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1 ¢4 CONSELLERIA DE CULTURA, EDUCACION  MODELO DE PROGRAMACION DE PROBA LIBRE BI ICI3
E ORDENACION UNIVERSITARIA DE MODULOS PROFESIONAIS

1. Identificacién da programacién

Centro educativo

Codigo Centro Concello Ar,|o .
académico
15006778 | Rodolfo Ucha Pifieiro Ferrol 2017/2018
Ciclo formativo
Codigo Codigo do
da familia Familia profesional " go do 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 N Sesions Horas Sesions
ome Curso . : .
MP/UF semanais anuais anuais
MP0489 Programacion multimedia e dispositivos mébiles 2017/2018 0 123 0
MP0489_22 | Programacién multimedia e de xogos 2017/2018 0 65 0
MP0489_12 | Programacion de dispositivos mobiles 2017/2018 0 58 0

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

Profesorado responsable

Profesorado asignado ao médulo | DANIEL TOUCEDA SANTORIO

Outro profesorado

Estado: Pendente de supervisién inspector



R XUNTA DE GALICIA ANEXO llI
19 ¢4 CONSELLERIA DE CULTURA, EDUCACION  MODELO DE PROGRAMACION DE PROBA LIBRE j BI ICI3

E ORDENACION UNIVERSITARIA DE MODULOS PROFESIONAIS

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.

2.1.2. Criterios de avaliacidon que se aplicaran para a verificacion da consecucién 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 limitacidons que presenta a execucién 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 mobiles e as stas caracteristicas.

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

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

(MP0489_12) CA1.6 Describironse os perfis que establecen a relacién entre o dispositivo e 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_22) CA2.3 Analizaronse contornos de desenvolvemento de xogos.

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

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

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 mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as slias 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.
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2.2.2. Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificacion da consecucioén dos resultados de aprendizaxe por
parte do alumnado

Criterios de avaliacion do curriculo

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

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

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

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

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

(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 relacidn entre o dispositivo e a aplicacion.

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

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

(MP0489_12) CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicacions existentes.

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

(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_12) CA2.2 Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos mobiles e técnicas especificas para o seu
desenvolvemento e a stia adaptacion.

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

(MP0489_12) CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexién 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 mobiles reais.

-3-



R XUNTA DE GALICIA ANEXO llI
19 ¢4 CONSELLERIA DE CULTURA, EDUCACION  MODELO DE PROGRAMACION DE PROBA LIBRE j BI ICI3

E ORDENACION UNIVERSITARIA DE MODULOS PROFESIONAIS

Criterios de avaliacion do curriculo

(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 gréaficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.

(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

Sera obrigatorio utilizar unha programacion orientada a obxectos.

PARTE 1A TEORIA APLICACION: tera un valor de 1 punto sobre os 10 posibles. Sera necesario acadar un 0,5 para aprobar.
PARTE 1B PRACTICA APLICACION: tera un valor de 9 puntos sobre os 10 posibles. Sera necesario acadar un 4,5 para aprobar.
A parte 1 tera un valor dun 50% sobre o total da nota do médulo.

PARTE 2A TEORIA XOGOS: tera un valor de 1 punto sobre os 10 posibles. Sera necesario acadar un 0,5 para aprobar.
PARTE 2B PRACTICA XOGOS: tera un valor de 9 puntos sobre os 10 posibles. Sera necesario acadar un 4,5 para aprobar.

A parte 2 tera un valor dun 50% sobre o total da nota do médulo.

A nota final do médulo sera a suma das duas partes anteriores (Parte 1 + Parte 2).
Un suspenso en calquera das partes dara lugar ao suspenso do médulo enteiro.

APLICACION:

A aplicacién debe funcionar nunha version de Android 4.0.3 APl 16
Sera necesario entregar o apk firmado, o codigo fonte e os métodos documentados utilizando javadoc.

No referido 6 desenrolo dunha aplicacion Android sera necesario:
- Recofiecer os sistemas operativos empregados en dispositivos mobiles e as suas caracteristicas.
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- Identificar as configuraciéns en que se clasifican os dispositivos maébiles con base nas suas caracteristicas.

