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Resumen

La conduccion de experiencias de Design Thinking no
es una tarea simple, el éxito de las mismas depende de
muchos factores; uno de ellos es el nivel de experticia del
facilitador (persona que conduce una experiencia de
Design Thinking). Seleccionar los recursos (métodos) a
usar en experiencias de este estilo no es facil; ya que si
bien existe una gran variedad, en muchos casos la
informacion disponible tiene poco nivel de detalle. Mas
aun estos recursos estan dispersos en distintos articulos de
contribucion y/o sitios web. Esta tarea de seleccion se
complejiza mas si el facilitador es novato. El objetivo de
este trabajo es presentar el disefio y puesta en prdctica de
una experiencia de Diserio Participativo, en la cual
participa un facilitador de Design Thinking. Esta
experiencia de Disefio Participativo buscar lograr una
cercania con las necesidades reales de estos facilitadores,
con el fin de descubrir qué artefacto de software podria
permitir agilizar la tarea de conduccion de experiencias
de Design Thinking. Ademas, en este trabajo se plantea un
espacio de discusion en relacion a la temdtica.

1. Introduccion

En los ultimos afios Design Thinking (DT) [3] ha
tenido un gran auge en numerosos ambitos, para lograr
innovacion en las soluciones obtenidas. Existen diferentes
visiones del termino DT [3]; por ejemplo, en [4] se plantea
que “el término Design Thinking se refiere a procesos
cognitivos del trabajo de diserio, o a las habilidades de
pensamiento y la practica que los disefiadores utilizan
para crear nuevos artefactos o ideas y resolver
problemas”. Para abordar DT existen numerosos
frameworks conceptuales [3]; por ejemplo, IDEO [11] o
Stanford [17]. Cada framework esta compuesto de
diferentes fases, en el caso de IDEO define tres fases
(inspiracion, ideacion e implementacién) mientras
Stanford especifica cinco fases (empatizar, definir, idear,
prototipar y testear).

En cada fase de un framework se puede usar una gran
variedad de recursos (métodos); los cuales se pueden
encontrar tanto en articulos de contribucién como en
paginas Web (algunas son parte de los sitios oficiales de
los frameworks de DT). En [10] se hace un relevamiento
de 172 recursos que pueden ser usados en experiencias de
DT; sin embargo solo se detallan algunos de estos, del
resto solo se menciona el nombre del recurso. En relacion
a las paginas Web, IDEO documenta en su pagina oficial
algunos recursos que se pueden utilizar en DT [12],
también Stanford detalla algunos recursos [18]; si bien en
estas paginas oficiales hay algunos recursos documentados
esto es un reducto de todos los posibles que se pueden usar
en DT. También existen otras paginas que listan y detallan
brevemente recursos [6, 7]. Acorde a lo antes mencionado,
se puede apreciar como estos recursos estan distribuidos
en diferentes fuentes.

En [2] se plantea que hay que elegir los recursos mas
adecuados para cada experiencia de DT acorde a su
dominio; pero para esta seleccion no existen aun reglas
definidas que ayuden al facilitador en esta tarea [3].
Ademas, hay que considerar otros factores, por ejemplo,
en [5] se plantean veinte aspectos criticos a tener en cuenta
para que DT tenga existo, por ejemplo, contar con los
materiales necesarios para llevar a cabo cada actividad de
DT.

Muchas de las experiencias de DT son conducidas por
facilitadores, mientras que otras son mediadas por el
mismo equipo de trabajo [3]. En el caso de contar con un
facilitador, la experticia del mismo se vuelve fundamental
[15]; sobre todo determina la complejidad de lo que se
puede obtener como resultado en este tipo de experiencias
de disefio. Como se menciona en [3], al momento de
disefiar la experiencia de DT el facilitador debe decidir
sobre varios temas, por ejemplo, el framework a usar o en
su defecto especificar uno propio. También debe
seleccionar los recursos a utilizar en cada una de las fases
del framework seleccionado, los materiales a emplear, el
tiempo de cada actividad, entre otros aspectos. Se puede
apreciar que la tarea de facilitador es sumamente ardua y
compleja; mucho mas si es un facilitador es novato. A esto
se le suma la complejidad de que existen muy pocos
medios que centralicen la informacion en relacion a todos
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los posibles recursos que pueden ser usados en una
experiencia de DT. Por lo tanto, tomar la decisién acerca
de cudles son los recursos mas adecuados para usar y
como ponerlos en practica resulta muy complejo, sobre
todo si el facilitador tiene poca experticia.

