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FUNDAMENTACION

El mercado laboral exige que los futuros profesionales estén equipados con habilidades relacionadas con la
resolucion de problemas complejos y la creatividad. En este sentido, el Pensamiento de Disefio (o Design Thinking)
puede convertirse en un marco facilitador de estas habilidades. Mas aun, el Pensamiento de Disefio puede tener un
impacto significativo en el desarrollo de software porque facilita una comprension profunda de las necesidades del
usuario. Esto es un aspecto fundamental a la hora de disefiar cualquier tipo de internacion en aplicaciones moviles.

El Pensamiento de Disefio, o Design Thinking, surge como un enfoque centrado las personas, y se basa en cédmo los
disefiadores piensan y crean soluciones innovadoras. En este sentido, durante la materia se abordan distintos
recursos (técnicas/métodos) del Pensamiento de Disefio focalizados en como estos se pueden utilizar en el marco de
la Ingenieria de Software. Ademas, en esta materia se analiza como el Pensamiento de Disefio puede integrase con
Metodologias Agiles usadas en la mayoria de los equipos de trabajo de la industria.

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

enriqueciendo asi su perfil profesional. En particular, desarrollando habilidades fundamentales para el disefio de
interacciones en aplicaciones moviles.

OBJETIVOS GENERALES

e Exponer a los alumnos a una presentacion integrada de practicas organizadas alrededor del pensamiento de
disefio para el proceso de recoleccién de datos, ideacion y prototipado de aplicaciones mdviles.

e Favorecer el andlisis critico de casos de estudio de aplicacién de estas practicas.

e Promover su aplicacién en el marco de experiencias de ideacion y desarrollo de productos y servicios basados
en aplicaciones moviles.

e Equipar al futuro profesionales con el dominio de herramientas para su integracién 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 informaticas.

2.5. Analizar la medida en la que un determinado sistema informatico cumple con los criterios definidos para su uso
actual y desarrollo futuro.

3.3. Elegir y utilizar modelos de proceso adecuados, entornos de programacién y técnicas de gestion de datos con
respecto a proyectos que impliquen aplicaciones tradicionales asi como aplicaciones emergentes.
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3.4. Describir y explicar el disefio de sistemas e interfaces para interaccién persona-ordenador y ordenador-
ordenador.

3.5. Aplicar las correspondientes competencias practicas y de programacion en la creacién de programas
informaticos y/u otros dispositivos informaticos.

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 comunicacion ante
distintas audiencias.

COMPETENCIAS

CGS1 - Desempefiarse 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 espiritu emprendedor

CE1 - Planificar, dirigir, realizar y/o evaluar proyectos de relevamiento de problemas del mundo real. Especificacion
formal, disefio, implementacion, prueba, verificacion, validacion, mantenimiento y control de calidad de sistemas de
software que se ejecuten sobre sistemas de procesamiento de datos, con capacidad de incorporacion de tecnologias
emergentes del cambio tecnoldgico. Capacidad de analisis, disefio y evaluacion de interfases humano computador y
computador-computador.

CONTENIDOS MINIMOS (de acuerdo al Plan de Estudios)

e Definiciones de la Experiencia de Usuario de aplicaciones mdviles.

e Principios tedricos y metodolégicos del pensamiento de disefio. Pensamiento de disefio como estrategia cogniti-
va 'y como organizacion del proceso de construccion de soluciones orientadas a la Experiencia del Usuario.

e Técnicas para cada etapa del proceso de pensamiento de disefio: investigacion de usuarios, cartografiado de
experiencias, generacién de ideas, prototipado, experimentacion y evaluacion.

e Integracién del proceso de construccion de la Experiencia de Usuario con metodologias agiles de desarrollo de
software.

e Analisis y evaluacién de casos de éxito.

PROGRAMA ANALITICO

e La experiencia de usuario en aplicaciones moéviles. Conceptos basicos. Disefio para una experiencia movil.
Ejemplos.

e Pensamiento de disefio (0 Design Thinking). Definiciones. Tipos. Frameworks. Pensamiento de disefio como
estrategia cognitiva.

e Pensamiento de disefio e Ingenieria de Software. Aportes. Desafios. Sesgos.
e Recursos (métodos o técnicas) directos e indirectos. Ventajas/Desventajas.

e Recursos para la recoleccion de datos. Entrevistas, Desafios del planteo de preguntas poderosas. Entrevistas a
terceros. Observacién directa. Prototipado temprano para reducir los sesgos cognitivos.

e Recursos de ideacion y clasificacion de Ideas. Brainstorming vs. Brainwriting. Matriz de 2x2. Votacién.
e Prototipado focalizado en aplicaciones moviles. Prototipado in-situ.

¢ Pensamiento de disefio y Metodologias Agiles. Formas de integracion. Desafios.

e Pensamiento de disefio e Inteligencia Artificial. Potencial.

¢ Analisis y evaluacién de casos de éxito.
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METODOLOGIA DE ENSENANZA

La materia se plantea en una modalidad taller semipresencial con algunos encuentros virtuales; seran pautados con
los alumnos algunos encuentros presenciales de caracter obligatorios. En el caso que la situacion epidemioldgica lo
requiera, la cursada pasara a una modalidad puramente virtual.

En las clases tedricas se presentaran los conceptos de manera incremental, promoviendo la incorporacion progresiva
e integral del proceso de pensamiento de disefio. Para cada concepto se fomentara un espacio de discusién de
caracter participativo.

