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¢ Castella

Les tutories i la comunicacié a través del forum i del correu electronic es duran a terme en castella o catala. Les diapositives i els materials de '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 tecnolodgiques, com per a resoldre reptes de manera estructurada. Atés que es tracta d’'una
assignatura en extincié amb dret a examen, no hi ha docéncia reglada. L'estudiant haura de preparar I'assignatura de manera autdbnoma a partir dels

materials disponibles a I'aula virtual, la bibliografia i els recursos indicats.

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

e 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

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

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 de cada titulacié

e 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: Introducci6 a l'algorismica i la programacié

. Algorismes i programes

. Declaracions i funcions

. Dibuixos, formes i colors

. Abstracci6 i descomposicio

. Variables, animacions i nombres aleatoris
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Unitat 2: Programacié grafica i interaccio

. Estructura del programa
. Condicionals

. Interaccié amb el teclat

. Tipografia i s d'imatges
. Esdeveniments del ratoli
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Unitat 3: Mitjans audiovisuals

=

. Gesti6 d'audio
. Gesti6 de video
3. Botons

N

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 mitjangant una prova final tnica, d’acord amb la modalitat de dret a examen propia de les assignatures en extincié
sense doceéncia reglada.

Al. Prova final teoric-practica (100%).

La prova final estara relacionada amb els continguts de la darrera imparticié de I'assignatura i podra incloure:



Preguntes de comprensié conceptual sobre algorismica, programacié grafica i interaccié.
Analisi de fragments de codi.

Detecci6 i correccié d’errors.

Resolucié de problemes de programacio6.

Activitat o activitats practiques relacionades amb els continguts del curs.

En cas que la prova inclogui preguntes tipus test, aquestes no podran representar més d’un ter¢ de la qualificacié total de la prova.

Nota final = A1 x 1,00.

Consideracions:

El professorat responsable oferira una tutoria inicial informativa a I'inici del periode lectiu. En aquesta sessi6 s’explicara el funcionament de
I'assignatura en extincié, els continguts d’avaluacio, els materials disponibles, el format de la prova final, els criteris d’avaluacio i el calendari previst.
Es fara publica una franja de disponibilitat per a I'atencié de consultes. Les tutories podran ser col-lectives o individuals, segons el nombre
d’estudiants matriculats i les necessitats detectades. Els estudiants hauran de sol-licitar préviament I'assisténcia a la tutoria per correu electronic
amb antelaci6 suficient.

Atesa la modalitat de dret a examen, les tutories de seguiment tenen una funcié d’orientacio i resolucié de dubtes, perd no formen part de la
qualificacio final.

Per aprovar I'assignatura, cal obtenir una nota igual o superior a 5 a la prova final.

¢ Laidentificaci6 de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de detecci6 de

plagi s'informara a la coordinaci6 del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

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'ts 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 podran presentar a la recuperaci6 els estudiants que s’hagin presentat a la prova final i no hagin superat I'assignatura.
La prova de recuperaci6 substituira la qualificacié de la prova final. Per superar I'assignatura en recuperacio caldra obtenir una qualificacié minima
de 5 sobre 10.
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https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript/Guide
https://p5js.org/es/reference/
https://stackoverflow.com/
https://www.w3schools.com/

