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OBJETIVOS GENERALES 
 
Este curso tiene por objetivo ofrecer al estudiante una introducción y ejercitación en 
formato de taller del proceso completo para la identificación de necesidades, concepción, 
diseño, prototipado y evaluación de experiencias digitales interactivas enfocadas en 

aplicaciones de software y/o productos basados en software y hardware. 
 
 
CONTENIDOS MÍNIMOS 
 
El proceso de pensamiento de diseño en cinco etapas.  Conceptos, técnicas y 
herramientas para cada etapa. Empatía y Definición. Técnicas etnográficas para 

investigación de usuarios. Definición de problemas. Organización de información. 
Herramientas visuales. Mapeos.  Ideación y Prototipado. Procesos, técnicas y métodos 
para la generación y representación de ideas de interacción y experiencia de usuario. Del 
boceto en papel al prototipado de experiencias de usuario.  Evaluación. Crítica de diseño, 
evaluación de expertos con heurísticas y recorridos. Pruebas con usuarios en contexto de 
laboratorio, en el campo y de forma remota. Gestión de proyectos. Inserción de UX en 
ágiles, proceso design thinking, design sprint, etc.  Procesos, técnicas y herramientas 

compartidas. 
 
COMPETENCIAS A DESARROLLAR EN RELACIÓN CON LOS OBJETIVOS DE LA 
CARRERA 
 
C-1: Mediante el conocimiento y puesta en práctica de técnicas y procesos para investigar 
y comprender la interacción de las personas con los dispositivos. 

 

C-3: Mediante el conocimiento y puesta en práctica de técnicas y procesos para idear, 
prototipar y evaluar tecnologías de interacción. 
 
C-4: Conocimiento y puesta en práctica de mejores y más avanzadas técnicas, 
herramientas y procesos para idear, prototipar y evaluar tecnologías de interacción. 
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ACTIVIDADES PRÁCTICAS 
 
Desarrollo de un proyecto completo de diseño de aplicaciones interactivas que recorra 
todas las etapas del proceso de pensamiento de diseño y permita practicar las mejores 
técnicas y el uso de herramientas en cada etapa. Los proyectos estarán vinculados a 
temas de impacto social y/o económico en la región de la UNLP y serán acordados al 
comienzo del curso entre docente y alumnos. 

 
MODALIDAD DE EVALUACIÓN 
 
El curso se desarrollará en formato de taller de proyecto, con un requerimiento de 
asistencia mínima de un 80% de las clases y la realización del proyecto que incluirá 
entregas parciales y un reporte final.  La calificación del curso consistirá en una nota 
numérica entre 0 (cero) y 10 (diez). 
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