han sumado el aula
invertida, la gamificación, el visual thinking, el
design thinking y el studio based learning.

OBJETIVOS DEL PROYECTO
Los objetivos del proyecto son los siguientes:
- Analizar la interrelación entre la
adquisición de competencias profesionales en
el estudiantado de ingeniería, las
metodologías de enseñanza-aprendizaje, los
sistemas de evaluación y sus efectos sobre los
índices de retención académica.
- Desarrollar objetos de aprendizaje
(OA) fundamentados en metodologías activas,
diseñados específicamente para fortalecer la
persistencia estudiantil y la autonomía en el
proceso formativo.
- Determinar las variables
determinantes y los criterios de diseño en la
creación de recursos educativos digitales que
impacten positivamente en la disminución del
abandono escolar.

- Implementar Clases Online
Complementarias (COCOs) como dispositivos
de apoyo pedagógico para áreas críticas y
programas de transición, específicamente en:
Matemática, Probabilidad y Estadística,
Medios de Representación I y II, y el Programa
de Acompañamiento y Nivelación (PANI).
RESULTADOS OBTENIDOS Y ESPERADOS
Los destinatarios directos de los resultados del
presente programa son estudiantes y
docentes de las carreras de Ingeniería
Mecánica, Industrial, Ferroviaria y
Mecatrónica de la FI UNLZ , a través de las
aplicaciones y conocimientos que se generen
en el ámbito de las cátedras y espacios
institucionales en los que se desempeñan los
miembros del grupo de investigación.
FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS
La formación de Recursos Humanos incluye la
formación de 1 becario del programa EVC-CIN
para el período 2025- 2026

invertida, la gamificación, el visual thinking
design thinking

g
y el studio based learning.
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Contexto

Investigaciones emergentes sobre tecnologías digitales en escenarios educativos

Sanz Cecilia, Artola Verónica, Gonzalez Alejandro, Zangara Alejandra, Iglesias Luciano, Ibáñez Eduardo, Violini Lucía,

Fachal Adriana, Del Gener Aldana, Abásolo María José, Dieser Paula, Coma-Roselló Teresa,

Handula Lorenzo, Lombardo Sabrina, Segovia Maite, Pesado Patricia.

{csanz, vartola, agonzalez, eibanez, lviolini, aldanamdg, mjabasolo, li, ppesado}@lidi.info.unlp.edu.ar,
{alejandra.zangara, paula.dieser, lorenzohandula, maitesegovia.a}@gmail.com

afachal@hotmail.com, tcoma@unizar.es, sabrina.lombardo@alu.ing.unlp.edu.ar

Este subproyecto denominado “Creación de tecnologías digitales para el escenario educativo” forma parte del proyecto titulado 

“Diseño, desarrollo y evaluación de sistemas en escenarios híbridos para áreas clave de la sociedad actual: educación, ciudades 

inteligentes y gobernanza digital” (2023-2026), perteneciente al III-LIDI (Facultad de Informática - UNLP) y acreditado por el 

Ministerio de Educación de la Nación.

Objetivos

Formación de Recursos Humanos Proyectos vinculados

Dirección de tesis de doctorado y de maestría, trabajos 
finales de especialización, tesinas de grado y becas.

2 tesis doctorales finalizadas + 1 entregada para evaluación
2 tesis de maestría entregadas y en evaluación
2 trabajos de especialización finalizados + 1 en evaluación

Abordar temas críticos para la transformación digital en el escenario educativo, desde la creación de metodologías para la 

mediación de diferentes procesos hasta el desarrollo de tecnologías digitales concretas.

Ejes Temáticos / Líneas de I+D+I / Resultados obtenidos

Entornos digitales para mediación 
de situaciones educativas

Materiales educativos digitales 
y actividades interactivas.

Integración de tecnologías digitales 
en procesos educativos.

Intelig al (IA) en Educación.

Computación afectiva en entornos 
digitales para el escenario educativo.

Metodología
CROA

Funcionalidades y formas de acceso, 
trazabilidad de las actividades, estándares.

Estrategias para el diseño e implementación.

Potencialidades y barreras en la integración 
de Int al.

Investigación en prácticas educativas con 
herramientas de IAG.

Creación de un chatbot asistente para el 
entorno IDEAS.

Metodologías para su diseño y producción. 
Objetos de aprendizaje. 

Multimedia e hipermedia en escenarios 
educativos. 

Nuevos entramados de medios, soportes
y lenguajes. 

Estándares. 

Metodologías para su creación.

Objetos activos.

Mirroring. 

Herramientas para promover autorregulación 
y desarrollo de capacidades metacognitivas. 

Conceptualización, análisis y desarrollo de 

Actividades colaborativas aprovechando 
dispositivos móviles. 

Hibridación de las modalidades educativas. 

Diseño de MOOC.

E-actividades.

Actividades transmedia. 

cación y juegos serios educativos
con diferentes paradigmas de interacción.

Diseño de actividades educativas
con diversas tecnologías

Formación de recursos humanos 
en Informática.

Trabajo colaborativo mediado por
tecnologías digitales y su seguimiento.

Alfabetización digital, 
pensamiento computacional.

Desarrollo de empatía y 
resiliencia académica en estudiantes.

Semillero de
Innovadores

Proyecto TEMOR Proyecto PLEISAR 

Instituto Privado De Neuromedicina S.A (IPNM)
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Contexto

Lineas de I+D

Resultados obtenidos/esperados

Formación de Recursos Humanos

Modelado y Automatización de Procesos para 
el Aseguramiento de la Calidad Universitaria bajo ISO 21001:2018 

UNIVERSIDAD NACIONAL 
DE CHILECITO
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS
BÁSICAS Y TECNOLÓGICAS

Fernanda CARMONA, Emanuel Agustín IRRAZABAL, Mara Lía Inés ROVERO, Ana Carolina MANRIQUE, Paula María RIVAS, 
Nelson Javier CORDOBA VILTE, Amadeo Jesús CLARAMONTE

La Resolución Rectoral UNdeC N° 777/24 aprueba el 

-

de la UNdeC” presentado en la convocatoria UNdeC Fi-
-

-
-
-
-

-
-

| |

-
-

-

-

-

-
-

stitucionales durante los procesos de acreditación de 

-

Bonita BPM
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RESUMEN
Bajo la órbita del Instituto de Investigaciones
en Tecnología y Educación (IIT&E) de la
Facultad de Ingeniería de la UNLZ, la presente
investigación se alinea con los ejes
estratégicos institucionales orientados a la
optimización de los procesos de enseñanza-
aprendizaje. El estudio se centra en el
fortalecimiento de las competencias de egreso
en disciplinas científico-tecnológicas,
mediante la integración sistemática de las TIC
y el desarrollo de objetos de aprendizaje. A
continuación, se exponen los objetivos
fundamentales del proyecto y la hoja de ruta
de las acciones ejecutadas.
CONTEXTO
La permanencia estudiantil en las facultades
de ingeniería representa un desafío crítico
para la gestión universitaria contemporánea.
Al respecto, Brito (2011) recupera el modelo
pionero de Vincent Tinto, subrayando que la
retención es un fenómeno multifactorial
donde convergen el capital cultural previo, el
respaldo del entorno familiar y la capacidad
de integración social y académica del
individuo. No obstante, si bien la literatura
científica ha profundizado en el diagnóstico de
la deserción, la implementación de
dispositivos institucionales de retención sigue
siendo una tarea pendiente. En este sentido,
la formación técnica requiere de una
enseñanza centrada en la autonomía del
estudiante, donde la resolución de problemas
complejos se logre mediante la sinergia entre
el ingenio divergente y el rigor lógico-
matemático. Bajo esta visión, la retención no
solo depende de factores externos, sino de la
capacidad de la universidad para ofrecer
experiencias formativas que promuevan la
reflexión y la articulación interdisciplinar de
contenidos.
En el panorama educativo actual, el desarrollo
de competencias se fundamenta en una
integración sistémica de metodologías activas
y tecnologías emergentes. Entre las más
relevantes se encuentran el aprendizaje
colaborativo, el estudio de casos y el
aprendizaje basado en problemas o proyectos.
Recientemente, se han sumado el aula
invertida, la gamificación, el visual thinking, el
design thinking y el studio based learning.

