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Tecnic superior en Desenvolupament d’aplicacions multiplataforma,
perfil professional Videojocs i oci digital

Relacio dels moduls professionals i unitats formatives

Modul 1: Sistemes informatics

Durada: 167 hores.

Equivaléncia en crédits ECTS: 10

Unitats formatives que el componen:

UF1: Instal-lacio, configuracio i explotacio del sistema informatic: 60 hores
UF2: Gestio de la informacié i de recursos en una xarxa: 50 hores

UF3: Implantaci6 de programari especific: 25 hores

UF4: Arquitectures de consoles i dispositius mobils: 32 hores

Modul 2: Bases de dades

Durada: 138 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UF1. Introduccio a les bases de dades: 20 hores

UF2. Llenguatges SQL: DML i DDL: 50 hores

UF3. Llenguatges SQL: DCL i extensi6é procedimental: 35 hores
UF4. Bases de dades objecte-relacionals: 33 hores

Modul 3: Programacio6

Durada: 230 hores.

Hores de lliure disposicio en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 14

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programacio estructurada: 70 hores

UF2. Disseny modular: 50 hores

UF3. Fonaments de gestio de fitxers: 30 hores

UF4. Programacio orientada a objectes. Fonaments: 35 hores
UF5. POO. Classes fonamentals i persisténcia en BD: 45 hores

Modul 4: Llenguatge de marques i sistemes de gestié d’informacié
Durada: 91 hores.

Hores de lliure disposicié en el mddul: No se n’assignen.

Equivalencia en crédits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programacié amb XML: 45 hores

UF2. Ambits d’aplicacié de I'’XML : 26 hores

UF3. Sistemes de gestié d’informacié empresarial: 20 hores
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Modul 5: Entorns de desenvolupament

Durada: 60 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 6

Unitats formatives que el componen:

UF1. Desenvolupament de programari: 20 hores

UF2. Optimitzacié de programari: 20 hores

UF3. Introduccié al disseny orientat a objectes: 20 hores

Modul 6: Accés a dades

Durada: 80 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivalencia en crédits ECTS: 9

Unitats formatives que el componen:

UF1. Persisténcia en fitxers: 20 hores

UF2. Persistencia en BDR-BDOR-BDOO: 20 hores
UF3. Persistéencia en BD natives XML: 20 hores

UF4. Components d’accés a dades: 20 hores

Modul 7: Desenvolupament d’interficies

Durada: 94 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivalencia en crédits ECTS: 9

Unitats formatives que el componen:

UF1. Disseny i implementacio d’interficies: 79 hores
UF2. Preparacio i distribucié d’aplicacions: 15 hores

Modul 8: Programacié multimédia i dispositius mobils

Durada: 99 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivalencia en crédits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF1. Desenvolupament d’aplicacions per dispositius mobils: 45 hores
UF2. Programaci6 multimedia: 24 hores

UF3. Desenvolupament de jocs per dispositius mobils: 30 hores

Modul 9: Programacié de serveis i processos

Durada: 87 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programaci6 d’adaptacions segures en xarxa: 50 hores
UF2. Processos i fils: 37 hores
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Modul 10: Sistemes de gestié empresarial

Durada: 55 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 6

Unitats formatives que el componen:

UF1. Sistemes ERP-CRM. Implantacio: 22 hores

UF2. Sistemes ERP-CRM. Explotaci6 i adequacié: 33 hores

Modul 11: Formacio i orientacio laboral

Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UFL1. Incorporacié al treball: 66 hores

UF2. Prevencio de riscos laborals: 33 hores

Modul 12: Empresa i iniciativa emprenedora

Durada: 66 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 4

Unitats formatives que el componen:

UF1. Empresa i iniciativa emprenedora: 66 hores

Modul 13: Projecte de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma,
perfil videojocs i oci digital

Durada: 99 hores.

Hores de lliure disposicio en el modul: No se n’assignen.

Equivaléncia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF1. Projecte de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma, perfil
videojocs i oci digital: 99 hores

Modul 14: Formacio en centres de treball

Durada: 317 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivalencia en crédits ECTS: 22

Moduls especifics perfil professional Videojocs i oci digital

Modul 15: Game design

Durada: 31 hores

Hores de lliure disposicié en el mddul: No se n’assignen.
Unitats formatives que el componen:

UF1. Game design: 31 hores
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Modul 16: Disseny 2D i 3D

Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicio en el modul: No se n’assignen.
Unitats formatives que el componen:

UF1. Disseny 2D: 33 hores

UF2. Disseny 3D: 66 hores

Modul 17: Programaci6 de videojocs 2D i 3D

Durada: 188 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programacio de videojocs 2D: 40 hores

UF2. Motors de videojocs 2D: 40 hores

UF3. Desenvolupament de videojocs 3D amb motors de jocs: 54 hores
UF4. Programacio avancada de videojocs: 54 hores
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Descripci6 dels moduls professionals i unitats formatives

Modul 1: Sistemes informatics

Durada: 167 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivaléncia en crédits ECTS: 10

Unitats formatives que el componen:

UF1: Instal-lacio, configuracio i explotacio del sistema informatic: 60 hores
UF2: Gestio de la informacio6 i de recursos en una xarxa: 50 hores

UF3: Implantacio de programari especific: 25 hores

UF4: Arquitectures de consoles i dispositius mobils: 32 hores

UF1: Instal-lacid, configuracio i explotacio del sistema informatic: 60 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Instal-la sistemes operatius, analitzant-ne les seves caracteristiques i
interpretant-ne la documentacio técnica.

1.1. ldentifica els elements funcionals d'un sistema informatic i els seus
mecanismes d’interconnexio.

1.2. ldentifica les caracteristiques, funcions i arquitectura d'un sistema
operatiu.

1.3. Compara diferents sistemes operatius, les seves versions i llicencies
d'Us, en funcio dels seus requisits, caracteristiques i camps d'aplicacio.

1.4. Realitza instal-lacions de diferents sistemes operatius.

1.5. Preveu i aplica tecniques d'actualitzacié i rescats.

1.6. Soluciona incidéncies del sistema i del procés d'inici.

1.7. Utilitza eines per coneixer el programari instal-lat en el sistema i el seu
origen.

1.8. Elabora documentacié de suport relativa a les instal-lacions efectuades
I les incidéncies detectades.

2. Configura el programari de base, atenent a les necessitats d'explotacio del
sistema informatic.

2.1. Planifica, crea i configura comptes d'usuari, grups, perfils i politiques de
contrasenyes locals.

2.2. Assegura l'accés al sistema mitjancant I'is de directives de compte i
directives de contrasenyes.

2.3. Actua sobre els serveis i processos en funcié de les necessitats del
sistema.

2.4. Instal-la, configura i verifica protocols de xarxa.

2.5. Analitza i configura els diferents métodes de resolucié de noms.
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2.6. Optimitza I'Gs dels sistemes operatius per a sistemes portatils.

2.7. Utilitza maquines virtuals per a realitzar tasques de configuracio de
sistemes operatius i analitzar els seus resultats.

2.8. Documenta les tasques de configuracié del programari de base.

Continguts:
1. Instal-lacio de programari lliure i propietari:

1.1. Estructura i components d’un sistema informatic. Periférics i
adaptadors per a la connexié de dispositius. Tipus de xarxes, cablatge i
connectors.

1.2. Mapa fisic i logic d’'una xarxa.

1.3. Arquitectura d’'un sistema operatiu.

1.4. Funcions d’un sistema operatiu.

1.5. Tipus de sistemes operatius.

1.6. Tipus d’aplicacions.

1.7. Llicencies i tipus de llicéncies.

1.8. Gestors d’arrencada.

1.9. Consideracions previes a la instal-lacié de sistemes operatius lliures i
propietaris.

1.10.Instal-laci6 de sistemes operatius. Requisits, versions i llicencies.

1.11.Instal-lacié/desinstal-lacié d’aplicacions. Requisits, versions i llicéncies.

1.12. Actualitzacio de sistemes operatius i aplicacions.

1.13. Fitxers d'inici de sistemes operatius.

1.14.Registre del sistema.

1.15. Actualitzacio i manteniment de controladors de dispositius.

2. Administracié de programari de base:

2.1. Administracio d’usuaris i grups locals.

2.2. Usuaris i grups predeterminats.

2.3. Seguretat de comptes d’usuari.

2.4. Seguretat de contrasenyes.

2.5. Administracié de perfils locals d’usuari.

2.6. Configuracio del protocol TCP/IP en un client de xarxa. Direccions IP.
Mascares de subxarxa.

2.7. Configuraci6 de la resolucié de noms.

2.8. Fitxers de configuracio de xarxa.

2.9. Optimitzacié de sistemes per a ordinadors portatils. Arxius de xarxa
sense connexio.

cacalc7a876e10d3ba831c783ef4b44f.doc_v150515 6/93



| Generalitat de Catalunya

# Departament d’Ensenyament

Direccié General de Formacié Professional i
Ensenyaments de Regim Especial

Servei d’'Ordenacio de la Formacio Professional Inicial

UF2: Gesti6 de la informacio i de recursos en una xarxa : 50 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Assegura la informacio del sistema.

1.1. Compara diversos sistemes de fitxers i analitzat les seves diferencies i
avantatges d'implementacio.

1.2. Descriu l'estructura de directoris del sistema operatiu.

1.3. Identifica els directoris contenidors dels fitxers de configuracié del
sistema (binaris, ordres i llibreries).

1.4. Utilitza eines d'administracié de discs per a crear particions, unitats
logiques, volums simples i volums distribuits.

2. Centralitza la informaci6 en servidors administrant estructures de dominis. i
analitzant els seus avantatges.

2.1. Implementa dominis.

2.2. Administra comptes d'usuari i comptes d'equip.

2.3. Centralitza la informacio personal dels usuaris del domini mitjancant
I'is de perfils mobils i carpetes personals.

2.4. Crea i administra grups de seguretat.

2.5. Crea plantilles que facilitin I'administracioé d'usuaris amb
caracteristiques similars.

2.6. Organitza els objectes del domini per facilitar la seva administracio.

2.7. Utilitza maquines virtuals per administrar dominis i verificar el seu
funcionament.

2.8. Documenta l'estructura del domini i les tasques realitzades.

3. Administra I'accés a dominis analitzant i respectant requeriments de
seguretat.

3.1. Incorpora equips al domini.

3.2. Preveu bloquejos d'accessos no autoritzats al domini.
3.3. Administra l'accés a recursos locals i recursos de xarxa.
3.4. Implementa i verifica directives de grup.

3.5. Assigna directives de grup.

3.6. Documenta les tasques i les incidéncies.
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Continguts

1. Administracio de la informacio:

1.1. Sistemes d’arxius i gesti6 de sistemes de fitxers mitjangant
comandaments i entorns grafics.

1.2. Estructura de directoris de sistemes operatius lliures i propietaris.

1.3. Cerca d’'informacio del sistema mitjangant comandaments i eines
grafiques.

1.4. ldentificacio del programari instal-lat mitjancant comandaments i eines
grafiques.

1.5. Gestio de la informacio del sistema. Rendiment. Estadistiques.

1.6. Eines d’administracié de discos. Particions i volums. Desfragmentacio i
revisio.

2. Administraciéo de dominis:

2.1. Concepte de domini. Subdominis. Requisits necessaris per muntar un
domini.

2.2. Administracio de comptes, contrasenyes i equips. Comptes
predeterminats.

2.3. Perfils mobils i obligatoris. Carpetes personals.

2.4. Plantilles d'usuari. Variables d’entorn.

2.5. Administracio de grups. Tipus. Estratégies d’'imbricacié. Grups
predeterminats.

3. Administracié de I'accés al domini:

3.1. Equips del domini.

3.2. Permisos i drets.

3.3. Administracio de I'accés a recursos.

3.4. Permisos de xarxa. Permisos locals. Herencia. Permisos efectius i
delegacié de permisos.

3.5. Llistes de control d’accés.

3.6. Directives de grup. Drets d’usuaris. Directives de seguretat. Objectes
de directiva. Ambit de les directives. Plantilles.

UF3: Implantacio de programari especific: 25 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:
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1. Implanta programari especific amb estructura client / servidor donant
resposta als requisits funcionals.

1.1. Instal-la software especific segons la documentacio técnica. Eines
ofimatiques, d’Internet i utilitats de proposit general.

1.2. Realitza instal-lacions desateses.

1.3. Configura i utilitzat un servidor d'actualitzacions.

1.4. Segueix els protocols d'actuaci6 per resoldre incidéncies documentant
les tasques realitzades.

1.5. Planifica protocols d'actuacio per resoldre incidencies.

1.6. Dona assistencia tecnica a través de la xarxa documentant les
incidéncies.

1.7. Elabora guies visuals i manuals per instruir en I'is de sistemes
operatius o aplicacions.

Continguts

1. Resolucio d'incidéncies i assisténcia técnica:
1.1. Interpretacio, analisi i elaboracié de documentacio técnica.
1.2. Interpretacio, analisi i elaboracié de manuals d’instal-lacié i configuracié
de sistemes operatius i aplicacions.
1.3. Llicéncies de client i llicencies de servidor.
1.4. Instal-lacions desateses.
1.5. Implementacio de fitxers de respostes.
1.6. Servidors d'actualitzacions automatiques.
1.7. Parts d'incidéncies.
1.8. Protocols d'actuacio.
1.9. Administracié remota.

UF4: Arquitectures de consoles i dispositius mobils: 32 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:
1. Descriu les diferents arquitectures de consoles

1.1. Descriu les diferents generacions de consoles de videojocs i les seves
caracteristiques.

1.2. Distingeix i enumera els elements que composen una arquitectura de
consola de videojocs.

1.3. Compara les arquitectures de consoles existents al mercat i enumera
els avantatges i inconvenients de cadascuna d’elles.

1.4. Identifica els sistemes operatius per als diferents sistemes de consoles.
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2. Descriu les diferents arquitectures de telefon intel-ligents i tauletes

2.1. Descriu les diferents generacions de teléfons intel-ligents i les seves
caracteristiques.

2.2. Distingeix i enumera els elements que composen una arquitectura d’'un
telefon intel-ligent i/o tauleta.

2.3. Compara les arquitectures dels diferents teléfons intel-ligents i de les
diferents tauletes del mercat identificant les virtuts i els inconvenients
de cada una d’elles.

2.4. ldentifica els sistemes operatius existents pels diferents telefons
intel-ligents i tauletes del mercat.

Continguts

1. Arguitectures de consoles i telefons intel-ligents

1.1. CPUIGPU.

1.2. Bus principal i Bus de dades.

1.3. Memories CACHE i tipologies.

1.4. Memoria RAM i ROM.

1.5. Sistema d’entrada i sortida.

1.6. Sistema de comunicacions.

1.7. Sistema d’emmagatzematge intern.

1.8. Diferencies principals entre I'arquitectura de PC i 'arquitectura de
consoles.

1.9. Analisi i comparativa entre consoles de jocs actuals.

1.10. Caracteristiques a tenir presents en la programacio de consoles de joc.

2. Arquitectures i sistemes operatius de teléfons intel-ligents i tauletes

2.1. Historia i origens dels sistemes operatius mobils.

2.2. Situaci6 actual dels sistemes operatius mobils.

2.3. Arquitectura d’'un sistema operatiu mobil.

2.4. Component i sequéncies d’arrancada d’un sistema operatiu mobil.

2.5. Entorns d’execuci6 i desenvolupament.

2.6. Sistemes de fitxers interns d’un sistema operatiu mobil i sistemes
d’emmagatzematge externs.

2.7. Administracio de sistemes operatius mobils.

2.8. Usuaris i permisos.

2.9. Gestio de particions.

2.10. Administracio de serveis en sistemes operatius mobils.

2.11. Serveis nadius.
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2.12. Seguretat en sistemes operatius mobils.
2.13. Caracteristiques a tenir presents en la programacié per sistemes
mobils.

Modul 2: Bases de dades

Durada: 138 hores.
Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivalencia en crédits ECTS: 11

Unitats formatives que el componen:

UFL1. Introducci6 a les bases de dades: 20 hores

UF2. Llenguatges SQL: DML i DDL: 50 hores

UF3. Llenguatges SQL: DCL i extensié procedimental: 35 hores
UF4. Bases de dades objecte-relacionals: 33 hores

UF1: Introduccio a les bases de dades. 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Reconeix els elements de les bases de dades analitzant les seves funcions i

valorant la utilitat dels sistemes gestors.
1.1.ldentifica els diferents elements, objectes i estructures
d’emmagatzematge fisic disponibles en un SGBD corporatiu i

relacionar-lo amb els elements de I'esquema fisic de la base de dades.

1.2.ldentifica els diferents sistemes logics d’emmagatzematge i les seves
caracteristiques.

1.3.Identifica els diferents tipus de bases de dades en funcié de la ubicacié
de la informacio.

1.4.ldentifica un sistema gestor de bases de dades: funcions, components,
objectius, tipus de llenguatge de bases de dades i diferents usuaris de
la base de dades.

1.5. Identifica I'estructura d’'un diccionari de dades.

1.6. Diferencia entre el nivell intern, el nivell conceptual i el nivell fisic d’'una
base de dades.

1.7.Diferencia entre els diferents models de bases de dades.

1.8.ldentifica les bases de dades distribuides: utilitat, diferéncies,
avantatges i inconvenients, distribucié de les dades, arquitectura,
seguretat i recuperacio.

1.9.ldentifica el disseny d’una base de dades distribuida.

1.10. Identifica les bases de dades centralitzades i les bases de dades
distribuides: utilitat, diferencies, avantatges i inconvenients.
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1.11. Diferencia entre les diferents tecniques de fragmentacié en un
model distribuit.
1.12. Identifica les tecniques de distribucio de dades.

2. Dissenya models logics normalitzats interpretant diagrames entitat/relacio.

2.1.Identifica, selecciona i ordena la informacioé que ha de contenir la base
de dades, segons els requeriments de 'usuari.

2.2.Analitza la informacio a representar i decideix el disseny per a la base
de dades, segons els requeriments de l'usuari.

2.3. Defineix les entitats: nom, atributs, dominis dels atributs i camps claus.

2.4. Defineix les relacions: nom, atributs i grau.

2.5.Realitza el disseny logic de la base de dades utilitzant el model entitat-
relacio.

2.6. Utilitza eines grafiques per a representar el disseny logic.

2.7.ldentifica els principals elements del model relacional: relacions,
atributs, domini dels atributs, diferents tipus de claus i cardinalitat de
les relacions.

2.8.Identifica i interpreta les regles d’integritat associades a cadascuna de
les claus primaries.

2.9.Identifica i interpreta les regles d’integritat associades a cadascuna de
les claus foranies, tenint en compte les diferents possibilitats de
modificar i/o esborrar (eliminacio i/o modificacié en cascada, restriccio
de I'eliminacio i/o modificacid, eliminacio i/o modificacié aplicant valors
nuls als registres relacionats).

2.10. Identifica les taules, camps i les relacions entre taules, d’un
disseny logic.

2.11. Tradueix un model entitat-relacié a model relacional aplicant les
regles corresponents de traduccio.

2.12. Aplica les regles de normalitzacio en el model relacional.

2.13. Elabora la guia d’'usuari i la documentacié completa relativa al

disseny fisic (taules, atributs i relacions) de la base de dades
relacional, de manera estructurada i clara; afegint les restriccions que
no es poden plasmar en el disseny logic.

Continguts:

1. Introducci6 a les bases de dades:

1.1.Fitxers (plans, indexats, accés directe, entre altres).
1.2.Bases de dades. Conceptes, usos i tipus segons el model de dades, la
ubicacio de la informacio.
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1.3. Sistemes gestors de base de dades. Funcions, components, tipus i
objectius.

1.4.Tipus d’usuaris i de llenguatges de bases de dades.

1.5. Diccionari de dades: concepte, continguts, tipus i Us.

1.6. Arquitectura ANSI/X3/SPARC: nivell intern, nivell conceptual i nivell
extern..

1.7.Models de bases de dades: Jerarquic, xarxa i relacional.

1.8.Bases de dades centralitzades i bases de dades distribuides.
Introduccio, avantatges i inconvenients. Tecnigues de fragmentacio:
vertical, horitzontal, mixta. Técniques de distribucié de dades.
Esquemes d’assignacio i replicacié de dades.

2. Model entitat-relacio:

2.1.El concepte de model entitat-relacio.
2.2. Entitat: representacio grafica, atributs i tipus de claus.
2.3.Relacio: representacio grafica, atributs, grau i cardinalitat.
2.4.Diagrames entitat-relacio.
2.4.1.Cardinalitat.
2.4.2.Tipus de correspondeéncies en les relacions: binaria, reflexiva i
altres.
2.4.3.Representaci6 grafica del model entitat-relacio.

2.4.4.Tipus de participacié d’una entitat: obligatoria-opcional (valors nuls).

2.4.5. Entitats fortes i febles.
2.5.El model entitat-relaci6 estes.

3. Model relacional:

3.1. Terminologia del model relacional.
3.2.El concepte de relacié. Propietats i relacions.
3.3. Atributs i domini dels atributs.

3.4.El concepte de claus i tipus de claus: claus candidates, claus primaries,

claus foranes, claus alternatives.

3.5. Altres conceptes: tupla, grau, cardinalitat, valors nuls, comparacié amb

fitxers.
3.6.Regles d’integritat: integritat d’entitat i integritat referencial.
3.7.Traducci6 del model entitat-relacié al model relacional.

4. Normalitzacio:

4.1.El concepte de normalitzacio i la relacié universal.
4.2.El concepte de dependéncies funcionals i els seus tipus.
4.3.Primera forma normal (1FN).
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4.4.Segona forma normal (2FN).
4.5.Tercera forma normal (3FN).

UF2: Llenguatges SQL:DML i DDL. 50 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d'avaluacio:

1. Consulta i modifica la informacido emmagatzemada en una base de dades
emprant assistents, eines grafiques i el llenguatge de manipulacié de dades.

1.1. Identifica les funcions, la sintaxi i les ordres basiques del llenguatge
SQL per a consultar i modificar les dades de la base de dades de
manera interactiva.

1.2. Empra assistents, eines grafiques i el llenguatge de manipulacié de
dades sobre un SGBDR corporatiu de manera interactiva i tenint en
compte les regles sintactiques.

1.3. Realitza consultes simples de seleccié sobre una taula (amb restriccio i
ordenacio) per a consultar les dades d’una base de dades.

