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¢ Castella

Les classes presencials, aixi com la comunicacio a través del forum i el correu electronic, es duran a terme en castella o catala. Les diapositives i els
materials de l'aula virtual es proporcionaran en anglés.

Cada vegada s6n més les eines de I'entorn audiovisual que incorporen conceptes del pensament computacional i I'algorismica de manera molt diversa. D'una
banda, I'algorismica és necessaria per a la construccié de projectes interactius, per a la creacio de narratives no lineals o interactives, per a expressar de
manera algorismica comportaments dinamics (moviment) tant en entorns de motion graphics com en animacié o efectes visuals, i per descomptat per al
disseny i prototipat d'interficies, aplicacions i entorns web. D'altra banda, la metodologia de treball del pensament computacional estructura i dota l'alumne de
recursos tant per a ser competents en la gestié de diferents eines tecnoldgiques, com per a resoldre reptes de manera estructurada. L'assignatura inclou
activitats d'aprenentatge amb projectes en grup dissenyats per aplicar els conceptes apresos a l'aula. Aquestes activitats permeten I'aprenentatge practic dels
conceptes i fomenten la col-laboraci6 i la creativitat en un entorn audiovisual.

Per tant, I'assignatura planteja dos objectius principals:

¢ L'adquisici6 de competéncies en algorismica basica per part de I'alumne.
¢ Laintegracié de la metodologia del pensament computacional a I'hora de resoldre i plantejar reptes de diversa indole.

Espais segurs:

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a lI'alumnat o cap al
professorat. Confiem que entre totes i tots puguem crear un espai segur on ens puguem equivocar i aprendre sense haver de patir prejudicis d'altres.

e 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

e E4_Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimédia interactives
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G1_Que els estudiants hagin demostrar tenir i comprendre coneixements en la seva area d'estudi que parteixin de la base de I'educacié secundaria
general, i s'acostuma a trobar a un nivell que, amb el suport de llibrs de text avangats, inclou també alguns aspectes que impliquen coneixements
procedents de la vanguardia del seu camp d'estudi

G2_Que els estudiants sapiguen aplicar els seus coneixements a la seva feina o vocacié d'una forma professional i tinguin les competéncies que es
solen demostrar per mitja de I'elaboraci6 i defensa d'arguments i la resolucié de problemes dins de la seva area d'estudi

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

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 de cada titulacié

T2_Que els estudiants tinguin capacitat per treballar com a membres d'un equip interdisciplinar ja sigui com a un membre 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

No definides

Unitat 1:

abhwWNPE

Unitat 2:

G~ WONPFP

Unitat 3:

N -

Introduccié a l'algorismica i la programacio

. Algorismes i programes

. Declaracions i funcions

. Dibuixos, formes i colors

. Abstracci6 i descomposicio

. Variables, animacions i nombres aleatoris

Programaci6 grafica i interaccio

. Estructura del programa
. Condicionals

. Interaccié amb el teclat

. Tipografia i s d'imatges
. Esdeveniments del ratoli

Mitjans audiovisuals

. Gesti6 d'audio
. Gesti6 de video
. Botons

12 - Consum i produccié responsables
05 - Igualtat de genere

10 - Reduccié de les desigualtats

17 - Alianca pels objectius

04 - Educaci6 de qualitat

09 - IndUstria, Innovacioé i Infraestructures

La nota final de cada alumne es calculara combinant I'avaluacié continua, basada en treballs grupals, juntament amb un examen final individual. Els
percentatges de cada activitat son els seguents:

Al. Practiques de laboratori 1: assignacio de codificacioé visual i creativa (10%)

A2. Practiques de laboratori 2: construccié d'un programa interactiu (10%)

A3. Practiques de laboratori 3: disseny d'un videojoc basat en web (15%)

A4. Exercicis a classe i a casa: activitats practiques breus vinculades a la primera unitat (5%)
A5. Exercicis a classe i a casa: activitats practiques breus vinculades a la segonda unitat (5%)
A6. Exercicis a classe i a casa: activitats practiques breus vinculades a la tercera unitat (5%)
A7. Examen teoric final (50%)



o Test de resposta multiple
o Activitat o activitats practiques relacionades amb els continguts del curs

Nota final = A1 x 0.10 + A2 x 0.10 + A3 x 0.15 + A4 x 0.05 + A5 x 0.05 + A6 x 0.05 + A7 x 0.50

Consideracions:

Cal obtenir una nota superior o igual a 5 a I'examen final A7 per a aprovar l'assignatura.

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

La identificacié de plagi es considera una infraccié greu d'integritat académica i pot comportar una qualificacié de suspens a I'activitat afectada. En
aquests casos, s'informara a la coordinacié del grau per valorar les mesures disciplinaries pertinents.

Qualsevol forma de frau académic sera sancionada d’acord amb la normativa d'avaluacié del centre. En cas que es detectin indicis de frau, inclos
I'Gs indegut d’eines d'intel-ligéncia artificial generativa, el professorat de I'assignatura podra convocar I'estudiant a una entrevista individual amb
I'objectiu de verificar-ne I'autoria.

Recuperacio:

Només es poden presentar a la recuperacié els estudiants que es presentin a I'examen final que no superin la qualificacié minima (5) a la nota final o
a l'examen.

e Les activitats A1, A2, A3, A4, A5i A6 no es poden recuperar.

La nota de I'examen de recuperaci6 substitueix només a la nota de I'activitat A7. Aquesta nota de teoria ha de ser superior a un 5.

Forum StackOverflow

JavaScript Guide

P5js API (Application Programming Interface)

w3Schools API (Application Programming Interface)

McCarthy, Lauren; Reas, Casey; Fry, Ben (2015). Make: Getting Started with p5.js: Making Interactive Graphics in JavaScript and Processing. Maker
Media.

Rubiales Gémez, Mario (2021). Curso de desarrollo web: HTML, CSS y JavaScript. Anaya.

Shiffman, D. (2012). The nature of code: Simulating natural systems with Processing. D. Shiffman.


https://stackoverflow.com/
https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Guide
https://p5js.org/es/reference/
https://www.w3schools.com/

