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Prerequisits

Coneixements propis del Master en Humanitats i Patrimoni Digitals. En general, es demanen coneixements a
nivell de grau en disciplines de Ciéncies Humanes i/o Socials. La formacié també pot ser util a professionals
graduats / des en informatica que es vulguin especialitzar en I's de tecnologies digitals en |'ambit de les
Humanitats i estudis culturals. Es demana familiaritat amb els ordinadors i de paquets ofimatics més usuals.
Tot i que no és obligatori, es recomana una formacio prévia, a nivell basic, en I'is de bases de dades
informatitzades, cartografia assistida per ordinador, fotografia digital i estadistica.

La bibliografia fonamental i de referéncia esta en anglés, aixi com el programari a utilitzar. Es recomana per
tant, coneixement de I'anglés a nivell de lectura especialitzada.

Objectius


https://sia.uab.cat/servei/ALU_TPDS_PORT_CAT.html

Introduccio a I'is de la moderna tecnologia de realitat virtual, amb especial émfasi en la reconstruccié de materic

Es presenten exemples de realitats esteses (virtuals, augmentades i mixtes) i es detallen els usos didactics i cie

S'introdueix la nocid de societat artificial i simulacié social per ordinador en sistemes a forga d'agents. S'estudier

Competencies

Actuar d'una manera creativa i original amb solidaritat i esperit de col-laboracié cientifica.

Analitzar criticament una problematica cientifica determinada basant-se en documentacié especifica.
Analitzar i extreure informacio cientifica rellevant dels documents i materials historics, artistics i literaris
digitalitzats.

Avaluar les possibilitats de la tecnologia en I'elaboracié de noves formes de creacio i cocreacié cultural,
social i humanistica.

Dissenyar i plantejar projectes d'impacte i innovacio cultural que utilitzin les possibilitats de les
tecnologies de la informacio i la computacio.

Dissenyar sistemes de realitat estesa per utilitzar-los en estudis socials i humanistics i projectes
culturals.

Gestionar projectes culturals que utilitzin tecnologies de la informacié i de la computacié en qualsevol
dels seus ambits.

Incorporar la tecnologia informatica a la comunicacid i la transmissié de la cultura a publics
especialitzats i no especialitzats, i avaluar-ne els resultats.

Incorporar metodologies educatives per a la comunicacié i I'aprenentatge dels continguts dels projectes
relacionats amb les humanitats i el patrimoni digitals.

Que els estudiants siguin capacos d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular
judicis a partir d'una informacio que, tot i ser incompleta o limitada, inclogui reflexions sobre les
responsabilitats socials i étiques vinculades a I'aplicacioé dels seus coneixements i judicis.

Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements adquirits i la seva capacitat de resolucio de
problemes en entorns nous o poc coneguts dins de contextos més amplis (o multidisciplinaris)
relacionats amb la seva area d'estudi.

Que els estudiants sapiguen comunicar les seves conclusions, aixi com els coneixements i les raons
ultimes que les fonamenten, a publics especialitzats i no especialitzats d'una manera clara i sense
ambiguitats.

Que els estudiants tinguin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant, en gran
manera, amb treball autonom a autodirigit.

Reconeéixer els principals reptes de I'ambit d'estudi de les humanitats i el patrimoni digitals.
Reconéixer i utilitzar les eines informatiques apropiades per a I'adquisicio, la digitalitzacio, la indexacié i
el processament de documents i materials historics, artistics i literaris.

Reconeixer i valorar les consequiéncies socials del treball desenvolupat, tenint en compte la diversitat
propia de les comunitats humanes en questions de génere, identitat i multiculturalitat.

Tenir coneixements que aportin la base o I'oportunitat de ser originals en el desenvolupament o
I'aplicacio d'idees, sovint en un context de recerca.

Treballar en equips interdisciplinars.

Valorar la qualitat, I'autoexigéncia, el rigor i la responsabilitat en el treball cientific i divulgatiu.

Resultats d'aprenentatge
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. Analitzar el funcionament dels sistemes de realitat virtual, augmentada i mixta, i les seves aplicacions

en humanitats i estudis culturals.

Analitzar la sequéncia didactica que ha d'implementar el guié d'un videojoc sobre continguts
humanistics i culturals.

Aplicar criteris de rigor cientific en I'elaboracié de treballs académics i professionals.

Aplicar els aspectes étics en I'analisi de les necessitats culturals de diversos tipus de public.

Assajar I'is de mecanismes de computacié incrustada i computacio ubiqua.

Assajar I'is de sistemes d'interaccio visual i auditiva persona-computadora en un sistema de realitat
estesa.

Avaluar i justificar I's de la tecnologia d'escaners 3D en I'ambit del patrimoni digital.

