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Novedades

» Presentacién en el XIV JCC-
BD&ET en video

m Gestion de conocimiento en
las organizaciones

» Finalizacion de beca EVC-CIN
2024 y convocatoria 2026

Presentacidn en las MV
JCC-BD=ET

Lessons Learned from
Dreveloping & Blockchain-
based Traceability Solution
for Medicinal Cannalbes
Production in Argentina

ACUNDE PATERNG, ALLANTRA
EEEHII. ALAN OE REAL)

El articulo Lessons Learned from
Developing a Blockchain-based
Traceability Solution for Medicinal
Cannabis Production in Argentina
fue presentado por Facundo Paterno
en las XIV Jornadas en Cloud Com-
puting, Big Data & Emerging Topics,
realizadas en la ciudad de La Plata
entre el 23 y 25 de Junid}

La presentaciéon fue en moda-
lidad virtual, por lo que se pue-
de acceder al video de la char-
la, subido ahora a nuestro sitio:
https://www.youtube.com/watch?
v=HndQYq501L8&t=17s.

Thttps://jcc.info.unlp.edu.ar/

%https://www.omg.org/dmn/
Shttps://www.bpmn.org/

Curso en Gestidn de
Conocimiento en las Or-
&anizaciones

En el marco de los posgrados Es-
pecializacion en Inteligencia de Datos
Aplicada y Maestria en Ciencias de la
Computacién, durante los meses de
junio y julio, se dictd el curso “Ges-
tién de Conocimiento en las Organi-
zaciones”.

Las clases fueron intensivas en
técnicas para obtencion del conoci-
miento, pero amenas ya que involu-
craron un café y un mercado del co-
nocimiento. El café fue debidamen-
te acompaifiado con exquisitas cosas
dulces!!

También fueron intensivas las cla-
ses para aprender a modelar reglas
de negocios con la notacion DMN
(Decision Model and Notatiorf), una
extension del lenguaje BPMN (Busi-
ness Process Model and Notationf).

Becas EVC-CIN

Lara Acufia, Malena Rivera, Fran-
cisco Repetto y Nicolds Jacznik fina-
lizaron su beca EVC-CIN 2024. Espe-
ramos ya pronto verlos recibidos co-
mo licenciados con el excelente tra-
bajo realizado!

Invitamos a la nueva convocato-
ria 2026!! En el marco del “Plan de
Fortalecimiento de la Investigacién
Cientifica, el Desarrollo Tecnoldgico
y la Innovacién en las Universida-
des Nacionales” (Ac. Pl. No 676/08
687/09), el Consejo Interuniversita-
rio Nacional (CIN) financia Becas de
Estimulo a las Vocaciones Cientifi-
cas (EVC) para estudiantes universi-
tarios/as de grado que deseen iniciar
su formacién en investigacion, en el
marco de Proyectos de Investigacion
acreditados.
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La inscripcidn estara abierta des-
de el 06 de julio de 2026 hasta el 12
de agosto de 2026 a las 13 horas in-
clusive.

Para mayor informacion, dirigirse
a la Secretaria de Investigacion de su
Unidad Académica.

Competitividad Diaital

Un gemelo digital para mejorar la
escalada en roca!!

El futuro de la planificacion pre-
via a la escalada y la toma de decisio-
nes en la pared podria volverse mu-
cho mds digital gracias al Laboratorio
de Experiencia de Datos de la Univer-
sidad de Calgaryf|

Ben Pearman, estudiante de
maestria en el Departamento de
Ciencias de la Computacioén, es un
escalador apasionado y queria resol-
ver el problema de perderse durante
la escalada, lo que puede provocar
lesiones graves. «Esto era algo que
imaginaba cuando empecé a esca-
lar», dice Pearman. «Pensaba que
tenfa que haber una forma mejor de
hacerlo que leer una descripcion de
tres frases de hace 30 afios, pero no
existia».

Pearman decidié convertir el pro-
blema en un proyecto, que dio co-
mo resultado la aplicaciéon ThreeTo-
p Utilizé un dron para tomar fotos
de la escalada de 240 metros conoci-
da como Red Shirt en el Monte Yam-
nuska y crear una réplica digital en
3D de esa seccion de la pared roco-
sa. Yumnuska, al oeste de Calgary, es
considerada la joya de la corona de
la escalada en las Montafias Rocosas
canadienses, con cientos de rutas cla-
sicas de escalada en grandes paredes.

