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FUNDAMENTACIÓN 
 
La masificación en el uso de dispositivos móviles y los avances tecnológicos han generado la necesidad de crear 

nuevas aplicaciones móviles acordes a los requerimientos dinámicos de los usuarios. Muchas de estas aplicaciones 

son creadas ad hoc careciendo de la posibilidad de evolución de las mismas a lo largo del tiempo.  

Desde la Ingeniería de Software, se cuenta con buenas prácticas para lograr diseños de aplicaciones extensibles y 

mantenibles. En particular, en esta materia se abordarán estas buenas prácticas para el diseño y la creación de 

aplicaciones móviles, identificando características relevantes y puntos de variabilidad en este tipo de aplicaciones. 

Contar con habilidades para anticiparse a los posibles cambios en el software es fundamental en los tiempos actuales. 

En esta materia se abordarán distintas actividades buscando que los alumnos incorporen habilidades para anticiparse 

a los posibles cambios que las aplicaciones móviles puedan tener a lo largo del tiempo; logrando considerar en una 

etapa temprana de diseño la posible extensibilidad de las mismas. El conocimiento adquirido durante la materia luego 

puede ser extrapolado por el alumno para ser aplicados en cualquier tipo de software, enriqueciendo así su perfil 

profesional. 

Las aplicaciones móviles que serán objeto de estudio en esta materia son aquellas en las que la posición del usuario 

es relevante para brindar información y/o servicios; este tipo de aplicaciones se denominan "Aplicaciones Móviles 

basadas en Posicionamiento", las cuales poseen características particulares que requieren un abordaje diferente para 

lograr que las mismas evolucionen. 

 

OBJETIVOS GENERALES 
 

• Presentar a los alumnos los principales elementos subyacentes al desarrollo de aplicaciones móviles basadas 

en posicionamiento. 

• Presentar ejemplos significativos de esta temática. 

• Discutir áreas de aplicación tales como aplicaciones basadas en posicionamiento, aplicaciones sensibles al 

contexto, etc.  

• Diseñar y crear aplicaciones móviles basadas en posicionamiento desde la perspectiva de las buenas prácticas 

usadas en la Ingeniería de Software. 
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• Abordaje de actividades para incorporar habilidades para anticiparse a los posibles cambios que las 

aplicaciones móviles puedan tener a lo largo del tiempo. 

• Considerando la particularidad del concepto de posicionamiento involucrado en las aplicaciones que son objeto 

de estudio en esta materia, se abordará la exploración del diseño in-situ de las mismas. 

 

COMPETENCIAS 
 

- LI-CE4- Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de problemas del mundo real, 

especificación formal de los mismos, diseño, implementación, prueba, verificación, validación, mantenimiento 

y control de calidad de sistemas de software/sistemas de información que se ejecuten sobre equipos de 

procesamiento de datos, con capacidad de incorporación de tecnologías emergentes del cambio tecnológico. 

Capacidad de análisis, diseño y evaluación de interfases humano computador y computador-computador.  

- LS-CE1- Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de problemas del mundo real. 

Especificación formal, diseño, implementación, prueba, verificación, validación, mantenimiento y control de 

calidad de sistemas de software que se ejecuten sobre sistemas de procesamiento de datos, con capacidad 

de incorporación de tecnologías emergentes del cambio tecnológico. Capacidad de análisis, diseño y 

evaluación de interfases humano computador y computador-computador. 

 

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios) 
 

• Características particulares de las aplicaciones móviles basadas en posicionamiento. 

• Posicionamiento del usuario y de los puntos de interés. 

• Contexto en el marco de las aplicaciones móviles basadas en posicionamiento. 

• Arquitecturas para aplicaciones móviles. 

• Diseño de aplicaciones móviles usando, por ejemplo, buenas prácticas del diseño orientación a objetos. 

• Plataformas para desarrollo de aplicaciones móviles. 