OBJETIVOS DEL PROYECTO
Los objetivos del proyecto son los siguientes:
- Analizar la interrelación entre la
adquisición de competencias profesionales en
el estudiantado de ingeniería, las
metodologías de enseñanza-aprendizaje, los
sistemas de evaluación y sus efectos sobre los
índices de retención académica.
- Desarrollar objetos de aprendizaje
(OA) fundamentados en metodologías activas,
diseñados específicamente para fortalecer la
persistencia estudiantil y la autonomía en el
proceso formativo.
- Determinar las variables
determinantes y los criterios de diseño en la
creación de recursos educativos digitales que
impacten positivamente en la disminución del
abandono escolar.

- Implementar Clases Online
Complementarias (COCOs) como dispositivos
de apoyo pedagógico para áreas críticas y
programas de transición, específicamente en:
Matemática, Probabilidad y Estadística,
Medios de Representación I y II, y el Programa
de Acompañamiento y Nivelación (PANI).
RESULTADOS OBTENIDOS Y ESPERADOS
Los destinatarios directos de los resultados del
presente programa son estudiantes y
docentes de las carreras de Ingeniería
Mecánica, Industrial, Ferroviaria y
Mecatrónica de la FI UNLZ , a través de las
aplicaciones y conocimientos que se generen
en el ámbito de las cátedras y espacios
institucionales en los que se desempeñan los
miembros del grupo de investigación.
FORMACIÓN DE RECURSOS HUMANOS
La formación de Recursos Humanos incluye la
formación de 1 becario del programa EVC-CIN
para el período 2025- 2026

invertida, la gamificación, el visual thinking
design thinking

g
y el studio based learning.
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Pensar con datos: 
desarrollo de competencias en 
Ciencia de Datos para el nivel secundario

1.

CONTEXTO

-

-

LÍNEAS DE INVESTIGACIÓN, DESARROLLO E INNOVACIÓN

RESULTADOS Y OBJETIVOS

-
-

Sobre los conjuntos de datos: 

Sobre el tratamiento de los datos y visualización de resultados: 

Respecto a las herramientas informáticas utilizadas: -

resultó propicia para principiantes.

-

-

ASPECTOS CLAVE IDENTIFICADOS

Herramientas accesibles: -

-

FORMACIÓN DE RECURSOS

Equipo multidisciplinario:

 Trayectoria:

Desarrollos vinculados a formación:

Inserción curricular:

Trabajo con escuelas: -

an 

 ·

Respecto a las propuestas didácticas:

·
video
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Facultad Regional Orán  Universidad Nacional de Salta. Argentina

Lorena E. DEL MORAL, Angel R. BARBERIS, Viviana ENCALADA, Virginia ROSA

Resumen

Contexto
El proyecto trabaja con un subconjunto de

escuelas primarias públicas de San Ramón de la Nueva
Orán (Salta), ciudad con 25 establecimientos de gestión
pública 16 urbanos y 9 rurales .El objetivo central es
identificar las competencias tecnológicas críticas que
dificultan la inclusión curricular de las TIC y diseñar
estrategias para fortalecer las capacidades docentes
mediante talleres de alfabetización digital, tanto
presenciales como virtuales, orientados al uso
pedagógico de hardware, software y tecnologías actuales.

Entre las actividades principales se destaca el
diagnóstico mediante autoevaluación, que permite
identificar los niveles de dominio tecnológico de los
docentes y analizar las transformaciones en sus prácticas
antes y después de la intervención.

Complementariamente, se releva el estado de los
recursos del Plan Conectar Igualdad (carritos
tecnológicos, netbooks, pizarras digitales), evaluando su
uso actual, soporte técnico y posibilidades de
reactivación. El proyecto responde a las desigualdades
persistentes en el acceso y aprovechamiento pedagógico
de las tecnologías, promoviendo prácticas educativas más
inclusivas y contextualizadas acordes a las demandas de
la sociedad digital.

Resultados

El proyecto contribuye activamente a la formación
académica y profesional mediante la participación de un
equipo interdisciplinario de investigación de 4 integrantes,
de los cuales dos de ellos se encuentran desarrollando su
tesis de posgrado en la Maestría en Ingeniería de Sistemas
de Información y Maestría en Docencia Universitaria.
También conforman el equipo de investigación, estudiantes
de carreras informáticas quienes desarrollan actividades de
extensión, promoviendo su formación en contextos reales
mediante el relevamiento tecnológico en instituciones
educativas, mediante la asistencia técnica y pedagógica a
docentes de nivel medio.

Formación de Recursos Humanos

Transformación Digital Docente
Impacto y Realidades en el Nivel Primario de la Ciudad de Orán

La alfabetización digital comprende las competencias necesarias para usar tecnologías en distintos ámbitos. Aunque
muchos niños manejan herramientas digitales, su integración en la educación primaria es limitada consecuencia de una
capacitación ausente en los docentes, generando una desconexión entre la enseñanza y el entorno digital. Esto deriva en
contenidos poco relevantes y desaprovecha el potencial de fomentar un uso crítico de la tecnología.
Frente a esta problemática, se propone estudiar la inclusión de competencias tecnológicas en escuelas primarias en la ciudad
de Orán (Salta), con el fin de identificar causas y diseñar estrategias pedagógicas. El proyecto, iniciado en 2025, detectó
limitaciones culturales y tecnológicas, y promueve capacitaciones docentes y acompañamiento continuo.

Se concluye que la alfabetización digital docente es clave para lograr la inclusión digital del alumnado y mejorar la
calidad educativa, adaptando la enseñanza a los desafíos del contexto actual.

Línea de I/D

Resultados obtenidos:

Se observa que las instituciones cuentan con recursos
tecnológicos disponibles, aunque son escasamente
utilizados en las prácticas pedagógicas. Asimismo, se
identifican limitaciones técnicas asociadas a la falta de
soporte y al bloqueo de equipos, lo cual dificulta su
aprovechamiento. En este contexto, se evidencia un uso
incipiente de TIC por parte de aproximadamente el 40% de
los docentes; no obstante, se destaca una alta predisposición
hacia la capacitación en competencias digitales.

Resultados esperados: Se prevé identificar las principales
barreras que dificultan la integración de las TIC, lo que
permitirá el diseño de capacitaciones contextualizadas. A
partir de ello, se espera promover mejoras en las prácticas
pedagógicas mediadas por tecnologías y, en última
instancia, generar conocimiento transferible a otros
contextos educativos similares.