Luego tuvo que encontrar la ma-
nera de que ese modelo fuera til pa-
ra los escaladores, tanto durante la
planificacién como en la pared. Para
ello, Pearman trabajé con siete esca-
ladores experimentados para disefiar
y probar la aplicacion.

Un objetivo importante era ga-
rantizar que la aplicacién fuera com-
pletamente utilizable con una sola
mano, para que los escaladores que
necesitaran consultarla en puntos es-
tables durante la escalada pudieran
hacerlo con mayor seguridad.

Pearman y los escaladores desa-
rrollaron anotaciones espaciales que
sefialan caracteristicas importantes
en la pared. También afiadieron ava-
tares a escala humana al gemelo di-
gital para ayudar a los escaladores a
tener una idea de la escala al obser-
var caracteristicas especificas.

Pearman realiz6 un lanzamiento
publico de la aplicacién y recibi6 co-
mentarios positivos de la comunidad
de escaladores. «En tan solo unas se-
manas, siete de las personas que des-
cargaron la aplicacién escalaron Red
Shirt», afirma Pearman. «A diferencia
de muchos de los escaladores que en-
cuestamos y que habian utilizado he-
rramientas tradicionales, ninguno de
los escaladores que usaron ThreeTo-
po se perdid ni se desvié de la ruta.

Con la tecnologia y las interac-
ciones demostradas en este proyecto,
Pearman cree que este tipo de guia se
convertird en el estandar. “Creo que
es inevitable que la mayoria de las
rutas de escalada cuenten con ma-
pas topograficos tridimensionales con
anotaciones espaciales muy similares
a lo que hemos hecho aqui. Quizéas
no seamos nosotros quienes lo haga-
mos, pero seguro que alguien lo har4,
ya que hemos sentado las bases y de-
mostrado un proceso muy reproduci-
ble para lograrlo”.

El proyecto ThreeTopo se presen-
té en Barcelona en ACM CHI (Human
Factors in Computing Systems)ﬂ la
principal conferencia mundial sobre
interaccion persona-ordenador, don-

“https://dataexperience.cpsc.ucalgary.ca/
Shttps://apps.apple.com/us/app/threetopo/id6749810663
6https ://dl.acm.org/doi/10.1145/3772318.3791544
7ht,tps ://ucalgary.ca/news/computer-scientists-use-data-improve-rock-climbing-canadian-rockies

de recibi6 el premio al mejor articulo
en abril de 2026.

El Laboratorio de Experiencia de
Datos, dirigido por el Dr. Wesley Wi-
llett, doctor en Informatica y profe-
sor asociado, investiga la interseccion
entre los datos y las experiencias hu-
manas cotidianas. “Ademas de refle-
xionar sobre los datos en espacios fi-
sicos, también nos centramos en la
ciencia ciudadana y el uso de datos
en contextos civicos. Siempre esta-
mos pensando en las implicaciones
de las nuevas tecnologias”, explica
Willett. “Esto incluye enfoques como
la fisica de datos, que transforma los
datos en objetos y espacios fisicos, y
el analisis inmersivo, que muestra los
datos en el mundo real utilizando en-
foques como la realidad mixta.”

Si te interesa el tema, puedes
ver la publicaciéon completa en: Uni-
versity of Calgary Communications,
Brennan Black, Computer scientists
use data to improve rock climbing in
the Canadian Rockies, 16 June 2026/}

Mesa del Arauitecto

Creatividad en el desarrollo de
software, ¢puede abordarse sistemd-
ticamente?

Hay mucho por aprender sobre
creatividad y desarrollo de software.
Un aspecto crucial a considerar es el
verdadero valor de la creatividad pa-
ra los equipos de software y las orga-
nizaciones. Intuitivamente, la creati-
vidad deberia impulsar el valor em-
presarial, pero cdmo se manifiesta es-
ta relacién en el desarrollo de softwa-
re no se comprende del todo.

En cuanto a la relacién entre la
creatividad y la productividad en el
desarrollo de software, por un lado,
la creatividad puede optimizar proce-
sos y practicas, e identificar solucio-
nes ingeniosas que requieren mucho
menos tiempo para su implementa-
cion. Por otro lado, la creatividad ge-
neralmente requiere tiempo de incu-
bacion y margen de maniobra, lo que
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algunos podrian considerar incompa-
tible con la productividad. Se desco-
noce qué equilibrio, si lo hay, surge
bajo qué condiciones y en qué con-
textos.

