CREACIO DIGITAL 2023-24

) | | 4

N

Universitat de Lleida

GUIA DOCENT
CREACIO DIGITAL

Coordinacio: VALERO HARO, CRISTINA

Any academic 2023-24



CREACIO DIGITAL 2023-24

Informaci6 general de l'assignatura
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Credits
Adreca electronica professor/a impartits
(s/es) pel

professorat

Professor/a (s/es) Horari de tutoria/lloc

VALERO HARO, CRISTINA crisvalero.cvh@gmail.com 6

Informacié complementaria de I'assignatura

El curs esta organitzat en 5 setmanes intensives.

Setmanes: 2, 4, 7, 11 y 15 segons el "Calendari Académic de I'Escola Politécnica Superior pel curs 2020-2021:
Graus i Masters (Campus Lleida)".

Els alumnes podran contactar amb el professor per fer tutoria o seguiment de I'assignatura fora de les classes
presencials de 3 formes diferents: missatges directes (tipus correu) amb el professor a través del Campus Virtual,
videoconferéncies amb el professor a través del Campus Virtual, reunions amb cita prévia durant les setmanes
especifiques establertes segons el calendari academic.

Objectius academics de l'assignatura
De forma esquematica, els objectius de l'assignatura soén:
e Introduir el concepte de contingut digital, el seu origen i evolucio.
e Poder dissenyar i crear contingut digital.
e Entendre el processament digital de continguts: analisi d’'ds i consum.
e Comprendre la distribuci6 de contingut digital.
e Saber identificar els diferents continguts digitals i el seu ambit d'Us.
e Conéixer els aspectes socials, culturals i étics associats al consum digital.
e Relacionar contingut digital i el seu Us amb plataformes i xarxes socials.

e Poder crear, mentre es defineix el comportament i finalitat adequats, contingut digital a partir de la seva
aplicacié final i la plataforma de presentacio..

e Poder analitzar I'impacte del contingut digital.

e Coneixer els diferents estils i tendéncies de I'art digital aixi com les diferents técniques per elaborar o
acabar les representacions grafiques mitjangant I'aplicacié de tecniques digitals.

e Coneixer les caracteristigues més importants de les diferents manifestacions, tecniques i llenguatges
artistics desenvolupats per diferents civilitzacions des de I'Antiguitat fins a I'actualitat

e Coneixer les principals tendéncies de les tecnologies digitals en I'ambit artistic.
e Conéixer el llenguatge artistic i utilitzar la terminologia de la disciplina.

e Adquirir capacitat estética i saber expressar els propis sentiments i idees davant de les creacions
artistiques, respectant la diversitat de percepcions de I'obra d’art i superant els estereotips i prejudicis

e Reconeixer i valorar les possibilitats dels espais virtuals i de I'art digital.
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e Comprendre les principals caracteristiques de les cultures digitals.

e Comprendre la relacié entre historia de I'art i cultura en el context tecnologic-digital.

Competéncies

Competéncies basiques

CB1. Que els estudiants hagin demostrat posseir i comprendre coneixements en la seva area d'estudi que parteix
de la base de I'educaci6 secundaria general, i se sol trobar a un nivell que, si bé es recolza en llibres de text
avancgats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de I'avantguarda del seu camp
d'estudi.

Competéncies transversals
CT3. Adquirir capacitacié en I'ts de les noves tecnologies i de les tecnologies de la informaci6 i la comunicacié
CT5. Adquirir nocions essencials del pensament cientific

Competéncies generals

CG1. Habilitat per crear i desenvolupar respostes a problemes de comunicacié per als diferents continguts digitals
CG3. Habilitat per respondre a contextos propis d'entorns digitals reconeixent factors fisics, cognitius, culturals i
socials que emmarquen decisions de disseny

CG6. Entendre, comprendre, saber interactuar i satisfer les necessitats dels nous clients en contextos digitals
CG7. Capacitat d'analisi i desenvolupament de tecnologies digitals per a la visualitzaci6 de la informacio

CG@G9. Coneixer les principals claus i tendéncies en els entorns digitals

Competéncies especifiques

CES8. Capacitat per a la creacio6 i explotacié de mons virtuals, i per a la creacié, gestio i distribucié de continguts
multimédia

CE9. Coneixer les metodologies, programes, técniques, normes i estandards, a més de ser capag d'utilitzar la base
de coneixement adquirida amb elements especifics de desenvolupament web

CE11. Saber visualitzar i comunicar visualment la informaci6é mitjangcant el domini de les técniques propies de
l'expressio grafica en 2D i 3D, sabent presentar els resultats en base a canons estetics