En base a lo anteriormente mencionado surge el
siguiente interrogante: ;Como se puede apoyar con algun
soporte de software la tarea de un facilitador de DT
novato?. Para esto, se necesita tener un amplio
conocimiento en relacion a las necesidades de los
facilitadores de experiencias de DT. Para lograr empatizar
y comprender sus necesidades reales se puede usar Disefio
Participativo (DP) [16]; que permite lograr una cercania de
lo que les acontece, en este caso a los facilitadores de DT,
para lograr disefar un artefacto de software que los ayude
con su tarea. Esto motiva el presente trabajo.

El objetivo de este trabajo es diseflar y poner en
practica una experiencia de DP con un facilitador de DT;
para identificar qué soporte de software puede ser de
utilidad a los facilitadores novatos, en la tarea de
conduccion de experiencias de DT. De la experiencia de
DP ademas participa un equipo de desarrollo, con el fin de
aprender y comprender sobre las necesidades reales de los
facilitadores de DT. A futuro, este equipo sera el
encargado de desarrollar una primera version del software
que se disefie en esta experiencia. Ademas, en este trabajo
se plantea un espacio de discusion en relacion a distintos
aspectos que emergen de la tematica.

Este trabajo se estructura de la siguiente manera. En la
Seccion 2 se presentan algunos trabajos relacionados con
la tematica de Disefio Participativo. En la Seccion 3 se
detallan los aspectos més relevantes del disefio y la puesta
en practica de la experiencia de Disefio Participativo
llevada a cabo con un facilitador de DT. Un espacio de
discusion es presentado en la Seccion 4. En la Seccion 5 se
mencionan las conclusiones y trabajos a futuros.

2. Trabajos relacionados

En esta seccion se presentan algunos trabajos
relacionados con la tematica de DP. Es de interés
mencionar que DP, acorde a lo mencionado en [16], es util
para poder comprender y empatizar con las necesidades
reales de las personas para las que se esta disefiando
software. En este tipo de disefio las personas que
participan no solo pasan a ser parte del equipo que diseiia,
sino que ademas toman un rol esencial en el proceso de
disefio convirtiéndose en expertos en el dominio [16].

En [13] se enuncia que DP no es un método de diseiio
o de investigacion; no existe un proceso asociado a DP
sino que existen diferentes técnicas (o métodos) para
abordarlo. Ademas, en [13] se brinda una caracterizacion
en relacion a las formas de participar en las experiencias
de DP; destacando que dependiendo el ambito de
aplicacion (arquitectura, Tl/educacion digital, salud entre
otros) toman relevancia diferentes aspectos y enfoques.

En [9] se destaca que lo importante de DP no son las
actividades participativas en si, sino los mecanismos
utilizados y los efectos producidos. En particular, en [9]
usan la teoria del programa para describir como funciona
el DP y como puede entenderse como algo mas que una
coleccion de métodos. En este sentido, la teoria del
programa opera formulando las relaciones causales entre
los insumos planificados, el proceso y los efectos en
términos de produccion, resultado e impacto.

Por otro lado, en [1] se realiza un relevamiento de
articulos relacionados con DP; indagando sobre los
aspectos que se tienen en cuenta a la hora de evaluar
experiencias de este estilo. En [1] se identifica que las
evaluaciones formales en relacion a este tipo de disefio son
escasas; y se proponen siete preguntas para los
investigadores que realizan evaluaciones de DP (cudl es el
propdsito de la evaluacion, quién la realiza, quién participa
en ella, quién tiene el poder de definir los criterios de
evaluacion, qué métodos se utilizan, quién es el publico
objetivo y lo que se espera de la evaluacion). En [1] se
menciona que estas preguntas son respondidas tantos por
los participantes como por los investigadores.

