F-7.3-A-02 ed 5

Ciclo | DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIPLATAFORMA (Distancia)

cpifp ]
EiBa]O Aragén | Modulo PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES

Profesional

Codigo: prg-ifc302-m0489-d | Edicién: 5 | Fecha:29-10-2020 | Pagina 1 de 14

INDICE
Contenido

A) OBJETIVOS DEL MODULO PROFESIONAL. ..ottt 2
B) ORGANIZACION, SECUENCIACION Y TEMPORALIZACION DE LOS
CONTENIDOS EN UNIDADES DIDACTICAS. ..ot 3
C) PRINCIPIOS METODOLOGICOS DE CARACTER GENERAL. .....c.cocoovvvvveeen, 5
D) CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION ......oovevieiieeseeeeeeeeseesennins 6
E) RESULTADOS DE APRENDIZAJE MINIMOS EXIGIBLES PARA OBTENER LA
EVALUACION POSITIVA DEL MODULO. ..ottt 11
F) PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION........cccocovvvviveinnnn, 11
G) MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS QUE SE VAYAN A UTILIZAR,
INCLUIDOS LOS LIBROS PARA USO DEL ALUMNADO........ccooeotieeeeeeeeeeeeeeeeeneen, 12

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.




F-7.3-A-02 ed 5

&%)

cpifp

Bajo Aragon | Modulo PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES

Ciclo | DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIPLATAFORMA (Distancia)

Profesional

Cédigo: prg-ifc302-m0489-d | Edicién: 5 | Fecha:29-10-2020 | Pégina 2 de 14

En la ORDEN de 25 de abril de 2011, (B. O. A. de 26/05/2011), se establece el curriculo del ciclo formativo de
grado superior, correspondiente al titulo de Técnico Superior en Desarrollo de aplicaciones Multiplataforma en el
admbito de la Comunidad Auténoma de Aragon.

El médulo “PROGRAMACION DE APLICACIONES MOVILES Y M ULTIMEDIA” (codigo 0485) pertenece
al segundo curso del ciclo. Consta de un total de 84 horas.

A) OBJETIVOS DEL MODULO PROFESIONAL.

La formacion del modulo contribuye a alcanzar los objetivos generales de este ciclo formativo que se relacionan
a continuacion:

d.

S.
W.

Instalar y configurar médulos y complementos, evaluando su funcionalidad, para gestionar entornos

de desarrollo.

Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones

para desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

Gestionar la informacidn almacenada, planificando e implementando sistemas de formularios e informes
para desarrollar aplicaciones de gestion.

Seleccionar y utilizar herramientas especificas, lenguajes y librerias, evaluando sus posibilidades y
siguiendo un manual de estilo, para manipular e integrar en aplicaciones multiplataforma contenidos
gréaficos y componentes multimedia.

Emplear herramientas de desarrollo, lenguajes y componentes visuales, siguiendo las especificaciones y
verificando interactividad y usabilidad, para desarrollar interfaces graficos de usuario en aplicaciones
multiplataforma.

Seleccionar y emplear técnicas, motores y entornos de desarrollo, evaluando sus posibilidades, para
participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el ambito del entretenimiento.

Seleccionar y emplear técnicas, lenguajes y entornos de desarrollo, evaluando sus posibilidades,

para desarrollar aplicaciones en teléfonos, PDA y otros dispositivos moviles.

Valorar y emplear herramientas especificas, atendiendo a la estructura de los contenidos, para

crear tutoriales, manuales de usuario y otros documentos asociados a una aplicacion.

Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de

instalacién generados, para empaquetar aplicaciones.

Analizar y aplicar técnicas y librerias especificas, simulando diferentes escenarios, para desarrollar
aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red.

Verificar los componentes software desarrollados, analizando las especificaciones, para completar un
plan de pruebas.

Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.
Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos , econdmicos y laborales en su actividad, analizando
sus implicaciones en el &mbito de trabajo, para mantener el espiritu de innovacion.

La formacion del médulo contribuye a alcanzar las competencias profesionales, personales y sociales de este
titulo que se relacionan a continuacion:

d.

Gestionar entornos de desarrollo adaptando su configuracion en cada caso para permitir el desarrollo
y despliegue de aplicaciones.

Desarrollar aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos utilizando lenguajes, librerias y
herramientas adecuados a las especificaciones.

Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma,

empleando herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

Desarrollar interfaces graficos de usuario interactivos y con la usabilidad adecuada, empleando
componentes visuales estandar o implementando componentes visuales especificos.

Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el &ambito del entretenimiento y la educacion
empleando técnicas, motores y entornos de desarrollo especificos.

Desarrollar aplicaciones para teléfonos, PDA y otros dispositivos méviles empleando técnicas y entornos
de desarrollo especificos.

Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracion y de administracion,
empleando herramientas especificas.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
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m. Empaquetar aplicaciones para su distribucion preparando paquetes auto instalables con asistentes
incorporados.

n. Desarrollar aplicaciones multiproceso y multihilo empleando librerias y técnicas de programacion
especificas.

n. Desarrollar aplicaciones capaces de ofrecer servicios en red empleando mecanismos de comunicacion.

s. Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos &mbitos de implantacion verificando su comportamiento y
realizando las modificaciones necesarias.

t.  Establecer vias eficaces de relacion profesional y comunicacion con sus superiores, comparieros y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.

w. Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el &mbito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnoldgicos y organizativos de su entorno profesional.

B) ORGANIZACION, SECUENCIAQI()N Y TEMPORALIZACION DE LOS
CONTENIDOS EN UNIDADES DIDACTICAS.

Contenidos basicos

UT.1.Anélisis de tecnologias para aplicaciones en dispositivos moviles :
Anélisis de tecnologias para aplicaciones en dispositivos méviles:

o Limitaciones que plantea la ejecucién de aplicacién es en los dispositivos méviles, desconexion, seguir-
dad, memoria, consumo bateria, almacenamiento.

o Entornos integrados de trabajo.

o Méddulos para el desarrollo de aplicaciones mdviles.

oEmuladores.

o Configuraciones. Tipos y caracteristicas. Dispositivos soportados.

o Perfiles. Caracteristicas. Arquitectura y requerimientos. Dispositivos soportados.

o Ciclo de vida de una aplicacién, descubrimiento, instalacion, ejecucion, actualizacion y borrado.

o Modificacion de aplicaciones existentes.

Utilizacion del entorno de ejecucion del administrador de aplicaciones

UT.2.Programacion de aplicaciones para dispositivos mov iles (I):

Herramientas y fases de construccién.
Interfaces de usuario. Clases asociadas.
Contexto gréfico. Imagenes.

Eventos del teclado.

Técnicas de animacion y sonido.
Descubrimiento de servicios.

O O O O O O

UT.3.Programacion de aplicaciones para dispositivos mov iles (11):
Bases de datos y almacenamiento.
o Persistencia.
o Modelo de hilos.
Comunicaciones. Clases asociadas. Tipos de conexiones.
Gestion de la comunicacion inalambrica.
Envio y recepcién de mensajes texto. Seguridad y permisos.
Envio y recepcién de mensajeria multimedia. Sincronizacion de contenido. Seguridad y permisos.
Manejo de conexiones HTTP y HTTPS.

O O O O O

UT .4.Utilizacién de librerias multimedia integradas :
o Conceptos sobre aplicaciones multimedia.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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Arquitectura del API utilizado.

Fuentes de datos multimedia. Clases.

Datos basados en el tiempo.

Procesamiento de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos.
Reproduccién de objetos multimedia. Clases. Estados , métodos y eventos.

o O 0 0 O

UT.5.Analisis de motores de juegos:
o Animacién 2D y D.
Arquitectura del juego. Componentes.
Motores de juegos. Tipos y utilizacion.
Avreas de especializacion, librerias utilizadas y lenguajes de programacion.
Componentes de un motor de juegos.
Librerias que proporcionan las funciones basicas de un Motor 2D/3D.
APIs gréficos 3D.
Estudio de juegos existentes.
Aplicacion de modificaciones sobre juegos existente s.

O O O O O O O O

UT.6. UT7:Desarrollo de juegos 2D Y 3D

Entornos de desarrollo para juegos.

Integracion del motor de juegos en entornos de desarrollo.

Conceptos avanzados de programacion 3D.

Fases de desarrollo.

Propiedades de los objetos, luz, texturas, reflejos, sombras.

Aplicacion de las funciones del motor grafico. Renderizacion.

Aplicacion de las funciones del grafo de escena. Ti pos de nodos y su utilizacion.
Anélisis de ejecucidn. Optimizacién del codigo.

O 0 0 0O OO0 0O

DISTRIBUCION TEMPORAL DE LOS CONTENIDOS.

EVALUACION U.T. HORAS
12 Ev. UT1. UT5.UT6. UT7. 42
28 Ev. UT2. UT3 UT4 42
Horas totales del médulo: 84

Las clases presenciales, si estan previstas, se impartiran en bloques de dos horas y segun el calendario que disponen los
alumnos y alumnas.
La tutoria personalizada se realizard en dos horas semanales.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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C) PRINCIPIOS METODOLOGICOS DE CARACTER GENERAL.

Este mddulo profesional contiene la formacion necesaria para desempefiar la funcion de desarrollo de aplicaciones
multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotacion en dispositivos moviles.

La funcion de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotacion en
dispositivos maviles incluye aspectos como:

La creacion de aplicaciones que incluyen contenidos multimedia basadas en la inclusion de librerias
especificas en funcién de la tecnologia utilizada.

La creacion de aplicaciones para dispositivos mévil es que garantizan la persistencia de los datos y
establecen conexiones para permitir su intercambio.