El proyecto se enmarca en el campo de la Tecnología
Educativa y se organiza en líneas de investigación y
desarrollo estructuradas en tres ejes principales. En primer
lugar, se aborda el análisis de las competencias digitales
docentes, orientado al diagnóstico de conocimientos,
habilidades y actitudes frente al uso pedagógico de las
tecnologías. En segundo lugar, se estudian las barreras que
dificultan la integración de las TIC, incluyendo factores
culturales, institucionales y formativos. En tercer lugar, se
analiza el impacto de las políticas públicas de inclusión
digital en el contexto local, particularmente el programa
Conectar Igualdad. En términos de desarrollo, se diseñan e
implementan propuestas de formación docente en
alfabetización digital, que incluyen el uso de hardware,
herramientas digitales para tareas académicas y
administrativas, y software educativo específico. Asimismo,
se prevé la evaluación del impacto de estas intervenciones
mediante análisis comparativos antes y después de las
capacitaciones.
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MOTIVACIÓN

Transhumamismos,
experiencias e
inteligencia artificial:
Articulaciones pedagógicas 
en ambientes virtuales en la
Facultad de Humanidades,
UNMDP

Autora: Dra. Gladys Vanesa Fernández 
Director: Dr. Francisco Ramallo
Co-director: Dr. Alejandro Gonzalez

APORTES DE LA TESIS

LÍNEAS DE I+D FUTURAS

1. Aporte empírico Se identificaron patrones recurrentes de consultas al
APP concentrados en el inicio de cuatrimestre y los períodos de examen —
principalmente sobre inscripción, claves de automaterícula y configuración
de actividades—, lo que fundamenta empíricamente la viabilidad de
automatizarlas.
2. Aporte técnico-pedagógico Los modelos predictivos de Moodle
mostraron limitaciones importantes en el contexto argentino, con altos
índices de falsos positivos que pueden sesgar la intervención pedagógica.
Como propuesta central, se diseñó un chatbot administrativo entrenado
con consultas reales, que incluye criterios de selección tecnológica,
indicadores de evaluación y lineamientos de protección de datos.
3. Aporte metodológico Se integran métodos cualitativos y análisis
técnico-algorítmico desde una posición epistémica situada: la pertenencia
de la investigadora al APP no es un sesgo sino una ventaja para
comprender desde adentro las tensiones de implementar IA en ambientes
virtuales.
4. Aporte conceptual Se propone una gramática renovada que articula
debates trans/posthumanistas con experiencias concretas de IA,
reconociendo la interdependencia entre agentes humanos (docentes,
estudiantes, gestores) y no humanos (algoritmos, plataformas, datos) en los
procesos educativos.

Contexto y problema La adopción masiva de
Moodle en la Facultad de Humanidades de la
UNMdP generó una demanda de soporte técnico y
consultas que supera la capacidad operativa del
equipo APP, poniendo en tensión las posibilidades
de la IA para transformar —o distorsionar— las
prácticas educativas.
Tensión central Gran parte del tiempo del APP se
consume en consultas administrativas repetitivas, en
detrimento del acompañamiento pedagógico
personalizado que es la función sustantiva del área.
Marco teórico La investigación dialoga con el
posthumanismo de Braidotti —la subjetividad como
relación entre humanos y no humanos— y adopta la
articulación pedagógica de Mesquita (2022), que
reconoce el carácter político y situado de los
encuentros educativos mediados por tecnología.
Preguntas de investigación

¿Cuáles son las principales problemáticas en la
gestión de ambientes virtuales de la FH-UNMdP?
¿De qué maneras la IA podría contribuir a
abordarlas?
¿Qué aportan los enfoques trans/posthumanistas
a esa reflexión?

Metodología Estudio cualitativo en tres fases:
revisión teórica crítica; análisis de más de 4.000
comunicaciones institucionales (2020-2024); y
evaluación de modelos predictivos de Moodle más
diseño de un chatbot administrativo.

Palabras clave: Inteligencia Artificial · Educación Superior · Transhumanismo · Posthumanismo · Ambientes Virtuales  

Línea 1 — Implementación y evaluación
del chatbot Poner en funcionamiento el
chatbot diseñado y medir su rendimiento
real, tanto en términos técnicos como
pedagógicos.

Línea 2 — Estudio comparativo
interinstitucional Extender la investigación a
otras facultades y universidades nacionales
para identificar patrones comunes y escalar
soluciones.

Línea 3 — Modelos predictivos
contextualizados Construir modelos propios,
entrenados con datos locales, que superen
los sesgos de los modelos anglófonos en el
contexto universitario argentino.

Línea 4 — Marcos normativos
institucionales de IA
Diseñar regulaciones
institucionales que protejan
derechos estudiantiles y
garanticen transparencia en el
uso de datos educativos.

Línea 5 — IA y pedagogía
crítica latinoamericana
Desarrollar un enfoque teórico
propiamente latinoamericano
que articule IA, posthumanismo y
tradiciones pedagógicas
regionales.

Universidad Nacional de La Plata (UNLP) – Facultad de Informática
Grado otorgado: Doctor en Ciencias Informáticas

Fecha de exposición: 16 de diciembre de 2025

CONCLUSIÓN PRINCIPAL
La IA en la gestión universitaria debe implementarse críticamente: con

transparencia algorítmica, formación docente continua y diseño situado en el
contexto latinoamericano, complementando —nunca reemplazando— a los

equipos técnico-pedagógicos.
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Diplomatura en Deportes Electrónicos UNLP

Armando De Giusti, Patricia Pesado, Cesar Estrebou, 
Santiago Medina, Federico Ruera
 

{degiusti, ppesado, cesarest, smedina, fruera}@lidi.info.unlp.edu.ar

Líneas de Investigación y Desarrollo Resultados Esperados y Obtenidos

Los   son competencias de videojuegos que se realizan en forma individual o por equipos. Su crecimiento en los 
últimos años ha sido explosivo y ya discute su inclusión en los Juegos Olímpicos futuros. En este contexto, hay mucho interés de los 
jóvenes por participar en todas las actividades vinculadas con los Esports, desde el desarrollo de los videojuegos mismos hasta la gestión 
de torneos o la conformación y entrenamiento de equipos que compiten.
El desarrollo de la actividad (en Argentina y en el mundo) indica posibilidades laborales en diferentes áreas disciplinarias asociadas con 
los Esports.

Contexto

Formación de Recursos Humanos

Resumen
La Diplomatura en Deportes Electrónicos de la Facultad de Informática de la Universidad Nacional de La Plata es el instrumento de 
formación académica del Proyecto Esports UNLP. 
El plan de estudios de la diplomatura integra contenidos de las distintas áreas de los Esports, ofreciendo un marco amplio de posibilidades 
para estudiantes universitarios y preuniversitarios interesados en el tema. A su vez, promueve el desarrollo de vocaciones vinculadas a las 
disciplinas que conforman este ecosistema. Su foco principal es la interdisciplinaridad y la interacción de estudiantes que están cursando 
las distintas carreras de la UNLP. 

A lo largo de sus cuatro ediciones, la Diplomatura ha contado con 131 estudiantes egresados. En torno a la cursada de cada cohorte se 
fueron dando diferentes experiencias, colaboraciones y participaciones de los alumnos en el proyecto Esports y la diplomatura.
Cinco egresados han participado del dictado de los módulos y los talleres complementarios.
El trabajo interdisciplinario de los docentes e integrantes del proyecto Esports permite la participación de los alumnos en la organización 
de torneos, el entrenamiento de equipos, las actividades de comunicación y difusión. Esto complementa sus estudios y les da el marco 
adecuado para que puedan extender su formación. 

Hasta el momento, la diplomatura tuvo cuatro cohortes, en cada 
inscripción se recibieron más de 150 interesados. Las dos primeras 
cohortes se dictaron durante 2023, la tercera se dictó en 2024 y la 
cuarta en 2025.
Los alumnos de la UNLP han logrado:

Tener una visión clara del ecosistema de deportes electrónicos: 
jugadores, equipos, organizadores, comunicadores, entrenadores, 
publicidad, etc.

Conocer los fundamentos tecnológicos de soporte para la 
actividad de Esports, en particular la tecnología para el desarrollo 
de videojuegos y su gestión y perfeccionamiento.

Incorporar herramientas para desenvolverse en el entorno de los 
deportes electrónicos de diferentes áreas del conocimiento 
aplicadas a los Esports.

Realizar una práctica concreta en el ámbito del proyecto de 
Esports de la UNLP, en los temas de su interés.

Los objetivos para 2026 son:
Dictado de la 5ta cohorte de la diplomatura.

Agregado de 2 talleres de formación completaría con temáticas 
nuevas.

Generación de un repositorio con los trabajos monográficos 
entregados durante todas las cohortes. 

Generación de bibliografía propia.

ESPACIOS CURRICULARES

Introducción. Aspectos generales de los Esports 20hs.

Tecnología asociada con Esports 18hs.

Proyectos de Esports 18hs.

Dirección de Proyectos de Esports 20hs.

Aspectos tecnológicos en Proyectos de Esports 20hs.

