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e Catalan

e E1_Disefiar y programar las interfaces gréaficas de portales web estéaticos o dinamicos, de aplicaciones interactivas y de videojuegos siguiendo
criterios de usabilidad y accesibilidad.

e G3_Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos relevantes (normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios
que incluyan una reflexion sobre temas relevantes de indole social, cientifica o ética.

La asignatura "Fundamentos de Programacion” se enmarca dentro del area Multimedia del Grado en Medios Audiovisuales. En esta asignatura se introduce
al alumno en el aprendizaje de un lenguaje de programacion que le permitird escribir aplicaciones web multimedia con una interaccién del usuario aumentada.

Esta asignatura es la continuacién natural de la precedente "Sistemas Multimedia" cursada en el primer trimestre.

El lenguaje de programacién que se utiliza es el javascript, lenguaje estandar en la web. Se ven los fundamentos de programacion para poder hacer
pequefios célculos, leer y guardar informacion que ha aportado el usuario y crear transiciones y animaciones con los objetos de la interfaz gréafica de usuario.
Se trabaja la programacion en respuesta a eventos que ha provocado el usuario con el teclado y el ratén.

A nivel general, esta asignatura contribuye a los siguientes resultados de aprendizaje (RA) especificados para la materia a la que pertenece (Multimedia):

¢ (RAL) Crear pequefios programas en javascript para: validar formularios, recoger datos del usuario y almacenar los datos.
* (RA2) Crear pequefias aplicaciones multimedia interactivas en la web: juegos, reproductor de medios, animaciones, etc.

A un nivel méas concreto, al finalizar el curso, el estudiante debe ser capaz de:
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¢ (RAC1) Crear pequefios programas en javascript que recojan y validen los datos del usuario y, posteriormente, hagan unos célculos con estos datos
y se presenten los resultados al usuario de forma adecuada (vinculado a RAL).

e (RAC2) Escribir programas en javascript que utilizan objetos para almacenar la informacién (vinculado a RA1).

¢ (RACR3) Utilizar el lenguaje javascript y la libreria jQuery para dotar a las paginas web de animacion e interactividad utilizando el paradigma de
programacion en respuesta a eventos (vinculado a RA2).

¢ (RAC4) Crear pequefias aplicaciones multimedia interactivas en la web. La interacciéon mas importante sera el cambio de la posicién de algunos
elementos de la interficie grafica de usuario (vinculado a RA2).

¢ (RACS5) Analizar los requerimientos de usabilidad y accesibilidad, recojiendo datos e informacion de webs similares, con el objetivo de optimizar el
disefio de la aplicacion vy, justificar, reflexivamente, la idoneidad del disefio realizado (vinculado a G3)

Las horas de aprendizaje dirigido consisten:

« clases tedricas (grupo grande) en las que el profesorado propone y resuelve un problema de programacién web y hace una exposicién para introducir los
contenidos tedricos necesarios para su resolucion (learning by example). Convenientemente intercalado y sin previo aviso, se realizan actividades de
seguimiento individuales o en grupos dentro de la clase. Estas actividades suelen ser pequefios problemas o ejercicios de comprension de los contenidos
gue se estan presentando. El alumno dispone y utiliza como material de apoyo, los apuntes de la asignatura que el profesorado pone a su disposicion desde
el primer dia, tanto en formato impreso como en el campus virtual. Esto, permitira al alumno ir a clase habiendo hecho una lectura previa de los temas y, en
clase, concentrarse en las explicaciones del profesor, tomando las notas que crea oportunas para un estudio posterior. La dedicacién por parte del estudiante
sera: 3h/set. x 10set. = 30 horas totales.

« practicas (grupo pequefio), en laboratorios que disponen de los equipamientos necesarios para la realizacion de la misma, basicamente ordenadores. Los
alumnos se agrupan de dos en dos y comparten el equipamiento y nota de la practica.La dedicacion por parte del estudiante sera: 1h/set. x 10set. = 10 horas
totales.

Adicionalmente, estan contempladas unas actividades dirigidas que consisten en explicaciones, mas o menos personalizadas, de las correcciones de las
diferentes actividades realizadas por los estudiantes, basicamente los exdmenes parciales y las practicas. La dedicacion por parte del estudiante sera
5 horas, aproximadament.

Dentro de las horas de aprendizaje auténomo se consideran las horas que el alumno dedica a hacer una lectura previa de los apuntes para la clase teérica
correspondiente, realizacién de ejercicios y trabajos propuestos fuera del aula, estudio de manuales necesarios para poder hacer las practicas, redaccion de
los informes de las practicas y trabajos, resolucion de cuestionarios de autoaprendizaje, estudio y preparacion de los examenes parciales, etc. La dedicacion
por parte del estudiante serad 40 horas totales, aproximadamente.

