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I   Requisitos: CC52E 
 
II   Objetivos 
 
 A través del desarrollo de la asignatura se pretende que el aprendiz: 
 

3.1.  Diseñe (rediseñe) y desarrolle la interfaz y la interacción de un dispositivo 
y/o software 

 3.2. Desarrolle trabajo en equipo de diseño/rediseño de interfaces 
3.3. Evalúe sus diseños con usuarios finales 

  
 
III Plan de Acción 
 
1. Forma de Trabajo 
 
El curso es un taller, por lo que los alumnos deben trabajar en equipos durante todo el 
semestre. Cada equipo trabaja en un proyecto durante el semestre. Durante el semestre 
habrá discusiones de lecturas de papers actuales relacionados con los temas de los 
diferentes de los alumnos. 
 
2. Temas del curso 
 
Los alumnos tienen tres temas para escoger a libre elección: 
 
a. Interfaces no convencionales para celular, PDA, MP3 player, y otros dispositivos 
móviles 
b. Interfaces para sitios Web 
c. Interfaces para software convencional 
 
3. Meta del curso 
 
- Implementar un Proyecto de Diseño/Rediseño de las Interfaces de un 

dispositivo/software, centrándose en la Interacción con el usuario 
- Desarrollar una interfaz con una estructura y funcionalidad definida, siguiendo un 

modelo centrado en el usuario 



 



4. Metodología 
 
El curso tendrá tres actividades metodológicas: 
 
a. Lecturas, análisis y discusión 
b. Trabajo de equipo colaborativo 
c. Presentaciones orales de los alumnos con el apoyo de software de presentación 
 
5. Actividades y fechas 
 
 
5.1.  Semana 7 Agosto 2006 
 
a. Elegir uno de los temas del curso 
 
b. Buscar al menos 5 interfaces de productos (Web, handheld, software, etc.), en 

relación con el tema seleccionado 
 
c. Analizarlos, lo que implica explorar/navegar, hacer consultas, buscar información, 

revisar estructura y función 
 
d. Evaluar la usabilidad de las interfaces escogidas, usando pauta entregada por el 

profesor 
 
e. Elaborar un informe escrito y presentación al curso sobre las interfaces estudiadas, 

su análisis y evaluación 
 
f. Preparar y presentar una Propuesta de diseño/ rediseño.  Considerar para ello lo 

realizado en b, c, d y e. 
 
g. Implementar diseño/rediseño con prototipeos sucesivos y rápidos 
 
h. Diseñar prototipos: P1, P2 y P3 
 
i. Revisión, testeo1 con usuarios finales, mejoramiento1, revisión2, testeo2 con 

usuarios finales, mejoramiento2, revisión2, testeo2 con usuarios finales, 
mejoramiento2 

 
j. Entregar Informe Final con Prototipo Final (3) de Diseño y Rediseño de una 

Interfaz 
 
k. Presentar Prototipo Final de Diseño y Rediseño de una Interfaz al curso 
 
 
 



 
 
 
6. EVALUACION 
 
a. 25% de la Nota Final 
 
- Informe y presentación de las interfaces que se estudió, análisis y evaluación 
 
- Presentación de la Propuesta de Diseño/Rediseño de Interfaces al curso 
 
b. 15% de la Nota Final 
 
- Control de lecturas 
  
c. 60% de la Nota Final 
 
- Informe Final del Prototipo Final 
 
- Presentación del Prototipo Final 
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