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PRESENTACIO

El nostre centre, la Facultat de Ciéncies i Tecnologia de la Universitat de Vic - Universitat Central de
Catalunya (UVic-UCC), es consolida fermament com a Facultat després de recollir el valuds llegat de 25
anys d’historia com a Escola Politecnica Superior. En aquest nova etapa hem renovat il-lusioé i compromis
per la docéncia i la recerca de qualitat. El nostre nom nou emfatitza el caracter ben especial del centre, ja
que combina amb pesos ben similars la recerca, la transferéncia de coneixement i la docéncia en
biociéncies i en enginyeria. Aix0 proporciona un entorn singular i d’'una riquesa extraordinaria per a les
disciplines que tenen una mirada transversal i es troben en la interficie entre aquestes dues arees, com per
exemple la Biotecnologia.

La Facultat de Ciencies i Tecnologia (FCT) té una clara vocaci6 i un alt nivell d’internacionalitzacio, tant en
'ambit de la docencia com en el de la recerca. Amb un centre de recerca amb el segell TECNIO de la
Generalitat de Catalunya, dues catedres vinculades i vuit grups de recerca ?tres en 'ambit de I'enginyeria i
cinc en el de les biociéncies?, que acullen investigadors, professors i alumnes interessats a fer-hi practiques
i estades, la renovada Facultat es posiciona com a referent d’ambicié per al coneixement a la Catalunya
Central. No debades, i segons I'Observatori de Recerca de la Catalunya Central de la UPC, la UVic-UCC és
la institucié d’aquesta area geografica que més ha crescut en resultats d’investigacié en els darrers anys. |,
dins de la Universitat, el rol de la FCT en aquesta millora ha estat central. A més, les diverses visions que
incorpora la Facultat li donen un ampli espectre d’opcions de col-laboracié amb el mén empresarial en
transferéncia de coneixement i un bon posicionament dels seus alumnes. Dos exemples d’aquest éxit s6n
les beques "Estudio i treballo”, popularment conegudes com a "beques Si-Si", que permeten als estudiants
combinar estudis i feina en una empresa associada al seu grau, o els contractes de doctorat industrial per
als estudiants de tercer cicle, els quals poden accedir a fer la tesi doctoral amb nosaltres mentre treballen en
'entorn empresarial o professional. En el primer cas, la UVic-UCC ha estat pionera en la implementacio
d’aquest model de formaci6é dual i, en el segon cas, la nostra universitat i, en particular, la nostra facultat,
mostra els resultats proporcionalment meés rellevants de tot el sistema universitari catala.

Finalment, I'aposta decidida per una docéncia de qualitat, que explora metodologies innovadores i que
alhora posa l'estudiant al capdavant del projecte educatiu, ha donat una marca d’identitat exclusiva a la
FCT. Graus de satisfaccid6 molt alts que ens entossudim a mantenir elevats fruit d’'una profunda vocacié
docent, pero també de la recerca i de 'empenta per impulsar noves maneres d’ensenyar. Per exemple, en
els darrers cursos hem apostat fortament per implementar metodologies actives d’ensenyament com
I'aprenentatge basat en problemes i en projectes. També cal destacar la potenciacié de I'is de dispositius
portatils per seguir les classes que necessiten programari.

Aquesta guia virtual ha estat dissenyada per a orientar-te en diferents aspectes académics i organitzatius
dels estudis universitaris que es cursen a la FCT. Hi trobaras informacié sobre I'estructura del centre, el
calendari académic del curs i I'organitzacié de tots els ensenyaments.

En el context d’adaptaci6 dels estudis universitaris a 'Espai Europeu d’Educacié Superior (EEES), 'oferta
formativa de la FCT posa I'accent en quatre elements: la metodologia del crédit europeu, el suport virtual, la
mobilitat internacional i la insercid laboral posterior.

- Pel que fa a la metodologia del crédit europeu, totes les assignatures de totes les titulacions incorporen
la definicio de les competéncies que s’han d’assolir per estar capacitat per a I'exercici de la professié.
També incorporen la planificacié del treball (tant a 'aula com fora de I'aula) a través del pla docent de
cada assignatura.

« Amb l'objectiu de millorar el teu procés d’aprenentatge, el professorat de la FCT ha elaborat continguts
de les assignatures en suport virtual a la plataforma on-line de la UVic-UCC, el Campus Virtual. Aquest
suport permet el seguiment especific dels plans de treball, la comunicacié permanent amb el
professorat i amb la resta de l'alumnat fora de l'aula fisica i, en el cas de titulacions en format
semipresencial, la compatibilitzacié de I'activitat académica amb una activitat professional paral-lela.

« Per ala FCT la mobilitat internacional és una de les claus de I'éxit en les futures carreres professionals
dels estudiants. En aquest sentit, la Facultat ofereix la possibilitat de fer el Treball de Fi de Grau, les
practiques o de cursar totalment o parcialment les assignatures dels cursos avancgats a les universitats
estrangeres amb qui té establerts convenis de col-laboracié. Informa-te’n des de I'inici del curs.
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Un aposta clau de la FCT és la seva relacié amb el teixit empresarial i el territori: les practiques
obligatories en empreses o institucions externes ?formalitzades a través de convenis de cooperacio
educativa?, els Treballs de Fi de Grau i de Master, els projectes de transferencia tecnoldgica i els projectes
de recerca permeten establir el primer contacte entre els estudiants i un entorn de treball afi als estudis, la
qual cosa afavoreix una bona insercié laboral posterior. En aquest sentit, el programa Si-Si
(http://www.uvic.cat/programa-si-si) representa el millor exemple de la vocacié de la FCT ?i de la
UVic-UCC en general? per vetllar per I'accés dels seus titulats al mercat laboral. Després d’'una seleccié que
té en compte I'expedient academic i, de forma rellevant, les entrevistes amb els responsables del programa i
de I'empresa, un bon nombre d’estudiants es poden beneficiar de practiques remunerades durant tota
'extensié dels estudis a la FCT des del primer dia.

Volem destacar que, segons l'informe de I'AQU «Estudi d’inserci6 laboral dels titulats universitaris
2014», I'index d’ocupabilitat i la qualitat dels llocs de treball dels enginyers de la FCT és el més alt del
sistema catala.

Finalment, la FCT ofereix un entorn estimulant i molt actiu en I'ambit de la recerca. Acosta'’t als nostres
grups i centres de recerca i a les nostres catedres. Segur que trobaras un lloc per desenvolupar les teves
aptituds i comencar a entrar en el mén academic!

Com es deriva del seu nom, tota I'oferta academica de la Facultat, i també tota la seva activitat de recerca i
de transferéncia de coneixement, pivota al voltant de dues grans arees de coneixement: 1) les biociencies i
2) les enginyeries, amb diversos estudis al voltant de I'eix comu del big data i de la industria intel-ligent
(també anomenada industria 4.0). En aquest marc, s’han dissenyat uns itineraris curriculars complets
(graus, masters universitaris i programes de doctorat) que pretenen oferir una formacié integral als
estudiants que ho desitgin.

En el cas dels graus (ensenyaments de quatre anys de durada 7240 credits ECTS: European Credit
Transfer System? que posen l'accent principal en I'aprenentatge de I'estudiant i s6bn adequats per a la
insercio laboral posterior), a la FCT s’ofereixen el grau en Biologia i el grau en Biotecnologia (en l'area de
Biociéncies) i el grau en Enginyeria Mecatronica, el grau en Multimedia. Aplicacions i Videojocs, i el grau en
Enginyeria de I'Automoci6 (en I'area d’Enginyeries).

Pel que fa als estudis de postgrau (els masters universitaris), regulats a partir de les directrius de I'Espai
Europeu d’Educacié Superior (EEES), a la FCT s'ofereix el master en Analisi de Dades Omiques / Omics
Data Analysis. Aquest master, aixi com qualsevol altre master oficial d’arreu d’Europa, donen entrada a
qualsevol programa de doctorat del sistema europeu, incldos el programa de doctorat en Ciencies
Experimentals i Tecnologies / Experimental Sciences and Technology, als estudiants que s’orientin cap a
una carrera professional investigadora en els ambits de coneixement tecnologics i cientifics.

Abans d’acabar, cal afegir que la FCT té una amplia oferta de formacié continua, amb masters i postgraus
diversos en tots els camps d’expertesa propis.

La FCT aposta per tu! Tot desitjant que tinguis éxit en els estudis, en nom de tot 'equip huma de la Facultat
et donem la benvinguda al nou curs (tant si enguany encetes els estudis a la UVic-UCC com si els
continues). Estem convencguts que el projecte académic de la FCT et permetra assolir un perfil professional
complet i competent en la titulacié que hagis triat. Les instal-lacions, els equipaments i el personal de la
Facultat de Ciéncies i Tecnologia estem a la teva disposicié per ajudar-te a fer-ho possible.

Equip de direccioé de la FCT
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Titulacions

Graus

- Biologia
- Biotecnologia
Ciéncies Ambientals
Enginyeria Biomédica
Enginyeria de I'’Automoci6
Enginyeria Electronica Industrial i Automatica
+ Enginyeria en Tecnologies Industrials
-+ Enginyeria Mecatronica
Multimédia. Aplicacions i Videojocs
Tecnologia i Gestié Alimentaria

Masters oficials

- Analisi de Dades Omiques / Omics Data Analysis
Enginyeria Industrial
Prevenci6 de Riscos Laborals

Departaments

Les unitats basiques de docéncia i recerca de la Facultat sén els departaments, que agrupen el professorat
d’una mateixa area disciplinaria. Al capdavant de cada departament hi ha un professor o professora que
exerceix les funcions de director de departament.

Els departaments de la FCT sén:

Departament de Biociéncies
+ Departament d’Enginyeries

Els responsables de dirigir aquests departaments consten a I'apartat "Consell de Direccid".

Organs de govern

Consell de Direccio

Es I'drgan col-legiat de govern de la Facultat. Els seus membres sén els segiients:

Dega de la Facultat: Sergi Grau
Cap d’estudis: Enric Lopez

- Coordinacié de Biologia: Lluis Benejam

- Coordinacié de Biotecnologia: Josep Maria Serrat
Coordinacié d’Enginyeria Mecatronica: Juli Ordeix
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Coordinacié de Multimedia, Aplicacions i Videojocs: Raymond Lagonigro i Carles Bosch
Coordinacié d’Enginyeria de I'Automocid: Raimon Pericas
Coordinacié Master en Analisi de Dades Omiques: Mireia Olivella
Cap de departament d’Enginyeries: Cristina Borralleras
- Cap de departament de Biociéncies: Malu Calle
- Promotora academica de Relacions Internacionals: Mireia Casas
Responsable d’Innovacié Docent: Angels Leiva
Responsable de Comunicacio: Mireia Bartrons
Responsable de Formacié Continua: Xavier Serra
Responsable de la Secretaria de la Facultat: Carla Tortades

La gesti6é ordinaria en el govern de la FCT correspon al deganat, el qual delega les questions d’organitzacié
docent en el cap d’estudis.

Consell de Govern

Dins de I'organigrama, el Consell de Govern es troba immediatament per sota del Consell de Direccié perd
és més extens i compta amb la representacié del PAS, PDI i estudiants. A més a més inclou la direcci6 del
Campus Professional i la del centre BETA. Tots els membres del Consell de Govern tenen veu i vot.

Claustre del centre

Esta constituit per:

El dega o degana de la Facultat, que el presideix.
La resta de professorat amb dedicacio6 a la Facultat.
El personal no docent adscrit a la Facultat.

- Dos estudiants de cada titulacio.
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CALENDARI ACADEMIC

Campus de Vic

Graus

1r curs
Primer semestre

Docéncia: del 27 de setembre de 2021 al 21 de gener de 2022
Darreres avaluacions: del 24 de gener al 4 de febrer de 2022
Recuperacions: del 7 al 11 de febrer de 2022

Segon semestre

Doceéncia: del 14 de febrer al 27 de maig de 2022
Darreres avaluacions: del 30 de maig al 10 de juny de 2022
Recuperacions: del 13 al 17 de juny de 2022

2n, 3r i 4t cursos
Primer semestre

Docéncia: del 13 de setembre al 22 de desembre de 2021
Darreres avaluacions: del 10 al 21 de gener de 2022
Recuperacions: del 24 al 28 de gener de 2022

Defensa del Treball de Fi de Grau: 31 de gener de 2022

Segon semestre

Doceéncia: de I'1 de febrer al 20 de maig de 2022

Darreres avaluacions: del 23 de maig al 7 de juny de 2022

Recuperacions: del 8 al 15 de juny de 2022

Defensa del Treball de Fi de Grau: del 16 al 20 de juny de 2022 // 8 de setembre de 2022

Campus de Granollers

1r curs
Primer semestre

Doceéncia: del 20 de setembre de 2021 al 14 de gener de 2022
Darreres avaluacions: del 17 al 28 de gener de 2022
Recuperacions: del 31 de gener al 4 de febrer de 2022

Segon semestre

Docéncia: del 7 de febrer al 26 de maig de 2022
Darreres avaluacions: del 30 de maig al 10 de juny de 2022
Recuperacions: del 13 al 17 de juny de 2022
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2n, 3r i 4t cursos
Primer semestre

Docéncia: del 13 de setembre de 2021 al 22 de desembre de 2021
Darreres avaluacions: del 10 al 21 de gener de 2022
Recuperacions: del 24 al 28 de gener de 2022

Presentaci6 i defensa del projecte: el 31 de gener de 2022

Segon semestre

Docéncia: de I'1 de febrer al 20 de maig de 2022

Darreres avaluacions: del 23 de maig al 17 de juny de 2022

Recuperacions: del 8 al 15 de juny de 2022

Presentaci6 i defensa del projecte: del 16 al 20 de juny de 2022 // 8 de setembre de 2022

Masters

Master en Analisi de Dades Omiques

Doceéncia: d’octubre de 2021 a juny de 2022
Tancament d’actes a finals de setembre, principis d’octubre

Dies festius i vacances

Dies festius

11 de setembre, la Diada

11 d’octubre, pont

12 d’octubre, el Pilar

1 de novembre, Tots Sants

6 de desembre, dia de la Constitucid

7 de desembre, pont

8 de desembre, la Immaculada

19 de marg, Sant Josep (festa local de Vic)

23 d’abril, Sant Jordi (festa institucional UVic)
27 de maig, L’Ascensio (festa local Granollers)
6 de juny, Segona Pasqua, dilluns de Pasqua Granada
24 de juny, Sant Joan

4 de juliol, pont

5 de juliol, Sant Miquel (festa local de Vic)

Vacances

Nadal: del 23 de desembre al 9 de gener ambdés inclosos
Setmana Santa: de I'11 d’abril al 18 d’abril, ambdés inclosos
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ORGANITZACIO DE L’ENSENYAMENT

Objectius generals

Forma professionals especialitzats en la creacié i desenvolupament de videojocs, tenint en compte el cicle
complet: idea, disseny i producci6. També s’hi aprén a dissenyar, desenvolupar i desplegar altres
aplicacions multimédia com entorns web, aplicacions per a dispositius mobils, entorns de realitat virtual, de
realitat augmentada o sistemes interactius per al sector de I'entreteniment digital.

Les empreses de tots els sectors necessiten incorporar nous professionals amb coneixements transversals
de disseny, desenvolupament, gestié i promocié dels seus productes digitals. El grau permet assolir
habilitats creatives i técniques per al disseny de continguts interactius, grafics i audiovisuals. Alhora
proporciona coneixements d’emprenedoria, comunicacié i gesti6 del negoci digital per poder liderar
projectes i treballar amb altres professionals en entorns multidisciplinaris.

Metodologia

Els credits ECTS

El credit ECTS (o crédit europeu) és la unitat de mesura del treball de I'estudiant en una assignatura. Cada
credit ECTS equival a 25 hores que inclouen totes les activitats que fa I'estudiant dins d’'una determinada
assignatura: assisténcia a classes, consulta a la biblioteca, practiques, treball de recerca, realitzacié
d’activitats, estudi i preparacié d’examens, etc. Si una assignatura té 6 credits vol dir que es preveu que el
treball de I'estudiant haura de ser equivalent a 150 hores de dedicaci6 a I'assignatura (6 x 25).

Les competéncies

Quan parlem de competéncies, ens referim a un conjunt de coneixements, capacitats, habilitats i actituds
aplicades al desenvolupament d’'una professié. Aixi, doncs, la introduccié de competéncies en el curriculum
universitari ha de possibilitar que I'estudiant adquireixi un conjunt d’atributs personals, habilitats socials, de
treball en equip, de motivacio, de relacions personals, de coneixements, etc., que li permetin desenvolupar
funcions socials i professionals en el propi context social i laboral.

Algunes d’aquestes competéncies son comunes a totes les professions d'un determinat nivell de
qualificacio. Per exemple, tenir la capacitat de resoldre problemes de forma creativa o de treballar en equip
sén competéncies generals o transversals de practicament totes les professions. Es de suposar que un
estudiant universitari les adquirira, incrementara i consolidara al llarg dels seus estudis, primer, i en la seva
vida professional, després. Altres competéncies, en canvi, sén especifiques de cada professid. Un enginyer
0 enginyera, posem per cas, ha de dominar unes competencies professionals molt diferents de les que ha
de dominar un biotecndleg o biotecndloga. L’adquisici6 de les competéncies es fa avaluant els
aprenentatges de cada assignatura.

L’organitzacié del treball académic

Les competéncies professionals plantegen I'ensenyament universitari més enlla de la consolidacié dels
continguts basics de referencia per a la professié. Per tant, demana unes formes de treball complementaries
a la transmissid de continguts i és per aixd que en els ensenyaments en modalitat presencial parlem de tres
tipus de treball a l'aula o en els espais de la Universitat de Vic - Universitat Central de Catalunya, que en el
seu conjunt constitueixen les hores de contacte dels estudiants amb el professorat:
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Les sessions de classe s’entenen com a hores que el professorat imparteix a tot el grup. Aquestes
sessions inclouen les explicacions del professorat, les hores dexamens, les conferéncies, les
projeccions, etc. Es tracta de sessions centrades en algun o alguns continguts del programa.

Les sessions de treball dirigit s’entenen com a hores d’activitat dels estudiants amb la preséncia del
professorat (treball a l'aula d’ordinadors, correccié d’exercicis, activitats en grup a l'aula, col-loquis o
debats, practiques de laboratori, seminaris en petit grup, etc.). Aquestes sessions podran estar dirigides
a tot el grup, a un subgrup o a un equip de treball.

Les sessions de tutoria son les hores en qué el professorat atén de forma individual o en petit grup els
estudiants per coneixer el progrés que van fent en el treball personal de I'assignatura, per orientar o
dirigir els treballs individuals o grupals o per comentar els resultats de I'avaluaci6 de les diferents
activitats. La iniciativa de I'atencié tutorial pot partir del professorat o dels mateixos estudiants per
plantejar dubtes sobre els treballs de I'assignatura, demanar orientacions sobre bibliografia o fonts de
consulta, conéixer I'opinié del professorat sobre el propi rendiment academic o aclarir dubtes sobre els
continguts de l'assignatura. La tutoria és un element fonamental del procés d’aprenentatge de
I'estudiant.

Dins del pla de treball d’una assignatura també hi ha previstes sessions dedicades al treball personal dels
estudiants, que sén les hores destinades a I'estudi, a la realitzacié d’exercicis, a la recerca d’'informacié, a la
consulta a la biblioteca, a la lectura, a la redacci6 i realitzacié de treballs individuals o en grup, a la
preparacié d’examens, etc.

Consulta els plans de treball de les assignatures de les titulacions que s'imparteixen també en modalitat
online per veure com s’organitza el treball académic en aguesta modalitat.

El pla de treball

Aquesta nova forma de treballar demana planificaci6 per tal que I'estudiant pugui organitzar i preveure la
feina que ha de fer en les diferents assignatures. Es per aix0 que el pla de treball esdevé un recurs
important que possibilita la planificacié del treball que ha de fer I'estudiant en un periode de temps limitat.

El pla de treball reflecteix la concrecié dels objectius, continguts, metodologia i avaluacié de I'assignatura
dins de l'espai temporal del semestre o del curs. Es tracta d’'un document que guia per planificar
temporalment les activitats concretes de I'assignatura de forma coherent amb els elements indicats
anteriorment. Aquest pla és linstrument que dona indicacions sobre els continguts i les activitats de les
sessions de classe, les sessions de treball dirigit i les sessions de tutoria i consulta. En el pla de treball s’hi
concreten i planifiquen els treballs individuals i de grup i les activitats de treball personal de consulta, recerca
i estudi que caldra fer en el marc de I'assignatura.

El pla de treball se centra basicament en el treball de I'estudiant i 'orienta perqué planifiqui la seva activitat
d’estudi, encaminada a l'assoliment dels objectius de I'assignatura i a I'adquisicié de les competencies
establertes.

L’organitzaci6 del pla de treball pot obeir a criteris de distribucié temporal (quinzenal, mensual, semestral,
etc.) o bé pot seguir els blocs tematics del programa de I'assignatura (o sigui, establir un pla de treball per a
cada tema o bloc de temes del programa).

En els plans de treball s’hi especifica quins resultats d’aprenentatge s’avaluen en cadascuna de les activitats
d’avaluacié plantejades.

Procés d’avaluacio

Segons la normativa de la Universitat de Vic - Universitat Central de Catalunya, «els ensenyaments oficials
de grau s’avaluaran de manera continuada i hi haura una Unica convocatoria oficial per matricula. Per
obtenir els credits d’'una materia o assignatura s’hauran d’haver superat les proves d’avaluacié establertes
en la programacio6 corresponent».
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L’avaluaci6é de les competéncies que I'estudiant ha d’assolir en cada assignatura requereix que el procés
d’avaluacié no es redueixi a un unic examen final. Per tant, s’utilitzen diferents instruments per poder
garantir una avaluacidé continuada i més global que tingui en compte el treball que s’ha fet per assolir els
diferents tipus de competéncies. Es per aquesta raé que parlem de dos tipus d’avaluacié amb el mateix
nivell d’importancia:

- Avaluacié de procés: és el seguiment del treball individualitzat que permet avaluar el procés
d’aprenentatge fet durant el curs. Aquest seguiment pot tenir lloc a través de les tutories individuals o
grupals, del lliurament de treballs de cada tema i de la seva posterior correccidé, amb el procés
d’organitzacié i assoliment que segueixen els membres d’'un equip de forma individual i col-lectiva per
fer els treballs de grup, etc. L’avaluacio del procés es porta a terme a partir d’activitats que es fan de
forma dirigida o de les quals es reben orientacions a la classe i que tenen relaci6 amb la part del
programa que s’estigui treballant. Alguns exemples sén: comentari d’articles, textos i altres documents
escrits o audiovisuals (pel-licules, documentals, etc.); participacié en debats col-lectius, Vvisites,
assistencia a conferencies, etc. Aquestes activitats s’avaluen de forma continuada al llarg del
quadrimestre.

- Avaluacié de resultats: és la correccié dels resultats de I'aprenentatge de I'estudiant. Aquests
resultats poden ser de diferents tipus: treballs en grup de forma oral i escrita, exercicis de classe fets
individualment o en petit grup, reflexions i analisis individuals en les quals s’estableixen relacions de
diferents fonts d’informacié més enlla dels continguts explicats pel professorat a les sessions de classe,
redaccié de treballs individuals, exposicions orals, realitzacié d’examens parcials o finals, etc.

Les darreres setmanes del semestre es dediquen a la realitzacié de proves i activitats de recuperacio per als
estudiants que no han superat I'avaluacié continuada. Els estudiants que no superen la fase de recuperacié
s’han de matricular altre cop de I'assignatura en qlestio i repetir-la el curs seglent.