Informática y Esports 20hs.

Aspectos de Psicología y Comunicación 18hs.

Aspectos Complementarios de Informática y Tecnología 19hs.
Práctica Profesional Supervisada 80hs.

TOTAL CARGA HORARIA 232hs.
TALLERES DE FORMACIÓN COMPLEMENTARIA
Taller de Streaming 4hs
Gestión de Redes Sociales 4hs
La interdisciplinaridad en el desarrollo de video juegos 4hs
Herramientas de Inteligencia Artificial 4hs
Diseño de juegos competitivos 4hs

Las líneas de investigación y desarrollo del proyecto están 
relacionadas con los espacios curriculares que se desarrollan en 
la Diplomatura de Deportes Electrónicos y los temas de las PPS.
Durante 2025 se sumó a la cursada el dictado de talleres 
complementarios de formación en temáticas especificas. 
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Resumen

En este artículo se presenta la iniciativa 
del Taller de E-Sports que se imparte en la 
Universidad Nacional de Hurlingham. Se 
detallarán los objetivos generales y 
específicos delineados en esta propuesta, 
así como también los dos ejes de 
contenidos sobre los que se sustenta este 
taller. El objetivo del taller no es 
únicamente mejorar las habilidades 
técnicas, sino también fomentar 
competencias sociales, el pensamiento 
estratégico colectivo y la adquisición de 
herramientas para manejar la frustración y 
el estrés, consolidando un entorno de 
juego positivo y constructivo. Además, se 
presentan algunas conclusiones del 
dictado de este en años anteriores, desde 
el 2023.

Palabras clave: E-Sports, psicología del 
deporte, videojuegos, salud mental, 
bienestar, UNAHUR.

Experiencia del Taller de E-Sports de la Universidad 
Nacional de Hurlingham

Contexto

En la actualidad, dentro de la Dirección de Deportes de la Universidad 
Nacional de Hurlingham, bajo la órbita de la Secretaría de Servicios a la 
Comunidad se consolidó la iniciativa de crear un Taller de E-Sports que 
estuviera en línea con el resto de los Talleres de Deportes, donde se 
busca generar un espacio de interés comunitario, colaborativo y de 
aprendizaje. Esta propuesta tiene como finalidad evolucionar la 
experiencia desarrollada durante el año anterior, articulando un espacio 
formativo y recreativo que no solo responde al creciente interés del 
alumnado, sino que también se alinea con los objetivos estratégicos de 
la Universidad de fomentar la integración y el bienestar estudiantil.

Líneas de Investigación, Desarrollo e 
Innovación

Actualmente, UNAHUR no cuenta con una línea de 
I+D+I en relación con los E-Sports. Como se 
mencionó anteriormente, bajo la órbita de la 
Secretaría de Servicios a la Comunidad dentro de 
la Dirección de Deportes de la Universidad 
Nacional de Hurlingham, se ha gestado el espacio 
para el dictado del taller de E-Sports. A partir de la 
iniciativa de la RedUNCI denominada Liga 
Interuniversitarias de deportes electrónicos (LIDE) 
cuyo objetivo es indagar e incorporar esta 
temática en los futuros eventos científicos así 
como también coorganizar las competencias en 
distintas Universidades, el Instituto de Tecnología 
e Ingeniería ha decidido implementar un espacio 
para desarrollar actividades académicas que 
permita contribuir a esta iniciativa. 

Resultados y Objetivos

Los resultados concretos de esta experiencia ha sido el 
dictado del taller en los años 2023, 2024 y 2025. Se fomentó 
la participación activa de los estudiantes en un espacio de 
intercambio y aprendizaje, con componentes de desarrollo 
técnico, salud y bienestar, y el abordaje de temáticas 
transversales como streaming, kinesiología, ejercitación física, 
nutrición, ergonomía y la locución de partidas. 
Se propone como objetivo a futuro el dictado de un taller 
para realizar una transferencia a la comunidad universitaria 
intra y extramuros sobre los aspectos psicológicos que 
inciden en los jugadores que participan este tipo de 
competencias que permitan manejar la frustración y el estrés, 
consolidando un entorno de juego positivo y constructivo. 
Formación de Recursos Humanos

En relación con la formación de RRHH, se puede mencionar la 
cantidad de estudiantes de las distintas carreras de UNAHUR 
que han realizado el taller durante los años mencionados 
anteriormente, que asciende a un  total de aproximadamente 
200 estudiantes, sin contar aquellos que por una cuestión de 
cupo quedaron en formato virtual, accediendo a las clases 
virtuales y los materiales dictados en el salón presencial.

Marisa Daniela Panizzi
Marisa.panizzi@unahur.edu.ar

Fernando Puricelli 
fernando.puricelli@unahur.edu.ar

Germán H. Beneditto 
Esports@unahur.edu.ar

Colaborador: Alexis 
Fabian Moreno251



Introducción

Grupo de interés en Deportes Electrónicos

Coordinación RedUNCI: Patricia Pesado, Jorge Eterovic.

Participan en el Grupo de Interés de la RedUNCI: UNLP, UNNOBA, UNSE, UNPA, UNER, UNAHUR, UAI, UNNE, UNSL, 
UNLaM, UNCOMA, UNS, UTN, UNRN Sede Andina, UNCU, UNLaR, UNICEN y UNLu

ppesado@lidi.info.unlp.edu.ar, eterovic@unlam.edu.ar

Los   son básicamente competiciones de videojuegos, que se realizan en forma individual o por equipos.  
Es importante comprender la relación entre los deportes electrónicos y la Informática: desde los algoritmos propios de los juegos, 
el manejo de realidad virtual/aumentada/ extendida, la posibilidad de manejar aplicaciones en red, los mecanismos de interacción 
humano computador, el empleo de IA en el perfeccionamiento de los juegos y la gestión distribuida de juegos que pueden involucrar 
a diferentes participantes geográficamente distribuidos y conectados por Internet.
En cierto modo el ámbito de los deportes electrónicos muestra el impacto interdisciplinario de la Informática, al combinar
conocimientos de múltiples disciplinas.
En este contexto hay mucho interés de los jóvenes por participar en todas las actividades vinculadas con los Esports (desde el 
desarrollo de los videojuegos mismos hasta la gestión de torneos o la conformación y entrenamiento de equipos que compiten).
El desarrollo de la actividad (en Argentina y en el mundo) indica posibilidades laborales en diferentes áreas disciplinarias asociadas
con los Esports.
En 2025 la RedUNCI decidió poner foco en los Esports como un tema interdisciplinario que permite la interacción de los alumnos 
de las distintas universidades, como también la investigación sobre distintos aspectos del ecosistema de los deportes electrónicos. 
El Grupo de interés que se ha conformado está abierto a otras universidades de la RedUNCI.

El trabajo comenzó con un relevamiento de las universidades que participan en la RedUNCI que tienen algún proyecto de deportes 
electrónicos, carreras relacionadas o simplemente les interesa incursionar en el tema.
Las universidades interesadas han avanzado en un plan de actividades para 2025:
-Se creó una Liga Interuniversitaria de Deportes Electrónicos (LIDE) para fortalecer la interacción entre Universidades del país, 
alentando la participación de estudiantes de las Universidades de la RedUNCI en los equipos.
-Se creó un área en WICC 2026 sobre Esports donde se presenten líneas de investigación/desarrollo relacionadas con el
ecosistema de los deportes electrónicos y su impacto social y académico.
-Se está analizando la posibilidad de hacer algún Taller sobre el impacto de los Deportes Electrónicos en aspectos sociales en el 
ámbito de TEYET 2026.
-Se analiza realizar alguna actividad relacionada a los Esports en el marco de la Escuela de CACIC 2026.
-Se han visibilizado estas acciones en el sitio de la RedUNCI

El Grupo de Interés discutió que aspectos son necesarios para la organización:
- Disciplinas que se pueden incluir (deportivas, de estrategia, de disparos).
- Calendario anual y relación con las actividades de la RedUNCI.
-  Implementación de un torneo con participantes distribuidos geográficamente.
- Coordinación de la organización e implementación del torneo.
- Final presencial
Esta iniciativa impulsada por la UNLP pretende darle un canal de competencia (no comercial) a los equipos de 
las Universidades, fortaleciendo las relaciones entre estudiantes de diferentes Universidades y canalizando una 
actividad que no tiene una regularidad actual en Argentina.

