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Catala

Quasi tota la informacié que ha de consultar I'estudiant esta en anglés, pero, els apunts i les classes s'imparteixen en catala.

B2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les compténcies que
demostren mitjancant I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

B4_Que els estudiants puguin transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public tan especialitzat com no especialitzat

B5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau
d'autonomia

CIN1_Capacitat per a dissenyar, desenvolupar, seleccionar i avaluar aplicacions i sistemes informatics, assegurant la seva fiabilitat, segureta i
qualitat, segons els principis etics i la legislacié i normativa vigent

CIN3_Capacitat per a comprendre la importancia de la negociacio, els habits de treball efectius, el lideratge i les habilitats de comunicacio en tots els
entorns de desenvolupament de software

CIN5_Coneixement, administracié i manteniment de sistemes, serveis i aplicacions informatiques

CIN6_Coneixements i aplicaci6 dels procediments algoritmics basics de les tecnologies informatiques per a dissenyar solucions a problemes,
analitzant la idoneitat i complexitat dels algoritmes proposats

CIN7_Coneixement, disseny i utilitzaci6 de forma eficient, els tipus i estructures de dades més adequats a la resoluci6 d'un problema

CIN8_Capacitat per analitzar, dissenyar, construir i mantenir aplicacions de forma robusta, segura i eficient, escollint el paradifma i els llenguatges
de programacié més adequats

CIN17_Capacitat per a dissenyar i avaluar interficies persona computador que garanteixin l'accessibilitat i usabilitat als sistemes, serveis i
aplicacions informatiques
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e EFB3_Capacitat per comprendre i dominar els conceptes basics de matematica discreta, logica, algoritmica i complexitat computacional, i la seva
aplicacio per a la resolucié de problemes propis de I'enginyeria

* EFB4_Coneixements basics sobre I's i programacié dels ordinadors, sistemes operatius, bases de dades i programes informatics amb aplicacioé a
I'enginyeria

e T1_Que els estudiants coneixin un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit, d'acord amb les
necessitats que tindran les graduades i els graduats a cada titulacio

¢ T2_Que els estudiants tinguin capacitat per a treballar com a membres d'un equip interidisciplinar ja sigui com un membres més, o realitzant tasques
de direccié amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb pragmatisme i sentit de la responsabilitat, assumint compromisos tenint en
compte els recursos disponibles

L'objectiu final d’aprenentatge de I'assignatura és el disseny, codificacié, depuracié i prova d’aplicacions interactives multimedia amb els llenguatges
estandards de la web: HTML5 (Canvas), CSS3 i javascript (jQuery). El tipus d'aplicacié que es treballara seran els jocs multimedia amb les seglents
caracteristiques de programacio: utilitzacié d’objectes, utilitzacié de I'estructura de dades adequada, I'usuari interacciona amb el ratoli i el teclat, incorporacio
de so, conté animacions interactives amb els objectes principals i, finalment, s’ha de poder guardar el joc (estat i puntuacions).

Per aconseguir aquest objectiu final caldra estudiar els llenguatges HTML i CSS per dissenyar la interficie grafica de I'usuari, especialment, I'objecte Canvas
de 'HTML5. També sera objecte d’estudi el llenguatge de programaci6, javascript, per a la programaci6 de la ldgica del joc i la programacié en resposta a
events.

Aquesta assignatura disposa de recursos metodologics 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.

El Tecnocampus posara a I’abast del professorat i I'alumnat les eines digitals necessaries per poder dur a terme I'assignatura, aixi com guies i
recomanacions que facilitin I'adaptaci6 a la modalitat no presencial

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

o Utilitzar de forma apropiada teories, procediments i eines en el desenvolupament professional de la enginyeria informatica en tots els seus ambits
(especificacio, disseny, implementaci6, desplegament -implantacié- i avaluacié de productes) de manera que es demostri la comprensié dels
compromisos adoptats en las decisions de disseny.

¢ Demostrar coneixement de la dimensié ética a 'empresa: la responsabilitat social i corporativa en general i, en particular, les responsabilitats civils i
professionals dels enginyers en informatica.

e Demostrar coneixement i comprensié de fets essencials, conceptes, principis i teories relatives a la informatica i a les seves disciplines de referéncia.

e Construir algorismes correctes i eficients per a problemes de dificultat petita.