A més de les activitats d’avaluacié incloses dins del periode de docéncia, cada assignatura té dos periodes
posteriors d’avaluacio:

- Periode d’avaluacio final: sén les dues setmanes consecutives a la finalitzacié del semestre. Aquest
periode permet fer les darreres activitats d’avaluacié i recuperar les que s’hagin indicat com a
recuperables. Es recomana que aquestes darreres activitats d’avaluacié no superin el 20% de la nota
final de I'assignatura.

- Periode de recuperacio: permet fer una 2a recuperacié de l'assignatura. Té lloc durant les dues
setmanes posteriors al periode d’avaluacié final. L’avaluacié en aquest segon periode no pot suposar
meés del 50% de la nota final de I'assignatura. A aquest periode d’avaluacié també s’hi pot accedir per
millorar la nota.

Informacio addicional sobre la docencia del curs 2021-2022

El sistema universitari catala estableix un periode d’excepcionalitat durant el curs 2020-21 com a
consequéncia de la pandemia de la COVID-19. En aquest context els estudis de la UVic-UCC seguiran un
model hibrid en el qual la docéncia presencial estara refor¢gada per sessions sincroniques i suport online. En
cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui no poder accedir a les instal-lacions universitaries, la
docéncia es traslladaria a la virtualitat en la seva totalitat.

La docencia respectara totes les normes de seguretat sanitaria i de distanciament que estableixin les
autoritats sanitaries.

Amb caracter general, les assignatures tindran:

1. sessions presencials sempre que sigui possible
2. sessions virtuals sincroniques
3. seguiment presencial i online

GUIA DE LESTUDIANT 2021-2022 DEL GRAU EN MULTIMEDIA. APLICACIONS | VIDEOJOCS 9



El professorat coordinara el seguiment i 'acompanyament tutorial.

En cas de baixa per malaltia o si es considera que algun estudiant esta en situacié de risc, es garantira la
possibilitat de rebre seguiment online de la docéncia. Totes les assignatures seguiran un model hibrid de
planificacié de docéncia que contemplara una seqiieéncia didactica compatible o facilment adaptable a una
situacié de nou confinament. Aquesta planificacié es publicara a l'aula virtual a través del pla de treball.

En cas de nova emergéncia sanitaria no s’alteraran les condicions de I'avaluacié i han d’estar especificades
en el programa de les assignatures de la Guia de l'estudiant. En cas que I'avaluacié no es pugui fer
presencialment, es fara virtualment.

Les diferents assignatures de practiques externes es desenvoluparan segons les condicions especificades
en el programa de 'assignatura.

Una situacié d’emergéncia sanitaria que impliqui nou confinament no ha d’interferir I'elaboracié i defensa del
TFG/TFM, atés que, en aquest cas, s’elaboraria integrament en un context de virtualitat.
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PLA D’ESTUDIS

Tipus de matéria Credits
Formacié Basica (FB) 60
Obligatoria (OB) 132
Optativa (OP) 30
Treball de Fi de Grau (TFG) 12
Practiques Externes (PE) 6
Total 240
PRIMER CURS
Semestre Credits Tipus

Composicié i Disseny 1r 6,0 FB
Fonaments de Programacié ir 6,0 FB
Matematiques ir 6,0 FB
Multimedia Communication Skills ir 6,0 FB
Narrativa Audiovisual Interactiva ir 6,0 FB

Fisica per a Multimedia 2n 6,0 OB
Fonaments d’Animacio 2n 3,0 OB
Interface Design 2n 3,0 OB
Produccié Audiovisual 2n 6,0 OB
Programacié Orientada a Objectes 2n 6,0 FB
Projectes Integrats | 2n 6,0 OB
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SEGON CURS

Semestre Credits Tipus
Game Design 1r 6,0 OB
Llenguatges Web 1r 6,0 FB
Modelitzacié en 3D 1r 6,0 FB
Programacié d’Interficies ir 6,0 FB
Prototipatge Digital i loT ir 6,0 FB
Animacié Digital 2n 3,0 OB
Bases de Dades i Emmagatzematge en Navol 2n 6,0 OB
Programacié Hipermédia 2n 6,0 OB
Projectes Integrats I 2n 6,0 OB
User Experience 2n 3,0 OB
Videogame Programming 2n 6,0 OB
TERCER CURS
Semestre Credits Tipus

Audio i Efectes Sonors 1r 6,0 OB
Desenvolupament d’Aplicacions Android ir 6,0 OB
Desenvolupament d’Entorns Web 1r 6,0 OB
Entorns Interactius ir 6,0 OB
Videogame Programming 3D ir 6,0 OB
Aplicacions Multiplataforma 2n 6,0 OB
Comunicaci6 Digital i Posicionament 2n 6,0 OB
Desenvolupament d’Aplicacions iOS 2n 6,0 OB
Projectes Integrats 2n 6,0 OB
Videogame Production 2n 6,0 OB
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QUART CURS

Emprenedoria i Innovacié
Marqueting Digital
Practiques en Empresa
Treball de Fi de Grau
Optatives

OPTATIVES SENSE ITINERARI

Estrategia Empresarial i Marqueting
Gestié Empresarial

Sistemes d’Informacié per a loT
Seguretat Digital

Art Digital i Nous Mitjans
Practiques Optatives en Empresa
Gamificacié

Realitat Virtual i Augmentada
Motors de Joc

Animacié Avancada

Semestre
ir

1r

1ro2n

1ro 2n
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6,0
12,0
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Tipus
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PE

TFG

OP
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6,0
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3,0
3,0
6,0
3,0
6,0
3,0
6,0
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ASSIGNATURES OBLIGATORIES DE PRIMER CURS

Composicio i Disseny

Tipologia: Formacio6 Basica (FB)
Crédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Hector Ivan Navarro Guere

OBJECTIUS

En aquesta assignatura es busca oferir una formacié introductoria al disseny grafic com a component de la
comunicacio6 visual. Es fara un émfasi especial en els principals conceptes i eines que giren al voltant del
disseny de la informacié grafica.

RESULTATS D’APRENENTATGE

—_

. Mostra habilitats per a una visio espacial creativa en I'expressio grafica i artistica.

Coneix eines digitals de disseny grafic.

3. Aplica els seus coneixements per a la resolucié de problemes en ambits laborals complexos o
professionals i especialitzats que requereixen I'is d’idees creatives i innovadores.

4. Comunica a tot tipus d’audiéncies (especialitzades o no) de manera clara i precisa coneixements,

metodologia, idees, problemes i solucions.

n

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Aplicar tecniques i eines d’expressio i representacié artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjangant tecnologies digitals.

Basiques

Ser capag de transmetre informacio, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.
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Transversals
- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacié

amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

1. Introducci6 al disseny
- El disseny grafic i el procés de comunicacio
- Fonaments de la comunicacié grafica
2. Laformail'espai
+ Llenguatge visual
+ La composicio, la representacio
+ El color. Aspectes perceptius i funcionals
- Formats, reticula i la modulaci6 de I'espai
3. Organitzacio6 i significat
+ Latipografia aplicada
- Relaci6 text-imatge. Llegibilitat i visibilitat
+ Informacié i coneixement
- Espai-pagina / espai-pantalla

AVALUACIO

Observacio de la participacio: 10 %
Seguiment de la feina duta a terme: 10 %
- Proves especifiques d’avaluacio: 20 %
+ Elaboracié de treballs: 6 practiques: 50 %
Defensa publica de projectes: 10 %

En cada treball s’han d’assolir els aspectes seglents:

Concepte: plantejament i desenvolupament coherent i argumentat de la idea.

Procés: desenvolupament sistematic i progressiu de les practiques. Metode i sintesi. Implica
I'assistencia i participacio activa a classe.

+ Innovacié: resposta creativa que aporti valor diferencial.
- Presentacio: perfeccio i qualitat tecnica. Cura en els detalls.

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si l'avaluacid esta

prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacio es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

- Navarro Gulere, H. (Ed.) (2010). Disseny grafic i disseny web: Breus lligons sobre historia, teoria i
practica (1 ed.). Eumo.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Fonaments de Programacié

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Cristina Borralleras Andreu

OBJECTIUS

En tot grau tecnoldgic és imprescindible I'existéncia d’una assignatura d’informatica durant el primer curs, ja
que estableix les bases de programacio necessaries per afrontar diferents assignatures que ens trobarem al
llarg dels estudis.

Aquesta assignatura ensenya a construir programes de forma sistematica i rigorosa, a la vegada que va
aprofundint en tota una serie de métodes i técniques de programacié elementals.

S'utilitza el llenguatge de programacioé Python i s’aprén a programar utilitzant les estructures de dades que
ofereix el llenguatge.

RESULTATS D’APRENENTATGE

- Defineix objectius d’aprenentatge propis i dissenya processos de desenvolupament coherents i realistes
amb els mateixos objectius i temps dels que es disposa.
Coneix i utilitza els principals sistemes operatius
Es desenvolupa correctament en I'is general de les TIC i especialment en els entorns tecnologics
propis de I'ambit professional.
Sap construir programes fent servir un llenguatge d’alt nivell.
Coneix i utilitza els elements basics i les estructures de control.
Coneix i utilitza adequadament les estructures de dades.
- Coneix i sap aplicar els elements necessaris per a la programacié modular.
Construeix programes que accedeixen a fitxers.
Sap executar i depurar un programa.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
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Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'Gs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacié d’aplicacions multimédia.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimeédia.

Basiques

Demostrar posseir i comprendre coneixements en una area destudi que parteix de la base de
I'educacié secundaria general, que se sol trobar en un nivell que, si bé se sustenta en llibres de text
avangats, també inclou alguns aspectes que impliquen coneixements procedents de I'avantguarda del
camp d’estudi propi.

CONTINGUTS

©N®OhA N~

Introduccié a la programacio

Objectes elementals i funcions

Estructures de control: condicionals i iteratives
Esquemes de recorregut i cerca

Estructures de dades: cadenes, llistes, tuples, diccionaris
Programacié modular

Entrada i sortida amb fitxers

Programaci6 funcional

AVALUACIO

L’avaluacio es basara en un seguiment continu del treball académic de I'estudiant al llarg del curs.

La nota final de I'assignatura s’obtindra de la manera segtient:

Prova 1: 10 % (no recuperable)

Prova 2: 20 %

Prova 3: 30 % (nota minima: 3,5)

Practiques: 30 % (no recuperable). Per aprovar I'assignatura cal que les practiques estiguin lliurades i
acceptades.

Participaci6 a classe i exercicis per lliurar: 10 % (no recuperable)

Recuperacio: Examen Unic equivalent a les proves 2i 3: 50 %

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si I'avaluacié esta
prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacié es
traslladara a la virtualitat.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

(2017). Python : Notes For Professionals. Recuperat de https://books.goalkicker.com/PythonBook/
Gonzalez Duque, Raul (2018). Python para todos. Recuperat de http://mundogeek.net/tutorial-python/
Heinold, Brian (2012). A Practical Introduction to Python Programming. Recuperat de
https://www.brianheinold.net/python/A_Practical_Introduction_to_Python_Programming_Heinold.pdf

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Matematiques

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticié: catala

PROFESSORAT

« Jordi Villa Freixa

OBJECTIUS

L’assignatura es planteja com a objectiu general oferir a 'alumne els coneixements basics de matematiques
que sén d’utilitat per als professionals del mén multimédia.

Partint de les necessitats habituals en el disseny i creacié de recursos multimedia, es treballen algunes de
les eines matematiques basiques en aquesta professié. Per exemple, en les animacions els objectes es
desplacen, giren, s’allunyen i es veuen cada cop més petits, etc. Com s’aconsegueix aix0? Cal guardar les
proporcions de 'objecte, que s’ha de veure sempre igual a si mateix. Es aqui on apareix una de les eines
matematiques més importants: les matrius. Per altra banda si veiem objectes que es mouen en una
animacio, com podem crear les instruccions que permeten que es moguin adequadament? Aqui les funcions
i les seves propietats sén cabals. En crear objectes geometrcs atractius o paisatges naturals... les simetries i
els fractals intervenen en tot moment.

Si bé hi ha programes de disseny o animacié que ens permeten fer moltes d'aquestes operacions
automaticament, sovint I'enginyer multimédia ha de programar i crear nous processos, per la qual cosa, si
no coneix les eines basiques per fer-ho, es veura limitat a les eines estandard que li ofereix el mercat. Aixi,
doncs, es fa imprescindible conéixer com a minim les bases de la matematica que han permes crear tot
aquest nou mén multimedia.

RESULTATS D’APRENENTATGE

« R1. Analitza i resol problemes de forma analitica o numeérica.

« R2. Identifica i utilitza correctament la terminologia, notacié i métodes de les matematiques.

- R8. Mostra habilitats per a la reflexié critica en els processos vinculats a I'exercici de la professié.
- R4. Aplica coneixement cientific i tecnoldgic per resoldre problemes en I'ambit professional.

COMPETENCIES

Generals

« Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
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Especifiques

- Resoldre problemes en el nivell d’abstraccié adequat a cada situacié i aplicar-hi les habilitats i
coneixements cientifics i tecnologics.

Basiques

- Demostrar posseir i comprendre coneixements en una area destudi que parteix de la base de
'educacié secundaria general, que se sol trobar en un nivell que, si bé se sustenta en llibres de text
avancats, també inclou alguns aspectes que impliqguen coneixements procedents de 'avantguarda del
camp d’estudi propi.

Transversals

- Actuar amb esperit i reflexié critics davant el coneixement en totes les seves dimensions. Mostrar
inquietud intel-lectual, cultural i cientifica i compromis cap al rigor i la qualitat en I'exigéncia professional.

CONTINGUTS

Part A. Matematiques i moviment

—_

. Sistemes de coordenades i calcul vectorial
2. Calcul matricial. Moviments i transformacions d’objectes a I'espai
+ Les matrius. Operacions i propietats
+ Determinants
+ Aplicaci6 del calcul matricial a la geometria: transformacions afins
3. Geometria i sistemes d’equacions lineals
- Interpretacié geométrica d'un sistema d’equacions lineals
+ Resolucio i discussio de sistemes
- Distancies i posicions relatives de punts, rectes i plans
. Rotacions a I'espai i quaternions
. Funcions i simulacions fisiques
- Concepte de funcio
+ Funcions continues i derivables
- Parametritzacié de funcions multidimensionals i moviment
+ Interpolacié basica i construccioé d’ambients

IS IEN

Part B. Matematiques i disseny

6. Disseny i proporcid
- Qué és la proporcié. Proporcions racionals i irracionals. Proporcié auria. Teoremes de Tales.
Successibd de Fibonacci i nombre d’or
- Recursivitat
« Homotécies
+ Successions i progressions
7. Simetria
+ Que és la simetria. Tipus de simetries
+ Grup de simetria d’una figura
- Tessel-lacions
8. Geometria fractal i estructures naturals
+ Algorismes i recursivitat
+ Simetries d’escala i fractals
- Fractals en la modelitzacié d’estructures
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AVALUACIO

L’avaluacio es fara a partir de diferents activitats:

Seguiment de I'assignatura: 5 % (no recuperable)

Participacié a l'aula: 10 % (no recuperable)

Treball individual: 15 % (no recuperable)

Dues proves especifiques: 35 % + 35 % (només recuperable una de les dues)

La descripcié de les activitats es donara en la presentacié de I'assignatura. L’examen de recuperacio
constara només d’'una de les dues proves especifiques, que I'alumne podra escollir.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Burgos, Juan de. (2006). Algebra lineal y geometria cartesiana (1 ed.). McGraw?Hill.

Calle, M.L. i Vendrell, R. (1992). Problemes d’algebra lineal i calcul infinitessimal (1 ed.). Eumo editorial.
Estadella, Robert; Anglada, Guillem; Vilchez, Rosendo; Lépez, Rosario; Sala, Ferran (1995). Algebra
lineal i geometria lineal. Problemes (1 ed.). Publicacions Universitat de Barcelona.

Larson, R.E.; Edwards, B.H. (1994). Introduccion al algebra lineal. (1 ed.). Limusa Noriega Editores.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Multimedia Communication Skills

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’impartici6: anglés

PROFESSORAT

+ Sarah Umbrene Khan

OBJECTIUS

Multimedia Communication Skills is a course that introduces you to the technical and academic language
and skills that you need to study specific subjects in English in the area of multimedia during your degree.

The main aim of the course is to familiarise you with dealing with basic technical communication at university
level. To do this you will:

improve your reading, speaking, writing and listening skills in English in a technical context
build up your knowledge of technical language in English
« demonstrate learner autonomy by maximising use of learning resources and producing quality work

RESULTATS D’APRENENTATGE

This course has 6 learning outcomes (RAS).

+ RA1. Understands and analyses specialised academic texts looking for general and specific information.
RA2. Understands everyday English use at university as well as general idea of technical discourse.
RAS. Gains competence in writing more effectively and precisely.

RA4. Participates with a certain confidence and coherence in discussions and debates in class or in
small groups.

RAS5. Prepares and gives technical presentations.

RAG6. Understands technical vocabulary and grammatical rules and applies them to some extent in
context.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques
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Treballar en un entorn multilinglie i multidisciplinari, presentar exposicions orals i redactar informes en
angles en 'ambit de I'enginyeria, en general, i en el sector multimedia, en particular.

Basiques

Ser capag¢ de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacio, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i

en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

+ Esdevenir I'actor principal del propi procés formatiu amb I'objectiu d’aconseguir una millora personal i
professional i d’adquirir una formaci6 integral que permeti aprendre i conviure en un context respectuds
amb la diversitat linglistica, amb realitats socials, culturals, de génere i econdomiques diverses.

CONTINGUTS

The course contents includes:

NoOak~wD -

AVALUACIO

Reading: a short novel and technical articles
Listening: everyday English and technical monologues
Writing: opinion essay, for and against essay, report, proposal, motivational letter
Oral communication: class discussions, debates and authentic communication in class
Oral production: technical presentations

Technical vocabulary

Grammar: tenses, passives, conditionals, questions, reported speech

Course assessment is a mixture of formative and summative assessment.

Summative assessment

Listening Test

No minimum mark and no resit.

. o
Activity 1 Written test with no minimum mark and no resit. 10% RA2

. Speaking Test o
Activity 2 Oral test with no minimum mark and no resit. 10% | RA4, RAS
Activity 3 Grammar and Vocabulary test 10% | RAB

Formative Assessment
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o Academic English Portfolio o RA1, RAS,
Activity 4 No minimum mark and no resit. 20% RA6
Activity 5 Lectures 25% | RA2
Lecture and test with no minimum mark and no resit.
Speaking (based on articles)

Activity 6 Oral communication in class with no minimum mark and no 25% | RA4, RA5S
resit.

General assessment criteria

Possession of cell phones or digital devices (smartphones, tablets, etc.) during an examination will result
in a zero for the exam.

Absence or no-submission within the established deadlines for assessed activities will result in a zero for
that activity. This mark will be taken into account when calculating the final course marks.

Final course marks will be obtained by summing the averages of the different assessed activities.

If an assessed activity includes a resit, you will have the option to resit. Resits will be carried out in the
final weeks of the semester devoted to this function.

You cannot resit more than 50% of the course. If you refuse to resit an assessed activity, initial marks
will hold. If you cannot resit an activity, no minimum marks are required to calculate the final course
marks.

You will obtain a final assessment of "No presentat” if you have not participated in any assessed
activities.

During the 2021-2022 academic year evaluated activities and their weights will not be altered. If an evaluated
activity is planned on site and cannot be carried out because of new restrictions, the activity will be evaluated

online.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Mann, Malcolm & Taylore-Knowles, Steve (2008). Destination B2: Grammar & Vocabulary with Answer
Key. Recuperat de
https://www.academia.edu/40792840/Destination_B2_Grammar_and_Vocabulary_with_Answer_key
Revell, Ann (2017). Alan Turing : Enigma, the incredible true story of the man who cracked the code (1

ed.). Amazon Digital Services LLC - KDP Print.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del

desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Narrativa Audiovisual Interactiva

Tipologia: Formacié Basica (FB)

Creédits: 6,0

Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Albert Serra Girbau
Arnau Oriol Sanchez

A

[
-

nv

Objectius 41

Aquesta assignatura esta dissenyada per adquirir els coneixements basics sobre narrativa i llenguatge
audiovisual interactiu. | també per facilitar a I'estudiant I'aprenentatge del procés videografic a partir del
treball de construccié de coneixement col-laboratiu. A partir de la sintesi necessaria entre teoria i practica es
desenvolupa la ideacid, produccio i realitzacié de diferents peces i projectes amb llenguatge audiovisual que
posen en joc els métodes, els processos i les competéncies dels diferents perfils professionals.

Objectius principals

Donar una base tedrica i metodologica per a la comprensié del llenguatge i la narrativa audiovisual: la
ideacio i realitzacio de formats audiovisuals diversos.

Coneixer les similituds entre els llenguatges audiovisuals: el cinematografic, el televisiu i el dels
videojocs.

Portar a terme una petita producci6 audiovisual, des del gui6 a la postproduccié.

Dissenyar un projecte ampli escrit.

Identificar les habilitats i dificultats personals en el treball en equip, prenent consciéncia de la
construccié de projectes d’aportacié i de coneixement col-laboratiu.

Coneixer la importancia de la cultura organitzativa en entorns diversos.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Coneix i utilitza correctament les eines per a I'elaboracié de materials audiovisuals.

Coneix i domina el llenguatge audiovisual i aquest fet li permet arribar a crear continguts de qualitat.
Coneix i utilitza de forma correcta el programari i les aplicacions informatiques que s’utilitzen
habitualment per a la realitzaci6é audiovisual.

Es coordina i treballa en equip i elabora, de manera rigorosa, documentacié i presentacions que exposa
i defensa en public.

Crea y analiza discursos narratius audiovisuals.

Mostra capacitat de conceptualitzacio, de disseny i de estructuracié de continguts d’'un projecte de
narrativa audiovisual interactiva.
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COMPETENCIES

Generals
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

- Coneixer els formats de captura, emmagatzematge i gestié d’audio, imatge i video digitals per
transmetre un missatge que faci Us del llenguatge audiovisual amb criteris artistics.

- Generar i analitzar recursos expressius i narratius aplicats a discursos audiovisuals i fer una émfasi
especial en els entorns multimedia i els videojocs.

Basiques

- Ser capac de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

Transversals
- Emprar diferents formes de comunicacié, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i

en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

CONTINGUTS

1. La produccié audiovisual
1. La preproduccio: de la idea al guio
2. La produccié: com portar a terme una produccié audiovisual
3. La postproduccié: muntatge i edicid
2. Aspectes fonamentals del llenguatge i la narrativa audiovisual
1. Fonaments de la tradicié cinematografica
2. Eltemps i I'espai; el lipsis i transicions; del pla a I'escena, de I'escena a la seqiiéncia; el camp i el
fora camp; tipologia i valor dels plans i els moviments; I'eix d?accid, la continuitat i el raccord
3. Qualitats, aportacions i caracteristiques de la llum
1. Lail-luminacié basica de la figura humana
2. Tractament de la llum
3. La composicié i la posada en escena: la direccié de fotografia
4. Qualitats, aportacions i caracteristiques del so
1. Tractament del so directe i de la postproducci6 basica del so
2. La direccio musical
5. Fonaments de la direccié d’art
6. Bases historiques i conceptes del muntatge
1. Narrativitat i expressivitat

AVALUACIO

L’avaluacio de I'assignatura és continuada.

