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1. Identificacién da programacién

Centro educativo

Codigo Centro Concello Ar,|o .
académico
15021482 | San Clemente Santiago de Compostela 2021/2022
Ciclo formativo
Cddigo "
da familia Familia profesional . Il dc'> Ciclo formativo Grao Réxime
. ciclo formativo
profesional
IFC Informética e CSIFC02 Desenvolvemento de aplicacions multiplataforma | Ciclos Réxime de
comunicaciéns formativos de | proba libre
grao superior

Modulo profesional e unidades formativas de menor duracion (*)

Cédigo Sesions Horas Sesions
Nome Curso . ) .
MP/UF semanais anuais anuais
MP0489 Programacion multimedia e dispositivos mébiles 2021/2022 0 123 0
MP0489_22 | Programacién multimedia e de xogos 2021/2022 0 65 0
MP0489_12 | Programacion de dispositivos mobiles 2021/2022 0 58 0

(*) No caso de que o modulo profesional estea organizado en unidades formativas de menor duracion

Profesorado responsable

Profesorado asignado ao médulo

CARLOS CARRION ALVAREZ,INES VALINO RIELO,ADAN AMORIN VIDE (Subst.),CARLOS NIEVES
LAMEIRO (Subst.)

Outro profesorado

Estado: Pendente de supervisidn departamento
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2. Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacion
2.1. Primeira parte da proba
2.1.1. Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan

Resultados de aprendizaxe do curriculo

(MP0489_22) RA1 - Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

(MP0489_12) RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as stas capacidades.

(MP0489_22) RA2 - Analiza a arquitectura de xogos 2D e 3D seleccionando e probando motores de xogos.

(MP0489_12) RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

(MP0489_22) RA3 - Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos.

2.1.2. Criterios de avaliacidon que se aplicaran para a verificacion da consecucion dos resultados de aprendizaxe por
parte do alumnado

Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_22) CA1.1 Recofiecéronse os formatos mais empregados para a codificacion, o almacenamento e a transmision dixital de informacion
multimedia.

(MP0489_12) CA1.1 Analizaronse as limitaciéns que presenta a execucion de aplicacions nos dispositivos mobiles.

(MP0489_22) CA1.2 Analizaronse contornos de desenvolvemento multimedia.

(MP0489_12) CA1.2 Recofiecéronse os sistemas operativos empregados en dispositivos mébiles e as suas caracteristicas.

(MP0489_22) CA1.3 Recofiecéronse as clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o procesamento e o almacenamento de obxectos
multimedia.

(MP0489_12) CA1.3 Identificaronse as tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

(MP0489_12) CA1.4 Instalaronse, configuraronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

(MP0489_22) CA1.4 Utilizaronse clases para crear e manipular figuras graficas en 2D.

(MP0489_12) CA1.5 Identificaronse as configuraciéns en que se clasifican os dispositivos mébiles con base nas suas caracteristicas.

(MP0489_22) CA1.5 Utilizaronse clases para reproducir e xestionar musica e sons.

(MP0489_22) CA1.6 Utilizaronse clases para a conversion de datos multimedia dun formato a outro.

(MP0489_12) CA1.6 Describironse os perfis que establecen a relacién entre o dispositivo e a aplicacion.

(MP0489_12) CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicaciéns existentes para dispositivos mobiles, e identificaronse as clases utilizadas.

(MP0489_22) CA1.7 Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc.

(MP0489_22) CA1.8 Utilizaronse clases para a creacion e o control de animacions.

(MP0489_12) CA1.8 Realizaronse modificaciéns sobre aplicaciéns existentes.

(MP0489_22) CA1.9 Utilizaronse clases para construir reprodutores de contidos multimedia.

(MP0489_12) CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions.
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Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_22) CA1.10 Depuraronse e documentaronse os programas desenvolvidos.

(MP0489_12) CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion.

(MP0489_22) CA2.1 Identificaronse os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D.

(MP0489_12) CA2.2 Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos moébiles e técnicas especificas para o seu
desenvolvemento e a stia adaptacion.

(MP0489_22) CA2.2 Analizaronse as funciéns e os compofientes dun motor de xogos.

(MP0489_22) CA2.3 Analizaronse contornos de desenvolvemento de xogos.