1.4. Realitza consultes utilitzant funcions afegides i valors nuls.

1.5. Realitza consultes amb diverses taules mitjan¢cant composicions
internes.

1.6. Realitza consultes amb diverses taules mitjan¢cant composicions
externes.

1.7. Realitza consultes amb subconsultes.

1.8. Identifica eines i senténcies per a modificar el contingut de la base de
dades.

1.9. Formula consultes per a inserir, modificar i/o eliminar dades de la base
de dades.

1.10. Insereix en una taula dades com a resultant de I'execuci6 d’'una
consulta.

1.11. Identifica les transaccions i el seu funcionament.

1.12. Controla els canvis produits per una transaccié: parcialment o
totalment.

1.13. Identifica els efectes de les diferents politiques de bloqueig de
registres.

1.14. Adopta mesures per a mantenir la integritat i consistencia de la
informacio.

1.15. Identifica les transaccions, concurréencies i la recuperacié d’errades.

2. Realitza el disseny fisic de bases de dades utilitzant assistents, eines
grafiques i el llenguatge de definicié de dades.
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2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.
2.7.

Identifica els tipus de llenguatges per a definir i manipular dades sobre
un SGBDR corporatiu de manera interactiva.

Identifica els elements de I'estructura d’'una base de dades i els
defineix emprant assistents, eines grafiques i/o el llenguatge de
definicié de dades (DDL), a partir del disseny de la BBDD i dels
requeriments d’usuari.

Empra assistents, eines grafiques i el llenguatge de definicié de dades
per a definir I'estructura d’'una base de dades sobre un SGBDR
corporatiu de manera interactiva i tenint en compte les regles
sintactiques.

Identifica les funcions, la sintaxi i les ordres basiques del llenguatge
SQL per a definir 'estructura d’'una base de dades.

Defineix els index en una bases de dades per tal de millorar el
rendiment del sistema gestor de bases de dades.

Crea, modifica i elimina sinonims a taules i vistes de la BBDD.
Identifica i implanta les restriccions a les taules que estan reflectides en
el disseny logic.

Continguts:

1. Llenguatges de la base de dades per manipular dades:

1.1

El llenguatge de manipulacié de dades (DML).

1.1.1. Construccio de consultes de seleccio simples.

1.1.2. Construccioé de consultes de seleccié amb restriccio i ordenacio.

1.1.3. Construccio de consultes de seleccio utilitzant clausules del
llenguatge per a I'agrupacio i ordenacié de les dades.

1.1.4. Construccio de consultes utilitzant les funcions afegides del
llenguatge i tractant els valors nuls.

1.1.5. Construccio de consultes per consultar més d’'una taula.

1.1.6. Construccioé de consultes de taules creuades.

1.1.7. Construccié de subconsultes.

1.1.8. Construccio de senténcies d’insercio.

1.1.9. Construccio de sentencies de modificacio.

1.1.10. Construccié de sentéencies d’eliminacid.

2. Estrategies per al control de les transaccions i de la concurrencia:

2.1.
2.2.
2.3.

Concepte d’integritat.

Concepte de transacci6. Control.

Propietats de les transaccions: atomicitat, consisténcia, aillament i
permanencia.
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2.4.

2.5.
2.6.
2.7.

Estats d’'una transaccio: activa, parcialment compromesa, fallida,
avortada i compromesa.

Problemes derivats de I'execucié concurrent de transaccions.
Control de concurréncia: técnigues optimistes i pessimistes.
Recuperaci6 davant errades. Mecanismes per desfer transaccions.

3. Llenguatges de la base de dades per crear I'estructura de la base de dades:

3.1.
3.2.

3.3.

3.4.

Tipus de llenguatges per gestionar les dades en un SGBDR corporatiu.
Eines grafiques proporcionades pel sistema gestor per a la
implementacio de la base de dades.

El llenguatge de definicié de dades (DDL).

3.3.1. Identificacio dels tipus de dades del llenguatge.

3.3.2. Creacio, modificacio i eliminacio de la base de dades.

3.3.3. Creacio, modificacio i eliminacio de taules.

3.3.4. Creacid, modificacio i eliminacié de camps a les taules: tipus de
dades, clau primaria, claus foranes, relacions, restriccions, tipus de
dades, altres.

3.3.5. Creacid i eliminacio d’indexs.

Extensions del llenguatge:

3.4.1. Creacio, manipulacio i esborrament de vistes.

3.4.2. Especificaci6 de restriccions d’integritat: tipus de restriccions
(clau primaria o primary key, foreign key, check, not null i unique),
creacio, modificacié i eliminacié de restriccions i vistes de
restriccions.

UF3: Llenguatges SQL: DCL i extensié procedimental: 35 hores

Resultats de I'aprenentatge i criteris d'avaluacio:

1. Implanta métodes de control d'accés utilitzant assistents, eines grafiques i
comandes del llenguatge del sistema gestor de bases de dades corporatiu.

1.1.
1.2.

1.3.

1.4

Coneix la normativa vigent sobre la proteccié de dades.

Identifica els diferents tipus d’'usuaris d’'una organitzacio, per tal
identificar els privilegis.

Crea, modifica i elimina comptes d’usuaris; assignant privilegis sobre la
base de dades i els seus objectes, garantint el compliment dels
requisits de seguretat.

Agrupa i desagrupa privilegis, per tal d’assignar i eliminar privilegis a
usuaris, garantint el compliment dels requisits de seguretat.
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1.5. Agrupa i desagrupa grups de privilegis a usuaris, garantint el
compliment dels requisits de seguretat.

1.6. Assigna i desassigna rols a usuaris.

1.7. Crea vistes personalitzades per a cada tipus d’usuari de la base de
dades.

2. Desenvolupa procediments emmagatzemats avaluant i utilitzant les
sentéencies del llenguatge incorporat en el sistema gestor de bases de dades
corporatiu.
2.1. Identifica les eines disponibles en el sistema gestor de bases de dades
per a editar guions.
2.2. Defineix guions per automatitzar tasques que gestionen la base de
dades.
2.3. ldentifica els tipus de dades, identificadors, variables i constants.
2.4. Ultilitza estructures de control de flux i llibreries de funcions.
2.5. Desenvolupa procediments i funcions d’usuari
2.6. Gestiona els possibles errors dels procediments i funcions i controla les
transaccions.
2.7. Utilitza cursors per manipular les dades d’'una base de dades.
2.8. Utilitza les funcions incorporades en el sistema gestor de bases de
dades.
2.9. Desenvolupa disparadors.

Continguts:

1. Gestio d'usuaris
1.1. Creacio, modificacio i eliminaci6 d'usuaris.
1.2. Administracio de perfils, privilegis i rols.
1.3. Assignacio i desassignacio de privilegis a usuaris sobre objectes de la
base de dades.
1.4. Definicio de rols. Assignacio i desassignacio de rols a usuaris.
1.5. Normativa legal vigent sobre proteccié de dades.

2. Programacio en bases de dades
2.1.Entorns de desenvolupament a I'entorn de la base de dades.
2.2.Tipus de guions: guions simples, procediments i funcions.
2.3.La sintaxi del llenguatge de programacio:
2.3.1. Tipus de dades, identificadors, variables, constants.
2.3.2. Operadors.
2.3.3. Estructures de control de flux i llibreries de funcions.
2.4.Procediments i funcions.
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2.5.Control d’errors.

2.6.Cursors i transaccions.

2.7.Facilitats per al desenvolupament d’entorns grafics.
2.8.Disparadors

UF4. Bases de dades objecte-relacionals: 33 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Gestiona la informacié emmagatzemada en bases de dades objecte-
relacionals, avaluant i utilitzant les possibilitats que proporciona el sistema
gestor.

1.1. Descriu les caracteristiques de les bases de dades objecte-relacionals.

1.2. Creatipus de dades objecte, els seus atributs i metodes.

1.3. Creataules d'objectes i taules de columnes tipus objecte.

1.4. Creatipus de dades col-leccid.

1.5. Realitza consultes.

1.6. Modifica la informacié emmagatzemada mantenint la integritat i

consisténcia de les dades.

Continguts:

1. Us de bases de dades objecte-relacionals.
1.1. Caracteristiques de les bases de dades objecte-relacionals.
1.2. Tipus de dades objecte.

1.3. Definicio6 de tipus d'objecte.

1.4. Heréncia

1.5. Identificadors; referéncies.

1.6. Tipus de dades col-lecci6

1.7. Declaracio i inicialitzacié d'objectes.
1.8. Us de la senténcia SELECT.

1.9. Inserci6 d'objectes.

1.10. Modificacio i esborrament d'objectes.
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Modul 3: Programacio

Durada: 230 hores.
Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivaléncia en credits ECTS: 14

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programacio estructurada: 70 hores

UF2. Disseny modular: 50 hores

UF3. Fonaments de gestio de fitxers: 30 hores

UF4. Programaci6 orientada a objectes. Fonaments: 35 hores
UF5. POO. Classes fonamentals i persisténcia en BD: 45 hores

UF1. Programacio estructurada: 70 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Reconeix I'estructura d'un programa informatic, identificant i relacionant els
elements propis del llenguatge de programacioé utilitzat.

1.1. Identifica els blocs que componen l'estructura d'un programa
informatic.

1.2. Crea projectes de desenvolupament d'aplicacions i utilitza entorns
integrats de desenvolupament.

1.3. Identifica els diferents tipus de variables y la utilitat especifica de
cadascun.

1.4. Modifica el codi d'un programa per crear i utilitzar variables.

1.5. Creai utilitza constants i literals.

1.6. Classifica, reconeix i utilitza en expressions els operadors del
llenguatge.

1.7. Comprova el funcionament de les conversions de tipus explicites i
implicites.

1.8. Introdueix comentaris en el codi.

2. Utilitza correctament tipus de dades simples i compostes emprant les
estructures de control adients.

2.1. Descriu els fonaments de la programacio

2.2. Escriu algorismes simples.

2.3. Analitza i dissenya els possibles algorismes per la resolucio de
problemes.

2.4. Escriu i prova programes senzills reconeixent i aplica els fonaments de
la programacio.

2.5. Utilitza estructures de dades simples i compostes.

2.6. Escriu i prova codi que faci Us de les estructures de seleccid.
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2.7. Utilitza correctament les diferents estructures de repeticié disponibles .

2.8. Reconeix les possibilitats de les senténcies de salt.

2.9. Realitza operacions basiques, compostes i de tractament de caracters.

2.10.Revisa i corregeix els errors apareguts en els programes.

2.11. Comentat i documenta adequadament els programes realitzats.

2.12. Utilitza un entorn integrat de desenvolupament en la creacio i
compilacié de programes simples.

Continguts

1. Estructura d’'un programa informatic
1.1. Blocs d’'un programa informatic.
1.2. Variables i constants. Tipus i utilitat.
1.3. Operadors i expressions del llenguatge de programacio.
1.4. Conversions de tipus de dades.
1.5. Comentaris al codi.
1.6. Entorns de desenvolupament.

2. Tipus de dades simples i compostes. Programacié estructurada
2.1. Introduccio a l'algorismia i disseny d’algorismes.
2.2. Tipus de dades simples i compostes.

2.3. Estructures de seleccié.

2.4. Estructures de repeticio.

2.5. Estructures de salt.

2.6. Tractament de cadenes.

2.7. Depuracié d’errors.

2.8. Documentacio dels programes.

2.9. Entorns de desenvolupament de programes.
2.10.Prova de programes.

UF2: Disseny modular: 50 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Escriu i prova programes senzills reconeixent i aplicant els fonaments de la
programacié modular
1.1. Analitza els conceptes relacionats amb la programaciéo modular
1.2. Analitza els avantatges i la necessitat de la programacié modular
1.3. Aplica el concepte d'analisi descendent en I'elaboracié de programes
1.4. Modularitza correctament els programes realitzats.
1.5. Realitza correctament les crides a funcions i la seva parametritzacio.
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1.6. Té en compte lI'ambit de les variables en les crides a les funcions

1.7. Prova, depura, comenta i documenta els programes.

1.8. Defineix el concepte de llibreries i la seva utilitat.

1.9. Utilitza llibreries en l'elaboracié de programes

1.10. Coneix les nocions basiques de la recursivitat i llurs aplicacions
classiques

Continguts

1. Programacié modular
1.1. Concepte.
1.2. Avantatges i inconvenients.
1.3. Analisis descendent (Top down).
1.4. Modularitzacio de programes.
1.5. Crides a funcions. Tipus i funcionament.
1.6. Ambit de les crides a funcions.
1.7. Prova, depuraci6 i comentaris de programes.
1.8. Concepte de llibreries.
1.9. Utilitzacié de llibreries.
1.10. Introducci6 al concepte de recursivitat.

UF3: Fonaments de gestio6 de fitxers: 30 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Dissenya, prova i documenta programes que realitzen diferents operacions
sobre fitxers documentant el programa i les proves realitzades
1.1. Reconeix el conceptes relacionats amb fitxers.
1.2. Reconeix els diferents tipus de fitxers.
1.3. Estableix i diferencia les operacions a realitzar sobre els fitxers en el
llenguatge de programacio emprat
1.4. Utilitza correctament diferents operacions sobre fitxers.
1.5. Modularitza adequadament els programes que gestionen fitxers.
1.6. Dissenya, prova i documenta programes simples que gestionen fitxers.

Continguts
1. Gesti6 de fitxers:

1.1. Concepte i tipus de fitxers
1.2. Operacions sobre fitxers sequencials i relatius.
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1.3. Disseny de programes per gestionar fitxers plans.
1.4. Modularitzacio de les operacions sobre fitxers.

UF4. Programaci6 orientada a objectes. Fonaments: 35 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Escriu i prova programes senzills, reconeixent i aplicant els fonaments de la
programacioé orientada a objectes

1.1. Defineix objectes a partir de classes predefinides.

1.2. Utilitza métodes i propietats dels objectes.

1.3. Escriu crides a metodes estatics.

1.4. Utilitza parametres a la crida a métodes.

1.5. Incorpora i utilitza llibreries d'objectes.

1.6. Utilitza constructors.

1.7. Distingeix dades estatiques de dades dinamiques.

1.8. Reconeix els mecanismes de destruccio i/o finalitzacié d’objectes.

1.9. Reconeix els mecanismes d’alliberament de memoria.

1.10. Utilitza I'entorn integrat de desenvolupament en la creaci6 i compilacio
de programes simples.

2. Desenvolupa programes organitzats en classes analitzant i aplicant els
principis de la programacio orientada a objectes

2.1. Reconeix la sintaxi, estructura i components tipics d'una classe.

2.2. Defineix classes.

2.3. Defineix propietats i métodes.

2.4. Crea constructors.

2.5. Crea destructors i/o metodes de finalitzacié

2.6. Desenvolupa programes que instancien i utilitzen objectes de les
classes creades anteriorment.

2.7. Utilitza mecanismes per controlar la visibilitat de les classes i dels seus
membres.

2.8. Defineix i utilitza classes heretades.

2.9. Crea i utilitza métodes estatics.

2.10.Crea i utilitza conjunts i llibreries de classes

3. Desenvolupa programes aplicant caracteristiques avancades dels
llenguatges orientats a objectes i de I'entorn de programacio

3.1. Identifica els conceptes d’'herencia, superclasse i subclasse.
3.2. Utilitza modificadors per bloquejar i for¢car I'herencia de classes i
metodes.
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3.3. Reconeix la incidencia dels constructors en I'heréncia.

3.4. Reconeix la incidencia dels destructors i/o métodes de finalitzacio en
I'herencia.

3.5. Crea classes heretades que sobreescriguin la implementacioé de
meétodes de la superclasse.

3.6. Defineix I'existéncia de I’heréncia multiple i els problemes derivats.

3.7. Dissenya i aplica jerarquies de classes.

3.8. Provaidepura les jerarquies de classes.

3.9. Realitza programes que implementin i utilitzin jerarquies de classes.

3.10.Comenta i documenta el codi.

3.11.Entén, defineix i implementa interficies

Continguts

1. Introduccid a la programacio orientada a objectes
1.1. Tipus primitius de dades.
1.2. Caracteristiques dels objectes.
1.3. Definici6 d'objectes.
1.4. Taules de tipus primitius davant taules d’objectes.
1.5. Utilitzacié de métodes.
1.6. Utilitzacié de propietats.
1.7. Utilitzacié de métodes estatics.
1.8. Constructors.
1.9. Memoria: gestio dinamica front gestid estatica; possibilitats del
llenguatge.
1.10. Destrucci6 i/o finalitzacié d'objectes i alliberament de memoria.

2. Desenvolupament de programes organitzats en classes
2.1. Concepte de classe. Estructura i membres
2.2. Creacio d'atributs.
2.3. Creacio de métodes.
2.4. Sobrecarrega de metodes.
2.5. Creacio de constructors.
2.6. Creacio de destructors i/o métodes de finalitzacio.
2.7. Utilitzacio de classes i objectes. Visibilitat
2.8. Conjunts i llibreries de classes

3. Utilitzacio avancada de classes en el disseny d’aplicacions
3.1. Composici6 de classes.
3.2. Herencia.
3.3. Jerarquia de classes: superclasses i subclasses.
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3.4. Classes i metodes abstractes i finals.

3.5. Sobreescriptura de métodes.

3.6. Herencia i constructors/destructors/metodes de finalitzacié.
3.7. Interficies

UF5. POO. Classes fonamentals i persistencia en BD: 45 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Escriu programes que manipulin informacio seleccionant i utilitzant els tipus
avancats de dades facilitats pel llenguatge

1.1. Escriu programes que utilitzin taules (arrays)

1.2. Reconeix les llibreries de classes relacionades amb la representacio i
manipulacio de col-leccions

1.3. Utilitza les classes basiques (vectors, llistes, piles, cues, taules de
Hash) per emmagatzemar i processar informacio.

1.4. Utilitza iteradors per recorrer els elements de les col-leccions.

1.5. Reconeix les caracteristiques i avantatges de cada una de les
col-leccions de dades disponibles.

1.6. Crea classes i métodes geneérics.

1.7. Utilitza expressions regulars en la recerca de patrons en cadenes de
text.

1.8. Identifica les classes relacionades amb el tractament de documents
XML.

1.9. Dissenya programes que realitzen manipulacions sobre documents
XML

2. Gestiona els errors que poden aparéixer en els programes, utilitzant el
control d’excepcions facilitat pel llenguatge.

2.1. Reconeix els mecanismes de control d’excepcions facilitats pel
llenguatge.

2.2. Implementa la gestié d’excepcions en la utilitzacio de classes
facilitades pel llenguatge.

2.3. Implementa el llangament d’excepcions en les classes que
desenvolupa.

2.4. Reconeix la incidéncia de I'heréncia en la gestié d’excepcions.

3. Desenvolupa interficies grafiques d’'usuari simples, utilitzant les llibreries de
classes adequades.

3.1. Utilitza les eines de I'entorn de desenvolupament per crear interficies
grafiques d'usuari simples.
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3.2. Programa controladors d'esdeveniments.
3.3. Escriu programes que utilitzin interficies grafiques per a I'entrada i
sortida d'informacio.

4. Realitza operacions basiques d'entrada/sortida de informacid, sobre consola
i fitxers, utilitzant les llibreries de classes adequades.

4.1. Utilitza la consola per realitzar operacions d'entrada i sortida
d'informacio.

4.2. Aplica formats en la visualitzacio de la informacio.

4.3. Reconeix les possibilitats d'entrada / sortida del llenguatge i les
llibreries associades.

4.4, Utilitza fitxers per emmagatzemar i recuperar informacio.

4.5. Crea programes que utilitzen diversos métodes d'accés al contingut
dels fitxers.

5. Gestiona informacié emmagatzemada en bases de dades relacionals
mantenint la integritat i consistencia de les dades.

5.1. Identifica les caracteristiques i metodes d'accés a sistemes gestors de
bases de dades relacionals.

5.2. Programa connexions amb bases de dades.

5.3. Escriu codi per emmagatzemar informacio en bases de dades.

5.4. Crea programes per recuperar i mostrar informacié emmagatzemada
en bases de dades.

5.5. Efectua esborraments i modificacions sobre la informacio
emmagatzemada.

5.6. Crea aplicacions que executin consultes sobre bases de dades.

5.7. Crea aplicacions per a possibilitar la gestié d'informacio present en
bases de dades relacionals.

6. Gestiona informacié emmagatzemada en bases de dades objecte-
relacionals mantenint la integritat i consisténcia de les dades.

6.1. Identifica les caracteristiques de les bases de dades objecte-
relacionals.

6.2. Analitza la seva aplicacié en el desenvolupament d'aplicacions
mitjancant llenguatges orientats a objectes.

6.3. Classifica i analitza els diferents metodes que suporten els sistemes
gestors de bases de dades per a la gestié de la informacié
emmagatzemada de forma objecte-relacional.

6.4. Programa aplicacions que emmagatzemen objectes en bases de dades
objecte-relacionals.

6.5. Realitza programes per recuperar, actualitzar i eliminar objectes de les
bases de dades objecte-relacionals.
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6.6.

Realitza programes per emmagatzemar i gestionar tipus de dades
estructurades, compostos i relacionats.

7. Utilitza bases de dades orientades a objectes, analitzant les seves
caracteristiques i aplicant tecniques per mantenir la persisténcia de la
informacio.

7.1

7.2.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

Identifica les caracteristiques de les bases de dades orientades a
objectes.

Analitza la seva aplicacio en el desenvolupament d'aplicacions
mitjancant llenguatges orientats a objectes.

Defineix les estructures de dades necessaries per a 'emmagatzematge
d’objectes.

Classifica i analitza els diferents métodes suporten els sistemes
gestors per a la gestié de la informaci6 emmagatzemada.

Programa aplicacions que emmagatzemin objectes en les bases de
dades orientades a objectes.

Realitza programes per recuperar, actualitzar i eliminar objectes de les
bases de dades orientades a objectes.

Realitza programes per emmagatzemar i gestionar tipus de dades
estructurades, compostos i relacionats.

Continguts

1. Aplicaci6 de les estructures d'emmagatzematge en la programacio
orientada a objectes

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

Estructures de dades avancades .

Creacio i gestié d'arrays.

Cadenes de caracters.

Col-leccions i iteradors.

Classes i metodes generics

Manipulacié de documentes XML. Expressions regulars de cerca

2. Control d’excepcions

2.1
2.2.
2.3.
2.4.

Captura d’excepcions.
Captura enfront delegacio.
Llangament d’excepcions.
Excepcions i heréncia.

3. Interficies grafiques d’'usuari

3.1.
3.2.
3.3.

Creaci6 i us d’interficies grafiques d’usuari simples.
Concepte d'esdeveniment. Creacid de controladors d'esdeveniments.
Paquets de classes per al disseny d’interficies.
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4. Lectura i escriptura d'informacié
4.1. Tipus de fluxos. Fluxos de bytes i de caracters.
4.2. Classes relatives a fluxos. Utilitzacié de fluxos.
4.3. Entrada/Sortida. Llibreries associades.
4.4. Fitxers de dades.
4.4.1. Modes d'accés.
4.4.2. Lectura/escriptura.
4.4.3. Serialitzacio.
4.4.4. Utilitzaci6 dels sistemes de fitxers.