Acciones

LIDE

- Disciplina deportiva: FIFA
- 32 participantes de 12 universidades de la RedUNCI
- Desarrollo virtual sábados de abril a junio 2026 desde el 11 de abril
-  Final presencial en el Centro de Entrenamiento de Deportes Electrónicos de la 

Facultad  de  Informática  de  la  UNLP  con  becas  para  los  alumnos 
semifinalistas.

- Coordinación de la organización e implementación del torneo a cargo de la
UNLP con la colaboración de las universidades que conforman este grupo de 
interés de la RedUNCI.

Asimismo se prevé la realización de la LIDE II en el segundo semestre de 2026
con una Disciplina de estrategia: League of Legends.

LIDE I
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Análisis Visual de Datos Multidimensionales

Autora: Antonella S. Antonini    Directoras: Dra. Silvia M. Castro - Dra. María Luján Ganuza

Tesis presentada para obtener el título de Doctora en Ciencias de la Computación.

 Departamento de Ciencias e Ingeniería de la Computación, Universidad Nacional del Sur.

Fecha de exposición: 26/06/2025

MOTIVACIÓN
En un contexto de crecimiento exponencial de los datos, la visualización es fundamental, aunque presenta limitaciones 

frente a datos multidimensionales, por la posible pérdida de información. Sin embargo, los avances computacionales 

han ampliado las posibilidades de análisis, haciendo esencial comprender, evaluar y seleccionar adecuadamente las 

técnicas disponibles.

REFERENCIAS
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APORTES DE LA INVESTIGACIÓN
Definición del marco metodológico basado en tres pilares “¿Qué?–¿Por 

qué?–¿Cómo?” (los datos, las tareas y la representación visual)

Desarrollo de una taxonomía de técnicas de visualización y de tareas analíticas

Diseño e implementación de un Sistema de Recomendación de Técnicas 

de Visualización (CVRS) que integra los tres pilares del marco 

metodológico

Desarrollo de enfoques y aplicaciones innovadoras (Spinel Web, 

VISUEL, GLC-Frame, SpinelVA) que combinan técnicas tradicionales 

y aprendizaje automático

LÍNEAS DE I+D FUTURAS
Desarrollo de nuevos modelos y herramientas que mejoren el análisis de datos multidimensionales en distintas 

disciplinas

Extensión del sistema CVRS para analizar y recomendar visualizaciones en datos estructurados como redes

Diseño de un sistema integral de recomendación para datos geoquímicos, incorporando conocimiento del dominio 

para mejorar la precisión de las recomendaciones
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Las arquitecturas de microservicios se han consolidado en el desarrollo de software ágil; sin embargo, en contextos greenfield, la identificación de límites de servicio continúa siendo un desafío significativo. En estos escenarios, 
las decisiones arquitectónicas suelen tomarse bajo alta incertidumbre y con conocimiento parcial del dominio, apoyándose en criterios implícitos o experiencia individual. A pesar de la disponibilidad de prácticas como Domain-
Driven Design (DDD) y Behavior-Driven Development (BDD), la literatura evidencia la ausencia de enfoques metodológicos que conecten de manera sistemática el comportamiento funcional con las decisiones arquitectónicas. 
Esta tesis aborda este problema desde un enfoque de Design Science Research (DSR). El problema se caracteriza mediante un ciclo de relevancia que integra evidencia empírica y análisis del estado del arte, y se valida a través 
de un ciclo de rigor basado en el análisis crítico de trabajos relacionados, identificando un vacío metodológico en la identificación de microservicios en entornos ágiles greenfield. Como respuesta, se propone Behavior-Driven 
Microservice Architecture (BDMA), un marco metodológico que integra BDD y DDD en un proceso iterativo orientado a derivar decisiones arquitectónicas a partir del comportamiento funcional. La evaluación exploratoria del 
marco, realizada mediante un experimento comparativo, aporta evidencia inicial de mejoras en la coherencia arquitectónica, la alineación con el dominio y la explicitación del razonamiento arquitectónico, junto con una curva 
de aprendizaje inicial. En conjunto, la tesis contribuye con un marco metodológico para la identificación de microservicios en contextos ágiles greenfield, abordando una brecha relevante en la literatura y sentando bases para 
futuras validaciones empíricas. Estos resultados abren la puerta a futuras investigaciones orientadas a la validación del marco en contextos industriales y al desarrollo de herramientas de soporte metodológico.
El marco BDMA es diseñado, fundamentado y evaluado siguiendo el enfoque Design Science Research, integrando evidencia empírica (relvancia), sustento teórico (rigor) y validación experimental. (consolidación)

Diseñar y validar un marco metodológico denominado Behavior-Driven Microservice Architecture, que integre BDD y DDD, para facilitar la identificación iterativa de microservicios en proyectos ágiles greenfield, 
favoreciendo la trazabilidad funcional, la coherencia arquitectónica y la adaptación a cambios del dominio

Behavior-Driven Microservice Architecture
Un marco metodológico para la identificación iterativa de 
microservicios en contextos ágiles greenfield 

RESUMEN:

OBJETIVO PRINCIPAL

3. Ciclo de Diseño: Behavior-Driven Microservice Architecture (BDMA)

Como resultado del ciclo de diseño, esta tesis propone BDMA como un marco metodológico para diseñar 
microservicios en contextos ágiles greenfield, respondiendo a las brechas detectadas. Integra principios estratégicos 
(DDD), tácticas funcionales (BDD) y prácticas de arquitectura evolutiva, operacionalizándolo en un conjunto de cinco 
fases en un proceso iterativo, con actividades y artefactos concretos.
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1. Ciclo de Relevancia

Análisis del problema en contextos ágiles 
greenfield mediante:

Mapeo sistemático de la literatura
Experimento exploratorio 

Hallazgos principales:
Alta variabilidad en las arquitecturas 
propuestas
Dificultad para justificar límites de 
microservicios
Baja trazabilidad entre requisitos y 
decisiones arquitectónicas 

Conclusión:
La identificación de microservicios 
carece de un proceso metodológico 
sistemático en etapas tempranas del 
desarrollo

2. Ciclo de Rigor

Revisión crítica de enfoques existentes
Predominio de enfoques parciales
Foco en dimensiones aisladas del 
problema
Suposición de conocimiento previo del 
dominio

Limitaciones identificadas:
Ausencia de un proceso integral, 
trazable y reproducible
Falta de articulación entre 
comportamiento y arquitectura

Conclusión:
Vacío metodológico en la identificación de 
MS en contextos ágiles greenfield

4. Ciclo de Consolidación

La evaluación de BDMA se estructuró como un experimento pedagógico en un contexto académico controlado, utilizando un diseño comparativo (equipos sin metodología vs equipos con BDMA). Este enfoque permitió 
observar el impacto del uso del marco en la identificación de microservicios y contrastarlo con enfoques no guiados o implícitos, en los que los participantes debían tomar decisiones arquitectónicas sin contar con una 
metodología explícita. Se utilizaron rúbricas, análisis comparativos y encuestas de percepción.