CE13. Adquirir sensibilitat estética i artistica per prendre decisions durant el procés creatiu, demostrant habilitat en
el maneig de les técniques i procediments especifics de I'art digital

Continguts fonamentals de l'assignatura

BLOC 1: Ser analogic en un mén digital

Evolucio de I'ull, camera obscura, fotosensors: historia breu de la tecnologia audiovisual
Babbage, Lovelace, Turing

Digitalitzacio, digitalitzacié i transformacié digital

Les lleis de la informaci6 digital

Esser digital, impacte en individus i societats

Digital vs analogic: el bucle cervell-ma

Caixa d’eines de cal-ligrafia

BLOC 2: Big data, small data, right data
Dades, informaci6, coneixements

Veritat, context, wikipedia

El problema amb les grans dades

Com representar big data

Fisicalitzacié de dades

From big data to small data and back

BLOC 3: Intel-ligéncia artificial, estupidesa natural
Qué és IA

Qué no és IA

Per qué tot el "hype" de I'A? Es culpa teva.
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GOFAI vs ML

ANl vs AGI

Xarxes neuronals (Deep)

Qué és un robot?

La declaracié de Barcelona per al desenvolupament i I'Gs adequats de la intel-ligéncia artificial a Europa

BLOC 4: Noticies, fake news i deep fakes

Mitjans personals, mitjans de comunicacio i cap dels dos
La conversa global

El mitja és el missatge

Que és la realitat? Com sabem que existeix alguna cosa?
John Archibald Wheeler’s “It from bit”

Vivim en una simulacié?

BLOC 5: Technonomia, ética i astronomia
On és tothom: la paradoxa de Fermi
Programar és fer politica.

L'estat Emprenedor

Biaixos, etica i responsabilitat

Etica per a maquines

El Trivium i el Quatrivium: les set arts liberales

Visites externes i “conferéncies convidades”.

Eixos metodologics de l'assignatura

El curs esta organitzat per 5 blocs de tematiques diferents. Cada setmana intensiva es correspon a 1 bloc diferent.

A les sessions de teoria es presentaran, discutiran i defensaran les lectures obligatories de caracter teodric
corresponents als 5 blocs. Aquestes lectures tenen els seguents objectius: (1) comprensié i aprenentatge, (2)
reflexid, (3) generaci6é d'opinions i discursos ctitics.

En les sessions de practiques es cobriran els projectes de caracter aplicat corresponents als 5 blocs. Aquests
projectes tens els seguents objectius: (1) comprensié i aprenentatge, (2) planificacio i gestié, (4) execucio, (5)
presentacio / lliurament.

El treball autonom de I'estudiant consisteix en la preparacié de les lectures de les sessions teodriques (amb els
seus corresponents exercicis) i en I'execucioé dels projectes de caracter aplicat.

Pla de desenvolupament de I'assignatura

* Els materials de les diferents setmanes / blocs es trobaran corresponentment organitzats i penjats al Campus
Virtual per a poder descarregar.

BLOC 1: Ser analogic en un mén digital

Evolucio6 de I'ull, camera obscura, fotosensors: historia breu de la tecnologia audiovisual
Babbage, Lovelace, Turing

Digitalitzacio, digitalitzaci6 i transformacio digital

Les lleis de la informaci6 digital

Esser digital, impacte en individus i societats

Digital vs analogic: el bucle cervell-ma

Caixa d’eines de cal-ligrafia

BLOC 2: Big data, small data, right data
Dades, informacio, coneixements

Veritat, context, wikipedia

El problema amb les grans dades

Com representar big data
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Fisicalitzacié de dades
From big data to small data and back

BLOC 3: Intel-ligéncia artificial, estupidesa natural

Que és |IA

Que no és IA

Per queé tot el "hype" de IA? Es culpa teva.

GOFAI vs ML

ANI vs AGI

Xarxes neuronals (Deep)

Que és un robot?

La declaracié de Barcelona per al desenvolupament i I'Gs adequats de la intel-ligéncia artificial a Europa

BLOC 4: Noticies, fake news i deep fakes

Mitjans personals, mitjans de comunicacio i cap dels dos
La conversa global

El mitja és el missatge

Que és la realitat? Com sabem que existeix alguna cosa?
John Archibald Wheeler’s “It from bit”

Vivim en una simulacié?

BLOC 5: Tecnonomia, ética i astronomia
On és tothom: la paradoxa de Fermi
Programar és fer politica.

L'estat Emprenedor

Biaixos, etica i responsabilitat

Etica per a maquines

El Trivium i el Quatrivium: les set arts liberales

Visites externes i “conferencies convidades”.