Durant el curs s’han d’assolir tant coneixements tedrics com tecniques i métodes de treball. Es portaran a
terme exercicis avaluables (individuals i en grup). S’avaluaran els coneixements i les competéncies de
'alumne lligades als objectius de I'assignatura.
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Es portaran a terme 3 activitats avaluables de forma individual:

- Participacio activa a classe i als tallers (30 %)
o Classes teoricopractiques (10 %; assiténcia obligatoria al 80 %)
> Tallers d’operativa de camera i rodatge discontinu (10 %; assiténcia obligatoria al 80 %)
o Tallers multicamera i rodatge continu (10 %; assiténcia obligatoria al 100 %)
Preparacio escrita d’un projecte audiovisual (clip) sobre temes tecnologics (40 %)
o |dea
o Sinopsi
o Guié literari
o QGuié tecnic
o Producci6
o Proposta de realitzacié
Realitzacio i postproduccié del projecte audiovisual (30 %)

L’assiténcia és obligatoria per aprobar 'assignatura d’acord amb com es detalla.
Hi ha parts recuperables en el periode establert per la prefectura d’estudis:
Preparacio escrita d'un projecte audiovisual (clip) sobre temes tecnologuics (40%)

La resta d’activitats avaluables no sén recuperables.

En cas de nova emergéencia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de l'avaluacié. En cas que les proves avaluatives no es puguin fer a l'aula, es faran

telematicament.

BIBLIOGRAFIA BASICA

- Fernandez Diez, F. i Martinez Abadia, J. (1998). Manual basico de lenguaje y narrativa audiovisual (1

ed.). Paidos.
Sanchez Navarro, J. (2006). Narrativa audiovisual (1 ed.). UOC.
Scolari, C. A. (2008). L’Homo videoludens : videojocs, textualitat i narrativa interactiva (1 ed.). Eumo.
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Fisica per a Multimedia

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Antoni Manel Ferragut Amengual

OBJECTIUS

Presentar les lleis fonamentals de la cinematica i la dinamica de particules.
Coneixer els conceptes basics d’oscil-lacions, ones i corrent eléctric.
Conéixer els aspectes fonamentals i d’actualitat de la comunicacié entre dispositius.

Estudiar el funcionament, les caracteristiques i els protocols de diferents tipus de xarxes, els principis
de funcionament d’internet i les tendéncies futures.

- Fer especial atencié en el nivell d’aplicacio practica.

RESULTATS D’APRENENTATGE

RA1. Analitza i resol problemes de forma analitica o numérica.
RA2. Identifica i utilitza de forma adequada la terminologia, la notaci6 i els métodes de la fisica.
RAS3. Aplica coneixements cientifics i tecnologics per resoldre problemes en I'ambit professional.
RA4. Coneix els principis de les xarxes de comunicacié, components i arquitectura.

+ RAB. Coneix les funcions principals dels protocols de les xarxes i el seu funcionament.
RAG. Analitza i implementa solucions de comunicacié entre diferents dispositius.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimédia.

Resoldre problemes en el nivell d’abstracci6 adequat a cada situacié i aplicar-hi les habilitats i
coneixements cientifics i tecnologics.
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Basiques

- Demostrar posseir i comprendre coneixements en una area destudi que parteix de la base de
'educacié secundaria general, que se sol trobar en un nivell que, si bé se sustenta en llibres de text
avancats, també inclou alguns aspectes que impliqguen coneixements procedents de I'avantguarda del
camp d’estudi propi.

Transversals
Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio

amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'ds informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS
1. Cinematica i dinamica de sistemes de particules
2. Oscil-lacions i ones
3. Circuits eléctrics
4. Principis de les xarxes de comunicacio
5. Components, arquitectura, nivells i models
6. Funcionament dels protocols de comunicaci6 basics

AVALUACIO

Activitat avaluable 1: Examen de problemes de: cinematica i dinamica de particules; oscil-lacions i
ones; circuits eléctrics (40 % de la nota final). Activitat recuperable. No hi ha nota minima per a fer
mitjana.

- Activitat avaluable 2: Practiques de circuits eléctrics (10 % de la nota final)

- Activitat avaluable 3: Examen tedric de problemes de: sistemes de comunicacio, propagacié de
senyals i xarxes (40 % de la nota final). Recuperable.

Activitat avaluable 4: Practiques i exercicis avaluables (10 % de la nota final).

Durant la realitzacié de I'activitat avaluable 1, I'estudiant podra utilitzar el formulari de I'assignatura que esta
publicat al campus virtual.

Les activitats i les ponderacions de I'avaluacié no s’alteraran durant el curs 2021-2022. Si 'avaluacio esta

prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacio es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

« Andrew S. Tanenbaum (1997). Redes de computadoras (3 ed.). Pearson Education.

- P. Tipler / G. Mosca (2011). Fisica: Mecanica, oscil-lacions i ones. Termodinamica (6 ed.). Editorial
Reverté.

P. Tipler / G. Mosca (2011). Fisica: Electricitat i magnetisme, la llum, fisica moderna (6 ed.). Editorial
Reverté.

William Stallings (2004). Comunicaciones y Redes de Computadores (7 ed.). Prentince Hall.
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Fonaments d’Animacio

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 3,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Adrian Dorado Garrido
Docencia Assignable

OBJECTIUS

L’assignatura Fonaments d’Animacié introdueix els conceptes i principis basics de I'animaci6é en 2D i 3D. A
través de programari especific es treballen els procediments basics de I'animacié.

L’objectiu de I'assignatura és dotar I'estudiant de técniques de creativitat i art al mateix temps que es creen
petites peces audiovisuals seguint els procediments professionals.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Demostra tenir una visié espacial creativa per a I'expressié grafica i artistica.
Utilitza correctament eines digitals per modelar i animar entorns en 2D i 3D.
Se sap moure bé en contextos d’interaccio virtual mitjancant I'is de les TIC.
- Es coordina i treballa en equip i elabora, de manera rigorosa, documentacioé i presentacions que exposa
i defensa en public.

COMPETENCIES

Generals
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Aplicar técniques i eines d’expressio i representacié artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjangant tecnologies digitals.
Dissenyar, modelar i animar personatges i ambients en 2D i 3D mitjangant I's d’eines digitals.

Basiques

Ser capac de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.
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Transversals
- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacié

amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Presentacié de 'assignatura. Introduccié a I'animacio
Animaci6 en 2D

Introduccié a I'animacié en 3D

Video reel

Introduccié a Blender

Modelatge

ll-luminacio i camera

Noohr~wh -~

AVALUACIO

L’avaluacio de l'assignatura es fara de manera continuada principalment a través d’exercicis amb
desenvolupament presencial i tutoritzacié. Els lliuraments quedaran programats a I'aula del Campus Virtual.

L’avaluacio final s’obtindra de la mitjana ponderada de les diverses activitats previstes durant el curs. La
ponderacié sera la seglent:

- Projectes practics: 50 %

+ Proves d’avaluacié: 20 %
Participaci6 i seguiment: 20 %
Exposicions orals: 10 %

Es pot recuperar fins al 40 % de I'assignatura durant el periode de reavaluacié programat per la facultat, a
través d’una prova especifica que permet recuperar una part del curs.

En cas de nova emergéencia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluacié. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

« Amid Amidi (2011). The Art of Pixar. 25th Anniv.: The Complete Color Scripts and Select Art from 25
Years of Animation (1 ed.). Chronicle Books.

Richard Williams (2012). The Animator’s Survival Kit. : A Manual of Methods, Principles and Formulas
for Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators (1 ed.). New York, United States.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.

GUIA DE LESTUDIANT 2021-2022 DEL GRAU EN MULTIMEDIA. APLICACIONS | VIDEOJOCS 32



Interface Design

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 3,0
Semestre: 2n

Llengua d’impartici6: anglés

PROFESSORAT

+ Adrian Dorado Garrido

OBJECTIUS

This course focuses on the fundamental principles and practices of user interface (Ul) design. The goal of Ul
design is to make the user’s interaction as simple and efficient as possible, while accomplishing the goals of
the user. Designers thus aim to create designs that users will find easy to use and pleasurable, where the
intended audience and context plays a central role. A number of topics this course will cover include: Ul vs
UX, the Ul design process and its conventions, visual principles, components design, or hierarchy and
composition.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Correctly uses graphic expression tools and design patterns to create user interfaces.
Conceptualizes an interaction scheme to design the appropriate interface.

+ Prepares written reports and documents (mainly technical) with spelling and grammar correction in
English.
Applies his/her knowledge, understanding, and problem-solving skills in complex or professional work
settings and specialized skills that require the use of creative and innovative ideas.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Aplicar técniques i eines d’expressi6 i representacié artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjangant tecnologies digitals.
Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.

Transversals
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Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llengiies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

CONTINGUTS

Core concepts and conventions of Ul design

Look & feel and moodboards

Visual principles and style guides

Designing Ul components

Visual hierarchy and composition

Design workflow (wireframes, mockups and prototypes)

AVALUACIO

Your grade will be determined based on the following activities:

Practical projects (mostly individual): 50 %
Assessment test (individual): 35 %
Attendance and involvement (individual): 15 %

In case of failure, the student will be able to recover up to 35% of the mark by doing a second-chance
activity. Such activity aims at recovering either the test or a practical project.

During the 2021-2022 academic year evaluated activities and their weights will not be altered. If an evaluated
activity is planned on site and cannot be carried out because of new restrictions, the activity will be evaluated
online.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Cooper A., Reimann R., Cronin D., Noessel C. (2014). About Face: The Essentials of Interaction Design
(4 ed.). Wiley.

- Johnson, J. (2014). Designing with the Mind in Mind: Simple Guide to Understanding User Interface
Design Guidelines (2 ed.). Morgan Kaufmann Publishers.
Saunders, K., Novak, J. (2012). Game Development Essentials: Game Interface Design (2 ed.). Delmar.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Produccioé Audiovisual

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Albert Serra Girbau

OBJECTIUS

L’'objectiu de lassignatura és donar a [l'estudiant les eines necessaries per poder conceptualitzar,
enregistrar, editar, manipular, construir i experimentar amb una pec¢a audiovisual, ja sigui per a crear un
producte professional des del punt de vista estétic i técnic o per potenciar la creacid
experimental-visual-sonora.

L’assignatura prepara I'estudiant per ser capag de dur a terme una produccié audiovisual (imatge i so). Amb
aquesta finalitat, s’aprofundeix la practica de la produccié i postproduccié audiovisual des de la teoria
aplicada a la practica. S’experimenten procediments, técniques i métodes d’edicié i muntatge, captacié i
postproduccié sonora, grafics en moviment (motion graphics).

RESULTATS D’APRENENTATGE

Pot crear un discurs temporal lineal usant recursos visuals i sonors amb criteris artistics.
Pot generar un discurs audiovisual a partir d’elements propis i aliens.
Coneix, analitza i pot aplicar recursos narratius visuals.
Coneix, analitza i pot aplicar recursos narratius sonors.
- Coneix els recursos tecnics per il-luminar, enquadrar i sonoritzar un video.
Coneix tant equipaments técnics de gravacié professional com domestics.
Aplica els seus coneixements, la comprensi6 d’aquests i les seves capacitats de resolucié de problemes
en ambits laborals complexes o professionals i especialitzats que requereixen I's d’idees creatives i
innovadores.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques
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Aplicar técniques i eines d’expressio i representacié artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjangant tecnologies digitals.

Coneixer els formats de captura, emmagatzematge i gesti6 d'audio, imatge i video digitals per
transmetre un missatge que faci Us del llenguatge audiovisual amb criteris artistics.

Basiques

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals
- Emprar diferents formes de comunicacié, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i

en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

CONTINGUTS

Conceptes basics de composicio, il-luminacié i moviment
La tecnica del muntatge. Muntatge ritmic, coneptual, narratiu, paral-lel, flashback, etc.
Creaci6 d’'un gui6 audiovisual

- Estudi de la preproducci6é audiovisual

+ Eines basiques de gravacié a platé i ENG
Eines basiques d’edici6é de video. Correccié de color. Finalitzacié de workflow de treball en funci6 de la
distribucié. Exportaci6. Edici6 basica amb el programa Adobe Premiere
Grafics en moviment (motion graphics). Introducci6. Interficie. Workflow. Capes i mascares. Animacié
bésica. Amb Adobe After Effects.
Efectes Visuals (visual effects). Capa d’ajustament, color, croma, mapa de desplagament. Tracking. 3D.
Amb Adobe After Effects.
Qualitats, aportacions i caracteristiques del so. Tractament del so directe (amb enregistradores Zoom) i
de la postproducci6 (edicié, mescla, exportacio) de so amb el programa Adobe Premiere

AVALUACIO

Per aprovar, caldra superar el projecte (35 %) i la part individual (65 %). Només es fara mitjana si tot esta
aprovat. Les diferents avaluacions s’han de superar per separat.

Practiques individuals (3): 65 %

a) Creaci6 d’un mash up (20 %)
b) Enregistrament i edicié de so (20 %)
c) Grafics en moviment i retoc visual (25 %)

Projecte final (peca audiovisual en grups de 5): 35 %

a) Tutories/presentacions (10 %)
b) Lliurament final (25 %)
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BIBLIOGRAFIA BASICA

(2019). Film Sourcing. Recuperat de http://www.http://www.filmsourcing.com/

« (2019). FX Guide. Recuperat de https://www.fxguide.com/

- Ascher, S., Pincus, E. (2012). The filmmaker handbook: a comprehensive guide for the digital age (4
ed.). Plume.
Fernandez Diez, F.; Martinez Abadia, J. (1994). La direccion de produccion para cine y television (1
ed.). Paidés Comunicacion.

- Wyatt, H., Amyes, Tim. (2006). Postproduccion de audio para TV y cine (3 ed.). Escuela de Cine y
Video.
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Programacio Orientada a Objectes

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

- Joan Vancells Flotats

OBJECTIUS

Aquesta assignatura complementa Fonaments de Programacié des del punt de vista metodologic per
adquirir una bona base de programacié i permetre que l'estudiant es familiaritzi amb la metodologia
d’orientacié a objectes i sigui capacg d’afrontar problemes complexos i generar codi robust i reutilitzable.

També s’aprofundeix en el llenguatge Python des del punt de vista de la orientacié a objectes.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Coneix les estructures basiques de la programacio.
Desenvolupa programes utilitzant les estructures de dades més adequades d'un llenguatge de
programacio.
Sap construir programes complexos de forma eficient.
Adquireix i demostra coneixements avancats dels aspectes teorics i practics i de la metodologia de
treball en 'ambit multimedia.

- Resol problemes mitjancant habilitats tecniques i recursos tecnologics.
Defineix objectius d’aprenentatge propis i dissenya processos de desenvolupament coherents i realistes
amb els mateixos objectius i temps dels que es disposa.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimeédia.
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Transversals
- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacié

amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

1. Programaci6é modular: funcions i parametres
2. Introducci6 a la orientacié a objectes

- Classes i objectes

+ Metodes

+ Heréncia

- Entradai sortida

AVALUACIO

L’avaluaci6 es basara en un seguiment continu del treball academic de I'estudiant al llarg del curs.
S’avaluara l'assisténcia activa a I'aula; la participacié en debats i en treballs dirigits en equip; la realitzacio
de proves objectives per escrit; la presentacié i exposicié de treballs individuals o de grup; la realitzacié de
problemes, de practiques amb ordinador, d’exercicis i de qlestions tedriques. Amb la seglient ponderacio:

+ Observaci6 de la participacio 5%
Seguiment del treball realitzat 10%
Proves especifiques d’avaluacié: examens 30%
Realitzacié de treballs o projectes requerits 50%
Defensa publica de projectes 5%

Es portaran a terme les accions d’avaluacié segients (en cada practica s’aplicaran les ponderacions
indicades més amunt):

+ Practica 1: 30 %
Practica 2: 30 %
Practica 3: 40 %

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si I'avaluacié esta

prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacioé es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Lutz, M., Ascher, D. (2013). Learn Python (2 ed.). O'Reilly.
Model, M. (2009). Bioinformatics: Programming using Python (1 ed.). O'Reilly.
Van Rossum, Guido (2017). Tutorial Python. Recuperat de http://docs.python.org.ar/tutorial
« Vancells, J., Lopez, E. (1992). Programacid: Introduccio a l'algorismica (1 ed.). Eumo Editorial.
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Projectes Integrats |

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

« Enric Lépez Rocafiguera

OBJECTIUS

En l'assignatura Projectes Integrats | es desenvolupen les capacitats per gestionar projectes, equips, temps i
costos en I'ambit multimédia. Es revisen les metodologies de desenvolupament agil.

Aquesta assignatura, és la primera de tres assignatures amb I'objectiu de consolidar i interrelacionar
conceptes tecnoldgics de les diverses matéries impartides al llarg del curs. Es volen integrar els
coneixements adquirits i noves eines per desenvolupar projectes multimedia en equip.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Desenvolupa projectes en els quals integra coneixements de diferents ambits multimedia.
Aplica recursos creatius per solucionar problemes en la fase de desenvolupament d’un projecte integral.
Optimitza I'Gs dels recursos en el desenvolupament del programari i maquinari d’'un projecte multimedia.
Comunica a tot tipus d’audiencies (especialitzades o no) de manera clara i precisa coneixements,
metodologia, idees, problemes i solucions.

- Avalua de forma global els processos d’aprenentatge duts a terme d’acord amb les planificacions i
objectius plantejats i estableix mesures de millora individual.
Assumeix diferents responsabilitats en el treball individual col-laboratiu i avalua els resultats obtinguts.
Demostra capacitat per la comunicacié i difusié de projectes multimedia utilitzant el llenguatge
audiovisual i els seus diferents recursos en catala, espanyol o anglés
Coneix les eines de desenvolupament agil de projectes.

COMPETENCIES

Generals

Actuar amb voluntat d’harmonitzar I'autonomia i la iniciativa personal amb el treball en equip en
activitats multidisciplinaries.

Especifiques
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Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecuci6
d’unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

Portar a terme un exercici original que consisteixi en un projecte de I'ambit multimédia de naturalesa
professional, en el qual se sintetitzin i integrin les competéncies adquirides durant I'ensenyament del
Grau. Redactar, presentar i defensar I'exercici davant d’un tribunal universitari.

Basiques

Ser capac de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacié, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

CONTINGUTS

Estructura i contingut d’'un projecte

Gestid de projectes multimedia

Desenvolupament de projectes multimedia reals que tenen en compte les diferents fases i integren les
diferents eines treballades en les assignatures del curs: la programacié, el disseny, la gesti6 i la
comunicacio

AVALUACIO

L’avaluacio es basa en un seguiment continu del treball académic de I'estudiant al llarg del curs. S’avaluen
I'assistencia activa a l'aula, la participacié en el treball en equip, la presentacié i exposicié de treballs o
informes individuals o de grup.

L’avaluacio de cada estudiant consta de les notes seglients, que no son recuperables a causa de la
continuitat del projecte, perd es permet la millora continua:

Desenvolupament del projecte: 40 %
Proves especifiques d’avaluacié (documentacio del projecte): 20 %
Presentaci6 dels resultats (defensa del projecte): 20 %

- Aportacié individual al projecte (seguiment i participacio): 20 %

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si l'avaluacié esta

prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacié es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

- Kbniberg, H, Skarin, M. (2010). Kanban y Scrum: obteniendo lo mejor de ambos (1 ed.). C4Media.
- Project Management Institute, Inc (2014). Guia de los Fundamentos Para la Direccion de Proyectos:
Guia del PMBOK® (5 ed.). Project Management Institute, Inc .
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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ASSIGNATURES OBLIGATORIES DE SEGON CURS
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Game Design

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticié: angles

PROFESSORAT

- Rafael Laguna Corripio
Ramon Nafria Nagore

OBJECTIUS

In this course, we will explore the fundamentals of game design. We will be creating non-digital and digital
games. This is important for understanding the basic concepts that go into a game and to sharpen our
understanding of games by critiquing them. While you may not feel that all the information is relevant to
digital game development, rest assured that all games share fundamentals that allow game designers to
work in any medium to create games. Students will play, analyze and design games. They will also need to
understand what are the differences between game development and game design. The course requires
regular reading, writing and presentation exercises.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Learning objectives
Students who successfully complete this subject will be able to:

Understand the principles of game design and game development phases.

Create traditional games such as board and card games.

Prepare digital games.

Demonstrate capacity to communicate.

Demonstrate a capacity for critical analysis of the theoretical and practical contexts relevant to this area.
- ldentify and apply appropriate research methods and theoretical frameworks for game design.

Articulate a presentation.

Write a game design document (GDD) using the vocabulary acquired in class.

Generic Skills
Students who successfully complete this subject will be able to:

Identify and apply appropriate research methods and theoretical frameworks for independent study of
media industries and digital culture.
Demonstrate a capacity for critical analysis of the theoretical and practical contexts relevant to this area.
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COMPETENCIES

Generals
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Conéixer els elements teorics, les necessitats i els elements fonamentals per dissenyar jocs
conceptualment.

Basiques

Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacio, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Game design concepts
Game elements
Mechanics
+ Ul and level design
+ Game Design Document (GDD)
MDA Framework
Playtesting
Game pitch

AVALUACIO

Your grade will be determined based on:

Participation observation: 10 %
Work done tracking: 10 %
- Specific assessment tests (or practices): 25 %
+ Completion of required work or projects: 45 %
Public project defense: 10 %

A second chance exam will be available to recover 35 % of the mark.

In the event of a new health emergency involving confinement, the activities and weightings of the evaluation
will not be altered. These activities might be done virtually in case they cannot be done in person.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

Koster, R. (2013). A theory of fun for game design (2 ed.). O’Reilly Media.
Salen, K., Zimmerman, E. (2004). Rules of Play: Game Design Fundamentals (1 ed.). MIT Press.
Schell, J. (2015). The art of game design: A book of lenses (2 ed.). Morgan Kaufmann.
Selinker, M., Howell, D. (2012). Kobold Guide to Board Game Design (1 ed.). Lightning Source Inc.
- Tinsman, B. (2008). The Game Inventor’s Guidebook: How to invent and sell board games, card games,
role-playing games, and everything in between! (1 ed.). Morgan James Pub.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Llenguatges Web

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

- Gustavo Marcos Ballester
Raymond Lagonigro Bertran

OBJECTIUS

L’assignatura presenta els diversos protocols, formats i llenguatges que s’usen dins del domini de la Web i
aprofundeix en la creacié de contingut multimédia per a Internet i, sobretot, en la creacié de contingut
dinamic i interactiu.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Entén I'estructura d’'una pagina web.
- Sap construir una pagina web.
Sap diferenciar entre estructura, contingut i disseny en entorn web i és capag de treballar en qualsevol
d’aquests tres ambits.
Coneix el llenguatge de programaci6 client i pot desenvolupar programes en aquest entorn.
Coneix llibreries d’ajut a la programacié client i sap utilitzar-les.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

- Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluaci6.
Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i sTadministrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimédia.
Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimédia.
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Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals
Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio

amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'ds informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Introduccié al desenvolupament web
El llenguatge HTMLS

Fulls d’estil: CSS3

Interactivitat: Javascript

N

AVALUACIO

L’avaluacio es fara a partir de tres blocs:

- Proves especifiques d’avaluacié (examens): 50 %
Realitzacié de treballs o projectes requerits: 40%
Seguiment del treball realitzat: 10%

Les activitats i les ponderacions de I'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si l'avaluacié esta

prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacio es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Duckett, Jon (2011). HTML & CSS: Design and Build Websites (1 ed.). John Wiley & Sons, Inc..

Duckett, Jon (2014). JavaScript and JQuery: Interactive Front-End Web Development (1 ed.). John
Wiley & Sons, Inc..