Los resultados del experimento evidencian diferencias significativas entre los enfoques comparados. En los equipos que aplicaron BDMA se observó una mayor coherencia en la delimitación de microservicios, una mejor 
alineación con el dominio funcional y una trazabilidad explícita entre escenarios BDD, bounded contexts y servicios identificados. Asimismo, el uso del marco favoreció un razonamiento arquitectónico más estructurado y 
justificable, reduciendo la dependencia de decisiones implícitas o intuitivas. Los participantes destacaron, además, que la aplicación secuencial de las fases de BDMA facilitó la discusión colaborativa y el entendimiento 
compartido del dominio. Como limitaciones, se identificó una curva de aprendizaje inicial, particularmente asociada al uso sistemático de escenarios BDD y a la necesidad de adoptar un razonamiento más explícito sobre 
decisiones arquitectónicas. Estas observaciones resultan coherentes con el carácter metodológico del marco y refuerzan la necesidad de entrenamiento y práctica para su adopción efectiva.

LINEAS FUTURAS DE INVESTIGACIÓN Ejemplo de aplicación completo
Utilice el siguiente código QR para acceder al sitio web 
donde hay una demo de aplicación del marco BDMA

Tesis publicada
Utilice el siguiente código QR para acceder al sitio web 
donde se encuentra la tesis publicada en texto completo.,
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Resumen 
Este trabajo presenta una línea de investigación basada en una tesis doctoral que propone un modelo de mirroring para el 
seguimiento de procesos colaborativos en educación superior. La investigación aborda la dificultad de visibilizar las 
interacciones grupales en entornos virtuales mediante la integración del modelo de Comunidad de Indagación (CoI). Se 
desarrollaron indicadores específicos y el desarrollo de la herramienta VIST, un dashboard diseñado para Moodle, y su validación 
mediante un estudio de caso en el ámbito de la Educación Superior. Los resultados obtenidos demuestran que la visualización 
de datos del proceso colaborativo favorece la autorregulación de los estudiantes y optimiza la intervención docente. Se concluye 
que la transparencia de datos, mediada por marcos teóricos sólidos, es fundamental para fortalecer la formación estudiantil en 
contextos educativos virtuales. 
 
Contexto 
El trabajo colaborativo en la educación superior constituye un 
modelo interactivo donde docentes y estudiantes conjugan 
esfuerzos para generar conocimiento (Maldonado, 2007). Esta 
estrategia mejora la calidad académica y el desarrollo integral 
de los actores (Moreno et al., 2013). En este escenario, se 
requieren herramientas de apoyo (CSCL) que reflejen acciones 
individuales y colectivas mediante visualizaciones dinámicas 
que resuman las contribuciones (Arciniegas-Mendez et al., 
2015), facilitando el seguimiento del proceso en tiempo real. 
Zangara (2018), define al mirroring como la visibilización de 
indicadores del proceso colaborativo para el grupo. La 
presente investigación profundiza esta línea mediante un 
modelo original que integra el marco de Comunidad de 
Indagación (CoI), permitiendo analizar las presencias social, 
cognitiva y docente. Autores como Boroujeni et al. (2017) y 
Djouad (2011) han explorado métricas en foros y sistemas 
basados en rastros, mientras que Jermann y Dillenbourg (2008) 
destacaron el uso de gráficos de participación. Pese a estos 
aportes, existe una vacancia de herramientas que integren 
indicadores pedagógicos profundos en entornos como Moodle. 
Por ello, esta tesis desarrolló el dashboard VIST, validado con 
estudiantes de ingeniería, logrando un puntaje de 80/100 en 
la escala SUS. Los resultados demuestran que la visualización 
de datos bajo el modelo propuesto no solo transparenta la 
interacción, sino que potencia la autorregulación y optimiza la 
intervención docente, consolidando una innovación necesaria 
para estudiantes en la educación superior actual. 
Objetivos 
Este trabajo tiene como objetivo general desarrollar una 
propuesta de seguimiento del trabajo colaborativo mediante 
indicadores para sistemas de gestión de aprendizaje LMS.  
Como objetivos específicos pueden mencionarse:  

 Investigar el estado del arte sobre el concepto de mirroring.  
 Relevar indicadores y métricas que se utilicen en el marco 
del seguimiento de procesos colaborativos utilizando 
mirroring.  
 Analizar las diferentes herramientas de visualización del 

trabajo colaborativo relacionados con mirroring que se 
proponen en la literatura.  
 Estudiar los aportes del modelo de Comunidad de Indagación 
(CoI) que resulten de interés para considerar en el 
seguimiento del trabajo colaborativo con mirroring.  
 Diseñar un modelo que integre estrategias, indicadores y 
métricas relevantes para llevar adelante el seguimiento del 
trabajo colaborativo en entornos educativos digitales y tome 
los aportes de interés de CoI.  
 Diseñar una propuesta para ambientes de LMS para el 
seguimiento y visualización de procesos colaborativos 
educativos que viabilice aspectos del modelo diseñado.  
 Validar el modelo propuesto a partir de un estudio de caso 
para analizar el alcance del aporte de esta tesis. 

Formación de Recursos 
La implementación de esta línea de investigación ha permitido 
consolidar herramientas de I+D en el área de la Tecnología 
Educativa, fortaleciendo los antecedentes académicos de los 
investigadores involucrados en el ámbito de la visualización de 
datos y el análisis de interacciones en los trabajos 
colaborativos. Asimismo, la tesis ha contribuido a la formación 
de recursos humanos y al desarrollo de competencias en los 
estudiantes de ingeniería que participaron en las etapas de 
validación del dashboard.  

Resultados Obtenidos 
 Una propuesta de diseño e implementación de actividades 
colaborativa con tres etapas, que consideran las presencias 
del modelo CoI.  
 Una metodología de seguimiento de actividades 
colaborativas que explicita los actores que participan, los 
indicadores para el seguimiento y la implementación del 
mirroring, instrumentos de recogida de datos, entre otros.  
 Una propuesta de implementación de un dashboard llamado 
VIST (Visualización del Seguimiento de la Interacción en 
Trabajo colaborativo) que se integra a un LMS en particular 
(Moodle) y considera la metodología propuesta como parte 
de este modelo.  
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El aprendizaje de robótica en contextos educativos presenta
desafíos persistentes: acceso desigual al hardware, tiempos
limitados de uso en clase, mantenimiento técnico de los
dispositivos, barreras de entrada para los docentes y
restricciones presupuestarias. Si bien los simuladores han
brindado una respuesta parcial a estos obstáculos, a menudo
presentan una desconexión con el mundo físico, lo que genera
experiencias de aprendizaje fragmentadas.
Por otra parte, aunque el concepto de gemelo digital ha
demostrado gran efectividad en ámbitos industriales, su
adopción en la educación en especial enfocado a la
enseñanza de la robótica aún incipiente. Existen pocos
modelos que articulen simultáneamente el control del robot
real con su representación virtual en tiempo real.
El modelo híbrido propuesto promueve la autonomía y la
motivación intrínseca del estudiante, entendidas como
factores esenciales para el aprendizaje significativo, dentro del
contexto de transformación de la educación técnica argentina
y del enfoque construccionista.

ROBOTICA, SIMULACIÓN,EDUCACIÓN

Gemelos digitales híbridos para la enseñanza de 
robótica. Un entorno distribuido en tiempo real

El aporte central consiste en la construcción de una arquitectura escalable 

que combina (software/hardware) y su aplicación en el aula:

Simulación distribuida en tiempo real.

Sincronización multipresencia.

Integración con hardware físico.

Soporte para múltiples lenguajes de programación.

Interfaz simplificada basada en Scratch/TurboWarp.

Integración con entornos de computación en la nube (Collab).

Incorporación progresiva de programación e interacción con IA.

