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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 angles)

En arribar a aquesta assignatura, els alumnes han treballat els conceptes d'algorismica basica i estructuracié de dades mitjancant llenguatges de marques en
assignatures prévies. Prenent aquests coneixements com a base, aquesta assignatura amplia I'espectre de possibilitats per a capacitar I'estudiant en la
produccié d'aplicacions interactives que utilitzen diferents mitjans audiovisuals per generar resultats multimédia reactius que poden ser inclosos en diferents
mitjans. L'objectiu és aconseguir que I'alumne sigui capag de dissenyar aplicacions interactives que incloguin component audiovisuals (audio, video i
imatges). Aixo implica tant I'aspecte técnic del desenvolupament del codi necessari, com la planificacié de la produccioé dels continguts audiovisuals
necessaris per a un projecte amb una narrativa no-lineal interactiva.

L'aula (fi?sica o virtual) e?s un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homo?fobes, tra?nsfobes i discriminato?ries, ja sigui cap a l'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 E4 Dissenyar, planificar, editar, programar i comercialitzar aplicacions multimédia interactives

e E10_Aplicar processos, métodes i técniques per a desenvolupar la creativitat i la innovacié en la realitzacié audiovisual, en el desenvolupament
multimédia 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

No definides


mailto:mrodriguezfe@tecnocampus.cat
mailto:lsaavedra@tecnocampus.cat

1.- Algorismica basica

1.1.- Peculiaritats de la llibreria grafica (p5js)
1.2.- Eines basiques de dibuix

1.3.- Variables, condicionals i seqlencialitat
1.4.- Interacci6

1.4.1.- Interaccié amb ratoli

1.4.2.- Calcul de col-lisions

1.4.3.- Interaccié amb el teclat

1.4.- Bucles

2.- Imatges i video

2.1.- Precarrega d’arxius multimedia

2.2.- Reproduccio6 de videos

2.3.- Filtres

2.4.- Manipulacio pixels

2.5.- Gesti6 del streaming de video

2.6.- Audio

2.6.1.- Reproducci6 d'arxius d'audio

2.6.2.- Oscil-ladors i filtres

2.6.3.- Streaming i analisi d'audio a temps real
3.- Animacions

3.1.- Framerate, velocitat i acceleraci

3.2.- Punts d'ancoratge i transformacions
3.3.- Mapeig de valors

3.4.- Interpolacio lineal

3.5.- Oscil-lacions amb sinus i cosinus

3.6.- Soroll Perlin i aleatorietat

e 04 - Educaci6 de qualitat

La qualificacio final és la suma ponderada de les qualificacions de les segiients activitats:
Al: Examen final (35%)

A2: Practica de laboratori 1 (10%)

A3: Practica de laboratori 2 (10%)

A4: Practica de laboratori 3 (20%)

A5: Activitat de classe 1 (5%)

AG6: Activitat de classe 2 (5%)

A7: Activitat de classe 3 (5%)

A8: Activitat de classe 4 (5%)

A9: Activitat de classe 5 (5%)



Al 0.35+A2 0.10+A3 0.10+A4 0.20+ A5 0.05+ A6 0.05+ A7 0.05+ A8 0.05+ A9 0.05
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.

¢ La identificacio de plagi es considera una circumstancia greu que pot comportar una qualificacié de suspens a una activitat. En cas de deteccio de
plagi s'informara a la coordinacié del grau per tal que es puguin prendre les mesures disciplinaries corresponents.

e L'assistencia a practiques es obligatoria.

Consideracions sobre I's d’eines d’intel-ligencia artificial:

e Es podra fer servir la intel-ligéncia artificial generativa com a eina de suport al procés de desenvolupament, sempre que el seu Us sigui critic,
responsable i transparent. Es podra utilitzar per resoldre dubtes conceptuals, contrastar explicacions, revisar errors, obtenir exemples alternatius o
comprendre millor determinats conceptes.

e L'Gs d'aquestes eines no ha de substituir el procés propi d’analisi, disseny, implementaci6 i integracié de solucions dins del projecte. En les activitats
avaluables, I'estudiant haura de ser capag d’explicar, justificar i defensar el codi lliurat, les decisions técniques preses i la seva integracié en el
prototip. L'Us acritic, no declarat o que substitueixi I'autoria de I'estudiant podra ser considerat un Us indegut d’acord amb la normativa d’avaluacié
del centre.

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'is 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.

e Arslan Engin (2018). Learn JavaScript with P5. js: Coding for Visual Learners. Apress.

¢ Bohnacker Hartmut, Gross Benedikt, Laub Julia, Lazzeroni Claudius (2018). Generative design: visualize, program, and create with JavaScript in
p5.js

e McCarthy Lauren, Reas Casey, & Fry Ben (2015). Getting started with P5. js: Making interactive graphics in JavaScript and processing. Maker
Media, Inc.

¢ Shiffman Daniel (2012). The Nature of Code: Simulating Natural Systems with Processing.

e Shiffman Daniel (2023). The coding train. https://thecodingtrain.com/tracks/code-programming-with-p5-js
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