Titulo contenido 1: Programacion bésica en javascript.
Descripcion:
En este contenido se trabaja:

1.1. ¢ Qué es un programa?

1.2. Estructura de un programa javascript. Concepto de funcion.
1.3. Entrada y salida de datos.

1.3.1. E/S con ventanas: prompt, confirm / alert

1.3.2. E/S con formularios.

1.4. Tipo de datos: nimeros, strings y booleanos.

1.5. Valores de los datos.

1.5.1. Variables: creacién, acceso y modificacion.

1.5.2. Constantes y literales: creacion y acceso.

1.5.3. Ambito de los datos: local y global.

1.6. Expresiones y operadores.

1.6.1. Operadores aritméticos, légicos y relacionales.

1.6.2. Evaluacion de expresiones. Orden de las operaciones.
1.6.3. Objeto Math

1.7. Estructuras de control de la ejecucion.

1.7.1. Estructura secuencial.

1.7.2. Estructura condicional: if ..., if ... else ..., if ... else if ...
1.7.3. Estructura iterativa: for

1.8. Estructuracion del programa en funciones.

1.8.1. Evitar escribir codigo repetido.

1.8.2. Paso de parametros y retorno de valores.

1.9. Ejercicios.

Actividades vinculadas:

actividad 1: Entorno de desarrollo web.
actividad 2: Juego de adivinar un namero.
actividad 5: Examen primer parcial.
actividad 6: Examen final.



Titulo contenido 2: Colecciones de datos.
Descripcion:
En este contenido se trabaja:

2.1. Objetos.

2.1.1. Propiedades y métodos

2.1.2. Creacion de objetos.

2.1.3. Acceso a las propiedades y métodos
2.3. Objeto String

2.4. Objeto Date

2.5. Ejercicios

Actividades vinculadas:

actividad 3: Aplicacion con seleccién del usuario.
actividad 4: Juego interactivo.

actividad 5: Examen primer parcial.

actividad 6: Examen final.

Titulo contenido 3: HTML Dindmico (DHTML).
Descripcion:
En este contenido se trabaja:

3.1. Modelo de Objetos del Documento (DOM).

3.2. Introduccién a la libreria jQuery.

3.3. Acceso y modificacion del DOM con jQuery.

3.3.1. Selectores: béasicos, avanzados Yy filtros.

3.3.2. Afiadir, cambiar y borrar elementos HTML.
3.3.3. Leer y cambiar propiedades CSS

3.3.4. Efectos jQuery: mostrar/ocultar, animaciones.
3.4. Programacion en respuesta a eventos del usuario.
3.4.1. Modelo de eventos basico.

3.4.2. Obtencién de informacion del evento (objeto Event)
3.4.3. Modelo de eventos de jQuery.

3.5. Audio y video interactivo.

3.6. Juegos interactivos.

3.7. Temporizacion: setinterval () y setTimeout ()

3.8. Caolisiones.

3.9. Ejercicios.

Actividades vinculadas:

actividad 3: Test de autoevaluacion.
actividad 4: Juego interactivo.
actividad 6: Examen final.

Con el objetivo de recoger evidencias del logro de los resultados de aprendizaje esperados se realizaran 6 actividades con caracter de evaluacion.
Para superar (aprobar) las actividades evaluativas, los estudiantes deberan demostrar:

¢ Que han adquirido los conocimientos tedricos, practicos y metodolégicos relativos a los contenidos de la asignatura y que su comprension les
permite llevarlos a la practica [MECES-2 punto a, punto b]

¢ Que pueden desarrollar soluciones a problemas que, si bien similares a otros vistos anteriormente, presentan aspectos que son nuevos [MECES-2
punto d]

En relacién a la competencia basica asignada a la asignatura, ésta queda cubierta especialmente en cuanto a los aspectos que se explicitan:

e G3 (recopilar e interpretar datos e informaciones para fundamentar sus juicios y en su caso reflexionar sobre aspectos sociales, cientificos o éticos
[MECES-2 punto c]). Los estudiantes deben demostrar:
o gue ante diferentes soluciones a un problema, sean capaces de recopilar datos e informacién de ejemplos similares que les permita decidir,
justificadamente, qué solucién es la 6ptima.
o que se tienen en cuenta el grado de usabilitat y accesibilidad de la aplicacién, recogiendo datos empiricos, a fin de decidir optimizaciones
del disefio de la aplicacion.

Todas las actividades de la asignatura contribuyen al logro progresivo de la competencia especifica de la asignatura, mas concretamente, en los siguientes
aspectos:

e E1: Programar las interfaces gréficas de portales web estaticos y aplicaciones interactivas siguiendo criterios de usabilidad y accesibilidad.

Titulo de la actividad 1: Entorno de desarrollo web.

