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E1_Dissenyar i programara les interifices grafiques de portals web estatics o dinamics, d'aplicacions interactives i de videojocs, seguint criteris
d'usabilitat i accessibilitat

G3_Que els estudiants tinguin la capacitat de reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi), per emetre judicis per
incloguin una reflexié sobre temes rellevants de caire social, cientific o étic

L'assignatura "Fonaments de Programaci¢” s'emmarca dins de I'area Multiméedia del Grau en Mitjans Audiovisuals. En aguesta assignatura s'introdueix als
estudiants en l'aprenentatge d'un llenguatge de programacié que li permetra escriure aplicacions web multimedia amb una interaccié de l'usuari augmentada.

Aquesta assignatura és la continuacié natural de la precedent "Sistemes Multimedia" cursada en el primer trimestre.

El llenguatge de programacié que s'utilitza és el javascript, llenguatge estandard a la web. Es veuen els fonaments de programacié per poder fer petits
calculs, llegir i guardar informacié que ha aportat I'usuari i crear transicions i animacions amb els objectes de la interficie grafica d'usuari. Es treballa la
programacio en resposta a esdeveniments que ha provocat I'usuari amb el teclat i el ratoli.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodoldgics i digitals per fer possible la seva continuitat en modalitat no presencial en el cas de ser
necessari per motius relacionats amb la Covid-19. D'aquesta forma s'assegurara I'assoliment dels mateixos coneixements i competéncies que
s'especifiquen en aquest pla docent.

A nivell general, aguesta assignatura contribueix als segiients resultats d'aprenentatge (RA) especificats per a la materia a la qual pertany (Multimedia):

* (RA1) Crear petits programes en javascript per a: validar formularis, recollir dades de l'usuari i emmagatzemar les dades.
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¢ (RA2) Crear petites aplicacions multimédia interactives a la web: jocs, reproductor de medis, animacions, etc.
A un nivell més concret, en finalitzar el curs, I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

¢ (RAC1) Crear petits programes en javascript que recullin i validin les dades de l'usuari i, posteriorment, facin uns calculs amb aquestes dades i es
presentin els resultats a l'usuari de forma adequada (vinculat a RA1).

¢ (RAC?2) Escriure programes en javascript que utilitzen objectes per emmagatzemar la informaci6 (vinculat a RA1).

(RAC3) Utilitzar el llenguatge javascript i la llibreria jQuery per dotar a les pagines web d’animacid i interactivitat utilitzant el paradigma de

programacio en resposta a events (vinculat a RA2).

e (RAC4) Crear petites aplicacions multimedia interactives a la web. La interaccié més important sera el canvi de la posici6é d'alguns elements de la
interficie grafica d'usuari (vinculat a RA2).

¢ (RACS) Analitzar els requeriments d'usabilitat i accessibilitat, recollint dades i informacié de webs similars, per tal optimitzar el disseny de I'aplicacié
i, justificar, reflexivament, la idoneitat del disseny realitzat (vinculat a G3)

Les hores d'aprenentatge dirigit consisteixen:

o classes teoriques (grup gran) en les quals el professorat proposa i resolt un problema de programacié a la web i fa una exposicié per introduir els
continguts teorics necessaris per a la seva resolucié (learning by example). Convenientment intercalat i sense previ avis, es realitzen activitats de
seguiment individuals o en grups dins la classe. Aquestes activitats acostumen a ser petits problemes o exercicis de comprensié dels continguts que
s'estan presentant. S'aconsella que I'alumne porti el seu ordinador personal portatil a classe. L'alumne disposa i utilitza com a material de suport, els
apunts de l'assignatura que el professorat posa a la seva disposicié des del primer dia, tant en format imprés com al campus virtual. Aixo, permetra a
I'alumne anar a classe havent fet una lectura prévia dels temes i, a classe, concentrar-se en les explicacions del professor, tot prenent les notes que
cregui oportunes per a un estudi posterior. La dedicaci6 per part de I'estudiant sera: 3h/set. x 10 set. = 30 hores totals

practiques (grup petit), en laboratoris que disposen dels equipaments necessaris per a la realitzacio de la mateixa, basicament ordinadors. Els
alumnes s'agrupen de dos en dos i comparteixen I'equipament i nota de la practica. La dedicaci6 per part de I'estudiant sera: 1h/set. x 10 set. =

10 hores totals

Addicionalment, estan contemplades unes activitats dirigides que consisteixen en explicacions, més o menys personalitzades, de les correccions de les
diferents activitats realitzades pels estudiants, basicament els examens parcials i les practiques. La dedicacié per part de I'estudiant sera 5 hores,
aproximadament.