El DP también puede ser usado para crear software,
por ejemplo, para personas adultas autistas [14]; en este
caso se necesitan considerar aspectos criticos para que este
disefio pueda llevarse a cabo. Es interesante destacar que
en [14] se menciona que el DP podria ser abordado usando
DT; ya que tiene una vision innovadora de las soluciones
que se disefian.

De esta manera se presentaron trabajos relacionados
con DP y algunos aspectos que vienen siendo explorados.
Es de destacar lo propuesto en [14] donde se abre el
potencial de combinar DP con DT.

3. Experiencia de Disefio de Participativo

En esta seccion se presenta una experiencia de DP en
la cual participa un facilitador de DT y un equipo de
desarrollo. Esta experiencia tiene como fin comprender las
necesidades de los facilitadores de DT, y que con la ayuda
de un facilitador de este tipo de experiencias; co-disefiar
una solucion de software que pueda ser de utilidad a los
facilitadores novatos.

El DP no tiene una tnica forma de abordarlo [13], para
esta experiencia se decidio llevarla a cabo desde la vision
de DT; buscando que el equipo de desarrollo logre
vivenciar lo que acontece en este tipo de experiencia, y
comprender mejor las necesidades de los facilitadores de
DT. Acorde a esto, se tom6 de base los meta-conceptos de
experiencias de DT definidos en [3]; donde se indica que
primero se debe disefiar la experiencia y luego ponerla en
practica. En las siguientes subsecciones se brindan mas
detalles de esto.

3.1 Diseifio de la experiencia

En [3] se indica que primero hay que definir si se va a
usar un framework conceptual de base o en su defecto



especificar las etapas a abordar en la experiencia. Para el
presente trabajo se decidieron usar tres etapas que estan
presentes en todos los frameworks de DT:
descubrir/empatizar, idear y prototipar.

Para la experiencia se consideraron dos perfiles de
participantes, por un lado los facilitadores de DT y por
otro los potenciales desarrolladores del software. Se eligio
disenar la experiencia para llevarla a cabo con una
modalidad virtual con encuentros sincronos, y ademas
entre encuentros plantear algunas actividades asincronicas.

A continuacion se describe mas detalle del disefio de
cada una de las etapas (descubrir/empatizar, idear y
prototipar), en base a los lineamientos brindados en [3]:

% Etapa Descubrir/Empatizar: esta etapa tiene como
fin empatizar con los facilitadores de DT y comprender
sus necesidades. En la Tabla 1 se especifican las dos
actividades planificadas para esta etapa, se puede apreciar
la modalidad y quienes participaron en cada una.

Tabla 1. Actividades disefiadas para descubrir/empatizar

Actividad Modalidad Participantes
Lecturas y generacion
def:criel:ﬁzggars dP;: a]r)a]}l n Asincrona | Desarrolladores
(individual)
Entrevista con un Desarrolladores
facilitador de DT Sincrona y Facilitadores
(grupal) de DT

En la Tabla 1 se puede apreciar que la primera
actividad “Lecturas y generacion de preguntas” esta
planificada para que solo participen los desarrolladores;
esto se debe a que se busca que se interioricen
individualmente sobre la tematica de DT. Para esta etapa,
el facilitador prepar6 material conteniendo informacion
general de DT, como asi también de frameworks de DT y
ejemplos de algunos recursos. Ademas, armé un archivo
con el orden de lectura recomendado y otro archivo donde
los participantes podran enunciar preguntas sobre el
material leido para realizarselas a un facilitador de DT.
Para esta actividad asincronica se estima un tiempo de seis
dias habiles.

