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Prerequisits

No es requereixen coneixements previs d'informatica o programacid, excepte certa familiaritat amb equips
informatics a nivell d'usuari avangat. Els coneixements previs en matematiques soén els propis de I'educacié
secundaria obligatoria.

Es recomana certa familiaritat amb temes humanistics i/o culturals.

Coneixements d'anglés que permetin la lectura de textos.

Objectius

En aquesta assignatura s'aborda el tema de la interaccié persona-ordinador, posant I'€mfasi en el disseny de
les formes d'interaccié i I'avaluacio de les seves possibilitats, més que en la seva tecnologia. S'expliquen les



diferencies entre experiencia d'usuari i interficie d'usuari (UX vs Ul), i s'introdueix el concepte de Realitat
Ampliada i Estesa. S'estudien algunes experiéncies d'immersid haptica i/o de cos sencer. Finalment,
s'exploren les possibilitats d'introduir guies intel-ligents, avatars i xatbots per guiar I'experiéncia de |'usuari en
el mén virtual. S'introdueix I'is de videojocs amb finalitat educativa.

Resultats d'aprenentatge

1. CA18 (Competencia) Examinar els limits i inconvenients de dissenys concrets relacionats amb
sistemes interactius persona-ordinador.
2. CA18 (Competéncia) Examinar els limits i inconvenients de dissenys concrets relacionats amb
sistemes interactius persona-ordinador.
3. CA19 (Competéncia) Investigar sobre possibles procediments de disseny de sistemes interactius que
no discriminin possibles usuaris per raons de discapacitat o d'accés diferencial a la tecnologia.
4. CA19 (Competencia) Investigar sobre possibles procediments de disseny de sistemes interactius que
no discriminin possibles usuaris per raons de discapacitat o d'accés diferencial a la tecnologia.
5. CA20 (Competéncia) Explicar el funcionament de sistemes interactius persona-ordinador que aportin
solucions concretes a problemes derivats de I'Us public i I'accés obert.
6. KA21 (Coneixement) Identificar les tecnologies interactives que es poden aplicar en el disseny de
projectes digitals en mateéria cultural i humanistica.
KA22 (Coneixement) Distingir diferents modes d'accés interactiu a la informacié cultural i humanistica.
SA26 (Habilitat) Dissenyar I'experiéncia d'usuari i el grau d'interactivitat d'un projecte digital.
9. SA27 (Habilitat) Dissenyar sistemes de realitat estesa i realitat augmentada en I'ambit cultural i
humanistic.
10. SA28 (Habilitat) Utilitzar sistemes interactius de cos complet per potenciar la comunicacio i I'accés a
béns culturals.

® N

Continguts

® Immersi6 Patrimonial i Interaccié Persona-Ordinador (IPO): Conceptes basics i principis fonamentals de
la IPO

® Disseny de I'experiéncia d'usuari en un projecte digital

® Disseny d'interficies d'usuari en un projecte digital

® Bones practiques per al disseny d'interficies d'interaccio

® Formes avangades d'interaccio persona-ordinador: Realitats Virtuals

® Implementacié practica de dissenys de Realitat Augmentada

® Gamificacio: disseny de jocs i aplicacions interactives per a I'ensenyament d'historia i cultura

® Avaluacio, verificacio i validacio de I's de sistemes interactius

Activitats formatives i Metodologia

Titol Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Tipus: Dirigides




Asisténcia a classed teodriques impartides pel professorat 18 0,72 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
SA27

Sesions practiques amb equipament informatic dirigides 18 0,72 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
pel professorat SA27, SA28

Tipus: Supervisades

Practiques d'aula i laboratori 34 1,36 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
SA27, SA28

Tipus: Autonomes

Estudi personal. Consulta bibliografica. Treball practic 60 2,4 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
adicional SA27, SA28

Assisténcia a classes teoriques dirigides pel professor o la professora.

Assisténcia a sessions de seminaris i practiques amb ordinadors i programari especific dirigides pel professor
o la professora.

Les classes es duen a terme en una aula informatica especial.
Lectura comprensiva de textos.

L'estudiant haura de dedicar un esfor¢ autonom a la consulta de bibliografia especialitzada. Part de la
documentacié esta en anglés.