- Analizar a estrutura de aplicaciéns existentes para dispositivos mobiles, e identificar as clases utilizadas.

- Analizar e utilizar as clases que modelan ventas, menus, alertas e controis para o desenvolvemento de aplicacions graficas sinxelas.
- Utilizar clases para o control de eventos e excepciéns, etc.

- Usar intenty s para paso de datos entre activities.

- Utilizar as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia.

- Utilizar as clases necesarias para reproducir / capturar contido multimedia.

- Utilizar as clases necesarias para establecer conexidns con almacéns de datos con garantia da persistencia.
- Utilizar as clases necesarias para realizar unha comunicacion asincrona.

- Utilizar as clases necesarias para descargar un arquivo / imaxe de Internet.

- Documentar os procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicaciéns. Uso de javadoc.

- Empaquetar, firmar e despregar as aplicacions desenvolvidas en dispositivos mébiles reais.

- Utilizar as ferramentas de depuracién.

XOGO 2D:

Debera empregarse o framework LIBGDX para o desenvolvemento do mesmo.

0 Xogo 2D tera un valor de 9 puntos sobre o total desta parte. Sera necesario acadar 4.5 puntos para aprobar.
A teoria tera un valor de 1 punto sobre o total desta parte. Sera necesario acadar 0,5 puntos para aprobar.

De non aprobar algunha das partes suspenderase o modulo.

O control do xogo tera que estar adaptado para xogar nun dispositivo mabil.
0 xogo debera funcionar correctamente nun dispositivo mébil e nun PC con S.0. Linux e Windows.

Debera entregarse o apk firmado, o jar e 0 cédigo fonte do xogo.

Teoria:

- Elementos da arquitectura dun xogo.

- Funcions e os compofientes dun motor de xogos.

- Motores de xogos, as slas caracteristicas € as suas funcionalidades (UNITY3D, AndEngine e o framework Libgdx)

Xogo 2D:

- Identificar os elementos da arquitectura dun xogo 2D.

- Analizar as funciéns e os compofientes dun motor de xogos.

- Analizar motores de xo0gos, as sUas caracteristicas e as stas funcionalidades.
- Utilizar clases para o control de eventos e excepcions, etc...

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

- Utilizar clases para a creacién e o control de animacions.

- Definir e executar procesos de rénder.

- Establecer a l6xica do xogo.

- Crear obxectos e definir os fondos.
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- Utilizar instrucions graficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.
- Incorporar son aos eventos do xogo.

- Configurar e xestionar a camara Ortografica e en Perspectiva.

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

- Instalar a aplicacién nun dispositivo mabil € nun PC (xerar o jar e o apk firmado)

- Utilizar as ferramentas de depuracién.

4. Caracteriticas da proba e instrumentos para o seu desenvolvemento

4.a) Primeira parte da proba

Consistira nunha proba tedrica.

Deberase responder a teoria da UD1 e UD2.

4.b) Segunda parte da proba

Esta proba a podemos dividir en duas partes:

a) Consistira no desenrolo dunha aplicacién, completa ou parte, en Android.

b) Consistira no desenrolo, completo ou parte, dun xogo 2D coa versidn de OPENGL 2.0 ou superior, feito c6 framework multiplataforma
LIBGDX. Dito xogo debera funcionar nun dispositivo c6 S.0. Android 16 ou superior € nun PC.

Ditas practicas se faran co IDE Android Studio xa configurado para desenrolar aplicacidns Android e coas librerias do framework LIBGDX xa
instaladas.

Nas duas probas se provocara un erro na execucion da aplicacion e sera necesario que o0 alumno sexa capaz de atopar dito erro utilizando as
ferramentas de depuracidn (puntos de ruptura con visualizacién das variables en modo debugger). Tamén sera necesario documentar os métodos
e propiedades desenrolados polo alumno facendo uso de javadoc.