(MP0489_12) CA2.3 Analizaronse e utilizaronse as clases que modelan ventas, menus, alertas e controis para o desenvolvemento de aplicacions graficas
sinxelas.

(MP0489_22) CA2.4 Analizaronse motores de xogos, as suas caracteristicas e as suas funcionalidades.

(MP0489_12) CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios.

(MP0489_22) CA2.5 Identificaronse os blogues funcionais dun xogo.

(MP0489_12) CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia.

(MP0489_12) CA2.6 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions e comunicacions HTTP e HTTPS.

(MP0489_22) CA2.6 Definironse e executaronse procesos de rénder.

(MP0489_22) CA2.7 Recofieceuse a representacion léxica e espacial dunha escena grafica sobre un xogo existente.

(MP0489_12) CA2.7 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da persistencia.

(MP0489_12) CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicacions desenvolvidas a partir de emuladores.

(MP0489_12) CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicacions desenvolvidas en dispositivos moébiles reais.

(MP0489_12) CA2.10 Documentaronse os procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions.

(MP0489_22) CA3.1 Desefiouse o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo.

(MP0489_22) CA3.2 Estableceuse a I6xica do xogo.

(MP0489_22) CA3.3 Seleccionouse e instalouse o motor e o contorno de desenvolvemento.

(MP0489_22) CA3.4 Crearonse obxectos e definironse os fondos.

(MP0489_22) CA3.5 Instalaronse e utilizaronse extensions para o manexo de escenas.

(MP0489_22) CA3.6 Utilizaronse instrucions graficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.

(MP0489_22) CA3.7 Incorporéuselles son aos eventos do xogo.

(MP0489_22) CA3.8 Desenvolvéronse e implantaronse xogos para dispositivos mobiles.

(MP0489_22) CA3.9 Realizaronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.
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Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_22) CA3.10 Documentaronse as fases de desefio e desenvolvemento dos xogos creados.

2.2. Segunda parte da proba
2.2.1. Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan

Resultados de aprendizaxe do curriculo

(MP0489_22) RA1 - Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

(MP0489_12) RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mobiles, e avalia as suas caracteristicas e as stas capacidades.

(MP0489_22) RA2 - Analiza a arquitectura de xogos 2D e 3D seleccionando e probando motores de xogos.

(MP0489_12) RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mobiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

(MP0489_22) RA3 - Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos.

2.2.2. Criterios de avaliacidon que se aplicaran para a verificacion da consecucion dos resultados de aprendizaxe por
parte do alumnado

Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_22) CA1.1 Recofiecéronse os formatos mais empregados para a codificacion, o almacenamento e a transmision dixital de informacion
multimedia.

(MP0489_12) CA1.1 Analizaronse as limitacidns que presenta a execucion de aplicacions nos dispositivos maobiles.

(MP0489_22) CA1.2 Analizaronse contornos de desenvolvemento multimedia.

(MP0489_12) CA1.2 Recoriecéronse os sistemas operativos empregados en dispositivos mébiles e as suas caracteristicas.

(MP0489_12) CA1.3 Identificaronse as tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

(MP0489_22) CA1.3 Recoriecéronse as clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o procesamento e o almacenamento de obxectos
multimedia.

(MP0489_22) CA1.4 Utilizaronse clases para crear e manipular figuras graficas en 2D.

(MP0489_12) CA1.4 Instalaronse, configuraronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

(MP0489_12) CA1.5 Identificaronse as configuraciéns en que se clasifican os dispositivos mobiles con base nas suas caracteristicas.

(MP0489_22) CA1.5 Utilizaronse clases para reproducir e xestionar musica e sons.

(MP0489_22) CA1.6 Utilizaronse clases para a conversion de datos multimedia dun formato a outro.

(MP0489_12) CA1.6 Describironse os perfis que establecen a relacién entre o dispositivo e a aplicacion.

(MP0489_12) CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicaciéns existentes para dispositivos mobiles, e identificaronse as clases utilizadas.

(MP0489_22) CA1.7 Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc.

(MP0489_22) CA1.8 Utilizaronse clases para a creacion e o control de animacions.
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Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_12) CA1.8 Realizaronse modificaciéns sobre aplicaciéns existentes.

(MP0489_12) CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions.

(MP0489_22) CA1.9 Utilizaronse clases para construir reprodutores de contidos multimedia.