Implementación de rúbricas modernas para validación pedagógica.
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MOTIVACIÓN

La creciente cantidad de documentos digitales ha generado desafíos importantes en su clasificación y organización. Esto impacta directamente en la búsqueda de información y en la 
toma de decisiones en distintos ámbitos. Las técnicas de procesamiento de lenguaje natural buscan responder a esta problemática de manera eficiente. Sin embargo, los modelos 
supervisados dependen de datos etiquetados, cuya disponibilidad suele ser limitada. Por otro lado, los modelos no supervisados carecen de precisión para clasificaciones más detalladas.
Ante ello, los enfoques semi-supervisados (SSL) surgen como una alternativa que combina ambos métodos, sin embargo, se identifican las siguientes limitantes: La escasez de análisis 
comparativos de modelos semi-supervisados limita la comprensión de su desempeño en la clasificación de documentos, dificultando la selección de técnicas adecuadas; las limitaciones 
de los modelos SSL, especialmente en contextos con pocos datos etiquetados, afectan su precisión y eficacia, reduciendo la calidad de los resultados obtenidos; la adaptación de dominio
evidencian dificultades en la generalización de estos modelos hacia nuevos contextos de datos, la falta de técnicas robustas de transferencia de aprendizaje limita la capacidad de 
aprovechar conocimiento previo; finalmente, el límite de decisión que introduce ambigüedad en el etiquetado de documentos, particularmente en aquellos ubicados en los bordes de las 
agrupaciones, esto afecta negativamente la precisión e incrementa la incertidumbre en la asignación de categorías. En respuesta a estas limitaciones, se propone el desarrollo de un 
marco comparativo que evalúe el desempeño de modelos SSL en distintos contextos de clasificación documental. Se plantea la implementación de un modelo combinado denominado 
COTRA que integre las mejores prácticas de distintos enfoques SSL, en este modelo se propone la aplicación fusionada de técnicas de transferencia de aprendizaje y redundancia en la 
toma de decisiones de clasificación para mitigar la adaptación de dominios y límite de decisión respectivamente.

Marco comparativo de modelos SSL

La solución propuesta presenta un marco comparativo que evalúa cómo 
funcionan los modelos SSL en diferentes contextos de clasificación de 
documentos, considerando variables relevantes como el tipo de documento, 
número de clases, cantidad de datos etiquetados y sus niveles de precisión. 
Esta solución permite a los usuarios identificar las ventajas y desventajas de 
cada modelo en contextos específicos, fortaleciendo su capacidad para tomar 
decisiones informadas. Al proporcionar un análisis contextualizado, se mejora 
la selección de modelos y se optimiza la clasificación de documentos

Modelo combinado COTRA

Se ha desarrollado un modelo combinado que integra las mejores prácticas y 
enfoques de los diferentes modelos SSL analizados. Este modelo está diseñado 
para optimizar la clasificación de documentos, mejorando tanto la precisión 
como la eficacia, en contextos con conjuntos de datos etiquetados limitados. 
La solución propuesta aborda el problema combinando fortalezas de 
diferentes enfoques SSL, permitiendo que el modelo aproveche tanto los 
datos etiquetados como los no etiquetados y pre-entrenados. Esto aumenta la 
capacidad del sistema para clasificar documentos de manera más efectiva, lo 
que se traduce en una mejora en la calidad de la información y en la toma de 
decisiones.

Gestión de adaptación de dominio

La propuesta es la implementación de un modelo que utiliza técnicas de 
transferencia de aprendizaje. Esta técnica permite que el modelo aproveche el 
conocimiento adquirido en un dominio fuente para mejorar su rendimiento 
en un dominio objetivo. Este modelo incluye el uso de redes neuronales pre-
entrenadas, se ha planteado una arquitectura del modelo para que sea más 
flexible y facilite el ajuste fino de parámetros específicos del nuevo dominio.
La implementación de técnicas de transferencia de aprendizaje ayuda a 
mitigar las falencias de generalización de los modelos SSL, permitiendo que 
estos se beneficien de datos y características de otros dominios. Esto mejora 
la capacidad de los modelos para aprender de manera eficiente en contextos 
diferentes, incrementando así su precisión y efectividad. La adaptabilidad del 
modelo mejora, lo que puede conducir a una mayor satisfacción del usuario al 
ofrecer resultados más precisos y relevantes.

Gestión del límite de decisión

Para abordar el problema de clasificación efectiva por límite de decisión, se 
propone la estructura de un modelo combinado, que fusiona dos modelos 
destinados a mejorar la robustez de las decisiones de clasificación, así se 
consigue una redundancia y mejora en la identificación y el tratamiento de 
documentos en los bordes de las agrupaciones. Esta solución resuelve el 
problema planteado al permitir que el modelo disponga de redundancia en la 
decisión de clasificación, así gestiona mejor los documentos que se 
encuentran en el límite de decisión. Así se minimiza la ambigüedad en la 
clasificación, aumentando la precisión en la asignación de categorías.

Marco Comparativo

Modelo COTRA

LÍNEAS FUTURAS

El modelo COTRA presenta ciertos desafíos que podrían abordarse en futuras investigaciones. Una de sus principales limitaciones radica en la necesidad de un ajuste fino adecuado, ya 
que un entrenamiento ineficiente podría llevar al modelo a sobreajustarse a las características del dominio fuente, lo que afecta su capacidad de generalización en el dominio destino. 
Otro desafío radica en la complejidad computacional generada por la estructura combinada utilizada para gestionar los documentos etiquetados entre las distintas vistas y los conjuntos 
preentrenados. La integración del transformer y el co-entrenamiento simultáneo aumentan los requerimientos de memoria y procesamiento, lo cual puede dificultar la implementación 
en entornos con recursos limitados. También, se podrían explorar distintos enfoques para analizar la eficiencia en la clasificación de documentos científicos mediante la estructura del 
modelo COTRA. Por ejemplo, en lugar de las técnicas de co-entrenamiento, sería posible evaluar el rendimiento utilizando técnicas de ensamblado de modelos, combinando múltiples 
clasificadores para gestionar las predicciones. Asimismo, se podría experimentar con técnicas de aprendizaje activo, permitiendo que el modelo seleccione proactivamente los ejemplos 
más informativos para su etiquetado. Además, sería relevante extender la aplicación del modelo COTRA a otros dominios que presenten características similares a los documentos 
científicos, como artículos de prensa, literatura médica, documentos legales, informes técnicos u otros. La capacidad del modelo para manejar datos no estructurados y transferir 
conocimiento entre dominios podría resultar beneficiosa en tareas de análisis de contenido, recuperación de información y generación de resúmenes automáticos.
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La Visualización de Información transforma datos abstractos en representaciones
interpretables para apoyar la cognición, el análisis y la toma de decisiones. Las
visualizaciones narrativas surgen de la convergencia entre narrativa, datos y visualización
y combinan recursos gráficos con estructuras discursivas para comunicar un mensaje,
favoreciendo la comprensión y la discusión en contextos organizacionales y analíticos,
incluidos productos software (interfaces, reportes y tableros). Aunque existen
fundamentos consolidados de diseño, el enfoque narrativo introduce requerimientos
adicionales (p. ej., contexto y flujo) que incrementan las compensaciones y complejizan la
evaluación. Además, muchos enfoques se basan en métricas tradicionales (tiempo/error)
y no capturan dimensiones como interpretación del mensaje, coherencia narrativa o
respuesta del usuario, influenciadas por factores subjetivos y contextuales. Esto motiva la
necesidad de marcos integrados y herramientas con criterios operacionalizables y
comparables.
Para diseñar, construir y validar el artefacto se adoptó Investigación en Ciencia del
Diseño; la Fig. 1 sintetiza las actividades realizadas agrupadas por objetivos específicos
(OE) OE1: identificar buenas prácticas; OE2: construir el modelo; OE3: desarrollar la
herramienta soporte; OE4: validar en escenarios controlados y reales y los estudios
empíricos que aportan evidencia progresiva sobre su viabilidad y uso.

La validación se estructuró en tres etapas complementarias (Fig. 3): (i) un estudio
exploratorio a pequeña escala, que permitió evaluar viabilidad y consistencia inicial y
derivó en una primera iteración del artefacto y la herramienta; (ii) un cuasi experimento
controlado, que aportó evidencia de capacidad discriminativa y coherencia con
evaluaciones de referencia; y (iii) un estudio de caso aplicado durante una estancia de
investigación en la Universidad de Hamburgo (grupo SWK), financiada por el DAAD y la
Secretaría de Educación Argentina, donde NaVi-Q se aplicó sobre un tablero de un
proyecto real de software para analizar su utilidad y adopción en contexto.

