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Alguns materials es proporcionaran en angleés.

¢ E6. Desenvolupar videojocs en llenguatges de programacié d'alt nivell en motors grafics a partir de les especificacions.

e G3. Reunir i interpretar dades rellevants (normalment dins de la seva area d'estudi) per emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes
rellevants d'indole social, cientifica o ética.

¢ Gb5. Desenvolupar les habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un alt grau d'autonomia.

e T1. Comunicar en un tercer idioma, que sera preferentment I'anglés, amb un nivell adequat de forma oral i per escrit i d'acord amb les necessitats
que tindran els graduats i graduades.

L'assignatura Programacié | suposa la primera aproximacio al disseny d'algorismes utilitzant les bases de la programaci6 orientada a objectes en el marc de
la matéria de Desenvolupament. Es treballen problemes d'una certa complexitat, tant per dissenyar algorismes nous com per testejar i debugar
adequadament algorismes implementats. L'assignatura consta de sessions tedriques i sessions de practica. Per assolir els coneixements de |'assignatura
s'avalua per un costat tres practiques i per un altre els coneixements teorics de manera individual.
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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.

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'adaptacié a la modalitat no presencial.

En acabar l'assignatura els estudiants han de ser capagos de:

E6.1. Dissenyar l'arquitectura del software d'un videojoc d'acord a unes especificacions.

L'assignatura utilitza les seguients metodologies de treball:

Classe magistral, capsules de video, resolucié de problemes, laboratori en grup reduit i aprenentatge col-laboratiu, i tutories no presencials.

Tema 1: Introduccié i conceptes generals de la programacié orientada a objectes (POO)
1.1. Que és la POO?
1.2. Programacio estructurada vs POO
1.3. Perque utilitzar la POO i els seus beneficis
1.4. Caracteristiques de la POO
1.5. Definici6 d'objecte i classe
1.6. Elements d'una classe
Tema 2: Descomposici6 funcional i disseny descendent
2.1. Descomposici6 de problemes en subproblemes
2.2. Diagrames de flux
2.3. Recorregut vs cerca
2.4. Pas de parametres: entrada, sortida, referéncia i valor
Tema 3: Conceptes basics de la programacié orientada a objectes
3.1. Atributs objectuals, atributs de classe i constants
3.2. Constructors i instanciar objectes
3.3. Métodes d'una classe i sobrecarrega
3.4. Diagrames de llenguatge unificat de modelat (UML)
3.5. Paraula clau "this"
3.6. Classes vs classes estatiques
3.7. Gestié d'excepcions i debug dins d'una classe
3.8. Operadors
Tema 4: Herencia, interfaces i polimorfisme (jerarquia de classes)
4.1. Introduccid, definicié d'heréncia i exemples
4.2. Creacio de classes base i derivades
4.3. Classes "sealed" i "abstract"
4.4, Interfaces
4.5. Polimorfisme
Tema 5: Estructures de dades

5.1. Llistes dinamiques



5.2. Llistes ordenades (Key/value)
5.3. Cues (FIFO) i stacks (LIFO)
5.4. Taules de hash

5.5. Grafs

Amb l'objectiu de recollir evidéncia de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge esperats es realitzaran les segiients activitats de caracter avaluatiu
(relacionades amb totes les competéncies comunes):

Al. Practiques de laboratori 1: Treballar amb matrius i analisi descendent (Evidéncia del resultat d’aprenentatge E6.1)

En aquesta practica l'estudiant haura d'aplicar els conceptes explicats a les classes teoriques sobre els temes 1 i 2, més concret, la descomposicié funcional i
disseny descendent, a més de la diferéncia entre recorregut i cerca, caldra dissenyar el diagrama de flux del joc. També aplicara els conceptes explicats a les
classes teoriques introductories sobre la orientaci6 a objectes.

L'activitat es realitzara en parelles utilitzant un repositori Git amb un projecte inicial amb classes creades on caldra omplir part del codi. Activitat no
recuperable.