(MP0489_22) CA1.10 Depuraronse e documentaronse os programas desenvolvidos.

(MP0489_12) CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion.

(MP0489_22) CA2.1 Identificaronse os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D.

(MP0489_22) CA2.2 Analizaronse as funciéns e os compofientes dun motor de xogos.

(MP0489_12) CA2.2 Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos moébiles e técnicas especificas para o seu
desenvolvemento e a stia adaptacion.

(MP0489_22) CA2.3 Analizaronse contornos de desenvolvemento de xogos.

(MP0489_12) CA2.3 Analizaronse e utilizaronse as clases que modelan ventas, menus, alertas e controis para o desenvolvemento de aplicacions graficas
sinxelas.

(MP0489_22) CA2.4 Analizaronse motores de xogos, as suas caracteristicas e as suas funcionalidades.

(MP0489_12) CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios.

(MP0489_22) CA2.5 Identificaronse os bloques funcionais dun xogo.

(MP0489_12) CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia.

(MP0489_12) CA2.6 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions e comunicacions HTTP e HTTPS.

(MP0489_22) CA2.6 Definironse e executaronse procesos de rénder.

(MP0489_12) CA2.7 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da persistencia.

(MP0489_22) CA2.7 Recofieceuse a representacion loxica e espacial dunha escena grafica sobre un xogo existente.

(MP0489_12) CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicacions desenvolvidas a partir de emuladores.

(MP0489_12) CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicacions desenvolvidas en dispositivos mébiles reais.

(MP0489_12) CA2.10 Documentaronse os procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions.

(MP0489_22) CA3.1 Desefiouse o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo.

(MP0489_22) CA3.2 Estableceuse a I6xica do xogo.

(MP0489_22) CA3.3 Seleccionouse e instalouse o motor e o contorno de desenvolvemento.

(MP0489_22) CA3.4 Crearonse obxectos e definironse os fondos.

(MP0489_22) CA3.5 Instalaronse e utilizaronse extensions para o manexo de escenas.

(MP0489_22) CA3.6 Utilizaronse instrucions graficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.
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Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_22) CA3.7 Incorporouselles son aos eventos do xogo.

(MP0489_22) CA3.8 Desenvolvéronse e implantaronse xogos para dispositivos mobiles.

(MP0489_22) CA3.9 Realizaronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.

(MP0489_22) CA3.10 Documentaronse as fases de desefio e desenvolvemento dos xogos creados.

3. Minimos exixibles para alcanzar a avaliacién positiva e os criterios de cualificacién

Os contidos minimos imprescindibles para a superacion do mddulo son os que fan referencia aos seguintes puntos:
Limitacions que presenta a execucion de aplicacions nos dispositivos mobiles: desconexion, seguridade, memoria, consumo de bateria,
almacenamento, etc.

Unidade formativa Programacion de dispositivos mébiles facendo uso de Android

Estrutura dunha aplicacién para dispositivo mabil.

Modificacién de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.

Sistemas operativos empregados en dispositivos mébiles.

Tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

Contornos integrados de traballo.

Médulos para o desenvolvemento de aplicacions mobiles.

Emuladores.

Configuracions: tipos e caracteristicas. Dispositivos soportados.

Perfis: caracteristicas, arquitectura e requisitos. Dispositivos soportados.

Ciclo de vida dunha aplicacidn: descubrimento, instalacién, execucidn, actualizacion e borrado.
Ferramentas e fases de construcion.

Manexo de conexiéns HTTP e HTTPS.

Bases de datos e almacenamento.

Persistencia.

Eventos da interface.

Probas de interaccion.

Descubrimento de servizos

Empaquetaxe e distribucién.

Documentacién do desenvolvemento das aplicacions.

Estrutura de clases dunha aplicacion.

Interfaces de usuario. Clases asociadas.

Contexto grafico. Imaxes.

Técnicas de animacion e son.

Comunicaciéns: clases asociadas. Tipos de conexions.

Xestion da comunicacién sen fios.
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Envio e recepcion de mensaxes de texto: seguridade e permisos.

Envio e recepcion de mensaxaria multimedia: sincronizacién de contido; seguridade e permisos.