MOTIVACIÓN

VALIDACIÓN

NaVi-Q es un modelo prescriptivo para evaluar la calidad de visualizaciones narrativas,
basado en ISO/IEC 25010 e ISO/IEC 33003, y centrado en propiedades externas
observables de la visualización en documentos o tableros (estáticos o interactivos). El
modelo organiza la evaluación en un metamodelo jerárquico de criterios, propiedades y
aplicaciones evaluativas con instrumentos de respuesta discreta y opción N/A (Fig. 2).

DESARROLLO

NaVi-Q: modelo de calidad para visualizaciones narrativas en productos software.
Marco prescriptivo para revisar y mejorar visualizaciones en interfaces, reportes y
tableros, orientado a decisiones de diseño desde etapas tempranas.
Estructura jerárquica y reglas de medición trazables. Descompone la calidad en
criterios, propiedades y aplicaciones (Fig. 3) con instrumentos discretos, y calcula
puntajes mediante agregación ponderada (constructo formativo), permitiendo
interpretar contribuciones por criterio/propiedad y balancear compromisos según el
escenario.
Herramienta web con soporte semiautomatizado para orientar mejoras.
Operacionaliza el modelo, genera diagnósticos desagregados y recomendaciones
accionables, e incorpora verificaciones automatizables (p. ej., contraste y
accesibilidad de colores) y asistencia basada en IA para reducir carga sin reemplazar
el juicio humano.

APORTES DE LA TESIS

Validación de NaVi-Q en otros dominios (salud, periodismo, educación) y ampliación
a formatos más dinámicos/interactivos.
Comparación de modelos de lenguaje y estrategias de prompts para mejorar
precisión en evaluación y recomendaciones.
Extensiones de la herramienta: módulo de entrenamiento, API de integración y
revisión iterativa con historial de versiones.

LINEAS DE I+D FUTURAS

Fig. 1: Cronología de actividades en el marco de Ciencia del Diseño.

Fig. 3: Esquema general de validación.

Fig. 2: Estructura del modelo de calidad y publicaciones relacionadas.

El modelo define cinco criterios (C01 C05), 17 propiedades (P01 P17) y 55 aplicaciones
(AP01 AP55), derivadas de un mapeo sistemático. La medición adopta un enfoque
formativo con agregación compensatoria por suma ponderada y pesos obtenidos
mediante proceso analítico jerárquico; además incorpora perfiles de calidad para ajustar
ponderaciones según contexto.
NaVi-Q se operacionalizó en una herramienta web que guía la evaluación paso a paso,
calcula puntajes globales y desagregados por criterio y propiedad, y genera
recomendaciones accionables vinculadas a las aplicaciones con menor desempeño. Para
reducir esfuerzo y aumentar reproducibilidad, la herramienta integra dos modos de uso:
un flujo manual asistido (con ayuda contextual, ejemplos y verificaciones automáticas
para ítems automatizables como contraste y accesibilidad de colores) y un flujo
automático que produce un diagnóstico inicial a partir de la visualización.

Calidad

Criterio CnCriterio C1

Propiedad P1 Propiedad P2 Propiedad Pn

Aplicación A1 Aplicación A2 Aplicación An

SMS

PC1 PCn

PPn

PAnPA2PA1

PP2PP1

[1]

AHP [2]

[1] Best Practices and Evaluation Methods for Narrative Information Visualizations: A Systematic Review. ENASE, 2025.

Visualización Narrativa

[3]

[2] Measuring Narrative Visualizations: A Model-Based Evaluation Framework and Validation. IEEE Access, 2025.
[3] Herramienta web. Enlace: www.naviq.com.ar/naviq
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Figura 2: Primer nivel entorno ludificado.

Este proyecto dio origen a una nueva línea de investigación dentro
del Grupo de Investigación en Bases de Datos de la Facultad
Regional Concepción del Uruguay de la Universidad Tecnológica
Nacional. En el marco del mismo, una investigadora ha
desarrollado su tesis doctoral y dos investigadoras se encuentran
desarrollando sus trabajos de especialización.
Asimismo, el proyecto cuenta con la colaboración de dos becarios
graduados con beca de iniciación a la investigación, quienes
tienen previsto continuar su formación mediante estudios de
posgrado en el área temática abordada. Además, participan cuatro
becarios alumnos de la carrera Ingeniería en Sistemas de
Información, que inician su formación en actividades de
investigación.
Además, se incorporan estudiantes de grado para el desarrollo de
trabajos de práctica supervisada, fortaleciendo así la formación
académica y la integración temprana a la investigación científica.

Uso de técnicas de Ludificación en la gestión de 
proyectos de sistemas de información

Patricia R. Cristaldo, Lucía I. Thea, Luciana G. Valiente
Grupo de Investigación en de Bases de Datos

Departamento Ingeniería en Sistemas de Información, UTN - FRCU, Entre Ríos, Argentina
{cristaldop, theal, valientel) @frcu.utn.edu.ar

María Daniela López de Luise
CI2S Labs- Computational Intelligence & Information Systems Lab, Buenos Aires

daniela_ldl@ieee.org

Contexto
El presente trabajo se desarrolla en el ámbito del proyecto Uso de técnicas de Ludificación en la gestión de proyectos de sistemas de
información (LUDGEPI) (CUSIEC542) del Grupo de Investigación en Bases de Datos, perteneciente al Departamento Ingeniería en
Sistemas de Información de la Universidad Tecnológica Nacional, Facultad Regional Concepción del Uruguay.

Definir, diseñar e implementar un entorno
ludificado general basado marco de medición
para determinar la aplicabilidad y evaluación de
las metodologías de gestión de proyectos.

En este contexto, se muestran avances, Fig. 2-3, de la
aplicación de técnicas de ludificación que ayudan a la
descripción del alcance de un proyecto, y donde es posible
generar un documento técnicamente de calidad. Estos
primeros resultados admiten confirmar que la ludificación
facilita la adquisición de suficiente información, motiva a los
interesados, y permite completar un documento formal a través
de un juego.

Estudiar el comportamiento de diversas técnicas de
ludificación y que resulten significativas en la gestión de
proyectos.
Definir y diseñar una plataforma ludificada asentada a un
marco de medición que contiene un conjunto de métricas e
indicadores aplicados a la gestión completa de un proyecto:
alcance, tiempo, costos, calidad, recursos, interesados,
comunicaciones, riesgos y adquisiciones.
Validar la plataforma ludificada en diversos proyectos de
contextos diferentes a fin de ampliar la muestra de estudio
para generalizar los hallazgos. Es decir, el propósito de
aplicar gamificación en el campo de la gestión de proyectos
está directamente relacionado con mejorar la participación
de los interesados en el proyecto.
Establecer un trabajo colaborativo para reotroalimentar el
aprendizaje, a partir de la implementación de un entorno
lúdico, aprovechando el alto potencial para mejorar los
procesos vinculados con la gestión de proyectos.
Generar modelos de comportamiento predictivo y perfiles de
funcionamiento.
Generar y socializar mejores prácticas en gestión de
proyectos de sistemas de información, aportando a los
factores de éxito en la gestión de proyectos.
Capacitar e integrar un grupo de docentes y alumnos en el
know how específico para trabajar e investigar en la
temática.

Objetivo de la Investigación

Resultados obtenidos y esperados

Formación de recursos humanos

Figura 1: Proceso para la obtención de Enunciado de Negocio a partir del 
uso de Ludificación

Contribución

Figura 3 Segundo nivel entorno ludificado.

Desarrollar e implementar un entorno ludificado a un marco
de medición que permita determinar la aplicabilidad y realizar
una evaluación transversal de metodologías de gestión de
proyectos, a partir del análisis de expresiones textuales
presentes en la descripción de los proyectos, tal lo que
muestra la Fig. 1.
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