5. Disseny de programes amb llenguatges de programacio orientats a objectes
per la gestid de bases de dades relacionals

5.1. Establiment de connexions.
5.2. Recuperacio d'informacio.
5.3. Manipulacio de la informacio.

6. Disseny de programes amb llenguatges de programacioé orientats a objectes
per la gestio de bases de dades objecte-relacionals

6.1. Establiment de connexions.
6.2. Recuperaci6 d'informacio.
6.3. Manipulacio de la informacio

7. Disseny de programes amb llenguatges de programacio orientats a objectes
per la gestié de bases de dades orientades a objectes

7.1. Establiment de connexions.
7.2. Recuperacio d’informacio.
7.3. Manipulacio de la informacio.

Modul 4: Llenguatge de marques i sistemes de gestié d’informacio

Durada: 91 hores.
Hores de lliure disposicié en el mddul: No se n’assignen.

Equivalencia en crédits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programacioé amb XML: 45 hores

UF2. Ambits d’aplicacié de I'’XML : 26 hores

UF3. Sistemes de gestid d’informacié empresarial: 20 hores
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UF1: Programacio amb XML: 45 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Reconeix les caracteristiques de llenguatges de marques analitzant i

interpretant fragments de codi.

1.1.ldentifica les caracteristiques generals dels llenguatges de marques.

1.2.Reconeix els avantatges que proporcionen en el tractament de la
informacio.

1.3. Classifica els llenguatges de marques i identifica els més rellevants.

1.4. Diferencia els ambits d'aplicacié dels llenguatges de marques.

1.5.Reconeix la necessitat i els ambits especifics d'aplicacié d'un llenguatge
de marques de proposit general.

1.6. Analitza les caracteristiques propies del llenguatge d’etiquetatge
extensible (extensible markup language o XML).

1.7.ldentifica I'estructura d'un document XML i les seves regles sintactiques.

1.8.Contrasta la necessitat de crear documents XML ben formats i la
influéncia en el seu processament.

1.9.ldentifica els avantatges que aporten els espais de noms.

2. Utilitza llenguatges de marques per a la transmissio d'informacio a través
del web analitzant I'estructura dels documents i identificant els seus
elements.
2.1.Identifica i classifica els llenguatges de marques relacionats amb la Web
i les seves diferents versions.

2.2. Analitza l'estructura d'un document HTML (llenguatge d’etiquetatge
d’hipertext) i identifica les seccions que el componen.

2.3.Reconeix la funcionalitat de les principals etiquetes i atributs del
llenguatge HTML.

2.4.Estableix les semblances i diferéncies entre els llenguatges HTML i
XHTML.

2.5.Reconeix la utilitat d'’XHTML en els sistemes de gestio d'informacio.

2.6. Utilitza eines en la creaci6 del web.

2.7.ldentifica els avantatges que aporta la utilitzacio de fulls d'estil.

2.8. Aplica fulls d'estil.

3. Estableix mecanismes de validacié per a documents XML utilitzant metodes
per definir la seva sintaxi i estructura.
3.1. Estableix la necessitat de descriure la informacié transmesa en els
documents XML i les seves regles.
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3.2.1dentifica les tecnologies relacionades amb la definicié6 de documents
XML.

3.3. Analitza l'estructura i sintaxi especifica utilitzada en la descripcio.

3.4.Crea descripcions de documents XML.

3.5. Utilitza descripcions en l'elaboraci6 i validacié de documents XML.

3.6.Associa les descripcions de documents XML amb els documents XML.

3.7. Utilitza eines especifiques de validacio.

3.8.Documenta les descripcions de documents XML.

Continguts

1. Reconeixement de les caracteristiques de llenguatges de marques:
1.1. Classificacio.
1.2. XML: estructura i sintaxi.
1.3. Etiquetes.
1.4.Eines d'edicio.
1.5. Elaboracié de documents XML ben formats.
1.6. Utilitzacio d'espais de noms en XML.

2. Utilitzaci6 de llenguatges de marques en entorns web:
2.1. Identificacio d'etiquetes i atributs d'HTML.
2.2. XHTM: diferencies sintactiques i estructurals amb HTML.
2.3.Versions de HTML i d'XHTML.
2.4.Eines de disseny web.
2.5. Fulls d'estil.

3. Definicio d'esquemes i vocabularis en XML:
3.1. Utilitzacié de métodes de definicié de documents XML.
3.2.Creacio de descripcions.
3.3.Associacio amb documents XML.
3.4.Validacio.
3.5.Eines de creacio i validacio

UF2: Ambits d’aplicacié de '’XML 26 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:
1. Genera canals de continguts analitzant i utilitzant tecnologies de sindicacio.

1.1.ldentifica els avantatges que aporta la sindicacio de continguts en la
gestio i transmissié de la informacio.
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1.2. Defineix els ambits d'aplicacio de la sindicacié de continguts.

1.3. Analitza les tecnologies en qué es basa la sindicacié de continguts.
1.4.ldentifica I'estructura i la sintaxi d'un canal de continguts.

1.5.Crea i valida canals de continguts.

1.6.Comprova la funcionalitat i I'accés als canals de continguts.

1.7. Utilitza eines especifiques com agregadors i directoris de canals.

Realitza conversions sobre documents XML utilitzant técniques i eines de

processament.

2.1.ldentifica la necessitat de la conversié de documents XML.

2.2.Estableix ambits d'aplicacié de la conversié de documents XML.

2.3. Analitza les tecnologies implicades i el seu mode de funcionament.

2.4.Descriu la sintaxi especifica utilitzada en la conversio i adaptacio de
documents XML.

2.5.Crea especificacions de conversio.

2.6.ldentifica i caracteritza eines especifiques relacionades amb la
conversio de documents XML.

2.7.Realitza conversions amb diferents formats de sortida.

2.8.Documenta i depura les especificacions de conversié

. Gestiona informacié en format XML analitzant i utilitzant tecnologies

d'emmagatzematge i llenguatges de consulta.

3.1.1dentifica els principals meétodes d'emmagatzematge de la informacio
utilitzada en documents XML.

3.2.1dentifica els inconvenients d'emmagatzemar informacio en format XML.

3.3. Estableix tecnologies eficients d'emmagatzematge d'informacio en
funcié de les seves caracteristiques.

3.4. Utilitza sistemes gestors de bases de dades relacionals en
'emmagatzematge d'informacio en format XML.

3.5. Utilitza tecniques especifiques per crear documents XML a partir
d'informacié emmagatzemada en bases de dades relacionals.

3.6. Identifica les caracteristiques dels sistemes gestors de bases de dades
natives XML.

3.7.Instal-la i analitza sistemes gestors de bases de dades natives XML.

3.8. Utilitza tecniques per gestionar la informacié emmagatzemada en bases

de dades natives XML.
3.9.Identifica llenguatges i eines per al tractament i emmagatzematge
d'informacid i la seva inclusié en documents XML.
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Continguts

1. Aplicacio dels llenguatges de marques a la sindicacio de continguts:
1.1. Ambits d'aplicacio.
1.2. Estructura dels canals de continguts.
1.3. Tecnologies de creacié de canals de continguts.
1.4. Validacioé.
1.5. Directoris de canals de continguts.
1.6. Agregacio.

2. Conversio i adaptacié de documents XML:
2.1. Tecniques de transformacio de documents XML.
2.2. Descripcio de I'estructura i de la sintaxi.
2.3. Utilitzaci6 de plantilles. Utilitzacio d'eines de processament.
2.4. Elaboracio de documentacio.

3. Emmagatzematge d'informacio:
3.1. Sistemes d'emmagatzematge d'informacio.
3.2. Inserci6 i extraccio d'informacié en XML.
3.3. Técniques de recerca d'informacié en documents XML.
3.4. Llenguatges de consulta i manipulacié.
3.5. Diposit XML natiu.
3.6. Eines de tractament i emmagatzematge d'informacié en format XML.

UF3: Sistemes de gestié d'informacié empresarial: 20 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Treballa amb sistemes empresarials de gestié d'informacio realitzant
tasques d'importacio, integracio, assegurament i extraccié de la informacio.

1.1. Reconeix els avantatges dels sistemes de gestio i planificacio de
recursos empresarials.

1.2. Avalua les caracteristiques de les principals aplicacions de gestio
empresarial.

1.3. Instal-la aplicacions de gestié empresarial.

1.4. Configura i adapta les aplicacions.

1.5. Estableix i verifica I'accés segur a la informacio.

1.6. Genera informes.

1.7. Realitza tasques d'integraciéo amb aplicacions ofimatiques.
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1.8. Realitza procediments d'extraccid d'informacié per al seu tractament i
incorporacio a diversos sistemes.

1.9. Realitza tasques d'assistencia i resolucio d'incidéncies.

1.10. Elabora documents relatius a I'explotacio de I'aplicacio.

Continguts

1. Sistemes de gestié empresarial:
1.1. Instal-lacio.
1.2. Adaptacio i configuracio.
1.3. Integracié de moduls.
1.4. Elaboraci6 d'informes.
1.5. Integracié amb aplicacions ofimatiques.
1.6. Exportacio d'informacio.

Modul 5: Entorns de desenvolupament

Durada: 60 hores.
Hores de lliure disposicio en el modul: No se n’assignen.

Equivalencia en crédits ECTS: 6

Unitats formatives que el componen:

UF1. Desenvolupament de programari: 20 hores

UF2. Optimitzacié de programari: 20 hores

UF3. Introduccié al disseny orientat a objectes: 20 hores

UF1: Desenvolupament de programari: 20 hores.

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Reconeix els elements i les eines que intervenen en el desenvolupament
d'un programa informatic, analitzant les seves caracteristiques i les fases en
que actuen fins arribar a la seva posada en funcionament.

1.1. Identifica la relacié dels programes amb els components del sistema
informatic: memoria, processador, periféerics, entre d'altres.

1.2. ldentifica les fases de desenvolupament d'una aplicacio informatica

1.3. Diferencia els conceptes de codi font, objecte i executable.

1.4. Reconeix les caracteristiques de la generacié de codi intermedi per a la
seva execucio en maquines virtuals.

1.5. Classifica els llenguatges de programacio.

1.6. Avalua la funcionalitat oferta per les eines utilitzades en programacio.
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2. Avalua entorns de desenvolupament integrat analitzant les seves
caracteristiques per editar codi font i generar executable.

2.1. Instal-la entorns de desenvolupament, propietaris i lliures.

2.2. Afegeix i elimina moduls en I'entorn de desenvolupament.

2.3. Personalitza i automatitza I'entorn de desenvolupament.

2.4. Configura el sistema d'actualitzacié de I'entorn de desenvolupament.

2.5. Genera executables a partir de codi font de diferents llenguatges en un
mateix entorn de desenvolupament.

2.6. Genera executables a partir d'un mateix codi font amb diversos entorns
de desenvolupament.

2.7. ldentifica les caracteristiques comunes i especifiques de diversos
entorns de desenvolupament.

Continguts

1. Desenvolupament de programari

1.1. Concepte de programa informatic

1.2. Codi font, codi objecte i codi executable; maquines virtuals.

1.3. Tipus de llenguatges de programacio.

1.4. Caracteristigues dels llenguatges més difosos.

1.5. Fases del desenvolupament d'una aplicacié: analisi, disseny,
codificacio, proves, documentacié, manteniment i explotacié, entre
d'altres.

1.6. Procés d'obtencié de codi executable a partir del codi font; eines
implicades.

2. Instal-laci6 i Us d'entorns de desenvolupament
2.1. Funcions d'un entorn de desenvolupament.
2.2. Instal-laci6é d'un entorn de desenvolupament.
2.3. Us basic d'un entorn de desenvolupament.
2.4. Edicio de programes.

2.5. Generacio d'executables

UF2: Optimitzacié de programari: 20 hores.

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Verifica el funcionament de programes dissenyant i realitzant proves.
1.1. Identifica els diferents tipus de proves.
1.2. Defineix casos de prova.
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1.3. Identifica les eines de depuracio i prova d'aplicacions ofertes per
I'entorn de desenvolupament.

1.4. Utilitza eines de depuracio per definir punts de ruptura i seguiment.

1.5. Utilitza les eines de depuraci6 per examinar i modificar el
comportament d'un programa en temps d'execucio.

1.6. Efectua proves unitaries de classes i funcions.

1.7. Implementa proves automatiques.

1.8. Documenta les incidencies detectades.

2. Optimitza codi emprant les eines disponibles en I'entorn de
desenvolupament

2.1. Identifica els patrons de refaccié més usuals.

2.2. Elabora les proves associades a la refaccio.

2.3. Revisa el codi font utilitzant un analitzador de codi.

2.4. ldentifica les possibilitats de configuracié d'un analitzador de codi.

2.5. Aplica patrons de refaccié amb les eines que proporciona I'entorn de
desenvolupament.

2.6. Realitza el control de versions integrat en I'entorn de desenvolupament.

2.7. Utilitza eines de I'entorn de desenvolupament per documentar les
classes.

Continguts

1. Disseny irealitzacio de proves
1.1. Planificaci6 de proves.
1.2. Tipus de proves: funcionals, estructurals, regressio ....
1.3. Procediments i casos de prova.
1.4. Proves de codi: cobriment, valors limit, classes d'equivaléncia, ...
1.5. Proves unitaries; eines.

2. Documentacio i optimitzacio
2.1. Refaccio. Concepte. Limitacions. Patrons de refaccié més usuals.
2.2. Proves irefaccio. Eines d'ajuda a la refaccio.
2.3. Control de versions. Estructura de les eines de control de versions.
2.4. Diposit. Eines de control de versions.
2.5. Documentacio. Us de comentaris. Alternatives

UF3: Introduccio al disseny orientat a objectes: 20 hores.

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:
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1. Genera diagrames de classes valorant la seva importancia en el
desenvolupament d'aplicacions i emprant les eines disponibles en l'entorn.

1.1. Identifica els conceptes basics de la programacié orientada a objectes.

1.2. Instal-la el modul de I'entorn de desenvolupament integrat que permet
la utilitzacio de diagrames de classes.

1.3. ldentifica les eines per a l'elaboracio de diagrames de classes.

1.4. Interpreta el significat de diagrames de classes.

1.5. Traca diagrames de classes a partir de les especificacions de les
mateixes.

1.6. Genera codi a partir d'un diagrama de classes.

1.7. Genera un diagrama de classes mitjancant enginyeria inversa

2. Genera diagrames de comportament valorant la seva importancia en el
desenvolupament d'aplicacions i emprant les eines disponibles en l'entorn.

2.1. Identifica els diferents tipus de diagrames de comportament.
2.2. Reconeix el significat dels diagrames de casos d'Us.

2.3. Interpreta diagrames d'interaccio.

2.4. Elabora diagrames d'interaccio senzills.

2.5. Interpreta el significat de diagrames d'activitats.

2.6. Elabora diagrames d'activitats senzills.

2.7. Interpreta diagrames d'estats.

2.8. Planteja diagrames d'estats senzills.

Continguts

1. Elaboraci6é de diagrames de classes
1.1. Classes. Atributs, metodes i visibilitat
1.2. Objectes. Definicio.
1.3. Relacions. Heréncia, composicid, agregacio.
1.4. Notacio dels diagrames de classes.

2. Elaboracio de diagrames de comportament
2.1. Tipus. Camp d'aplicacio.
2.2. Diagrames de casos d'Us. Actors, escenari, relaciéo de comunicacio.
2.3. Diagrames de sequéncia. Linia de vida d'un objecte, activacio,
enviament de missatges.
2.4. Diagrames de col-laboracié. Objectes, missatges.
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Modul 6: Accés a dades

Durada: 80 hores.
Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivaléncia en credits ECTS: 9

Unitats formatives que el componen:

UF1. Persistencia en fitxers: 20 hores

UF2. Persisténcia en BDR-BDOR-BDOO: 20 hores
UF3. Persistencia en BD natives XML: 20 hores
UF4. Components d’accés a dades: 20 hores

UF1. Persisténcia en fitxers: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Desenvolupa aplicacions que gestionen informacié emmagatzemada en
fitxers identificant el camp d'aplicaci6 dels mateixos i utilitzant classes
especifiques.

1.1. Utilitza classes per a la gestio de fitxers i directoris.

1.2. Valora els avantatges i els inconvenients de les diferents formes
d'acces.

1.3. Utilitza classes per recuperar informacié emmagatzemada en un fitxer
XML.

1.4. Utilitza classes per emmagatzemar informacié en un fitxer XML.

1.5. Utilitza classes per convertir a un altre format informacio continguda en
un fitxer XML.

1.6. Preveu i gestiona les excepcions.

1.7. Provaidocumenta les aplicacions desenvolupades.

Continguts:

1. Gestio de fitxers:

1.1. Classes associades a les operacions de gestio de fitxers i directoris:
creacio, esborrat, copia, moviment, entre altres.

1.2. Formes d'accés a un fitxer.

1.3. Classes per a gestio de fluxos de dades des de / cap a fitxers.

1.4. Treball amb fitxers XML: analitzadors sintactics (parser) i vinculacié
(binding).

1.5. Excepcions: deteccio i tractament.
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UF2. Persistencia en BDR-BDOR-BDOO: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Desenvolupa aplicacions que gestionen informacié emmagatzemada en
bases de dades relacionals identificant i utilitzant mecanismes de connexio.

1.1. Valora les avantatges i inconvenients d'utilitzar connectors.

1.2. Utilitza gestors de bases de dades embeguts i independents.

1.3. Utilitza el connector idoni en l'aplicacio.

1.4. Estableix la connexié.

1.5. Defineix I'estructura de la base de dades.

1.6. Desenvolupa aplicacions que modifiquen el contingut de la base de
dades.

1.7. Defineix els objectes destinats a emmagatzemar el resultat de les
consultes.

1.8. Desenvolupa aplicacions que fan consultes.

1.9. Elimina els objectes un cop finalitzada la seva funcio.

1.10. Gestiona les transaccions..

2. Gestiona la persisténcia de les dades identificant eines de mapatge objecte
relacional (ORM) i desenvolupant aplicacions que les utilitzen.

2.1. Instal-la I'eina ORM.

2.2. Configura I'eina ORM.

2.3. Defineix els fitxers de mapatge.

2.4. Aplica mecanismes de persisténcia als objectes.

2.5. Desenvolupa aplicacions que modifiquen i recuperen objectes
persistents.

2.6. Desenvolupa aplicacions que realitzen consultes utilitzant el llenguatge
SQL.

2.7. Gestiona les transaccions

3. Desenvolupa aplicacions que gestionen la informacié emmagatzemada en
bases de dades objecte relacionals i orientades a objectes valorant les
seves caracteristiques i utilitzant els mecanismes d'accés incorporats.

3.1. ldentifica els avantatges i inconvenients de les bases de dades que
emmagatzemen objectes.

3.2. Estableix i tanca connexions.

3.3. Gestiona la persisténcia d'objectes simples.

3.4. Gestiona la persistencia d'objectes estructurats.

3.5. Desenvolupa aplicacions que realitzen consultes.

3.6. Modifica els objectes emmagatzemats.

3.7. Gestiona les transaccions.
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3.8. Prova i documenta les aplicacions desenvolupades

Continguts:

1. Gestié de connectors:
1.1. El desfasament objecte-relacional.
1.2. Protocols d'accés a bases de dades. Connectors.
1.3. Execuci6 de sentencies de descripcio de dades.
1.4. Execuci6 de sentencies de modificacié de dades.
1.5. Execuci6 de consultes.

2. Eines de mapatge objecte relacional (ORM):
2.1. Concepte de mapatge objecte relacional.
2.2. Caracteristiques de les eines ORM. Eines ORM més utilitzades.
2.3. Instal-laci6é d'una eina ORM.
2.4. Estructura d'un fitxer de mapatge. Elements, propietats.
2.5. Classes persistents.
2.6. Sessions, estats d'un objecte.
2.7. Carrega, emmagatzematge i modificacié d'objectes.
2.8. Consultes SQL.

3. Bases de dades objecte relacionals i orientades a objectes.
3.1. Caracteristiques de les bases de dades objecte-relacionals.
3.2. Gestid d'objectes amb SQL. Especificacions en estandards SQL.
3.3. Accés a les funcions del gestor des del llenguatge de programacio.
3.4. Caracteristiques de les bases de dades orientades a objectes.
3.5. Tipus de dades: tipus basics i tipus estructurats.
3.6. Lainterficie de programacio d'aplicacions de la base de dades.

UF3. Persisténcia en BD natives XML: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Desenvolupa aplicacions que gestionen la informacié emmagatzemada en
bases de dades natives XML avaluant i utilitzant classes especifiques.

1.1. Valora les avantatges i inconvenients d'utilitzar una base de dades
nativa XML.

1.2. Estableix la connexié amb la base de dades.

1.3. Desenvolupa aplicacions que fan consultes sobre el contingut de la
base de dades.
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1.4. Afegeix i elimina colsleccions de la base de dades.
1.5. Desenvolupa aplicacions per afegir, modificar i eliminar documents
XML de la base de dades.

Continguts:

Bases de dades XML.
1.1. Bases de dades natives XML.
1.2. Estrategies d'emmagatzematge.
1.3. Establiment i tancament de connexions.
1.4. Col-leccions i documents.
1.5. Creacio i esborrat de col-leccions, classes i metodes.
1.6. Afegir, modificar i eliminar documents; classes i métodes.
1.7. Realitzacio de consultes, classes i méetodes.
1.8. Tractament d'excepcions.

UF4. Components d’accés a dades: 20 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Programa components d'accés a dades identificant les caracteristiques que
ha de posseir un component i utilitzant eines de desenvolupament.

1.1. Valora les avantatges i inconvenients d'utilitzar programacié orientada
a components.

1.2. ldentifica eines de desenvolupament de components.

1.3. Programa components que gestionen informacié emmagatzemada en
fitxers.

1.4. Programa components que gestionen, mitjangant connectors,
informacié emmagatzemada en bases de dades.

1.5. Programa components que gestionen informacid utilitzant mapatge
objecte relacional.

1.6. Programa components que gestionen informacié emmagatzemada en
bases de dades objecte relacionals i orientades a objectes.

1.7. Programa components que gestionen informacio emmagatzemada en
una base de dades nativa XML.

1.8. Provaidocumenta els components desenvolupats.

1.9. Integra els components desenvolupats en aplicacions.
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Continguts:

1. Programacié de components d'accés a dades.
1.1. Concepte de component; caracteristiques.
1.2. Propietats i atributs.
1.3. Esdeveniments; associacio d'accions a esdeveniments.
1.4. Persisténcia del component.
1.5. Eines per a desenvolupament de components no visuals.
1.6. Empaquetat de components.

