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Prerequisitos

Conocimientos propios del Master en Humanidades y Patrimonio Digitales. En general, se piden
conocimientos a nivel de grado en disciplinas de Ciencias Humanas y / o Sociales. La formacién también
puede ser Util a profesionales graduados / as en informatica que quieran especializarse en el uso de
tecnologias digitales en el &mbito de las Humanidades y estudios culturales. Se pide familiaridad con los
ordenadores y de paquetes ofimaticos mas usuales. Aunque no es obligatorio, se recomienda una formacion
previa, a nivel basico, en el uso de bases de datos informatizadas, cartografia asistida por ordenador,
fotografia digital y estadistica.

La bibliografia fundamental y de referencia esté en inglés, asi como el software a utilizar. Se recomienda por
tanto, conocimiento del inglés a nivel de lectura especializada.

Objetivos y contextualizacion

La Interaccion Persona-Ordenador (IPO) se refiere a la comunicacién entre un sistema controlado por un
ordenador y una 0 mas personas (usuarios/as). Esta comunicacion interactiva se basa, no tan sélo en el
intercambio de informacién entre ambas partes, sino también en el proceso de interpretacion y de generacion
de significado resultante del intercambio. De esta forma, la IPO permite definir la mediacién entre el ordenador
y los usuarios/as de forma que el disefiador/a de esta interaccién facilite a ambas partes la realizacion de
acciones y tareas. Esta mediacion varia substancialmente segun diversas configuraciones tecnoldgicas, las
cuales, mas alla de aspectos puramente tecnoldgicos, definen medios de comunicacion distintos y, por tanto,
paradigmas de comunicacion distintos. La comunicacion interactiva genera experiencias de usuario que
pueden dar lugar a situaciones de aprendizaje, entrenamiento, ocio, etc., asi como generar vivencias y
emociones. En el presente médulo veremos los conceptos fundamentales y las metodologias necesarias para
el correcto disefo de la interaccion, de las interfaces y en general del acto comunicativo que da lugar a las



experiencias de usuario. Veremos también formas de evaluar nuestros disefos para poder tener una vision
clara del valor afiadido que estamos obteniendo con estas. Todo ello se contextualizara en el ambito concreto
de las humanidades y el patrimonio digitales.

Competencias

® Actuar de una manera creativa y original con solidaridad y espiritu de colaboracién cientifica.

® Analizar criticamente una problematica cientifica determinada en base a documentacion especifica.

® Disefar sistemas de Realidad Extendida para su uso en estudios humanisticos y proyectos culturales.

® Disefiar y plantear proyectos de impacto e innovacion cultural que utilicen las posibilidades de las
tecnologias de la informacién y computacion.

® Gestionar proyectos culturales que utilicen tecnologias de la informacién y de la computacién en
cualquiera de sus ambitos.

® Incorporar la tecnologia informatica a la comunicacion y transmision de la cultura a publicos
especializados y no especializados, y evaluar sus resultados.

® Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.

® Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o auténomo.

® Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular
juicios a partir de una informacién que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacién de sus conocimientos y juicios.

® Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

® Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones Ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades.

® Reconocer los principales retos del ambito de estudio de las Humanidades y el Patrimonio Digitales.

® Reconocer y valorar las consecuencias sociales de su trabajo, teniendo en cuenta la diversidad propia
de las comunidades humanas en cuestiones de género, identidad y multiculturalidad.

® Trabajar en equipos interdisciplinares.

® Valorar la calidad, la autoexigencia, el rigor, la responsabilidad en el trabajo cientifico y divulgativo.

Resultados de aprendizaje

1. Analizar los problemas practicos que se derivan de la aplicacién de las tecnologias que posibilitan la
interaccion persona-ordenador en el campo de las humanidades y los estudios culturales.

2. Aplicar criterios de rigor cientifico en la elaboracién de trabajos académicos y profesionales.

Aplicar los aspectos éticos en el analisis de las necesidades culturales de diverso tipo de publico.

Destacar los aspectos éticos de la comunicacion y el aprendizaje, asi como el respeto a la diversidad

de opiniones, de maneras de ser y de hacer.

Disefiar experiencias de usuario basadas en el uso de metodologias interactivas persona-ordenador.

Hacer uso de metodologias de interaccion basadas en el paradigma de Interaccién Corporea.

Hacer uso de metodologias de interaccion basadas en el paradigma de Interaccion Tangible.

Hacer uso de metodologias de interaccion basadas en la consulta de informacion, por ejemplo,

aplicaciones web.

9. Hacer uso de metodologias de interaccion basadas en los paradigmas de Realidad Artificial, Virtual,

Aumentada y Mixta.