 

PROGRAMA ANALÍTICO 
 

• Computación móvil: Conceptos básicos. Características particulares de las aplicaciones móviles. Descripción 

de las características de los dispositivos móviles. Ejemplos de aplicaciones.  

• Definición del modelo de usuario. Aspectos destacados que se deben modelar considerando que se cuenta 

con un usuario en constante movimiento y en diferentes entornos. 

• Definición del concepto de contexto. Características relevantes de las aplicaciones sensibles al contexto, en 

particular, en las aplicaciones móviles basadas en posicionamiento.  

• Conceptos relacionados a los mecanismos de posicionamiento. Análisis de posicionamiento indoor-outdoor. 

• Representación del entorno físico, tanto sean para espacios indoors como outdoors.  

• Dinámicas asociadas a las formas de recorrer el espacio físico.  

• Arquitectura de las aplicaciones móviles. Características y análisis de algunas arquitecturas para aplicaciones 

móviles.  

• Análisis y discusión de diseños para aplicaciones móviles basadas en posicionamiento desde la perspectiva 

de la Ingeniería de Software. 

• Análisis y discusión del diseño in-situ de aplicaciones móviles basadas en posicionamiento. Poder identificar 

los desafíos involucrados en este tipo de diseño.  
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METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA  
 
La materia se plantea en una modalidad taller semipresencial teniendo en su mayoría encuentros virtuales, con el 

objetivo que los alumnos que trabajan puedan tener la oportunidad de cursarla; en esta modalidad serán pautados con 

los alumnos algunos encuentros presenciales de carácter obligatorio. Además, se contará con la opción de poder 

cursar la materia en una modalidad puramente presencial, siempre que la situación epidemiológica así lo permita; caso 

contrario se realizarán todos los encuentros de manera virtual.  

Se dictarán clases teóricas en donde, además de introducir los conceptos, se abordarán ejemplos de aplicaciones para 

presentar y discutir características particulares de este tipo de aplicaciones. 

A partir de los conceptos teóricos presentados, se trabajará en la generación y discusión de diseños orientados a 

objetos de manera grupal (taller). Se hará hincapié en cómo poder reflejar buenas prácticas de la Ingeniería de 

Software en los diferentes diseños generados. Se realizará el seguimiento de cada grupo de trabajo mediante 

encuentros (en su mayoría de manera virtual); como así también encuentros donde participen todos los grupos, 

buscando enriquecer las discusiones que se generen con el aporte de cada uno. Esta dinámica se ajustará acorde a 

la cantidad de alumnos cursando la materia. 
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Se emplearán dispositivos móviles y simuladores para realizar pequeños desarrollos prototípicos, en los cuales se 

podrán en práctica algunos aspectos de los diseños realizados previamente. Se analizarán distintas características en 

relación a los desarrollos realizados. 

Considerando la particularidad del concepto de posicionamiento involucrado en las aplicaciones que son objeto de 

estudio en esta materia, se abordará la exploración del diseño in-situ de las mismas. Esto permitirá que los alumnos 

puedan apreciar cómo pueden impactar las características del espacio físico en el diseño de este tipo de aplicaciones. 

Se generará un espacio de discusión sobre esta temática.  

El abordaje de las distintas actividades planteadas en la materia permitirá a los alumnos incorporar competencias en 

relación a analizar, diseñar, implementar y mantener aplicaciones móviles, las cuales den solución a problemas del 

mundo real; incorporando además tecnologías emergentes mediante el desarrollo de prototipos de aplicaciones 

móviles.  

 

EVALUACIÓN 
 
La aprobación de la cursada se realizará mediante la aprobación de cada trabajo práctico con nota mayor o igual a 7 

(siete). Para esta materia se plantean cinco trabajos prácticos de entrega obligatoria en los plazos pautados. Una vez 

entregado cada trabajo práctico se pautará con cada alumno una fecha a convenir (acorde a la dinámica del grupo) 

para realizar la defensa del mismo; las defensas también son obligatorias. 