Dins de les hores d'aprenentatge autonom es consideren les hores que I'alumne dedica a fer una lectura prévia dels apunts per a la classe teodrica
corresponent, realitzaci6 d'exercicis i treballs proposats fora de l'aula, estudi de manuals necessaris per poder fer les practiques, redaccié dels informes de
les practiques i treballs, resolucié de questionaris d'autoaprenentatge, estudi i preparaci6 dels examens parcials, etc. La dedicacio6 per part de I'estudiant sera
40 hores totals, aproximadament.

Titol contingut 1: Programacio basica en javascript.
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

1.1. Que és un programa?.
1.2. Estructura d’'un programa javascript. Concepte de funcio.
1.3. Entrada i sortida de dades.
1.3.1. E/S amb finestres: prompt, confirm/ alert
1.3.2. E/S amb formularis.
1.4. Tipus de dades: nombres, strings i booleans.
1.5. Valors de les dades.
1.5.1. Variables: creacid, accés i modificacio.
1.5.2. Constants i literals: creacio i accés.
1.5.3. Ambit de les dades: local i global.
1.6. Expressions i operadors.
1.6.1. Operadors aritmetics, logics i relacionals.
1.6.2. Avaluacié d’expressions. Ordre de les operacions.
1.6.3. Objecte Math
1.7. Estructures de control de I'execuci6.
1.7.1. Estructura seqiencial.
1.7.2. Estructura condicional: if..., if... else..., if... else if...
1.7.3. Estructura iterativa: for
1.8. Estructuracié del programa en funcions.
1.8.1. Evitar la repeticié de codi.
1.8.2. Pas de parametres i retorn de valors.
1.9. Exercicis.

Activitats vinculades:

activitat 1: Entorn de desenvolupament web.
activitat 2: Aplicacié amb E/S textual.
activitat 5: Examen parcial.

activitat 6: Examen final.



Titol contingut 2: Col-leccions de dades: els objectes.
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

2.1. Objectes.
2.1.1. Propietats i métodes
2.1.2. Creaci6 d'objectes.
2.1.3. Accés a les propietats i métodes
2.3. Objecte String
2.4. Objecte Date
2.5. Exercicis

Activitats vinculades:

activitat 3: Aplicacié amb seleccié de l'usuari.
activitat 4: Joc interactiu.

activitat 5: Examen parcial.

activitat 6: Examen final.

Titol contingut 3: HTML Dinamic (DHTML).
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

3.1. Model d’Objectes del Document (DOM).

3.2. Introducci6 a la llibreria jQuery.

3.3. Accés i modificacié del DOM amb jQuery.
3.3.1. Selectors: basics, avangats i filtres.
3.3.2. Afegir, canviar i esborrar elements HTML.
3.3.3. Llegir i canviar propietats CSS
3.3.4. Efectes jQuery: mostrar/amagar, animacions.

3.4. Programacio en resposta a events de l'usuari.
3.4.1. Model d’events basic.
3.4.2. Obtencié d’informaci6 de I'event (objecte Event)
3.4.3. Model d’events de jQuery.

3.5. Audio i video interactiu.

3.6. Jocs interactius.

3.7. Temporitzacio: setinterval() i setTimeout()

3.8. Collissions.

3.9. Exercicis.

Activitats vinculades:

activitat 4: Joc interactiu.
activitat 6: Examen final.

Amb I'objectiu de recollir evidéncies de l'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran 6 activitats amb caracter d'avaluacio.
Per tal de superar (aprovar) les activitats avaluatives, els estudiants hauran de demostrar:

¢ Que han adquirit els coneixements teorics, practics i metodoldgics relatius als continguts de l'assignatura i que la seva comprensio els permet de
portar-los a la practica [MECES-2 punt a, punt b]

¢ Que poden desenvolupar solucions a problemes que, si bé semblants a d'altres vistos anteriorment, presenten aspectes que s6n nous [MECES-2
punt d]

En relacié a la competéncia basica assignada a I'assignatura, aquesta queda coberta especialment pel que fa als aspectes que s'explicite:

e G3 (recopilar i interpretar dades i informacions per a fonamentar els seus judicis i si s'escau reflexionar sobre aspectes socials, cientifics o etics
[MECES-2 punt c]). Els estudiants han de demostrar:
o que davant diferents solucions a un problema, siguin capagos de recopilar dades i informacié d'exemples similars que els permeti decidir,
justificadament, quina soluci6 és I'6ptima.
o que es tenen en compte el grau d'usabilitat i accessibilitat de I'aplicacio, recollint dades empiriques, per tal de decidir optimitzacions del
disseny de I'aplicacio

Totes les activitats de I'assignatura contribueixen a I'assoliment progressiu de la competéncia especifica de I'assignatura, més concretament, en els aspectes
seguents:

e E1: Programar les interficies grafiques de portals web estatics i aplicacions interactives seguint criteris d'usabilitat i accessibilitat.