¢ Implementar algorismes senzills en un llenguatge de programacié imperatiu de referéncia per al nivell inicial.

Aplicar tecniques basiques de descomposicié modular de programes.

Dissenyar I'arquitectura dels programes utilitzant técniques d'orientacio a objectes, de modularitat i d'especificacié i implementacié de tipus

abstractes de dades.

e Col-laborar en un entorn unidisciplinar. Identificar els objectius del grup i col-laborar en I'estratégia a seguir i un pla de treball per a aconseguir-los.

Identificar les responsabilitats de cada component del grup i assumir el compromis personal de la tasca assignada. Avaluar i presentar els resultats

propis. Identificar el valor de la cooperaci6 i intercanviar informacié amb els altres components del grup. Intercanviar informacié sobre el progrés del

grup i proposar estrategies per millorar el seu funcionament.

Ser capag de portar a terme, sol 0 en un equip petit, projectes de programacié de mida considerable, considerant les implicacions de les decisions

que es prenen en cada etapa i en un context professional de desenvolupament del software.

A un nivell més concret, en finalitzar el curs, I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

¢ (RA1) Escriure programes en javascript que utilitzen objectes i arrays per emmagatzemar la informacié. Aquests programes s'escriuran amb un grau
important de descomposicié modular.

e (RA2) Dissenyar, codificar, depurar i provar un joc interactiu multimédia amb els llenguatges estandards de la web: HTML5 (Canvas), CSS3 i
javascript (jQuery).

¢ (RAB3) Utilitzar el canvas com un element de sortida de la interficie grafica d'usuari, és a dir, saber dibuixar i pintar en el canvas.

¢ (RA4) Utilitzar el llenguatge javascript i la llibreria jQuery per dotar a les pagines web d’animacio i interactivitat utilitzant el paradigma de programacio
en resposta a events, tant amb objectes del DOM com en el propi canvas.

¢ (RA5) Resoldre problemes de moviment, col-lisions, i rebots d'objectes en la interficie del joc multimédia implementant algorismes senzills de forma
adequada i eficient.

* (RAB) Incorporar so al joc a través d'efectes sonors que reforcin la interaccié de l'usuari.



¢ (RA7) Utilitzar de forma apropiada eines de desenvolupament professional de la enginyeria informatica (IDE).
¢ (RA8) Demostrar coneixement de la dimensi6 ética: salvaguardar els drets d'autor de les imatges i sons emprats en el desenvolupament.
¢ (RA9) Col-laborar de forma efectiva i responsable en un grup per al desenvolupament del software.

La metodologia docent que es vol implementar és la d’aprenentatge mitjancant exemples (learning by example). A teoria, grup gran, es fa una presentacio i
discussiod de les activitats que I'alumne desenvolupara en el laboratori i fruit d'aquest analisi, s’expliquen els conceptes més importants per tal d'assolir els
objectius d’aprenentatge de 'assignatura.

Les activitats estan pensades perqué s’assoleixin els objectius de forma incremental, és a dir, en cada activitat es presenten i treballen aspectes nous que
ens serviran en totes les activitats futures.

Titol contingut 1: Llenguatges HTML, CSS i javascript.
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

1.Sintaxi d’'un element HTML.

2.Text, imatges, video i audio en HTML.

3.Sintaxi CSS.

4.Model de caixa dels elements HTML.

5.Selectors i propietats.

6.Posicionament de les capes.

7.Noves caracteristiques de CSS3: transicions i transformacions.
8.Sintaxi javascript vs Java.

9.Estructuraci6 d’'un programa javascript en funcions.
10. Construcci6 d'Objectes: propietats i métodes.

11. Classes, heréncia i modularitat.

12. Exercicis.

Activitats vinculades

Activitat 1: Joc basat en el DOM.

Activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas
Activitat 3: Practica final

Activitat 4: Examen de programacio

Titol contingut 2: HTML Dinamic (DHTML).
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

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

2.Introducci6 a la llibreria jQuery.

3.Accés i modificacié del DOM amb jQuery.
3.1.Selectors: basics, avancats i filtres.
3.2.Afegir, canviar i esborrar elements HTML.
3.3.Llegir i canviar propietats CSS.
3.4.Efectes jQuery: mostrar/amagar, animacions.

