UAB

Universitat Autdnoma
de Barcelona Codigo: 45507

Créditos ECTS: 6

Gestion de Proyectos Digitales

2025/2026
Titulacion Tipo Curso
Humanidades y Patrimonio Digitales OB 1

Contacto

Nombre: Maria de la Paloma Gonzalez Marcén

Correo electronico: paloma.gonzalez@uab.cat
Equipo docente

César Carreras Monfort

Clara Masriera Esquerra

Idiomas de los grupos

Puede consultar esta informacion al final del
documento.

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 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 esta en inglés, asi como el software
a utilizar. Se recomienda por tanto, conocimiento del inglés a nivel de lectura especializada.

Objetivos y contextualizacion

Este modulo pretende introducir al alumnado en la planificacion integral de proyectos de innovacioén cultural y
de humanidades en un entorno plenamente digital. Se proporcionan los materiales y los métodos que
permitan planificar el proyecto usando herramientas digitales, determinando el publico potencial, la
accesibilidad a los datos culturales, humanisticos, patrimoniales para toda la poblacién, su ambito territorial e
institucional y los agentes sociales implicados. Especial énfasis se presta en la parte presupuestaria,
posibilidades de financiacion publica y/o privada, en las estrategias de comunicacion y marco juridico, en
gestion de recursos humanos y politicas de marketing.

El objetivo final consiste en que el alumnado sea capaz de disefiar un proyecto cultural digital viable y
estructurado en todos sus aspectos, asi como concretar su plasmacién en forma de propuesta formal y
presentacion publica.



Resultados de aprendizaje

1.

2.

10.

11.

CAO01 (Competencia) Explicar la tecnologia en la que se basa un proyecto digital de interés cultural que
resuelva un problema o reto sociocultural especifico.

CAO02 (Competencia) Resolver los problemas técnicos que pueda plantear la implementacion digital de
un proyecto cultural.

CAO03 (Competencia) Evaluar el contenido informativo del proyecto digital para que se ajuste a las
necesidades de aprendizaje de diferentes tipos de publico.

KAO1 (Conocimiento) Indicar el marco legal y normativo en materia de patrimonio y propiedad
intelectual que debe cumplir un proyecto digital.

KAO2 (Conocimiento) Identificar las tecnologias digitales mas adecuadas y eficientes que resuelvan
una problematica planteada y se ajusten a las disponibilidades presupuestaria.

SAO01 (Habilidad) Analizar los requisitos normativos (UNESCO, ICOMOS) para la reconstruccion virtual
de elementos patrimoniales.

SA02 (Habilidad) Disefnar prototipos de proyectos digitales en materia cultural adaptados a las
necesidades, a la normativa y a las disponibilidades presupuestarias.

SAO03 (Habilidad) Calcular los costes de diseno e implementacién de un proyecto cultural digital a partir
de un prototipo inicial.

SA04 (Habilidad) Disefiar metodologias objetivas para la evaluacion de los beneficios de la
introduccién de aplicaciones digitales en museos y centros culturales.

SAO05 (Habilidad) Identificar los inconvenientes que puede tener la tecnologia digital a emplear en el
proyecto digital.

SA36 (Habilidad) Desarrollar proyectos digitales que integren la perspectiva de género en todas sus
fases, desde la conceptualizacion hasta la implementacion y evaluacion.

Contenido

©XoNOORON =

Tipologia de proyectos culturales digitales

Prototipando los productos culturales y humanisticos: design thinking

Modelos de éxito de proyectos culturales digitales

Financiacion y sostenibilidad de los proyectos culturales digitales.

Condicionantes legales de los proyectos culturales digitales: derechos de autoria y de reproduccion
Marketing y branding de productos culturales digitales

Evaluaciones de proyectos cultural digitales

Planificacion y viabilidad econémica de los proyectos culturales

Estructuracion, redaccion y presentacion de proyectos

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Tipo: Dirigidas
Explicacién de las bases tedricas 36 1,44 CAO03, KA01, SA01, SA02, SA04, SA36, CA03

Tipo: Supervisadas

Discusion de casos 12 0,48 CAO01, CA02, KA02, SA05, CAO1

Tutorizacion individual y por grupos 13 0,52 CAO03, KA02, SA02, SA04, SA36, CA03




Tipo: Auténomas

Elaboracion del prototipo de un proyecto 81 3,24 CAO01, KAO1, KA02, SA01, SA02, SA03, SA04, SA36,
cultural CAO01

® Actividades autbnomas: Elaboracién del protipo de un proyecto cultural que utilice tecnologia
informatico en algun momento de su disefio, implementacion o evaluacion

® Actividades dirigidas: Clases tedricas con explicacién de los fundamentos teéricos y metodolégicos
para la creacién de un proyecto cultural.

® Actividades supervisadas: Seminarios de discusion critica de proyectos. Tutorias individualizadas y en
grupo para realizar el seguimiento de las actividades y trabajos encomendados y para aplicar los
conocimientos y competencias adquiridos en el trabajo final del modulo.

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

Evaluacién

Actividades de evaluacién continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Desarrollo del proyecto (propuesta, seguimiento y 40 3,2 0,13 CAO01, KAO2, SA02, SA05, SA36
presentacion oral)

Memoria final del proyecto 40 3,2 0,13 CA02, KAO1, SA01, SA02, SA03,
SA04, SA36
Participacién activa en clase 20 1,6 0,06 CAO01, CA03, SA05, SA36

1. Participacion y asistencia a clase, tutorias (20% de la nota final)

2. Desarrollo de un prototipo (proyecto) cultural con base digital (40% de la nota final). Consistira en la
presentacion y discusion de la idea inicial, seguimiento en seminarios de la concrecion de los distintos
aspectos del proyecto y presentacion final oral en clase. Cada paso del desarrollo del proyecto
requerira la elaboracion de fichas e informes de seguimiento. El proyecto podra ser un estudio
prospectivo que evalue la necesidad de aplicar cualquier tecnologia digital en el ambito de las
humanidades o estudios de patrimonio cultural o una aplicacién practica de una o mas de las técnicas
explicadas a lo largo del Master con datos propios de los alumnos . El proyecto puede ser desarrollado
exclusivamente en el marco del médulo o, previa valoracion por parte del profesorado del modulo,
puede relacionarse con las actividades que se lleven a temen a las practicas externas del Master o con
el Trabajo de Fin de Master.

3. Memoria final del proyecto (40% de la nota final) El modelo de memoria final y las orientaciones para
su redaccion estaran disponibles en Moodle del médulo desde el inicio del curso.

En el momento de realizacién/entrega de cada actividad evaluable, el profesorado informara via Moodle del
procedimiento y fecha de revision de las calificaciones. El alumnado recibira la calificacion de No evaluable
siempre que no haya entregado las fichas e informes de seguimiento ni presentado el proyecto cultural
solicitado.

En caso de que el estudiante realice cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacion significativa



de la calificacion de un acto de evaluacion, se calificara con 0 este acto de evaluacion, con independencia del
proceso disciplinario que pueda instruirse. En caso de que se produzcan diversas irregularidades en los actos
de evaluacion de una misma asignatura, la calificacion final de esta asignatura sera 0.

Esta asignatura/modulo no prevé el sistema de evaluacion unica.
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Software

Software tratado y recomendado a lo largo de los distintos mddulos del Master.

Grupos e idiomas de la asignatura
La informacién proporcionada es provisional hasta el 30 de noviembre de 2025. A partir de esta fecha, podra

consultar el idioma de cada grupo a través de este enlace. Para acceder a la informacion, sera necesario
introducir el CODIGO de la asignatura
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