Titol de I'activitat 1: Entorn de desenvolupament web.



Descripcié general:
Practica de laboratori. Realitzacié en grup de dues persones.

En aquesta activitat es presenta I'entorn de desenvolupament web que s’usara en I'assignatura. L'estudiant o estudianta es familiaritzara en I'edicié
del programa aixi com la prova i depuracié del mateix. S'utilitzaran les eines de desenvolupament consola (per veure els errors de programacio),
depurador (per executar pas a pas el programa) i I'inspector de variables (per veure la traga del programa).

Material de suport:
Enunciat de la practica amb el codi font del programa que cal escriure, provar i depurar.
El programari necessari és: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:
L'estudiant o estudianta, entrega a través de la intranet, la pagina web amb el programa implementat per tal que es pugui provar en el navegador.
El resultat de I'activitat tindra una ponderacié de 6% corresponent a la qualificacio final.
Objectius especifics:
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:
¢ usar I'entorn de desenvolupament per escriure, provar i depurar un programa web escrit en javascript.
Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competencies de l'assignatura:

e Aquesta activitat és una evidéencia dels resultats d'aprenentatge: RAC1 i RAC2.
e Aquesta activitat contribueix a I'assoliment de la competéncia especifica E1.

Titol de I'activitat 2: Aplicacié amb E/S textual.
Descripci6 general:
Practica de laboratori. Realitzacié en grup de dues persones.

Cal desenvolupar un programa web en el qual 'usuari aporta informacié (text i nUmeros) de forma textual i I'aplicacio fara uns calculs i informara a
I'usuari dels resultats obtinguts.

Material de suport:
Enunciat de la practica.
El programari necessari és: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:
L'estudiant o estudianta, entrega a través de la intranet, la pagina web amb el programa implementat per tal que es pugui provar en el navegador.
El resultat de I'activitat tindra una ponderacié de 6% corresponent a la qualificacio final.
Objectius especifics:
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capac de:

¢ Desenvolupar un programa web en javascript que recolli informacié aportada per I'usuari i faci una série de calculs informant a I'usuari dels seus
resultats. L'aplicacié gestionara la informacié que mostra a l'usuari en tot moment.

Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competéncies de I'assignatura:

e Aquesta activitat és una evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RAC1 i RAC2.
¢ Aguesta activitat contribueix a I'assoliment de la competencia especifica E1.

Titol de I'activitat 3: Aplicacié amb seleccié de I'usuari.
Descripci6 general:
Practica de laboratori. Realitzacié en grup de dues persones.

Cal desenvolupar un programa web que faciliti a I'usuari un test d’autoavaluacié o un questionari. Es disposaran de 10 preguntes amb 4 possibles
respostes (només una de bona) que l'usuari haura de respondre una a una. Es donara la possibilitat de canviar les respostes fins donar per acabat
el test. Un cop l'usuari déna per acabat el test, el programa informa dels resultats correctes i incorrectes aixi com la nota assolida. Una pregunta
resposta malament, resta 1/3 de punt.

La interficie grafica de 'usuari sera a través d'un formulari que caldra validar.
Material de suport:

Enunciat de la practica.



El programari necessari és: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:
L'estudiant o estudianta, entrega a través de la intranet, la pagina web amb el programa implementat per tal que es pugui provar en el navegador.
El resultat de I'activitat tindra una ponderacié de 6% corresponent a la qualificacio final.
Objectius especifics:
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

* Desenvolupar un programa web en javascript que gestioni col-leccions de dades en objectes (preguntes i respostes del test d’autoavaluacio),
demani informacié a I'usuari a través de formularis, validi les dades aportades per I'usuari i faci una série de calculs informant a I'usuari dels seus
resultats.

Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competencies de l'assignatura:

e Aguesta activitat és una evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RAC2, RAC3 i RACS.
e Aquesta activitat contribueix a I'assoliment de la competéncia especifica E1 i contribueix a avaluar la competéncia basica G3.

Titol de I'activitat 4: Joc interactiu.
Descripci6 general:
Practica de laboratori. Realitzacié en grup de dues persones.

Caldra completar el codi d’'un programa javascript (+jQuery) que permeti implementar un joc interactiu. La interaccio dels usuaris sera a través del
teclat o ratoli. A I'inici del joc, el programa presentara un menu de configuracio del joc. La interficie s’ha d’adaptar a aquests valors de configuracio
que ha entrat l'usuari.

Material de suport:
Enunciat de la practica. Codi de I'esquelet del programa i HTML+CSS de la interficie grafica d’'usuari.
El programari necessari és: Adobe Dreamweaver o JetBrains WebStorm.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:
L'estudiant o estudianta, entrega a través de la intranet, la pagina web amb el programa implementat per tal que es pugui provar en el navegador.
El resultat de I'activitat tindra una ponderacié de 12% corresponent a la qualificacio final.
Objectius especifics:
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capac de:

¢ Desenvolupar un programa web en javascript que interaccioni amb l'usuari a través del teclat o ratoli, demani informacié a I'usuari a través de
formularis i adapti la interficie grafica d’'usuari d’acord amb les dades aportades per I'usuari.

Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competéncies de I'assignatura:

e Aquesta activitat és una evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RAC2, RAC3, RAC4 i RACS5.
e Aquesta activitat contribueix a I'assoliment de la competéncia especifica E1 i contribueix a avaluar la competéncia basica G3.

Titol de I'activitat 5: Examen parcial.
Descripci6 general:
Examen parcial individual.

Es realitza un examen on s'avalua els coneixements dels continguts 1 i 2. Aquesta prova consta d'una part de qliestions sobre conceptes associats
als objectius d'aprenentatge de I'assignatura pel que fa al coneixement i comprensid, i d'un conjunt d'exercicis d'aplicacié. L'estudiant o estudianta
disposa de 2 hores per a la realitzaci6 de la prova dins del seu horari habitual de classe. Un cop realitzat I'examen, el professor o professora
explicara la resolucié al grup.

Material de suport:

Enunciat de la prova.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:

Resultat de la prova.

El resultat de I'activitat tindra una ponderacié de 21% corresponent a la qualificacio final.
Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competéncies de I'assignatura:

e Aquesta activitat és una evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RAC1 i RAC2.
¢ Aguesta activitat contribueix a I'assoliment de la competencia especifica E1.




Titol de I'activitat 6: Examen final.
Descripci6 general:
Examen final individual.

Es realitza un Unic examen final on s'avalua els coneixements dels continguts 1, 2 i 3. Aquesta prova consta d'una part de questions sobre
conceptes associats als objectius d'aprenentatge de I'assignatura pel que fa al coneixement i comprensid, i d'un conjunt d'exercicis d'aplicacié.
L'estudiant o estudianta disposa de 3 hores per a la realitzacié de la prova en el periode d'examens finals establert pel Cap d'estudis. Un cop
realitzat I'examen, el professor o professora publicara la resoluci6.

Material de suport:

Enunciat de la prova.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:

Resultat de la prova.

El resultat de I'activitat tindra una ponderacio de 49% corresponent a la qualificacio final.
Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competéncies de I'assignatura:

¢ questa activitat és una evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RAC1, RAC2, RAC3 i RACA4.
¢ Aguesta activitat contribueix a I'assoliment de la competencia especifica E1.

La qualificaci6 final s'obté de la seglient ponderaci6 de les qualificacions parcials:
NotaFinal = 0.7 NotaTeoria + 0.3 NotaPractiques

NotaPractiques s'obté amb la mitja aritmética de les quatre activitats de caracter practic realitzades durant el curs. L'activitat 4 pondera el doble que les altres
activitats practiques.

La NotaTeoria s'obté amb la realitzacié de dos examens,
NotaTeoria = 0.3 NotaParcial + 0.7 NotaExamen_Final

En I'examen NotaParcial s'avalua els coneixements dels continguts 1 i 2. Aquestes prova té una durada de 1,5h i es realitza dins I'horari de classe, a meitat
de trimestre (setmana 5, aproximadament).

L'examen NotaExamen_Final és un Gnic examen on s’avalua tots els coneixements dels continguts de I'assignatura. Tindra una durada de 3 h, dins del
periode d’examens finals que estableix el Cap d’Estudis. Es necessari treure una nota minima de 5 en aquest examen per poder aprovar l'assignatura.

Si finalment, I'estudiant no ha obtingut una NotaFinal superior o igual a 5.0, I'estudiant o estudianta podra presentar-se a un Unic examen de recuperacié de
NotaTeoria (70% de NotaFinal), dins del periode d’examens de recuperaci6 que estableix el Cap d’Estudis. Els alumnes que tinguin una qualificaci6 final de
"No Presentat" en la primera convocatoria, no es podran presentar a I'examen de recuperacio. Es necessari treure una nota minima de 5 en aquest
Examen de Recuperaci6 per poder aprovar l'assignatura.

Normes de realitzacié de les activitats

Les activitats "practica de laboratori" es realitzaran en grups de dues persones.

Si no es realitza alguna de les activitats de practiques, es considerara no puntuada. L'estudiant o estudianta obtindra una qualificaci6 de "No presentat" a
NotaPractiques si hi ha alguna activitat de practiques no puntuades.

La realitzaci6 de les activitats practiques és obligatoria. Es a dir, una qualificacié de "No presentat” a NotaPractiques, no permetra aplicar la ponderacio
amb la NotaTeoria i, per tant, la qualificacié final de I'assignatura sera de “No Presentat”.
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