4.Programacio en resposta a events de I'usuari.
4.1.Model d’events basic.
4.2.0btenci6 d'informacié de I'event (objecte Event).
4.3.Model d’events de jQuery.

5. Exercicis.

Activitats vinculades:

Activitat 1: Joc basat en el DOM.

Activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas
Activitat 3: Practica final

Activitat 4: Examen de programacio

Titol contingut 3: Jocs multimedia amb HTML5 Canvas.
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

1.Dibuixar en el Canvas.

2.Animacié.

3.Colslisions.

4.Text, imatges, video i audio interactiu en el Canvas.
5. Seleccionar i arrossegar elements en el Canvas.



6. Exercicis.
Activitats vinculades:
Activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas.

Activitat 3: Practica final.
Activitat 4: Examen de programacio.

Amb I'objectiu de recollir evidéncies de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran 4 activitats amb caracter d'avaluacio.
Per tal de superar (aprovar) les activitats avaluatives, els estudiants hauran de demostrar

* Que han adquirit els coneixements teorics relatius als continguts de I'assignatura i que la seva comprensio els permet de portar-los a la practica
[MECES-2 punt a, punt c]

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

En relacié a les competéncies basiques assignades a I'assignatura, aquestes queden cobertes especialment pel que fa als aspectes que s’expliciten:

e CB2: resoluci6 de problemes dins de la seva area d’estudi.
e CBA4: transmetre informacio, idees i solucions.
¢ CBS5: desenvolupament d’habilitats d’aprenentatge necessaries per a estudis posteriors (accés autonom a documentacié, habits de treball efectius)

Pel que fa a les competéncies transversals associades a I'assignatura:

e CT1: coneixement tercera llengua. Aquesta competencia es treballa a partir de les fonts documentals que els estudiants han de consultar, atés que
totes elles es troben en anglés.

e CT2: treball en grup amb la finalitat de contribuir a desenvolupar projectes amb sentit de la responsabilitat. Aquesta competéencia es treballa amb les
activitats practiques atés que es desenvolupen en grup i I'estudiant assumeix un rol dins de I'equip amb unes tasques i objectius concrets.

Titol de I'activitat 1: Joc multimédia basat en el DOM.
Descripci6 general:

En aquesta activitat es presenta I'entorn de desenvolupament web que s’usara en I'assignatura. L'alumne es familiaritzara en I'edicié del programa
aixi com la prova i depuraci6 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 traca del programa).

Caldra completar la codificacié de part de la logica d'un joc la interficie del qual seran diferents elements HTML. L’estudiant disposara d'un
preprojecte (inacabat) del joc que ha d'implementar.

Material de suport:

Enunciat de la practica.

Preprojecte del joc on ja esta elaborada la interficie grafica d'usuari amb objectes del DOM.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:

Cal entregar el projecte acabat, és a dir, que compleixi amb totes les especificacions de I'enunciat. Caldra també lliurar un document amb una breu
memoria on es detallen els aspectes de programaci6 que I'alumne ha implementat raonant la idoneitat i eficiéncia dels algorismes emprats.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacio de l'assignatura amb un valor del 20% de la nota final.
Objectius especifics:
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capac de:

e coneixer i usar adequadament I'entorn de desenvolupament: escriure, provar i depurar el programa.
e programar I'animaci6 d'objectes de la interficie d'usuari: translacio i rotacio .
e accedir als elements HTML de la interficie d’'usuari per a la seva modificacio.

Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competécnies de I'assignatura:
Aquesta activitat és una evidéncia dels resultats d'aprenentatge: RA2, RA4, RA6, RA7 i RA8.

Aquesta activitat contribueix a I'assoliment de les competencies comunes i especifiques seglients (entre paréntesis els aspectes més rellevants de
cada competéncia als quals 'activitat contribueix):

CIN1(dissenyar i desenvolupar aplicacions, assegurant la seva fiabilitat),
CIN5(coneixement i administracié d'aplicacions informatiques: Servidor web),
CIN6(aplicar procediments algorismics basics),

CIN8(dissenyar i construir aplicacions de forma robusta, segura i eficient),

¢ CIN17(dissenyar IPO que garenteixin I'accessibilitat i usabilitat),

e EFB3(comprendre i dominar els conceptes basics de la logica i algorismica) i
e EFBA4(Us de programes informatics: IDE)




Titol de I'activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas.
Descripci6 general:

Cal dissenyar un joc multimédia (audio i/o video) en que la part més important de la interficie grafica d'usuari sigui un o varis elements Canvas. La
interaccié sera amb el ratoli i permetra moure un objecte dins del canvas.