La segunda actividad “Entrevista con un facilitador de
DT” de la Tabla 1, se lleva acabo en un encuentro
sincronico donde participan tanto facilitadores de DT
como los desarrolladores. El facilitador planifica que este
encuentro tenga un tiempo maximo de dos horas, y la
dinamica de la entrevista sera ir iterando entre las distintas
preguntas que hayan especificado los desarrolladores.

s Etapa Idear: esta etapa se focaliza en generar y
seleccionar ideas en relacion a la/s necesidad/es que
emerge de la etapa anterior; esto es muy dinamico por eso
las actividades se disefian de forma genéricas.

Las actividades de esta etapa se pueden apreciar en la
Tabla 2, en todas las actividades participan tanto los
facilitadores de DT como los desarrolladores.

Tabla 2. Actividades disefhadas para la etapa de idear

Actividad Modalidad
Generacion de ideas (individual) Asincrona
Clasificacion de ideas (grupal) Sincrona

Seleccion de ideas (grupal) Sincrona

A continuacion se brinda mas detalle sobre el disefio de
cada actividad especificada en la Tabla 2. Para la actividad
“Generacion de ideas” se arma un archivo que simulan
“post-it” para que cada persona individualmente pueda
definir sus ideas, como se puede apreciar en la Figura 1. El
tiempo que se estima para esta actividad asincronica es de
seis dias habiles.
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Figura 1. Archivo para generar ideas.

Para la actividad “Clasificacion de ideas” se prepara
un archivo con la matriz de utilidad/esfuerzo [8]; este
recurso permitira realizar el proceso de clasificacion de las
ideas generadas en la actividad anterior. En la Figura 2 se
puede observar la matriz generada, donde se renombro el
eje esfuerzo por complejidad que es mas adecuado para
esta experiencia.

Figura 2. Archivo con la matriz de utilidad/complejidad.

Por ultimo, para la actividad “Seleccion de ideas” se
prepara un archivo con un icono (en este caso una estrella)
que sirve para destacar las ideas que seran seleccionadas
por el grupo. Este icono sera entregado al grupo una vez
que finalicen la actividad anterior. Es de interés mencionar
que las actividades “Clasificacion de ideas” y “Seleccion
de ideas” se planifican para realizarse en un mismo
encuentro sincrénico, sin limites de tiempo.

% Etapa Prototipado: tomando de base las ideas
seleccionadas en la etapa anterior se busca lograr un
prototipo acordado por todo el grupo. Para esta etapa se
plantean tres actividades (ver Tabla 3) en la que participan
tanto los facilitadores de DT como los desarrolladores.



Tabla 3. Actividades disefadas para la etapa de prototipado

Actividad Modalidad

Disefio de prototipos (individual) Asincrona
Presentacion de prototipos (grupal) Sincrona
Co-diseiio de prototipo unificado (grupal) Sincrona

Para la actividad “Diserio de prototipos” el facilitador
prepara un archivo con una plantilla de base, para que cada
participante pueda disefiar su prototipo individualmente.
Esta actividad se planifica que sea realizada en el lapso de
seis dias habiles. Es de interés mencionar que la plantilla
se disefiara a partir del emergente del tipo de software que
se decida dinamicamente por el grupo en la puesta en
practica.

La actividad “Presentacion de prototipos” consiste en
que cada participante describa el prototipo que disefo.
Posteriormente, en el mismo encuentro sincroénico se
realiza el “Co-disefio de prototipo unificado” donde el
facilitador brindara un archivo en blanco que sera utilizado
por los participantes para plasmar el resultado del co-
disefio del prototipo unificado. Para las dos ultimas
actividades de esta etapa no se establece un limite de
tiempo.

De esta manera quedaron descriptas las actividades
planificadas para la experiencia que se va a llevara a cabo.
Si bien el facilitador disefia la experiencia para tener una
guia para la conduccion de la misma, en la puesta en
practica podrian emerger situaciones que impliquen un
redisefio; como se menciona en [3].