Modul 7: Desenvolupament d’interficies

Durada: 94 hores.
Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivaléncia en credits ECTS: 9

Unitats formatives que el componen:
UF1. Disseny i implementacié d’interficies: 79 hores
UF2. Preparaci6 i distribucio d’aplicacions: 15 hores

UF1. Disseny i implementacio d’interficies: 79 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Genera interficies grafiques d'usuari mitjangant editors visuals fent servir les
funcionalitats de I'editor i adaptant el codi generat.

1.1. Crea una interficie grafica fent servir els assistents d'un editor visual.

1.2. Utilitza les funcions de I'editor per situar els components de la interficie.

1.3. Modifica les propietats dels components per adaptar-les a les
necessitats de l'aplicacié.

1.4. Analitza el codi generat per I'editor visual.

1.5. Modifica el codi generat per I'editor visual.

1.6. Associa als esdeveniments les accions corresponents.

1.7. Desenvolupa una aplicacié que inclou la interficie grafica obtinguda.

2. Genera interficies grafiques d'usuari basades en XML fent servir eines
especifiques i adaptant el document XML generat.

2.1. Descriu les avantatges de generar interficies d'usuari a partir de la
seva descripcio XML.

2.2. Genera la descripci6 de la interficie en XML fent servir un editor grafic

2.3. Analitza el document XML generat.

2.4. Modifica el document XML.

2.5. Assigna accions als esdeveniments.
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2.6.
2.7.

Genera codi corresponent a la interficie a partir del document XML.
Programa una aplicacio que inclou la interficie generada.

3. Crea components visuals valorant i emprant eines especifiques.

3.1.
3.2.
3.3.
3.4.

3.5.
3.6.
3.7.
3.8.

Identifica les eines per disseny i prova de components

Crea components visuals.

Defineix les seves propietats i assigna valors per defecte.

Determina els esdeveniments als que ha de respondre el component i
se'ls associa a les accions corresponents

Realitza proves unitaries sobre els components desenvolupats
Documenta els components creats.

Empaqueta els components.

Programa aplicacions amb interficie grafica que utilitza els components
creats.

4. Dissenya interficies grafiques identificant i aplicant criteris d'usabilitat.

4.1.
4.2.

4.3.
4.4.
4.5.
4.6.
4.7.

4.8.

Crea menus que s'ajusten als estandards.

Crea menus contextuals, I'estructura i contingut dels quals segueixen
els estandards establerts.

Distribueix accions en menus, barres d'eines, botons de comandes,
entre d'altres, seguint un criteri coherent.

Distribueix adequadament els controls en les interficies d'usuari.
Utilitza el tipus de control més adient en cada cas.

Dissenya el aspecte de la interficie d'usuari (colors i fonts entre
d'altres) atenent a la seva llegibilitat.

Verifica que els missatges generats per l'aplicacié s6n adequats en
extensio i claredat.

Realitza proves per avaluar la usabilitat de I'aplicacio.

5. Crea informes avaluant i utilitzant eines grafiques

5.1.
5.2.

5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.
5.8.

Estableix I'estructura de l'informe

Genera informes basics a partir d'una font de dades mitjancant
assistents.

Estableix filtres sobre els valors a presentar als informes.

Inclou valors calculats, recomptes i totals.

Inclou grafics generats a partir de les dades.

Utilitza eines per generar codi corresponent als informes d'un aplicacio.
Modifica el codi corresponent als informes.

Desenvolupa una aplicacié que inclou informes incrustats
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Continguts:

1. Confeccié d'interficies d'usuari:

1.1. Llibreries de components disponibles per diferents sistemes operatius i
llenguatges de programacio; caracteristiques.

1.2. Eines propietaries i lliures d'edicié d'interficies.

1.3. Components: caracteristiques i camps d'aplicacio.

1.4. Enlla¢ de components a origens de dades.

1.5. Associacio d'accions a esdeveniments.

1.6. Edicio del codi generat per les eines de disseny.

1.7. Classes, propietats, metodes.

1.8. Esdeveniments; escoltadors.

2. Generaci6 d'interficies a partir de documents XML:

2.1. Llenguatges de descripcio d'interficies basades en XML. Ambit
d'aplicacio.

2.2. Elements, etiquetes, atributs i valors.

2.3. Eines lliures i propietaries per la creacié d'interficies d'usuari
multiplataforma.

2.4. Controls, propietats.

2.5. Esdeveniments, controladors.

2.6. Edici6 del document XML.

2.7. Generacio de codi per diferents plataformes.

3. Creacio de components visuals:
3.1. Concepte de component; caracteristiques.
3.2. Propietats i atributs.
3.3. Esdeveniments; associaci6é d'accions a esdeveniments.
3.4. Persistencia del component.
3.5. Eines pel desenvolupament de components visuals.
3.6. Empaquetat de components.

4. Usabilitat:

4.1. Concepte d'usabilitat. Caracteristiques, atributs.

4.2. Mesura d'usabilitat d'aplicacions; tipus de metriques.

4.3. Pautes de disseny de I'estructura de la interficie d'usuari; menus,
finestres, quadres de dialeg, dreceres de teclat, entre d'altres.

4.4. Pautes de disseny de l'aspecte de la interficie d'usuari: colors, fonts,
icones, distribucio dels elements.

4.5. Pautes de disseny dels elements interactius de la interficie d'usuari:
botons de comandes, llistes desplegables, entre d'altres.
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4.6. Pautes de disseny de la sequencia de control de I'aplicacio.

5. Confecci6 d'informes:
5.1. Informes incrustats i no incrustats a l'aplicacioé.
5.2. Eines grafiques integrades a I'IDE i externes al mateix.
5.3. Estructura general. Seccions.
5.4. Filtratge de dades.
5.5. Numeracié de linies, recomptes i totals.
5.6. Llibreries per generaci6 d'informes. Classes, métodes i atributs.
5.7. Connexié amb les fonts de dades. Execuci6é de consultes

UF2. Preparacio i distribucié d’aplicacions: 15 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Avalua el funcionament d'aplicacions dissenyant i executant proves.
1.1. Estableix una estratégia de proves.
1.2. Realitza proves d'integraci6 dels diferents elements.
1.3. Realitza proves de regressio.
1.4. Realitza proves de volum i estres.
1.5. Realitza proves de seguretat.
1.6. Realitza proves d'us de recursos per part de I'aplicacio.
1.7. Documenta l'estratégia de proves i els resultats obtinguts.

2. Documenta aplicacions seleccionant i utilitzant eines especifiques.
2.1. ldentifica sistemes de generacio d'ajudes.
2.2. Genera ajudes als formats habituals.
2.3. Genera ajudes sensibles al context.
2.4. Documenta l'estructura de la informacio persistent.
2.5. Confecciona el manual d'usuari i la guia de referencia.
2.6. Confecciona els manuals d'instalslacid, configuracio i administracio.
2.7. Confecciona tutorials.

3. Prepara aplicacions per la seva distribucié avaluant i analitzant eines
especifiques.
3.1. Empaqueta els components que requereix l'aplicacio.
3.2. Personalitza I'assistent d'instal-lacio.
3.3. Empaqueta l'aplicacié per ser instal-lada de forma tipica, completa o
personalitzada.
3.4. Genera paquets d'instal-lacié fent servir I'entorn de desenvolupament.
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3.5. Genera paquets d'instal-lacié fent servir eines externes.

3.6. Genera paquets instal-lables en mode desates.

3.7. Prepara el paquet d'instal-lacio per que I'aplicacio pugui ser
correctament desinstal-lada.

3.8. Prepara l'aplicacié per ser descarregada des d'un servidor web i
executada.

Continguts:

1. Realitzaci6 de proves:
1.1. Objectiu, importancia i limitacions del procés de prova. Estrategies.
1.2. Proves d'integracié: ascendents i descendents.
1.3. Proves de sistema: configuracio, recuperacio, entre d'altres.
1.4. Proves d'Us de recursos.
1.5. Proves de seguretat.
1.6. Proves manuals i automatiques. Eines de programari per la realitzacié
de proves.

2. Documentacio d'aplicacions:
2.1. Fitxers d'ajuda. Formats.
2.2. Eines de generacio d'ajudes.
2.3. Taules de continguts, indexs, sistemes de cerca, entre d'altres.
2.4. Tipus de manuals: manual d'usuari, guia de referéncia, guies rapides,
manuals d'instal-lacio, configuracié i administracio. Destinataris i
estructura.

3. Distribucio6 d'aplicacions:

3.1. Components d'una aplicacié. Empaquetat.

3.2. Instal-ladors.

3.3. Paguets autoinstal-lables.

3.4. Eines per crear paquets d'instal-lacio.

3.5. Personalitzacié de la instal-lacio: logotips, fons, dialegs, botons, idioma,
entre d'altres.

3.6. Assistents d'instal-laci6 i desinstal-lacio.
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Modul 8: Programacié multimeédia i dispositius mobils
Durada: 99 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 7

Unitats formatives que el componen:

UF1. Desenvolupament d’aplicacions per dispositius mobils: 45 hores
UF2. Programacio multimedia: 24 hores

UF3. Desenvolupament de jocs per dispositius mobils: 30 hores

UF1. Desenvolupament d’aplicacions per dispositius mobils: 45 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Aplica tecnologies de desenvolupament per dispositius mobils avaluant les
seves caracteristiques i capacitats

1.1. Analitza les limitacions que planteja lI'execucio d'aplicacions als
dispositius mobils

1.2. Descriu diferents tecnologies de desenvolupament d'aplicacions per
dispositius mobils

1.3. Instal-la, configura i utilitza entorns de treball pel desenvolupament
d'aplicacions per dispositius mobils

1.4. Descriu configuracions que classifiquen els dispositius mobils segons
les seves caracteristiques

1.5. Descriu perfils que estableixen la relacio entre el dispositiu i I'aplicacio

1.6. Analitza I'estructura d'aplicacions existents per dispositius mobils
identificant les claus utilitzades.

1.7. Realitza modificacions sobre aplicacions existents

1.8. Utilitza emuladors per comprovar el funcionament de les aplicacions

2. Desenvolupa aplicacions per dispositius mobils analitzant i fent servir les
tecnologies i llibreries especifiques.

2.1. Genera l'estructura de classes necessaria per I'aplicacio.

2.2. Analitza i utilitza les classes que modelen finestres, menus, alertes i
controls per al desenvolupament d'aplicacions grafiques senzilles.

2.3. Utilitza les classes necessaries per la connexio i comunicacio amb
dispositius sense fils.

2.4. Utilitza les classes necessaries per l'intercanvi de missatges text i
multimedia.

2.5. Utilitza les classes necessaries per establir connexions i comunicacions
HTTP i HTTPS.

2.6. Utilitza les classes necessaries per establir connexions amb
magatzems de dades garantint la persistencia.
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2.7. Realitza proves d'interaccié usuari-aplicacio per optimitzar les
aplicacions desenvolupades a partir d'emuladors.
2.8. Empaqgueta i desplega les aplicacions desenvolupades en dispositius
mobils reals.
2.9. Documenta els processos necessaris pel desenvolupament de les
aplicacions.
Continguts:

1. Analisi de tecnologies per aplicacions en dispositius mobils

1.1.

1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

1.7.

1.8.
1.9.

Limitacions que planteja I'execucio d'aplicacions en dispositius mobils:
desconnexio, seguretat, memoria, consum de bateria,
emmagatzematge

Entorns integrats de treball

Moduls pel desenvolupament d'aplicacions mobils

Emuladors

Configuracions. Tipus i caracteristiques. Dispositius suportats.
Perfils. Caracteristiques. Arquitectura i requeriments. Dispositius
suportats

Cicle de vida d'una aplicacio: descobriment, instalslacid, execucio,
actualitzacio i esborrat.

Modificacié d'aplicacions existents

Utilitzacié d'entorns d'execucio de I'administrador d'aplicacions

2. Programacio de dispositius mobils

2.1
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.
2.9.

Eines i fases de construccio

Interficies d'usuari. Classes associades.
Context grafic. Imatges.

Esdeveniments del teclat.

Tecniques d'animacio i so
Descobriment de serveis

Bases de dades i emmagatzematge
Persisténcia

Model de fils

2.10. Comunicacions: classes associades. Tipus de connexions
2.11.Gestio de la comunicacio sense fils.

2.12.Enviament i recepci6 de missatges de text. Seguretat i permisos
2.13. Enviament i recepcié de missatgeria multimédia. Sincronitzacié de

continguts. Seguretat i permisos.

2.14. Tractament de connexions HTTP i HTTPS.
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UF2. Programacio multimedia: 24 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Desenvolupa programes que integren continguts multimedia analitzant i fent
servir tecnologies i llibreries especifiques

1.1. Analitza entorns de desenvolupament multimedia

1.2. Reconeix les classes que permeten la captures, processament i
emmagatzematge de dades multimedia

1.3. Utilitza classes per la conversio de dades multimedia d'un format a un
altre

1.4. Utilitza classes per construir processadors per la transformacio de les
fonts de dades multimédia

1.5. Utilitza classes per controlar esdeveniments, tipus de media i
excepcions, entre d'altres.

1.6. Utilitza classes per la creacio i control d'animacions

1.7. Utitliza classes per construir reproductors de continguts multimédia

1.8. Depura i documenta els programes desenvolupats

Continguts:

1. Utilitzacié de llibreries multimédia integrades

1.1. Conceptes sobre aplicacions multimedia.

1.2. Arquitectura de I'API utilitzada.

1.3. Fonts de dades multimedia. Classes.

1.4. Dades basades en el temps.

1.5. Processament d'objectes multimédia. Classes. Estats, métodes i
esdeveniments.

1.6. Reproduccié d'objectes multimedia. Classes. Estats, metodes i
esdeveniments.

UF3. Desenvolupament de jocs per dispositius mobils: 30 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Selecciona i prova motors de jocs analitzant I'arquitectura de jocs 2D i 3D
1.1. Descriu els conceptes fonamentals de I'animacié 2D i 3D.
1.2. Identifica els elements que composen l'arquitectura d'un joc en 2D i 3D
1.3. Analitza els components d'un motor de jocs
1.4. Analitza entorns de desenvolupament de jocs
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1.5. Analitza diferents motors de jocs, les seves caracteristiques i
funcionalitats.

1.6. Identifica els blocs funcionals d'un joc existent

1.7. Defineix i executa els processos de render

1.8. Reconeix la representaci6 logica i espacial d'una escena grafica sobre
un joc existent

2. Desenvolupa jocs 2D i 3D senzills fent servir motors de jocs

2.1. Estableix logica d'un nou joc

2.2. Crea objectes i defineix els fons

2.3. Instal-la i utilitza extensions pel tractament d'escenes

2.4. Utilitza instruccions grafiques per determinar les propietats finals de la
superficie d'un objecte o imatge

2.5. Incorpora so als diferents esdeveniments del joc

2.6. Desenvolupa i implanta jocs per dispositius mobils

2.7. Realitza proves de funcionament i optimitzacio dels jocs desenvolupats

2.8. Documenta les fases de disseny i desenvolupament dels jocs creats

Continguts:

1. Analisi de motors de jocs
1.1. Conceptes d'animacio.
1.2. Arquitectura del joc. Components.
1.3. Motors de jocs: tipus i utilitzacio.
1.4. Arees d'especialitzacio, llibreries utilitzades i llenguatges de
programacio.
1.5. Components d'un motor de jocs.
1.6. Llibreries que proporcionen les funcions basiques d'un motor 2D/3D.
1.7. API grafiques 3D.
1.8. Estudi de jocs existents.
1.9. Aplicacio de modificacions sobre jocs existents.

2. Desenvolupaments de jocs 2D i 3D
2.1. Entorns de desenvolupament per jocs
2.2. Integraci6é del motor de jocs en entorns de desenvolupament
2.3. Conceptes avancats de programacio 3D
2.4. Fases de desenvolupament:
2.5. Propietats dels objectes: llum, textures, reflexes, ombres.
2.6. Aplicacio de les funcions del motor grafic. Renderitzacio
2.7. Aplicacio de les funcions del graf d'escena. Tipus de nodes i la seva
utilitzacio
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2.8. Analisi d'execucio. Optimitzaci6 del codi.

Modul 9: Programacio de serveis i processos

Durada: 87 hores.
Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivalencia en crédits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:
UF1. Programacio d’adaptacions segures en xarxa: 50 hores
UF2. Processos i fils: 37 hores

UF1. Programacio d’adaptacions segures en xarxa: 50 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Protegeix les aplicacions i les dades definint i aplicant criteris de seguretat
en l'accés, emmagatzematge i transmissié de la informacio.

1.1.Identifica i aplica principis i practiques de programacio segura.

1.2. Analitza les principals tecniques i practiques criptografiques.

1.3. Defineix i implanta politiques de seguretat per limitar i controlar I'accés
dels usuaris a les aplicacions desenvolupades.

1.4. Utilitzat esquemes de seguretat basats en rols.

1.5.Usa algoritmes criptografics per protegir I'accés a la informacio
emmagatzemada.

1.6. Identifica metodes per assegurar la informacio transmesa.

1.7.Desenvolupa aplicacions que utilitzin socols segurs per a la transmissio
d'informacio.

1.8.Depura i documenta les aplicacions desenvolupades

2. Programa mecanismes de comunicacio en xarxa emprant socols i analitzant
I'escenari d'execucio.

2.1. ldentifica escenaris que necessiten establir comunicacié en xarxa entre
diverses aplicacions.

2.2. ldentifica els rols de client i de servidor i les seves funcions associades.

2.3. Reconeix llibreries i mecanismes del llenguatge de programacio que
permetin programar aplicacions en xarxa.

2.4. Analitza el concepte de socol, els seus tipus i caracteristiques.

2.5. Utilitza socols per programar una aplicacio client que es comuniqui
amb un servidor.

2.6. Desenvolupa una aplicaci6 servidor en xarxa i verifica el seu
funcionament.
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3. Desenvolupa aplicacions que ofereixen serveis en xarxa, utilitzant llibreries
de classes i aplicant criteris d'eficiéncia i disponibilitat.

3.1. Analitza llibreries que permetin implementar protocols estandard de
comunicacio en xarxa.

3.2.Programa clients de protocols estandard de comunicacions i verificat el
seu funcionament.

3.3.Desenvolupa i prova serveis de comunicacio en xarxa.

3.4. Analitza els requeriments necessaris per crear serveis capacos de
gestionar diversos clients concurrents.

3.5.Incorpora mecanismes per possibilitar la comunicacio simultania de
diversos clients amb el servei.

3.6. Verifica la disponibilitat del servei.

3.7.Depura i documenta les aplicacions desenvolupades.

Continguts:

Utilitzacié de tecnigues de programacioé segura
1.1. Practiques de programacio segura.
1.2. Criptografia de clau publica i clau privada, i principals aplicacions de la
criptografia.
1.3. Politica de seguretat.
1.4. Programacio de mecanismes de control d'accés.
1.5. Encriptacio d'informacié utilitzant protocols criptografics.
1.6. Protocols segurs de comunicacions.
1.7. Programacio d'aplicacions amb comunicacions segures.
1.8. Documentacié d’aplicacions desenvolupades

Programacié de comunicacions en xarxa
2.1. Comunicacio entre aplicacions.
2.2. Rols client i servidor.
2.3. Elements de programacié d'aplicacions en xarxa. Llibreries.
2.4. Socols.
2.5. Creacio de socols.
2.6. Enllacat i establiment de connexions.
2.7. Ultilitzacio de socols per a la transmissio i recepcio d'informacio.
2.8. Programacio6 d'aplicacions client i servidor.
2.9. Utilitzacio de fils en la programacio d'aplicacions en xarxa.

Generacio de serveis en xarxa
3.1. Analisis de llibreries de classes i components, que utilitzant objectes
predefinits permetin la implementacié de protocols estandard de
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3.2.
3.3.

3.4.
3.5.
3.6.
3.7.

comunicaci6 en xarxa a nivell d'aplicacio (telnet, ftp, http, pop3, smtp,
entre d'altres)..

Programacio i verificacié d'aplicacions client de protocols estandards.
Programacié de servidors, que permetin I'establiment de connexions, la
transmissié d’informacio i la finalitzacié de connexions

Analisis de requeriments per servidors concurrents

Implementacié de comunicacions simultanies

Verificacio de la disponibilitat del servei

Depuracié i documentacio d’aplicacions

UF2. Processos i fils: 37 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Desenvolupa aplicacions compostes per diversos processos reconeixent i
aplicant principis de programacié paral-lela.

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

1.5.
1.6.

1.7.

1.8.

Reconeix les caracteristiques de la programacio concurrent i els seus
ambits d'aplicacio.

Identifica les diferéncies entre programacié paralslela i programacio
distribuida, els seus avantatges i inconvenients.

Analitza les caracteristiques dels processos i de la seva execucio pel
sistema operatiu.

Caracteritza els fils d'execucio i descriu la seva relacio amb els
processos.

Utilitza classes per programar aplicacions que crein subprocessos.
Utilitza mecanismes per sincronitzar i obtenir el valor retornat per als
subprocessos iniciats.

Desenvolupa aplicacions que gestionin i utilitzin processos per a
I'execucio de diverses tasques en parelslel.

Depura i documenta les aplicacions desenvolupades.

2. Desenvolupa aplicacions compostes per diversos fils d'execucio analitzant i
aplicant llibreries especifiques del llenguatge de programacio.

2.1

2.2.
2.3.
2.4.

Identifica situacions en que sigui util la utilitzacié de diversos fils en un
programa.

Reconeix els mecanismes per a crear, iniciar i finalitzar fils.

Programa aplicacions que implementin diversos fils.

Identifica els possibles estats d'execucio d'un fil i programa aplicacions
que els gestionin.
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2.5.

2.6.

2.7.
2.8.

Utilitza mecanismes per compartir informacio entre diversos fils d'un
mateix proces.

Desenvolupa programes formats per diversos fils sincronitzats
mitjangant técniques especifiques.

Estableix i controla la prioritat de cadascun dels fils d'execucio.
Depura i documenta els programes desenvolupats.

Continguts:

1. Programacio multiprocés

1.1.
1.2.

1.3.
1.4.
15.
1.6.
1.7.
1.8.

1.9.

Caracteritzacié de la programacio concurrent, paral-lela i distribuida.
Identificacio de les diferéncies entre els paradigmes de programacio
paral-lela i distribuida.

Identificacio dels estats d’un procés.

Executables. Processos. Serveis.

Caracteritzacié dels fils i relaci6 amb els processos.

Programacio6 d'aplicacions multiprocés.

Sincronitzacio i comunicacio entre processos.

Gestio de processos i desenvolupament d’aplicacions amb finalitat de
computacié paral-lela.

Depuraci¢ i documentacio d’aplicacions.

2. Programacié multifil:

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.
2.5.