A2. Practiques de laboratori 2: Implementar classes i treballar amb objectes (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.1)

En aquesta practica I'estudiant haura d'aplicar els conceptes explicats a les classes teoriques sobre la programacié orientada a objectes, més en concret, els
temes 2 i 3 del temari teoric. A més l'estudiant utilitzara classes de C# per a la lectura i escriptura de fitxers guardats en el disc dur de I'ordinador. L'estudiant
haura de seguir un diagrama UML per la creaci6 de les diferents classes i haura de dissenyar un diagrama de flux del joc.

L'activitat es realitzara en parelles utilitzant un repositori Git amb un projecte inicial on hi haura un codi inicial i a més, caldra afegir noves classes. Activitat no
recuperable.

A3. Practiques de laboratori 3: Conceptes d'heréncia (Evidencia del resultat d’aprenentatge E6.1)

En aquesta tercera practica del curs, I'estudiant haura d'aplicar els conceptes d'heréencia, interfaces i polimorfisme (jerarquia de classes) explicats en el tema
415 del curs. L'estudiant haura de dissenyar un diagrama UML de les classes utilitzades i un diagrama de flux del joc.

L'activitat es realitzara en parelles utilitzant un repositori Git amb un projecte inicial on hi haura un codi inicial i a més, caldra afegir noves classes. Activitat no
recuperable.

A4. Exercicis a classe: Questionaris teorics (Evidéencia de tots els resultats d’aprenentatge)

A l'inici d'algunes classes es realitzaran diversos tests individuals de preguntes curtes dels conceptes tedrics treballats. Activitat no recuperable.
A5. Exercicis a casa: Exercicis practics curts (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)

Diversos exercicis practics a l'aula virtual, a realitzar en parella, dels conceptes teorics treballats. Activitat no recuperable.

A6. Examen practic final (Evidéncia de tots els resultats d’aprenentatge)

Examen practic individual a partir d'un projecte inicial caldra resoldre exercicis o problemes dels conceptes tedrics i practics de tota I'assignatura.
Criteris generals de les activitats:

* El professor presentara un enunciat per cada activitat i els criteris d'avaluaci6 i/o rabriques.
¢ El professor informara de les dates i format del lliurament de I'activitat (s'haura de realitzar la corresponent entrega electronica de la practica
juntament amb les explicacions pertinents de la mateixa).

La nota de cada alumne es calculara seguint els seglients percentatges:

Al. Practiques de laboratori 1: Treballar amb matrius i analisi descendent 12%
A2. Practiques de laboratori 2: Implementar classes i treballar amb objectes 12%
A3. Practiques de laboratori 3: Conceptes d'heréncia 12%

A4. Exercicis a classe: Questionaris teorics 5%

Ab5. Exercicis a casa: Exercicis practics curts 9%

A6. Examen practic final 50%

Nota final = A1-0,12 + A2-0,12 + A3-0,12 + A4-0,05 + A5-0,09 + A6-0.50
Consideracions:

e Cal obtenir una nota superior o igual a 5 a I'examen final A6 per a aprovar I'assignatura.

¢ Una activitat no entregada o lliurada amb retard i sense justificacio (citacié judicial o assumpte médic) compta com un 0.

» Es potestatiu dels docents acceptar o no lliuraments fora dels terminis que s'indiquin per les activitats A1, A2 i A3, i sempre abans de I'examen final.
En el cas que aquests lliuraments fora de termini s'acceptin, és potestatiu del docent decidir si aplica alguna penalitzacié i la quantia d'aquesta.

* Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En el cas de detectar un plagi, independentment del seu abast, en alguna



activitat correspondra a tenir una nota de 0. A més, el professor comunicara a la Cap d'estudis la situacié per a que es prenguin mesures aplicables
en matéria de régim sancionador.

Recuperacio:

¢ Només es poden presentar a la recuperacio els estudiants que es presentin a I'examen final i que no superin la qualificacié minima (5) a la nota final.
e Les activitats A1, A2, A3, A4 i A5 no es poden recuperar.

¢ La nota de I'examen de recuperaci6 substitueix només a la nota de I'activitat A6.
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