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FUNDAMENTACIÓN 

El mercado laboral exige que los futuros profesionales estén equipados con habilidades relacionadas con la 

resolución de problemas complejos y la creatividad. En este sentido, el Pensamiento de Diseño (o Design 

Thinking) puede convertirse en un marco facilitador de estas habilidades. Más aun, el Pensamiento de Diseño 

puede tener un impacto significativo en el desarrollo de software porque facilita una comprensión profunda de 

las necesidades del usuario. Esto es un aspecto fundamental a la hora de diseñar cualquier tipo de internación 

en aplicaciones móviles. 

El Pensamiento de Diseño, o Design Thinking, surge como un enfoque centrado las personas, y se basa en 

cómo los diseñadores piensan y crean soluciones innovadoras. En este sentido, durante la materia se abordan 

distintos recursos (técnicas/métodos) del Pensamiento de Diseño focalizados en cómo estos se pueden utilizar 

en el marco de la Ingeniería de Software. Además, en esta materia se analiza cómo el Pensamiento de Diseño 

puede integrase con Metodologías Ágiles usadas en la mayoría de los equipos de trabajo de la industria. Por 

otro lado, se aborda en la materia cómo la Inteligencia Artificial puede potenciar el Pensamiento de Diseño sin 

perder su esencia creativa centrada en las personas.  

El conocimiento adquirido durante la materia luego puede ser aplicado por el alumno en otros ámbitos de uso, 

enriqueciendo así su perfil profesional. En particular, desarrollando habilidades fundamentales para el diseño 

de interacciones en aplicaciones móviles.  

 

OBJETIVOS GENERALES 

• Exponer a los alumnos a una presentación integrada de prácticas organizadas alrededor del pensamiento 
de diseño para el proceso de recolección de datos, ideación y prototipado de aplicaciones móviles.   

• Favorecer el análisis crítico de casos de estudio de aplicación de estas prácticas. 

• Promover su aplicación en el marco de experiencias de ideación y desarrollo de productos y servicios 
basados en aplicaciones móviles.   

• Equipar al futuro profesionales con el dominio de herramientas para su integración plena en equipos de 
trabajo multidisciplinares. 

 

RESULTADOS DE APRENDIZAJE 

2.1. Utilizar una serie de técnicas con las que identificar las necesidades de problemas reales, analizar su 

complejidad y evaluar la viabilidad de las posibles soluciones mediante técnicas informáticas. 
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2.5. Analizar la medida en la que un determinado sistema informático cumple con los criterios definidos para su 

uso actual y desarrollo futuro. 

3.3. Elegir y utilizar modelos de proceso adecuados, entornos de programación y técnicas de gestión de datos 

con respecto a proyectos que impliquen aplicaciones tradicionales así como aplicaciones emergentes. 

3.4. Describir y explicar el diseño de sistemas e interfaces para interacción persona-ordenador y ordenador-

ordenador.  

3.5. Aplicar las correspondientes competencias prácticas y de programación en la creación de programas 

informáticos y/u otros dispositivos informáticos. 

6.1. Organizar su propio trabajo de manera independiente demostrando iniciativa y ejerciendo responsabilidad 

personal.  

6.2. Comunicar mensajes de forma efectiva tanto oralmente como por medio de otros medios de comunicación 

ante distintas audiencias. 

 

COMPETENCIAS 

CGS1 – Desempeñarse de manera efectiva en equipos de trabajo, con capacidad para organizarlos y liderarlos. 

CGS2 – Comunicarse con efectividad en forma oral y escrita. 

CGS5 – Actuar con espíritu emprendedor 

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) 

● Definiciones de la Experiencia de Usuario de aplicaciones móviles.  

● Principios teóricos y metodológicos del pensamiento de diseño. Pensamiento de diseño como estrategia 

cognitiva y como organización del proceso de construcción de soluciones orientadas a la Experiencia del 

Usuario. 

● Técnicas para cada etapa del proceso de pensamiento de diseño: investigación de usuarios, cartografiado 

de experiencias, generación de ideas, prototipado, experimentación y evaluación. 

● Integración del proceso de construcción de la Experiencia de Usuario con metodologías ágiles de desarrollo 

de software. 

● Análisis y evaluación de casos de éxito. 

 

PROGRAMA ANALÍTICO 

• La experiencia de usuario en aplicaciones móviles. Conceptos básicos. Diseño para una experiencia móvil. 

Ejemplos. 

• Pensamiento de diseño (o Design Thinking). Definiciones. Tipos. Frameworks. Pensamiento de diseño 

como estrategia cognitiva. 

