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OBJETIVOS GENERALES

Este curso tiene por objetivo ofrecer al estudiante una introduccion y ejercitacion en
formato de taller del proceso completo para la identificacién de necesidades, concepcion,
disefio, prototipado y evaluacién de experiencias digitales interactivas enfocadas en
aplicaciones de software y/o productos basados en software y hardware.

CONTENIDOS MINIMOS

El proceso de pensamiento de disefio en cinco etapas. Conceptos, técnicas y
herramientas para cada etapa. Empatia y Definicion. Técnicas etnogréficas para
investigacién de usuarios. Definicion de problemas. Organizacion de informacion.
Herramientas visuales. Mapeos. l|deacion y Prototipado. Procesos, técnicas y métodos
para la generacion y representacion de ideas de interaccién y experiencia de usuario. Del
boceto en papel al prototipado de experiencias de usuario. Evaluacién. Critica de disefio,
evaluacion de expertos con heuristicas y recorridos. Pruebas con usuarios en contexto de
laboratorio, en el campo y de forma remota. Gestiébn de proyectos. Insercién de UX en
agiles, proceso design thinking, design sprint, etc. Procesos, técnicas y herramientas
compartidas.

COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACION CON LOS OBJETIVOS DE LA
CARRERA

C-1: Mediante el conocimiento y puesta en practica de técnicas y procesos para investigar
y comprender la interaccion de las personas con los dispositivos.

C-3: Mediante el conocimiento y puesta en practica de técnicas y procesos para idear,
prototipar y evaluar tecnologias de interaccion.

C-4: Conocimiento y puesta en practica de mejores y mas avanzadas técnicas,
herramientas y procesos para idear, prototipar y evaluar tecnologias de interaccion.
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ACTIVIDADES PRACTICAS

Desarrollo de un proyecto completo de disefio de aplicaciones interactivas que recorra
todas las etapas del proceso de pensamiento de disefio y permita practicar las mejores
técnicas y el uso de herramientas en cada etapa. Los proyectos estaran vinculados a
temas de impacto social y/o econémico en la region de la UNLP y serdn acordados al
comienzo del curso entre docente y alumnos.

MODALIDAD DE EVALUACION

El curso se desarrollara en formato de taller de proyecto, con un requerimiento de
asistencia minima de un 80% de las clases y la realizacion del proyecto que incluird
entregas parciales y un reporte final. La calificacién del curso consistira en una nota
numeérica entre 0 (cero) y 10 (diez).

BIBLIOGRAFIA BASICA

1. BROWN, Tim. Change by Design How design thinking transforms
organizations and inspires innovation. HarperCollins, 2009.

2. BUXTON, Bill. Sketching user experiences: getting the design right and the
right design. Morgan Kaufmann, 2007.

3. COOPER, Alan; REINMANN, Robert; CRONIN, David. About Face 3.0: The
essentials of interaction design. Wiley, 2007.

4. CROSS, Nigel. Design thinking. Understanding how designers think and
work. Berg, 2011.

5. GARRETT, Jesse James. The elements of user experience: user-centered
design for the Web and beyond. New Riders, 2011.

6. GOTHELF, Jeff; SEIDEN, Josh. Lean UX: Applying Lean Principles to Improve
User Experience. O’Reilly Media, 2013.

7. GREENBERG, Saul et al. Sketching user experiences. The workbook. Morgan
Kaufmann, 2012.

8. HARTSON, H. Rex.; PYLA, Pardha S. The UX Book: process and guidelines for
ensuring a quality user experience. Morgan Kaufmann/Elsevier, 2012.

9. KALBACH, James. Mapping Experiences. O’Reilly, 2016.

10. KRUG, Steve; BAYLE, Elisabeth; MATCHO, Mark. Don’t make me think,
revisited: a commonsense approach to Web usability. New Riders, 2014.
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LOCKWOOD, Thomas. Design thinking. Integrating innovation, customer
experience and brand value. Design Management Institute, 2009.

NIELSEN, Jakob. Designing Web usability. New Riders, 2000.

PREECE, Jenny; ROGERS, Yvonne; SHARP, Helen. Interaction design. Beyond
human-compute interaction. Fourth edition. Wiley, 2015.
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2006.

RIES, Eric. The Lean Startup: How Today’s Entrepreneurs Use Continuous
Innovation to Create Radically Successful Businesses. Crown Business, 2012.

SCHNEIDER, Jonny. Understanding Design Thinking, Lean, and Agile. O’'Reilly
Media Inc., 2017.

UNGER, Russ; CHANDLER, Carolyn. A project guide to UX design: for user
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