2.6.
2.7.

2.8.

Elements relacionats amb la programacio de fils. Llibreries i classes.
Gesti6 de fils.

Programacié d'aplicacions multifil.

Estats d'un fil. Canvis d'estat.

Comparticié d'informacié entre fils i gestio de recursos compartits pels
fils.

Programes multifil, que permetin la sincronitzacio entre ells.

Gestio de fils per part del sistema operatiu. Planificacio i accés a la
seva prioritat.

Depuracié i documentacio d’aplicacions

Modul 10: Sistemes de gestié empresarial

Durada: 55 hores.
Hores de lliure disposicié en el mddul: No se n’assignen.

Equivalencia en crédits ECTS: 6

Unitats formatives que el componen:
UF1. Sistemes ERP-CRM. Implantacio: 22 hores
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UF2. Sistemes ERP-CRM. Explotaci6 i adequacié: 33 hores

UF1. Sistemes ERP-CRM. Implantacio: 22 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Identifica sistemes de planificacio de recursos empresarials i de gestio de
relacions amb clients (ERP-CRM) reconeixent les seves caracteristiques i
verificant la configuracié del sistema informatic.

1.1. Reconeix els diferents sistemes ERP-CRM que hi ha al mercat

1.2. Compara sistemes ERP-CRM en funcio de les seves caracteristiques i
requisits.

1.3. Reconeix els magatzems de dades (data warehouse) acoblables i/o
incorporats als diferents sistemes ERP-CRM

1.4. ldentifica el sistema operatiu adequat a cada sistema ERP-CRM.

1.5. ldentifica el sistema gestor de dades adequat a cada sistema ERP-
CRM.

1.6. Verifica les configuracions del sistema operatiu i del gestor de dades
per garantir la funcionalitat de 'ERP-CRM.

1.7. Documenta les operacions realitzades.

1.8. Documenta les incidéncies produides durant el procés.

2. Implanta sistemes ERP-CRM interpretant la documentacio tecnica i
identificant les diferents opcions i moduls.

2.1. Identifica els diferents tipus de llicéncia.

2.2. ldentifica els moduls que componen el ERP-CRM.

2.3. Realitza instal-lacions monoestacio.

2.4. Realitza instal-lacions client / servidor.

2.5. Configura els moduls instal«lats.

2.6. Realitza instal-lacions adaptades a les necessitats plantejades en
diferents suposits

2.7. Instal-la i configura, si hi ha possibilitat, algun magatzem de dades
adequat al sistema ERP-CRM.

2.8. Comprova I'ERP-CRM.

2.9. Documenta les operacions realitzades i les incidéncies

Continguts:

1. Identificacio de sistemes ERP-CRM:
1.1. Concepte d'ERP (Sistemes de planificacié de recursos empresarials).
1.2. Revisio dels ERP actuals.
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1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.

Concepte de CRM (Sistemes de gestio de relacions amb clients).
Revisié dels CRM actuals.

Concepte de Data Warehouse (magatzems de dades)

Sistemes gestors de bases de dades compatibles amb el programatri.
Configuracio de la plataforma.

Verificacié de la instal-lacio i configuracio dels sistemes operatius i de
gestio de dades.

2. Instal-laci6 i configuraci6 de sistemes ERP-CRM:

2.1
2.2.
2.3.

2.4.
2.5.

2.6.
2.7.

2.8.
2.9.

Tipus de llicéncia.

Tipus d'instal-lacié. Monoestacié. Client / servidor.

Moduls d'un sistema ERP-CRM: descripcid, tipologia i interconnexié
entre moduls.

Processos d'instal-lacio del sistema ERP-CRM.

Parametres de configuracio del sistema ERP-CRM: descripcio,
tipologia i Us.

Actualitzacié del sistema ERP-CRM i aplicacié d'actualitzacions.
Serveis d'accés al sistema ERP-CRM: caracteristiques i parametres de
configuracio, instal-lacio.

Magatzems de dades incorporats/acoblables al sistema ERP-CRM.
Entorns de desenvolupament, proves i explotacio.

UF2. Sistemes ERP-CRM. Explotaci6 i adequacié: 33 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Realitza operacions de gestio i consulta de la informacié seguint les
especificacions de disseny i utilitzant les eines proporcionades pels
sistemes ERP-CRM i solucions d’intel-ligéncia de negocis (BI).

1.1

1.2.
1.3.
1.4.

1.5.
1.6.
1.7.

Utilitza eines i llenguatges de consulta i manipulacioé de dades
proporcionades pels sistemes ERP-CRM.

Genera formularis.

Genera informes, des del sistema ERP-CRM i des de solucions BI.
Genera quadres de comandament, des del sistema ERP-CRM i des de
solucions BI.

Exporta dades i informes.

Automatitza les extraccions de dades mitjangant processos.

Utilitza funcionalitats d’accés centralitzat que proporcionen les
solucions BI.
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1.8.

Documenta les operacions realitzades i les incidéncies observades.

2. Adapta sistemes ERP-CRM identificant els requeriments d'un suposit
empresarial i utilitzant les eines proporcionades pels mateixos.

2.1.
2.2.

2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

Identifica les possibilitats d'adaptacio de 'ERP-CRM.

Adapta definicions de camps, taules i vistes de la base de dades de
I'ERP-CRM.

Adapta consultes.

Adapta interficies d'entrada de dades i de processos.

Personalitza informes i quadres de comandament.

Adapta procediments emmagatzemats de servidor.

Realitza proves.

Documenta les operacions realitzades i les incidéncies observades.

3. Desenvolupa components per a un sistema ERP-CRM analitzant i utilitzant
el llenguatge de programacio incorporat.

3.1.
3.2.

3.3.

3.4.

3.5.
3.6.

Reconeix les senténcies del llenguatge propi del sistema ERP-CRM.
Utilitza els elements de programacié del llenguatge per crear
components de manipulacié de dades.

Modifica components programari per afegir noves funcionalitats al
sistema.

Integra els nous components programari en el sistema ERP-CRM.
Verifica el correcte funcionament dels components creats.
Documenta tots els components creats o modificats

Continguts:

1. Organitzacio i consulta de la informacio:

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.

1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

Definicié de camps.

Consultes d'accés a dades.

Interficies d'entrada de dades i de processos. Formularis.

Informes i llistats de I'aplicacio.

Calculs de comandes, albarans, factures, assentaments predefinits,
entre d'altres tracabilitat, produccio,.

Grafics i a quadres de comandament.

Informes i quadres de comandaments des de solucions Bl.

Eines de monitoritzacio i d'avaluacio del rendiment.

Incidéncies: resolucio i identificacio.

1.10. Processos d'extraccio de dades en sistemes d'ERP-CRM i magatzems

de dades.

1.11. Accés centralitzat proporcionat per les solucions BI.
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2. Implantacio de sistemes ERP-CRM en una empresa:
2.1. Tipus d'empresa. Necessitats de I'empresa.
2.2. Selecci6 dels moduls del sistema ERP-CRM.
2.3. Taules i vistes que cal adaptar.
2.4. Consultes necessaries per obtenir informacio.
2.5. Creacio de formularis personalitzats.
2.6. Creacio d'informes personalitzats
2.7. Creacio de quadres de comandament personalitzats.

3. Desenvolupament de components.

3.1. Tecniques i estandards.

3.2. Llenguatge proporcionat pels sistemes ERP-CRM. Caracteristiques i
sintaxi del llenguatge. Declaracié de dades. Estructures de
programacio. Senténcies del llenguatge.

3.3. Entorns de desenvolupament i eines de desenvolupament en sistemes
ERP i CRM.

3.4. Insercid, modificacié i eliminacié de dades en els objectes.

3.5. Operacions de consulta. Eines.

3.6. Formularis i informes en sistemes ERP-CRM.

3.7. Extraccions d'informacions contingudes en sistemes ERP-CRM,
processament de dades.

3.8. Trucades a funcions, llibreries de funcions (API).

3.9. Depuracio6 d'un programa.

3.10. Maneig d'errors

Modul professional 11 : formacio i orientacio laboral
Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivalencia en crédits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF 1: incorporacio al treball. 66 hores

UF 2: prevencio de riscos laborals. 33 hores

UF 1: incorporacio al treball
Durada: 66 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Selecciona oportunitats d'ocupacio, identificant les diferents possibilitats
d'insercio i les alternatives d'aprenentatge al llarg de la vida.
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1.1 Valora la importancia de la formacio permanent com a factor clau per a
l'ocupabilitat i I'adaptacié a les exigéncies del procés productiu.

1.2 Identifica els itineraris formatius i professionals relacionats amb el perfil
professional del técnic o técnica superior en desenvolupament d’aplicacions
multiplataforma.

1.3 Planifica un projecte de carrera professional.

1.4 Determina les aptituds i actituds requerides per a I'activitat professional
relacionada amb el perfil del titol.

1.5 Identifica els principals jaciments d'ocupacié i d'insercio laboral per al tecnic
o la tecnica superior en desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

1.6 Determina les tecniques utilitzades en el procés de recerca d'ocupacio.

1.7 Preveu les alternatives d'autoocupacio als sectors professionals relacionats
amb el titol.

1.8 Realitza la valoracié de la personalitat, aspiracions, actituds i formacié
propies per prendre decisions.

2. Aplica les estrategies del treball en equip, valorant-ne I'eficacia i eficiéncia
per assolir els objectius de I'organitzacié.

2.1 Valora els avantatges del treball en equip en situacions de treball
relacionades amb el perfil de tecnic o técnica superior en desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.

2.2 ldentifica els equips de treball que es poden constituir en una situacio real
de treball.

2.3 Determina les caracteristiques de I'equip de treball efica¢c davant els equips
ineficacgos.

2.4 Valora positivament I'existéncia necessaria de diversitat de rols i opinions
assumits pels membres d’un equip.

2.5 Reconeix la possible existéncia de conflicte entre els membres d’'un grup
com un aspecte caracteristic de les organitzacions.

2.6 ldentifica els tipus de conflictes i les seves fonts.

2.7 Determina procediments per resoldre conflictes.

2.8 Resol els conflictes presentats en un equip.

2.9 Aplica habilitats comunicatives en el treball en equip.

3. Exerceix els drets i compleix les obligacions que es deriven de les relacions
laborals, reconeixent-les en els diferents contractes de treball.

3.1 Identifica les caracteristiques que defineixen els nous entorns d’organitzacio
del treball.

3.2 ldentifica els conceptes basics del dret del treball.

3.3 Distingeix els organismes que intervenen en la relacio laboral.

3.4 Determina els drets i deures derivats de la relacié laboral.

3.5 Analitza el contracte de treball i les principals modalitats de contractacio
aplicables al sector de la informatica i comunicacions.

3.6 Identifica les mesures de foment de la contractacié per a determinats
col-lectius.
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3.7 Valora les mesures de foment del treball.

3.8 Identifica el temps de treball i les mesures per conciliar la vida laboral i
familiar.

3.9 Identifica les causes i efectes de la modificacid, suspensio i extincio de la
relacio laboral.

3.10 Analitza el rebut de salaris i hi identifica els principals elements que
lintegren.

3.11 Analitza les diferents mesures de conflicte col-lectiu i els procediments de
soluci6 de conflictes.

3.12 Determina els elements de la negociacié a I'ambit laboral.

3.13 Identifica la representacié dels treballadors a 'empresa.

3.14 Interpreta els elements basics d’'un conveni col-lectiu aplicable a un sector
professional relacionat amb el titol de técnic o tecnica superior en
desenvolupament d’aplicacions multiplataforma i la seva incidéncia en les
condicions de treball.

4. Determina 'accio protectora del sistema de la Seguretat Social davant les
diferents contingencies cobertes, identificant-ne les diferents classes de
prestacions.

4.1 Valora el paper de la Seguretat Social com a pilar essencial per a la millora
de la qualitat de vida dels ciutadans.

4.2 Enumera les diverses contingencies que cobreix el sistema de la Seguretat
Social.

4.3 Identifica els régims existents en el sistema de la Seguretat Social aplicable
al sector de la informatica i comunicacions.

4.4 Identifica les obligacions d’empresari i treballador en el sistema de la
Seguretat Social.

4.5 Identifica les bases de cotitzacio d’un treballador i les quotes corresponents
a treballador i empresari.

4.6 Classifica les prestacions del sistema de la Seguretat Social.

4.7 Identifica els requisits de les prestacions.

4.8 Determina possibles situacions legals d’atur.

4.9 Reconeix la informacio i els serveis de la plataforma de la Seguretat Social.

Continguts

1. Recerca activa d'ocupacio:

1.1 Valoracié de la importancia de la formacié permanent per a la trajectoria
laboral i professional del técnic o tecnica superior en desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.

1.2 Analisi dels interessos, aptituds i motivacions personals per a la carrera
professional.

1.3 Les capacitats clau del tecnic o tecnica superior en desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.
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1.4 El sistema de qualificacions professionals. Les competéncies i les
qualificacions professionals del titol i de la familia professional de la informatica
i comunicacions.

1.5 Identificacio d'itineraris formatius i professionalitzadors relacionats amb el
titol. Titulacions i estudis relacionats amb el desenvolupament d’aplicacions
multiplataforma.

1.6 Planificacio de la carrera professional.

1.7 Definici6 i analisi del sector professional de la informatica i comunicacions.
1.8 Jaciments d'ocupacio en empreses del sector.

1.9 Procés de recerca d'ocupacié en empreses del sector.

1.10 Oportunitats d'aprenentatge i ocupacio a Europa.

1.11 Técniques i instruments de recerca d'ocupacio.

1.12 El procés de presa de decisions.

1.13 Ofertes formatives adrecades a grups amb dificultats d'integracié laboral.
1.14 Ilgualtat d'oportunitats entre homes i dones.

1.15 Valoracié de l'autoocupacié com a alternativa per a la insercio laboral.
1.16 Valoraci6 dels coneixements i les competencies obtingudes mitjancant la
formacié continguda en el titol.

2. Gestio del conflicte i equips de treball:

2.1 Valoracio dels avantatges i inconvenients del treball d’equip per a l'eficacia
de l'organitzacio.

2.2 Equips al sector de la informatica i comunicacions segons les funcions que
exerceixen.

2.3 Formes de participacio en I'equip de treball.

2.4 Conflicte: caracteristiques, fonts i etapes.

2.5 Metodes per resoldre o suprimir el conflicte.

2.6 Aplicacio d’habilitats comunicatives en el treball en equip.

3. Contractacio:

3.1 Avantatges i inconvenients de les noves formes d’organitzacio: flexibilitat,
beneficis socials, entre d’altres.

3.2 El dret del treball: concepte i fonts.

3.3 Analisi de la relacio laboral individual.

3.4 Drets i deures que es deriven de la relacié laboral i la seva aplicacioé.

3.5 Determinacio dels elements del contracte de treball, de les principals
modalitats de contractacié que s’apliquen en el sector de la informatica i
comunicacions i de les mesures de foment del treball.

3.6 Les condicions de treball: temps de treball i conciliacié laboral i familiar.
3.7 Interpretacio del rebut del salari.

3.8 Modificaci6, suspensio i extincidé del contracte de treball.

3.9 Organismes laborals. Sistemes d'assessorament dels treballadors respecte
als seus drets i deures.

3.10 Representacio dels treballadors.

3.11 El conveni col-lectiu com a fruit de la negociacio col-lectiva.

3.12 Analisi del conveni o convenis aplicables al treball del tecnic o técnica
superior en desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.
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4. Seguretat Social, ocupacié i desocupacio:

4.1 Estructura del sistema de la Seguretat Social.

4.2 Determinacio de les principals obligacions d’empresaris i treballadors en
materia de Seguretat Social: afiliacio, altes, baixes i cotitzacio.

4.3 Requisits de les prestacions.

4.4 Situacions protegides en la proteccié per desocupacio.

4.5 ldentificacié de la informacio i els serveis de la plataforma de la Seguretat
Social.

UF 2: prevencio6 de riscos laborals
Durada: 33 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Avalua els riscos derivats de l'activitat professional, analitzant les condicions
de treball i els factors de risc presents en I'entorn laboral.

1.1 Valora la importancia de la cultura preventiva en tots els ambits i activitats
de I'empresa.

1.2 Relaciona les condicions laborals amb la salut del treballador o treballadora.
1.3 Classifica els factors de risc en I'activitat i els danys que se’n poden derivar.
1.4 Identifica les situacions de risc més habituals en els entorns de treball del
tecnic o tecnica superior en desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.
1.5 Determina l'avaluacio de riscos en I'empresa.

1.6 Determina les condicions de treball amb significacié per a la prevencié en
els entorns de treball relacionats amb el perfil professional del técnic o tecnica
superior en desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

1.7 Classifica i descriu els tipus de danys professionals, amb especial
referéncia a accidents de treball i malalties professionals, relacionats amb el
perfil professional del técnic o técnica superior en desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.

2. Participa en I'elaboracié d’un pla de prevencio de riscos en una petita
empresa, identificant les responsabilitats de tots els agents implicats.

2.1 Determina els principals drets i deures en matéria de prevencié de riscos
laborals.

2.2 Classifica les diferents formes de gestio de la prevencio en lI'empresa, en
funcié dels diferents criteris establerts en la normativa sobre prevencio de
riscos laborals.

2.3 Determina les formes de representacio dels treballadors a I'empresa en
matéeria de prevencié de riscos.

2.4 ldentifica els organismes publics relacionats amb la prevencio de riscos
laborals.

2.5 Valora la importancia de I'existéncia d’'un pla preventiu en 'empresa, que
inclogui la sequenciacio d’actuacions que cal realitzar en cas d’emergéncia.
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2.6 Defineix el contingut del pla de prevencio en un centre de treball relacionat
amb el sector professional del tecnic o tecnica superior en desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.

2.7 Proposa millores en el pla d’emergéncia i evacuacio de 'empresa.

3. Aplica mesures de prevencio i proteccio individual i col-lectiva, analitzant les
situacions de risc en I'entorn laboral del técnic o técnica superior en
desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

3.1 Determina les técniques de prevencio i de protecci6 individual i col-lectiva
gue s'han d'aplicar per evitar els danys en el seu origen i minimitzar-ne les
consequencies en cas que siguin inevitables.

3.2 Analitza el significat i I'abast dels diferents tipus de senyalitzacio de
seguretat.

3.3 Analitza els protocols d'actuacio en cas d'emergencia.

3.4 Identifica les tecniques de classificacio de ferits en cas d'emergéncia en
qgue hi hagi victimes de gravetat diversa.

3.5 ldentifica els procediments d’atencio sanitaria immediata.

3.6 ldentifica la composicio i I'is de la farmaciola de 'empresa.

3.7 Determina els requisits i les condicions per a la vigilancia de la salut del
treballador o treballadora i la seva importancia com a mesura de prevencio.

Continguts:

1. Avaluacio de riscos professionals:

1.1 L'avaluacio de riscos en I'empresa com a element basic de l'activitat
preventiva.

1.2 Importancia de la cultura preventiva en totes les fases de l'activitat
professional.

1.3 Efectes de les condicions de treball sobre la salut. L'accident de treball, la
malaltia professional i les malalties inespecifiques.

1.4 Risc professional. Analisi i classificacio de factors de risc.

1.5 Analisi de riscos relatius a les condicions de seguretat.

1.6 Analisi de riscos relatius a les condicions ambientals.

1.7 Analisi de riscos relatius a les condicions ergonomiques i psicosocials.
1.8 Riscos generics en el sector de la informatica i comunicacions.

1.9 Danys per a la salut ocasionats pels riscos.

1.10 Determinacio dels possibles danys a la salut dels treballadors que poden
derivar-se de les situacions de risc detectades en el sector de la informatica i
comunicacions.

2. Planificacio de la prevenci6 de riscos en 'empresa:

2.1 Determinacio6 dels drets i deures en matéria de prevencié de riscos laborals.
2.2 Sistema de gestio de la prevencio de riscos a 'empresa.

2.3 Organismes publics relacionats amb la prevencié de riscos laborals.

2.4 Pla de la prevencio de riscos a 'empresa. Estructura. Accions preventives.
Mesures especifiques.
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2.5 ldentificacio de les responsabilitats en matéria de prevencié de riscos
laborals.

2.6 Determinaci6 de la representacio dels treballadors en matéria preventiva.
2.7 Plans d’emergéncia i d’evacuacio en entorns de treball.

3. Aplicacié de mesures de prevencio i proteccié en I'empresa:

3.1 Determinacié de les mesures de prevencio i protecci6 individual i col-lectiva.
3.2 Interpretacio de la senyalitzaci6 de seguretat.

3.3 Consignes d'actuacié davant d’'una situacio d'emergéncia.

3.4 Protocols d’actuacié davant d’una situacio d’emergéncia.

3.5 Identificacio dels procediments d’atencio sanitaria immediata.

3.6 Primeres actuacions en emergencies amb ferits.

Modul professional 12 : empresa i iniciativa emprenedora
Durada: 66 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivaléncia en credits ECTS: 4

Unitats formatives que el componen:

UF 1: empresa i iniciativa emprenedora. 66 hores

UF 1: empresa i iniciativa emprenedora
Durada: 66 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio

1. Reconeix les capacitats associades a la iniciativa emprenedora, analitzant
els requeriments derivats dels llocs de treball i de les activitats empresarials.

1.1 Identifica el concepte d'innovacio i la seva relaci6 amb el progrés de la
societat i I'augment en el benestar dels individus.

1.2 Analitza el concepte de cultura emprenedora i la seva importancia com a
font de creacio6 d'ocupacio i benestar social.

1.3 Identifica la importancia que la iniciativa individual, la creativitat, la formacio
i la col-laboracié tenen en I'éxit de 'activitat emprenedora.

1.4 Analitza la capacitat d'iniciativa en el treball d'una persona ocupada en una
empresa relacionada amb el sector de la informatica i comunicacions.

1.5 Analitza el desenvolupament de l'activitat emprenedora d'un empresari que
s'inicii en el sector de la informatica i comunicacions.

1.6 Analitza el concepte de risc com a element inevitable de tota activitat
emprenedora.

1.7 Analitza el concepte d'empresari i els requisits i actituds necessaris per
desenvolupar l'activitat empresarial.

1.8 Relaciona l'estratégia empresarial amb la missio, la visio i els valors de
I'empresa.

1.9 Reconeix les noves eines i recursos per al foment de l'autoocupacio, en
especial els vivers d'empreses.
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1.10 Defineix una determinada idea de negoci del sector que ha de servir de
punt de partida per elaborar un pla d'empresa, i que ha de facilitar unes bones
practiques empresarials.

2. Defineix l'oportunitat de creacio d'una microempresa, valorant I'impacte sobre
I'entorn d'actuacié i incorporant valors étics.

