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REQUISITS

Fonaments Informatics

COMPETENCIES DE LA TITULACIO A LES QUALS CONTRIBUEIX L'ASSIGNATURA

Especifiques:

5. Aplicar nous coneixements teorics i practics, relacionats amb la creacié de continguts i aplicacions interactives multimedia
orientades al seu Us als ambits de: la formacid, la salut, I'oci o I'entreteniment i els negocis i activitats professionals.

3. Analitzar I'evolucid i I'estat de I'art i identificar probables i/o desitjables escenaris futurs, de I'aplicacié de les tecnologies
multimédia als ambits de: la formacio, la salut, I'oci o I'entreteniment i els negocis i activitats professionals.

Transversals:

1. APRENENTATGE AUTONOM: Detectar mancances en el propi coneixement i superar-les mitjancant la reflexié critica i I'eleccié de la
millor actuacié per ampliar aquest coneixement.

2. COMUNICACIO EFICAC ORAL I ESCRITA: Comunicar-se de forma oral i escrita amb altres persones sobre els resultats de
|'aprenentatge, de I'elaboracié del pensament i de la presa de decisions; participar en debats sobre temes de la propia especialitat.

4. US SOLVENT DELS RECURSOS D'INFORMACIO: Gestionar I'adquisicid, I'estructuracio, I'analisi i la visualitzacié de dades i informacié
de I'ambit d'especialitat i valorar de forma critica els resultats d'aquesta gestio.
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METODOLOGIES DOCENTS

|7

Es tracta d'una assignatura basicament practica perod també teorica per tal d’entendre els fonaments de
practica.

art generatiu” i la seva

La base del treball és la programacié en P5]S (Processing).

El curs s’organitzara en 2 grans blocs:

En el primer bloc, l'inicial, s’aprendran els fonaments de l'art generatiu en paral-lel als fonaments de la programacié6 amb p5js.
Setmanalment s’hauran de fer multiples petites practiques (“sketches”) de la tematica en curs. Es proposaran recursos d’ampliacio i
reptes per a poder crear sketches més complexes.

El primer bloc es tancara amb una presentacion en format galeria d'alguns dels sketches elaborats setmana a setmana.

En el segon bloc es presentaran conceptes relacionats amb I'art generatiu, diferents tipus d’exploracions visual, i s’explicaran
algorismes relacionats. El segon bloc proporcianara reptes conceptual que se seguiran treballant setmanalment fins a poder identificar

un concept/técnica que es vulgui explorar en més profundita. Aquest sera el que esdevindra el projecte final.

En ambdds blocs es realitzaran explicacions conceptuals i de programacio i es realitzaran practiques amb seguiment durant I'horari de
clase que s’hauran de complementar amb aprenetatge autonom.

Durant tot el curs i setmanalment es realitzara una sessié de 20 minuts per tal que els estudiants, en petits grups, presentin un autor
de referencia.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

I

- L'objectiu principal de I'assignatura és aportar a I'alumne el coneixement del llenguatge i dels conceptes propis de
- Relacionar conceptes teorics amb algorismes i analitzar el seu resultat grafic.

- Adquirir les habilitats i coneixements per a participar en projectes pluridisciplinars que mesclen programacié i disseny.

- Dotar d'un coneixement genéric que dona major llibertat creativa als creadors i artistes en I'Us de I'ordinador, més enlla dels
programes comercials.

- Contribuir, amb les habilitats de programacid, a estructurar els processos i projectes per tal de resoldre problemes complexos de
manera ordenada.

- Aplicar als projectes solucions de grafica generativa, automatitzacié de processos i visualitzacié de dades per tal d'aprofitar les
especificitats i avantatges de la programacié en el camp de I'art, el multimedia i els jocs.

- Plantejar projectes de tipus generatiu i ser capagos de curar i triar el resultat final més escaient a la proposta.

art generatiu”.

HORES TOTALS DE DEDICACIO DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge
Hores grup mitja 60,0 40.00
Hores aprenentatge autonom 90,0 60.00

Dedicacio total: 150 h
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CONTINGUTS

PART A. FONAMENTS

Descripcio:
En aquesta primera part de I'assignatura combinarem una tematica setmanal amb I'aprenentatge d’introduccioll a la
programacioil] (sintaxis, variables, funcions, bucles de repeticid, condicionals...)

1 Pseudo-code - Tiles

2 Randomness- Aleatorietat
3 Soroll

4 Parametres

5 Tactica

6 Pixel

Dedicacié: 75h
Grup mitja/Practiques: 25h
Aprenentatge autonom: 50h

PART B EXPLORACIO

Descripcio:
La segona part se centrara en explorar diferents técniques que ens permetran veure |'art generatiu des de diferents tipus de
perspectiva i mitjans.

Descripcio:

8 Vectors

9 Turtle graphics
10 Animacié

11 Microjocs

12 Especial

Dedicacié: 75h
Grup mitja/Practiques: 35h
Aprenentatge autonom: 40h

ACTIVITATS

Practiques autonomes

Descripcio:
Durant el curs s’espera que es facin multiples sketches setmanalment (minim 3). La dedicacié de cada sketch sera 30 min-1h.

Dedicacié: 55h
Grup mitja/Practiques: 10h
Aprenentatge autonom: 45h

Data: 08/02/2026 Pagina: 3/5



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Practiques de seguiment

Descripcio:
Es realitzaran petits exercicis que no es punturaran pero permetran el seguiment correcte de I'assignatura setmanalment

Dedicacié: 30h
Grup mitja/Practiques: 20h
Aprenentatge autonom: 10h

Exposici6 teorica en grup

Descripcio:
Es realitzarald un treball teoidric en grup que consistirail] en I'estudi de referents d’art generatiu d’abans I d’avui.

Dedicacié: 10h
Grup mitja/Practiques: 5h
Aprenentatge autonom: 5h

SISTEMA DE QUALIFICACIO

- Esbossos setmanals individuals- 30%%*

- Galeria Parcials - 20%

- Casos d’estudi grupals - 10%

- Projecte Final: presentacié - 20%

- Projecte Final: Memoria Individual - 10%
- Participacié i actitud d'aprenentatge - 10%

*Les practiques (sketches) no entregades es podran entregar una setmana més tard i tindran una valoracié maxima de 6.

Els sketches setmanals no tindran un valor individual, hi haura una nota setmanal. No es tracta de fer 1 sketch perfecte, es tracta de
fer-ne 3 o més per explorar diferents opcions sobre la tematica escollida.

NORMES PER A LA REALITZACIO DE LES PROVES.

Es podran recuperar les practiques suspeses o no entregades a finals de quadrimestre. Les practiques presentades durant aquests
periodes s'avaluaran sobre 6 punts i no sobre 10.

Per qué un 6 només? Doncs per dues raons.
1) perqué el curs és progressiu i in crescendo (avaluacié continuada). El que aprendreu el primer dia ho utilitzareu fins al final. Si
entregueu les practiques quan toca assimileu els continguts i gaudiu més del seglient contingut i projecte.

2) Per que la 1a entrega a la setmana 3 us costara molt. I en canvi a final de semestre la podeu fer amb els ulls tancats. No té el
mateix merit i valor fer-ho quan toca que quan ja ho tenim dominat.

RESUM
Entregueu-ho tot com toca i quan toca, aproveu i us ho passareu millor. Si no entregueu alguna practica RECUPEREU-LA! ;)
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RECURSOS

Altres recursos:

https://thecodingtrain.com/ />https://www.codecademy.com/learn/learn-p5js />https://natureofcode.com/ />https://compform.net/
/>
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