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Modelitzacio en 3D

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Arnau Millet Altarriba
Carles Bosch Geli

OBJECTIUS

Adquirir coneixements del procés de creacié de models en 3D.
Adquirir coneixements de renderitzacié d’escenes en 3D utilitzant el programari de modelitzacié en 3D.
Adquirir coneixements de I'animaci6 en 3D.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Mostra habilitats per a una visié espacial creativa per a I'expressié grafica i artistica.
Utilitza correctament eines digitals per modelar i animar entorns en 3D.
Se sap moure bé en contextos d’interaccio virtual mitjangant I'ds de les TIC.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Aplicar tecniques i eines d’expressio i representacié artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjangant tecnologies digitals.
- Dissenyar, modelar i animar personatges i ambients en 2D i 3D mitjangant I's d’eines digitals.

Basiques

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resoluci6 de
problemes en I'area d’estudi propia.

Ser capag¢ de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.
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Transversals

- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacié
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Introduccié a la modelitzacié en 3D
Técniques de modelitzacié en 3D
Técniques de renderitzacié
Introduccié a I'animacié

« Composicié i postprocés

AVALUACIO

L’avaluacid6 de lassignatura es fara de manera continuada principalment a través d’exercicis amb
desenvolupament presencial i tutoritzacié. Els lliuraments quedaran programats a I'aula del Campus Virtual.

L’avaluacio final s’obtindra de la mitjana ponderada de les diverses activitats previstes durant el curs, totes
de caire individual. La ponderacid sera la segiient:

Projectes practics: 50 %
Prova d’avaluacié: 20 %
- Participaci6 i seguiment: 20 %
+ Exposicions orals: 10 %

Es pot recuperar fins al 40 % de I'assignatura durant el periode de reavaluacié programat per la Facultat, a
través d’'una prova especifica per recuperar una part del curs. Aquesta prova només es podra realitzar per
recuperar un projecte practic o prova d’avaluacio.

Durant el curs 2021-2022 no s’alteraran les activitats i les ponderacions de l'avaluacié. Si esta previst fer
'avaluacié presencialment i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Blender Foundation (2015). Learn Character Modeling [DVD]. Blender Foundation.
« Blender Foundation (2018). Blender Fundamentals [DVD]. Blender Foundation.
+ Blender Foundation (2018). From Maya and Max to Blender [DVD]. Blender Foundation.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.

GUIA DE LESTUDIANT 2021-2022 DEL GRAU EN MULTIMEDIA. APLICACIONS | VIDEOJOCS 50



Programacio d’Interficies

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Jose Diaz Iriberri

OBJECTIUS

Una interficie d’'usuari és un conjunt d’elements que ofereixen informacié a l'usuari i permeten la interaccio
(fisica i logica) entre l'usuari i 'ordinador. D’entre totes les interficies d’usuari dissenyades per a aplicacions
informatiques, nosaltres ens centrarem en la programacié d’interficies d’'usuari grafigues o GUIs (Graphical
User Interface) mitjancant el llenguatge de programacié C++ i la llibreria Qt.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Coneix les estructures basiques de programacio en C i C++.
Desenvolupa programes utilitzant les estructures de dades més adequades d'un llenguatge de
programacio.

- Crea interficies complexes i de forma eficient.
Defineix objectius d’aprenentatge propis i dissenya processos de desenvolupament coherents i realistes
amb els mateixos objectius i temps dels que es disposa.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimeédia.

Transversals
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Esdevenir I'actor principal del propi procés formatiu amb I'objectiu d’aconseguir una millora personal i
professional i d’adquirir una formacioé integral que permeti aprendre i conviure en un context respectuds
amb la diversitat lingUistica, amb realitats socials, culturals, de génere i economiques diverses.

CONTINGUTS

Introduccié al disseny d'interficies d’'usuari
Introduccié a C/C++
o Programacio basica
o Introduccié als punters i a la gestié6 de memoria
> Programacio orientada a objectes
Programacié de GUIs
° Introduccié a Qt
o Programacié d’interficies simples i gestié d’events
o Disseny i programacio de widgets i interficies avangades

AVALUACIO

L’avaluacio de 'assignatura es fara sobre la base seguent:

« Examen 1 - C/C++ (individual): 15 % de la nota

+ Examen 2 - C/C++ (individual): 15 % de la nota

« Examen 3 - C/C++ (individual): 15 % de la nota
Practica de creacié de GUIs (per parelles): 30 % de la nota
Examen de creacio de GUIs (individual): 25 % de la nota

Els alumnes que no passin I'avaluacio continuada tindran I'opci6é de recuperar un 40 % de la nota mitjangant
un examen practic individual.

Per aprovar I'assignatura s’ha d’haver presentat com a minim la practica de GUIs.
Important

Durant el curs 2021-2022 no s’alteraran les activitats i les ponderacions de I'avaluacid. Si esta previst fer
l'avaluacié presencialment i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Shneiderman, B., Plaisant, C., Cohen, M., Jacobs, S (2010). Designing the user interface: strategies for
effective human-computer interaction (5 ed.). Addison-Wesley/Pearson.
Stone, D., Jarrett, C., Woodroffe, M., Minocha, S (2005). User interface design and evaluation (1 ed.).
Morgan Kaufmann Publishers Inc.

- Stroustrup, B (2013). A Tour of C++ (1 ed.). Addison-Wesley Professional.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
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El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Prototipatge Digital i loT

Tipologia: Formacié Basica (FB)
Credits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Ramon Reig Bolafio

OBJECTIUS

Aquest curs és una introduccié al prototipatge digital i a 10T (/Internet of things) i se centra en el coneixement
i desenvolupament de les bases digitals sobre les quals es construeixen aquests prototipus que permeten la
interaccié entre el mén fisic tangible i mesurable i I'univers digital. Al llarg de I'assignatura es treballen els
fonaments del que es coneix com a computacié fisica (physical computing), els TUI (tangible user
interfaces), els sensors intel-ligents i les aplicacions loT, i es desenvolupen alguns exemples i casos d’acord
amb aquests marcs teorics i permetent que els alumnes facin un projecte final d’acord amb els seus
interessos personals.

RESULTATS D’APRENENTATGE

RA1. Desenvolupa maquinari en I'ambit multimedia.
RA2. Implementa aplicacions multimedia basades en diferents sistemes.
- RAB3. Adquireix i demostra coneixements avancats dels aspectes teorics i practics i de la metodologia
de treball en 'ambit de la multimedia.
RA4. Mostra habilitats per a la reflexié critica en els processos vinculats a I'exercici de la professio.
RA5. Dissenya intervencions que atenen a necessitats de I'ambit de forma multidisciplinaria.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimédia.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.
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Basiques

- Demostrar posseir i comprendre coneixements en una area destudi que parteix de la base de
'educacié secundaria general, que se sol trobar en un nivell que, si bé se sustenta en llibres de text
avancats, també inclou alguns aspectes que impliqguen coneixements procedents de I'avantguarda del
camp d’estudi propi.

Transversals

Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'ds informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Maodul 1. Introduccié al prototipatge digital i a loT

Contextualitzacié i definicions

Sortides digitals. Parametres dels sistemes digitals

Entrades digitals. Estructures algorismiques, variables i dades binaries
Comunicacié en série. Parametres i variants

Modul 2. Dades analdgiques i components auxiliars

- Entrades analogiques
Sortides analogiques
Elements auxiliars i externs
Llibreries i funcions

Modul 3. Interacci6 basica i projectes loT

+ Interacci6 basica. Processing. Exemples d’interaccio
- Prototipatge digital. Connectivitat
Plataformes de suport a loT. Exemple MQTT i cloud services

Modul 4. Projecte final
Desenvolupament del projecte final

Presentacié del projecte final

AVALUACIO

L’avaluacié sera continuada. Durant el curs es faran proves que, conjuntament amb la nota de practiques,
conformaran la nota final. La ponderacio sera la segtient:

Prova 1: 20 %
+ Prova final: 35 %
 Practiques: 30 %
Projecte: 10 %
Observacio de la participacié: 5 %

Les proves es podran recuperar a la prova de recuperacié. Si alguna nota és < 2,5 no es fara mitjana i
caldra recuperar-la.
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En cas de nova emergencia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluaci6. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Oxer, Jonathan, Blemings, Hugh (2009). Practical Arduino: Cool Projects for Open Source Hardware (1

ed.). APress.
Joshua Noble (2009). Programming Interactivity. A designer’s Guide to Processing, Arduino, and

openFramework (2 ed.). O'Reilly.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Animacio Digital

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 3,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Arnau Millet Altarriba

OBJECTIUS

Adquirir coneixements d’animacio en 3D:
o Rigging
o Keyframes i curves
o Animaci6 tradicional
- Adquirir coneixements de renderitzacio de les escenes en diferents formats de video i imatge.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Mostra habilitats per a una visié espacial creativa per a I'expressié grafica i artistica.

Utilitza correctament eines digitals per animar i renderitzar escenes en 3D.

Utilitza correctament conceptes basics d’animacié tradicional aplicats a I'animacio digital.

Aplica els seus coneixements, la comprensié d’aquests i les seves capacitats de resolucié de problemes
en ambits laborals complexes o professionals i especialitzats que requereixen I's d’idees creatives i
innovadores.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Aplicar técniques i eines d’expressio i representacid artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjan¢ant tecnologies digitals.

Generar i analitzar recursos expressius i narratius aplicats a discursos audiovisuals i fer una émfasi
especial en els entorns multimedia i els videojocs.

Basiques
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Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

Ser capag¢ de transmetre informacié, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

Transversals

Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacid
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Introduccié a I'animacié en 3D
Técniques d’animacié en 3D
Técniques de renderitzacié
Introduccié al rigging en 3D

AVALUACIO

L’avaluaci6 de l'assignatura es fara de manera continuada, principalment a través d’exercicis amb
desenvolupament presencial i tutoritzacié. Els lliuraments quedaran programats a I'aula del Campus Virtual.

L’avaluacio final s’obtindra de la mitjana ponderada de les diverses activitats previstes durant el curs. La
ponderaci6 sera la seglent:

Projectes practics: 50 %

Proves d’avaluacié: 20 %

Participaci6 i seguiment: 20 %
+ Exposicions orals: 10 %

Es pot recuperar fins al 40 % de l'assignatura durant el periode de reavaluacié programat per la facultat a
través d’'una prova especifica per recuperar una part del curs.

En cas de nova emergencia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluaci6. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Amid Amidi (2011). The Art of PIXAR: The complete colourscripts and select Art from 25 Years of
Animation (1 ed.). Chronicle Books LLC.

Richard Williams (2009). The Animator’s Survival Kit. A Manual of Methods, Principles and Formulas for
Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators (3 ed.). Faber and Faber Ltd.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Bases de Dades i Emmagatzematge en Nuvol

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Cristina Borralleras Andreu

OBJECTIUS

En aquesta assignatura s’adquireixen els coneixements necessaris per dissenyar una base de dades,
definir-la en un sistema de gesti6 de bases de dades relacional concret i, posteriorment, poder-li fer
consultes i manipulacions amb el llenguatge SQL, tant directament com des d’un llenguatge de programacio.
També s’aprén a crear bases de dades no-SQL i accedir-hi des d’un llenguatge de programacio.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Defineix objectius d’aprenentatge propis i dissenya processos de desenvolupament coherents i realistes
amb els mateixos objectius i temps dels que es disposa.
Dissenya bases de dades utilitzant un model semantic a partir d’'uns requeriments.
- Dissenya correctament bases de dades relacionals.
Utilitza el llenguatge SQL per definir i accedir al contingut d’'una base de dades.
Dissenya programes d’accés a bases de dades relacionals.
Coneix els conceptes basics dels sistemes gestors de bases de dades.
Crea i utilitza bases de dades no-SQL.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

- Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en 'ambit multimedia.
Organitzar i gestionar la informacié mitjangant tecnologies de bases de dades i sistemes
d’emmagatzemament massiu no estructurats.
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CONTINGUTS

Introduccié a les bases de dades
Disseny de bases de dades: model entitat-relacio
Model relacional
Llenguatge SQL
- Sistemes gestors de bases de dades: MySQL
+ Programacié amb accés a bases de dades SQL
Bases de dades no-SQL i utilitzacié des d’un llenguatge de programacio

AVALUACIO

Es portaran a terme les segiients accions d’avaluacié:

1a prova parcial: 25 %
2a prova parcial: 25 %
3a prova parcial: 20 %
Practiques (seguiment i realitzacio): 25 %
- Lliurament d’exercicis, assisténcia i participacié en les classes i activitats durant tot el quadrimestre: 5 %

Requeriments:

Nota minima dels examens: 3,5.
Per aprovar I'assignatura cal que les practiques estiguin entregades i acceptades.
Les proves son recuperables.

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si I'avaluacié esta
prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, 'avaluacio es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Date, C. J. (2003). An Introduction to Database Systems (8 ed.). Addison-Wesley .

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Programacio Hipermedia

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Gustavo Marcos Ballester

OBJECTIUS

L’assignatura se centra en la utilitzacié programatica d’elements audivisuals:

+ Incorporar elements d’audio i video digital a una aplicacié i dotar-los d’interactivitat.
Treballar amb elements grafics interactius.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Sap incorporar elements multimédia en una aplicacié web.
Coneix els mecanismes d’interaccié amb elements audiovisuals.
Sap incorporar animacions grafiques en un entorn web client.
- Sap treballar amb elements grafics de pixels i vectorials.
Sap programar en un llenguatge orientat a context artistic.
Analitza les capacitats personals i professionals propies en relacié amb els diversos ambits de la
practica professional.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.
Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimedia.

- Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.
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Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals

Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llengiies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

1. Elements audiovisuals interactius:
- Audio
+ Video
2. Programacié en context artistic: Processing
3. Aplicacions Android en Processing
4. p5%js. Integrar processing a la Web

AVALUACIO

L’avaluacio es fara a partir de tres blocs:

Proves especifiques d’avaluacié (examens): 30%
Reallitzacié de treballs o projectes requerits: 50%
- Seguiment del treball realitzat: 20%

Les activitats i les ponderacions de I'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si l'avaluacié esta
prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacio es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

+ Colubri, A. (2017). Processing for Android: Create Mobile, Sensor-Aware, and VR Applications Using
Processing (1 ed.). Apress.

+ Reas, C., Fry, B. (2014). Processing: A Programming Handbook for Visual Designers (2 ed.). The MIT
Press.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Projectes Integrats Il

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticié: catala

PROFESSORAT

+ Albert Masnou Crous
Joan Soler Adillon

OBJECTIUS

Aquesta assignatura capacita per a la gestié de projectes multimedia.

Es desenvolupen les capacitats per gestionar projectes, equips, temps i costos en I'ambit multimédia. Es
revisen les metodologies de desenvolupament agil.

També pretén consolidar i interrelacionar conceptes tecnologics de les diverses matéries impartides al llarg

dels dos primers cursos. Es volen integrar els coneixements adquirits i noves eines per a desenvolupar
projectes multimédia en equip.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Desenvolupa projectes en els quals integra coneixements de diferents ambits multimedia.
Aplica recursos creatius per solucionar problemes en la fase de desenvolupament d’un projecte integral.
Optimitza I'Gs dels recursos en el desenvolupament del programari i maquinari d’'un projecte multimedia.
Comunica a tot tipus d’audiéncies (especialitzades o no) de manera clara i precisa coneixements,
metodologia, idees, problemes i solucions.
Avalua de forma global els processos d’aprenentatge duts a terme d’acord amb les planificacions i
objectius plantejats i estableix mesures de millora individual.

+ Assumeix diferents responsabilitats en el treball individual col-laboratiu i avalua els resultats obtinguts.

Demostra capacitat per la comunicacié i difusi6 de projectes multimédia utilitzant el llenguatge
audiovisual i els seus diferents recursos en catala, espanyol o anglés.

Coneix les eines de desenvolupament agil de projectes.

Recopila e interpreta datos e informaciones sobre las que fundamentar sus conclusiones incluyendo,
reflexiones sobre asuntos de indole social, cientifica o ética en el ambito de su campo de estudio.

COMPETENCIES

Generals
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« Actuar amb voluntat d’harmonitzar 'autonomia i la iniciativa personal amb el treball en equip en
activitats multidisciplinaries.

Especifiques

« Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecucid
d’'unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

- Portar a terme un exercici original que consisteixi en un projecte de 'ambit multimedia de naturalesa
professional, en el qual se sintetitzin i integrin les competéncies adquirides durant I'ensenyament del
Grau. Redactar, presentar i defensar I'exercici davant d’un tribunal universitari.

Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en 'area d’estudi propia.

« Ser capa¢ de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

« Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de 'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacio, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

« Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

+ Gestié d’equips

- Creacio6 de continguts audiovisuals per a la difusi6 de projectes
- Documentaci6 de projectes

- Comunicacié oral de projectes

AVALUACIO

L’avaluacid6 es basara en un seguiment continu del treball academic de l'estudiant al llarg del curs.
S’avaluara l'assisténcia activa a l'aula, el treball en equip, la presentacié i exposicié de treballs, i els
informes individuals o de grup.

L’avaluacio de cada estudiant constara de les notes segients:

- Desenvolupament del projecte: 20 % individual + 20 % grupal [només és recuperable la part grupal]
- Proves avaluables (documentacio): 20 % grupal [recuperable]

- Presentacio dels resultats: 10 % grupal + 10 % individual

- Seguiment i participacié: 20 % individual

Com a maxim es podra recuperar un 30 % de la nota global del curs.

En cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluaci6. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

Eyal, N. (2014). Enganchado (Hooked): Como Construir Productos y Servicios Exitosos Que Formen
Habitos (1 ed.). LIGHTNING SOURCE INC .

Heath, C., Heath, D. (2016). Ideas que pegan (1 ed.). LID.

Knapp, J., Zeratsky, J., Kowitz, B., Dominguez A. (2016). Sprint. El método para resolver problemas y
testar nuevas ideas en solo 5 dias (1 ed.). Penguin Random House.

Lasa Gémez, C., Alvarez Garcia, A., de las Heras del Dedo, R. (2017). Métodos Agiles. Scrum, Kanban,
Lean (Manuales Imprescindibles) (2 ed.). Anaya Multimedia.

Ries, E. (2013). E/ método Lean Startup: Como crear empresas de éxito utilizando la innovacion
continua (1 ed.). Deusto.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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User Experience

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 3,0
Semestre: 2n

Llengua d’impartici6: anglés

PROFESSORAT

+ Adrian Dorado Garrido

OBJECTIUS

This course aims to introduce the student to the field of User Experience (UX). This is the natural
continuation of the course Interface Design, but focusing on the functionality and usability of products rather
than their aesthetics or interactivity. UX Design applies to any kind of product, service or system, not just
digital ones, and demands social skills to understand user needs, goals and expectations. The course will
focus on understanding what is user experience, user-centered design, and UX design stages or pipeline.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Knows and applies user experience evaluation models.
Communicates knowledge, methodologies, ideas, problems and solutions to all types of audiences
(specialized or not) in a clear and precise way.

+ Prepares written reports and documents (mainly technical) with spelling and grammar correction in
English.
Proposes interventions in coherence with democratic and sustainability values, showing respect for the
fundamental rights of people.
Applies his/her knowledge, understanding, and problem-solving skills in complex or professional work
settings and specialized skills that require the use of creative and innovative ideas.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.

Basiques

GUIA DE LESTUDIANT 2021-2022 DEL GRAU EN MULTIMEDIA. APLICACIONS | VIDEOJOCS 67



Ser capag¢ de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

Transversals

Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites 0 audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

Exercir la ciutadania activa i la responsabilitat individual amb compromis amb els valors democratics, de
sostenibilitat i de disseny universal, a partir de practiques basades en I'aprenentatge i servei i en la
inclusié social.

CONTINGUTS

UX introduction: UX vs Ul, user centered design, usability, UX pipeline
Product definition and benchmarking

User research

User analysis: empathy maps, user personas and costumer journey maps
User flows and Information Architecture

Iterative design: wireframes, mockups and prototypes

Usability tests

AVALUACIO

The evaluation will be distributed as follows:

Practical projects (by groups and individual): 50%
Evaluation test (individual): 30%

Participation and follow-up (individual): 10%

Oral presentations (by groups): 10%

During the recovery period, the student will be able to take a test to recover up to 35% of the grade. Only the
individual activities (test, projects) can be recovered.

During the 2021-2022 academic year evaluated activities and their weights will not be altered. If an evaluated
activity is planned on site and cannot be carried out because of new restrictions, the activity will be evaluated
online.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Celia H. (2017). The Gamer’s Brain: How Neuroscience and UX Can Impact Video Game Design (1
ed.). CRC Press.

Krug, S. (2013). Don’t Make Me Think (Revisited): A Common Sense Approach to Web (and Mobile)
Usability (3 ed.). Pearson.

Nunnally, B., Farkas, D. (2018). UX Research: Practical Techniques for Designing Better Products (1
ed.). O'Reilly.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Videogame Programming

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’impartici6: anglés

PROFESSORAT

+ Jose Diaz Iriberri

OBJECTIUS

This course presents the basics to develop 2D video games with Unity. Thus, the students learn how to use
the different components of the engine, scripting to implement the mechanics of the game, the animation of
characters from spritesheets, etc. in order to create complete 2D games.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Implements videogames using programming languages and game engines.
Integrates 2D and 3D environments to create suitable interfaces for games.
« Applies basic knowledge on Physics to develop video games.
Uses the Unity game engine and understands its main features.
Applies his/her knowledge for solving problems in complex or professional and specialized work areas
that require the use of creative and innovative ideas.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

Avaluar i utilitzar motors de jocs tot aplicant els conceptes de fisica mecanica en el desenvolupament de
videojocs.
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Dissenyar, modelar i animar personatges i ambients en 2D i 3D mitjangant I's d’eines digitals.

CONTINGUTS

Introduction to Unity.

Creation of arcade games: sprites, the logics, management of different scenes, audio, Ul, etc.
Interaction with the elements of a scene: player and enemies, controllers, animations, etc.
Scripting and programming of advanced features.

Other topics: data persistency, local multiplayer, split screen, etc.

AVALUACIO

The evaluation is done as follows:

Practical exam 1 (individual): 30% of the final mark
Practical exam 2 (individual): 30% of the final mark
Project. 2D video game (groups of 2 people): 30% of the final mark (25% project + 5% oral presentation)
Course follow-up (individual): 10% of the final mark.

Delivering the project is mandatory to pass the course. In case of failing, the student will have the opportunity
to take an individual exam to recover up to 40% of the grade. Only one of the exams can be recovered

Important

During the 2021-2022 academic year, external internships are expected to take place normally. However, in
the event of interruption of an internship, the activity should be rescheduled or a new internship arranged, if
possible. If restrictions prevent or interrupt an internship, agreed criteria will be followed.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Geig, M., Tristem, B. (2015). Sams Teach Yourself Unity® Game Development in 24 Hours (2 ed.).
Sams.

Lukosek, G. (2013). Learning C# by Developing Games with Unity 5.x (2 ed.). Packt Publishing.

Thorn, A. (2016). Unity 5.x By Example (1 ed.). Packt Publishing.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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ASSIGNATURES OBLIGATORIES DE TERCER CURS
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Audio i Efectes Sonors

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Marc Vaillo Daniel

OBJECTIUS

L’objectiu de l'assignatura és donar a l'estudiant les eines necessaries per poder enregistrar, editar,
manipular, construir i experimentar amb el so, ja sigui per crear un producte professional des del punt de
vista estétic i técnic o potenciar la creacié experimental-sonoromusical.

Dins del corpus teoric és basic que I'estudiant conegui els fonaments del so com a part integrant dels
productes audiovisuals i, especialment, de I'audio digital, enfocat al web, a recursos interactius multimedia
on-line i/o off-line. | també saber quins formats s6n més adequats per a cada canal de distribucié. Es donara
una visio del programari i del maquinari que actualment permet generar so i musica i dels elements que
configuren un estudi de so i musica semiprofessional basat en un sistema informatic mitja. Alhora, es pretén
que l'estudiant aconsegueixi la capacitat de crear una banda de so per a qualsevol tipus de produccié
audiovisual i/o digital, combinant correctament ambients, efectes, musica i locucions.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Conéixer els fonaments del so en general i de I'audio digital en particular.
Capacitat per elaborar un discurs sonor coherent.
Saber conjuntar diferents elements per elaborar una banda sonora completa per a qualsevol tipus de
produccié audiovisual, tenint en compte la sincronitzaci6 amb altres elements, la mescla i la
masteritzacio.
Dominar les eines basiques en el context sonor.