Sistema d'avaluacio

Examen Parcial 1: 20%

Examen Parcial 2: 20%

Practica Bloc 1: 10%

Practica Bloc 2: 10%

Practica Bloc 3: 10%

Practica Bloc 4: 10%

Sessions Prof. Josep M. Ganyet: 20%

* Per aprovar l'assignatura la mitjana dels examens ha de ser> = 5, tenint en compte que cap dels examens pot
tenir menys d'un 4.

Bibliografia i recursos d'informacio

Mander, Jerry. 4 Arguments for the Elimination of Television. William Morrow Paperbacks, 1978

Mazzucato, Mariana. The Entrepreneurial State: Debunking Public vs. Private Sector Myths. Penguin Books, 2017
Taleb, Nassim. The Black Swan. Random House LCC, 2007

Gladwell, Malcolm. The Tipping Point. Hachette, 2006

Texmark, Mark. Life 3.0: Being Human in the Age of Atrtificial Intelligence. Penguin Books Ltd, 2018

Bostrom, Nick. Superintelligence: Paths, Dangers, Strategies. OUP Oxford, 2016
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Denett, Daniel. From Bacteria To Bach And Back: The Evolution of Minds. Penguin Books, 2018

Saez, Albert. El periodisme després de Twitter. EDICIONS TRES | QUATRE S.L, 2015

Lopez de Mantaras, Ramon, Meseguer, Pedro. Inteligencia Artificial. CSIC, 2017

Fry Hanna. Hola mundo: Cémo seguir siendo humanos en la era de los algoritmos. Blackie Books, 2019
Floridi, Luciano. The Fourth Revolution: How the Infosphere is Reshaping Human Reality. OUP Oxford, 2016
Latorre, José Ignacio. Etica para maquinas. Planeta, 2019
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Utopianism. University of Chicago Press, 2006

Gleick, James. Information: A History, a Theory, a Flood. Fourth Estate, 2012

Zuboff, Shoshanna. The Age of Surveillance Capitalism. The Fight for a Human Future at the New Frontier of
Power. Profile Books, 2019

Lessig, Lawrence. Free Culture: How Big Media Uses Technology and the Law to Lock Down Culture and Control
Creativity. Penguin, 2004

Manovich, Lev, Al Aesthetics. Strelka Press, 2018
Morozov, Evgeny. The Net Delusion: How Not to Liberate The World. Penguin, 2012

McLuhan, Marshall. "The Medium is The Message." In Understanding Media: The Extensions of Man. MIT Press,
1994. ISBN: 9780262631594.

Manovich, Lev. The Language of New Media. Cambridge, Mass: MIT Press, 2001. Print.

Diaz, Diego; Boj, Clara. 2019. «Practicas artisticas en la época del dataceno. Data Biography: rastros digitales
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Adorno, Theodor, and Max Horkheimer. "The Culture Industry: Enlightenment as Mass Deception."
In Dialectic of Enlightenment. Stanford University Press, 2007. ISBN: 9780804736336.

Geertz, Clifford. "Thick Description: Towards an Interpretive Theory of Culture." In The Interpretation of Cultures.
Basic Books, 1977. ISBN: 9780465097197.

Jenkins, Henry, Sam Ford, and Joshua Green. "Where Web 2.0 Went Wrong." In Spreadable Media: Creating Value
and Meaning in a Networked. NYU Press, 2013. ISBN: 9780814743508

Bush, Vannevar. "As We May Think." The Atlantic, July 1945.

Boyd, Danah, and Kate Crawford. "Six Provocations for Big Data." A Decade in Internet Time: Symposium on the
Dynamics of the Internet and Society, September 2011.

Blair, Ann. "Information Overload: Then and Now." The Chronicle of Higher Education, November 28, 2010. David
Bodenhamer. “The potential of spatial humanities”.

Drucker, Johanna. "Humanities Approaches to Graphical Display." Digital Humanities Quarterly5, no. 1 (2011).

Tufte, Edward R. "Color and Information." In Envisioning Information. Graphics Press, 1990. ISBN:
9780961392116.

Lidwell, W., Holden, K., Butler, J., & Elam, K. (2010). Universal principles of design: 125 ways to enhance
usability, influence perception, increase appeal, make better design decisions, and teach through design. Dondis,
D. A. (1973).
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A primer of visual literacy. Cambridge, Mass: MIT Press.

Hunstman, P (2015). Thinking About Art: A Thematic Guide to Art History

Berger, J., Dibb, M., & BBC Enterprises. (1972). Ways of seeing. London: BBC Enterprises. Hustwit, G (2007)
Helvetica.

Netflix (2017) Abstract: The Art of Design.



