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Titulació: GRAU EN DISSENY I DESENVOLUPAMENT DE VIDEOJOCS (Pla 2014). (Assignatura obligatòria).

Curs: 2026 Crèdits ECTS: 6.0 Idiomes: Català, Anglès

PROFESSORAT

Professorat responsable: Costa Prats, Juan José

Altres: Costa Prats, Juan José
García Almiñana, Jordi

METODOLOGIES DOCENTS

L'assignatura combinarà exposicions de conceptes fonamentals per part del professor amb sessions participatives, on els estudiants
prepararan,  presentaran  i  defensaran  treballs  sobre  conceptes  específics  de  l'assignatura.  S'utilitzen  tècniques  d'aprenentatge
cooperatiu per motivar als alumnes a realitzar les activitats. Addicionalment es fomentarà la realització de treballs pràctic on es posin
en pràctica els conceptes estudiats.
Per tant, s'usaran les metodologies docents següents:
. Mètode expositiu / lliçó magistral.
. Classe participativa.
. Aprenentatge basat en problemes i en exposicions i defenses de pràctiques o treballs.
. Sessions pràctiques de programació.

OBJECTIUS D'APRENENTATGE DE L'ASSIGNATURA

- Identificar els llenguatges de programació, llibreries, sistemes operatius, bases de dades i programes informàtics que s'apliquen al
disseny i desenvolupament de videojocs.

- Utilitzar els llenguatges de programació i llibreries en la implementació de bases de dades i programes informàtics per a aplicacions
en el disseny i desenvolupament de videojocs.

-  Aplicar,  en l'àmbit  del  desenvolupament  de videojocs  i  jocs  en xarxa,  la  gestió  de:  processos,  memòria,  sistema d'arxius,
entrada/sortida i protocols de comunicació.

HORES TOTALS DE DEDICACIÓ DE L'ESTUDIANTAT

Tipus Hores Percentatge

Hores grup gran 24,0 16.00

Hores aprenentatge autònom 90,0 60.00

Hores grup mitjà 16,0 10.67

Hores activitats dirigides 20,0 13.33

Dedicació total: 150 h
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CONTINGUTS

Tema 1: Introducció. Evolució dels computadors i els sistemes operatius

Descripció:
Introducció a l'assignatura

Dedicació: 5h
Grup gran/Teoria: 2h
Aprenentatge autònom: 3h

Part I: Arquitectura del computador

Descripció:
· Tema 2: Arquitectura computador
· Tema 3: El llenguatge assemblador
· Tema 4: Computadors actuals

Dedicació: 85h
Grup gran/Teoria: 34h
Aprenentatge autònom: 51h

Part II: El sistemes operatius

Descripció:
· Tema 5: Estructura bàsica del sistema operatiu
· Tema 6: Gestió de la memòria
· Tema 7: Gestió de processos
· Tema 8: Gestió de l'entrada/sortida
· Tema 9: Aspectes específics del SO per a vídeojocs

Dedicació: 60h
Grup gran/Teoria: 24h
Aprenentatge autònom: 36h

ACTIVITATS

Hands On Lab (HOL)

Descripció:
Part pràctica del curs on es posen en pràctica els conceptes teòrics explicats: assemblador, gestió de processos, memòria i
entrada/sortida.

Dedicació: 15h
Grup petit/Laboratori: 15h

Treball de Recerca

Descripció:
Treball de recerca per aplicar els conceptes teòrics del curs a un cas d'us concret del món del videojocs

Dedicació: 8h
Grup gran/Teoria: 8h
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Test

Descripció:
Control per demostrar l'assoliment dels conceptes teòrics

Dedicació: 2h
Grup gran/Teoria: 2h

SISTEMA DE QUALIFICACIÓ

L'assignatura s'avalua mitjançant l'avaluació continuació d'aquests components:
· Examen part1 (EX1)
. Treball de recerca (TR)
. Examen part2 (EX2)
. Treball pràctic (TP)
Els dos exàmens es realitzen a meitat i final de curs respectivament i son de caire teòric, on l'estudiant ha de demostrar coneixement
i comprensió dels conceptes treballats durant el curs.
El treball de recerca consisteix en la recerca de documentació durant el curs sobre conceptes específics de l'assignatura, i inclou una
exposició i  debat. El  treball  pràctic consisteix en resoldre un seguit  de problemes de programació que mostren els conceptes
estudiats. Aquests treballs es realitzaran en grup. La qualificació final es calcula segons la relació:

F = 22.5% EX1 + 22.5% TR + 22.5% EX2 + 22.5% TP + 10% AA

On AA correspon a la participació i actitud d'aprenentatge.

Els estudiants que hagin suspès en l'avaluació contínua es poden presentar a reavaluació (sempre que la nota sigui diferent a NP). La
qualificació obtinguda en la reavaluació substitueix, en cas de ser superior, al conjunt de les obtingudes en els exàmens parcial i final.
La nota final de l'assignatura, calculada a partir l'examen de reavaluació, no podrà ser superior a 5.

Les accions irregulars que poden conduir a una variació significativa de la qualificació d’un o més estudiants constitueixen una
realització fraudulenta d’un acte d’avaluació. Aquesta acció comporta la qualificació descriptiva de suspens i numèrica de 0 de l’acte
d’avaluació ordinària global de l’assignatura, sense dret a reavaluació.

Si els docents tenen indicis de la utilització d’eines d’IA no permeses en les proves d’avaluació, podran convocar els estudiants
implicats a una prova oral o a una reunió per verificar-ne l’autoria.
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