3.2 Puesta en practica de la experiencia

Como se mencion6 en la Seccidn 3.2, la experiencia se
disefio considerando dos perfiles de participantes
(facilitadores de DT y desarrolladores del software).
Representando a los facilitadores de DT, en esta puesta en
practica participé un investigador formado (de ahora en
mas participante 1) que tiene experticia conduciendo
experiencias de DT. Por otro lado, como desarrolladores
participaron dos estudiantes de grado avanzados de la
carrera de Ingenieria en Sistemas de Informacion (U.T.N
Facultad Regional Cordoba); de ahora en mas
participantes 2 y 3. Estos desarrolladores conforman el
equipo de trabajo que a futuro desarrollard una primera
version del prototipo co-disefiado en esta experiencia.

Cabe mencionar que ademas de los tres participantes
mencionados anteriormente; la experiencia de DP fue
conducida por un facilitador, el cual fue el encargado de
realizar el disefio especificado en la Seccion 3.2.

A continuacion se detalla la puesta en practica de cada
actividad disenada en la Seccion 3.2.

» Etapa Descubrir/Empatizar: Para llevar a cabo la
actividad “Lecturas y generacion de preguntas”, los
participantes 2 y 3 recibieron el material disefiado por el
facilitador (incluido un archivo individual para el registro
de las preguntas a realizarle a un facilitador de DT). La
actividad se completd en el tiempo estipulado. En la

Figura 3 se pueden apreciar algunas preguntas generadas
por uno de los participantes de la experiencia.
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Figura 3. Algunas preguntas generadas por el participante 3.

Se llevo a cabo la actividad sincronica “Entrevista con
un facilitador de DT, el facilitador propuso que los
participantes 2 y 3 vayan leyendo una pregunta cada uno;
asi el participante 1 podia responderlas. El tiempo en que
se completd la actividad fue en una hora y media, lo cual
estuvo dentro del plazo establecido en el disefio.

Un emergente que surgié de esta entrevista fue
evidenciar la distribucion de recursos en diferentes fuentes
de informacion (articulos y/o sitios Webs); y lo complejo
que resulta para un facilitador novato poder determinar
qué recursos usar en cada experiencia de DT.

» FEtapa Idear: Para la “Generacion de ideas” cada
participante recibié un archivo similar a la Figura 1. El
facilitador cambio el color de los “post-it” en los archivos
de dos participantes, para que sea mas facil en las
siguientes actividades diferenciar de quién es cada idea. El
foco de la generacion de ideas estuvo puesto en asistir a un
facilitador de DT novato; definiendo funcionalidades que
podria tener un soporte de software. Esta actividad se
completo en el tiempo estipulado.

En la Figura 4 se pueden apreciar las ideas generadas
por los tres participantes; donde cada uno tiene un color
asignado. Se puede observar que el participante 3 ha
modificado el color asignado porque queria especificar
ademas sub-ideas.

Durante el encuentro sincronico, se llevd a cabo
primero la actividad “Clasificacion de ideas”; el
facilitador compartié con los participantes la matriz de
utilidad/complejidad de la Figura 2; y explic6 que deben
ponerse de acuerdo y clasificar dentro de la matriz todas
las ideas que ellos especificaron en la actividad anterior.
En este caso la utilidad de la idea es en relacion al
facilitador de DT novato, mientras que la complejidad esta
asociada al desarrollo de un soporte de software que
materialice esa idea.

Atendiendo a la consigna planteada por el facilitador,
cada participante tomaba una idea y entre todos acordaban
en que cuadrante de la matriz habia que ubicarla (teniendo
en cuenta su utilidad y complejidad). Acontecidé que habia
ideas similares; en este caso, cada participante avisaba de
esta situacion e iba agregando esa funcionalidad cercana a
la que era similar.
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Figura 4. Ideas generadas por los participantes.

Durante el proceso de clasificacion surgio la necesidad
de registrar una nueva idea; el facilitador indic6 que se
usara un “post-it” de color gris para identificar que esa
idea habia surgido en esta actividad. El tiempo en que se
completod esta actividad fue de cincuenta y cinco minutos.
En la Figura 5 se puede apreciar el resultado final de la
clasificacion de las ideas.
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Figura 5. Resultado de la clasificacion de ideas.

