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- OBJETIVOS DEL LIFIA

v Desarrollar investigacion basica y aplicada de excelencia en diferentes
areas de las ciencias y tecnologias de la informacion.

v' Formar recursos humanos de excelencia para la investigacion y el
desarrollo de las TI.

v Transferir conocimientos a la industria y a la sociedad en general. Se
promovera la aplicacion de los resultados de las investigaciones en la
solucion de problemas reales de interés tecnoldgico en el ambito de la
industria de las Tl en el medio local e internacional.
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» 30 investigadores formados (UNLP, CIC y CONICET)
» Estudiantes de doctorado y decenas de alumnos
» Mas de 50 profesionales realizando tareas de extension.
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- Objetivos del proyecto

La ciencia ciudadana permite que cualquier miembro de la
sociedad participe en el desarrollo de un proyecto cientifico.

El analisis y la interpretacion de los resultados se realiza de
forma colaborativa con actores que no pertenecen formalmente
al proyecto de investigacion.

Esto implica distintos desafios a ser abordados :

4 brindar soporte para que las personas puedan participar de
una manera facil asistidos por tecnologia,

4 que la forma de fomentar la participacién sea motivadora y
atractiva;

v brindar asistencia a la toma de decisiones

v facilitar la inteligencia colectiva para disenar e implementar

proyectos de ciencia ciudadana.



Acciones concretas en el proyecto



- Diseno de interacciones hapticas

e Objetivo general / visién

o Facilitar el proceso de disefo, implementaciéon y evaluacidén de interacciones
hapticas.

e Tecnologias, métodos y herramientas
o Aplicaciones para moviles (web y nativas)
o Hardware y software abierto de bajo costo (ecosistema Arduino)

o Plataformas de prototipado y maquetado de interfaces de usuario




Inteligencia Artificial (IA)

e Objetivo general / visién

o Estudiamos las distintas teorias, metodologias y herramientas
para el desarrollo de software inteligente.
e Tecnologias, métodos y herramientas
o Légica simbdlica y razonamiento légico.
o Redes neuronales artificiales. Machine learning
o Python. Prolog. TensorFlow. Keras

o Watson de IBM




- El desafio de las aplicaciones in-situ

El objetivo es abordar los desafios involucrados tanto
a nivel de diseno, implementacion y puesta en
practica de aplicaciones moviles que son usadas in-
situ, en particular, en espacios cerrados.




- DETECCION AUTOMATICA DE PROBLEMAS DE USABILIDAD EN LA WEB

e Objetivo general / visién
o buscamos caracterizar los eventos de interaccion que permiten
descubrir problemas especificos de usabilidad en dispositivos
moviles, y realizar un catalogo de estos problemas con posibles
soluciones para cada uno de ellos.
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- Co-diseno y creacion de Aplicaciones Moviles

e Objetivo general / visién

o Brindar herramientas de soporte a usuarios no expertos para abordar
el co-disefo, prototipado y testeo de aplicaciones méviles.




DENTIFICACION DE DEBILIDADES EN ESPECIFICACIONES DE

e Objetivo general / visién

o Requerimientos como interface entre: (i) mundo real /
dominio del problema / negocio vy (ii) equipo de IT
e Tecnologias, métodos y herramientas
o Modelos en lenguaje natural: LEL y Scenarios
o Frameworks de NLP

o Soporte semantico

RUP Metodologia SCRUM




Integracion de datos con soporte semantico

e Objetivo general / visién
o Extraer conocimiento articulando en grafos de conocimiento.
o Detectar entidades y relaciones.

e Tecnologias, métodos y herramientas
o Tecnologias de la web semantica.

o Utilizacion de grandes bases de conocimiento



- Gamification en Ecosistemas Colaborativos

e Objetivo general / visién

o Generar enfoques que permitan adaptar gamification en los
ecosistemas colaborativos

e Tecnologias, métodos y herramientas
o Profilling de los ecosistemas (personas, proyectos, acciones)
o Procesamiento de actividad Machine learning

o Desarrollo de herramientas de gamification

Gamificacion




Desarrollo de herramientas
inteligentes para la gestiéon y toma de
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ciencia ciudadana

Mas informacion en:
https://www lifia.info.unlp.edu.ar/



