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e Catala

Les classes de I'assignatura es faran principalment en catala, tot i que la bibliografia i el material de suport podran ser en altres llengues (castella i anglées)

e E4_Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimédia interactives

e E10_Aplicar processos, metodes i tecniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacio en la realitzaci6é audiovisual, en el desenvolupament
multimeédia i en la programaci6 de videojocs

e G5_Que els estudiants hagin desenvolupat aquelles habilitats d'aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors, amb un alt grau
d'autonomia

Aquesta assignatura de Produccié i Programacié d'Aplicacions Interactives pertany a l'area de la Multimedia dins de I'grau en Mitjans Audiovisuals.
Préviament els alumnes han treballat els conceptes d'algorismica basica i estructuracié de dades mitjancant llenguatges de marques en assignatures previes.
Prenent aquests coneixements com a base, aquesta assignatura amplia I'espectre de possibilitats per a capacitar I'estudiant en la produccioé d'aplicacions
interactives que utilitzen diferents mitjans audiovisuals per generar resultats multimedia reactius que poden ser inclosos en diferents mitjans.

A nivell general, aguesta assignatura contribueix en els segiients resultats d'aprenentatge especificats per a la matéria a la qual pertany (Multimedia i
Animaci6). L'estudiant ha de ser capag de:
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« Crear petites aplicacions multimedia interactives a la web: jocs, reproductors de mitjanes, animacions, etc.
 Usar les estrategies i processos per a la creacié de productes interactius multimédia

« Aplicar les caracteristiques i formats més adequats dels diferents mitjans digitals que integren una produccié multimédia: text, imatge (fixa i animada) so i
video

En un nivell més concret, a I'acabar I'assignatura I'estudiant sera capag de:

* RACL1.: Utilitzar un entorn de programaci6 per a la producci6 i implementacié de peces audiovisuals interactives multimedia.
* RAC2: Desenvolupar produccions interactives.

* RAC3: Aplicar els conceptes i elements basics de la programacio.

« RAC4: Coneixer i fer servir algunes de les llibreries que inclou el llenguatge de programaci6.

L'assignatura té 2h / setmana de teoria i 2h / setmana de practiques.

Tots els continguts teodrics de la matéria s'exposaran en classes de teoria (grups grans). En aquestes classes, a discreci6 de I'docent es combinaran les
explicacions en format classe magistral amb el live coding i la realitzacié de tasques simples que els alumnes podran realitzar i resoldre in situ. Es per aquest
motiu que es recomana als estudiants I'Us de portatil a classe de teoria. No totes les activitats proposades a classe apareixen reflectides en la llista
d'activitats, ja que en general serviran com a instrument d'autoavaluacié dels seus exits amb els continguts de la matéria.

En grups petits (practiques de laboratori) es treballara mitjangant activitats d'aplicacié practica dels conceptes teorics treballats a classe de teoria. En
aquestes sessions es proporcionaran les eines necessaries per resoldre les activitats. S'espera que aquestes activitats s'allarguin més enlla de les hores de
laboratori assignades, d'aquesta manera I'alumne haura finalitzar-les durant el temps d'aprenentatge autonom.

TEMA 1.- Algorismica basica

1.1.- Peculiaritats de Processing.org i p5js
1.2.- Eines basiques de dibuix

1.3.- Variables, condicionals i sequencialitat
1.4.- Interaccio

1.4.1.- Interaccié amb ratoli

1.4.2.- Funci6 dist

1.4.3.- Interacci6é amb el teclat

1.4.- Bucles

TEMA 2.- Gesti6 d'arxius multimedia al web
2.1.- Carrega i precarrega d'arxius

2.2.- Reproducci6 de videos

2.3.- Filtres

2.4.- Manipulaci6 pixels

2.5.- Entrada de video

2.6.- Audio

2.6.1.- Reproducci6 d'arxius d'audio
2.6.2.- Oscil-ladors i filtres

2.6.3.- Entrada d'audio

2.6.4.- Andlisi d'audio

TEMA 3.- Animacions

3.1.- framerate, velocitat i acceleracid
3.2.- Punts d'ancoratge i transformacions
3.3.- Push i pop

Tema 4.- Altres eines d'utilitat



4.1.- Posicions relatives

4.2.-La function map

4.3.- La funcié LERP

4.4.- Oscil-lacions amb sinus i cosinus

4.5.- Nombres aleatoris i soroll

Es posa a disposicio dels estudiants exemples i activitats de caracter practic mitjangant el campus virtual. Els estudiants les hauran de resoldre, sovint en
sessions no presencials, seguint les instruccions dels professors i també, es treballaran a classe, ja sigui com a exemples en les sessions teoriques, ja sigui
en les sessions de laboratori.

Amb I'objectiu de reunir proves de I'assoliment dels resultats d'aprenentatge que s'esperen, es realitzaran les segiients activitats avaluatives. L'examen final
és una activitat individual. Sera potestat de I'impartidor decidir si les practiques i les activitats de classe es realitzen individualment o en grup.

Al: Examen final (RAC1, RAC2, RAC3 i RAC4)

A2: Practica de laboratori 1: Disseny d'interficies i interaccions (RAC1, RAC3)
A3: Practica de laboratori 2: Control de video en web (RAC1 y RAC2)

A4: Practica de laboratori 3: Joc interactiu (RAC1, RAC2 y RAC4)

AS5: Activitat de classe 1: Art generatiu (RAC1 y RAC3)

AG6: Activitat de classe 2: Filtres de video a temps real (RAC4)

A7: Activitat de classe 3: Captura de video (RAC4)

A8: Activitat de classe 4: Filtres d'audio (RAC4)

Criteris generals de les activitats:
« El professor presentara un enunciat per a cada activitat i els criteris d'avaluacio i / o ribriques.
« El professor informara de les dates i formats de lliurament de les activitats.

* Qualsevol activitat no lliurada es considerara puntuada amb zero punts. No s'acceptara cap lliurament fora de termini.

La qualificacio final és la suma ponderada de les qualificacions de les segiients activitats:
Al: Examen final (50%)

A2: Practica de laboratori 1 (13%)

A3: Practica de laboratori 2 (13%)

A4: Practica de laboratori 3 (13%)

AB: Activitat de classe 1 (2%)

AB6: Activitat de classe 2 (2%)

A7: Activitat de classe 3 (2%)

A8: Activitat de classe 4 (5%)

Consideracions:

« Per aprovar l'assignatura és imprescindible que la nota de teoria sigui 5 o superior.
« L'examen de recuperaci6 tan sols recupera la nota de teoria.

« Es responsabilitat de I'alumne evitar el plagi en totes les seves formes. En cas de detectar plagi en alguna activitat, independentment del seu
abast, equivaldra a tenir una nota de 0. En aquest cas el professor comunicara al cap d'estudis la situacié per a que es prenguin mesures
aplicables en matéria de regim sancionador.

« L'assisténcia a practiques es obligatoria.




Basics
Audiovisuals
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