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FUNDAMENTACION

En el proceso industrial de concepcion, ideacion y desarrollo de productos basados en software con fuerte
foco en las interacciones de usuario, como lo son las aplicaciones para dispositivos maoviles, se despliega
un conjunto integrado de practicas que exceden tanto la mera aplicacion de técnicas de ingenieria de
software como un proceso centrado sélo en la experiencia de usuario. La aplicacion de estas practicas
por otra parte no emerge de manera automatica por la puesta en marcha de las técnicas de ingenieria de
software.

Como futuros profesionales de andlisis en TICs, los alumnos deberan manejar estos marcos de trabajo
como una lingua franca que les permita interactuar con las demas disciplinas presentes en el ambito de la
industria de productos basados en software.

En el curso se presentaran buenas préacticas que se emplean en los procesos de concepcion, analisis y
construccién de aplicaciones web y méviles tomando como marco unificador el pensamiento de disefio
soportado por metodologias agiles de desarrollo. Se expondra al alumno a los contenidos y practicas
asociadas a este marco integrador como el foco en la experiencia del usuario final, el uso de patrones (de
datos, de interacciones, de modelos, etc.), el pensamiento visual y la construccion de narraciones, la co-
creacion, el prototipado, la evaluacion y medicién continua, etc.

La estrategia didactica combinara una presentaciéon y analisis de casos de estudio exitosos en mercado
argentino y mundial con actividades grupales en formato de taller para que los alumnos puedan
experimentar las buenas précticas incluidas en el curso.

OBJETIVOS GENERALES

@® Exponer a los alumnos a una presentacion integrada de practicas organizadas alrededor del
pensamiento de disefio para el proceso de concepcion, ideacién y construccion de aplicaciones web y
moviles.

Favorecer el analisis critico de casos de estudio de aplicacién de estas practicas en la industria.
Promover su aplicacion en el marco de experiencias pedagoégicas de ideacion y desarrollo de
productos y servicios basados en aplicaciones web y moviles.

Equipar al futuro Analista TIC con el dominio de herramientas para su integracién plena en equipos de
trabajo multidisciplinares.

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios)

@ Definiciones de la Experiencia de Usuario de aplicaciones moviles

@® Principios tedricos y metodoldgicos del pensamiento de disefio. Pensamiento de disefio como
estrategia cognitiva y como organizacién del proceso de construccion de soluciones orientadas a la
Experiencia del Usuario.
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@ Técnicas para cada etapa del proceso de pensamiento de disefio: investigacion de usuarios,
cartografiado de experiencias, generacion de ideas, prototipado, experimentacion y evaluacion.
Integracion del proceso de construccién de la Experiencia de Usuario con metodologias agiles de
desarrollo de software

@ Andlisis y evaluacion de casos de éxito

PROGRAMA ANALITICO

1. La experiencia de usuario en aplicaciones maviles

o Desde la usabilidad y la interaccion a la experiencia de usuario. Conceptos bésicos. Disefio

para una experiencia movil. Ejemplos.
2. El pensamiento de disefio

o El disefio. Formas de conocer, pensar y hacer en disefio. El disefio como habilidad. El disefio
como disciplina. El disefio en la ingenieria de software.

o El pensamiento de disefio como estrategia cognitiva. Los problemas en disefio. El pensamiento
abductivo y generacion de sentido en la sintesis de disefio. Se puede aprender a disefiar. Qué
tiene que ver el disefio con la ingenieria de software.

o El proceso de pensamiento de disefio. Los métodos de disefio de los 60s. Disefio y gestion.
Disefio y software. Disefio y servicios. Pensamiento de disefio como herramienta para la
innovacion. EIl proceso de IDEO: empatizar, definir, idear, prototipar, evaluar. El proceso
design sprint de Knapp.

3. Meétodos y técnicas para un proceso basado en pensamiento de disefio

o0 Métodos para investigacion de usuarios (entrevistas, sondas culturales), cartografiado de
experiencias (mapas de empatia, mapas de la experiencia de uso), generacion de ideas
(tormenta de ideas, matrices de afinidad), bocetado y prototipado, experimentacion y
evaluacion (pruebas con y sin usuarios).

4. Integracion de pensamiento de disefio en procesos de ingenieria de software
o Larelacién entre la experiencia de usuario, un sistema de produccion Lean y un desarrollo agil.
Otras integraciones.
5. Analisis y evaluacion de casos de éxito
o Procedimientos y técnicas para el andlisis de casos.
o Utilizacién como herramienta de definicion e ideacion.
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METODOLOGIA DE ENSENANZA

El curso avanzard en un proceso espiralado sobre los contenidos, promoviendo la incorporacion
progresiva e integral del proceso de pensamiento de disefio.

Las clases tendran un formato participativo, similar al taller. En cada una habra exposiciones sobre un
tema (por parte del docente, profesionales invitados o los propios alumnos), debate y realizacién de
actividades précticas vinculadas.

Todos los alumnos realizaran practicas individuales y grupales para ejercitar los conceptos, técnicas,
métodos y herramientas que se incluyen en los contenidos.

Se incluiran ademds actividades colectivas de critica y evaluacion de los trabajos como parte
indispensable del proceso de aprendizaje del pensamiento de disefio.

