EX XUNTA
B4 DE GALICIA

CONSELLERIA DE CULTURA,
EDUCACION, FORMACION ANEXO Il

PROFESIONAL EUNIVERSIDADES  MODELO DE PROGRAMACION DE PROBA LIBRE j BI ICI3

DE MODULOS PROFESIONAIS

1. Identificacién da programacién

Centro educativo

Codigo Centro Concello Ar,|o .
académico
36015159 | Chan do Monte Marin 2022/2023
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 Sesions Horas Sesions
Nome Curso . : .
MP/UF semanais anuais anuais
MP0489 Programacion multimedia e dispositivos mébiles 2022/2023 0 123 0
MP0489_22 | Programacién multimedia e de xogos 2022/2023 0 65 0
MP0489_12 | Programacion de dispositivos mobiles 2022/2023 0 58 0

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

Profesorado responsable

Profesorado asignado ao médulo | DAVID LOPEZ AMENEDO

Outro profesorado

Estado: Pendente de supervisién inspector
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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 transmisién dixital de informacion
multimedia.

(MP0489_12) CA1.1 Analizaronse as limitacions que presenta a execucion de aplicacidons 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_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_22) CA1.5 Utilizaronse clases para reproducir e xestionar musica e sons.

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

(MP0489_22) CA1.6 Utilizaronse clases para a conversiéon 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_22) CA1.7 Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc.

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

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

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

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

(MP0489_22) CA2.1 Identificaronse os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D.
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Criterios de avaliacion do curriculo

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

(MP0489_22) CA2.2 Analizaronse as funcions e os comporientes dun motor de xogos.

(MP0489_12) CA2.2 Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos mébiles e técnicas especificas para o seu
desenvolvemento e a sua 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 blogues funcionais dun xogo.

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

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

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

(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) CA2.9 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 léxica do xogo.

(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) CA3.10 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 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 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 avaliacidon 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 Recorfiecéronse 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 mobiles.

(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 relacion 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_22) CA1.8 Utilizaronse clases para a creacion e o control de animacions.

(MP0489_12) CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicacions 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.

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

(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_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_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_22) CA2.6 Definironse e executaronse procesos de rénder.

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

(MP0489_22) CA2.7 Recofieceuse a representacion loxica 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.
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Criterios de avaliacion do curriculo

(MP0489_12) CA2.8 Realizaronse probas de interaccién 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.

(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.

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

3. Minimos exixibles para alcanzar a avaliacidon positiva e os criterios de cualificacion

Os criterios de cualificacién seran os mesmos para as duas probas, e para avaliar cada proba positivamente deberase obter un minimo de tres
puntos en cada fase na que se divide o exame, e un minimo de cinco puntos de media na totalidade da proba.

Para poder realizar a segunda proba € necesario unha avaliacién positiva na primeira.

Os criterios de avaliacion sinalados anteriormente consideraranse os minimos esixibles para acadar unha avaliacion positiva.

4. Caracteriticas da proba e instrumentos para o seu desenvolvemento

4.a) Primeira parte da proba

A primeira proba sera de tipo tedrico e pode conter tanto preguntas de resposta escrita como tipo test.

Nas probas de tipo test, se existen, non penalizaran as respostas non contestadas, e cada erro penalizara a metade do valor dunha resposta
correcta.

Tendo en conta os resultados e criterios anteriores:
- a linguaxe utilizada na UF:"Programacién de dispositivos mdbiles" sera Java programando o SDK de Android
- 0 motor de xogos utilizado na UF:"Programacién multimedia e de xogos" sera libgdx
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E necesario levar:
- Documento de identificacion (DNI, pasaporte, ...)
- Boligrafo de tinta negra ou azul

4.b) Segunda parte da proba

A segunda proba sera de tipo practico, e consistira na resolucion de exercicios no ordenador e/ou en papel.

As probas de tipo practico se poderan realizar en papel sempre que a dificultade do exercicio non o impida, e tendo en conta que na correccidn se
relaxara a validacion da sintaxe rixida propia das estruturas e linguaxes informaticas.

A proba poderase realizar sobre unha maquina virtual, que correra baixo software VirtualBox.

Tendo en conta os resultados e criterios anteriores:
- a linguaxe utilizada na UF;"Programacion de dispositivos mdbiles” sera Java programando o SDK de Android
- 0 motor de xogos utilizado na UF:"Programacién multimedia e de xogos" sera libgdx

Se fose necesario algiin material de apoio para a resolucién dos supostos practicos (software, documentacion, etc.) se entregara ao principio da
proba.

E necesario levar:
- Documento de identificacion (DNI, pasaporte, ...)
- Boligrafo de tinta negra ou azul