10. Incluir en las propuestas y reflexiones de los trabajos realizados aspectos vinculados a las perspectivas
de: género, accesibilidad universal, multiculturalidad e intergeneracionalidad.

11. Innovar incorporando la creatividad y la originalidad en los estudios humanisticos y culturales, con un
claro compromiso de calidad.

12. Integrarse en equipos de trabajo multidisciplinares en los que las reflexiones y los procedimientos
didacticos tengan protagonismo.

13. Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicacién de ideas, a menudo en un contexto de investigacion.
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14.

15.

16.

17.

18.
19.
20.
21.
22.

23.

Proponer ideas innovadoras y competitivas basadas en los conocimientos adquiridos en campos, a
priori, no relacionados de forma directa.

Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de
un modo que habra de ser en gran medida autodirigido o autbnomo.

Que los estudiantes sean capaces de integrar conocimientos y enfrentarse a la complejidad de formular
juicios a partir de una informacion que, siendo incompleta o limitada, incluya reflexiones sobre las
responsabilidades sociales y éticas vinculadas a la aplicacion de sus conocimientos y juicios.

Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucion de
problemas en entornos nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o
multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las
sustentan a publicos especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades.
Resolver problemas concretos de interaccion persona-ordenador a través del andlisis de casos de
estudio en humanidades y estudios culturales.

Resolver problemas practicos relacionados con la interaccion persona-ordenador.

Sintetizar los conocimientos avanzados que existen en el area.

Teorizar acerca de los enfoques basados en la inteligencia artificial para aumentar la accesibilidad de
los mecanismos interactivos persona-ordenador.

Valorar las posibilidades reales de incidir en la ciudadania mediante la accion cultural.

Contenido

1.

Comunicacion Interactiva
1. Interaccion, Interfaz y Comunicacion.
2. Modelo Mental y Modelo Conceptual.
3. Paradigmas de Interaccion

i. Information Retrieval & Interfaz Grafica de Usuario

ii. Interaccién Tangible

iii. Realidad Artificial, Virtual, Aumentada y Mixta

iv. Interaccion Corpérea

1.

Disefio de Interaccion
1. Disefio de proyectos interactivos

v. Fases de disefno

vi. Disefo iterativo

1.

User-Centered Design (Disefio Centrado en el Usuario)

vii. Entendiendo al usuario

viii. El usuario como sujeto de pruebas

1.

Contextual Design (Disefio Contextual)

2. Usability (Usabilidad)
3. User Experience (Experiencia de Usuario) (UX)

ix. Emociones

X. Personalizacién

xi. Adaptabilidad

1.

Codisefno



xii. Informant Design (Disefo por Informantes)
xiii. Participatory Design (Disefio Participativo)
1. Marcos tedricos de referencia para interaccion espacial
xiv. Embodied Cognition (Cogniciéon Corporea)
xv. Psicologia del desarrollo
xvi. Fisiologia de la actividad fisica

1. Técnicas de disefio
1. Prototipado: Scenarios, Storyboard, Paper prototyping, Wizard of Oz, Herramientas de
Prototipado y Wireframing (Justinmind), etc.
2. Design Cards (Tarjetas de Ayuda al Disefo)
3. Body Awareness (Conciencia Corporal): Bodystorming, Puppet-based design, Técnicas
teatrales, Espacio y Movimiento, etc.
4. Métodos concretos

xvii. 3D CoD
xviii. FUBImethod

1. Evaluacion de Interaccion
1. Objetivos de la Evaluacion: User Experience, Learning, Impact Assessment, Viabilidad
Econdmica, etc.

2. Fases temporales en Patrimonio: Front End, Formative, Summative
3. Participantes: usuarios, stakeholders, disefiadores
4. Disefo de Estudios de Evaluacion: hipotesis, user trials, etc.
5. Recogida de datos:
i. Cuestionarios
ii. Observacion

iii. Grabacion en Video y Codificacion
iv. Datos de sistema (Log Files)
v. Entrevistas: Focus groups, individuales, Kids Reporters, Mission from Mars, etc.
vi. Anadlisis de contenidos: transcripciones, dibujos, narraciones, juegos tipo pictionary, etc.
vii. Post despliegue: registros de sistema, soporte a usuarios
1. Procesamiento de Datos y Analisis
i. Preparacion de datos: variables cuantitativas y cualitativas
ii. Unimodal vs Multimodal
iii. Presencia en Realidad Virtual
iv. Evaluacion Estadistica
v. Interpretacién Cualitativa

1. Reporting (Informes y diseminacion)

Metodologia



Actividades dirigidas: clases tedricas con explicacion de las técnicas informaticas y de sus fundamentos
tedricos y metodologicos. Seminarios de discusion critica de textos especializados

Actividades supervisadas: Presentacion de equipamientos informaticos. Practicas con estos equipamientos.
Tutorias individualizadas para hacer el seguimiento de las actividades y trabajos encomendados, y para
aplicar los conocimientos y competencias adquiridos en el trabajo final del modulo.