Construir simulacions computacionals de diversos processos socials.

Crear el guio sobre el qual fonamentar la reconstruccio virtual animada d'un escenari historic.
Demostrar eficacia en I'extraccié d'informacié social i cultural de documents humanistics per mitja de
tecnologies de simulacié computacional.

Destacar els aspectes étics de la comunicacié i I'aprenentatge, aixi com el respecte a la diversitat
d'opinions, de maneres de ser i de fer.

Fer us d'eines informatiques que afavoreixin la cocreacié de simulacions computacionals.

Fer us d'eines informatiques que permetin el codisseny de videojocs i la participacié de la comunitat
d'usuaris en I'esmentat disseny.

Incloure en les propostes i reflexions dels treballs realitzats aspectes vinculats a les perspectives de
génere, accessibilitat universal, multiculturalitat i intergeneracionalitat.

Incloure la reconstruccio virtual d'objectes arqueoldgics, monuments historics i altres elements
patrimonials en un projecte cultural.

Innovar incorporant la creativitat i I'originalitat en els estudis humanistics i culturals, amb un clar
compromis de qualitat.

Integrar-se en equips de treball multidisciplinaris en els quals les reflexions i els procediments didactics
tinguin protagonisme.

Proposar idees innovadores i competitives basades en els coneixements adquirits en camps, a priori,
no relacionats de manera directa.

Que els estudiants siguin capacos d'integrar coneixements i enfrontar-se a la complexitat de formular
judicis a partir d'una informacio que, tot i ser incompleta o limitada, inclogui reflexions sobre les
responsabilitats socials i étiques vinculades a I'aplicacié dels seus coneixements i judicis.

Que els estudiants sapiguen aplicar els coneixements adquirits i la seva capacitat de resolucié de
problemes en entorns nous o poc coneguts dins de contextos més amplis (o multidisciplinaris)
relacionats amb la seva area d'estudi.

Que els estudiants sapiguen comunicar les seves conclusions, aixi com els coneixements i les raons
ultimes que les fonamenten, a publics especialitzats i no especialitzats d'una manera clara i sense
ambiguitats.

Que els estudiants tinguin les habilitats d'aprenentatge que els permetin continuar estudiant, en gran
manera, amb treball autdbnom a autodirigit.

Raonar i justificar les necessitats tecnoldgiques en I'ambit d'entorns de telepreséncia o haptics.
Raonar i justificar les necessitats tecnoldgiques en I'ambit de creacié de models hiperrealistes.
Resoldre problemes practics relacionats amb la reconstrucci6 virtual d'objectes arqueologics,
monuments historics i altres elements patrimonials.

Sintetitzar els coneixements avangats que hi ha en l'area.

Tenir coneixements que aportin la base o I'oportunitat de ser originals en el desenvolupament o
I'aplicacio d'idees, sovint en un context de recerca.

Teoritzar sobre els enfocaments basats en la intelligéncia artificial per augmentar I'accessibilitat dels
sistemes de realitat estesa.

Valorar I's d'un enfocament basat en jocs educatius per al disseny d'un sistema de realitat estesa.
Valorar les necessitats educatives que satisfa un sistema de realitat estesa.

Valorar les possibilitats reals d'incidir en la ciutadania mitjangant I'accio cultural.

Continguts



INTEL-LIGENCIA ARTIFICIAL EN ARQUEOLOGIA (exemples i metodologies). Casos d'estudi amb escaner
3D. Metrologia i Shape Analysis. Classificacio. Interpretacié. Enginyeria Inversa

DEL FRAGMENT A L' ARTEFACTE. RECONSTRUCCIO. Anastilosi Virtual en reconstruccié d'edificis.
Técniques de visio per ordinador per a la reconstruccié. Tecniques d'intel-ligencia artificial a la reconstruccié
CREACIO DE MODELS VIRTUALS. Modelatge de Solids, textures i rendering. Composicié d'Escenes.
Creacio de paisatges virtuals

ANIMACIO | PERSONALITZACIO DE MODELS VIRTUALS. "Avatars" i personatges en videojocs. Simulacié
de el moviment huma. Qué és un "agent"? Interaccié entre agents en un entorn virtual

MODELS VIRTUALS EN ARQUEOLOGIA. Casos d'estudi

INTRODUCCIO A EL MUSEU VIRTUAL. Us de sistemes de realitat augmentades i mixtes en museus i
jaciments arqueologics.

"JOCS SERIOSOS" | ANIMACIONS EN ARQUEOLOGIA | HISTORIA. Casos d'estudi

SOCIETATS ARTIFICIALS. Models Basats en Agents. Retorn a NetLogo. Validacié d'una simulacié social.
AVALUACIO DE MODELS. Estudi de la fiabilitat, impacte i rellevancia d'un model digital del passat.