2.1 Identifica les funcions de producci6 o prestaci6 de serveis,
economicofinanceres, socials, comercials i/o de marqueting i administratives
d'una empresa.

2.2 Analitza I'empresa dins el sistema economic global.

2.3 Interpreta el paper que té I'empresa en el sistema economic local.

2.4 Analitza els components principals de l'entorn general que envolta una
microempresa del sector de la informatica i comunicacions.

2.5 Analitza la influencia de les relacions d'empreses del sector de la
informatica i comunicacions amb els principals integrants de I'entorn especific.
2.6 Analitza els conceptes de cultura empresarial i imatge corporativa i la seva
relacio amb els objectius empresarials.

2.7 Analitza el fenomen de la responsabilitat social de les empreses i la seva
importancia com un element de I'estratégia empresarial i com un mecanisme de
retorn a la societat.

2.8 Elabora el balan¢ social duna empresa relacionada amb el
desenvolupament d’aplicacions multiplataforma, incorporant els costos socials
en que incorre i els beneficis socials que produeix.

2.9 ldentifica practiques que incorporen valors étics i socials en empreses
relacionades amb el desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

2.10 Identifica els valors que aporten a I'empresa les politigues de foment de la
igualtat dins 'empresa.

2.11 Reconeix les oportunitats i amenaces existents en l'entorn d’una
microempresa de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

2.12 Determina la viabilitat econdmica i financera d’'una microempresa
relacionada amb el desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

2.13 Identifica els canals de suport i els recursos que I'Administracié publica
facilita a I'emprenedor o 'emprenedora.

3. Realitza activitats per a la constitucio i posada en marxa d'una microempresa
de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma, seleccionant la forma
juridica i identificant-ne les obligacions legals associades.

3.1 Analitza les diferents formes juridiques i organitzatives d'empresa meés
habituals.

3.2 Identifica els trets caracteristics de I'economia cooperativa.

3.3 Especifica el grau de responsabilitat legal dels propietaris de I'empresa, en
funcié de la forma juridica escollida.

3.4. Diferencia el tractament fiscal establert per a les diferents formes juridiques
de I'empresa.
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3.5 Analitza els tramits exigits per la legislacié vigent per constituir una
microempresa del sector de la informatica i comunicacions, segons la forma
juridica escollida.

3.6 Identifica els organismes i entitats que intervenen a I'hora de posar en
funcionament una microempresa.

3.7 Cerca els diferents ajuts per crear microempreses del sector de la
informatica i comunicacions disponibles a Catalunya i a la localitat de
referéncia.

3.8 Especifica els beneficis que aporten la imatge corporativa i la organitzacio
de la comunicacio interna i externa a I'empresa.

3.9 Identifica les eines per estudiar la viabilitat economica i financera d'una
microempresa.

3.10 Inclou en el pla d'empresa tots els aspectes relatius a I'eleccié de la forma
juridica, estudi de viabilitat economica i financera, tramits administratius, ajuts i
subvencions, i el pla de marqueting.

3.11 Identifica les vies d'assessorament i gestié administrativa externs existents
a I'nora de posar en funcionament una microempresa.

4. Realitza activitats de gesti6 administrativa i financera d'una microempresa
d’aplicacié multiplataforma, identificant-ne les obligacions comptables i fiscals
principals i coneixent-ne la documentacio.

4.1 Analitza els conceptes basics de la comptabilitat i les técniques de registre
de la informacié comptable.

4.2 ldentifica les tecniques basiques d'analisi de la informacié comptable, en
especial referent a la solvencia, liquiditat i rendibilitat de I'empresa.

4.3 Defineix les obligacions fiscals d'una microempresa relacionada amb el
sector de la informatica i comunicacions.

4.4 Diferencia els tipus d'impostos al calendari fiscal.

4.5 |dentifica la documentacié basica de caracter comercial i comptable per a
una microempresa del sector de la informatica i comunicacions, i els circuits
que la documentacio esmentada segueix dins I'empresa.

4.6 Identifica els principals instruments de finangament bancari.

4.7 Situa correctament la documentacié comptable i de financament en el pla
d'empresa.

Continguts

1. Iniciativa emprenedora:

1.1 Innovacié i desenvolupament economic. Caracteristiques principals de la
innovacid en l'activitat del sector de la informatica i comunicacions (materials,
tecnologia, organitzacio de la produccio).

1.2 Factors clau dels emprenedors: iniciativa, creativitat, formacio, i lideratge
empresarial.

1.3 L'actuaci6é dels emprenedors com a empleats d'una empresa relacionada
amb el desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.
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1.4 L'actuacio dels emprenedors com a empresaris d'una empresa relacionada
amb el sector de la informatica i comunicacions.

1.5 Instruments per identificar les capacitats que afavoreixen ['esperit
emprenedor.

1.6 L'empresari. Actituds i requisits per exercir l'activitat empresarial.

1.7 Objectius personals versus objectius empresarials. Missio, visio i valors
d'empresa.

1.8 El pla d'empresa i la idea de negoci en I'ambit del desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.

1.9 Les bones practiques empresarials.

1.10 ElIs serveis d'informaci6, orientacid6 i assessorament. Els vivers
d'empreses.

2. L'empresa i el seu entorn:

2.1 Funcions basiques de lI'empresa: de produccié o prestacié de serveis,
economicofinanceres, socials, comercials i/o0 de marqueting i administratives
d'una empresa.

2.2 L'empresa com a sistema: recursos, objectius i meétodes de gestié de la
qualitat i mediambiental.

2.3 Components del macroentorn: factors politicolegals, economics,
socioculturals, demografics i/o ambientals i tecnologics.

2.4 Analisi del macroentorn d'una microempresa del sector de la informatica i
comunicacions.

2.5 Components del microentorn: els clients, els proveidors, els competidors,
els productes o serveis substitutius i la societat.

2.6 Analisi del microentorn d'una microempresa del sector de la informatica i
comunicacions.

2.7 Elements de la cultura empresarial i valors etics dins I'empresa. Imatge
corporativa.

2.8 Relacions d'una microempresa de desenvolupament d’aplicacions
multiplataforma amb els agents socials.

2.9 La responsabilitat social de I'empresa.

2.10 Elaboraci6 del balanc social: costos i beneficis socials per I'empresa.

2.11 Igualtat i empresa: estrategies empresarials per aconseguir la igualtat dins
'empresa.

2.12 Deteccio d'oportunitats i amenaces del sector de la informatica i
comunicacions. Instruments de deteccid.

2.13 Determinacié de la viabilitat econdmica i financera d’'una microempresa
relacionada amb el desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

2.14 Deteccié de noves oportunitats de negoci. Generacio i seleccio d’idees.
Tecniques per generar idees de negoci.

2.15 Recerca d'ajuts i subvencions per a la creacio d’'una microempresa.

2.16 Instruments de suport de I'Administracié publica a I'emprenedor o
'emprenedora.

3. Creaci6 i posada en funcionament de I'empresa:
3.1 Tipus d’empresa més comuns del sector de la informatica i comunicacions.
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3.2 Caracteristiques de les empreses cooperatives i les societats laborals.

3.3 Organitzaci6 d'una empresa de desenvolupament d’aplicacions
multiplataforma: estructura interna. Organitzacié de la comunicacio interna i
externa a 'empresa.

3.4 Eleccio de la forma juridica i la seva incidéncia en la responsabilitat dels
propietaris.

3.5 La fiscalitat d'empreses del sector de la informatica i comunicacions.

3.6 Tramits administratius per constituir una empresa de desenvolupament
d’aplicacions multiplataforma.

3.7 Recerca i tractament d’'informacio en els processos de creacié d’'una
microempresa de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

3.8 Imatge corporativa de I'empresa: funcions i relaci6 amb els objectius
empresarials.

3.9 Pla d’empresa: eleccio de la forma juridica, estudi de viabilitat economica i
financera, tramits administratius i gesti6 d’ajuts i subvencions d'una
microempresa relacionada amb el desenvolupament d’aplicacions
multiplataforma.

3.10 Organitzacid i responsabilitat en I'establiment del pla d’empresa.

4. Gestié empresarial:

4.1 Elements basics de la comptabilitat.

4.2 Comptes anuals exigibles a una microempresa.

4.3 Analisi de la informacié comptable.

4.4 La previsi6 de resultats.

4.5 Obligacions fiscals de les empreses: requisits i terminis de presentacio de
documents.

4.6 Les formes de finangament d’'una empresa.

4.7 Técniques basiques de gestio administrativa d’'una empresa relacionada
amb el sector de la informatica i comunicacions.

4.8 Documentacio basica de gestid6 comercial i comptable, i connexié entre
elles.

4.9 Importancia de la informacié comptable de 'empresa.

Modul 13: Projecte de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma
Durada: 99 hores.

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.

Equivaléncia en credits ECTS: 5

Unitats formatives que el componen:

UF1. Projecte de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma: 99 hores

UF1. Projecte de desenvolupament d’aplicacions multiplataforma: 99 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:
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1. ldentifica necessitats del sector productiu, relacionant-les amb projectes
tipus que puguin satisfer-les.

1.1. Classifica les empreses del sector per les seves caracteristiques
organitzatives i el tipus de producte o servei que ofereixen.

1.2. Caracteritza les empreses tipus indicant I'estructura organitzativa i les
funcions de cada departament.

1.3. Identifica les necessitats més demandades a les empreses.

1.4. Valora les oportunitats de negoci previsibles al sector.

1.5. Identifica el tipus de projecte requerit per donar resposta a les
demandes previstes.

1.6. Determina les caracteristiques especifiques del projecte segons els
requeriments.

1.7. Determina les obligacions fiscals, laborals i de prevencié de riscos i les
seves condicions d'aplicacio.

1.8. Identifica possibles ajuts o subvencions per a la incorporacié de les
noves tecnologies de produccio o de servei propostes.

1.9. Elabora el guio de treball que se seguira per a I'elaboracio del projecte.

2. Dissenya projectes relacionats amb les competéncies expressades en el
titol, desenvolupant explicitament les fases que el componen.

2.1. Recopila informacio relativa als aspectes que seran tractats en el
projecte.

2.2. Realitza l'estudi de viabilitat tecnica del projecte.

2.3. ldentifica les fases del projecte especificant el seu contingut i terminis
d'execucio.

2.4. Estableix els objectius que es pretenen aconseguir identificant el seu
abast.

2.5. Determina les activitats necessaries per al desenvolupament del
projecte.

2.6. Preveu els recursos materials i personals necessaris per realitzar el
projecte.

2.7. ldentifica les necessitats de financament per a la posada en marxa del
projecte.

2.8. Defineix i elabora la documentacioé necessaria per al seu disseny.

2.9. Identifica els aspectes que cal controlar per garantir la qualitat del
projecte.

3. Planifica lI'execucio del projecte, determinant el pla d'intervencio i la
documentacioé associada.

3.1. Sequencia les tasques en funcié de les necessitats d'implementacio.
3.2. Determina els recursos i la logistica necessaria per a cada tasca.
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3.3.

3.4.
3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

Identifica les necessitats de permisos i autoritzacions per dur a terme
les tasques.

Determina els procediments per a execucio de les tasques.

Identifica els riscos inherents a I'execuci6 del projecte, definint el pla de
prevencio de riscos i els mitjans necessatris.

Planifica I'assignacio de recursos materials i humans segons els temps
d'execucio.

Fa la valoracié economica que déna resposta a les condicions de
I'execucio del projecte.

Defineix i elabora la documentacié necessaria per a l'execucio6 del
projecte.

4. Defineix els procediments per al seguiment i control en I'execucio del
projecte, justificant la seleccié de variables i instruments emprats.

4.1.

4.2.
4.3.

4.4.
4.5.

4.6.

4.7.

Defineix el procediment d'avaluacio de les activitats o intervencions
realitzades durant I'execuci6 del projecte.

Defineix els indicadors de qualitat per realitzar I'avaluacié del projecte.
Defineix el procediment per al registre i avaluacié de les incidéncies
que es puguin presentar durant I'execucié del projecte.

Defineix el procediment per a la solucio6 de les incidéncies registrades.
Defineix el procediment per a la gestio i registre dels canvis en els
recursos i en les tasques.

Estableix el procediment per a la participacio en I'avaluacio dels
usuaris i elabora documents especifics.

Estableix un sistema per garantir el compliment del plec de condicions
del projecte quan aquest existeix.

5. Executa una part del projecte, aplicant els processos i tecniques propies del
desenvolupament d’aplicacions multiplataforma.

5.1.
5.2.
5.3.

5.4.
5.5.
5.6.
5.7.
5.8.
5.9.

Implementa el model de dades dissenyat en el SGBD planificat.
Desenvolupa interficies segons el disseny planificat.

Utilitza entorns de desenvolupament i elabora el codi font en els
llenguatges que correspongui.

Obté, si és el cas, el codi binari corresponent a I'aplicacio.
Verifica el funcionament de I'aplicacié desenvolupada.

Elabora la documentacié de programador.

Elabora la guia d’'usuari.

Prepara I'aplicacié per a la seva distribucio.

Elabora la documentacié per a la instal-lacié i configuracié de
I'aplicacio.
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Continguts a determinar pel centre educatiu.

Modul 14 : Formacio en centres de treball

Durada: 317 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Equivalencia en crédits ECTS: 22

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Identifica lI'estructura, I'organitzacio i les condicions de treball de I'empresa,
centre o servei, relacionant-ho amb les activitats que realitza.

1.1. Identifica les caracteristiques generals de I'empresa, centre o servei i
I'organigrama i les funcions de cada area.

1.2. ldentifica els procediments de treball en el desenvolupament de
I'activitat.

1.3. ldentifica les competencies dels llocs de treball en el desenvolupament
de l'activitat

1.4. Identifica les caracteristiques del mercat o entorn, tipus d'usuaris i
proveidors.

1.5. Identifica les activitats de responsabilitat social de I'empresa, centre o
servei cap a lI'entorn.

1.6. ldentifica el flux de serveis o els canals de comercialitzaci6 més
frequents en aquesta activitat.

1.7. Relaciona avantatges i inconvenients de I'estructura de 'empresa,
centre o servei, enfront a altres tipus d'organitzacions relacionades.

1.8. Identifica el conveni col-lectiu o el sistema de relacions laborals al que
esta acollida I'empresa, centre o servei

1.9. Identifica els incentius laborals, les activitats d'integracié o de formacié i
les mesures de conciliacio en relacié amb l'activitat.

1.10.Valora les condicions de treball en el clima laboral de I'empresa, centre
0 servei.

1.11.Valora la importancia de treballar en grup per aconseguir amb eficacia
els objectius establerts en 'activitat i resoldre els problemes que es
plantegen.

2. Desenvolupa actituds étiques i laborals propies de I'activitat professional
d’acord amb les caracteristiques del lloc de treball i els procediments
establerts pel centre de treball.

2.1. Compleix I'’horari establert.

2.2. Mostra una presentacio personal adequada.

2.3. Es responsable en I'execucio de les tasques assignades.

2.4. S’adapta als canvis de les tasques assignades.

2.5. Manifesta iniciativa en la resoluci6 de problemes.

2.6. Valora la importancia de la seva activitat professional.

2.7. Manté organitzada la seva area de treball.

2.8. Té cura dels materials, equips o eines que utilitza en la seva activitat.
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2.9. Manté una actitud clara de respecte al medi ambient.
2.10. Estableix una comunicacid i relacié eficag amb el personal de I'empresa.
2.11.Es coordina amb els membres del seu equip de treball.

3. Realitza les activitats formatives de referencia seguint protocols establerts
pel centre de treball.

3.1. Executa les tasques segons els procediments establerts.

3.2. Identifica les caracteristiques particulars dels mitjans de produccio,
equips i eines.

3.3. Aplica les normes de prevencio de riscos laborals en I'activitat
professional.

3.4. Fa servir els equips de protecci6 individual segons els riscos de
I'activitat professional i les normes pel centre de treball.

3.5. Aplica les normes internes i externes vinculades a 'activitat.

3.6. Obté la informacid i els mitjans necessaris per realitzar I'activitat
assignada.

3.7. Interpreta i expressa la informacié amb la terminologia o simbologia i
els mitjans propis de I'activitat.

3.8. Detecta anomalies o desviacions en 'ambit de I'activitat assignada,
n’identifica les causes i proposa possibles solucions.

Activitats formatives de referencia

1. Activitats formatives de referencia relacionades amb la gestio i utilitzacié de
sistemes informatics i entorns de desenvolupament, avaluant-ne els seus
requeriments i caracteristiques en funcié del proposit d'Us.

1.1. Treball sobre diferents sistemes informatics, identificant en cada cas el
seu maquinari, sistemes operatius i aplicacions instal-lades i les
restriccions o condicions especifiques d'Us.

1.2. Gestio de la informacié en diferents sistemes, aplicant mesures que
assegurin la integritat i disponibilitat de les dades.

1.3. Participacio en la gestio de recursos en xarxa identificant les restriccions
de seguretat existents.

1.4. Utilitzacié d’aplicacions informatiques per elaborar, distribuir i mantenir
documentacio técnica i d'assistencia a usuaris.

1.5. Utilitzacié d’entorns de desenvolupament per a editar, depurar, provar i
documentar codi, a més de generar executables.

1.6. Gestio d’entorns de desenvolupament, afegint i emprant complements
especifics en les diferents fases de projectes de desenvolupament.

2. Activitats formatives de referéncia relacionades amb la participacio en el

desenvolupament d'aplicacions amb accés a dades, planificant I'estructura
de la base de dades i avaluant I'abast i la repercussié de les transaccions.
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2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

Interpretacio del disseny logic de bases de dades que asseguren
I'accessibilitat a les dades.

Participacio en la materialitzacio del disseny logic sobre algun sistema
gestor de bases de dades.

Utilitzacié de bases de dades aplicant técniques per mantenir la
persisténcia de la informacio.

Execucid de consultes directes i procediments capagos de gestionar i
emmagatzemar objectes i dades de la base de dades.

Establiment de connexions amb bases de dades per executar
consultes i recuperar els resultats en objectes d'accés a dades.
Desenvolupament de formularis i informes com a part d'aplicacions que
gestionen de forma integral la informaci6 emmagatzemada en una
base de dades.

Verificacio de la configuracié dels serveis de xarxa per garantir
I'execucio segura de les aplicacions client-servidor.

Elaboracié de la documentacié associada a la gestio de les bases de
dades emprades i les aplicacions desenvolupades.

3. Activitats formatives de referencia relacionades amb la participacio en el
desenvolupament de jocs, aplicacions multimédia i aplicacions per a
dispositius mobils utilitzant les eines i llenguatges especifics i complint el
guio i les especificacions establertes.

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Manipulaci6é de material multimédia en mdltiples formats, analitzant i
utilitzant llibreries especifiques per a la conversié entre formats i per a
la integracié de continguts multimédia en una aplicacio.

Participacio en la preparacio i integracié de materials multimedia en
una aplicacié, seguint les instruccions de l'equip de disseny.
Utilitzacid i gestio d’entorns de desenvolupament especifics per a
aplicacions destinades a dispositius mobils, aixi com entorns i motors
per al desenvolupament de jocs.

Col-laboracio en el desenvolupament d'aplicacions interactives per a
dispositius mobils, basades en el maneig d'esdeveniments i en la
integracio d'elements interactius i animacions.

Verificacié de la usabilitat de les aplicacions desenvolupades, prenent
part en els canvis i mesures necessaries per complir els nivells exigits.
Participacio en el desenvolupament de jocs i aplicacions en I'ambit de
I'entreteniment emprant diferents técniques, motors i entorns de
desenvolupament.

4. Col-laboracié en el desenvolupament i prova d'aplicacions multiplataforma,
des de la interficie fins a la programacié de processos i serveis, incloent el
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seu empaquetat i distribucié aixi com tota I'ajuda i documentacio
associades.

4.1. Participacio en el desenvolupament de la interficie per a aplicacions
multiplataforma emprant components visuals estandard o definint
components personalitzats.

4.2. Creaci6 d’ajudes generals i ajudes sensibles al context per a les
aplicacions desenvolupades, utilitzant eines especifiques.

4.3. Creacio de tutorials i manuals d'usuari, d'instal-lacié i de configuracié
de les aplicacions desenvolupades.

4.4. Creaci6 de paquets d’aplicacions per a la seva distribucié amb
processos d’autoinstal-lacio i amb tots els elements d'ajuda i
assistencia incorporats.

4.5. Aplicacio de técniques de programacio multifil i mecanismes de
comunicacié habitualment emprats per a desenvolupar aplicacions en
xarxa, valorant-ne la seva repercussio.

4.6. Participaci6 en la definici6 i 'elaboracié de la documentacié i de la
resta de components utilitzats en els protocols d'assisténcia a l'usuari
de I'aplicacio.

5. Activitats formatives de referéncia relacionades amb la participacio en el
procés d'implantacio i adaptacié de sistemes de gestio de recursos i de

planificacio empresarial (ERP-CRM), analitzant les seves caracteristiques i

valorant els canvis realitzats.

5.1. Reconeixement de la funcionalitat dels sistemes ERP-CRM en un
suposit empresarial real, avaluant la utilitat de cada un dels seus
moduls.

5.2. Participacio en la instal-lacié i configuracié de sistemes ERP-CRM.

5.3. Valoracio i analisi del procés d'adaptacié d'un sistema ERP-CRM als
requeriments d'un suposit empresarial real.

5.4. Intervencio en la gestio de la informaciéo emmagatzemada en sistemes

ERP-CRM, garantint-ne la integritat.

5.5. Col-laboracio en el desenvolupament de components personalitzats
per a un sistema ERP-CRM, utilitzant el llenguatge de programacio
proporcionat pel sistema.

Moduls especifics perfil professional Videojocs i oci digital

Modul 15: Game design

Durada: 31 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Unitats formatives que el componen:
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UF1. Game design: 31 hores
UF1. Game design: 31 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Coneix la historia del mén dels video jocs, els géneres, els models de
negoci i els participants que intervenen en el desenvolupament d’un video
jocs.

1.1. Coneix la historia dels videojocs.

1.2. Identifica i defineix els diferents models de negoci i la seva evolucio.

1.3. Identifica i defineix els diferents géneres existents en el mon dels
videojocs.

1.4. Identifica, reconeix i defineix les tasques dels diferents professionals
gue desenvolupen un videojoc.

1.5. ldentifica els professionals que intervenen en el procés de creacio d’'un
videojoc.

1.6. ldentifica les fases necessaries per la creacié d’un videojoc.

1.7. Identifica les tasques de cada una de les fases necessaries per la
creacio d’un videojoc.

2. ldentifica i defineix les tasques de les diferents fases importants en el
disseny d’un videojoc.