- Coneixer formats i tipus d’arxius adients per a cada produccio.

COMPETENCIES

Generals
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques
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Conéixer els formats de captura, emmagatzematge i gesti6 d’audio, imatge i video digitals per
transmetre un missatge que faci Us del llenguatge audiovisual amb criteris artistics.

Generar i analitzar recursos expressius i narratius aplicats a discursos audiovisuals i fer una émfasi
especial en els entorns multimedia i els videojocs.

Basiques

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals

- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'is informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

1. Introducci6

Presentacié de I'assignatura. Programa. Avaluacio i practiques
Fonaments del so. L'audio digital

2. Edici6 de so

.

El mén analogic-digital. Visualitzacié del so en el domini temporal. La informacié temporal. Regla i
unitats. La informacié d’amplitud dB, % i el mesurador de nivells. Tallar, copiar i enganxar.
Programari d’edicié de so: Adobe Audition

Processament digital del senyal

L’amplitud. Volum, distorsi6. Normalitzacié, mute, fade, Porta de soroll. Modulacié de I'amplitud
Rang Dinamic. Compressors, limitadors, expansors. Bandes de freqiiencia. Harmonicitat, soroll,
contingut i balang espectral

Efectes sobre la freqiéncia. Equalitzadors: grafics, parametrics, paragrafics. Transposicio, pitch
bend, glissando

Efectes sobre el so basats en el retard. Percepcié, realimentacid, linies de multi-retard.
Reverberacié

Efectes de so basats en retards que varien en el temps. Flanger, Phaser, Wah-Wah, Chorus
Técniques avancgades de processament. Pitch shift i time shift. Plugins i efectes Direct-X, VST.
Noise reduction

3. Formats d’audio digital

.

Codificacié. Compressié. Formats. Tipus d’arxius
Audio MPEG (MP3)
Formats d’alta resolucié

4. Enregistrament del so

Microfonia, connexions, enregistradores
So directe i enregistraments. Reproducci6. Escolta

5. Postproducci6 i mescla

.

.

Programari multipistes (Adobe Audition, Sony Vegas...)

Mescla. Organitzacié. Processament habitual. Criteris. Produccio
Sincronitzacié audio-video, premuntatges i premescles. SMPTE-MTC
Consideracions sobre el so multicanal. So envolvent

Sonoritzacié. Masteritzaci6. Formats definitius

6. El protocol MIDI

.

.

MIDI. Missatges de nota, control, programa, sistema
Ports virtuals. MIDI Yoke
Instruments MIDI
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7. Narrativa sonora i musical

AVALUACIO

Per aprovar, caldra superar la part grupal (projecte 40%) i la part individual (60%). Només es fara mitjana si
el projecte final esta aprovat, i algunes practiques determinades. La participacié activa a classe s’avaluara
amb un 5 % de la nota final.

Practiques i examens individuals: 60 %
o P1. Practica d’edici6 basica: 10 %
o P2. Practiques d’edicié multipista: 5 %
o P3. Practiques de narrativa: 15 %
o P4. Prova d’enregistrament i d’edicié avangada:15 %
o Control del test teoric: 10 %
> Participaci6 activa a classe: 5 %
Projecte final (grupal): 40 %
o Tutories: 15 %
o Pitch (defensa publica): 5 %
o Lliurament final: 20 %

Les practiques individuals 3 i 4 i el lliurament final del projecte sén repescables (un total del 40 %).

BIBLIOGRAFIA BASICA

Collins, M. (2004). Herramientas de audio y musica digital: Crea y graba midi y audio con los mejores
programas (1 ed.). Anaya Multimedia. Medios Digitales y Creatividad.

Fries, B., Fries, M. (2005). Audio digital practico: Claves fundamentales para el tratamiento integral del
audio y la musica digital (1 ed.). Anaya Multimedia. Medios Digitales y Creatividad..

Rumsey, F., McCormick, T. (2009). Sound and Recording: An Introduction. Recuperat de
http://biblioremot.uvic.cat/login?url=https://www-sciencedirect-com.biblioremot.uvic.cat/science/book/9780240521633

Sonnenschein, D. (2001). Sound Design: The Expressive Power of Music, Voice, and Sound Effects in
Cinema: (1 ed.). Elsevier LTD..

Xalabarder, C. (2013). E/ Guion Musical en el Cine (1 ed.). Createspace Independent Publishing
Platform.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Desenvolupament d’Aplicacions Android

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

- Francesc Balagué Sanglas

OBJECTIUS

Aquesta assignatura presenta una introduccié al desenvolupament d’aplicacions mobils basades en el
sistema operatiu Android. Durant el curs s’ensenya a I'alumne quines son les diferents possibilitats que
ofereixen els dispositius mobils d’Android i com es poden dissenyar i desenvolupar aplicacions per a
aquests dispositius amb el llenguatge de programacié Java.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Desenvolupa aplicacions per a dispositius mobils.
Incorpora elements multimedia a una aplicacié per a dispositius mobils.

- Dissenya interficies adequades per a dispositius mobils amb el sistema operatiu Android.
Coneix els llenguatges de programacié i entorns de desenvolupament d’aplicacions per al sistema
operatiu Android.
Es desenvolupa correctament en I's general de les TIC, especialment en els entorns tecnologics propis
de I'ambit professional.
Enten missatges orals i escrits de diferents tipologies de forma completa, exepressats en les llengues
propies i en anglés.
Aplica els seus coneixements, la comprensi6 d’aquests i les seves capacitats de resolucié de problemes
en ambits laborals complexes o professionals i especialitzats que requereixen I's d’idees creatives i
innovadores.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques
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Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d'ambit general, a través de I'Us de llenguatges de programacidé i les eines de
desenvolupament.

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.

Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimédia.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.

Basiques

Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

CONTINGUTS

Introduccié a Android
Eines i llenguatges de programacio
o AndroidStudio i Emulador
o Llenguatge Java
Arquitectura MVC i cicle de vida d’una aplicacié
Disseny de la UlView i UlControls
Patré de navegacié d’Android
Llistes
Singletons
Persisténcia de dades
Multimedia i geolocalitazié
Llibreries externes (lector de codis QR)

AVALUACIO

L’avaluacio de I'assignatura es fara sobre la base de:

Observacio de la participacié: 5 %
Seguiment de la feina feta: 10 %
Proves d’avaluacio: 45 %
Practica amb Android: 40 %

Els alumnes que no passin I'avaluacioé continuada tindran 'opcié de recuperar un 40%.

Per aprovar I'assignatura s’ha d’haver presentat com a minim la practica d’Android.

Important

En cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluacié. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Desenvolupament d’Entorns Web

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

- Raymond Lagonigro Bertran

OBJECTIUS

Aquesta assignatura forma l'estudiant en la programacié d’aplicacions en arquitectures client-servidor
basades en Internet. S’hi estudien el funcionament d’aquests tipus d’arquitectures i també les eines
necessaries per desenvolupar aplicacions d’envergadura de manera agil i sostenible. També s’hi descriuen
diferents frameworks de desenvolupament per a servidors i eines MVC per a clients i cloud.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Entén el funcionament d’arquitectures client-servidor i arquitectures multicapa.

Entén les necessitats d’'una aplicacioé web i sap dissenyar els fluxos d’'informacié.
- Coneix els principals llenguatges de programaci6 de servidors.

Entén el patré de programacié MVC (model-vista-controlador).

Coneix eines de desenvolupament agil d’aplicacions web.

Sap desenvolupar una aplicacié web utilitzant alguna configuracié concreta.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

- Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacié d’aplicacions multimédia.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimédia.
Organitzar i gestionar la informacié mitjangant tecnologies de bases de dades i sistemes
d’emmagatzemament massiu no estructurats.
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CONTINGUTS

1. Programaci6 en servidor. Llenguatges
1. Arquitectura client-servidor
2. Configuraci6 d’'un entorn de desenvolupament client-servidor
3. Llenguatge PHP
4. Sistema de base de dades
5. Arquitectures per capes
2. Metodologia model-vista-controlador (MVC)
1. Desenvolupament MVC
2. Principals frameworks: Laravel, Phalcon, Express
3. Desenvolupament d’'una aplicacio client-servidor

AVALUACIO

L’avaluacio esta basada en el desenvolupament d’exercicis i problemes.

Alhora hi ha una prova parcial i una practica individual.

Tibus d’acci6 Dates % de la Es obligatori Resultat d’aprenentatge
P nota aprovar (si/no) relacionat
ExerC|C|_s durant les sessions otelcurs | 5 no R1, R2, R3, R4
presencials
Examen totelcurs | 25 si R1, R3
Seguiment del projecte totelcurs | 10 si tots
Desenvolupament del projecte | totel curs | 60 si tots

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si l'avaluacié esta
prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacio es

realitzara de forma virtual.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Gilmore, W. J. (2017). Easy Laravel 5: A Hands On Introduction Using a Real-World Project. Recuperat

de https://www.easylaravelbook.com

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del

desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Entorns Interactius

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticié: catala

PROFESSORAT

+ Carles Gutiérrez Vallés
Joan Soler Adillon

OBJECTIUS

L’objectiu principal d’aquesta assignatura és aportar a l'alumne el coneixement del llenguatge i dels
conceptes de creacio grafica i audiovisual interactiva a partir de codi i algorismes generats a temps real amb
p5.js i amb elements de hardware que permetin la interacci6 fisica amb els usuaris.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Adquirir les habilitats i coneixements per participar en projectes pluridisciplinaris que mesclen
programacio, disseny d’interacci6 i disseny visual.

- Dotar d’'un coneixement generic que doni més llibertat creativa en la realitzacié d’instal-lacions i entorns
interactius més enlla de I'is habitual de I'ordinador i dels programes comercials.
Contribuir, amb les habilitats de programacié i disseny d’entorns interactius, a estructurar els processos
i projectes per resoldre problemes complexos de manera ordenada, de forma individual o en equip.
Aplicar als projectes solucions de grafica generativa, sensorica, processament d’'imatge, generacié de
s0, etc. per aprofitar les especificitats i avantatges dels entorns interactius en el camp de la multimédia.
Ser capag de dissenyar graficament sketches, storyboards i guies d’estil basiques, per explicar i mostrar
la idea del projecte abans de programar.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques

- Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'Gs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
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models estandard d’avaluacié.

Basiques

Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals

Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'ds informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

Projectes interactius en I'art digital

Disseny d’interacci6 per a sistemes interactius

Programari amb p5.js

Interaccié amb el mobil i dibuix generatiu

Interaccié amb controlador midi i mapping

Interficies tangibles amb Makey Makey o Arduino

Interaccié amb el cos sencer o parcial, amb Kinect, leap motion o webcams.

Disciplines alternatives per a instal-lacions interactives (machine learning, data visualization...)

AVALUACIO

L’avaluacio de I'assignatura sera a través de I'avaluacié continuada amb el lliurament de treballs en grup o
individuals i un projecte final en grup o individual. De forma general els percentatges que se seguiran per a
la puntuacioé seran els seguents:

En

Observacio de la participacio: 5 %
Seguiment del treball realitzat: 10 %
Realitzacié de treballs i projecte final: 75 %
Defensa publica de treballs i projectes: 10 %

cas de nova emergencia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les

ponderacions de I'avaluacié.

En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Bohnacker H., Gross B., Laub J., Lazzeroni C., Lee J., Poldervaart N. (2018). Generative Design. :
Creative Coding on the Web. (2 ed.). http://www.generative-gestaltung.de/2/.

McCarthy L., Reas C., Fry B. (2018). Introduccion a p5.js: Making Interactive graphics in JavaScript and
Processing (1 ed.). Maker Media, Ink.
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Shiffman D. (2019). The Coding Train (1 ed.).
https://www.youtube.com/playlist?list=PLRqwX-V7Uu62y51Q-x9tMWIvOcueOF TFA.

Varis (2020). p5.js. Recuperat de https://p5js.org/es/
- Varis (2020). OpenProcessing. Recuperat de https://www.openprocessing.org/

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Videogame Programming 3D

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’impartici6: anglés

PROFESSORAT

+ Carles Bosch Geli

OBJECTIUS

This course aims at introducing some of the basic concepts related to 3D videogame programming.
Following the notions introduced in the course Videogame Programming, which focuses on the 2D
counterpart, the course will go a step further towards the development of 3D games and the concepts
required for this space. It will also introduce more advanced concepts of videogame programming. This
course will be developed using the Unity game engine.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Implements videogames using programming languages and game engines.
Integrates 2D and 3D environments to create suitable interfaces for games.
+ Applies physics knowledge towards the development of videogames.
Uses the Unity game engine and understands its main features.
Applies his/her knowledge for solving problems in complex or professional and specialized work areas
that require the use of creative and innovative ideas.
Solves problems using technical habilities and technological resources.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

« Avaluar i utilitzar motors de jocs tot aplicant els conceptes de fisica mecanica en el desenvolupament de
videojocs.
Dissenyar, modelar i animar personatges i ambients en 2D i 3D mitjangant I's d’eines digitals.
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CONTINGUTS

Building and importing 3D environments.

Interacting with 3D elements: movement, physics, animation.

Camera behaviours: 1st and 3rd person views, camera following.

Advanced concepts: Al (navigation), FX, complex scenarios (terrains, procedural), online multiplaying.

AVALUACIO

The evaluation will be based on the following activities:

Project 1 (individual): 25 %

Project 2 (by groups): 35 % (includes 5 % of oral presentation)
Practical exam (individual): 30 %

Course follow-up (individual): 10 %

Both projects are mandatory to pass the course. In case of failing the subject, the student will have the
opportunity to take an individual exam to recover up to 35 % of the grade. Only a project or exam can be
recovered.

During the 2021-2022 academic year evaluated activities and their weights will not be altered. If an evaluated
activity is planned on site and cannot be carried out because of new restrictions, the activity will be evaluated
online.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Ferrone, H. (2019). Learning C# by Developing Games with Unity 2019 (1 ed.). Packt Publishing.
Geig, M. (2018). Sams Teach Yourself. Unity 2018 Game Development in 24 Hours (3 ed.). Sams.
Thorn, A. (2018). Unity 2018 By Example (2 ed.). Packt Publishing.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Aplicacions Multiplataforma

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

- Raymond Lagonigro Bertran

OBJECTIUS

Aquesta assignatura forma l'estudiant en el desenvolupament d’aplicacions multiplataforma, aixd és,
aplicacions en les quals a partir d’'un codi font Unic es permet la distribuci6é en diferents plataformes de les
que existeixen actualment en els sistemes informatics, tant per a ordinadors de sobretaula com per a
dispositius mobils. També s’estudien els conceptes necessaris i fonamentals per poder decidir quan convé
implantar un sistema multiplataforma i quan és més convenient adoptar una solucié nadiua.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Entén el funcionament dels frameworks actuals de desenvolupament multiplataforma.
Coneix els avantatges i inconvenients del desenvolupament multiplataforma.
- Coneix els llenguatges més comuns de desenvolupament multiplataforma.
Sap desenvolupar una App multiplataforma.
Coneix les passes per a la publicacié d’'una App multiplataforma als diferents marketplaces.
Es desenvolupa correctament en I'is general de les TIC, especialment en els entorns tecnologics propis
de I'ambit professional.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques

- Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'Gs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacié.
Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
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xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacié d’aplicacions multimédia.
Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.

Basiques

Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

Transversals

Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacio
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I'ds informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

. Frameworks de desenvolupament d’aplicacions progressives: VuedS, React, AngularJS, Angular.

Requeriments. Directives i expressions. Filtres i iteracions. Arquitectura MVVM. Modduls, controladors i
serveis. Single Page Apps. Accés a Web APIs. Local storage.

2. Llibreries d’interficie d’'usuari: Bootstrap, Material Design, ReactNative, lonic.

3. Emmagatzematge d’'informacié en les aplicacions multiplataforma: SQLite. Opcions d’emmagatzematge
de les dades. SQLite.

4. Native bridge: Apache Cordova / Phonegap. Instal-laci6. Creaci6, configuracié, emulacié i test d’un
projecte. Compilacié i publicacié. Us de plugins.

5. Integracié de desenvolupament i creacié d’aplicacions multiplataforma: lonic. Dotar d’interficie grafica la
nostra aplicacié6 Angular amb lonic. Accés a Web APIs amb lonic. Integraci6 amb Facebook. Accés a
les caracteristiques dels dispositius amb lonic.

6. Entorns integrats (IDE) de desenvolupament d’'aplicacions multiplataforma. Situacié actual. Comparativa
dels diferents IDEs del mercat.

AVALUACIO

L’avaluacio es fara a través d’exercicis, problemes i de practiques individuals.

Per superar I'assignatura s’han d’haver fet totes les practiques i haver tret una nota minima en les proves.

. Y % de la Es obligatori Resultat d’aprenentatge
Tipus d’accio Dates , :
nota aprovar (si/no) relacionat
ExerC|C|_s durant les sessions tot el curs 10 no R1, R3, R4, R5
presencials
Seguiment projecte totelcurs | 30 si tots
Desenvolupament projecte totelcurs | 60 si tots

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si I'avaluacié esta
prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, 'avaluacio es
realitzara de forma virtual.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

Griffith, C. (2017). Mobile App Development with lonic, Revised Edition: Cross-Platform Apps with lonic,
Angular, and Cordova (2 ed.). O’Reilly Media, Inc.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Comunicacio Digital i Posicionament

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

« Alba Espejo Raya

OBJECTIUS

Coneix els pilars del marqueting digital tenint en compte I'evolucié d’Internet i de les necessitats dels

consumidors.

Analitza I'entorn i la competéncia digital per establir el seu posicionament.

Crea i gestiona un lloc web amb WordPress enfocat a un public objectiu. Treballa la proposta de valor i

altres aspectes digitals com ara la usabilitat, el posicionament natural en cercadors, etc.

Aplica estrategicament les teécniques tractades durant el curs, com ara el SEO, el SEM i 'analitica web.
- Té una visi6 global de I's del mitjans socials per gestionar la reputacié de les empreses a través de les

eines online.

Coneix els diferents models de negoci a Internet.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Coneix els conceptes fonamentals del marqueting digital.
Té capacitat per gestionar adequadament els continguts d’'una web construida en WordPress.
Té capacitat per aplicar I'estrategia SEO i SEM per al bon posicionament en cercadors.

- Coneix la dinamica de les xarxes socials per a la gestié de la reputacié online de 'empresa.
Coneix els models de negoci a internet.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.
Demostrar habilitats de comunicacié i marqueting digital, d’emprenedoria i de gestié empresarial.
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Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

- Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de 'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llengiies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Projectar els valors de I'emprenedoria i la innovaci6 en I'exercici de la trajectoria personal académica i
professional, a través del contacte amb diferents realitats de la practica i amb motivacio envers el
desenvolupament professional.

CONTINGUTS

+ Introduccié al marqueting digital. Segmentacié de mercat i proposta de valor

« Estructura web

+ Benchmark digital

+ SEO - Posicionament natural en cercadors

+ Creaci6 de webs amb WordPress

- Analitica web

- SEM i altres tecniques per atraure visites al lloc web: publicitat online, programes d’afiliacio, relacions
publiques online, mercats digitals

+ Mitjans socials: eines repositori i xarxes socials

+ Models de negoci online

- Comerg electronic i normativa de bases de dades

+ Usabilitat, conversié i fidelitzacio

+ Mobile marketing

- Gamificacio

- Pla de marqueting online

AVALUACIO

- L’avaluacié sera continuada. Durant el curs es portaran a terme activitats que conjuntament amb la nota
de projectes obligatoris conformaran la nota final. La ponderacio6 sera la segiient:
o Activitats fetes a classe: 15 % de la nota final.
o Projectes obligatoris: 85 % de la nota final. Aquesta area consisteix en 3 exercicis que es ponderen
de la manera segient:
« Benchmark (25 %)
- Web amb WordPress: presentacié i entrega de la memoria (50%)
- Benchmark 1l (25 %)
o Per aprovar 'assignatura és obligatori lliurar tots els projectes i activitats. Es valorara positivament
I'assisténcia a classe.
- En cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui confinament no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluacié. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Desenvolupament d’Aplicacions iOS

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Jose Diaz Iriberri

OBJECTIUS

Aquesta assignatura presenta una introduccié al desenvolupament d’aplicacions mobils basades en el
sistema operatiu iOS. Durant el curs s’ensenya a l'alumne quines sén les diferents possibilitats que
ofereixen els dispositius mobils d’Apple i com es poden dissenyar i desenvolupar aplicacions per a aquests
dispositius amb el llenguatge de programacié Swift.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Desenvolupa aplicacions per a dispositius mobils.
Incorpora elements multimedia a una aplicacié per a dispositius mobils.

- Dissenya interficies adequades per a dispositius mobils amb el sistema operatiu iOS.
Coneix els llenguatges de programacié i entorns de desenvolupament d’aplicacions per al sistema
operatiu iOS.
Es desenvolupa correctament en I's general de les TIC, especialment en els entorns tecnologics propis
de I'ambit professional.
Enten missatges orals i escrits de diferents tipologies de forma completa, exepressats en les llengues
propies i en anglés.
Aplica els seus coneixements, la comprensi6 d’aquests i les seves capacitats de resolucié de problemes
en ambits laborals complexes o professionals i especialitzats que requereixen I's d’idees creatives i
innovadores.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques
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Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d'ambit general, a través de I'Us de llenguatges de programacidé i les eines de
desenvolupament.

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.

Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimédia.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.

Basiques

Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

CONTINGUTS

Introducci6 a iOS
Eines i llenguatges de programacio
o Xcode i Simulator
o Llenguatge Swift
Arquitectura MVC i cicle de vida d’una aplicacié
Disseny de la Ul
o View controllers i storyboards
Table i collection views
Persisténcia de dades
Multimedia i geolocalitzacié

AVALUACIO

L’avaluacio de I'assignatura es fara sobre la base de:

Examen(s) (individual/s): 40 % de la nota
Recull d’exercicis (individual): 30 % de la nota
Practica d’iOS (per parelles): 30 % de la nota

Els alumnes que no passin I'avaluacié continuada tindran 'opcié de recuperar un 40 % de la nota mitjancant
un exercici practic individual.

Per aprovar I'assignatura s’ha d’haver presentat com a minim la practica d'iOS.

Important

Durant el curs 2021-2022 no s’alteraran les activitats i les ponderacions de I'avaluacié. Si esta previst fer
l'avaluacié presencialment i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, es
traslladara a la virtualitat.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

Keur, C., Hillegass, A. (2015). iOS Programming: The Big Nerd Ranch Guida (5 ed.). Big Nerd Ranch.
Mathias, M., Gallagher, J. (2015). Swift Programming: The Big Nerd Ranch Guide (2 ed.). Big Nerd
Ranch.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Projectes Integrats Il

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Jose Diaz Iriberri

OBJECTIUS

Aquesta assignatura capacita per a la gestié de projectes multimedia.

A més a més pretén consolidar i interrelacionar conceptes tecnologics de les diferents materies impartides
durant els tres primers cursos del grau per poder dissenyar i desenvolupar un videojoc complet des de zero.

La finalitat és integrar els coneixements adquirits per desenvolupar projectes multimedia en equip.

RESULTATS D’APRENENTATGE

- Desenvolupa projectes que integren coneixements de diferents ambits multimedia.