Metodologia

Activitats dirigides: classes teoriques amb explicacié de les técniques informatiques i dels seus fonaments
teorics i metodologics. Seminaris de discussio critica de textos especialitzats

Activitats supervisades: Presentacié d'equipaments informatics. Practiques amb aquests equipaments.
Tutories individualitzades per tal de fer el seguiment de les activitats i treballs encomanats. i per aplicar els
coneixements i competéncies adquirits en el treball final del modul.

Activitats autdnomes: cerca de documentacid, elaboracié de bases de dades, exercicis d' aplicacio de les
tecniques d'analisi estudiades, lectura de textos, redaccié de treballs.

Aprenentatge basat en problemes. Aprenentatge basat en casos d'estudi Practiques d'aula. Seminaris. Tallers.
Debats. Elaboracioé de treballs. Estudi personal

Les activitats dirigides podran ser presencials o bé online.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, per a la
complementacié per part de I'alumnat de les enquestes d'avaluacié de I'actuacié del professorat i d'avaluacio
de I'assignatura/modul.

Activitats formatives

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides

Explicacié de les tecnologies digitals i les 36 1,44 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 14, 15, 17, 22, 23, 24,
seves aplicacions 25, 26, 27, 28, 29, 30, 31

Tipus: Supervisades

Practiques amb equipament informatic 25 1 2,5,6,7,8,9,12,13, 14,16, 17, 18, 19, 20, 21, 22,
23,24, 25,29

Tipus: Autdonomes




Lectura de textos especialitzats 81 3,24 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 15, 16, 17, 19, 20, 22,
23, 26, 27, 28, 30, 31

Avaluacio
Aquesta assignatura no permet avaluacié unica.
Prova individual sobre els temes explicats a classe (30%)Informes i treballs escrits (individuals o en grup).

Poden ser un estudi prospectiu que avalui la necessitat d' aplicar qualsevol tecnologia digital en I'ambit de les
humanitats o estudis de patrimoni cultural, un estudi bibliografic critic sobre la metodologia informatica i les
seves implicacions teoriques, on una aplicacio practica de una de les tecniques explicades amb dades propies
dels alumnes (25% de la nota final)Resums escrits de les sessions practiques, insistint en els aspectes
positius i negatius de les técniques i métodes explicats (25 % de la nota final)

Comentari critic de textos de I' especialitat, a partir de la bibliografia que es subministrara a I'inici del curs
(25% de la nota final).

Participacio a classe (presencial o telematica), assisténcia a tutories (presencials o telematiques). 10% de la
nota final.

Participacio a conferencies programades per la coordinacié del master i altres activitats complementaries
(10%).

En el moment de realitzacid/lliurament de cada activitat avaluable, el professorat informara (Moodle, SIA) del
procediment i data de revisié de les qualificacions.

L'estudiant rebra la qualificacié de No avaluable sempre que no hagi fet la prova individual sobre els temes
explicats a classe i no hagi lliurat més del 50 % dels resums de les sessions practiques i comentaris de text.

En cas que l'estudiant realitzi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacio significativa de la
qualificacié d'un acte d'avaluacio, es qualificara amb 0 aquest acte d'avaluacié, amb independéncia del procés
disciplinari que s'hi pugui instruir. En cas que es produeixin diverses irregularitats en els actes d'avaluacié
d'una mateixa assignatura, la qualificacié final d'aquesta assignatura sera 0.

En cas que les proves no es puguin fer presencialment s'adaptara el seu format (mantenint-ne la ponderacio)
a les possibilitats que ofereixen les eines virtuals de la UAB. Els deures, activitats i participacié a classe es
realitzaran a través de forums, wikis i/o discussions d'exercicis a través de Moodle, Teams, etc. El professorat
vetllara perqué I'estudiant hi pugui accedir o li oferira mitjans alternatius, que estiguin al seu abast.

Activitats d'avaluacié continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Asiststéncia a conferencies i activitats 10% 4 0,16 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16,

complementaries 17,18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31

Asisténcia i participacié activa a classe 10% O 0 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11, 12, 13, 14, 15, 16,
17,18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31

Comentaris escrits de referéncies 25% O 0 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12, 13, 14, 15, 16,

bibliografiques 17,18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31




Lliurament informes i treballs escrits 25% 0 0 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10, 11,12, 13, 14, 15, 16,
17,18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,

30, 31
Prova individual sobre els temes explicats 30% 4 0,16 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11, 12, 13, 14, 15, 16,
a classe (examen oral o escrit) 17,18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28, 29,
30, 31
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Programari

S'utilitzara diferent programari que s' anira comunicant als estudiants al llarg del curs