2.1. Identifica la figura del dissenyador i defineix les seves tasques
principals

2.2. Defineix el concepte de diversid i el te en compte a I'hora de definir i
cercar idees que seran la base del joc..

2.3. Defineix el concepte d’empatia i I'aplica en la formalitzacié del joc tenint
en compte els diferents tipus de public objectiu.

2.4. ldentifica la fase de documentacio i les seves tasques principals:
GameAbstract, GEMS, GameProposal, GDD.

2.5. ldentifica i defineix el concepte de le 3 C’s comprenent la importancia
gue tenen en el joc el protagonista, les definicions de camera, els
controls del joc i les necessitats del jugador.

2.6. ldentifica i defineix la tasca de definir nivells per un videojoc i la seva
importancia i relacié directe amb 'acceptacié del mateix.

2.7. ldentifica i defineix el concepte de repte i els diferents elements que fan
possible que el joc n’esdevingui un.

2.8. ldentifica i defineix el concepte d’intel-ligéncia artificial i 'aplica en el
disseny d’un joc i els seus elements.

2.9. Identifica i defineix el concepte de premi i progressié del jugador
identificant elements que permetin mantenir I'adicié del jugador.

2.10. Identifica i defineix el concepte de MMO i la importancia d’incloure’l en
el disseny del videojoc.
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2.11. Identifica i defineix el concepte d’StoryBoard i de la seva importancia

com a base del disseny d’un videojoc.

Continguts:

1. Historia, géneres i models del mén dels videojocs.

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.

Historia dels videojocs.

Evolucié dels models de negoci

Generes dels videojocs.

Professionals que desenvolupen un videojocs

Identificacio de les fases que intervenen en la realitzacié d’'un videojoc.
Identificacio de les tasques que conformen cada una de les fases del
procés de creacié d’un videojoc.

2. Conceptes importants, rols professionals, fases i tasques del disseny d’un
videojoc.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

El dissenyador i la seva funcid analitica.
2.1.1. La cerca d’idees.
2.1.2. Formalitzar conceptes del joc.
2.1.3. Analisis del mercat actual: preferencies dels jugadors.
2.1.4. El procés de Brainstorming.
2.1.5. El concepte de diversio.
Formalitzant el videojoc.
2.2.1. Un joc basat en historia o viceversa?
2.2.2. ldees que generen treball.
2.2.3. L’abast del projecte, factor determinant.
2.2.4. Generar empatia en el jugador.
2.2.5. Jocs per publics concrets
Fase de documentacio.
2.3.1. El Game Abstract.
2.3.2. Crear projectes competitius.
2.3.3. Definicié de GEMS.
2.3.4. El Game Proposal.
2.3.5. EI GDD.
2.3.6. Gameplay: les 3 C’s.
2.3.7. EI mén del joc.
2.3.8. L’experiéncia de joc.
2.3.9. Mecaniques de joc.
2.3.10.  Progressio.
2.3.11. Reptes i desafiaments.
2.3.12.  Multiplayer.
2.3.13.  Monetizacio.
Profunditzant en les 3 C’S.
2.4.1. El protagonista.
2.4.2. La camera.
2.4.3. Controls del jugador.
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2.5. Disseny del HUD.
2.5.1. Qué necessita el jugador?
2.5.2. Formes de representar informacio.
2.6. Disseny de nivell.
2.6.1. Els 10 clixés i conceptes a tenir presents
2.6.2. Objectius i condicionants.
2.6.3. Els tutorials.
2.6.4. Introduir i repetir mecaniques.
2.6.5. Puzzles i minijocs.
2.6.6. En la iteraci6 esta la clau.
2.7. Els elements del repte.
2.7.1. Enemics.
2.7.2. Trampesy Perills.
2.7.3. Penalitzar en la justa mesura.
2.7.4. Perfeccionant el repte.
2.7.5. Conflicte sense combat.
2.8. Dissenyant Intel-ligéncia Artificial.
2.8.1. Capacitats de I'enemic.
2.8.2. Dissenyant un comportament.
2.8.3. Mides i aptituds dels enemics.
2.8.4. Enemics que no ho son.
2.8.5. Els enemics finals.
2.9. Premiant al jugador.
2.9.1. La progressi6 durant el joc.
2.9.2. Generar premis y addiccio.
2.9.3. High Score y Achievements.
2.9.4. Desbloqueig de funcions.
2.10. MULTIPLAYER.
2.12.1. Numero de jugadors.
2.12.2. MMORPGS.
2.12.3.  Disseny de nivells multijugador.
2.11. Monetitzacio.
2.12.1. Conceptes.
2.12.2.  Creant diposits recol-lectors.
2.12. Storyboard i cinematiques.
2.12.1.  Planificacio.
2.12.2.  Crear una historia.
2.12.3.  Elaboracio de Script.
2.12.4.  Storyboard.

Modul 16: Disseny 2D i 3D

Durada: 99 hores

Hores de lliure disposicié en el modul: No se n’assignen.
Unitats formatives que el componen:

UF1. Disseny 2D: 33 hores
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UF2. Disseny 3D: 66 hores
UF1. Disseny 2D: 33 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Dissenya i crea personatges, escenaris i attrezzo per a animacio, valorant
la utilitzacio de diferents meétodes plastics i tecnologics.

1.1. Decideix el metode basic que s'ha d'utilitzar (tipologia de linies, nivell
de concrecio o abstraccié i proporcionalitat, entre d'altres), per al
disseny de personatges, escenaris i attrezzo adequats per a un
projecte d'animacio, a partir de I'analisi dels seus requeriments i de
I'estudi d'esbossos i dissenys de diferents autors.

1.2. Decideix els materials que s'utilitzaran, a partir de la valoraci6 de la
seva idoneitat per a cada disseny, en funcio de les caracteristiques del
projecte.

1.3. Realitza esbossos a llapis i per ordinador figurativament recognoscibles
de personatges, escenaris i elements d'attrezzo, a partir de la
interpretacio dels conceptes proposats en el projecte.

1.4. Realitza versions en diferents estils de dibuixos de personatges,
escenaris i elements d'attrezzo d'acord amb els valors expressius,
descriptius i dramatics especificats en el guio literari i a la biblia de
personatges.

1.5. Elabora els storyboard i animatiques (leica reel) d'un projecte
d'animacio, analitzant les necessitats d'accio, ritme i narrativa del
projecte.

2. Defineix lI'aspecte visual final de I'animacié, valorant la utilitzacio de les
eines plastiques materials i/o virtuals necessaries.

2.1. Realitza informes de comparacio de trames argumentals amb el seu
aspecte visual, a partir de I'analisi de diferents productes d'animacio.

2.2. Relaciona els personatges, el vestidor, els decorats i les expressions
amb els possibles targets de public, recollint els resultats en un dossier.

2.3. Defineix els aspectes visuals concrets d'un projecte d'animacio
determinat, categoritzant subjectivament la seva importancia en un
dossier.

2.4. Realitza la incorporacié dels aspectes visuals préviament estudiats a
un conjunt d'imatges representatives del producte acabat.

2.5. Defineix les escales, diferents actituds, expressions i indicacions
necessaries per al modelatge, mitjangant I'elaboracié de fulls de model
i fulls de gir dels personatges.

2.6. Descriu les caracteristiques de cada element visual i la il-luminacié de
cada sequencia, pintant fisicament i/o virtualment els estudis de color
definitius.
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2.7. Realitza I'ajust dels recursos disponibles i mitjans d'exhibicid,
reproduccio i publicacié, elaborant les cartes de color.

Continguts:

1. Disseny i creacio de personatges, escenaris i attrezzo per a animacio.

1.1. Laforma:

1.1.1. Analisi de les formes de la naturalesa. Processos d'abstraccio
i sintesi.

1.1.2. Analisi i representacié de formes simples i complexes.

1.1.3. Normes DIN, UNE, ISO. Elements essencials per a la correcta
croquitzacio i acotacio.

1.1.4. Conceptes basics de dibuix. La forma bidimensional i
tridimensional i la seva representacié sobre el pla.

1.1.5. Lalinia, el contorn, el trac sensible.

1.1.6. L'apunt al natural.

1.1.7. Dibuix de retentiva.

1.1.8. Dibuix de moviment.

1.1.9. Dibuix mnemotecnic.

1.1.10.  Materials i instruments.

1.1.11.  Escales. Camps d'aplicacié.

1.1.12.  Lestextures i el seu valor expressiu.

1.1.13. Estratégies compositives.

1.2. La narrativa grafica.

1.2.1. Composicié. Expressivitat dels elements formals en el camp
visual. Equilibri. Tensid. Pes. Direccio. Espai: fisic i perceptual.

1.2.2. Investigacio i recerca de fonts utilitzant tots els recursos
possibles reals i/o virtuals.

1.3. Disseny de personatges en 2D. Estudi de I'anatomia humana i animal:
anatomia estética i en moviment, corbes d’accid, actuacio, la proporcio
del cos huma.

1.3.1. Analisi de la personalitat del personatge.

1.3.2. El disseny d’esbossos i la fixacié de I'estil dels personatges.

1.3.3. Segmentacio de parts mobils i establiment de jerarquies de
moviments en els personatges per a les diverses modalitats
d’animacio.

1.4. Disseny d’elements d’attrezzo (props), en animacio 2D.

1.4.1. Disseny d’esbossos d’elements d’attrezzo (props).

1.4.2. Relacions proporcionals i tamanys comparatius amb els
propietaris.

1.4.3. Mecanitzacié dels elements d’attrezzo (props).

1.4.4. Segmentacio de parts mobils i establiment de jerarquies de
moviments en els elements d’attrezzo (props) per a les diverses
modalitats d’animacié.

1.5. Disseny de fons en animacio 2D:

1.5.1. Escenografia i decorat. Elements visuals i plastics.
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1.5.2. Disseny d’esbossos de fons.

1.5.3. Tipus de fons: claus i especifics.

1.5.4. La superposicio de capes en fons en 2D: overlays i underlays.
1.6. Disseny modular d'elements per a entorns interactius i videojocs.

2. Definicio de l'aspecte visual final de I'animacio.

2.1. Observacio i analisi de la naturalesa.
2.2. Observaci6 i analisi de I'estetica contemporania. Les modes.
2.3. Expressivitat i codis visuals apresos.
2.4. La llum definidora de formes. Llum natural i artificial. Representacio
bidimensional del volum.
2.5. El clarobscur. Les relacions de valor en la representacio sobre el pla de
la forma tridimensional. Valors expressius de la llum.
2.6. Elaboracio de la carta de color. Teoria del color i sistemes de
classificacid. Valors expressius i descriptius.
2.7. Definicio de I'estil de I'animacio.
2.7.1. Comparaci6 de productes d'animacio.
2.7.2. Elaboraci6 de dossiers d'aspectes visuals.
2.7.3. Realitzacié de test de publics.
2.7.4. Elaboracié d’estadistiques de colors, expressions, trets,
vestuaris i decorats.
2.7.5. Elaboracié d’imatges representatives del producte final.
2.8. Elaboraci6 dels fulls de model.
2.8.1. Full de construccio.
2.8.2. Full de gir del personatge (Turnaround).
2.8.3. Full d'expressions.
2.8.4. Full de mides comparatives.
2.8.5. Full de posses de mans i peus.
2.8.6. Altres fulls de model.

UF2. Disseny 3D: 66 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Modela en 3D personatges, escenaris, attrezzo i roba, analitzant les
caracteristiques de I'Us de diferents tipus de programari.

1.1. Determina les mides finals, els metodes de modelatge, I'escala final i
les caracteristigues de moviment de cada objecte, elaborant un llistat
d'elements que cal modelar.

1.2. Optimitza la geometria generada escannejant els models fisics
(escultures).

1.3. Tria el métode de modelatge (NURBS, poligons, subdivision surfaces,
sculpting) atenent les caracteristiques del model que cal realitzar.

1.4. Modela en tres dimensions personatges, escenaris i elements
d'attrezzo, ajustant-se als fulls de model i de gir.
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1.5. Dissenya un sistema d'arxivat dels fitxers dels models amb els nhoms
corresponents segons versions i als llocs pertinents, per a la seva facil
recuperacio i utilitzacio.

2. Elabora el character setup de les animacions de personatges per la
posterior incorporacio al disseny del joc.

2.1. Elabora el character setup de personatges de 3D, avaluant les
alternatives d'utilitzacio de tots els elements que afecten la realitzacio
del disseny de l'interficie més adequat per a I'animacio.

2.2. Analitza la morfologia, acting i importancia en el projecte de cada
model i elabora una taula d'expressions i moviments.

2.3. Construeix un esquelet dins de cada model que s'animara mitjancant
una jerarquia d'articulacions, ajustant-se a la morfologia d'aquest amb
tantes articulacions com girs i flexions es preveuen per al correcte
funcionament del mateix.

2.4. Realitza l'assignacio de cinematiques a diferents parts de l'esquelet,
diferenciant directes (FK) i inverses (IK) per poder controlar diverses
articulacions alhora, influint-ne unes en d'altres.

2.5. Emparenta la geometria amb l'esquelet comprovant que no es
generen plecs no desitjats per la rotacio, escalat o translacio.

2.6. Pinta els pesos o influéncies de les articulacions sobre els punts de la
geometria, evitant la deformacio irregular d'aquesta i suavitzant
I'aspecte dels plecs.

2.7. Aplica els diferents tipus de deformadores (amb manipulador propi o
per connexions entre geometries), connectant-los a les parts dels
models en els quals sigui hecessari, per al seu correcte moviment.

2.8. Inclou musculs i diferencia els solids rigids i la geometries controlades
per particules, automatitzant moviments secundaris i col-lisions.

2.9. Elabora l'interficie d'animacio, reunint en una sola eina totes les
possibles deformacions (de diferents graus de complexitat segons les
parts que cal animar), per a la utilitzacié del character setup per altres
usuaris.

2.10.Realitza una llibreria d’animacions del personatge organitzant-la de
manera que sigui accessible per a la realitzacio d'un projecte.

3. Crea particules, simulacions i efectes afegint-les a les animacions creades i
incorporant-les al disseny del videojoc.

3.1. Defineix les caracteristiques dels efectes 3D que cal generar quant a
durada, tipologia d'efecte i moment de I'aplicacié (anterior o posterior a
I'animacio dels personatges) i consigna-ho en un llistat.

3.2. Genera les particules i crea els emissors necessaris per a cada planol,
assigna els camps de forca que definiran el comportament d'aquestes.

3.3. Crea objectes dinamics (rigid bodies) de comportament actiu o passiu,
simula moviments i col-lisions i controla els seus comportaments, fins a
aconseguir I'efecte desitjat.
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3.4. Configura els atributs del maquinari render memoria intermedia per
visionar les particules préviament a la generacio de les imatge.

3.5. Triala zona i crea els cabells amb els parametres optims segons els
requeriments.

3.6. Crea i simula el comportaments de diferents tipus de fluits segons els
requeriments previs.

4. Coneix les técniques relacionades amb el Color, la il-luminacid i els
acabats 2D i 3D i les aplica en els dissenys.

4.1. Genera i optimitza els mapes UV dels models, analitzant les
possibilitats d'Us de les eines de programari més adequades per a
I'operacio.

4.2. Texturitza el models aplicant materials i analitzant tots els parametres
gue afecten el comportament de les superficies i interpretant els
estudis de color.

4.3. Defineix i desglossa els llums necessaris per a cada escenari,
analitzant els estudis de color.

4.4. Aplica, modifica i anima els llums virtuals i els seus parametres a cada
escenari, valorant I'eleccio de les eines de programari adequades.

4.5. Utilitza efectes especials i d'il-luminacié per a donar més realisme a
I'escena: textures procedurals, mapes d'ombres i radiositat.

Continguts:

1. Modelatge d'escenaris, personatges i decorats definitius per a la realitzacio
d'animacions stop motion.

2.1. Elaboraci6 de la llista d'elements que cal modelar
2.2. Analisi de la documentacio de direccio: guid literari, guio tecnic, biblia
de personatges i storyboard.
2.3. Modelatge en 3D de personatges, escenaris, attrezzo i roba.
1.3.1. Modelatge per ordinador: les eines i el treball compartit.
1.3.2. Els programes de modelatge 3D
1.3.2.1. Elaboracié del llistat d’elements que cal modelar.
1.3.2.2. Escanejat en 3D dels models fisics.
1.3.3. Preparacio del modelatge
1.3.3.1. Carrega dels models de referencia procedents d'escaner
3D i/o model sheets i turnaround en 2D.
1.3.3.2. Eleccio del procediment de modelatge.
1.3.3.3. Primitives geomeétriques i superficies independents.
1.3.3.4. Poligons: topologia de les malles.
1.3.3.5. Subdivisio surfaces.
1.3.3.6. Geometries de baixa poligonitzacié.
1.3.3.7. Aplicacié de deformadors per al modelatge.
1.3.3.8. Modelat en alta poligonitzacié (sculpt tool, mudbox,
zbrush).
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1.3.3.9. Coordenades UV.
1.3.3.10. Daltres.
1.3.4. Interpretacio de la documentacié procedent de la direcci6
artistica: esbossos (personatges, escenaris i props) i escultures:
1.3.4.1. Expressi6 de la forma.
1.3.4.2. Geometria descriptiva.
1.3.4.3. Interpretacié de la forma. Projeccio de la personalitat.
1.3.5. Elaboraci6 de personatges:
1.3.5.1. Técniques basiques de modelat de personatges en 3D:
construccid volumetrica.
1.3.5.2. Processos d’adaptacié a 3D de disseny de personatges
en 2D.
1.3.5.3. Analisi de les deformacions gestuals.
1.3.5.4. Conceptes anatomics aplicats a I'animacié en 3D.
1.3.5.5. Composicio en 3D i proporcio.
1.3.5.6. Volum.
1.3.6. Elaboracio d’escenaris:
1.3.6.1. Técniques basiques de modelat d’escenaris en 3D:
construccio volumeétrica.
1.3.7. Elaboracié d'attrezzo i props.
1.3.7.1. Técniques basiques de modelat de d'attrezzo en 3D:
construccio volumetrica.
1.3.8. Optimitzacié dels models:
1.3.8.1. Versions dels models:
1.3.8.1.1. Versi6 animatic o layout.
1.3.8.1.2. Versio per a animacio.
1.3.8.1.3. Versio6 de render.
1.3.8.1.4. Treballar amb referéencies
1.3.8.2. Ajustos d'escala i neteja d’arxius.
1.3.9. Acabament, nomenclatura i arxivat de les superficies
generades
1.3.9.1. Utilitzaci6 i gestié de bases de dades.

2. Elaboracio del character setup de personatges 3D.

2.1. El character setup: eines i informaciéo compartida
2.1.1. Analisi del model 3D.
2.1.2. Col-locacié de les articulacions i elements mobils: la
morfologia del model.
2.1.3. Aplicaci6 del programari 3D als processos avancats
d'animacio
2.2. Lacreacio de I'esquelet i els diferents controls d'animacio de
personatges i attrezzo
2.2.1. Cinematica directa i inversa.
2.2.2. Parametritzaci6 d'eixos de rotacio i jerarquies.
2.2.3. Disseny de la interficie d'animacio.
2.2.4. Connexi6é de parametres.
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2.2.5. Acabament del setup, nomenclatura de catalogacio i arxivat de
models i representacions.
2.3. Integracio6 de l'esquelet en el model:
2.3.1. Técniques d'assignacio de I'esquelet i dels controls d'animacio
als personatges i a l'attrezzo.
2.3.2. Pintat de pesos o influencies
2.3.3. Aplicacié de deformadores. Connexio als models.
2.3.4. Aplicacio de les dotze normes d'animacio tradicional al 3D.
2.3.5. Les capes d'animacio i el mesclador.
2.3.6. Importacio i exportacié de les animacions.
2.3.7. Clips d’animacio.
2.3.8. Técniques de classificacio, catalogacio i codificacio de
productes intermedis i finals en els processos d'animacié 3D.
2.4. Elaboracio dels renders de prova i correccio d'errors.

3. Particules, simulacions i efectes 3D.

3.1. Planificacié dels efectes segons el guid.
3.2. Programari d'efectes 3D:
3.2.1. Particules.
3.2.2. Efectes fisics i particules.
3.2.3. Disseny de patrticules.
3.2.4. Generacio de particules.
3.2.5. Animacio de particules.
3.2.6. Shader de particules
3.2.7. Elaboracio de dinamiques.
3.2.8. Rigid Bodies.