+ Aplica recursos creatius per solucionar problemes en la fase de desenvolupament d’un projecte integral.
Optimitza I'ds dels recursos en el desenvolupament del programari i maquinari d’'un projecte multimedia.
Comunica a tot tipus d’audiéncies (especialitzades o no) de manera clara i precisa coneixements,
metodologia, idees, problemes i solucions.

Avalua de forma global els processos d’aprenentatge duts a terme d’acord amb les planificacions i
objectius plantejats i estableix mesures de millora individual.
Assumeix diferents responsabilitats en el treball individual col-laboratiu i avalua els resultats obtinguts.

« Mostra capacitat per a la comunicacié i difusié6 de projectes multimedia utilitzant el llenguatge
audiovisual i els seus diferents recursos en catala, espanyol o angles.

Implementa una aplicacié multimédia a partir d’unes especificacions.

Recopila e interpreta datos e informaciones sobre las que fundamentar sus conclusiones incluyendo,
reflexiones sobre asuntos de indole social, cientifica o ética en el ambito de su campo de estudio.

COMPETENCIES

Generals

Actuar amb voluntat d’harmonitzar I'autonomia i la iniciativa personal amb el treball en equip en
activitats multidisciplinaries.
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Especifiques

+ Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimeédia que garanteixin la consecucid
d’unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

- Portar a terme un exercici original que consisteixi en un projecte de 'ambit multimedia de naturalesa
professional, en el qual se sintetitzin i integrin les competéncies adquirides durant 'ensenyament del
Grau. Redactar, presentar i defensar I'exercici davant d’un tribunal universitari.

Basiques

« Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

- Ser capag¢ de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

- Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de 'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

Transversals

- Actuar amb esperit i reflexié critics davant el coneixement en totes les seves dimensions. Mostrar
inquietud intel-lectual, cultural i cientifica i compromis cap al rigor i la qualitat en I'exigencia professional.

« Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llengiies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

- Desenvolupament d’'un videojoc complet que integra els diferents conceptes que en formen part: el
disseny, la programacio, la creacié dels recursos que s'utilitzaran, la gestié del projecte i la comunicacio
dels resultats.

AVALUACIO

L’avaluacid6 es basara en un seguiment continu del treball academic de l'estudiant al llarg del curs.
S’avaluara l'assisténcia activa a l'aula, la participacié en el treball en equip, la presentacio i exposicié de
treballs o informes individuals o de grup.

La nota final s’obtindra de I'avaluacioé de les activitats de I'estudiant:

- Desenvolupament del projecte: 40 %
- Documentaci6 del projecte i examens: 20 %
-+ Presentacio dels resultats: 20 %
e 10 % comu al grup
o 10 % individual
+ Aportaci6 individual al projecte: 20 %. Observacié de la participacio i seguiment

Important

Durant el curs 2021-2022 no s’alteraran les activitats i les ponderacions de l'avaluacié. Si esta previst fer
'avaluacié presencialment i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, es
traslladara a la virtualitat.
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BIBLIOGRAFIA BASICA

Blender Foundation (2018). Blender Fundamentals [DVD]. Blender Foundation.
Geig, M. (2018). Sams Teach Yourself: Unity 2018 Game Development in 24 Hours (3 ed.). Sams..
Schell, J. (2015). The art of game design: A book of lenses (2 ed.). Morgan Kaufmann.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Videogame Production

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 2n

Llengua d’impartici6: anglés

PROFESSORAT

- Rafael Laguna Corripio

OBJECTIUS

In this course, we explore the fundamentals of game production. The course requires regular reading, writing
and presentation exercises.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Learns to plan and manage time during the development of a video game.
Knows the basic tools of development and management.

+ Knows how to market the product from a professional point of view.
Testing and releasing of a product.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.

Coneixer els elements teorics, les necessitats i els elements fonamentals per dissenyar jocs
conceptualment.

Basiques

- Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’'autonomia.
Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié6 d’una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboracio i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en 'area d’estudi propia.
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Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacio, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Mostrar habilitats per a I'exercici professional en entorns multidisciplinaris i complexos, en coordinacié
amb equips de treball en xarxa, ja sigui en entorns presencials o virtuals, mitjangant I's informatic i
informacional de les TIC.

CONTINGUTS

1. Introduction
1. Game design
1. What is a video game?
Video game genres
Game components
Mechanics, dynamics and aesthetics
Game design document
6. Creativity process
2. Game production phases
1. Preproduction
2. Production
3. Testing
4. Postproduction
3. Teams and careers
2. Planning and management
1. Planning
1. Video game plan
2. Diagrams
3. Resources
2. Requirements
3. Management
1. Agile methodologies
2. Scrum
3. Kanban
4. Risks
1. Risks analysis
2. Risk management
3. Development
1. Tools
1. IDEs
2. Management
3. Version control
4. Bug trackers
2. Engines
1. Unity
2. Unreal
3. Godot
4. Others
3. Techniques
1. Code reuse
2. Design patterns
3. Frameworks

ok wn
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4. Prototyping
4. Business
1. Business models
1. Benchmarks
2. Income
3. Canvas model
4. Contracts
1. Employment
2. NDA
3. Non-competition
2. Negotiation
1. Negotiation skills and strategies
2. Clients
3. Publishers
4. Investors
5. Testing
1. Focus groups
2. Playtesting
3. Analytics
4. QA
5. Tracking
6. Postproduction
1. Platforms
2. Publishing and submitting
3. Rating boards
4. Marketing and communication
1. Press kit
2. Media
3. Social networks
4. Advertising
5. Community
5. Updates
1. Analytics
2. Bug fixing
3. DLC

AVALUACIO

Documentation: 20 %. Activity: individual
Planning: 30 %. Activity: individual
Business plan: 30 %. Activity: individual
4. Postproduction: 20 %. Activity: individual

wnp =

The students that do not pass the course will have the opportunity of recovering the 40 % of the final mark by
means of a second chance exam. It is mandatory to present all the previous projects to be able to do the
second chance exam.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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ASSIGNATURES OBLIGATORIES DE QUART CURS
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Emprenedoria i Innovacio

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticié: catala

PROFESSORAT

+ Jaume Miquel March Amengual

OBJECTIUS

Actualment el concepte "emprendre” adquireix un rol fonamental en el desenvolupament de I'economia i el
benestar de les societats. La creacié de projectes emprenedors innovadors i responsables socialment
permet obtenir productes i serveis nous basats en idees que apliquen creativament coneixement i
tecnologies, de manera que generen importants beneficis com: llocs de treball de qualitat, creacié de valor
per a la societat, cura del medi ambient. Aquests projectes serveixen per inspirar i desenvolupar en altres
I'esperit emprenedor. Aquest curs té la finalitat de promoure 'esperit emprenedor dels participants i facilitar
els coneixements clau que tota persona que vulgui emprendre ha de coneixer.

Objectius
Els cinc grans eixos de 'assignatura son:

- Prendre consciéncia de la importancia de tenir una actitud emprenedora en la vida, tant en 'ambit
personal com professional.

- Aportar coneixements als participants per analitzar la viabilitat d’'una idea de negoci o un projecte
empresarial.

- Proporcionar eines i recursos especifics que facilitin el procés de creacié d’empreses innovadores.

- Facilitar estrategies eficaces per a la venda d’'un projecte empresarial davant de clients, inversors i
SOCis.

- Transformar una idea de negoci amb potencial en un projecte empresarial d’alt valor.

RESULTATS D’APRENENTATGE

+ Mostra habilitats de comunicaci6.

- Coneix el procediment per a la creacio i posada en marxa d’'un negoci digital.

- Ultilitza estrategies de marqueting i les valora a través de models estandards d’avaluacio.

- Aplica els seus coneixements per a la resolucié6 de problemes en ambits laborals complexos
professionals i especialitzats que requereixen I'lis d’idees creatives i innovadores.

- Recopila i interpreta dades i informacions sobre les quals pot fonamentar les seves conclusions, que
inclouen reflexions sobre afers d’indole social, cientifica i ética en I'ambit del seu camp d’estudi.

+ Resol problemes i situacions propies del desenvolupament professional amb actituds emprenedores i
innovadores.

- Utilitza adequadament el llenguatge oral (verbal i no verbal) en la interacci6 personal i professional.

- Aplica els seus coneixements, la comprensié d’aquests coneixements i les seves capacitats de
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resoluci6 de problemes en ambits laborals complexos que requereixen I'Us d’idees creatives i
innovadores.

- Coneix els conceptes basics de la gestié empresarial.

+ Sap com elaborar i comunicar un pla de marqueting.

COMPETENCIES

Generals

- Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

- Demostrar habilitats de comunicacié i marqueting digital, d’emprenedoria i de gestié empresarial.
Basiques

« Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

- Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de 'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

Transversals

- Emprar diferents formes de comunicacio, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Projectar els valors de I'emprenedoria i la innovacio en I'exercici de la trajectoria personal academica i
professional, a través del contacte amb diferents realitats de la practica i amb motivacio envers el
desenvolupament professional.

CONTINGUTS

1. Presentaci6 del fenomen emprenedor
2. Innovacié i creativitat pel desenvolupament d’una idea de negoci
1. Escenari actual per a les empreses
2. L'organitzacié
3. Innovacié
1. Definicié d’innovacio
2. Tipus d’innovacié
3. Sistematitzaci6 de la innovacio
4. Claus per innovar
. Creativitat
1. Creativitat i innovacio
2. Creativitat, persones i organitzacio
3. El procés creatiu
4. Tecniques de creativitat
5. Gestio del talent
1. Definicio de talent
2. Era del talent/coneixement
3. La gestio6 estratégica del talent
4. Situacio de la gesti6 del talent a Espanya
6. Organitzaci6 2.0

N
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7.

8.

9.

1. Definicio i caracteristiques de la cultura organizacional
2. Definicié d’'empresa 2.0 i cultura innovadora 2.0
3. Xarxarquia vs jerarquia
4. Caracteristiques de les organitzacions 2.0
Lideratge i gesti6 del canvi
1. Gesti6 del canvi
2. Lideratge
3. Estils de lideratge
Eines per al canvi
1. Mentoring
2. Coaching
Eines 2.0 creadores d’entorns innovadors
1. Xarxes internes 2.0
2. Funcionalitats de les eines 2.0

3. De laidea al business plan: com desenvolupar el meu pla d’'empresa

1.

N

Conceptes preliminars
1. El problema economic
L’empresa com mecanisme alternatiu al mercat
Els preus en un mercat competitiu
Costos d'utilitzacié del mercat: cost de transaccio
L’empresa des del punt de vista macroeconomic
6. Creaci6 de valor
L’'empresa des de la perspectiva interna
1. Elements de 'empresa
2. Coordinacié del factor huma: integracio
3. Coordinacio6 del factor huma: interconnexié
Entorn, nivell global. La globalitzaci6 de I'activitat empresarial
1. El canvi tecnologic
Analisi de I'entorn general: macroentorn
1. Factors socioculturals
2. Factors demografics
3. Factors econdmics
4. Factors legals
5. Factors de competitivitat de les empreses d’un pais
Analisi de I'entorn especific: microentorn
1. Forces competitives basiques
2. Estratégies competitives
L’empresari i la funci6 directiva
1. Empresari, caracteristiques
Els objectius de 'empresa. Creaci6 de valor
Funcions directives
1. Planificacio
2. Organitzacié
3. Direccié de recursos humans
4. Control

ok wn

. El terme "marqueting”
10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

Conceptes i definicions de marqueting. Tipus de marqueting
Critiques al marqueting

La gestié de marqueting en 'empresa

Marqueting estrategic

Marqueting operatiu

La funcié comercial

La direccié del marqueting
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17. El pla de marqueting
18. L’analisi DAFO
19. Introduccio: concepte de segmentacié
1. Principals utilitats de la segmentacio
20. Posicionament
21. Eldisseny d’estratégies de marqueting
1. El producte
2. Elpreu
3. La distribucié
4. La promocio
4. Establiment d’'una marca personal: com vendre la meva idea de negoci mitjangant I'elevator pitch
1. Comunicacié
Les funcions i objectius
Tipus de comunicacio: funcions i objectius
Elements essencials de la comunicacio
Facilitadors de la comunicacié
Problemes de la comunicaci6: barreres comunicatives
Consells per superar les barreres en la comunicacié
Desenvolupament de la competéncia comunicativa
9. Eldiscurs en public
10. Qué és un elevator pitch
11. Com crear el teu pitch
12. El llenguatge corporal
5. Alternatives de financament del meu projecte
1. Conceptes d’inversid
Projecte d’inversi6
Caracteritzaci6 de la inversio
Atributs economics de la inversio
Criteris d’acceptacié economica de projectes d’inversio
Concepte de capitalitzacié
Concepte d’actualitzacio
Avaluacié dels atributs economics dels projectes d'inversié
9. Efecte de lainflaci6 en la rendibilitat financera dels projectes d’inversio
10. Efecte de la fiscalitat en la rendibilitat financera
11. Costos enfonsats
12. Costos d’oportunitat

© N O WD

®© NGO WDD

AVALUACIO

AV1 Observacié de la participacié 5 %

AV2 Seguiment del treball realitzat 5 %

AV3 Elaboraci6 d’un elevator pitch 20 %

AV4 Exercicis i activitats de comunicacié durant el curs 25%
AV5 Elaboracié d’un pla de negoci 45 %

BIBLIOGRAFIA BASICA

Christensen, C. M., & Christensen, C. M. (2003). The innovator’s dilemma: The revolutionary book that
will change the way you do business (1 ed.). HarperBusiness Essentials.

- Downes, L., & Nunes, P. (2014). Big bang disruption: Business survival in the age of constant
innovation. (1 ed.). Penguin .
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Gomez Gras J.M., Fuentes M., Batista Canino RM, Hernandez Mogollén R. (2011). Manual de casos
practicos sobre creacion de empresas y emprendimiento en Esparia (1 ed.). Mcgraw-Hill.

Maqueda Lafuente, J. (2011). Marketing para los nuevos tiempos (1 ed.). McGraw-Hill.

Ries E. (2011). The Lean Startup: How Today’s Entrepreneurs Use Continuous Innovation to Create
Radically Successful Businesses (2 ed.). Crown Business.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Marqueting Digital

Tipologia: Obligatoria (OB)
Creédits: 6,0
Semestre: 1r

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Carlos Lamelo Varela

OBJECTIUS

Objectius

- L'estudiant sera capa¢ de definir una Pla d’accié en marqueting digital. Alhora tindra la capacitat
d’aplicar els coneixements més actuals i les practiques més innovadores en marqueting digital per a
assolir resultats que aportin millores als negocis a Internet.

L’estudiant podra gestionar la reputacié de les empreses a través de les eines online.
L’estudiant sera capag de desenvolupar la seva estratégia en personal branding i |a visibilitat de la seva
marca personal a Internet.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Coneix els conceptes basics del marqueting digital.
Aplica els coneixements adquirits en la gestié de la seva marca personal.

- Té capacitat per gestionar adequadament els continguts d’'un web professional fet en Wordpress.
Utilitza amb destresa les xarxes socials aplicades al mén empresarial.

COMPETENCIES

Generals

Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Demostrar habilitats de comunicacioé i marqueting digital, d’'emprenedoria i de gestié empresarial.
Basiques

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

- Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de I'area d’estudi propia) per
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emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o etic.
Transversals

Projectar els valors de I'emprenedoria i la innovacié en I'exercici de la trajectoria personal académica i
professional, a través del contacte amb diferents realitats de la practica i amb motivacio envers el
desenvolupament professional.

CONTINGUTS

+ Personal branding
+ Inbound marketing. Outbound marketing. Content marketing.
Desenvolupament d’un blog personal
CRM
Social media per a empreses
o Facebook
o Twitter
o LinkedIn
o Instagram
o Altres xarxes socials
E-mail marketing
Videomarqueting
+ Youtube
- Employee advocacy. Social selling. Employer branding
Plataformes per a creatius
Pla de marqueting digital

AVALUACIO

L’avaluacio sera continuada. Durant el curs es faran activitats que, conjuntament amb la nota de projectes
obligatoris, conformaran la nota final. La ponderaci6 sera la segient:

Activitats fetes a classe: 25 % de la nota final.
Projectes obligatoris: 75 % de la nota final. Consisteix en 3 exercicis que es ponderen de la manera
seguent:

o Instagram i Facebook per empreses. Campanya d’ads: 20 %

o Web personal: presentaci6 i entrega de la memoria: 60 %

o Pla de marqueting online: 20 %

Per aprovar l'assignatura és obligatori lliurar tots els projectes i activitats. Es valorara positivament
I'assisténcia a classe.

En cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluacié. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Practiques en Empresa

Tipologia: Practiques Externes (PE)
Credits: 6,0
Semestre: 1r 0 2n

Llengua d’imparticié: catala

PROFESSORAT RESPONSABLE

+ Anna Maria Dalmau Roda

OBJECTIUS

L’assignatura de Practiques en Empresa té com a objectiu:

+ Que l'estudiant conegui I'estructura organitzativa d'una empresa o entitat.

+ Que l'estudiant identifiqui les tasques propies d’un professional de multimédia, aplicacions i videojocs.
Que l'estudiant apliqui el coneixement a la seva practica professional.
Que l'estudiant consolidi i relacioni conceptes tecnologics de diverses matéries.
Que l'estudiant participi i s'impliqui en les situacions propies d’'una activitat professional.

RESULTATS D’APRENENTATGE

1. Participa activament en el desenvolupament de projectes de I'ambit multimedia.

2. Aplica correctament les diferents técniques per a la consecuci6 de les especificacions requerides.

3. Desenvolupa correctament les tasques assignades a I'empresa.

4. Coneix I'estructura organitzativa de 'empresa.

5. Aplica els seus coneixements per la resoluci6 de problemes en ambits laborals complexes o
professionals i especialitzats que requereixen I'lis de idees creatives e innovadores.

6. Recopila i interpreta dades i informacions sobre les que fonamentar les seves conclusions incloent
reflexions sobre assumptes de indole social, cientifica o etica en I'ambit del seu camp d’estudi.

7. Actua en les situacions habituals i les que sén propies de la professido amb compromis i responsabilitat.

8. Avalua practiques professionals en contextos emergents i globals, i proposa linies de intervencio
ajustades a les diferents realitats.
9. Elabora informes i documents escrits (principalment de caracter técnic) amb correccié ortografica i
gramatical en catala, espanyol o anglés.
10. Mostra iniciativa personal en el treball en equip en activitats multidisciplinaries.
11. Analitza les capacitats personals i professionals propies en relacié a diferents ambits de la practica
professional.
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COMPETENCIES

Generals

« Actuar amb voluntat d’harmonitzar 'autonomia i la iniciativa personal amb el treball en equip en
activitats multidisciplinaries.

- Tenir disposicié per superar les adversitats ocorregudes en I'activitat professional i aprendre dels errors
per integrar coneixement i millorar la propia formacio.

Especifiques

Portar a terme un exercici original que consisteixi en un projecte de I'ambit multimédia de naturalesa
professional, en el qual se sintetitzin i integrin les competéncies adquirides durant I'ensenyament del
Grau. Redactar, presentar i defensar I'exercici davant d’un tribunal universitari.

Basiques

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

- Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de 'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

CONTINGUTS

Aspectes organitzatius d’'una empresa o entitat
Funcions propies d’'un professional en Multimédia, Aplicacions i Videojocs i el seu entorn professional
Metodologies per treballar amb equips interdisciplinaris de professionals
Recursos técnics per desenvolupar projectes d’oficina técnica
« Processos desenvolupats a 'empresa o entitat
- Comunicacié amb professionals de la mateixa o de diferent disciplina

En cas que no es pugui fer 'estada de practiques externes curriculars a consequéncia de la situacié
d’emergéncia sanitaria, els continguts d’aquesta assignatura es traslladaran a la virtualitat d’acord amb el
pla de treball especific dissenyat per a aquesta situacié. Aquest nou pla de treball s'ajustara a les diferents
situacions d’hores de practiques fetes per part de I'estudiant a la institucié de practiques i suposara la
complecid dels resultats d’aprenentatge esperats en aquesta institucié. El pla de treball es trobara publicat a
l'aula virtual de I'assignatura.

AVALUACIO

A P'Annex del conveni s’especificaran els tutors/es associats a I'estudiant en aquesta assignatura de
practiques, tant de I'empresa o entitat com de la Universitat.

El tutor de 'empresa/entitat és la persona designada per I'empresa/entitat que mantindra un contacte
constant amb I'estudiant i 'acompanyara en tot el periode de practiques. El tutor de I'empresa/entitat haura
d’omplir el formulari d’avaluacié que li proporcionara el tutor academic de la UVic-UCC, en el qual s’avaluen:

Aspectes generals de I'activitat de I'estudiant.
Assoliment dels resultats d’aprenentatge associats a les competéncies.
Desenvolupament de les tasques encomanades a I'empresa/entitat.

- Valoracié global de I'activitat de I'estudiant en I'estada de practiques.
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Punts forts per destacar i aspectes per millorar.

El tutor academic de la UVic-UCC vetllara pel compliment del programa de practiques, en fara el seguiment i
demanara a I'empresa o entitat una valoracié de les practiques fetes per I'estudiant. El tutor academic és el
responsable de corregir i avaluar la memoria.

L’avaluacio d’aquesta assignatura es desenvolupara d’acord amb dos escenaris possibles:

a) Silestada de practiques s’ha pogut fer en condicions normals en la seva totalitat, el tutor académic de
la UVic-UCC posara la nota final tenint en compte els items seguents:

+ Valoraci6 del tutor extern: 60 %
+ Memoria de practiques: 20 %
Valoracié del tutor académic: 20 %

b) En cas que I'estada de practiques hagi quedat interrompuda o no s’hagi pogut fer en la seva totalitat, el
tutor académic de la UVic-UCC posara la nota final tenint en compte els items seglents:

1. Procediment: 50 %
- Seguiment: 20 %
+ Cerca d’informacié: 10 %
-+ Aportacié d’idees, solucions: 10 %
« Treball en grup: 10 %
2. Memoria de practiques: 40 %
3. Autoavaluaci6 dels estudiants: 10 %

Seran motiu de "suspens” en les practiques curriculars:

- L’incompliment de les hores corresponents a I'estada de practiques a I'empresa o entitat.
+ El no lliurament de la memoria de practiques en els terminis i amb els requisits establerts.

L’incompliment de les tasques assignades a l'estudiant (en el marc de les practiques) a 'empresa o
entitat.

Faltes de disciplina, incompliment del codi étic o de vulneraci6 de la confidencialitat.
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Treball de Fi de Grau

Tipologia: Treball de Fi de Grau (TFG)

Credits: 12,0

Semestre: 1r 0 2n

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT RESPONSABLE

Anna Maria Dalmau Roda

OBJECTIUS

El Treball de Fi de Grau és una assignatura del darrer curs dels estudis de grau indispensable per obtenir el
titol de grau en qualsevol especialitat.

El TFG té com a objectiu:

Desenvolupar un treball académic.
Consolidar els coneixements tecnoldgics rebuts en el pla d’estudis.
Participar en situacions propies d’'una activitat professional.

RESULTATS D’APRENENTATGE

N —

. Desenvolupa aplicant els seus coneixements un projecte multimédia de naturalesa professional.

Consolida i interrelaciona conceptes tecnologics utilitzats en el projecte.
Recopila i interpreta dades i informacié sobre les que fonamentar les seves conclusions incloent
reflexions sobre aspectes de indole social, cientifica o ética en I'ambit del seu camp d’estudi.

. Comunica a tot tipus d’audiéncia (especialitzada o no) de manera clara i precisa coneixements,

metodologies, idees, problemes i solucions.

Identifica les seves propies necessitats formatives i d’organitzar el seu propi aprenentatge amb un
elevat grau d’autonomia en tot tipus de contextos (estructurats o no).

