Orde do 5 de abril de 2013

Anexo lll. Modelo de programacidon de proba

libre de modulos profesionais

1. ldentificacién da programacion

Centro educativo

Cédigo Centro Concello Ano académico
27015773 Muralla Romana Lugo 2013/2014
Ciclo formativo

Cédigo da Familia profesional Cddigo do Ciclo formativo Grao Réxime
familia ciclo formativo

profesional

IFC Informatica e CSIFC02 Desenvolvemento de aplicaciéns multiplataforma | Ciclos Réxime xeral-
comunicaciéns formativosde | ordinario
grao superior

Modulo profesional

Cédigo Nome Horas
MP
MP0489 Programacién multimedia e dispositivos mébiles 123

Profesorado responsable

Enrique Cabaiias Olmo
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2. Resultados de aprendizaxe e criterios de avaliacién

2.1. Primeira parte da proba

2.1.1. Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan

Resultados de aprendizaxe do curriculo

Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as stias caracteristicas e as stias capacidades.

Desenvolve aplicacidns para dispositivos mdbiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

Analiza a arquitectura de xogos 2D e 3D seleccionando e probando motores de xogos.

Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos.

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

Criterios de avaliacion do curriculo

Analizaronse as limitaciéns que presenta a execucién de aplicacions nos dispositivos mébiles.

Recofiecéronse os sistemas operativos empregados en dispositivos mdbiles e as stias caracteristicas.

Identificaronse as tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mdbiles.

Instaldronse, configuraronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

Identificdronse as configuraciéns en que se clasifican os dispositivos mébiles con base nas stias caracteristicas.

Describironse os perfis que establecen a relacién entre o dispositivo e a aplicacion.

Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mébiles, e identificaronse as clases utilizadas.

Realizaronse modificacions sobre aplicacidns existentes.

Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions.

Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion.

Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos mébiles e técnicas especificas para o seu desenvolvemento
e a sua adaptacion.

Analizaronse e utilizronse as clases que modelan ventas, menus, alertas e controis para o desenvolvemento de aplicacions graficas
sinxelas.

Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios.

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

Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexiéns e comunicaciéns HTTP e HTTPS.

Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da persistencia.

Realizaronse probas de interaccién entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicacions desenvolvidas a partir de emuladores.

Empaquetaronse e despregaronse as aplicaciéns desenvolvidas en dispositivos mébiles reais.

Documentaronse 0s procesos hecesarios para o desenvolvemento das aplicacions.

Recofiecéronse os formatos mais empregados para a codificacion, o almacenamento e a transmision dixital de informacién multimedia.

Analizaronse contornos de desenvolvemento multimedia.

Recofiecéronse as clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o procesamento e o almacenamento de obxectos
multimedia.

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

Utilizaronse clases para reproducir e xestionar msica e sons.
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Utilizaronse clases para a conversién de datos multimedia dun formato a outro.

Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc.

Utilizaronse clases para a creacién e o control de animaciéns.

Utilizaronse clases para construir reprodutores de contidos multimedia.

Depuréronse e documentaronse os programas desenvolvidos.

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

Analizaronse as funcidns e os compofientes dun motor de xogos.

Analizaronse contornos de desenvolvemento de xogos.

Analizaronse motores de xogos, as stias caracteristicas e as stias funcionalidades.

Identificaronse os bloques funcionais dun xogo.

Definironse e executaronse procesos de rénder.

Recofieceuse a representacion l6xica e espacial dunha escena gréfica sobre un xogo existente.

Desefiouse o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo.

Estableceuse a I6xica do xogo.

Seleccionouse e instalouse o motor e o contorno de desenvolvemento.

Credronse obxectos e definironse os fondos.

Instalaronse e utilizdronse extensiéns para o0 manexo de escenas.

Utilizaronse instrucidns gréficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.

Incorporduselles son aos eventos do xogo.

Desenvolvéronse e implantaronse xogos para dispositivos mdbiles.

Realizaronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.

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

Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mdbiles, e avalia as stias caracteristicas e as stias capacidades.

Desenvolve aplicaciéns para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas.

Analiza a arquitectura de xogos 2D e 3D seleccionando e probando motores de xogos.

Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos.

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

Criterios de avaliacion do curriculo

Analizdronse as limitaciéns que presenta a execucién de aplicacions nos dispositivos mébiles.

Recofiecéronse os sistemas operativos empregados en dispositivos mdbiles e as stias caracteristicas.

Identificaronse as tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mdbiles.

Instaldronse, configuraronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles.

Identificaronse as configuraciéns en que se clasifican os dispositivos mébiles con base nas stas caracteristicas.

Describironse os perfis que establecen a relacion entre o dispositivo e a aplicacion.
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Analizouse a estrutura de aplicacidns existentes para dispositivos mobiles, e identificironse as clases utilizadas.

Realizaronse modificacions sobre aplicacidns existentes.

Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions.

Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion.

Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos mébiles e técnicas especificas para o seu desenvolvemento
e a stia adaptacion.

Analizdronse e utilizdronse as clases que modelan ventas, menus, alertas e controis para o desenvolvemento de aplicaciéns graficas
sinxelas.

Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios.

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

Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions e comunicacions HTTP e HTTPS.

Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da persistencia.

Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicaciéns desenvolvidas a partir de emuladores.

Empaquetaronse e despregaronse as aplicacions desenvolvidas en dispositivos mdbiles reais.

Documentaronse os procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicaciéns.

Recoiiecéronse os formatos mais empregados para a codificacién, o almacenamento e a transmisién dixital de informacién multimedia.

Analizdronse contornos de desenvolvemento multimedia.

Recoiiecéronse as clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o procesamento e o almacenamento de obxectos
multimedia.

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

Utilizaronse clases para reproducir e xestionar musica e sons.

Utilizaronse clases para a conversién de datos multimedia dun formato a outro.

Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc.

Utilizaronse clases para a creacién e o control de animaciéns.

Utilizaronse clases para construir reprodutores de contidos multimedia.

Depuréronse e documentaronse os programas desenvolvidos.

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

Analizaronse as funcidns e os compofientes dun motor de xogos.

Analizaronse contornos de desenvolvemento de xogos.

Analizaronse motores de xogos, as stas caracteristicas e as stias funcionalidades.

Identificaronse os bloques funcionais dun xogo.

Definironse e executaronse procesos de rénder.

Recofieceuse a representacion l6xica e espacial dunha escena gréfica sobre un xogo existente.

Desefiouse o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo.

Estableceuse a I6xica do xogo.

Seleccionouse e instalouse o motor e o contorno de desenvolvemento.

Credronse obxectos e definironse os fondos.

Instalaronse e utilizdronse extensiéns para o0 manexo de escenas.

Utilizaronse instruciéns gréficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha imaxe.

Incorporéuselles son aos eventos do xogo.

Desenvolvéronse e implantaronse xogos para dispositivos mdbiles.

Realizaronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.

Documentaronse as fases de deseiio e desenvolvemento dos xogos creados.
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3.

4.1.

4.2.

Minimos exixibles para alcanzar a avaliacién positiva e os criterios
de cualificacion

Tddolos criterios de avaliacién son minimos esixibles.

A primeira proba terd caracter eliminatorio. O profesor ou a profesora do médulo profesional cualificara esta primeira parte da proba de cero a dez
puntos. Para a sta superacion as persoas candidatas deberan obter unha puntuacion igual ou superior a cinco puntos.

O profesor ou a profesora do mddulo profesional cualificard a segunda parte da proba de cero a dez puntos. Para a sta superacion as persoas
candidatas deberdn obter unha puntuacion igual ou superior a cinco puntos. As persoas que non superen a primeira parte da proba seran
cualificadas cun cero nesta segunda parte.

A cualificacidn final serd a media aritmética das cualificacions obtidas en cada unha das partes, expresada con nimeros enteiros, redondeada a
unidade mais préxima. No caso das persoas aspirantes que suspendan a segunda parte da proba, a puntuacion maxima que podera asignarse sera
de catro puntos.

Caracteristicas da proba e instrumentos necesarios para o seu
desenvolvemento

Primeira parte da proba

Proba escrita con preguntas tipo test que se desenvolverd en dias sesidns de 50 minutos como méximo e versard sobre unha mostra
suficientemente significativa dos criterios de avaliacién establecidos na programacién para esta parte.

As preguntas tipo test terdn unha soa resposta valida e as que sexan contestadas incorrectamente restardn un terzo da stia puntuacion.

Segunda parte da proba

A segunda parte da proba estard dividida en dous exercicios
O primeiro exercicio consistird no desenvolvemento de pequenas aplicaciéns para dispositivos mébiles coas caracteristicas que se detallan a
continuacion, e que cubriran unha mostra suficientemente significativa dos criterios de avaliacion establecidos na programacion para esta parte.

. Aplicacion(s) de carécter xeralista centrada(s) no funcionamento do interface de usuario, o establecemento de conexiéns de rede, o
envio e recepcion de datos a través desas conexiéns, e o almacenamento e recuperacién de datos no almacenamento interno do
dispositivo.

Durara como méximo 5 horas e desenvolverase nun ordenador do departamento con:

. Eclipse con ADT

. Android SDK
0 segundo exercicio consistira no desenvolvemento de pequenas aplicacions que traballen con datos de tipo multimedia e de aplicaciéns de tipo
x0go . As tarefas a desenvolver seran, polo tanto, dos tipos seguintes

. Aplicacion(s) para gravacion, captura, reproducién e/ou manipulacién de contido multimedia.

. Aplicacién(s) de tipo xogo.

Durara como méximo 5 horas e desenvolverase nun ordenador do departamento con:

. Eclipse con ADT

. Android SDK

. Motor de xogos libgdx multiplataforma

Cada exercicio sera cualificado sobre 10 puntos. Para aprobar a segunda proba seré necesario ter a lo menos un 5 en cada un dos dous exercicios,

sendo neste caso a nota da proba a media aritmética das notas dos dous exercicios. En caso de que algtin dos exercicios tefia unha nota inferior a
5, a nota da proba serd a menor entre 4 e a media aritmética da nota dos dous exercicios.

Para a realizacién das précticas solicitadas o alumno dispora tamén dun dispositivo real para poder probar aqueles aspectos do comportamento da
aplicacién gue non se poden probar axeitadamente utilizando emuladores.
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