Descripcion general:



Préactica de laboratorio. Realizacion en grupo de dos personas.

En esta actividad se presenta el entorno de desarrollo web que se usara en la asignatura. El alumno se familiarizara en la edicién del programa asi
como la prueba y depuracién del mismo. Se utilizaran las herramientas de desarrollo consola (para ver los errores de programacion), depurador
(para ejecutar paso a paso el programa) y el inspector de variables (para ver la traza del programa).

Material de soporte:
Enunciado de la practica con el cédigo fuente del programa que hay que escribir, probar y depurar.
El software necesario es: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Entregable y vinculos con la evaluacion:
El estudiante, entrega a través de la intranet, la pagina web con el programa implementado para que se pueda probar en el navegador.
El resultado de la actividad tendra una ponderacion de 6% correspondiente a la calificacion final.
Objetivos especificos:
Al finalizar la actividad el estudiante debe ser capaz de:
« usar el entorno de desarrollo para escribir, probar y depurar un programa web escrito en javascript.
Vinculacién con los resultados de aprendizaje y competéncias de la asignatura:

e Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RAC1 y RAC2.
e Esta actividad contribuye al logro de la competencia especifica E1.

Titulo de la actividad 2: Aplicacién con E/S textual.
Descripcién general:
Préactica de laboratorio. Realizacién en grupo de dos personas.

Hay que desarrollar un programa web en el que el usuario aporta informacion (texto y nimeros) de forma textual i la aplicacién hara unos calculos e
informara al usuario de los resultados obtenidos.

Material de soporte:
Enunciado de la practica.
El software necesario es: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Entregable y vinculos con la evaluacién:
El estudiante, entrega a través de la intranet, la pagina web con el programa implementado para que se pueda probar en el navegador.
El resultado de la actividad tendra una ponderacion de 6% correspondiente a la calificacion final.
Objetivos especificos:
Al finalizar la actividad el estudiante debe ser capaz de:

« Desarrollar un programa web en javascript que recoja informacién aportada por el usuario y haga una serie de calculos informando al usuario de
sus resultados.

Vinculacion con los resultados de aprendizaje y competéncias de la asignatura:

¢ Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RAC1 y RAC2.
¢ Esta actividad contribuye al logro de la competencia especifica E1.

Titulo de la actividad 3: Aplicacién con seleccién del usuario.
Descripcion general:
Préctica de laboratorio. Realizacién en grupo de dos personas.

Hay que desarrollar un programa web que facilite al usuario un test de autoevaluacion o encuesta. Se dispondran de 10 preguntas con 4 posibles
respuestas (solo una de buena) que el usuario debera responder una a una. Se dara la posibilidad de cambiar las respuestas hasta dar por
terminado el test. Una vez el usuario da por terminado el test, el programa informa de los resultados correctos e incorrectos asi como la nota
alcanzada. Una pregunta respuesta mal, resto 1/3 de punto.

La interfaz gréafica del usuario sera a través de un formulario que habra que validar.
Material de soporte:
Enunciado de la practica.

El software necesario es: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.



Entregable y vinculos con la evaluacion:
El estudiante, entrega a través de la intranet, la pagina web con el programa implementado para que se pueda probar en el navegador.
El resultado de la actividad tendra una ponderacion de 6% correspondiente a la calificacion final.

Objetivos especificos:
Al finalizar la actividad el estudiante debe ser capaz de:

« Desarrollar un programa web en javascript que gestione colecciones de datos en objetos (preguntas y respuestas del test de autoevaluacion), pida
informacion al usuario a través de formularios, valide los datos aportados por el usuario y haga una serie de célculos informando al usuario de sus
resultados.

Vinculacion con los resultados de aprendizaje y competéncias de la asignatura:

¢ Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RAC2 y RAC3.
* Esta actividad contribuye al logro de la competencia especifica E1 i contribuye a evaluar la competencia basica G3.

Titulo de la actividad 4: Juego interactivo.
Descripcién general:
Préactica de laboratorio. Realizacién en grupo de dos personas.

Debera completarse el c6digo de un programa javascript (+ jQuery) que permita implementar un juego interactivo. La interaccién de los usuarios
sera a través del teclado o ratén. Al inicio del juego, el programa presentara un menu de configuracion del juego. La interfaz debe adaptarse a estos
valores de configuracién que ha entrado el usuario.

Material de soporte:
Enunciado de la practica. Cédigo del esqueleto del programa y HTML + CSS de la interfaz gréafica de usuario.
El software necesario es: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Entregable y vinculos con la evaluacion:
El estudiante, entrega a través de la intranet, la pagina web con el programa implementado para que se pueda probar en el navegador.
El resultado de la actividad tendra una ponderacion de 12% correspondiente a la calificacion final.
Objetivos especificos:
Al finalizar la actividad el estudiante debe ser capaz de:

« Desarrollar un programa web en javascript que interaccione con el usuario a través del teclado o ratén, pida informacién al usuario a través de
formularios y adapte la interfaz gréfica de usuario de acuerdo con los datos aportados por el usuario.

