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Prerrequisitos

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 ambito 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 formacién
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


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

Introduccion al uso de la moderna tecnologia de realidad virtual, con especial énfasis en la reconstruccion de
materiales arqueoldgicos, objetos artisticos, monumentos y paisajes. Los estudiantes se familiarizan con
técnicas de software para la composicion de escenas virtuales con movimiento real. Se presentan ejemplos de
realidades extendidas (virtuales, aumentadas y mixtas) y se detallan los usos didacticos y cientificos de los
entornos virtuales. Se introduce la nocion de "gamificacion" para entornos didacticos, que implica el uso de la
moderna tecnologia de videojuegos con propésitos didacticos ("juegos serios"). Se introduce la nocién de
sociedad artificial y simulacion social por computadora en sistemas a base de agentes. Se estudian las
aplicaciones de los sistemas basados en agentes en ensefianza y divulgacion histérica

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.

® Analizar y extraer informacion cientifica relevante de los documentos y materiales historicos, artisticos
y/o literarios digitalizados.

® 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.

® Evaluar las posibilidades de la tecnologia en la elaboraciéon nuevas formas de creacién y co-creacion
cultural y humanistica.

® Gestionar proyectos culturales que utilicen tecnologias de la informacién y de la computacion 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.

® Incorporar metodologias educativas para la comunicacion y aprendizaje de los contenidos de los
proyectos relacionados con las Humanidades y Patrimonio Digitales.

® Poseer y comprender conocimientos que aporten una base u oportunidad de ser originales en el
desarrollo y/o aplicacion 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 aplicaciéon 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 ambigiiedades.

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

® Reconocer y utilizar las herramientas informaticas apropiadas para la adquisicién, digitalizacion,
indexacion y proceso de documentos y materiales histoéricos, artisticos y/o literarios.

® 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 el funcionamiento de los sistemas de realidad virtual, aumentada y mixta y sus aplicaciones en
humanidades y estudios culturales.

2. Analizar la secuencia didactica que debiera implementar el guion de un videojuego sobre contenidos

humanisticos y culturales.

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

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

5. Construir simulaciones computacionales de diversos procesos sociales.

o



. Crear el guion sobre el que fundamentar la reconstruccion virtual animada de un escenario historico.

7. Demostrar eficacia en la extraccion de informacion social y cultural de documentos humanisticos por
medio de tecnologias de simulaciéon computacional.

8. 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.

9. Ensayar el uso de mecanismos de computacién incrustada y/o computacion ubicua.

10. Ensayar el uso de sistemas de interaccion visual y auditiva persona-computadora en un sistema de
realidad extendida.

11. Evaluar y justificar el uso de la tecnologia de escaneres 3D en el &mbito del patrimonio digital.

12. Hacer uso de herramientas informaticas que favorezcan la co-creacién de simulaciones
computacionales.

13. Hacer uso de herramientas informaticas que permitan el co-disefo de video-juegos y la participacion de
la comunidad de usuarios en dicho disefio.

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

15. Incluir la reconstruccion virtual de objetos arqueoldgicos, monumentos histéricos y otros elementos
patrimoniales en un proyecto cultural.

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

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

18. 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.

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

20. 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.

21. 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.

22. 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.

23. 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 ambigiiedades.

24. Razonar y justificar las necesidades tecnoldgicas en el ambito de creacion de modelos hiper-realistas.

25. Razonar y justificar las necesidades tecnoldgicas en el ambito de entornos de telepresencia o hapticos.

26. Resolver problemas practicos relacionados con la reconstruccion virtual de objetos arqueologicos,
monumentos histéricos y otros elementos patrimoniales.

27. Sintetizar los conocimientos avanzados que existen en el area.

28. Teorizar acerca de los enfoques basados en la inteligencia artificial para aumentar la accesibilidad de
los sistemas de realidad extendida.