A partir de los conceptos tedricos presentados, se iran abordando distintos ejercicios practicos tanto de manera
individual como grupal, los cuales permitan a los alumnos vivenciar la puesta en practica de diferentes recursos,
técnicas o métodos usados en el pensamiento de disefio. En base a esta ejercitacion, se generardn espacios de
reflexién, debate y evaluacion, fundamentales en el proceso de aprendizaje del pensamiento de disefio.

El abordaje de las distintas actividades planteadas en la materia permitir4 a los alumnos incorporar competencias en
relacion a: desempefiarse de manera efectiva en equipos de trabajo, comunicarse con efectividad en forma oral y
escrita, actuar con espiritu emprendedor; como asi también planificar, dirigir y realizar proyectos de relevamiento de
problemas del mundo real.

EVALUACION

La aprobacién de la cursada se realizara mediante la aprobaciéon de cada trabajo practico con nota mayor o igual a 7
(siete). Para esta materia se plantean cinco trabajos practicos de entrega obligatoria en los plazos pautados. Una vez
entregado cada trabajo practico se pautara con cada alumno una fecha a convenir (acorde a la dindmica del grupo)
para realizar la defensa del mismo; las defensas también son obligatorias.

Para la evaluacion de cada trabajo practico se considerara tanto el material entregado como la defensa del mismo;
cada una de estas etapas conforma el 50% de la nota total de cada trabajo préactico.

En caso de aprobar la cursada, y dependiendo de la nota obtenida en los trabajos practicos, el alumno podra optar
por un régimen de promocion o bien final convencional.

Para el régimen de promocion, el alumno debera aprobar cada trabajo practico con nota mayor o igual a 8 (ocho).
Luego de esto, el alumno rendira un coloquio con los temas tedéricos y practicos abordados en la materia.

El coloquio promocional y el examen final convencional se plantean como examenes con preguntas abiertas, la
calificacién obtenida serd determinada acorde a las respuestas brindadas por cada alumno y cémo las mismas
reflejan su conocimiento en relacién a los temas de la materia.

Se les dara seguimiento a los alumnos mediante encuentros virtuales y/o presenciales, para poderlos asistir en la
realizacion de cada trabajo practico como asi también para la defensa de los mismos. Tanto el coloquio promocional
como el examen final se llevardn a cabo de manera presencial siempre que la situacién epidemioldgica asi lo
permita; caso contrario se realizardn de manera virtual.

Las competencias serdn evaluadas mediantes los trabajos practicos dado que los mismos se requiere:
desempefiarse de manera efectiva en equipos de trabajo, comunicarse con efectividad en forma oral y escrita, actuar
con espiritu emprendedor; como asi también planificar, dirigir y realizar proyectos de relevamiento de problemas del
mundo real.
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CRONOGRAMA DE CLASES Y EVALUACIONES

A continuacion, se detallan los temas abordados en la materia. Considerando la modalidad taller que tiene esta
materia puede ocurrir que las fechas de cada tema varien acorde a la dinamica del grupo.

Clases

Contenidos/Actividades

Semana 1 (25/08 al 29/08)

Presentacion. Organizaciéon. Forma de Aprobacion.

La experiencia de usuario en aplicaciones méviles. Conceptos basicos. Disefio
para una experiencia movil. Ejemplos.

Semana 2 (1/9 al 5/9)

Pensamiento de disefio. Definiciones. Pensamiento de disefio. Definiciones. Tipos.
Frameworks. Pensamiento de disefio como estrategia cognitiva.

Semana 3 (8/9 al 12/9)

Pensamiento de disefio y la Ingenieria de Software.
Recursos (métodos o técnicas) directos e indirectos.

Semana 4 (15/9 al 19/9)

Recursos para la recoleccion de datos.

Semana 5 (22/9 al 26/9)

Entrevistas, Desafios del planteo de preguntas poderosas.

Semana 6 (29/9 al 3/10)

Desafios del planteo de preguntas poderosas.

Semana 7 (6/10 al 10/10)

Entrevistas a terceros. Observacion directa.

Semana 8 (13/10 al 17/10)

Prototipado temprano para reducir los sesgos cognitivos.

Semana 9 (20/10 al 24/10)

Prototipado temprano para reducir los sesgos cognitivos

Semana 10 (27/10 al 31/10)

Recursos de ideacion y clasificacién de Ideas. Brainstorming vs. Brainwriting.

Semana 11 (3/11 al 7/11)

Matriz de 2x2. Votacion.

Semana 12 (10/11 al 14/11)

Prototipado focalizado en aplicaciones moviles.

Semana 13 (17/11 al 21/11)

Prototipado in-situ.

Semana 14 (24/11 al 28/11)

Pensamiento de disefio y Metodologias Agiles. Formas de integracién. Desafios.

Semana 15 (1/12 al 5/12)

Pensamiento de disefio e Inteligencia Artificial. Potencial.

Semana 16 (8/12 al 12/12)

Andlisis y evaluacién de casos de éxito.

Una vez entregado cada trabajo practico se pautara con cada alumno una fecha a convenir (acorde a la dinamica del
grupo) para realizar la defensa del mismo. En base a la entrega y defensa de cada trabajo practico, se brindara una
devolucion a cada alumno para concluir la instancia de evaluacion de cada trabajo practico.

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

e Mail:

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

Cecilia Challiol

Firma del profesor
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