La IA generativa. No podemos des-
cartar el impacto que la IA generati-
va puede tener, y probablemente ten-
drd, en la creatividad en el desarrollo
de software. Ya estamos viendo la di-
ferencia que las herramientas de IA
generativa, como ChatGPT y GitHub
Copilot, tienen en los flujos de traba-
jo de los desarrolladores, lo que ge-
nera cambios disruptivos en la for-
ma en que se crea, prueba y mantie-
ne el cédigo. En cuanto a la creati-
vidad, en otros ambitos, los experi-
mentos han demostrado que las he-
rramientas de IA generativa pueden
producir un conjunto mas amplio de
ideas divergentes que los humanos,
lo que podria ayudar a la creatividad
individual en el momento.

Al mismo tiempo, la IA generativa
tiende a tener dificultades para pro-
ducir ideas mas ambiciosas y direc-
ciones creativas, necesarias para im-
pulsar la innovacién. También se ha
demostrado que los enfoques deno-
minados «IA en el bucle», donde los
humanos cocrean con la IA, son be-
neficiosos para la resolucién creativa
de problemas.

AUn esta por verse cOmo seran es-
tas herramientas para diferentes ta-
reas de software creativo, como la
depuracidn, la redaccion de casos de
prueba, la refactorizacién de la inter-
faz de programacion de aplicaciones
y el disefio de una interfaz de usuario
eficaz y eficiente.

Pero, ¢qué es exactamente la crea-
tividad? Segtn los psicélogos cog-
nitivos, una idea es creativa si cum-
ple con estas caracteristicas: se con-
sidera novedosa y original, es de al-
ta calidad y es relevante para la ta-
rea en cuestion. Sin embargo, esta vi-
sion esencialista de la creatividad tie-
ne sus limitaciones, por ejemplo, al
ignorar por completo el contexto.
Los avances recientes en la inves-
tigacién sobre la creatividad mues-

tran un cambio gradual hacia un en-
foque sistémico donde la creatividad
puede verse como un veredicto so-
cial, lo que significa que tus com-
pafieros deciden si tu solucién de
programacion se considera creativa o
no. Esto puede dar la impresiéon de
que no tenemos ningun control so-
bre nuestro propio resultado creativo
y estamos a merced de nuestros cole-
gas a la hora de obtener la etiqueta
de “creativo”.

Sin embargo, estudios recientes
identificaron varios dominios distin-
tos pero altamente interrelacionados
de resolucién creativa de problemas
en el contexto de la ingenieria de
software (IS): 1) conocimiento técni-
co, 2) colaboracién, 3) restricciones,
4) pensamiento critico, 5) curiosidad,
6) una mentalidad creativa y, final-
mente, 7) técnicas creativas practi-
cas. Un resumen esta disponible en la

Figura

= Conocimientos técnicos: (Puedes
abordar un problema de forma
creativa si no tienes los conoci-
mientos técnicos necesarios para
hacerlo?

En una de las entrevistas, mientras
se exploraba el papel de la creati-
vidad en la ingenieria de software,
un participante resumio sus ideas:
“En resumen, la creatividad es la
mezcla de diferentes aportaciones,
y normalmente, busco activamen-
te esas aportaciones. Sin aportacio-
nes, no hay resultados (creativos).”

Sin embargo, recopilar informa-
cién por si solo no es suficiente:
la investigacion en el campo de la
psicologia cognitiva ha demostra-
do que para aumentar la produc-
tividad, también es necesario inte-
riorizar el conocimiento y ponerlo
en practica. En resumen, debemos
cultivar una herramienta personal
de gestién del conocimiento donde
se resuman los hallazgos expresa-
dos con nuestras propias palabras,
que puedan conectarse para gene-
rar ideas creativas nuevas e intere-
santes. El objetivo es transformar
la informacién dispersa en conoci-
miento solido y perspectivas (nue-

vas). Esto no solo aplica a acadé-
micos que publican articulos, sino
también a desarrolladores que pu-
blican cddigo, dominan lenguajes y
escriben articulos técnicos.

Colaboracion: (Existe la creativi-
dad en el aislamiento?

El trabajo en equipo colaborativo
— idealmente, un grupo heterogé-
neo de personas con diferentes an-
tecedentes y conjuntos de conoci-
mientos — podria transformar ra-
dicalmente el campo en el que tra-
bajan.

