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Les tutories i la comunicacié a través del forum i del correu electronic es duran a terme en catala o castella. Les diapositives i els materials de 'aula virtual es
proporcionaran majoritariament en angleés, tot i que també es podra fer servir el catala en algunes ocasions.

L'objectiu d'aquesta assignatura és introduir I'estudiant en els fonaments de la programacié d'alt nivell aplicada al desenvolupament de videojocs.
L'assignatura treballa la descomposici6 de problemes, el disseny descendent, I'Us d'estructures de dades basiques i la programacio orientada a objectes.

L'estudiant haura de ser capag d'analitzar problemes, dividir-los en subproblemes més manejables, representar solucions mitjancant diagrames de flux i
implementar-les amb codi estructurat, clar i verificable. També es treballaran els conceptes principals de la programaci6 orientada a objectes, com ara
classes, objectes, atributs, metodes, constructors, heréncia i polimorfisme.

En tractar-se d'una assignatura en extincié sense docencia reglada, I'aprenentatge es basara en el treball autdonom de I'estudiant a partir dels materials
disponibles a l'aula virtual i de les tutories establertes pel professorat responsable. L'avaluaci6 es dura a terme mitjangant una prova final Unica, d'acord amb
la modalitat de dret a examen.

Espais segurs:

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 E2. Dissenyar les mecaniques, regles, estructura i narrativa de videojocs seguint els criteris de jugabilitat i balanceig per oferir la millor experieéncia
de joc possible.

e E5. Escriure les especificacions d'un joc i comunicar-les eficagment a I'equip d'artistes i desenvolupadors i d'altres membres involucrats en la creacié
i desenvolupament del joc.

e E6. Desenvolupar videojocs en llenguatges de programacié d'alt nivell en motors grafics a partir de les especificacions.
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e G1. Demostrar tenir i comprendre coneixements avangats de la seva area d'estudi que inclouen els aspectes teorics, practics i metodologics, amb un
nivell de profunditat que arriba fins a I'avantguarda del coneixement.

e G2. Resoldre problemes complexos del seu ambit laboral, mitjancant I'aplicaci6 dels seus coneixements, I'elaboraci6é d'arguments i procediments, i
I'is d'idees creatives i innovadores.

¢ Gb5. 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.

e T2. Treballar com a membre d'un equip interdisciplinari ja sigui com 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 i tenint en compte els recursos disponibles.

No definides

Unitat 1: Descomposici6 funcional i disseny descendent

e Descomposicié de problemes en subproblemes
e Diagrames de flux

¢ Recorregut vs cerca

¢ Pas de parametres

e Estructures de dades

e Conceptes de programacio

Unitat 2: Introducci6 i conceptes generals de la programacié orientada a objectes (POO)

* Que ésla POO?

e Programacié estructurada vs POO

* Motivacio i beneficis de la POO

e Caracteristiques de la POO

¢ Definicié d'objecte i classe

¢ Elements d'una classe: Atributs, metodes, constructors, etc.

Unitat 3: Conceptes basics de la programacio orientada a objectes

e Atributs objectuals, atributs de classe i constants

e Constructors i instanciacié d'objectes

¢ Metodes d'una classe i sobrecarrega

* Diagrames de llenguatge unificat de modelatge (UML)
e Paraula clau "this"

¢ Classes vs classes estatiques

e Gestié d'excepcions i depuraci6 dins d'una classe

Unitat 4: Heréncia i polimorfisme

¢ Introducci6, definicié d'heréncia i exemples
e Creaci6 de classes base i derivades

e Classes "sealed" i "abstract"

¢ Polimorfisme

e 12 - Consum i producci6 responsables
¢ 05 - Igualtat de genere

e 10 - Reduccio6 de les desigualtats

e 17 - Alianca pels objectius

¢ 04 - Educacio de qualitat

e 09 - Industria, Innovacio i Infraestructures




La nota final de cada alumne es calculara mitjangant una prova final Gnica, d’acord amb la modalitat de dret a examen propia de les assignatures en extincié
sense docencia reglada.

Al. Prova final tedric-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 descomposicié funcional, disseny descendent, estructures de dades basiques i programacio orientada a
objectes.

Analisi de fragments de codi.

Detecci6 i correcci6 d’errors.

Resolucié de problemes de programacio.

Activitat o activitats practiques relacionades amb els continguts del curs.

En cas que la prova inclogui preguntes tipus test, aguestes 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 extincio, els continguts d’avaluacio, els materials disponibles, el format de la prova final, els criteris d’avaluaci6 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 antelacio6 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.

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

Qualsevol forma de frau academic sera sancionada d’acord amb la normativa d’avaluaci6 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.

Recuperacio:

Només es podran presentar a la recuperacio els estudiants que s’hagin presentat a la prova final i no hagin superat I'assignatura.
La prova de recuperacio substituira la qualificacié de la prova final. Per superar I'assignatura en recuperacié caldra obtenir una qualificacié minima
de 5 sobre 10.
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