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Descripción general y enfoque 

El curso espera que los participantes planifiquen, diseñen y desarrollen un proyecto en 
el ámbito de la interconexión de objetos cotidianos e internet, generando datos, nuevos 
conocimientos, experiencias u obras de pertinencia y novedad en contextos IoT (Internet 
of Things). La dinámica proyectual conforma grupos interdisciplinarios entre estudiantes 
FAU y estudiantes de la carrera de Ingeniería, menciones eléctrica e industrial. 

La metodología de trabajo contempla propuestas grupales tanto de diseño como 
electrónica a lo largo del semestre. Estos proyectos obedecerán a encargos aplicados 
mediante la entrevistas y seguimientos de usuarios reales. Los proyectos se someterán a 
dos fases de investigación y desarrollo, alternadas entre sí, con miras a producir 
prototipos funcionales que puedan ser evaluados por los usuarios durante las constantes 
iteraciones del proyecto. 

 
 

Requisitos del estudiante 

Según plan de estudios. 

 
  



  

 

 

Estrategias de enseñanza-aprendizaje (metodología) 

Sesiones expositivas, sesiones de análisis y sesiones de laboratorio: 
 
Sesiones de clases lectivas, ponencias de invitados en calidad de expertos y exposiciones 
de los mismos estudiantes.  
 
Sesiones de análisis de elementos teóricos y técnicos, a través de investigación y 
ejercitación. 
 
Sesiones de laboratorio correspondientes a soluciones de tareas específicas aplicando los 
elementos presentados y desarrollados en el proyecto grupal interdisciplinario. 
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