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Prerrequisitos

No se requieren conocimientos previos de informatica o programacion, salvo familiaridad con equipos
informaticos a nivel de usuario avanzado. Los conocimientos previos en matematicas son los propios de la
educacion secundaria obligatoria.

Se aconseja cierta familiaridad con temas humanisticos y/o culturales.

Conocimientos de inglés que permitan la lectura de textos.

Objetivos y contextualizacion

En esta asignatura se aborda el tema de la interaccién persona-ordenador, poniendo el énfasis en el disefo
de las formas de interaccion y la evaluacion de sus posibilidades, antes que en su tecnologia. Se explican las



diferencias entre experiencia de usuario e interfaz de usuario (UX vs Ul), y se introduce el concepto de
Realidad Ampliada y Extendida. Se estudian algunas experiencias de inmersién haptica y/o de cuerpo
completo. Finalmente, se exploran las posibilidades de introducir guias inteligentes, avatares y chatbots para
guiar la experiencia del usuario en el mundo virtual.

Resultados de aprendizaje

1. CA18 (Competencia) Examinar los limites e inconvenientes de disefios concretos relacionados con
sistemas interactivos persona-ordenador.

2. CA18 (Competencia) Examinar los limites e inconvenientes de disefios concretos relacionados con
sistemas interactivos persona-ordenador.

3. CA19 (Competencia) Investigar sobre posibles procedimientos de disefio de sistemas interactivos que
no discriminen a posibles usuarios por razones de discapacidad o de acceso diferencial a la tecnologia.

4. CA19 (Competencia) Investigar sobre posibles procedimientos de disefio de sistemas interactivos que
no discriminen a posibles usuarios por razones de discapacidad o de acceso diferencial a la tecnologia.

5. CA20 (Competencia) Explicar el funcionamiento de sistemas interactivos persona-ordenador que
aporten soluciones concretas a problemas derivados del uso publico y acceso abierto.

6. KA21 (Conocimiento) Identificar las tecnologias interactivas que se pueden aplicar en el disefo de
proyectos digitales en materia cultural y humanistica.

7. KA22 (Conocimiento) Distinguir distintos modos de acceso interactivo a la informacién cultural y
humanistica.

8. SA26 (Habilidad) Disefiar la experiencia de usuario y el grado de interactividad de un proyecto digital.

9. SA27 (Habilidad) Disefar sistemas de realidad extendida y realidad aumentada en el &mbito cultural y
humanistico.

10. SA28 (Habilidad) Utilizar sistemas interactivos de cuerpo completo para potenciar la comunicacion y el

acceso a bienes culturales.

Contenido

1. Inmersion Patrimonial e Interaccion Persona-Ordenador (IPO): Conceptos basicos y principios
fundamentales de la IPO.

El disefo de la experiencia de usuario en un proyecto digital.

El diseno de interfaces de usuario en un proyecto digital

Buenas practicas para el disefo de interfases de interaccion

Formas avanzadas de interaccion persona-ordenador. Realidades Virtuales

Implementacion practica de disefios de Realidad Aumentada

Gamificacion. Disefio de juegos y aplicaciones interactivas para la ensefianza de historia y cultura
Evaluacion, verificacion y validaciéon del uso de sistemas interactivos.

® NGOk WN

Actividades formativas y Metodologia

Titulo Horas ECTS Resultados de aprendizaje

Tipo: Dirigidas

Asistencia a clases tedricas dictadas por el profesorado 18 0,72 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,

SA27, CA18
Sesiones practicas con equipo informatico dirigidas por 18 0,72 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
el profesorado SA27, SA28, CA18



Tipo: Supervisadas

Practicas de laboratorio y de aula 34 1,36 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
SA27, SA28, CA18

Tipo: Auténomas

Estudio personal. Consulta bibliografica. Trabajos 60 2,4 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22, SA26,
practicos adicionales SA27, SA28, CA18

Asistencia a sesiones de seminarios y practicas con ordenadores y software especifico dirigidas por el/la
profesor/a. Las clases se imparten en un aula especial de informatica. Lectura comprensiva de textos. El/la
estudiante debera dedicar un esfuerzo autbnomo a la consulta de bibliografia especializada. Parte de la
documentacioén esta en inglés. Debates en clase, moderados por el profesorado, sobre los temas mas
trascendentes.

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 evaluacion 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
Evaluacion de los trabajos practicos solicitados por el 40% 10 0,4 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22,
profesorado SA26, SA27, SA28

Presentacion de comentarios de texto 30% 5 0,2 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22,

SA26, SA27, SA28

Presentacién de un texto critico utilizando Inteligencia 30% 5 0,2 CA18, CA19, CA20, KA21, KA22,
ARtificial Generativa SA26, SA27, SA28

La metodologia de evaluacién de esta asignatura de master se basa en la participacion activa y reflexiva del
alumnado. Se valorara su capacidad de analisis mediante comentarios escritos sobre articulos y referencias
bibliograficas propuestas por el profesorado. Ademas, los estudiantes elaboraran resumenes criticos de los
debates realizados en clase, donde deberan expresar y argumentar su propia postura en relaciéon con las
opiniones contrarias, demostrando capacidad de dialogo y pensamiento critico. Otro elemento clave de la
evaluacion sera la realizacién de un ejercicio critico que implique el uso de herramientas de Inteligencia
Artificial Generativa, aplicadas a uno de los temas tratados durante el curso. Este trabajo debera incluir una
reflexion sobre los limites y potencialidades de dichas tecnologias en el ambito de las Humanidades Digitales.
Los detalles concretos sobre el formato, los criterios y los plazos de esta actividad seran explicados y
debatidos en clase por el profesorado. Se permite evaluacioén Unica, previa solicitud siguiendo el
procedimiento aprobado por el Decanato de la Facultad de Letras. En el momento de realizacién de cada
actividad de evaluacion, el profesorado informara al alumnado (a través de Moodle) del procedimiento y de la
fecha de revision de las calificaciones. Procedimiento de recuperacion: solo el trabajo final (segundo caso de
estudio) es recuperable. Esta decisidén se tomara en cada caso tras una entrevista personalizada del
estudiante con el profesor o profesora. La fecha de entrega de la recuperacion también se fijara caso por caso
y de mutuo acuerdo entre el profesorado y el estudiante. El estudiante recibira la calificacién de "No



evaluable" siempre que no haya entregado algunode los ejercicios exigidos. En caso de que el estudiante
cometa cualquier irregularidad que pueda conducir a una variacion significativa en la calificacion de una
actividad de evaluacion, dicha actividad sera calificada con un 0, independientemente del procedimiento
disciplinario que se pueda iniciar. Si se producen varias irregularidades en las actividades de evaluacion de
una misma asignatura, la calificacion final sera un 0. En esta asignatura se recomienda el uso de tecnologias
de Inteligencia Atrtificial (IA) como parte integrante del desarrollo del trabajo, siempre que el resultado final
refleje una contribucién significativa del estudiante en el andlisis y la reflexién personal. El estudiante debera:
(i) identificar qué partes han sido generadas con |A; (ii) especificar las herramientas utilizadas; y (iii) incluir una
reflexion critica sobre como estas han influido en el proceso y el resultado final de la actividad. La falta de
transparencia en el uso de IA en esta actividad evaluable se considerara una falta de honestidad académica y
conllevara que la actividad sea evaluada con un 0 y no pueda recuperarse, o sanciones mayores en los casos
de mayor gravedad.
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introducir el CODIGO de la asignatura

Nombre Grupo Idioma Semestre Turno

(SEMm) Seminarios (master) 1 Espanol segundo cuatrimestre tarde



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