Unidade formativa Programacion multimedia e de xogos 2D e 3D facendo uso do framework multiplataforma LIBGDX seguindo o patrén de
arquitectura de software Modelo ¢, Vista ¢, Controlador (MVC)

Identificar os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D.

Analizar as funciéns e os compofientes dun motor de xogos.

Analizar motores de xogos, as suas caracteristicas e as stas funcionalidades.

Utilizar clases para o control de eventos e excepcions, efc...

Utilizar clases para crear e manipular figuras graficas en 2D.

Utilizar clases para a creacién e o control de animaciéns.

Definir e executar procesos de rénder.

Establecer a loxica do xogo.

Crear obxectos e definir os fondos.

Utilizar instrucions gréficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.
Incorporar son aos eventos do xogo.

Configurar e xestionar a cdmara Ortografica e en Perspectiva.

Manexar as matrices en OPENGL ES: Proxeccon. Modelado. Translacion, rotacion e escalado.

Instalar a aplicacién nun dispositivo mébil.

Utilizar as ferramentas de depuracion.

- A avaliacién positiva acadarase despois de superar no proceso de avaliacién duas partes dunha proba. Cada unha das partes tera caracter
eliminatorio. A persoa aspirante tera que acadar como minimo un cinco en cada unha das partes para obter unha valoracion positiva.

- A cualificacion final sera a media aritmética das cualificacidns obtidas en cada unha das partes, expresada con nimeros enteiros entre un e dez,
redondeada & unidade mais proxima.

- As persoas candidatas que non superen a primeira parte da proba seran cualificadas cun cero na segunda proba.

- No caso das persoas aspirantes que superando a primeira parte suspendan a segunda parte da proba, a puntuacion maxima final que se lles
podera asignar sera de catro puntos.

- As persoas aspirantes que leven leven a cabo calquera actuacion de tipo fraudulento ou incumpran as normas de prevencion, proteccion e
seguridade, sempre que poidan implicar algtn tipo de risco para si mesmas, para o resto do grupo ou para as instalacions, durante a realizacion
das probas, poden ser excluidas de calquera parte da probra por parte dos membros da comision de avaliacion. Neste caso, esa parte da proba do
maddulo seré cualificada cun cero.

4. Caracteriticas da proba e instrumentos para o seu desenvolvemento

4.a) Primeira parte da proba

Tera caracter eliminatorio e consistira nunha proba escrita que combinara tanto preguntas tipo test como preguntas de exposicion. As preguntas
tipo test puntuaran en negativo en caso de erro ( 0 peso de cada parte e a valoracidn negativa comunicarase as persoas candidatas ao inicio da
proba).

A proba versara sobre unha mostra suficientemente significativa dos criterios de avaliacion establecidos nesta programacion para esa parte.

Esta primeira parte cualificarase de cero a dez puntos. Para a sua superacion as persoas candidatas deben obter unha puntuacion igual ou
superior a cinco puntos.
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O Unico instrumentos necesario e obrigatorio por parte do alumnado € un boligrafo de cor azul ou negra. Non se permitiran cintas nin fluidos
correctores e tampouco sera corrixido ningun exercicio feito a lapis. Aqueles exercicios que non estean perfectamente identificados non seran
corrixidos.

Quedara totalmente prohibido o uso do teléfono mobil e calquera dispositivo electronico de comunicacién, tendo que estar estes totalmente
apagados.

4.b) Segunda parte da proba

As persoas aspirantes que superasen a primeira parte da proba realizaran a segunda parte, que tamén tera caracter eliminiatorio e consistira na
resolucién dun ou varios supostos practicos que versaran sobre unha mostra suficientemente significativa dos criterios de avaliacion establecidos
nesta programacion para esta parte. En concreto, os aspirantes deben ser quen de resolver un our varios supostos de unha app e/ou videoxogo.

Cualificarase esta segunda parte da proba de cero a dez puntos. Para a sua superacion as persoas candidatas deben obter unha puntuacion igual
Ou superior a cinco puntos.

O Unico instrumento necesario e obrigatorio por parte do alumnado é un boligrafo de cor azul ou negra, non se permitiran cintas nin fluidos
correctores, e quedara totalmente prohibido o uso do teléfono mébil e calquera dispositivo electrénico de comunicacidns, tendo que estar estes
totalmente apagados.