Se puede apreciar en la Figura 5 que todas las ideas
quedaron en los dos cuadrantes superiores, esto se debe a
que las mismas fueron pensadas desde la perspectiva de
que fueran utiles para los facilitadores de DT novatos.
Ademas, se puede observar el post-it gris con la idea
emergente en esta actividad. Cabe mencionar que el
participante 3 solo incorpord las ideas principales (no
agrego en la matriz las sub-ideas enunciadas en la Figura
4).

Continuando con el encuentro sincrénico, se llevo a
cabo la actividad “Seleccion de ideas”; el facilitador
explico que debian elegir entre las ideas ya clasificadas
aquellas que podrian llegar a ser implementadas en un
corto plazo de tiempo (aproximadamente en cuatro meses).
Para indicar cual o cudles son las ideas seleccionadas el
facilitador les compartio el icono en forma de estrella en el
archivo de la matriz de utilidad/complejidad.

En la Figura 6 se puede observar el resultado del
proceso de seleccion de ideas; algunas ideas se han
agrupado por similitud enmarcandolas, y se le ha asignado
una estrella a aquellas que han sido seleccionadas. La
actividad de seleccion se completd en diez minutos.
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Figura 6. Resultado del proceso de seleccion de ideas.

Un emergente que acontecid en la discusion de la
seleccion de ideas fue cudl podria ser un soporte de
software facil de implementar en un corto plazo de tiempo,
y que sea accesible por cualquier facilitador de DT novato;
a partir de esto se planteo la posibilidad de un sitio Web.

» Etapa Prototipado: A partir del emergente de la
etapa anterior; se decidid que el prototipo iba a estar
orientado a disefiar un sitio Web para facilitadores de DT
novatos, considerando las ideas seleccionadas. El
facilitador gener6 para cada participante un archivo
draw.io con una plantilla de sitio Web para que pudieran
llevar a cabo la actividad “Diserio de Prototipos”; esto se
realizéd en los tiempos estipulados. En la Figura 7 se
pueden apreciar una parte de los prototipos generados por
cada uno de los participantes.

Durante el encuentro sincrénico, primero se llevo a
cabo la actividad “Presentacion de Prototipos”; donde
cada participante presentd su prototipo (compartiendo
pantalla) en el orden indicado por el facilitador. Todos los
participantes al describir sus prototipos coincidieron que
habia ideas que fueron seleccionadas en la etapa anterior
que no las incluyeron en sus prototipos; ya que al
analizarlas con mas tiempo detectaron que eran muy
complejas de implementarlas a corto plazo.
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Figura 7. Partes de los prototipos generados por los participantes.

Un detalle que emergi6 en la presentacion fue que el
participante 1 (facilitador de DT) planteo su prototipo
identificando dos perfiles, por un lado un administrador y
por otro los facilitadores novatos (ver Figura 7); lo penso
de esta manera porque hay que tener alguien con
conocimiento sobre la tematica que sea el responsable de
cargar todos los datos que se van a consultar. El resto de
los participantes consider6 algunas funcionalidades
relacionadas a la carga de informacion, pero sin entrar en
detalle de quién se encargaba de completar la misma.

Continuando con el encuentro sincronico; tiene lugar la
actividad “Co-disefio de prototipo unificado”, el
facilitador plantea a los participantes que deben ponerse de
acuerdo para co-disefiar un prototipo unificado. Para esto,
el facilitador les comparte un archivo en blanco para que
los participantes puedan plasmar su prototipo unificado.
Acontecid que el participante 1 tomo la iniciativa de ir
definiendo y consultado al resto sobre este co-disefio. La
actividad se completd en cuarenta minutos, y se optd por
tener dos perfiles como habia planteado en su prototipo el
participante 1. En la Figura 8 se puede apreciar parte del
prototipo co-disefiado, en particular para el perfil de los
facilitadores de DT novatos.

Figura 8. Parte del prototipo co-disefio.

Al finalizar esta etapa se logro una primera version de
un prototipo co-disefiado; donde el equipo de desarrollo
pudo comprender las necesidades reales de un facilitador
de DT, y co-disefiar con un experto en la tematica.