La ingenieria de software con-
temporanea depende en gran me-
dida del trabajo en equipo. Las
organizaciones deberian centrarse
en crear espacios de colaboracién
creativa, o lo que se denomina re-
des liquidas. La materia sélida esta
muy compacta y tiene poco mar-
gen de maniobra, mientras que la
materia gaseosa es demasiado vo-
l4til para que las ideas se fijen. En
cambio, deberiamos centrarnos en
crear una red fluida: una donde
las ideas puedan rebotar y formar
otras nuevas sin riesgo de volverse
demasiado inestables.

Somos mads creativos cuando esta-
mos cerca (virtualmente) de com-
pafieros creativos, pero al mismo
tiempo, a veces, esos mismos com-
pafieros obstaculizan nuestro flu-
jo creativo. Los problemas sociales
dentro y alrededor de los equipos
de desarrollo de software pueden
afectar gravemente el rendimiento
del equipo.

Restricciones: {Podemos reajustar
las restricciones de un proyecto de
desarrollo de software de forma
que aumenten la productividad del
pensamiento creativo?

Las restricciones mejoran drastica-
mente la creatividad, hasta cierto
punto. Si son insuficientes, el ili-
mitado margen de libertad pospo-
ne indefinidamente nuestra moti-
vacion para actuar. Si son excesi-
vas, el nivel de estrés disminuye
nuestra capacidad de pensamiento
creativo. Se sugiere buscar un pun-
to 6ptimo, intermedio, para im-
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Figura 1:

poner nuevas restricciones cuando
nos aburrimos o reducirlas cuan-
do nos estresamos. Pero antes de
poder hacerlo, debemos identificar
las diferentes categorias de restric-
ciones y como se manifiestan en la
ingenieria de software.

En primer lugar, las limitaciones
intrinsecas son inherentes al pro-
blema en cuestidn. Si eres progra-
mador, tendrds que trabajar con
el software y el hardware disponi-
bles. Si programabas a principios
de los afios 90, las probabilidades
de encontrarte con las limitaciones
del hardware eran mucho mayores
que con las maquinas actuales; sin
embargo, estas limitaciones tam-
bién fueron fuente de inspiracion.

En segundo lugar, las restriccio-
nes impuestas son restricciones es-
tablecidas por una parte interesa-
da. Por ejemplo, las tipicas restric-
ciones presupuestarias o de tiempo
acordadas entre clientes y la geren-
cia forman parte de esta categoria.
Si bien la diferencia entre restric-

ciones intrinsecas e impuestas es
sutil (ambas se agrupan como res-
tricciones incidentales), existe una
gran diferencia psicoldgica. Prefe-
rimos aceptar las restricciones del
hardware actual que las restriccio-
nes a las que nos obligan a adherir-
nos. Trabajar con éxito con cédigo
heredado y transformarlo se inclu-
ye en esta categoria.

En tercer lugar, las restricciones au-
toimpuestas son restricciones que
nos afladimos para llevar al limi-
te nuestra capacidad de resolucion
creativa de problemas. Las limi-
taciones pueden considerarse una
guia para algunas soluciones crea-
tivas. Por ejemplo, muchos desa-
rrolladores de videojuegos siguen
creando juegos nuevos para hard-
ware antiguo porque estas estric-
tas limitaciones los obligan a salir
de su zona de confort.

Pensamiento critico: ¢Cuando de-
jan de ser creativos los desarrolla-
dores de software?

“Leveraging Creativity as a Problem-Solving Tool in Software Engineering”, IEEE Software, May-June 2025

Seguin los profesionales entrevis-
tados, cuando aceptan ciegamen-
te las respuestas de las herramien-
tas de generacién de cédigo con IA,
cuando no se consideran alternati-
vas, cuando simplemente cumplen
con sus tareas y cuando caen en la
repeticion.

Un participante explica: “[No soy
creativo cuando] simplemente lo
intento hasta que funciona, co-
mo corregir dependencias”. Mu-
chos entrevistados destacan la im-
portancia de evaluar criticamente
e iterar sobre las ideas.

Curiosidad: ¢(Podemos motivar a
los desarrolladores de software a
ser mas curiosos y, por lo tanto,
mas creativos?