Debats a classe, moderats pel professorat, sobre els temes més rellevants.

Nota: es reservaran 15 minuts d'una classe, dins del calendari establert pel centre/titulacio, perqué els
alumnes completin les enquestes d'avaluacié de I'actuacio del professorat i d'avaluacié de I'assignatura.

Avaluaci6

Activitats d'avaluacié continuada

Titol Pes Hores ECTS Resultats d'aprenentatge

Avaluacié treballs practics demanat pel professorat 40% 10 0,4 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22,
SA26, SA27, SA28

Presentacié d'un text critic utilizant Intel.ligéncia 30% 5 0,2 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22,
Artificial generativa SA26, SA27, SA28
Presentacion de comentarios de text 30% 5 0,2 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22,

SA26, SA27, SA28

La metodologia d'avaluacio d'aquesta assignatura de master es basa en la participacié activa i reflexiva de
l'alumnat. S'avaluara la seva capacitat d'analisi mitjangant comentaris escrits sobre articles i referéncies
bibliografiques proposades pel professorat. A més, els estudiants elaboraran resums critics dels debats
realitzats a classe, on hauran d'expressar i argumentar la seva propia postura en relacié amb opinions
contraries, demostrant capacitat de dialeg i pensament critic. Un altre element clau de l'avaluacié sera la



realitzacio d'un exercici critic que impliqui I'ds d'eines d'Intel-ligéncia Artificial Generativa, aplicades a un dels
temes tractats durant el curs. Aquest treball haura d'incloure una reflexié sobre els limits i les potencialitats
d'aquestes tecnologies en I'ambit de les Humanitats Digitals. Els detalls concrets sobre el format, els criteris i
els terminis d'aquesta activitat seran explicats i debatuts a classe pel professorat.

Es permet I'avaluacio unica, prévia sol-licitud i seguint el procediment aprovat pel Deganat de la Facultat de
Lletres.

En el moment de realitzacié de cada activitat d'avaluacio, el professorat informara l'alumnat (a través de
Moodle) sobre el procediment i la data de revisio de les qualificacions.

Procediment de recuperacié: només el treball final (segon cas d'estudi) és recuperable. Aquesta decisio es
prendra en cada cas després d'una entrevista personalitzada de I'estudiant amb el professor o professora.

La data de lliurament de la recuperacié també es fixara cas per cas i per acord mutu entre el professorat i
I'estudiant.

L'estudiant rebra la qualificacié de "No avaluable" sempre que no hagi lliurat algun dels exercicis exigits.

En cas que l'estudiant cometi qualsevol irregularitat que pugui conduir a una variacio significativa en la
qualificacié d'una activitat d'avaluacio, aquesta activitat sera qualificada amb un 0, amb independéncia del
procediment disciplinari que es pugui iniciar. Si es produeixen diverses irregularitats en les activitats
d'avaluacié d'una mateixa assignatura, la qualificacio final sera un O.

En aquesta assignatura es recomana I'Us de tecnologies d'Intel-ligéncia Artificial (IA) com a part integrant del
desenvolupament del treball, sempre que el resultat final reflecteixi una contribucié significativa de I'estudiant
en l'analisi i la reflexié personal. L'estudiant haura de:

(i) identificar quines parts han estat generades amb IA;

(i) especificar les eines utilitzades, i

(iii) incloure una reflexié critica sobre com aquestes han influit en el procés i el resultat final de I'activitat.

La manca de transparencia en I'Us de la IA en aquesta activitat avaluable es considerara una falta
d'honestedat académica i comportara que I'activitat sigui qualificada amb un 0 i no pugui ser recuperada, o
sancions més greus en els casos de més gravetat.
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Programari

S' indiquen al Campus Virtual-MOOC.

Grups i idiomes de I'assignatura

La informacié proporcionada és provisional fins al 30 de novembre de 2025. A partir d'aquesta data, podreu
consultar l'idioma de cada grup a través daquest enllag. Per accedir a la informacio, caldra introduir el CODI
de l'assignatura

Nom Grup Idioma Semestre Torn

(SEMm) Seminaris (master) 1 Espanyol segon quadrimestre tarda
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