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e Catala
e Castella

Les classes presencials i la comunicaci6 a través del forum i del correu electronic es duran a terme en castella o catala. Les diapositives i els materials de
l'aula virtual es proporcionaran majoritariament en anglés, 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 descomposicié de problemes, el disseny descendent, I'Us d'estructures de dades basiques i la programacio orientada a objectes.

Al llarg del curs, l'estudiant aprendra a analitzar problemes, dividir-los en subproblemes més manejables, representar solucions mitjangant diagrames de flux i
implementar-les amb codi estructurat, clar i verificable. També es treballaran eines matematiques basiques per resoldre problemes espacials 2D, com ara
sistemes de coordenades, vectors, distancies, direccions, angles, rectes i interpolacio lineal, sempre des d'una perspectiva aplicada a la programacio.

L'assignatura es desenvolupara principalment mitjangant aplicacions de consola en un entorn de desenvolupament per consolidar la programacio
estructurada i introduir progressivament la programacié orientada a objectes, connectant els conceptes teorics amb la resoluci6 practica de problemes.

La metodologia combina sessions d'explicacié conceptual, practiques guiades i exercicis de programacié. Les sessions tedriques introdueixen els conceptes
principals, mentre que les activitats practiques treballen la seva aplicacié progressiva en problemes de dificultat creixent. L'objectiu és que I'estudiant
adquireixi una base solida per continuar amb assignatures posteriors de programacio, projectes i desenvolupament 2D.

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.

* RAE 5.1 - Identificar els fonaments de la programacio6 de llenguatges d‘alt nivell orientada al desenvolupament de videojocs.
* RAE 5.2 - Reconeixer els principals paradigmes de programacié de sistemes per a videojocs 2D.
* RAE 12.1 - Implementar software informatic que compleixi amb les especificacions de sistemes i caracteristiques d'un videojoc.

e RAE 12.6 - Implementar comportaments i funcionalitats amb llenguatges de programacié multi-paradigma per a desenvolupar videojocs.

No definides
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Unitat 1: Descomposici6 funcional i disseny descendent

Descomposici6 de problemes en subproblemes
Diagrames de flux

Recorregut vs cerca

Pas de parametres

e Estructures de dades

¢ Conceptes de programacio

Unitat 2: Eines matematiques basiques per a problemes espacials 2D

e Sistemes de coordenades i representacié de posicions en el pla

¢ Vectors 2D: coordenades, modul i operacions basiques

¢ Distancia, direccio i desplagament entre punts

Producte escalar i angles basics entre vectors

Trigonometria basica aplicada al calcul de direccions

Equaci6 de la recta i interpolaci6 lineal

Implementacié dels conceptes mitjangant funcions i estructures basiques de codi

Unitat 3: Introduccié i conceptes generals de la programacio orientada a objectes (POO)

* Que ésla POO?

e Programaci6 estructurada vs POO

¢ Motivacio i beneficis de la POO

¢ Caracteristiques de la POO

* Definici6 d'objecte i classe

Elements d'una classe: Atributs, méetodes, constructors, etc.

Unitat 4: Conceptes basics de la programacié orientada a objectes

e Atributs objectuals, atributs de classe i constants
e Constructors i instanciacié d'objectes

e Metodes d'una classe i sobrecarrega

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

¢ Classes vs classes estatiques

¢ Gestio d'excepcions i depuracié dins d'una classe

Unitat 5: Heréncia i polimorfisme

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

e Classes "sealed" i "abstract"

Polimorfisme

No definides

La nota final de cada alumne es calculara combinant I'avaluacié continua, basada en activitats practiqgues, amb un examen final individual. Els percentatges
de cada activitat son els seglients:

Al. Practiques de laboratori 1: descomposicié funcional, disseny descendent i estructures basiques de codi (12,5%)

A2. Practiques de laboratori 2: implementaci6 en consola d’eines matematiques basiques per a problemes espacials 2D (12,5%)
A3. Practiques de laboratori 3: implementaci6 de classes i treball amb objectes (12,5%)

A4. Practiques de laboratori 4: heréencia i polimorfisme (12,5%)

e A5. Examen final individual (50%)

L’examen final podra incloure:

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

En cas que I'examen inclogui preguntes tipus test, aquestes no podran representar més d'un ter¢ de la qualificacio de I'examen.
Nota final = A1 x 0,125 + A2 x 0,125 + A3 x 0,125 + A4 x 0,125 + A5 x 0,50.
Bonificacions:

e Durant el curs es podra obtenir una bonificacié per assisténcia i participacio activa a les sessions, fins a un maxim de +0,15 punts sobre 10. Aquesta
bonificacié s’aplicara a la qualificacié de I'examen final i podra contribuir a assolir la qualificacié minima de 5 exigida en aquesta prova. En cap cas
aquesta bonificacié podra fer que la qualificacié de I'examen superi el 10.

¢ Durant el curs es podra proposar una activitat addicional a tall de bonificacié vinculada al desenvolupament d’un projecte practic. Aquesta activitat
no forma part del percentatge ordinari de I'avaluaci6 continua, siné que aporta una bonificacié a la nota de I'examen final, fins a un maxim de +0,35
punts sobre 10, en funcié de la qualificacié obtinguda. Aquesta bonificacié només s’aplicara si I'estudiant obté una nota igual o superior a5 a



I'examen final abans d’aplicar la bonificacié, i en cap cas podra fer que la qualificacié de I'examen superi el 10.
Consideracions generals:

e Cal obtenir una nota igual o superior a 5 a I'examen final A5 per poder aprovar I'assignatura.

¢ Una activitat no lliurada o lliurada amb retard compta com un 0.

¢ La identificacio 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 coordinacié 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'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.

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 a I'aprenentatge, sempre que el seu Us sigui critic, responsable i
transparent. Es podra utilitzar per resoldre dubtes conceptuals, contrastar explicacions, revisar errors o comprendre millor determinats conceptes de
programacio.

e L'Gs d'aquestes eines no ha de substituir el procés propi d’analisi, disseny i implementacié de solucions. En les activitats avaluables, I'estudiant
haura de ser capag d’explicar, justificar i defensar el codi lliurat. L's acritic, no declarat o que substitueixi I'autoria de I'estudiant podra ser considerat
un Us indegut d’acord amb la normativa d’avaluacio6 del centre.

Recuperacio:

¢ Només es podran presentar a la recuperacié els estudiants que s’hagin presentat a I'examen final i no hagin superat la qualificacié minima de 5 a la
nota final o a I'examen.

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

* La nota de I'examen de recuperaci6 substitueix només la nota de I'activitat A5. Per superar I'assignatura, aquesta nota ha de ser igual o superior a 5.
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