Material de suport:
Enunciat de la practica.
Preprojecte del joc on ja esta resolt el moviment amb el ratoli d’un objecte dibuixat en el canvas per part de I'usuari.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:
Cal entregar el projecte acabat aixi com una memaria on es detallen els aspectes de programacié que I'alumne ha implementat.
El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacié de l'assignatura amb un valor del 20% de la nota final.
Objectius especifics:
En finalitzar 'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

o dibuixar grafics (boles i linies) en el canvas.

modelar amb objectes i descomposar el projectes en diferents moduls.
programar la interaccié de I'usuari amb el canvas.

resoldre els calculs necessaris per detectar col-lisions i interseccions.
e incorporar so a I'execuci6 del joc.

Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competécnies de I'assignatura:
Aquesta activitat és una evidencia dels resultats d'aprenentatge: RA1, RA2, RA3, RA6, RA7, RA8 i RA9.

Aquesta activitat contribueix a l'assoliment de les competencies comunes i especifiques seglents (entre paréntesis els aspectes més rellevants de
cada competéncia als quals 'activitat contribueix):

CIN1(dissenyar i desenvolupar aplicacions, assegurant la seva fiabilitat),
CIN3(habits de treball efectius en els entorns de desenvolupament de software),
CIN5(coneixement i administraci6é d'aplicacions informatiques: Servidor web),
CIN6(aplicar procediments algorismics),

CIN7(usar estructures de dades),

CIN8(dissenyar i construir aplicacions de forma robusta, segura i eficient),

e CIN17(dissenyar IPO que garenteixin I'accessibilitat i usabilitat),

e EFB3(comprendre i dominar els conceptes basics de la logica i algorismica) i

e EFBA4(Us de programes informatics: IDE)

Titol de I'activitat 3: Practica final.
Descripci6 general:
L’alumne ha de dissenyar, codificar i depurar un joc multimedia interactiu on I'element més important de la interficie d'usuari sigui el canvas.
La interacci6 sera amb el teclat i amb el ratoli i caldra resoldre col-lisions entre els objectes dibuixats en el canvas.
El joc ha de tenir so i ranquings.
S'ha de poder emmagatzemar I'estat del joc: punts, ranquing, etc.
L’Unica llibreria javascript permesa és jQuery.
Els alumnes que conformen el grup que ha desenvolupat la practica, faran una presentacio i defensa oral del seu treball a classe.
Material de suport:
Enunciat de la practica.
Lliuraments i vincles amb I'avaluacio:

Cal entregar el projecte acabat aixi com una memaria molt detallada amb la descripcié de tots els aspectes de programacié que I'alumne ha
implementat. Caldra una presentacio i defensa oral publica del treball.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacié de I'assignatura amb un valor del 30% de la nota final.
Objectius especifics:
En finalitzar I'activitat I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:
o dissenyar, codificar, depurar i provar un joc interactiu multimédia amb els llenguatges estandards de la web: HTML5 (Canvas), CSS3 i javascript
(iQuery).
e les caracteristiques de programacié que s'implementen sén: utilitzacié d’'objectes, utilitzacié de I'estructura de dades adequada, I'usuari interacciona

amb el ratoli i el teclat, incorporacié de so, conté animacions interactives amb els objectes principals i, finalment, es pot guardar el joc (estat i
puntuacions).



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

Aquesta activitat és una evidéncia relacionada amb tots els resultats d'aprenentatge de 'assignatura: RA1... RA9, pero, especialment, s'avalua el
RA5 i RA9.