Actividades auténomas: busqueda de documentacién, elaboracion de bases de datos, ejercicios de aplicacion
de las técnicas de analisis estudiadas, lectura de textos, redaccién de trabajos.

Aprendizaje basado en problemas. Aprendizaje basado en casos de studio. Practicas de aula. Seminarios.
Talleres. Debates. Elaboracién de trabajos. Estudio personal. Las actividades dirigidas podran ser
presenciales o bien online

Actividades

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Tipo: Dirigidas

Conceptos, Metodologias y Tecnologias de IPO 36 1,44 1,2,3,4,5,6,7,9,8,10, 11, 12, 14, 16, 17, 18,
15,19, 20, 21, 13, 22, 23

Tipo: Supervisadas

Trabajo practico sobre IPO 25 1 1,2,3,4,5,6,7,9,8,10, 11,12, 14, 16, 17, 18,
15, 19, 20, 21, 13, 22, 23

Tipo: Auténomas

Estudiar bibliografia esencial y trabajos del 81 3,24 1,2,3,4,5,6,7,9,8,10,11, 12, 14, 16, 17, 18,
estado del arte de IPO 15,19, 20, 21, 13, 22, 23
Evaluacion

Prueba individual sobre los temas explicados en clase (30%).

Informes y trabajos escritos (individuales o en grupo). Pueden ser un estudio prospectivo que evalle la
necesidad de aplicar cualquier tecnologia digital en el ambito de las humanidades o estudios de patrimonio
cultural, un estudio bibliografico critico sobre la metodologia informatica y sus implicaciones tedricas, donde
una aplicacion practica de una de las técnicas explicadas con datos propios de los alumnos (25% de la nota
final).

Resumenes escritos de las sesiones practicas, insistiendo en los aspectos positivos y negativos de las
técnicas y métodos explicados (25% de la nota final)

Comentario critico de textos de la especialidad, a partir de la bibliografia que se suministrara al inicio del curso
(25% de la nota final).

Participacion en clase (presencial o telematica), asistencia a tutorias (presenciales o telematicas). 10% de la
nota final.

Participacion en conferencias programadas por la coordinacion del master y otras actividades
complementarias (10%).

En el momento de realizacion / entrega de cada actividad evaluable, el profesorado informara (Moodle, SIA)
del procedimiento y fecha de revision de las calificaciones. El estudiante recibira la calificacion de No
evaluable siempre que no haya hecho la prueba individual sobre los temas explicados en clase y no haya
entregado mas del 50% de los resumenes de las sesiones practicas y comentarios de texto.



En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacién significativa
de la calificacion de un acto de evaluacion, se calificara con 0 este acto de evaluacion, con independencia del
proceso disciplinario que se pueda instruir. En caso de que seproduzcan varias irregularidades en los actos de
evaluacién de una misma asignatura, la calificacién final de esta asignatura sera 0.

En caso de que las pruebas no se puedan hacer presencialmente adaptara su formato (manteniendo la
ponderacion) a las posibilidades que ofrecen las herramientas virtuales de la UAB. Los deberes, actividades y
participacion en clase se realizaran a través de foros, wikis y / o discusiones de ejercicios a través de Moodle,
Teams, etc. El profesorado velara para que el estudiante pueda acceder o le ofrecera medios alternativos, que
estén a su alcance.

Actividades de evaluacién

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Asistencia a conferencias y actividades 10% 4 0,16 1,2,3,4,5,6,7,9,8,10, 11,12, 14,
complementarias 16, 17, 18, 15, 19, 20, 21, 13, 22, 23
Asistencia y participacion activa en clase 10% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,9, 8,10, 11, 12, 14,

16,17, 18, 15, 19, 20, 21, 13, 22, 23

Comentarios escritos de referencias bibliograficas  25% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,9,8,10, 11, 12, 14,
16, 17,18, 15, 19, 20, 21, 13, 22, 23

Entrega de informes y trabajos escritos 25% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,9,8,10, 11,12, 14,
16,17, 18, 15, 19, 20, 21, 13, 22, 23

Prueba individual sobre los temas explicados en 30% 4 0,16 1,2,3,4,5,6,7,9, 8,10, 11, 12, 14,
clase (examen oral o escrito) 16, 17, 18, 15, 19, 20, 21, 13, 22, 23
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