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L'objectiu final d'aprenentatge de I'assignatura és el disseny, codificacio, depuraci6 i prova d’aplicacions interactives multimédia amb els llenguatges
estandards de la web: HTML5 (Canvas), CSS3 i javascript. El tipus d'aplicacié que es treballara seran els jocs multimédia amb les seguents caracteristiques
de programacid: utilitzacié d’'objectes, utilitzacié de I'estructura de dades adequada, I'usuari interacciona amb el ratoli i el teclat, incorporacié de so, conté
animacions interactives amb els objectes principals i, finalment, s’ha de poder guardar el joc (estat i puntuacions).

Per aconseguir aquest objectiu final caldra estudiar els llenguatges HTML i CSS per dissenyar la interficie grafica de I'usuari, especialment, I'objecte Canvas
de 'HTML5. També sera objecte d’estudi el llenguatge de programacié javascript, per a la programaci6 de la logica del joc i la programaci6 en resposta a
events.

L'aula (fisica o virtual) és un espai segur, lliure d'actituds masclistes, racistes, homofobes, transfobes i discriminatories, ja sigui cap a I'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 K2.2 - Citar els principis, conceptes fonamentals, estructures de control i de dades (persistents 0 no) més habituals de diferents paradigmes de
programacio, incloent la concurrent i la distribuida.

e S1.1 - Usar les eines i metodologies col-laboratives que facilitin el desenvolupament de software.

e S2.1 - Emplear el pensament critic tant per a la comprensié de la natura del problema com per a I'analisis dels resultats obtinguts.

e S4.1 - Analitzar les fonts d'informacio confiables i rellevants per al paradigma de programacié corresponent.

e S6.4 - Resoldre problemes informatics amb procediments algoritmics per al desenvolupament de software.

e C6.1 - Elegir el paradigma i els llenguatges de programacié més adequats per al desenvolupament d'aplicacions (robustes, segures i eficients) i

manteniment de software.

No definides




Titol contingut 1: Llenguatges HTML, CSS i javascript.
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

1.Sintaxi d'un element HTML.

2.Text, imatges, video i audio en HTML.

3.Sintaxi CSS.

4.Model de caixa dels elements HTML.

5.Selectors i propietats.

6.Posicionament de les capes.

7.Noves caracteristiques de CSS3: transicions i transformacions.
8.Sintaxi javascript.

9.Estructuracié d'un programa javascript en funcions.
10. Construcci6 d'Objectes: propietats i metodes.

11. Classes, herencia i modularitat.

12. Exercicis.

Activitats vinculades

Activitat 1: Joc basat en el DOM.
Activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas
Activitat 3: Examen de programacio6 i validacio

Titol contingut 2: HTML Dinamic (DHTML).
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

1.Model d’Objectes del Document (DOM).
2.Introducci6 a javascript.
3.Accés i modificacié del DOM amb javascript.
3.1.Selectors: basics, avangats i filtres.
3.2.Afegir, canviar i eshorrar elements HTML.
3.3.Llegir i canviar propietats CSS.
3.4.Efectes javascript: mostrar/amagar, animacions.
4.Programacio en resposta a events de I'usuari.
4.1.Model d’events basic.
4.2.0btenci6 d'informaci6 de I'event (objecte Event).
4.3.Model d’events de javascript.
5. Exercicis.

Activitats vinculades:

Activitat 1: Joc basat en el DOM.
Activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas
Activitat 3: Examen de programacio6 i validacio

Titol contingut 3: Jocs multimedia amb HTML5 Canvas.
Descripcio:
En aquest contingut es treballa:

1.Dibuixar en el Canvas.

2.Animacio.

3.Colslisions.

4.Text, imatges, video i audio interactiu en el Canvas.
5. Seleccionar i arrossegar elements en el Canvas.
6. Exercicis.

Activitats vinculades:

Activitat 2: Joc multimédia basat en Canvas.
Activitat 3: Examen de programacio i validacio
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Es necessari treure una nota minima de 5 a I'examen final per optar a aprovar I'assignatura.
La nota final del curs s'obtindra de la seguent ponderacio:

NotaFinal = 0,2 NotaPractical + 0,4 NotaPractica2 + 0,4 NotaExamen (minim un 5)



Si la nota de I'examen final és inferior a 5 no és fara mitja amb les notes de les practiques i la NotaFinal sera de suspés. Si en acabar el curs I'estudiant no ha
obtingut una NotaFinal igual o superior a 5, podra presentar-se a un examen de recuperacio, en les dates que determini el calendari de recuperacions.
L'examen de recuperacio no fa mitja amb les notes de les practiques.

Normes de realitzaci6 de les activitats:
Les practiques son en grup i es realitzaran en el laboratori d’ordinadors amb un IDE professional.
L’'examen és una activitat individual.

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
l'autoria. A més a més, pel cas particular d'aquesta assignatura, atesa la naturalesa fonamental d’aquesta assignatura, es requereix a I'estudiant no només
que proporcioni solucions a determinats problemes, siné que sigui capa¢ de generar-les de manera autbnoma, sense cap tipus d’ajut extern. Per aquest
motiu, I'Gs d'intel-ligéncies artificials generatives (IAG) per a la resolucié dels problemes plantejats en I'assignatura —ja sigui en exercicis, practiques o
proves— es contraproduent, queda estrictament prohibit i sera considerat un cas de frau per plagi. En aquest sentit, no es permet I's d’lAG per a generar
codi de programacio, ni tan sols en forma de fragments, encara que aquest codi sigui posteriorment modificat o personalitzat. L'Us critic d'IAGs com a vehicle
per a resoldre dubtes sobre la matéeria no es considera un mal (s d'aquests mecanismes sempre i quan aixo no entri en contradiccié amb el que s'ha indicat
abans i I'estudiant no perdi de vista el fet que pot obtenir respostes incorrectes i/o no ajustades als continguts de la matéria.

e JavaScript Cookbook, 3rd Edition by Adam D. Scott, Matthew MacDonald, Shelley Powers Released July 2021 Publisher(s): O'Reilly Media, Inc.
ISBN: 9781492055754

Learning jQuery 3 - Fifth Edition by Adam Boduch, Jonathan Chaffer, Karl Swedberg Released May 2017 Publisher(s): Packt Publishing ISBN:
9781785882982

* MDN, Web technology for developers > JavaScript, https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/JavaScript

¢ Physics for JavaScript Games, Animation, and Simulations with HTML5 Canvas. Adrian Dobre, Dev Ramtal, Apress 2014, ISBN 978-1-4302-6338-8

e The Modern JavaScript Tutorial https://javascript.info/
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