Algunas investigaciones revelan
que la curiosidad y la perseveran-
cia desempefian un papel funda-
mental en el éxito creativo; si bien
la evidencia empirica de la cone-
xién entre curiosidad y creatividad
es escasa, la curiosidad puede, de

»
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hecho, beneficiar a la creatividad.

Experimentos en la ensefianza de
la ingenieria de software también
sugieren que los estudiantes creati-
vos salen de su zona de confort con
mas frecuencia que sus compaiie-
ros menos creativos. En las entre-
vistas que exploraron el papel de la
creatividad en la ingenieria de soft-
ware, la curiosidad se cita a menu-
do como un factor clave de la crea-
tividad. Un participante descubrié
que su colega era mds creativo que
él porque leia con frecuencia libros
nuevos, articulos y probaba nuevos
lenguajes de programacion.

= Estado mental creativo: {Cémo
pueden los desarrolladores de soft-
ware generar mas ideas?

No hay efecto Eureka sin mucho
esfuerzo y dedicacién. Sin embar-
go, entrar en el estado mental crea-
tivo adecuado hace maravillas con
la frecuencia de nuevas ideas que
surgen repentinamente en nuestra
mente. Para que se produzca un
estado de flujo o experiencia 6pti-
ma, se requiere la combinacidn jus-
ta de desafio y nivel de habilidad.
Si el desafio es demasiado gran-
de, experimentamos ansiedad. Si
el desafio es pequefio y el nivel de
habilidad es demasiado alto, nos
aburrimos. Cuando se entrevisté a
ingenieros de software sobre los

requisitos para ser creativos, res-
pondieron en términos vagos, co-
mo todo se siente bien.

Los entornos corporativos o las ofi-
cinas en casa de los profesionales
del software deben proporcionar la
flexibilidad y la libertad necesarias
para mantener el flujo de trabajo,
aunque el espacio de trabajo y la
decoracion sean altamente subjeti-
vos.

= Técnicas creativas: El trabajo
creativo en ingenieria de softwa-
re se ve potenciado por el uso
de diversas herramientas y téc-
nicas practicas, como la técnica
de analogia [mapear soluciones
de otro dominio] («Conocimien-
to técnico») o buscar activamen-
te retroalimentacidén, tanto auto-
rreflexiva como externa («Colabo-
racién»). Los entrevistados men-
cionaron con frecuencia estas téc-
nicas en el contexto de la resolu-
cién de problemas.

Si te interesa el tema, puedes
ver el articulo completo “Levera-
ging Creativity as a Problem-Solving
Tool in Software Engineering)”, Wou-
ter Groeneveld, IEEE Software, May-
June 2025, pp. 34-4(E|y otros articu-
los relacionados en la misma edicion
de la revista’]

8https://ieeexplore.ieee.org/document/10857859
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/tocresult. jsp?isnumber=10952912&punumber=52
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;Saslas Qué .

cientificos ensefian a células huma-
nas a realizar cdlculos?

Investigadores de la Universidad
Hebrea de Jerusalén'®, en Israel,
desarrollaron circuitos genéticos pro-
gramables que permiten a las célu-
las humanas realizar calculos y to-
mar decisiones auténomas, de forma
similar a los procesadores informati-
cos. Mediante el empalme de ARN y
componentes genéticos modificados,
el sistema ejecuta programas biologi-
cos complejos.

El equipo demostrd versiones ce-
lulares de un sumador binario com-
pleto y un multiplexor, junto con un
mecanismo de seguridad integrado
que detecta configuraciones no vali-
das.

Si te interesa el tema, puedes ver
el articulo completo E “Scientists
teach human cells to compute like
tiny computers”, Danae Marx, Scien-
ce X, 30 June 2026.

"https://www.msn.com/en-us/health/medical/scientists-teach-human-cells-to-compute-1like-tiny-computers/ar-AA26UFU5

c‘.‘1
i 3

= jalejandra.cechich@fi.uncoma.edu.ar

Departamento de Ingenieria de Sistemas, Facultad de Informdtica, Universidad Nacional del Comahue

Pagina 5


https://ieeexplore.ieee.org/document/10857859
https://ieeexplore.ieee.org/xpl/tocresult.jsp?isnumber=10952912&punumber=52
https://en.huji.ac.il/
https://www.msn.com/en-us/health/medical/scientists-teach-human-cells-to-compute-like-tiny-computers/ar-AA26UFU5
mailto:alejandra.cechich@fi.uncoma.edu.ar