Para la evaluación de cada trabajo práctico se considerará tanto el material entregado como la defensa del mismo; 

cada una de estas etapas conforma el 50% de la nota total de cada trabajo práctico. 

En caso de aprobar la cursada, y dependiendo de la nota obtenida en los trabajos prácticos, el alumno podrá optar por 

un régimen de promoción o bien final convencional.  

Para el régimen de promoción, el alumno deberá aprobar cada trabajo práctico con nota mayor o igual a 8 (ocho). 

Luego de esto, el alumno rendirá un coloquio con los temas teóricos y prácticos abordados en la materia. 

El coloquio promocional y el examen final convencional se plantean como exámenes con preguntas abiertas, la 

calificación obtenida será determinada acorde a las respuestas brindadas por cada alumno y cómo las mismas reflejan 

su conocimiento en relación a los temas de la materia. 

Se les dará seguimiento a los alumnos mediante encuentros virtuales y/o presenciales, para poderlos asistir en la 

realización de cada trabajo práctico como así también para la defensa de los mismos. Tanto el coloquio promocional 

como el examen final se llevarán a cabo de manera presencial siempre que la situación epidemiológica así lo permita; 

caso contrario se realizarán de manera virtual. 

Las competencias serán evaluadas mediantes los trabajos prácticos dado que los mismos abordan el análisis, diseño 

e implementación de aplicaciones móviles que dan solución a problemas del mundo real. En particular, en uno de los 

trabajos prácticos se desarrollan prototipos de aplicaciones móviles, pudiendo evaluar así la incorporación de algunas 

tecnologías emergentes.  

 

CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES 
 
A continuación se detallan los temas abordados para cada actividad teórica/práctica. Considerando la modalidad taller 

que tiene esta materia puede ocurrir que las fechas de cada tema varíen acorde a la dinámica del grupo.  

Clase Fecha Contenidos/Actividades 

1 21/8/2024 
Computación móvil: conceptos básicos  

Características particulares de las aplicaciones móviles 

2 28/8/2024 Modelo de Usuario y Dominio 

3 4/9/2024 Modelo de Usuario y Dominio 
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Clase Fecha Contenidos/Actividades 

4 18/9/2024 Modelo de Contexto 

5 25/9/2024 Mecanismos de Sensado de Posicionamiento 

6 2/10/2024 Aspectos avanzados del Modelo de Contexto 

7 9/10/2024 Aspectos avanzados del Modelo de Contexto 

8 16/10/2024 Representación del espacio físico 

9 23/10/2024 Dinámicas asociadas a las formas de recorrer el espacio físico 

10 30/10/2024 Arquitectura de las aplicaciones móviles 

11 6/11/2024 Desarrollos prototípicos 

12 13/11/2024 Desarrollos prototípicos 

13 20/11/2024 Desarrollos prototípicos 

14 27/11/2024 Desarrollos prototípicos 

15 4/12/2024 Abordaje de los desafíos del diseño in-situ 

16 11/12/2024 Abordaje de los desafíos del diseño in-situ 

Una vez entregado cada trabajo práctico se pautará con cada alumno una fecha a convenir (acorde a la dinámica del 

grupo) para realizar la defensa del mismo. En base a la entrega y defensa de cada trabajo práctico, se brindará una 

devolución a cada alumno para concluir la instancia de evaluación de cada trabajo práctico.  

Contactos de la cátedra 

• Mails (obligatorio):

Dra. Alejandra Garrido: garrido@lifia.info.unlp.edu.ar  

Dra. Cecilia Challiol: cecilia.challiol@lifia.info.unlp.edu.ar 

Firma del/los profesor/es 

mailto:garrido@lifia.info.unlp.edu.ar
mailto:cecilia.challiol@lifia.info.unlp.edu.ar