Avalua de forma global els processos d’aprenentatge duts a terme d’acord a les planificacions i
objectius plantejats i estableix mesures de millora individual.

Aplica procediments propis de la investigacio cientifica en el desenvolupament de I'activitat formativa i
professional.

. Elabora informes i documents escrits (principalment de caracter técnic) amb correccié ortografica i

gramatical en catala, castella o angles.

. Resolt problemes mitjancant habilitats teécniques i recursos tecnoldgics.
. Adquireix coneixement i millora la propia formacié en I'activitat professional.
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COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecuci6
d’unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

Portar a terme un exercici original que consisteixi en un projecte de I'ambit multimédia de naturalesa
professional, en el qual se sintetitzin i integrin les competéncies adquirides durant I'ensenyament del
Grau. Redactar, presentar i defensar I'exercici davant d’un tribunal universitari.

Basiques

Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

Ser capac de transmetre informacié, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de I'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

Transversals

Actuar amb esperit i reflexid critics davant el coneixement en totes les seves dimensions. Mostrar
inquietud intel-lectual, cultural i cientifica i compromis cap al rigor i la qualitat en I'exigéncia professional.
Emprar diferents formes de comunicacid, tant orals com escrites 0 audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

Meétodes d’investigacié orientats al disseny d’experiments o projectes aplicats a 'ambit de la multimédia,
aplicacions i videojocs

Resolucié de problemes, analisis de dades i presa de decisions

Cerca de informacié: eines, emmagatzematge, citacions...

Redacci6 d’informes, elaboraci6 de presentacions

Defensa i comunicacié de projectes

AVALUACIO

L’avaluacio del Treball de Fi de Grau és individual i es basa en diferents elements en funcié de la tipologia
de TFG:

Procés per elaborar el TFG (proposta i seguiment): 10 %
Meémoria escrita o projecte:

o TFG de desenvolupament / innova 70 %

o TFG experimental / rvisi6 bibliografica 65 %
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Defensa publica:
o TFG de desenvolupament / innova 20 %
o TFG experimental / revisio bibliografica 25 %

En cas d’una situacié d’emergéncia sanitaria que impliqui nou confinament, no hi ha d’haver cap impediment
per elaborar i defensar el treball final, atés que, en aquest cas, s’elaboraria integrament en un context de
virtualitat i es desenvoluparia d’acord amb els criteris establerts pel centre per donar resposta a aquesta
situacio.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Coromina, E; Casacuberta, X; Quintana, D (2000). E/ treball de recerca: Procés d’elaboracié, memoria
escrita, exposicio oral i recursos (1 ed.). Eumo editorial.

Ferrer, V; Carmona, M; Soria V (2012). El trabajo de Fin de Grado: Guia para estudiantes, docentes y
agentes colaboradores (1 ed.). Mc Graw Hill.

Rigo, A; Gesnesca, G (2000). Tesis i treballs: Aspectes formals (1 ed.). Eumo Editorial.

Sancho, J. (2014). Com escriure i presentar EL MILLOR TREBALL ACADEMIC: Guia practica per
estudiants i professors (1 ed.). Eumo Editorial.

ASSIGNATURES OPTATIVES

Animacié Avancada

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 6,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Arnau Millet Altarriba

OBJECTIUS

Completar un video d’animacié informatiu, narratiu o comercial
Aprendre a aplicar I'estil visual adient al contingut que es vol comunicar

Reforgar coneixements adquirits en cursos anteriors (Animacio Digital, Fonaments d’Animacié)
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COMPETENCIES

Generals

- Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques

- Dissenyar, modelar i animar personatges i ambients en 2D i 3D mitjangant I'is d’eines digitals.
- Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecucié
d’'unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals

« Esdevenir I'actor principal del propi procés formatiu amb I'objectiu d’aconseguir una millora personal i
professional i d’adquirir una formaci6 integral que permeti aprendre i conviure en un context respectuds
amb la diversitat lingUistica, amb realitats socials, culturals, de génere i economiques diverses.

- Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

Tecniques d'il-lustraci6 i storyboard
Técniques d’animacié en 2D i 3D
Técniques de renderitzacié de video

AVALUACIO

L’avaluaci6 de l'assignatura es fara de manera continuada, principalment a través d’exercicis amb
desenvolupament presencial i tutoritzacié. Els lliuraments quedaran programats a I'aula del Campus Virtual.

L’avaluacio final s’obtindra de la mitjana ponderada de les diverses activitats previstes durant el curs. La
ponderaci6 sera la seglent:

Projecte Final: 50 %

Proves d’avaluacié: 20 %
Participacié i seguiment: 20 %
Exposicions orals: 10 %

Es pot recuperar fins al 40 % de l'assignatura durant el periode de reavaluacié programat per la facultat a
través d’una prova especifica per recuperar una part del curs.
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En cas de nova emergencia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluaci6. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Richard Williams (2009). The Animator’s Survival Kit: A Manual of Methods, Principles and Formulas for
Classical, Computer, Games, Stop Motion and Internet Animators (3 ed.). Faber and Faber.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referencies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Art Digital i Nous Mitjans

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 3,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Ndria Yebra Cunill

OBJECTIUS

Aquesta assignatura té com a objectiu principal la capacitacio de I'estudiant en el coneixement de I'art digital
i els nous mitjans de creacié en relacié amb els territoris de I'art i la comunicacié audiovisual. Es revisaran
les principals linies tedriques i influéncies i I'obra dels creadors contemporanis, amb un enfocament a la
realitzacio de projectes mitjancant la utilitzacié de les noves posibilitats tecnologiques com a suport.

RESULTATS D’APRENENTATGE

- Lalumne esta capacitat per entendre la influencia de lart digital en la cultura audiovisual
contemporania.
L’alumne aprofundeix en la relacié entre comunicacio i art.

COMPETENCIES

Generals
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Aplicar técniques i eines d’expressio i representacié artistica i grafica amb una visié espaial creativa
mitjangant tecnologies digitals.

Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecucio
d’'unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals
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Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacio i d’autodireccio en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

1. Lart digital i els nous mitjans de creacid
« Art, art digital i nous mitjans
+ Artidisseny
+ Artitecnica
- Articiéncia
- Temes, suports tecnologics i formes artistiques
2. Latransformacié de la imatge i el moviment en I'era digital
- Fotografia i imatge en moviment en I'era digital
- Elements visuals i semantics en I'art digital
3. Eines i tipologies de I'art digital i els nous mitjans
- Imatge digital. Art computacional
+ net.arti col-laboraci6 en xarxa
- Software arti art generatiu
+ Instal-lacions digitals interactives
- Videocreacio
+ Vida artificial i robotica
4. Aplicacions de I'art digital a la comunicacié actual

AVALUACIO

L’avaluacio es fa a partir de dos projectes i el seu valor en I'avaluacié és el segiient:

Projecte de recerca i analisi: 30 %

Videoinstal-lacié immersiva: 60 %

Ideacid, conceptualitzacié i formalitzacié d’'un projecte artistic de videocreacié. En aquest segon
projecte es reforgaran els coneixements del llenguatge audiovisual i de motion graphics. Es potenciara
la recerca de conceptes, I'analisi d’antecedents i referents, el desenvolupament de la idea i I'acabat
formal de la pega.

Participacié activa en les diferents activitats de I'assignatura: 10 %

Durant el curs 2021-2022 no s’alteraran les activitats i les ponderacions de I'avaluacid. Si esta previst fer
l'avaluacié presencialment i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Kuspit, D. (2001). Arte digital y videoarte: Transgrediendo los limites de la representacion (1 ed.).
Circulo de Bellas Artes.
Manovich, L. (2005). El Lenguaje de los nuevos medios de comunicacion la imagen en la era digital (1
ed.). Paidos.

« Negroponte, N. (1999). El Mundo digital un futuro que ya ha llegado (1 ed.). Ediciones B.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Estrategia Empresarial i Marqueting

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 6,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

+ Jaume Miquel March Amengual

OBJECTIUS

Aquesta assignatura ofereix una visié general del que representen l'estrateégia i el marqueting en les
empreses. Els temes principals que tractarem son I'empresa, la seva evoluci6 al llarg dels anys, les diferents
estructures organitzatives, el factor huma, el marqueting, la organitzacié de la produccié, la gestié de la
qualitat, la prevencio, etc.

L’assignatura pretén ser una introduccié al coneixement de les bases tedriques que fonamenten el
marqueting, i ofereix eines de comprensio integral per a I'analisi dels origens de I'activitat del marqueting, el
comportament i evolucié dels mercats, dels consumidors i de les empreses per oferir productes i serveis que
satisfacin les necessitats de la demanda actual i futura. També s’hi analitza I'entorn del marqueting com a
element integrador de les politiques i estratégies de les empreses, entre elles les del sector industrial i
biotecnoldgi, i s’oferireix una amplia visié de I'activitat d’aquesta disciplina i del seu camp d’aplicaci6 en el
desenvolupament dels diferents sectors econdomics i socials d’un pais.

Al nostre pais, la gran majoria de carreres técniques comencen amb la persona treballant en arees
purament especifiques i, a mesura que va agafant experiéncia, sol passar a fer tasques de gesti6 dins de
'empresa. Aquesta assignatura intenta mostrar d’'una manera clara i agradable els coneixements basics per
dur a terme una bona tasca d’organitzaci6 i lideratge dins de I'empresa.

Els principals objectius soén:

+ Aconseguir el més ampli i adequat coneixement i comprensid sobre els fonaments teodrics i evolutius
d’aquesta disciplina. L’assignatura pretén satisfer aquesta necessitat exposant les bases conceptuals
del marqueting, presentant i analitzant el seu concepte central i I'ambit d’aplicacid, exposant els
diferents enfocaments d’analisis aplicades a través de les seves escoles de pensament.

Els grans eixos de I'assignatura soén:

—_

. Coneixer els conceptes basics de la gestié empresarial.

2. ldentificar els papers de les diferents arees funcionals d’una empresa, coneixer els problemes que hi
poden sorgir i plantejar-ne solucions.

3. Reflexionar sobre els coneixements que s’han donat a I'assignatura i com poden contribuir a millorar el
treball i 'empresa en general.

4. Analitzar les alternatives estratégiques basiques a partir de les quals I'empresa configura la seva
viabilitat a llarg termini.

5. Plantejar el procés d’eleccié estratégica basada en les alternatives estratégiques i els condicionants
organitzatius que es desenvolupen en la segona part de I'assignatura.

6. Introduir els conceptes basics de lean manufacturing i prevencié a I'empresa.
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RESULTATS D’APRENENTATGE

+ Coneix els models de negoci d’Internet.
- Aplica els seus coneixements per a la resoluci6 de problemes en ambits laborals complexos o

professionals i especialitzats que requereixen I'is d’idees creatives i innovadores.

- Coneix els conceptes basics de la gestié empresarial.
- lIdentifica els papers de les diferents arees funcionals d’'una empresa, coneix els problemes que hi
poden sorgir i planteja solucions.
- Reflexiona sobre els coneixements que s’han donat a I'assignatura i com poden contribuir a millorar el
treball i 'empresa en general.

« Adquireix coneixements suficients per saber a grans trets com es gestiona una empresa.
+ Organitza i dirigeix un conjunt de persones dintre d’'una estructura de petita o mitjana empresa.

+ Analitza una empresa tant internament con externament i identifica els elements clau que cal analitzar
per formular plantejaments estratégics per millorar la competitivitat.

COMPETENCIES

Generals

- Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques

- Demostrar habilitats de comunicacié i marqueting digital, d’emprenedoria i de gestié empresarial.

Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en 'area d’estudi propia.

Transversals

- Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb

capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

1. Teories de I'organitzacio

1.

No ok wDD

8.

Consideracions previes

Els primers precursors

La tendéncia estructural
Biografia dels principals autors
La tendéncia del factor huma
Biografia dels principals autors
Teories integradores

Autors de transicio

2. Introduccié a 'analisi de I'empresa

1.

Conceptes preliminars
1. El problema economic
2. La empresa com mecanisme alternatiu al mercat
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3. Els preus en un mercat competitiu
4. Costos d'utilitzaci6é del mercat: cost de transaccié
5. La empresa des del punt de vista macroeconomic
6. Creaci6 de valor
. L’empresa des de la perspectiva interna
1. Elements de 'empresa
2. Coordinacié del factor huma: integracio
3. Coordinacio6 del factor huma: interconnexié

3. L’empresai el seu entorn

1.

2

N

oo

Entorn, nivell global. La globalitzaci6 de I'activitat empresarial
1. El canvi tecnologic
. Analisi de I'entorn general: macroentorn
1. Factors socioculturals
2. Factors demografics
3. Factors econdmics
4. Factors legals
5. Factors de competitivitat de les empreses d’un pais
. Analisi de I'entorn especific: microentorn
1. Forces competitives basiques
2. Estrategies competitives
. L’'empresari i la funcié directiva
1. Empresari: caracteristiques
Els objectius de I'empresa. Creacié de valor
Funcions directives
1. Planificacio6
2. Organitzacié
3. Direcci6 de recursos humans
4. Control

4. Introduccio6 al marqueting

1.

2
3.
4

oo

5. La

—_

a b~ WD

GUIA DE

© © N

El terme "marqueting”
. Conceptes i definicions de marqueting. Tipus de marqueting
Critiques al marqueting
. La gestidé de marqueting en 'empresa
1. Marqueting estratégic
2. Marqueting operatiu
La funcié comercial
La direccié de marqueting
1. El pla de marqueting
2. Lanalisi DAFO
Introduccié: concepte de segmentacio
Principals utilitats de la segmentacio
Posicionament
El disseny d’estrategies de marqueting
1. El producte
2. Elpreu
3. La distribucié
4. La promocio
gesti6 de la qualitat total
. Concepte de qualitat
. Evolucio6 historica del concepte de qualitat
. Costos de qualitat
. Gestié de la qualitat total
. La millora continua
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Reenginyeria de processos
Brainstorming
Cercles de qualitat
9. Benchmarking
10. Certificacio i auditoria
11. Normes ISO 9000
12. Normes ISO 14000
6. Lean Manufacturing. Introduccié a la gesti6é d’estocs i al control de la planificacié
1. Qué s’entén per produccié
2. Tipus de produccié
3. Sistemes de gestié d’estocs
4. Costos associats als estocs
5. El pla mestre de produccio
6. Planificaci6 de les necessitats de material (MRP o material requirements planning i el CRP)
7
a
1.
2.
3.

®© N o

. Lean. Principis i filosofia
7. La prevencio6 a 'empresa
Introduccié a la normativa sobre prevencio de riscos laborals
Responsabilitats en matéria preventiva
Organitzacié de la prevencié a Espanya

AVALUACIO

AV1. Exercicis i participacioé en activitats de comunicacié a I'aula virtual durant el curs (RA3,RA6,RA7):
10 %

- AV2. Analisis de casos: 30 %

« AV3. Primer parcial (capitols 1-4): 30 %

« AV4. Segon parcial (capitols 5-7): 30 %

En la convocatoria ordinaria d’avaluacio la nota de les dues proves AV3 i AV4 haura de ser superior a un 3,5
per superar I'assignatura.

En cas de no superar l'assignatura en la convocatdria ordindria, nomes es podra recuperar en la
convocatoria de recuperacié si la mitjana de les activitats AV1 i AV2 és igual o superior a 5. L’activitat de
recuperacié estara formada per les activitats AV3 i AV4, en les quals es podra recuperar una de les activitats
per escollir.

En qualsevol cas es podra millorar la nota de les activitats AV3 i AV4 i la nota final sera la millor de les dues
convocatories.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Cuatrecases L. (2015). Lean Management. La Gestion Competitiva Por Excelencia (1 ed.).
Bresca-Profit.
Ferndndez, G. (2014). Lean Manufacturing en esparol: Coémo eliminar desperdicios e incrementar
ganancias (1 ed.). Editorial Imagen.
Lafuente, F. J. M. (2012). Marketing para los nuevos tiempos (1 ed.). McGraw Hill/Interamericana de
Espana.

- Sanchez, R., & Gonzalez, J. (2013). Administracion de empresas: Objetivos y decisiones (1 ed.).
McGraw-Hill..

+ Triad6 Ivern,X , Aparicio Chueca,P, & Jaria Chacon, N. (2011). Administracion de la empresa. Teoria y
préctica (2 ed.). McGraw-Hill.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Gamificacio

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 3,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Sergi Grau Carrion

OBJECTIUS

L’objectiu d’aquesta assignatura és adquirir els coneixements referents al concepte de gamificacid i
técniques de gamificacié aplicades en diferents sectors, aixi com ser capa¢ de dissenyar i aplicar una
experiencia gamificada per a un entorn especific.

RESULTATS D’APRENENTATGE

« Integra principis dels jocs en el desenvolupament d’aplicacions.
+ Implementa projectes multimédia.
Demostra capacitat per a la comunicacié i difusi6 de projectes multimedia utilitzant el llenguatge
audiovisual i els seus diferents recursos en catala, espanyol o anglés
Comunica a tot tipus d’audiéncies (especialitzades o no) de manera clara i precisa coneixements,
metodologia, idees, problemes i solucions.
Aplica recursos creatius per solucionar problemes en la fase de desenvolupament d’un projecte integral.
Avalua de forma global els processos d’aprenentatge duts a terme d’acord a les planificacions i
objectius plantejats i estableix mesures de millora individual.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Coneixer els elements teorics, les necessitats i els elements fonamentals per dissenyar jocs
conceptualment.

Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecuci6
d’'unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

Basiques
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Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

CONTINGUTS

Conceptes basics de la gamificacid
Psicologia de la motivacié

- Disseny d’experiencies gamificades

+ Avaluacio6 de les experiéncies gamificades
Aplicacions de la gamificacié

AVALUACIO

L’avaluacié6 es basara en un seguiment continu del treball academic de I'estudiant al llarg del curs.
S’avaluaran l'assisténcia activa a l'aula, la participacié en el treball en equip, la presentaci6 i exposici6 de
treballs o informes individuals o de grup.

Desenvolupament de projectes: 40 % [recuperable]
Proves avaluables: 20 % [no recuperable]
Presentacié de resultats: 20 % [no recuperable]
Seguiment i participacié: 20 % [no recuperable]

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si I'avaluacié esta

prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, 'avaluacié es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Andrzej Marczewski (2015). Even ninja monkeys like to play: Gamification, game thinking & motivational
design (1 ed.). Dutch Driver.

- Jacobo Feijoo, David Hernantes (2017). Lean Gamification: Crea productos exitosos y motiva el deseo
de tus clientes (1 ed.). FC Editorial.

« Kevin Werbach, Dan Hunter (2014). Gamificacion: Revoluciona tu negocio con las técnicas de los
Juegos (2 ed.). Pearson.
Mihaly Csikszentmihalyi (2016). Flow: Una psicologia de la felicidad (2 ed.). Kairés.

Yu-Kai Chou (2014). Actionable Gamification: Beyond Points, Badges and Leaderboards (1 ed.).
Octalysis Media.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Gestié Empresarial

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 6,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Joan Antoni Castejon Fernandez

OBJECTIUS

Aquesta assignatura pretén que I'alumnat conegui i domini els conceptes i la nomenclatura que envolten el
mén empresarial aixi com les diverses estructures legals que poden adquirir les empreses i els avantatges i
inconvenients que cadascuna d’aquestes estructures li poden comportar, tant des d’'un punt de vista de
responsabilitat civil com des d’'un punt de vista fiscal.

D’altra banda, es donen a l'estudiant les bases per portar el control economicofinancer de I'empresa
mitjancant eines com la informacié comptable i dotar-lo de la capacitat per analitzar i interpretar les dades
obtingudes i fer una bona diagnosi i deteccié dels punts forts i febles que té I'organitzacié en I'ambit
economicofinancer per poder proposar després possibles solucions.

Es tracta, doncs, que I'alumnat sigui capag de veure com es porta a terme una bona gestié empresarial, en
domini el llenguatge i pugui intercanviar, amb éxit, opinions en I'ambit de 'empresa o amb el departament
financer.

RESULTATS D’APRENENTATGE

RA1. Coneix els conceptes basics de la gestié empresarial.

RA2. Identifica els papers de les distintes arees funcionals a la empresa, coneixer els problemes que hi
poden sorgir i plantejar-ne solucions.

RA3. Reflexiona sobre els coneixements que s’han donat a I'assignatura i com poden contribuir a
millorar el treball i 'empresa en general.

RA4. Adquireix coneixements suficients per saber a grans trets com es gestiona una empresa.

- RAS. Sap analitzar, una empresa tant interna con externament sabent identificar els elements clau a
analitzar i formular plantejaments estrateégics per millorar-ne la seva competitivitat aixi com
comunicar-los.

RA6. Sap com elaborar i comunicar un pla de marqueting
RAY. Resol problemes i situacions propies de 'acompliment professional amb actituds emprenedores i
innovadores.

COMPETENCIES
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Generals
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques
Demostrar habilitats de comunicacié i marqueting digital, d’emprenedoria i de gestié empresarial.
Basiques

Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals

« Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

Maodul I. Introduccié a I'empresa i al seu entorn. Creacié d’una empresa

Modul 1l. Estructura legal de 'empresa

Modul 1ll. La gestié economicofinancera. El balang de situacié i el compte de resultats
Modul IV. Analisi d’estats comptables

AVALUACIO

El sistema d’avaluacio es fara a partir de proves teoriques i practiques dels diferents temes seglents:

Prova dels temes 1 i 2: 20 %
-+ Prova practica dels temes 3 i 4: 40 %
« Prova test dels temes 3i4: 40 %

La nota final de I'assignatura sera la mitjana ponderada de les tres proves. En cas que la nota final sigui
inferior a 5, es poden recuperar les parts no superades en un examen final.

En cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui confinament, no s’alteraran les activitats i les
ponderacions de I'avaluacié. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.

Les activitats i les ponderacions de l'avaluacié no s’alteraran durant el curs 21/22. Si I'avaluacié esta
prevista presencial i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, I'avaluacié es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

- Amat i Salas, Oriol (2008). Comprender el nuevo Plan General de Contabilidad: una exposicion a fondo
para comprender todas las partes de la nueva contabilidad (1 ed.). Gestién 2000.
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BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Motors de Joc

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 3,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Enrique Vergara Carreras

OBJECTIUS

L’objectiu d’aquesta assignatura és ampliar els coneixements sobre motors de joc, i per tal de dur-ho a
terme, el que es fara és una revisié de bona part de la funcionalitat que ens ofereix el motor comercial de
jocs Unreal. El fet de conéixer un altre motor de joc, a banda de Unity, ens ajudara a generalitzar els moduls
comuns de la majoria de motors de videojocs, aixi com tenir una visi6 més critica de les bondats i
mancances d’un nou motor de joc a utilitzar.

Per tal de fer una revisi6 general del motor d’Unreal, i al mateix temps entrar una mica en detall en les seves
principals funcionalitats, s’ha descartat I'estudi de la seva programacié fent is de C++, ja que requereix
molta dedicacid. Per la qual cosa es fara una revisié de la part de programacié fent Us dels Blueprints.
Aquesta eina per gestionar la Iogica del joc esta molt evolucionada, i malgrat que no es tingui accés a
programar tot el que es vulgui, permet desenvolupar perfectament quasi tota la ldgica a implementar en un
videojoc.

La realitzaci6 de l'assignatura se centrara en la programacié d’un joc 3D en primera persona, amb una
mecanica senzilla. L’'objectiu és realitzar des de 0 tot el desenvolupament del joc com excusa per
familiaritzar-se amb aquest nou motor de joc.

COMPETENCIES

Generals

- Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

Avaluar i utilitzar motors de jocs tot aplicant els conceptes de fisica mecanica en el desenvolupament de
videojocs.