Vinculacion con los resultados de aprendizaje y competéncias de la asignatura:

¢ Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RAC2, RAC3 y RAC4.
¢ Esta actividad contribuye al logro de la competencia especifica E1 i contribuye a evaluar la competencia basica G3.

Titulo de la actividad 5: Examen parcial.
Descripcién general:
Examen parcial individual.

Se realiza un examen donde se evalla los conocimientos de los contenidos 1y 2. Esta prueba consta de una parte de cuestiones sobre conceptos
asociados a los objetivos de aprendizaje de la asignatura en cuanto al conocimiento y comprensién, y de un conjunto de ejercicios de aplicacion. El
estudiante dispone de 2 horas para la realizacion de la prueba dentro de su horario habitual de clase. Una vez realizado el examen, el profesor
explicara la resolucién en el grupo.

Material de soporte:

Enunciado de la prueba.
Entregable y vinculos con la evaluacién:

Resultado de la prueba.

El resultado de la actividad tendra una ponderacion de 21% correspondiente a la calificacion final.
Vinculacion con los resultados de aprendizaje y competéncias de la asignatura:

¢ Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RAC1 y RAC2.
* Esta actividad contribuye al logro de la competencia especifica E1




Titulo de la actividad 6: Examen final.
Descripcién general:
Examen final individual.

Se realiza un Unico examen final donde se evalla los conocimientos de los contenidos 1, 2 y 3 . Esta prueba consta de una parte de cuestiones
sobre conceptos asociados a los objetivos de aprendizaje de la asignatura en cuanto al conocimiento y comprensién, y de un conjunto de ejercicios
de aplicacion. El estudiante dispone de 3 horas para la realizacion de la prueba en el periodo de exdmenes finales establecido por el Jefe de
estudios. Una vez realizado el examen, el profesor publicara la resolucion.

Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RA1, RA2, RA3 y RA4.
Material de soporte:

Enunciado de la prueba.
Entregable y vinculos con la evaluacion:

Resultado de la prueba.

El resultado de la actividad tendra una ponderacion de 49% correspondiente a la calificacion final.
Vinculacion con los resultados de aprendizaje y competéncias de la asignatura:

¢ Esta actividad es una evidencia de los resultados de aprendizaje: RAC1, RAC2, RAC3 y RAC4.
¢ Esta actividad contribuye al logro de la competencia especifica E1

La calificacion final se obtiene de la siguiente ponderacién de las calificaciones parciales:
NotaFinal = 0.7 NotaTeoria + 0.3 NotaPréacticas

NotaPracticas se obtiene con la media aritmética de las tres actividades de caracter practico realizadas durante el curso. La actividad 4 pondera el doble que
las otras actividades practicas.

La NotaTeoria se obtiene con la realizaciéon de dos exadmenes,
NotaTeoria = 0.3 NotaParcial + 0.7 NotaExamen_Final

En el NotaParcial_1 evalGa los conocimientos de los contenidos 1y 2. Esta prueba tienen una duracién de 1.5h y se realizan dentro del horario de clase, a
mitad de trimestre (semana 5, aproximadamente).

En el NotaExamen_Final es un Gnico examen donde se evalla todos los conocimientos de los contenidos de la asignatura. Tendra una duracién de 3 horas,
dentro del periodo de examenes finales que establece el Jefe de Estudios. Es necesaria una nota minima de 5 en este examen para poder aprobar la
asignatura.

Si finalmente, el alumno no ha obtenido una NotaFinal superior o igual a 5.0, el alumno podra presentarse a un Unico examen de recuperacion de NotaTeoria
(70% de la NotaFinal), dentro del periodo de examenes de recuperacion que establece el Jefe de Estudios. Los alumnos que tengan una calificacion final de
"No Presentado” en la primera convocatoria, no podran presentarse al examen de recuperacion.Es necesaria una nota minima de 5 en este Examen de
Recuperacion” para poder aprobar la asignatura.

Normas de realizacién de las actividades:

Las actividades "practica de laboratorio" se realizaran en grupos de dos personas. Si no se realiza alguna de las actividades de préacticas, se considerara no
puntuada. El estudiante obtendra una calificacion de No presentado a NotaPracticas si hay alguna actividad de practicas no puntuadas.

La realizacion de las actividades practicas es obligatoria. Es decir, una calificacién de "No presentado” a NotaPracticas, no permitira aplicar la
ponderacién con la NotaTeoria y, por tanto, la calificacion final de la asignatura sera de "No Presentado".
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