En caso que deba optarse por una modalidad virtual de cursada, se desarrollaran encuentros sincronicos
por videoconferencia, en los que se debatird sobre los contenidos y se realizaran las consultas e
intercambios sobre los trabajos practicos. Se pondra a disposicion de alumnos una serie de contenidos
virtuales (documentos, videos, podcasts) seleccionados para ser consumidos por los alumnos con
anterioridad a los encuentros sincronicos. Todo el material que se produzca durante el curso estara
disponible para los alumnos de manera permanente en pizarras virtuales. Los alumnos desarrollaran las
practicas grupales con las mismas herramientas de comunicacion.

EVALUACION
Se desarrollaran tres instancias de evaluacion en el curso:

1. Una evaluacion de diagnéstico, para establecer un mapa de los conocimientos vinculados con la
idea de pensamiento de disefio que posean los alumnos.

2. El desarrollo de dos trabajos practicos de corta duracién (uno individual y uno grupal) durante la
cursada.

3. El desarrollo y entrega en la ultima clase de un proyecto con duracion de dos meses, realizado en
grupo e integrador de los diferentes contenidos desarrollados en el curso. El trabajo tendra una
pre-entrega 3 0 5 semanas previas al cierre. La correccion final se producira en la Gltima clase con
la revision por parte de la catedra y de todos los alumnos. Los alumnos que no entreguen en la
ultima clase deberan rendir un examen final escrito sobre todos los contenidos del curso.
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CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES

Clases

Contenido / actividades

Semana 1

Introduccion

Presentacion de cétedra. Programa detallado. Organizacion.
Disefio, innovacion y TICS
Evaluacién diagnostica

Semanas 2y 3

La experiencia de usuario en aplicaciones moéviles

A qué se llama experiencia de usuario

Relaciones con la usabilidad y el disefio de interaccion
La UX en aplicaciones maviles

Casos de éxito. Como se hace un analisis

Semanas 4 a 6

El pensamiento de disefio

Qué es el disefio. Qué hacen los disefiadores. ¢ Todos disefiamos?
Disefiar como habilidad. Disefiar como disciplina. Disefio en ingenieria
de software. Disefio como motor de innovacion.

¢Como diseflar? Como piensan los disefiadores. ¢(Como son los
problemas en disefio? Cémo se definen, como se entienden.

¢ Coémo se organiza la actividad de disefio? Un poco de historia. Disefio
y gestion. Disefio y software. Disefio y servicios

El proceso de IDEO. Empatizar, definir, idear, prototipar, evaluar
Design sprints de Knapp y Google

Ejercicios practicos individuales de aproximacion al disefio.

Semanas 7y 8

Métodos y técnicas para un proceso basado en pensamiento de
diseio

La investigacion de usuarios. La empatia. Investigacion en contexto.
Entrevistas y sondas culturales.
Definir la situacion de disefio. Mapas de experiencia.

Semana 9

Definicién de proyectos de cuatrimestre
Conformacion de grupo de trabajo, analisis de ideas y definicion
acordada de los proyectos grupales para aprobacion final

Semanas 10 a 12

Métodos y técnicas para un proceso basado en pensamiento de
diseiio

La ideacion.

¢, Se puede aprender a ser creativo?

¢,Como generar ideas nhuevas? Brainstorming, bodystortming,
diagramas de afinidad y otras técnicas de generacion de ideas

El bocetado. ¢Qué es bocetar? ¢(COmo se hace? Ejercicios de
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bocetado a mano, con software y con hardware

El prototipado. Prototipado de productos y de experiencias. Con papel,
digitales y corporizados. ¢ Cémo se usa un prototipo? Como se evalla.
Ejercicios de prototipado con software

¢ Qué es la evaluacion en disefio? Como evaluar empiricamente. COmo
evaluar analiticamente. Evaluaciones con y sin usuarios.

Ejercicios individuales sobre cada fase del proceso IDEO: empatia,
definicién, ideacion, prototipado, evaluacion.

Trabajo grupal acotado sobre definicion de situacion problematica
planteada por la catedra.

Revisiones de avances del trabajo final.

Semanas 13 a 15

Integracion de pensamiento de disefio en procesos de ingenieria
de software

Integracion de UX con procesos Lean.
Integracion con metodologias agiles.
Esquemas de organizacion. Limites.
Revisiones de avances del trabajo final.

Semanas 16 a 18

Andlisis y evaluacién de casos de éxito

Estudio de casos exitosos de pensamiento de disefio: mural.com,
despegar.com, mercadoLibre.com, Fluxit, Globant. Herramientas para
analizarlos

Revisiones de avances del trabajo final.

Semana 19 Cierre del curso.
Entrega de proyecto final. Evaluacién y correccién en clase.
Evaluaciones previstas Fecha
Evaluacién diagnostica Clase inicial
Ejercicio individual Semana 4
Ejercicio grupal Semana 7

Pre-entrega

cuatrimestral

proyecto | Semana 15

Entrega final y cierre de curso Clase final

Contacto de la catedra (mail, sitio WEB, plataforma virtual de gestién de cursos):

email: arodrig@lifia.info.unlp.edu.ar

plataforma virtual: https://asignaturas.info.unlp.edu.ar/
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