4. Color, il-luminacio6 i acabats 2D i 3D.

4.1. Generacio dels mapes UV dels models.
4.1.1. Parametritzacié bidimensional d'objectes tridimensionals.
4.1.2. Caracteristiques morfologiques dels objectes.
4.2. Els mapes UV:
4.2.1. La fragmentacio dels models.
4.2.2. Les deformacions dels objectes tridimensionals en moviment.
4.3. Creacio dels mapes UV:
4.3.1. Eines de treball.
4.3.2. Eleccio del tipus de mapa.
4.3.3. Recol-locacié de punts UV.
4.3.4. Suavitzat de comprovacioé de la geometria.
4.3.5. Adaptacié i relaxacié per a morfologies complexes models
organics (cares principalment).
4.3.6. Optimitzacio dels mapes UV buscant la resolucié i tamany
adequat.
4.4. Definicié i aplicacié dels materials virtuals sobre els models.
4.4.1. Analisi de les caracteristiques superficials dels objectes reals:
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44.1.1. Especularitat.
4.4.1.2. Ambientacio.
4.4.1.3. Transparencia.
4.4.1.4. Reflexio.
4.4.1.5. Refraccio.
4.4.1.6. Translucencia.
4.4.1.7. Autoil-luminacio.
4.4.1.8. Relleu (bump).
4.4.1.9. Mapes de desplacament (normal map)
4.4.2. Comportament dels materials en diferents entorns.
4.4.3. Cerca de fonts reals o virtuals per la texturitzacio.
4.4.4. Aplicacio dels materials sobre els models:
4.4.4.1. Programari (2D i 3D) de generacio i aplicacio de materials.
4.4.4.2. Resolucions de treball i la seva adaptaci6 al format final.
4.4.4.3. Caracteristiques de les textures: transparéncia, volum,
brillantor i color.
4.4.4.4. Comprovacié i correccio de les textures mitjatcant renders
de prova fins a la seva semblanga optima.
4.4.5. Animacio de les textures.
4.4.6. Nomenclatura i arxivat de materials, mapes i models
texturitzats.
4.4.7. Creacio de multimaterial.
4.4.8. Materials especifics segons motors de renders.
4.4.9. Aplicacié de normals en el canal de relleu especific per a
videojocs segons programari.
4.4.10. Creacio de les normals a través d’'un programari 2D o 3D
d’alta poligonitzacio.
4.5. Generacio de textures procedurals 2D i 3D i mapa de bits (bitmap)
4.5.1. Generacio de textures procedurals 2D i 3D:
4.5.1.1. Utilitzaci6 de les eines de generacio i aplicacié de
textures.
4.5.1.2. Les textures procedurals 2D.
4.5.1.3. Les textures procedurals 3D.
4.5.1.4. Fixacio de les procedurals 3D a la geometria.
4.5.2. Pintada dels models:
4.5.2.1. Els mapa de bits (bitmaps).
4.5.2.2. Pintada en 3D directe sobre la geometria.
4.5.2.3. Pintada en 2 D sobre la referéncia dels mapes UV.
4.5.2.4. Generacié de mapes 2D a les resolucions necessaries.
4.5.2.5. Generacié de mapes 2D segons els diferents canals:
4.5.2.5.1. Difos (color).
4.5.2.5.2. Especular.
4.5.2.5.3. Mapes d’ombres (ligthmap, ambient occlusion).
4.5.2.5.4. Relleu (bump o normal).
4.5.2.6. La conversio de procedurals a bitmaps.
4.5.3. Nomenclatura per gestionar i organitzar les textures.
4.6. Definici6 i desglossament dels llums necessaris per a cada escenari.
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4.6.1. Preparacio del material de treball per l'il-luminacio
4.6.2. Elaboracio del croquis de projeccié dels feixos de llum:
4.6.2.1. Parametres i propietats de la llum:
4.6.2.1.1. Reflexio, refraccid i difraccio.
4.6.2.1.2. Temperatura de color.
4.6.2.1.3. Intensitat, flux, lluminancia i il-luminancia.
4.6.2.2. Llum dura i llum difosa:
4.6.2.2.1. Feixos de llum.
4.6.2.2.2. Orientacio i angulacio. Angles solids.
4.6.2.2.3. Difusid, ombra i penombres.
4.6.2.2.4. Caracteristiques de la utilitzacio de les fonts de llum
segons la seva ubicacio: directes, rebotades, farcits i
contrallums.
4.6.3. Desglossament de llums d'escenari:
4.6.3.1. Visualitzacio de llums segons els estudis de color.
4.6.3.2. Elecci6 de tipus de llums per a un escenari: ambientals,
puntuals, dirigides, focals i globals.
4.7. Aplicacid, modificaci6 i animacio dels llums virtuals.
4.7.1. Aplicacié virtual de llums d'escenari:
4.7.1.1. Programari d'il-luminaci6 3D.
4.7.1.2. Definicio de les ombres segons els estudis de color:
4.7.1.2.1. Duresa.
4.7.1.2.2. Color.
4.7.1.2.3. Degradacio.
4.7.2. Nomenclatura i arxivat de llums d'escenari i escenaris
preil-luminats.
4.8. Mapes d'ombres: quantificacio.
4.9. Ajustos dels parametres
4.9.1. Intensitat i duresa.
4.9.2. Color.
4.9.3. Oclusig, transparéncia i profunditat.
4.10.Renderitzat de proves d’escenaris preil-luminats.
4.11.Sistemes de llums globals segons motor de render (sistema raytrace,
vray final gatheriing, caustic, global ilumination i d’altres).

Modul 17: Programacio de videojocs 2D i 3D

Durada: 188 hores

Hores de lliure disposicié en el mddul: No se n’assignen.

Unitats formatives que el componen:

UF1. Programacio de videojocs 2D: 40 hores

UF2. Motors de videojocs 2D: 40 hores

UF3. Desenvolupament de videojocs 3D amb motors de jocs: 54 hores
UF4. Programacié avancada de videojocs: 54 hores

UF1. Programaci6 de videojocs 2D: 40 hores
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Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Identifica els conceptes basics relacionats amb videojocs 2D per aplicar-los
en la programacio6 de videojocs 2D.

1.1. Diferencia els diferents tipus de videojocs 2D classificats per génere i
visualitzacio: laterals, ortogonals i isometrics.

1.2. Descriu els conceptes d’'imatge, sprite, frame i spritesheet per a
'emmagatzemament en 2D de personatges animats, objectes fixos,
trets, explosions, etc...

1.3. Descriu els conceptes de tile, tiles de connexid, tiles circulars, tile
sheet, tile map i capes per a la creacié d’escenaris.

1.4. Descriu les estructures de dades necessaries i I'algorisme de dibuix
basic d’un tile map.

1.5. Identifica els avantatges i inconvenients de I'is de tile maps i de tiles
de mides determinades.

1.6. Descriu i diferencia entre els conceptes de parallax i scrolling.

2. ldentifica, entén i fa servir llibreries i entorns de desenvolupament per
desenvolupar videojocs 2D.

2.1. Reconeix I'estructura basica d’un videojoc 2D i en descriu els seus
blocs funcionals.

2.2. Desenvolupa organitzadament el codi basic d’un videojoc 2D utilitzant
els conceptes de programacioé orientada a objectes i patrons de
disseny i fent servir entorns integrats de desenvolupament.

2.3. Analitza les caracteristiques basiques de llibreries grafigues adequades
per a implementar videojocs 2D i les fa servir en la implementacié de
videojocs.

2.4. Implementa el moviment del personatge principal del videojoc 2D
detectant I'entrada de l'usuari per teclat, ratoli, etc...

2.5. Descriu i implementa els diferents métodes de moviment autonom dels
personatges secundaris i dels objectes que participen en el videojoc 2D
com trets, items... tenint en compte la velocitat del processador i del
bucle principal.

2.6. Descriu i implementa tecniques de deteccio de col-lisions: exacte, per
cercles englobants o caixes englobans.

2.7. Implementa de manera eficient la gestioé de recursos i recupera I'espai
de memoria no utilitzat per objectes que despareixen de I'area de joc.

2.8. Descriu i implementa técniques de deteccio d’arees trepitjables i no
trepitjables d’un tile map.

2.9. Descriu i implementa tecniques de simulacio de la gravetat i de salts
fent servir tecniques per evitar la caiguda de personatges o objectes en
jocs laterals.

2.10. Incorpora efectes de so i musica al videojoc 2D.
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2.11. Implementa interficies grafiques d’'usuari seguint criteris d’usabilitat i
incorporant tipografies a les mateixes.

2.12.Realitza proves de funcionament i optimitzacio dels jocs
desenvolupats, documentant-ne adequadament les fases de disseny.

Continguts:

1. Conceptes basics de videojocs 2D.

1.1. Historia i classificacio dels videojocs.

1.2. Videojocs laterals, ortogonals i isométrics. Caracteristiques.
1.3. Imatge, sprite, frame i spritesheet.

1.4. Tile, tilesheet i maptile. Tipus de tiles.

1.5. Eines grafiques per a la visualitzacio i edicié de sprites.

1.6. Eines grafiques per a la creacio de maptiles.

1.7. Algorisme de dibuix d’'un maptile.

1.8. Parallax i Scrolling.

2. Programacio de videojocs 2D

2.1. L’arquitectura basica i el bucle principal. Blocs funcionals.

2.2. Patrons de disseny orientats a objecte.

2.3. Entorns de desenvolupament per a jocs 2D.

2.4. Llibreries grafiques per a jocs 2D.

2.5. Estructures de dades eficients per a emmagatzemar els recursos del
joc.

2.6. Deteccio de I'entrada de l'usuari.

2.7. Moviment dels personatges del joc.

2.8. Moviment dels objectes que participen en el joc.

2.9. Deteccio de col-lisions i d’arees trepitjables.

2.10. Moviment de la imatge de fons.

2.11. Implementacié de jocs ortogonals.

2.12.Implementacio de jocs laterals.

2.13. Interficies grafiques d’usuari 2D.

2.14.Us de tipografies.

2.15.So0 i musica.

UF2. Motors de videojocs 2D: 40 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Identifica, entén i utilitza motors de jocs per a la creacio de videojocs 2D.
1.1. Distingeix entre un motor grafic i un motor de jocs., aalitzant les

caracteristiques basiques d’'un motor de jocs i seleccionant el motor de
jocs adequat al tipus de joc que es vol desenvolupar.
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1.2.

1.3.

1.4.

1.5.

1.6.

1.7.

1.8.
1.9.

Identifica els moduls que composen el motor de jocs 2D i en configura
les caracteristiques de manera adequada al tipus de joc que es vol
desenvolupar (lateral, isometric, ortogonal) i al génere (arcade, RPG,
plataformes, altres).

Gestiona els recursos necessaris per a la creacio del joc (imatges,
sons, sistemes de particules, altres).

Utilitza els editors d’sprites per a la creacié d’objectes i map tiles,
determinant quines arees del mateix son trepitjables i quines no i
determinant quins objectes son solids i quins no.

Genera diferents escenaris on es desenvolupara I'accio del joc fent
servir capes de profunditat i imatges de fons.

Assigna esdeveniments d’usuari i no d’'usuari a accions del joc,
configurant el motor per a detectar les possibles col-lisions que es
puguin produir.

Utilitza les eines disponibles en els motors de jocs per a definir
I'entrada de l'usuari per teclat, ratoli,... i dotar de moviment als
personatges principals i demés objectes del joc.

Afegeix efectes fisics al joc: caigudes, gravetat, trets parabdlics...
Crea personatges, dialegs i interficies 2D utilitzant les eines que
proporciona el motor de jocs.

1.10. Utilitza les eines disponibles en el motor de jocs per a crear 'efecte

d’scrolling i de parallax.

1.11. Afegeix musica de fons, efectes de so, efectes especials i sistemes de

particules al joc.

1.12. Desenvolupa jocs 2D segons les especificacions realitzades en temps

de disseny, guié i storyboards, important continguts realitzats amb
altres eines, personalitzant-lo usant llenguatges d’scripting i exportant-
los a diferents plataformes existents en el mercat.

Continguts:

1. Utilitzacié de motors 2D per a la creaci6 de videojocs

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.
1.5.
1.6.
1.7.
1.8.
1.9.

Arquitectura i caracteristiqgues dels motors de jocs 2D.
Creaci6 d’sprites i tile maps.

Arees trepitjables i no trepitjables.

Objectes solids.

Gestio de 'ocultacio entre objectes.

Backgrounds

Gestié d’escenaris.

Programacié d’accions d’usuari.

Col-lisions

1.10.Moviment de personatges i objectes.
1.11. Efectes fisics.

1.12.Creaci6 d’interficies usables.
1.13.Creaci6 de personatges.
1.14.Dialegs entre personatges.
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1.15. Scrolling i parallax

1.16.Musica i efectes de so

1.17.Efectes especials i sistemes de particules.
1.18. Llenguatge d’script propi

1.19. Importacié/Exportacié de continguts.

UF3. Desenvolupament de videojocs 3D amb motors de jocs: 54 hores
Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Identifica els conceptes basics relacionats amb grafics per computador i
videojocs 3D per posteriorment usar-los en la programacié de videojocs
3D.

1.1. Descriu els diferents generes de videojocs 3D i defineix conceptes
basics com gameplay, jugabilitat, i rejugabilitat analitzant-ne i definint-
ne el procés de creacio: les diferents etapes, els equips de treball
necessaris, els documents i material generats en el disseny, etc...

1.2. Descriu els conceptes de sistema de coordenades, vertex, vector,
aresta, poligon, cara, vector normal i malla 3D (solid, polihedre o
objecte 3D).

1.3. Defineix el concepte de camera 3D, els seus parametres i distingeix els
diferents tipus de cameres que es poden utilitzar en la creaci6 de
videojocs.

1.4. Descriu el procés de visualitzacié projectiu.

1.5. Distingeix els diferents sistemes de coordenades d’un entorn 3D:
global, local i de camera.

1.6. Descriu les diferents transformacions geometriques utilitzant
coordenades homogenies i notacié matricial.

1.7. Defineix els conceptes de terreny, heightmap, skybox, skydome i el
concepte de sistema de particules amb els parametres necessaris per
a generar-lo.

1.8. Defineix el concepte de llum i els seus diferents tipus i parametres, el
concepte d’'ombra i penombra i els seus diferents tipus i parametres.

1.9. Defineix el conceptes de material-textura amb els seus tipus i
parametres i el concepte de shader i la seva utilitat en el context d’'un
joc.

1.10. Descriu el concepte de visibilitat i la seva problematica en la
visualitzacio d’interiors i d’exteriors.

1.11.Descriu i distingeix els diferents mapes utilitzats en la visualitzacio
realista d’objectes i escenaris: normal map, specular map, occlusion
map, altres.

1.12.Descriu les diferents metodologies emprades en la visualitzacio realista
d’entorns virtuals.

2. Implementa videojocs 3D utilitzant motors de jocs.
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2.1

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

Distingeix les diferéncies entre un motor de jocs i una llibreria grafica
per a desenvolupar jocs., analitzant les caracteristiques fonamentals
d’'un motor de jocs.

Utilitza les eines del motor de jocs per a generar terrenys utilitzant
optativament heightmaps i afegint-hi arbres, herba, aigua, vent, boira i
cel. i important models generics i de personatges animats al motor de
jocs per a generar escenaris complexos

Implementa la navegacio per I'escenari utilitzant un personatge animat
amb camera en primera persona i amb camera en tercera persona
calcula les vistes de camera per a una visualitzacié adequada de
I'accio del joc.

Distingeix i incorpora en el joc els diferents tipus de llums i ombres que
es poden usar en un joc 3d i configura els seus parametres per a
obtenir una il-luminaci6é adequada.

Utilitza shaders per a obtenir diferents tipus d’efectes sobre els
materials dels objectes del joc.

Genera sistemes de particules per a simular efectes especials com foc
o fum.

Utilitza técniques eficients per al calcul de la visibilitat en entorns 3D
interiors i exteriors.

Utilitza diferents tipus de mapes per a aconseguir efectes sobre els
objectes del joc: ambient occlusion, specular map, normal map, bump
map, diffuse map...

Incorpora efectes fisics al joc: objectes rigids, roba, molles, gravetat,
fluids, forces... i calcula col-lisions entre els objectes fixos i mobils de
I'escenari utilitzant les eines disponibles al motor de jocs.

2.10. Implementa interficies per a la creacié de menus i HUD’s mantenint els

criteris d’usabilitat i jugabilitat i Incorpora punts de retorn dins del joc
per a emmagatzemar I'estat de la partida.

2.11. Personalitza el comportament de personatges, enemics, etc. utilitzant

el llenguatge d’scripting incorporat en el motor de jocs.

2.12. Desenvolupa jocs, multijugador o no, seguint les directives

especificades en el procés de disseny, incorporant efectes de so i
musica, atenent-se als criteris d’'usabilitat i jugabilitat i n’exporta el
resultat a les diferents plataformes existents

Continguts:

1. Conceptes basics de Videojocs 3D

1.1.
1.2.
1.3.
1.4.

Classificaci6 i generes dels Videojocs 3D.

El procés de creacié d'un videojoc 3D.

Jugabilitat i gameplay i rejugabilitat.

Definicions basiques
1.4.1. Sistemes de coordenades: local, global i de camera.
1.4.2. Vertex, aresta, poligon, cara, malla 3D.
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1.5

1.6.
1.7.
1.8.

1.9.

1.4.3. Vector normal a cara.
Cameres.
1.5.1. Tipus de cameres: ortogonal i perspectiva.
1.5.2. Parametres basics.
El procés de projeccio projectiu.
Transformacions geométriques. Notacio matricial.
Elements basics en videojocs 3D
1.8.1. Terrenys i heightmaps.
1.8.2. Skybox i skydome.
1.8.3. Sistemes de particules.
1.8.4. Importacié/exportacié de models 3D.
[I-luminacio, materials i texturacio
1.10.1. Tipus de llum i parametres necessaris.
1.10.2. Ombra i penombra. Tipus i parametres. Ombres
dinamiques.
1.10.3.  Tipus de materials i parametres.
1.10.4.  Texturacio. Tipus i técniques.
1.10.5. Mapes de textura: diffuse, specular, normal map, bump
map, occlusion map, d’altres.
1.10.6.  Shaders.

1.10.Visualitzacio realista

1.10.1. Raytracing
1.10.2. Radiositat

2. Implementacié de jocs 3D amb motors de jocs

2.1.
2.2.

2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.
2.9.

Motor de jocs vs llibreria grafica. Caracteristiques basiques.
Videojocs 3D amb escenaris exteriors. Creacio de terrenys texturats,
cel, herba, arbres, boira i vent.

Importacié de models estatics i animats.

Navegacio en primera persona.

Navegaci6 en tercera persona. Us de cameres.

[I-luminacio de I'escena. Tipus i parametres de les llums.

Ombres. Tipus i parametres.

Sistemes de particules.

Videojocs 3D amb escenaris interiors. Tecniques eficients de visibilitat.

2.10.Us de mapes per a millorar el realisme.

2.10.1. Diffuse map

2.10.2.  Ambient Occlusion
2.10.3.  Specular map

2.10.4. Bump map i normal map.

2.11.Shaders
2.12. Efectes fisics

2.12.1. Gravetat.
2.12.2.  Objectes rigids
2.12.3. Roba

2.12.4. Molles
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2.13.
2.14.
2.15.
2.16.

2.12.5.  Fluids

2.12.6. Forces
Creacio d’interficies d’usuari: GUI's i HUD’s.
Musica i efectes especials de so.
Exportacio de jocs a diferents plataformes.
Jocs multijugador i en linia.

UF4. Programacio avancada de videojocs: 54 hores

Resultats d’aprenentatge i criteris d’avaluacio:

1. Utilitza la intel-ligéncia artificial en videojocs per a dotar-los d’'un major
realisme.

1.1.
1.2.

1.3.

1.4.
1.5.

1.6.

Defineix i entén el concepte d’intel-ligéncia artificial.

Defineix els conceptes basics relacionats amb la intel-ligéncia artificial i
descriu situacions que els implementin..

Descriu les estructures de dades necessaries per a la implementacio
de la intel-ligéncia artificial.

Descriu els algorismes basics relacionats amb la intel-ligencia artificial.
Defineix i entén el concepte d’heuristica que es fa servir en
Intel-ligéncia artificial.

Descriu els algorismes complexos relacionats amb la intel-ligéncia
artificial.

2. Descriu un arbre binari i n-ari, els seus usos i els algoritmes recursius i
iteratius per recorre’ls.

2.1.

2.2.
2.3.
2.4.
2.5.
2.6.
2.7.

2.8.
2.9.
2.10.
2.11.

2.12.

Descriu un arbre binari i n’identifica I'estructura, les caracteristiques i el
seu us.

Defineix el concepte de node, node fill i sub arbre..

Defineix el concepte de balanceig d’arbre.

Descriu els algoritmes de recorregut d’arbres binaris.

Calcula el resultat dels diferents recorreguts d’arbres binaris

Segueix la traga de crides recursives del recorregut d’un arbre binari.
Descriu un arbre n-ari ii n’identifica I'estructura, les caracteristiques i el
seu us.

Defineix els conceptes de factor de branqueig, profunditat i factor de
tall.

Descriu un espai de cerca.

Descriu els algoritmes de cerca cega

Calcula el resultat dels algoritmes de cerca cega fent una traca del seu
recorregut.

Determina I'algorisme de cerca cega més optim a partir d’'un arbre n-ari
i un objectiu.
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3. Descriu el conceptes de graf i implementa algorismes de calcul de cami
optim utilitzant heuristiques.

3.1. Descriu el concepte d’heuristica

3.2. Descriu el concepte de cerca amb adversari i 'algorisme MINI - MAX
3.3. Aplica la férmula d’avaluacié per cada node segons heuristica.

3.4. Etiqueta els nodes d’un arbre seguint I'algorisme Mini Max.

3.5. Descriu el concepte de Graf i les diferencies amb els arbres.

3.6. Descriu els diferents algorismes per trobar camins optims: Dijkstra i A*.
3.7. Aplica I'algorisme A* en diferents casuistiques amb heuristica i sense.

4. Entén el concepte de comportament autonom de multiples personatges i es
capag d’incorporar-lo en el disseny d’un videojoc.

4.1. Descriu i implementa un algorisme per al moviment autonom de
personatges, tenint en compte velocitat, massa i direccié de moviment.

4.2. Descriu i implementa un algorisme per a que els personatges
autdnoms siguin capagos d’arribar a un punt concret de destinacié amb
i sense obstacles.

4.3. Descriu i implementa un algorisme per a que els personatges
autonoms fugin d’'un element concret de I'escena.

4.4. Descriu i implementa un algorisme per a que els personatges
autonoms persegueixin un altre personatge.

4.5. Descriu i implementa un algorisme per a que els personatges
autonoms evitin obstacles.

4.6. Descriu i implementa un algorisme per a desplacar grups de
personatges tenint en compte la separacio entre ells, la cohesié del
grup i I'alineacié del conjunt de personatges

4.7. Descriu i implementa un algorisme per a que els personatges
autonoms segueixin en grup un personatge lider.

4.8. Descriu i implementa un algorisme per a qué un personatge pugui
amagar-se d’un altre personatge

4.9. Utilitza maquines d’estat per a determinar el comportament d’'un
personatge tenint en compte les circumstancies que es produeixen a
I'entorn on es desenvolupa I'accié del joc.

Continguts:
1. Introduccié a la intel-ligéncia artificial

1.1. Conceptes basics d’intel-ligéncia artificial
1.2. Estructures de dades habituals en intel-ligéncia artificial
1.2.1. Maquines d’estat
1.2.2. Arbres
1.2.2.1. Definicié
1.2.2.2. Estructura
1.2.2.3. Recorreguts
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1.2.3. Grafs

1.2.3.1. Definicio
1.2.3.2. Estructura
1.2.3.3. Recorreguts

2. Arbres

2.1. Arbres binaris
2.1.1. Node, tipus de notes, fills i apuntadors.
2.1.2. Concepte de profunditat, amplada i nivell de tall.
2.1.3. Tipus d’arbres segons factor de branqueig.
2.1.4. Algoritmes de recorregut d’arbres binaris: Preordre, inordre,
postordre.
2.2. Arbres n-aris
2.2.1. Utilitat i concepte.
2.2.2. Espai de cerca
2.2.3. Algoritmes de cerca cega: Primer en profunditat i primer en
amplada.

3. Grafs

3.1. Concepte de graf i exemples.

3.2. Algoritmes de cerca en Graf’s.

3.3. Heuristica.

3.4. Algoritme de cerca de cami optim: A*.

3.5. Pathfinding.

3.6. Introduccio a algoritmes de joc amb adversari: Mini — Max

4. Comportament autonom

4.1. Model de moviment simple de personatges.

4.2. Cerca d’'un punt de desti.

4.3. Evasi6 d’'un altre personatge.

4.4. Elusié d’obstacles.

4.5. Moviment coherent i alineat de grups de personatges evitant la col-lisio
entre ells.

4.6. Seguiment d’un lider.

4.7. Ocultacié d’'un personatge.

4.8. Us de maquines d’estats per a seleccionar el comportament d’un
personatge.
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