Aquesta activitat contribueix a I'assoliment de les competencies comunes i especifiques seglients (entre paréntesis els aspectes més rellevants de
cada competencia als quals I'activitat contribueix):

¢ CIN1(dissenyar i desenvolupar aplicacions, assegurant la seva fiabilitat),

¢ CIN3(habits de treball efectius en els entorns de desenvolupament de software),
¢ CIN5(coneixement i administracié d'aplicacions informatiques: Servidor web),

o CIN6(aplicar procediments algorismics),

CIN7(usar estructures de dades),

CIN8(dissenyar i construir aplicacions de forma robusta, segura i eficient),
CIN17(dissenyar IPO que garenteixin l'accessibilitat i usabilitat),
EFB3(comprendre i dominar els conceptes basics de la logica i algorismica) i
EFB4(Us de programes informatics: IDE)

Titol de I'activitat 4: Examen de programacio.
Descripci6 general:
Examen final.

Es realitza un Gnic examen final on s'avalua els coneixements dels continguts 1, 2 i 3. Aquesta prova consta d'una part de qiiestions sobre
conceptes associats als objectius d'aprenentatge de I'assignatura pel que fa al coneixement i comprensio, i d'un conjunt d'exercicis d'aplicacio.

Material de suport:

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

Resolucié de la prova, per escrit.

El resultat de I'activitat s'incorporara a I'avaluacié de l'assignatura amb un valor del 30% de la nota final.
Objectius especifics:

En finalitzar l'activitat, I'estudiant o estudianta ha de ser capag de:

e Escriure programes en javascript que utilitzen objectes i arrays per emmagatzemar la informaci6.

e dibuixar en el canvas.

o Utilitzar el llenguatge javascript i la llibreria jQuery per dotar a les pagines web d’animaci6 i interactivitat utilitzant el paradigma de programacié en
resposta a events, tant amb objectes del DOM com en el propi canvas.

¢ Resoldre problemes de moviment, col-lisions, i rebots d’objectes en la interficie del joc multimédia.

Vinculacié amb els resultats d'aprenentatge i competécnies de I'assignatura:
Aquesta activitat és una evidencia dels resultats d'aprenentatge: RA1, RA3, RA4 i RA5

Aquesta activitat contribueix a I'assoliment de les competencies comunes i especifiques seglients (entre paréntesis els aspectes més rellevants de
cada competéncia als quals 'activitat contribueix):

¢ CIN1(desenvolupar programari),

CIN6(aplicar procediments algorismics basics per a dissenyar solucions a problemes),
CIN7(usar de forma eficient, els tipus i estructures de dades més adequades),
CIN8(construir aplicacions de forma robusta i eficient),

CIN17(dissenyar IPO que garenteixin l'accessibilitat i usabilitat),

EFB3(comprendre i dominar els conceptes basics de la logica i de I'algorismica)

Es necessari treure una nota minima de 5 a I'examen de programacié per poder aprovar I'assignatura.
La nota final del curs s’obtindra de la segiient ponderacio:
NotaFinal = 0,2 NotaPractical + 0,2 NotaPractica2 + 0,3 NotaPracticaFinal + 0,3 NotaExamenProgramacié (minim un 5)

Si la nota de I'examen final és inferior a 5 no és fara mitja amb les notes de les practiques i la NotaFinal sera de suspés. Si en acabar el curs I'estudiant no ha
obtingut una NotaFinal igual o superior a 5.0, podra presentar-se a un examen de programacié de recuperacio, en les dates que determini el Cap d’estudis.

Normes de realitzacié de les activitats:
Les practiques (activitats 1, 2 i 3) s6n en grup de dues persones i es realitzaran en el laboratori d’ordinadors amb un IDE professional.

L’examen de programacié és una activitat individual.



Basics
Bibliografies

JavaScript Cookbook, 3rd Edition by Adam D. Scott, Matthew MacDonald, Shelley Powers Released July 2021 Publisher(s): O'Reilly Media, Inc.
ISBN: 9781492055754

Learning jQuery 3 - Fifth Edition by Adam Boduch, Jonathan Chaffer, Karl Swedberg Released May 2017 Publisher(s): Packt Publishing ISBN:
9781785882982

Physics for JavaScript Games, Animation, and Simulations with HTML5 Canvas. Adrian Dobre, Dev Ramtal, Apress 2014, ISBN 978-1-4302-6338-8

Complementaris

Enllagos web

MDN, Web technology for developers > JavaScript, https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript

The Modern JavaScript Tutorial https://javascript.info/
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