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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
educacién secundaria obligatoria.

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

Conocimientos de inglés que permitan la lectura de textos.

Objetivos

La asignatura introduce el concepto de Patrimonio Cultural, Artistico e Historico, asi como el estado actual de
la investigacion en preservacion y divulgacion, insistiendo en el marco legal y deontoldgico introducido por
UNESCO e ICOMOS.

Se aborda el tema de la reconstruccion/recreacion del pasado por medios digitales, introduciendo los
fundamentos de las técnicas de modelizacién geométrica y visualizacioén asistida por ordenador. El alumnado
realiza practicas en técnicas de fotogrametria y escaner 3D y aprende el uso de software especializado para



la modelizacién 3D y la animacion de modelos virtuales.

Una vez asimiladas las tecnologias y los instrumentos informaticos, el alumno aborda la tematica de la
difusion de estos modelos, explorando las posibilidades divulgativas y cientificas de la Arqueologia Virtual y
analizando el concepto de Museo Virtual a través de diversos casos de estudio.

Resultados de aprendizaje

CAO8 (Integrar distintas tecnologias multimedia e interactivas en un proyecto digital de manera simple y
eficiente.) Integrar distintas tecnologias multimedia e interactivas en un proyecto digital de manera
simple y eficiente.

CAQ9 (Interpretar el uso del patrimonio digital para una mejor comprension cientifica, ensefianza y/o
divulgacion del pasado a distintos tipos de publico.) Interpretar el uso del patrimonio digital para una
mejor comprension cientifica, ensefianza y/o divulgacion del pasado a distintos tipos de publico.

CA10 (Aplicar la perspectiva de género en el disefio de modelos digitales sobre temas de patrimonio
historico y artistico.) Aplicar la perspectiva de género en el disefio de modelos digitales sobre temas de
patrimonio histérico y artistico.

KA10 (Definir las potencialidades innovadoras de la tecnologia y el medio digital en la investigacién y/o
divulgacion del patrimonio histérico y artistico.) Definir las potencialidades innovadoras de la tecnologia
y el medio digital en la investigacion y/o divulgacion del patrimonio histérico y artistico.

KA11 (Enumerar los fundamentos tedricos y principios de funcionamiento de la digitalizacion de objetos
culturales.) Enumerar los fundamentos teoricos y principios de funcionamiento de la digitalizacién de
objetos culturales.

KA12 (Enumerar los fundamentos tedricos y principios de funcionamiento de sistemas interactivos
persona-ordenador que puedan utilizarse para la divulgacion y comprensién del patrimonio cultural.)
Enumerar los fundamentos tedricos y principios de funcionamiento de sistemas interactivos
persona-ordenador que puedan utilizarse para la divulgacion y comprensién del patrimonio cultural.
SA12 (Aplicar las técnicas y tecnologias de digitalizacion 2D y 3D a bienes culturales, objetos histéricos
y arquitecténicos usando fotogrametria y escaner laser.) Aplicar las técnicas y tecnologias de
digitalizaciéon 2D y 3D a bienes culturales, objetos histéricos y arquitectonicos usando fotogrametria y
escaner laser.

SA13 (Aplicar las técnicas y tecnologias de edicién, modelado geométrico de modelos 3D y animacion
para el estudio y la divulgacion de objetos histéricos y artisticos.) Aplicar las técnicas y tecnologias de
edicion, modelado geométrico de modelos 3D y animacion para el estudio y la divulgacion de objetos
histoéricos y artisticos.

SA14 (Evaluar la utilidad de los modelos digitales del patrimonio en la investigacion y divulgacion del
arte y la historia.) Evaluar la utilidad de los modelos digitales del patrimonio en la investigacion y
divulgacion del arte y la historia.

Contenidos

©XoNOORODND =

Introduccion a la Digitalizacion del patrimonio. Marco Normativo. Criterios de Buenas practicas
Fotogrametria 3D. Teoria y Métodos

Fotogrametria 3D. Practicas

Escaner 3D. Teoria y Métodos

Escaner 3D. Practicas de Aula.

Edicion de Geometria 3D. Blender.

Animacioén: Unreal y Unity

Documentacion 3D y Repositorios Digitales

Museos Virtuales

Actividades formativas y Metodologia

Titulo

Horas ECTS Resultados de aprendizaje



Practicas de laboratorio con equipo informatico 18 0,72 CAO08, SA12, SA13, SA14

Practicas suplementarias de laboratorio y de aula 34 1,36 CAO08, KA10, SA12, SA13, SA14

Estudio persona. consulta bibliografica 60 2,4 CA08, CA09, CA10, KA10, KA11, KA12, SA12,
SA13, SA14

Asistencia a clases tedricas impartidas por el 18 0,72 CA09, CA10, KA10, KA11, KA12, SA14

profesorado

Asistencia a clases teodricas dirigidas por el/la profesor/a.

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
documentacién 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 titulacion
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 evaluacion continuada

Titulo Peso Horas ECTS Resultados de aprendizaje
Presentacién de un trabajo critico utilizando 30% 5 0,2 CA08, CA09, CA10, KA10, KA11,
Inteligencia Artificial generativa KA12, SA12, SA13, SA14
Presentacion de comentraios de texto 30% 5 0,2 CA08, CA09, CA10, KA10, KA11,

KA12, SA12, SA13, SA14

Evaluacion de los ejecrcicios practicos solicitados por 40% 10 0,4 CA08, SA12, SA13, SA14
el profesorado

La metodologia de evaluacién de esta asignatura de master se basa en la participacion activa y reflexiva del
alumnado. Se evaluara 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 a clase, donde tendran que expresar y argumentar su propia postura en relacion con
opiniones contrarias, demostrando capacidad de dialogo y pensamiento critico. Otro elemento clave de la
evaluacion sera la realizaciéon 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 tendra que incluir
una reflexion sobre los limites y las potencialidades de estas 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.

No se permite la evaluacién unica.

En el momento de realizacién de cada actividad de evaluacion, el profesorado informara el alumnado (a través



de Moodle) sobre el procedimiento y la fecha de revision de las calificaciones.

Procedimiento de recuperacion: solo el trabajo final (segundo caso de estudio) es recuperable. Esta decision
se tomara en cada caso después de una entrevista personalizada del estudiante con el profesor o profesora.

La fecha de entrega de la recuperacion también se fijara caso por caso y por acuerdo mutuo entre el
profesorado y el estudiante.

El estudiante recibira la calificacién de "No evaluable" siempre que no haya librado alguno de 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, esta actividad sera calificada con un 0, con independencia

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 contribucion significativa del estudiante en el
analisis y la reflexion personal. El estudiante tendra que:

(y) identificar qué partes han sido generadas con IA;
(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 carencia de transparencia en el uso de la IA en esta actividad evaluable se considerara una falta de
honestidad académica y comportara que la actividad sea cualificada con un 0 y no pueda ser recuperada, o
sanciones mas graves en los casos de mas gravedad.

Neteja

Copia el text
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Software
Blender, https://www.blender.org/
Unreal, https://www.unrealengine.com/

Sketchfab, https://sketchfab.com/
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