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e Catala

Documentacié majoritariament en angles. Llengua usada a classe: catala. Examens i practiques en anglées.

¢ EG6. Desenvolupar videojocs en llenguatges de programacié d'alt nivell en motors grafics a partir de les especificacions.

e G5. 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.

Primera assignatura de I'ambit de la programacio. Es la base de totes les assignatures de programacié que s'encabeixen en la mateixa matéria a la qual
pertany (Desenvolupament). Partint des de zero presenta els temes més elementals de la programacié dins del paradigma imperatiu: variables i tipus,
operacions elementals, control de flux i abstracci6 procedimental. Es treballen els aspectes teodrics, de manera expositiva, i la seva posterior aplicacié
practica, adrecada a la resolucid, sovint guiada, de problemes petits. Les sessions de classe combinen ambdés aspectes per tal d'aconseguir un bon equilibri
entre ells. L'assignatura s'avalua a partir de la realitzacié, asincrona, de petits treballs practics semblants als treballats en les sessions sincrones i de proves
escrites eminentment orientades a la resolucié de problemes.
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En acabar I'assignatura els estudiants han de ser capagos de:

e E6.1. Dissenyar l'arquitectura del software d'un videojoc d'acord amb unes especificacions
e EG6.2. Interpretar I'analisi del software per al seu posterior desenvolupament
* E6.6. Desenvolupar videojocs 2D i 3D (o parts d'ells) en un llenguatge d'alt nivell sobre plataformes i motors destinats a tal efecte.

L'assignatura utilitza aguestes dues metodologies: la classe magistral i la resoluci6é de problemes.

Tema 1. Conceptes basics de la programacié imperativa
1.1 Variables, tipus i assignacio
1.2 Avaluaci6 d'expressions
1.3 Lectura i escriptura
1.4 Formes d'execucié i estructures de control: seqliencial, condicional/alternativa i iterativa

1.5 Esquemes iteratius basics: recorregut i cerca

Tema 2. Descomposici6 funcional i disseny descendent. Abstraccié procedimental.
2.1 Descomposicié de problemes en subproblemes
2.2 Funcions i procediments. Invocacio

2.3 Parametritzacio

Tema 3. Taules
3.1 Taules unidimensionals
3.2 Taules multidimensionals

3.2 Esquemes iteratius aplicats a taules

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

Al. Examen de mig trimestre (evidéncia dels estadis primerencs dels resultat d’'aprenentatge E6.1 i E6.6)
Si per alguna ra6 aquesta prova no es podés realitzar, el seu pes a l'avaluacié quedara subsumit per I'examen final.
A2. Examen final trimestre (evidéncia dels estadis primerencs dels resultat d'aprenentatge E6.1 i E6.6)

Els resultats d'aquestes dues proves seran la base primordial per a determinar la qualificacio final de I'assignatura. Versaran sobre els
continguts exposats fins el moment de la seva realitzacio, fortament centrats en I'estadi inicial de la competéncia general a la qual
contribueix aquesta assignatura, cercant evidéncia de I'assoliment del resultat d'aprenentatge anteriorment especificat: "Codificar
programes en un llenguatge de programacié imperatiu d'alt nivell per a resoldre problemes simples”. En la mesura del possible, cada prova
constara de dues parts, una realitzada sobre paper i una altra realitzada amb I'ajut d'una eina de desenvolupament de software (entorn
integrat de desenvolupament).

A3. Practica de conceptes elementals i IDE (evidencia dels estadis primerencs dels resultat d’aprenentatge E6.1, E6.2 i E6.6)
A4. Practica d'estructures condicionals (evidéncia dels estadis primerencs dels resultat d’aprenentatge E6.1, E6.2 i E6.6)
Ab5. Practica d'estructures iteratives (evidencia dels estadis primerencs dels resultat d’aprenentatge E6.1, E6.2 i E6.6)

A6. Practica de procediments i taules (evidéncia dels estadis primerencs dels resultat d'aprenentatge E6.1, E6.2 i E6.6)

Aquestes practiques es realitzaran majoritariament fora de I'aula (en el temps de treball personal de I'estudiant), de manera individual o en
grups reduits.

Criteris generals de les activitats




- Els professor presentara un enunciat per a cada enunciat i els criteris d'avaluacio i/o ribriques

- El professor informara de les dates i el format de lliurament de I'activitat

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

Al. Examen parcial: Examen de mig trimestre 25%

A2. Examen final: Examen final trimestre 25%

PR. Practiques de laboratori: Activitats A3, A4, A5i A6 50% (10% + 10% + 15% +15%)

Nota Final = MAX( (A1+A2)/2, A2)-0.5 + PR-0.5

Consideracions:

- Cal que MAX( (A1+A2)/2, A2) >=5 per a superar l'assignatura. Si aquesta qualificaci6 no arriba a 5 llavors ella mateixa sera la nota final.
- Una activitat no lliurada o lliurada amb retard i sense justificacié (citacié judicial o assumpte medic) compta com un 0.

- Per tenir una qualificacio6 final diferent a "no presentat” cal haver realitzat I'examen Al o I'examen A2 o haver justificat (citacio judicial o assumpte medic)
I'abseéncia en ambdues proves.

- 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
avaluativa (incloses les practiques), s'aplicara l'article 8 de la normativa d'avaluacié que comporta el suspens automatic de I'assignatura sense possibilitat de
recuperacio. A més, el professor comunicara a la Cap d'Estudis la situacié per a que en prengui mesures aplicables en matéria de régim sancionador. En el
context d'aquesta assignatura, plagi també significa utilitzar i/o adaptar codi que no s’hagi desenvolupat de manera totalment individual (o en el si del grup en
el cas d'activitats grupals). Facilitar el codi que déna lloc al plagi és també una forma de plagi i sera tractat de la mateixa manera. De manera resumida
podem dir que les activitats avaluatives s’han de resoldre de manera estrictament no col-laborativa (en el cas d'activitats en grup la col-laboracié no pot
transcendir el si del grup).

Recuperacio
- La part de practiques de I'assignatura (qualificacié PR) NO és recuperable.

- La part de teoria de I'assignatura (qualificacio MAX( (A1+A2)/2, A2)) si que és recuperable. La recuperaci6 es fara en la data i lloc que fixi la Direccio
d’Estudis de I'Escola. Per als estudiants que assisteixin a I'examen de recuperacio la seva qualificacié A2 sera la obtinguda en aquesta prova i la seva
qualificacio final es calculara amb les formules anteriorment detallades. Les qualificacions finals en l'interval [5, 7.5) seran arrodonides a 5. Les qualificacions
finals en l'interval [7.5, 10] seran arrodonides a 7.

- Només podran fer I'examen de recuperacio aquells estudiants que en I'avaluacié ordinaria hagin obtingut una qualificaci6 diferent a "no presentat”
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