• Pensamiento de diseño e Ingeniería de Software. Aportes. Desafíos. Sesgos.  

• Recursos (métodos o técnicas) directos e indirectos. Ventajas/Desventajas. 

• Recursos para la recolección de datos. Entrevistas, Desafíos del planteo de preguntas poderosas. 

Entrevistas a terceros. Observación directa. Prototipado temprano para reducir los sesgos cognitivos. 
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• Recursos de ideación y clasificación de Ideas. Brainstorming vs. Brainwriting. Matriz de 2x2. Votación.  

• Prototipado focalizado en aplicaciones móviles. Prototipado in-situ. 

• Pensamiento de diseño y Metodologías Agiles. Formas de integración. Desafíos.  

• Pensamiento de diseño e Inteligencia Artificial. Potencial.  

• Análisis y evaluación de casos de éxito.  
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METODOLOGÍA DE ENSEÑANZA  

La materia se plantea en una modalidad taller semipresencial con algunos encuentros virtuales; serán pautados 

con los alumnos algunos encuentros presenciales de carácter obligatorios.  

En las clases teóricas se presentarán los conceptos de manera incremental, promoviendo la incorporación 

progresiva e integral del proceso de pensamiento de diseño. Para cada concepto se fomentará un espacio de 

discusión de carácter participativo. 

A partir de los conceptos teóricos presentados, se irán abordando distintos ejercicios prácticos tanto de manera 

individual como grupal, los cuales permitan a los alumnos vivenciar la puesta en práctica de diferentes recursos, 

técnicas o métodos usados en el pensamiento de diseño. En base a esta ejercitación, se generarán espacios 

de reflexión, debate y evaluación, fundamentales en el proceso de aprendizaje del pensamiento de diseño. 

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

competencias en relación a: desempeñarse de manera efectiva en equipos de trabajo, comunicarse con 

efectividad en forma oral y escrita, actuar con espíritu emprendedor; como así también planificar, dirigir y 

realizar proyectos de relevamiento de problemas del mundo real. 

 

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. 
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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. 

Las competencias serán evaluadas mediante los trabajos prácticos dado que los mismos se requiere: 

desempeñarse de manera efectiva en equipos de trabajo, comunicarse con efectividad en forma oral y escrita, 

actuar con espíritu emprendedor; como así también planificar, dirigir y realizar proyectos de relevamiento de 

problemas del mundo real. 

 

CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES 

A continuación, se detallan los temas abordados en la materia. Considerando la modalidad taller que tiene esta 

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

Clases Contenidos/Actividades 

Semana 1 (24/08 al 28/08) 

Presentación. Organización. Forma de Aprobación.  

La experiencia de usuario en aplicaciones móviles. Conceptos básicos. 

Diseño para una experiencia móvil. Ejemplos. 

Semana 2 (31/8 al 4/9) 
Pensamiento de diseño. Definiciones. Pensamiento de diseño. Definiciones. 

Tipos. Frameworks. Pensamiento de diseño como estrategia cognitiva. 

Semana 3 (7/9 al 11/9) 
Pensamiento de diseño y la Ingeniería de Software. 

Recursos (métodos o técnicas) directos e indirectos. 

Semana 4 (14/9 al 18/9) Recursos para la recolección de datos.  

Semana 5 (21/9 al 25/9) Entrevistas, Desafíos del planteo de preguntas poderosas. 

Semana 6 (28/9 al 2/10) Desafíos del planteo de preguntas poderosas. 

Semana 7 (5/10 al 9/10) Entrevistas a terceros. Observaciòn directa.  

Semana 8 (12/10 al 16/10) Prototipado temprano para reducir los sesgos cognitivos. 

Semana 9 (19/10 al 23/10) Prototipado temprano para reducir los sesgos cognitivos 

Semana 10 (26/10 al 30/10) 
Recursos de ideación y clasificación de Ideas. Brainstorming vs. 

Brainwriting. 

Semana 11 (2/11 al 6/11) Matriz de 2x2. Votación. 

Semana 12 (9/11 al 13/11) Prototipado focalizado en aplicaciones móviles. 

Semana 13 (16/11 al 20/11) Prototipado in-situ. 
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Clases Contenidos/Actividades 

Semana 14 (23/11 al 27/11) 
Pensamiento de diseño y Metodologías Agiles. Formas de integración. 

Desafíos. 

Semana 15 (30/11 al 4/12) Pensamiento de diseño e Inteligencia Artificial. Potencial. 

Semana 16 (7/12 al 11/12) Análisis y evaluación de casos de éxito. 

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: 

• Mail:

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

Firma del/los profesor/es 

Cecilia Challiol

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