29. Valorar el uso de un enfoque basado en juegos educativos para el disefio de un sistema de realidad
extendida.

30. Valorar las necesidades educativas que satisface un sistema de realidad extendida.

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

Contenido

INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN ARQUEOLOGIA (ejemplos y metodologias). Casos de estudio con escaner
3D. Metrologia y Shape Analysis. Clasificacion. Interpretacion. Ingenieria Inversa

DEL FRAGMENTO AL ARTEFACTO. RECONSTRUCCION. Anastilosis Virtual en reconstruccion de edificios.
Técnicas de vision por computadora para la reconstruccion. Técnicas de inteligencia artificial en la
reconstruccion



CREACION DE MODELOS VIRTUALES. Modelado de Sélidos, texturas y rendering. Composicién de
Escenas. Creacion de paisajes virtuales

ANIMACION Y PERSONALIZACION DE MODELOS VIRTUALES. "Avatares" y personajes en videojuegos.
Simulacién del movimiento humano. ; Qué es un "agente"? Interaccién entre agentes en un entorno virtual

MODELOS VIRTUALES EN ARQUEOLOGIA. Casos de estudio

INTRODUCCION AL MUSEO VIRTUAL. Uso de sistemas de realidad aumentadas y mixtas en museos y
yacimientos arqueologicos.

"JUEGOS SERIOS" Y ANIMACIONES EN ARQUEOLOGIA E HISTORIA. Casos de estudio

SOCIEDADES ARTIFICIALES. Modelos Basados en Agentes. Intro a NetLogo. Validacién de una simulaciéon
social.

EVALUACION DE MODELOS. Estudio de la fiabilidad, impacto y relevancia de un modelo digital del pasado.

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 moédulo.

Actividades auténomas: busqueda de documentacion, 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

Nota: se reservaran 15 minutos de una clase dentro del calendario establecido por el centro o por la titulaciéon
para que el alumnado rellene las encuestas de evaluacién de la actuacion del profesorado y de evaluacion de
la asignatura o médulo.

Actividades
Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Explicacion de tecnologias digitales y sus 36 1,44 1,2,3,4,9,10,11,5,6, 7, 8, 14, 15, 17, 20, 25, 24, 26,
aplicaciones 27,18, 28, 29, 30, 31

Tipo: Supervisadas

Practicas con equipamiento informatico 25 1 2,9,10,11,5,6,12,13, 14, 16, 17, 19, 21, 22, 23, 20,
25,24, 26, 29

Tipo: Auténomas

Lectura de textos de la especialidad 81 3,24 1,2,3,4,9,10,11,5,6,7, 8, 15, 16, 17, 21, 22, 20, 25,
27,18, 28, 30, 31




Evaluacion
Esta asignatura no permite evaluacion unica.
Prueba individual sobre los temas explicados en clase (30%).

Informes y trabajos escritos (individuales o en grupo). Pueden ser un estudio prospectivo que evalule 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 teéricas, 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 calificaciéon 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 resimenes de las sesiones practicas y comentarios de texto.

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

En caso de que las pruebas no se puedan hacer presencialmente adaptara su formato (manteniendo la
ponderacién) 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 continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

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

Asistencia a conferencias y actividades 10% 4 0,16 1,2,3,4,9,10,11,5,6,7, 8,12, 13, 14, 15,

complementarias 16, 17, 19, 21, 22, 23, 20, 25, 24, 26, 27, 18,
28, 29, 30, 31

Comentarios escritos de referencias 25% 0 0 1,2,3,4,9,10,11,5,6,7,8,12, 13, 14, 15,

bibliograficas 16, 17, 19, 21, 22, 23, 20, 25, 24, 26, 27, 18,
28, 29, 30, 31

Entrega de informes y trabajos escritos 25% 0 0 1,2,3,4,9,10,11,5,6,7, 8,12, 13, 14, 15,

16, 17,19, 21, 22, 23, 20, 25, 24, 26, 27, 18,



28, 29, 30, 31

Prueba individual sobre los temas 30% 4 0,16 1,2,3,4,9,10,11,5,6,7, 8,12, 13, 14, 15,
explicados en clase (examen oral o escrito) 16, 17,19, 21, 22, 23, 20, 25, 24, 26, 27, 18,
28, 29, 30, 31
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Software



Se utilizaran diferentes programas informaticos que se facilitaran a los estudiantes a lo largo del curso