Conceptualitzar, dissenyar, implementar i avaluar interficies i esquemes d’interaccié que responguin a
models estandard d’avaluacio6.

Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.

Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecucio
d’'unes especificacions previes a partir de necessitats i recursos disponibles.
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Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucio de
problemes en I'area d’estudi propia.

CONTINGUTS

Instal-laci6 i configuracié d’Unreal.
Introduccié a la il-luminacié i maquetacié.
Introduccié al Marketplace i disseny del videojoc a realitzar.
Programacié amb Blueprint.
« Artidisseny d’entorns.
+ Blueprints per fer la HUD.
Gestio de Sons.
Disseny avangat d’entorns.
Menu principal i Gameloop.
IA i Empaquetar/Compilar projecte.

AVALUACIO

La nota del curs es calculara a partir d’'un seguit d’entregues (amb grups de com a maxim 2 persones):

(5%) Entrega 1:
o Escena de cova interior
o Entrega individual.
(5%) Entrega 2:
o Escena de cova millorada
o Entrega individual
(10%) Enterga 3:
o Maquetacié del gameplay del nivell 3 i programacié de les dues portes.
o Entrega grupal.
(25%) Entrega 4:
o Desenvolupament de tots els nivells del joc, només amb el gameplay i fent Us del mapa (nivell)
template
o Entrega grupal: cada alumne del grup ha de fer 2 nivells.
(25%) Entrega 5:
o Magquetacio del tots els nivells cuidant al maxim el detall grafic.
o Entrega grupal: cada alumne del grup ha d’encarregar-se de dos nivells.
(30%) Entrega 6:
o Presentacié final del joc: joc finalitzat, afegint dues mecaniques més.
o Entrega grupal: cada alumne del grup ha d’encarregar-se d’una nova mecanica.

Important:

En cas de no mantenir una assisteéncia minim del 70% sera necessari realitzar un examen practic final.

Si la mitjana dels projectes queda suspesa, s’haura de realitzar un examen practic final.

En cas de nova emergéncia sanitaria que impliqui confinament les activitats i les ponderacions de I'avaluacio
no s’alteraran. En cas que no es puguin fer presencialment, es traslladaran a la virtualitat.
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El cas d'una situacié d’emergéncia sanitaria que impliqui nou confinament, la docéncia es traslladara a la
virtualitat en la seva totalitat i s’adequara la metodologia a aquest nou context.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Practiques Optatives en Empresa

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 6,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Aaron Pérez Haase
Anna Badosa Salvador
Anna Maria Dalmau Roda
Carles Bosch Geli
Carlo Manzo
Clara Inés Sandino Velasquez
Cristina Borralleras Andreu
Enric Lopez Rocafiguera
Gemma Fuster Orellana
« Jaume Miquel March Amengual
- Javier Garcia Ortega
« Joan Nicolas Apruzzese
- Joan Vancells Flotats
- Joan Antoni Castején Fernandez
- Jordi Camprodon Subirachs
- Jordi Solé Casals
« Jordi Surinyac Albareda
- Jordi Viver Fabreg6
+ Jose Diaz Iriberri
- Josep Ayats Bansells
- Josep Bau Macia
- Josep Maria Carbonell Puigh6
- Josep Maria Serrat Jurado
+ Juan Bertran Comulada
+ Judit Molera Marimon
+ Juli Ordeix Rigo
- Julita Oliveras Masramon
Laura Dempere Marco
Lluis Benejam Vidal
Marc Llirés Dupré
Marc Ordeix Rigo
Maria Carme Casas Arcarons
Maria Dolors Anton Sola
Maria Luz Calle Rosingana
Maria Angels Crusellas Font
Marta Cullell Dalmau
Marta Otero Vifias
Marti Orta Martinez
Mireia Bartrons Vilamala
Mireia Olivella Garcia
Moisés Serra Serra
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Moisés Garin Escriva
Montserrat Capellas Herms
Montserrat Corbera Subirana
Narciso Fernandez Fuentes
Pau Catala Calderén

Pere Marti Puig

Raimon Pericas Casals
Ramon Reig Bolafio
Raymond Lagonigro Bertran
Sandra Brucet Balmana
Sarah Umbrene Khan

Sergi Grau Carrion
Walburga Ursula Kerschbaumer
Xavier Serra Jubany

Angels Leiva Presa

OBJECTIUS

L’assignatura de Practiques Optatives en Empresa esta concebuda fonamentalment per millorar I'aplicacio
del coneixement a la practica professional. Permet fer una estada de practiques més llarga o aprofundir en
altres tematiques al canviar d’'empresa/entitat respecte a les practiques obligatories.

L’assignatura té com a objectiu que I'estudiant:

Aprofundeixi en I'estructura organitzativa d’'una empresa o entitat.

Faci propies les tasques propies d’un professional en multimédia, aplicacions i videojocs.
Apliqui el coneixement a la seva practica professional.

Aprofundeixi i relacioni conceptes tecnologics de diverses mateéries.

Participi i s'impliqui en les situacions propies d’una activitat professional.

RESULTATS D’APRENENTATGE

aokrwpn~

o

10.
11.

12.

13.

Participa activament en el desenvolupament de projectes de I'ambit multimedia.

Aplica correctament les diferents técniques per la consecuci6 de les especificacions requerides.
Desenvolupa correctament les tasques assignades en I'empresa.

Coneix I'estructura organitzativa de I'empresa.

Aplica els seus coneixements per la resoluci6 de problemes en ambits laborals complexos o
professionals i especialitzats que requereixen I'Us de idees creatives i innovadores.

Recopila i interpreta dades i informacions sobre les que fonamentar les seves conclusions incloent
reflexions sobre assumptes de indole social, cientifica o ética en 'ambit del seu camp d’estudi.

Actua en les situacions habituals i les que son propies de la professié amb compromis i responsabilitat.

. Avalua practiques professionals en contextos emergents i globals i proposa linies de intervencio

ajustades a les diferents realitats.

Elabora informes i documents escrits (principalment de caracter técnic) amb correccié ortografica i
gramatical en catala, espanyol o anglés.

Mostra iniciativa personal en el treball en equip en activitats multidisciplinaries.

Analitza les capacitats personals i professionals propies en relacié a diferents ambits de la practica
professional.

Planifica i gestiona tasques encomanades per desenvolupar a I'empresa, diferents o bé
complementaries a les tasques fetes en 'assignatura de Practiques en Empresa.

Participa i s'implica en seccions, departaments, tecnologies o ambits de I'empresa amb els quals no
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s’ha encarat en I'assignatura de Practiques en Empresa.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats tecniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Transversals

Esdevenir I'actor principal del propi procés formatiu amb I'objectiu d’aconseguir una millora personal i
professional i d’adquirir una formaci6 integral que permeti aprendre i conviure en un context respectuds
amb la diversitat lingUistica, amb realitats socials, culturals, de génere i economiques diverses.

CONTINGUTS

+ Aspectes organitzatius d’'una empresa o entitat
Funcions propies d’un professional de multimédia, aplicacions i videojocs i el seu entorn professional
Metodologies per treballar amb equips de professionals interdisciplinaris
Recursos técnics per desenvolupar projectes d’oficina técnica
Processos desenvolupats a 'empresa o entitat
- Comunicacio amb professionals de la mateixa o de diferent disciplina

En cas que no es pugui fer 'estada de practiques externes curriculars a consequéncia de la situacié
d’emergéncia sanitaria, els continguts d'aquesta assignatura es traslladaran a la virtualitat d’acord amb el
pla de treball especific dissenyat per a aquesta situacié. Aquest nou pla de treball s'ajustara a les diferents
situacions d’hores de practiques fetes per part de I'estudiant a la institucié de practiques i suposara la
complecid dels resultats d’aprenentatge esperats en aquesta institucio. El pla de treball es trobara publicat a
l'aula virtual de I'assignatura.

AVALUACIO

A l'annex del conveni de practiques s’especificaran els tutors/es associats a l'estudiant en aquesta
assignatura de practiques, tant de 'empresa o entitat com de la Universitat.

El tutor de l'entitat externa és la persona designada per I'entitat que mantindra contacte constant amb
I'estudiant i 'acompanyara en tot el periode de practiques. El tutor de I'entitat haura d’'omplir el formulari
d’avaluacié que li proporcionara el tutor academic de la UVic-UCC, en qué s’avaluen:

Aspectes generals de I'activitat de I'estudiant.
Assoliment dels resultats d’aprenentatge associats a les competéncies.
Desenvolupament de les tasques encomanades en I'entitat.
Valoracio global de I'activitat de I'estudiant en I'estada de practiques.
« Punts forts per destacar i aspectes per millorar.

El tutor académic de la UVic-UCC vetllara pel compliment del programa de practiques, en fara el seguiment i

demanara a I'empresa o entitat una valoracié de les practiques fetes per I'estudiant. El tutor académic és la
persona responsable de corregir i avaluar la memoria.
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L’avaluaci6 d’aquesta assignatura tindra lloc d’acord amb dos escenaris possibles:

a) Sil'estada de practiques s’ha pogut fer en condicions normals en la seva totalitat, el tutor académic de
la UVic-UCC posara la nota final tenint en compte els items seglents:

Valoracié del tutor extern: 60 %
Memoria de practiques: 20 %
+ Valoracio del tutor académic: 20 %

b) En cas que I'estada de practiques hagi quedat interrompuda o no s’hagi pogut fer en la seva totalitat, el
tutor académic de la UVic-UCC posara la nota final tenint en compte els items segiients:

1. Procediment: 50 %
- Seguiment: 20 %
- Cerca d’informacié: 10 %
+ Aportaci6 d’idees, solucions: 10 %
« Treball en grup: 10 %
2. Memoria de practiques: 40 %
3. Autoavaluacié dels estudiants: 10 %

Seran motiu de "suspens" en les practiques curriculars:

L’incompliment de les hores corresponents a I'estada de practiques a 'empresa o institucié.
El no lliurament de la memoria de practiques en els terminis i requisits establerts.

- L’incompliment de les tasques assignades a l'estudiant (en el marc de les practiques) a I'empresa o
institucio.

- Faltes de disciplina, incompliment del codi étic o de vulneracié de la confidencialitat.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Realitat Virtual i Augmentada

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 6,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

Jose Diaz Iriberri

OBJECTIUS

L’objectiu d’aquesta assignatura és aprofundir en els coneixements de programacié necessaris per a
abordar el desenvolupament d’'un projecte interactiu en temps real, ja sigui un videojoc o una aplicacié
serious game.

També es vol fer émfasi en la importancia de treballar en equip i fer Us de les eines de control de versions
com també de les tasques relacionades amb la gestié de projectes.

RESULTATS D’APRENENTATGE

Compren les principals entitats que utilitza Unity per desenvolupar un joc i com es comuniquen entre
elles.
Coneix I'estructura del projecte Unity per poder ser versionat.

+ Coneix la interaccié dels dispositius d’entrada/sortida que interactuen en un videojoc de realitat
augmentada (RA) o realitat virtual (RV).
Entén les necessitats d'un joc i sap programar les estructures de dades necessaries per
desenvolupar-lo.
Mostra habilitats per desenvolupar un joc, ja sigui de realitat augmentada (RA) o realitat virtual (RV).

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques

Analitzar, dissenyar i implementar aplicacions, ja sigui per a entorns web, per a dispositius mobils,
videojocs o d’ambit general, a través de I'GUs de llenguatges de programacié i les eines de
desenvolupament.

- Aplicar tecniques i eines d’expressio i representacio artistica i grafica amb una visidé espaial creativa
mitjancant tecnologies digitals.
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CONTINGUTS

Repas del motor de videojocs Unity 2020.x com de les noves funcionalitats.
Us del control del versions propi d’Unity: Collaborate
Gestid de projectes col-laboratius amb Unity.
Us del SDK de Vuforia per la gesti6 de projectes RA.
- Generacid d’executable tant per dispositius Android i iOS.
- Us de I'Oculus SDK i Viveport SDK i altres periférics de sortida/entrada amb Unity per la RV.

AVALUACIO

L’avaluacio sera continuada. Durant el curs es faran proves, lliuraments de practiques i dos projectes. La
ponderacié sera la seglent:

- Projecte de realitat augmentada amb Vuforia: 45% (treball grupal de 2-3 persones).
Projecte de realitat virtual: 45% (treball grupal de 2-3 persones).
Documentacié/seguiment dels projectes: 10%

Si la mitjana dels projectes queda suspesa, s’haura de fer un examen practic final.
Important

Durant el curs 2021-2022 no s’alteraran les activitats i les ponderacions de l'avaluacié. Si esta previst fer
'avaluacié presencialment i per raons de noves restriccions no es pot fer en aquesta modalitat, es
traslladara a la virtualitat.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Unity (2021). Unity 3D. Recuperat de https://unity.com/es
+ Vuforia (2021). Vuforia Developer Portal. Recuperat de https://developer.vuforia.com/

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Seguretat Digital

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 3,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

José Maria Herrera Marimon

OBJECTIUS

L'objectiu principal d’aquesta assignatura és donar una visié general dels temes de seguretat més
importants associats a la programacié. Es comengara amb una visi6é basica de les comunicacions en termes
d’infraestructura. Tot seguit es faran demostracions de com trencar contrasenyes curtes. Un objectiu
important sera veure com s’ha de desenvolupar una aplicacié perque sigui al més segura possible i I'Gltim
objectiu sera analitzar les tecnologies que Ultimament estan "de moda" i veure quin impacte té no
implementar-les de forma segura.

RESULTATS D’APRENENTATGE

- Entén els riscos d’atac a una aplicacio6.
Sap gestionar la seguretat d’un sistema informatic.

COMPETENCIES

Generals

Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnoldgics per resoldre les
dificultats de la practica professional.
Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.

Especifiques
Desenvolupar i gestionar programari i maquinari en I'ambit multimedia.
Basiques

- Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competencies que se solen demostrar mitjancant I'elaboracié i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

Transversals
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Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacio i d’autodireccio en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

Comunicacions i escaneig de ports
Gestid de contrasenyes

- Encriptacié, certificacié i signatura

- Desenvolupament d’aplicacions segures: cross scripting, SQL injection...
Blockchaini loT

AVALUACIO

5 practiques/treballs: 80 %
5 proves tipus test al final de cada practica/treball: 10 %
« 1 provaoral: 10 %

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de 'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Sistemes d’Informacié per a loT

Tipologia: Optativa (OP)
Credits: 6,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT

David Reifs Jiménez

OBJECTIUS

Aquesta assignatura esta dedicada a estudiar els sistemes encastats i les seves aplicacions, amb una
orientacié practica i aplicada orientada al paradigma loT. Es vol donar una perspectiva global dels sistemes
encastats i loT. S’aprofundeix en les eines de disseny i en els diferents tipus de sistemes, quan tenen
restriccions en temps real. S'utilitzen les eines i els entorns necessaris per al disseny de sistemes encastats
basats en microcontroladors. Es vol capacitar per a I'analisi i el disseny de sistemes encastats basats en
microcontroladors i per a la seva programacioé en el paradigma de loT.

RESULTATS D’APRENENTATGE

- Coneix els sistemes encastats, dispositius logics programables, métodes de codisseny de
maquinari-programari, aplicacions de microcontroladors i llenguatges de descripcié de maquinari.
Analitza, dissenya i resol sistemes encastats.

Identifica i utilitza la terminologia, notaci6 i metodes de la tecnologia electronica.
Planteja i resol problemes en equip.
Redacta informacié técnica referent a la tecnologia electronica.
Analitza criticament els resultats obtinguts.
- Exposa eficagment de forma oral els resultats obtinguts en practiques i/o treballs.

COMPETENCIES

Generals
« Mostrar actitud positiva per aprendre permanentment, innovar, crear valor i adquirir nous coneixements.
Especifiques

Coneixer les caracteristiques, funcionalitats i estructura dels sistemes operatius, sistemes distribuits i
xarxes d’ordinadors, la qual cosa ha de permetre que s'utilitzin i s’administrin adequadament en el
disseny i implementacio d’aplicacions multimeédia.

Basiques
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Saber aplicar els coneixements a la feina i en la vocacié d’'una manera professional i posseir les
competéncies que se solen demostrar mitjangant I'elaboraci6 i defensa d’arguments i la resolucié de
problemes en I'area d’estudi propia.

CONTINGUTS

Introduccid6 als sistemes encastats
o Sistemes encastats
o Internet of Things
- Caracteristiques dels sistemes encastats
o Caracteristiques basiques dels sistemes encastats
o Classificacio dels sistemes encastats
o Segons l'escala d’integracio
o Segons la funcionalitat
- Sistemes encastats a temps real
o Definicié
o Caracteristiques principals
o Tasques en els sistemes encastats a temps real (SETR)
o Exemples
Gesti6é d’entrades i sortides
o Definicié
o Requeriments
> Modes de gesti6 d’entrades i sortides
o Drivers per a Linux
Sincronitzacio de tasques
o Conceptes basics
o Sincronitzacié
o Comunicacio
> Protocols i sistemes de comunicacié
Comunicacions
o |OT/M2M
o Bluetooth Low energy
- |EEE 802.15.4 (LoWPAN)
IEEE 802.11 (WLAN)
o WAN
o Low power wide area network (LPWAN)
o Cellular
Plataformes de loT
o Comercials
o OpenSource
> Protocols

o

AVALUACIO

L’avaluaci6 de I'assignatura es fara de manera continuada. S’avaluaran els continguts teorics i practics, aixi
com els treballs i exercicis que es proposaran durant el curs. L’avaluacié tindra en compte una nota de
practiques, una nota de projecte final i la seva exposicié oral, un examen global i els treballs lliurats.

Nota final = 40 % dels exercicis i practiques + 30 % de I'examen final + 30 % del projecte final
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BIBLIOGRAFIA BASICA

« Angulo J.M.; Angulo |. (1997). Microcontroladores PIC (1 ed.). McGraw-Hill.
Gonzalez J.A. (1992). Introduccion a los microcontroladores (1 ed.). McGraw-Hill.
Martinez J.;Barrén M. (1992). Practicas con microcontroladores (1 ed.). McGraw-Hill.
Tavernier Ch. (1997). Microcontroladores PIC (1 ed.). Paraninfo.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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Treball de Fi de Grau

Tipologia: Treball de Fi de Grau (TFG)
Crédits: 12,0

Llengua d’imparticio: catala

PROFESSORAT RESPONSABLE

Anna Maria Dalmau Roda

OBJECTIUS

El Treball de Fi de Grau és una assignatura del darrer curs dels estudis de grau indispensable per obtenir el
titol de grau en qualsevol especialitat.

El TFG té com a objectiu:

- Desenvolupar un treball academic.
Consolidar els coneixements tecnologics rebuts en el pla d’estudis.
Participar en situacions propies d’'una activitat professional.

RESULTATS D’APRENENTATGE

1. Desenvolupa aplicant els seus coneixements un projecte multimédia de naturalesa professional.

2. Consolida i interrelaciona conceptes tecnologics utilitzats en el projecte.

3. Recopila i interpreta dades i informacié sobre les que fonamentar les seves conclusions incloent
reflexions sobre aspectes de indole social, cientifica o ética en I'ambit del seu camp d’estudi.

4. Comunica a tot tipus d’audiéncia (especialitzada o no) de manera clara i precisa coneixements,
metodologies, idees, problemes i solucions.

5. Identifica les seves propies necessitats formatives i d’organitzar el seu propi aprenentatge amb un
elevat grau d’autonomia en tot tipus de contextos (estructurats o no).

6. Avalua de forma global els processos d’aprenentatge duts a terme d’acord a les planificacions i
objectius plantejats i estableix mesures de millora individual.

7. Aplica procediments propis de la investigacio cientifica en el desenvolupament de I'activitat formativa i
professional.

8. Elabora informes i documents escrits (principalment de caracter técnic) amb correccié ortografica i
gramatical en catala, castella o angles.

9. Resolt problemes mitjancant habilitats técniques i recursos tecnologics.

10. Adquireix coneixement i millora la propia formacié en I'activitat professional.

COMPETENCIES

Generals
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« Combinar el coneixement cientific amb les habilitats técniques i els recursos tecnologics per resoldre les
dificultats de la practica professional.

Especifiques

« Organitzar, dissenyar i implementar projectes de I'ambit multimédia que garanteixin la consecucid
d’'unes especificacions prévies a partir de necessitats i recursos disponibles.

- Portar a terme un exercici original que consisteixi en un projecte de 'ambit multimedia de naturalesa
professional, en el qual se sintetitzin i integrin les competéncies adquirides durant I'ensenyament del
Grau. Redactar, presentar i defensar I'exercici davant d’un tribunal universitari.

Basiques

- Desenvolupar les habilitats d’aprenentatge necessaries per emprendre estudis posteriors amb un grau
alt d’autonomia.

« Ser capa¢ de transmetre informacid, idees, problemes i solucions a un public especialitzat i no
especialitzat.

- Tenir la capacitat de recollir i interpretar dades rellevants (normalment dins de 'area d’estudi propia) per
emetre judicis que incloguin una reflexié sobre temes importants de caracter social, cientific o étic.

Transversals

- Actuar amb esperit i reflexié critics davant el coneixement en totes les seves dimensions. Mostrar
inquietud intel-lectual, cultural i cientifica i compromis cap al rigor i la qualitat en I'exigéncia professional.

- Emprar diferents formes de comunicacio, tant orals com escrites o audiovisuals, en la llengua propia i
en llenglies estrangeres, amb un alt grau de correccié en I'Us, la forma i el contingut.

- Interactuar en contextos globals i internacionals per identificar necessitats i noves realitats que permetin
transferir el coneixement cap a ambits de desenvolupament professional actuals o emergents, amb
capacitat d’adaptacié i d’autodireccié en els processos professionals i de recerca.

CONTINGUTS

- Métodes d’investigacié orientats al disseny d’experiments o projectes aplicats a 'ambit de la multimédia,
aplicacions i videojocs

+ Resoluci6é de problemes, analisis de dades i presa de decisions

- Cerca de informacié: eines, emmagatzematge, citacions...

- Redaccié d’informes, elaboracié de presentacions

- Defensa i comunicaci6 de projectes

AVALUACIO

L’avaluacio del Treball de Fi de Grau és individual i es basa en diferents elements en funcié de la tipologia
de TFG:

+ Procés per elaborar el TFG (proposta i seguiment): 10 %
- Mémoria escrita o projecte:

o TFG de desenvolupament / innova 70 %

o TFG experimental / rvisi6 bibliografica 65 %
- Defensa publica:

o TFG de desenvolupament / innova 20 %

o TFG experimental / revisio bibliografica 25 %
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En cas d’una situacié d’emergéncia sanitaria que impliqui nou confinament, no hi ha d’haver cap impediment
per elaborar i defensar el treball final, atés que, en aquest cas, s’elaboraria integrament en un context de
virtualitat i es desenvoluparia d’acord amb els criteris establerts pel centre per donar resposta a aquesta
situacio.

BIBLIOGRAFIA BASICA

Coromina, E; Casacuberta, X; Quintana, D (2000). E/ treball de recerca: Procés d’elaboracié, memoria
escrita, exposicio oral i recursos (1 ed.). Eumo editorial.

Ferrer, V; Carmona, M; Soria V (2012). El trabajo de Fin de Grado: Guia para estudiantes, docentes y
agentes colaboradores (1 ed.). Mc Graw Hill.

- Rigo, A; Gesnesca, G (2000). Tesis i treballs: Aspectes formals (1 ed.). Eumo Editorial.

- Sancho, J. (2014). Com escriure i presentar EL MILLOR TREBALL ACADEMIC: Guia practica per
estudiants i professors (1 ed.). Eumo Editorial.

BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA

El professorat facilitara les referéncies de la bibliografia complementaria i de lectura obligatoria al llarg del
desenvolupament de I'assignatura i a través del Campus Virtual.
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