4. Espacio de Discusion

En esta seccion se plantea un espacio de discusion
destacando distintos aspectos relacionados con la tematica
abordada en el presente trabajo.

El abordaje de DT usado para llevar a cabo el DP fue
sumamente positivo; ya que el equipo de desarrolladores
pudo vivenciar las etapas de DT, comprendiendo
realmente lo que acontece en una experiencia de este
estilo. Ademas, esto permitid que el equipo reconozca los
desafios que tienen que enfrentar los facilitadores novatos
en este tipo de experiencias. Cabe mencionar que el DP no
tiene una forma definida de ponerlo en practica [13]; por
lo tanto, esta decision sera en base al objetivo de lo que se
buscar solucionar.

Otro aspecto a destacar es la importancia que tiene el
disefio de las actividades al momento de planificar una
experiencia como la descripta en este trabajo. Sin perder
de vista que luego podria requerir un redisefio [3], es decir,
los facilitadores deben de ser flexibles e ir teniendo una
lectura de grupo a medida que se pone en practica la
experiencia.

Hay que tener en cuenta que las consignas deben de ser
claras y estar bien detalladas; mucho mas aun si la
modalidad de participacion planificada es asincrona. Por
ejemplo, en el caso de la actividad “Generacion de Ideas”
(de la etapa Idear) acontecio que el participante 3 tomd la
decision de cambiar el color del “post-it” que se le habia
sido asignado; argumentado la necesidad de especificar
sub-ideas. Esto acontecid porque el facilitador no aclard
que no se podia cambiar el color de los post-it. Si bien el
facilitador puede dejar abiertos algunos aspectos en las
consignas debe decidir cudndo hacerlo y porque; ya que
esto puede impactar en las siguientes actividades
planificadas.

La eleccién del software para llevar adelante la tarea en
la etapa de Prototipado es un aspecto que se debe tener en
cuenta, en esta experiencia se usoé draw.io; el mismo
representa una alternativa gratuita que permite la
especificacion de prototipos visuales (y otros diagramas)
con la posibilidad de trabajar de manera colaborativa en
Google Drive. Todos los participantes de la experiencia
informaron que habian trabajado anteriormente con este
software; no obstante al finalizar la tarea de prototipado, el
participante 1 manifestd que el software no cumplié sus
expectativas, ya que el mismo no disponia de algunos
componentes que queria plasmar en el disefio de su
prototipo. La eleccion de los materiales o programas a usar
se vuelven fundamentales para que las experiencias de
disefio sean fluidas y agradables para los personas.



En la experiencia presentada en este trabajo participd
solo un facilitador de DT, esto pudo condicionar la
orientacion que tuvo el prototipo co-disefiado; donde se
definieron dos perfiles como este participante habia
planteado en su prototipo individual. Podria pasar que una
experiencia con mas expertos en DT enriqueciera el
resultado del co-disefo.

5. Conclusiones y Trabajos Futuros

En este trabajo se abordo el disefié de una experiencia
de DP y se presentd su puesta en practica, en la cual
participaron un facilitador de DT y un equipo de
desarrolladores. Con esta experiencia se logré el fin
buscado de acercar a los desarrolladores con las
necesidades reales de estos facilitadores. Ademas, se
obtuvo un primer prototipo co-disefiado por todos los
participantes.

Es interesante destacar que los desarrolladores
manifestaron que esta experiencia les fue de mucha
utilidad, porque habia varios aspectos que asumian y que
con el acontecer de la experiencia pudieron clarificar. Esto
permite reforzar los abordajes de DP para clarificar las
necesidades reales de las personas destinatarias del
software.

A futuro se espera desarrollar este primer prototipo co-
disenado, como asi también llevar a delante otras
experiencias de DP para nutrir con mas funcionalidades
este prototipo; y poder asi lograr un sitio Web que permita
agilizar la tarea de conduccion de experiencias de DT,
sobre todo a facilitadores novatos.
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