El desarrollo de juegos 2D y 3D utilizando las funcionalidades que ofrecen los motores de juegos, asi como
su puesta a punto e implantacién en dispositivos moviles.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcion se aplican en el desarrollo de software multiplataforma en
empresas especializadas en la elaboracion de contenidos multimedia, software de entretenimiento y juegos.

Las lineas de actuacién en el proceso de ensefianza- aprendizaje que permiten alcanzar los objetivos del modulo
versaran sobre:

El andlisis de las tecnologias disponibles para dispositivos mdviles, sus caracteristicas y funcionalidad.

La utilizacion de emuladores para evaluar el funcionamiento tanto de las aplicaciones para dispositivos
maviles desarrolladas como de las modificaciones introducidas en aplicaciones existentes.

El desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles que garantizan la persistencia de los datos y permiten el
establecimiento de conexiones con otros dispositivos y el intercambio de datos.

El desarrollo de aplicaciones que integran objetos multimedia.

El analisis de motores de juegos, sus caracteristicas y funcionalidades.

El desarrollo de juegos 2D y 3D aplicando técnicas especificas y utilizando instrucciones gréaficas para
establecer efectos sobre objetos o imagenes.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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D) CRITERIOS DE EVALUACION Y CALIFICACION

Obtencion de las unidades de trabajo del modulo profesional a partir de los resultados de aprendizaje
(RA), las competencias profesionales (CP) y los objetivos generales(OG)

CP 0G RA UNIDADES DE TRABAJO (UT)
d,s,w i,j,n,w RAL.Aplica tecnologias de UT.1. Andlisis de tecnologias para aplicaciones
desarrollo para dispositivos en dispositivos moviles:

mdviles evaluando sus
caracteristicas y capacidades.

de,qgh, | degh, | RA2.Desarrollaaplicaciones UT.2. Programacion de aplicaciones para

hL.aw [ijnrs para dispositivos moviles dispositivos moviles (1).
w analizando y empleando las
tecnologias y librerias
especificas. UT.3. Programacion de aplicaciones para

dispositivos maviles (I1).

d,ttw |d,eg, | | RA3.Desarrolla programas que | UT.4. Utilizacion de librerias multimedia
m,w integran contenidos multimedia | integradas.

analizando y empleando las
tecnologias y librerias

especificas
i,tw d, e,f,h RAA4.Selecciona y prueba UT.5.Andlisis de motores de juegos.
nr,s motores de juegos analizando
la arquitectura de juegos 2D y
3D.
d,e,gh | defg RAAS.Desarrolla juegos 2D y UT.6. Desarrollo de juegos 2D.
i,L,m,nh | nrs 3D sencillos utilizando motores
w de juegos. UT.7. Desarrollo de juegos 3D.

1.Aplica tecnologias de desarrollo para dispositivos méviles evaluando sus caracteristicas y capacidades.
Criterios de evaluacion:

a) Se han analizado las limitaciones que plantea la ejecucidn de aplicaciones en los

dispositivos mdviles.

b) Se han identificado las tecnologias de desarrollo de aplicaciones para dispositivos mdviles.
¢) Se han instalado, configurado y utilizado entornos de trabajo para el desarrollo

de aplicaciones para dispositivos mdviles.

d) Se han identificado configuraciones que clasifican los dispositivos moviles en base a

sus caracteristicas.

e) Se han descrito perfiles que establecen la relacion entre el dispositivo y la aplicacion.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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f) Se ha analizado la estructura de aplicaciones existentes para dispositivos moviles
identificando las clases utilizadas.

g) Se han realizado modificaciones sobre aplicaciones existentes.

h) Se han utilizado emuladores para comprobar el funcionamiento de las aplicaciones.

2.Desarrolla aplicaciones para dispositivos méviles analizando y empleando las tecnologias y librerias
especificas.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha generado la estructura de clases necesaria para la aplicacién.

b) Se han analizado y utilizado las clases que modelan ventanas, menus, alertas y controles
para el desarrollo de aplicaciones gréaficas sencillas.

c) Se han utilizado las clases necesarias para la conexion y comunicacion con

dispositivos inalambricos.

d) Se han utilizado las clases necesarias para el intercambio de mensajes de texto y multimedia.
e) Se han utilizado las clases necesarias para establecer conexiones y comunicaciones HTTP y
HTTPS.

) Se han utilizado las clases necesarias para establecer conexiones con almacenes de datos
garantizando la persistencia.

g) Se han realizado pruebas de interaccion usuario- aplicacién para optimizar

las aplicaciones desarrolladas a partir de emuladores.

h) Se han empaquetado y desplegado las aplicaciones desarrolladas en dispositivos
moviles reales.

i) Se han documentado los procesos necesarios para el desarrollo de las aplicaciones.

3.Desarrolla programas que integran contenidos multimedia analizando y empleando las tecnologias y
librerias especificas.

Criterios de evaluacion:

a) Se han analizado entornos de desarrollo multimedia.

b) Se han reconocido las clases que permiten la captura, procesamiento y almacenamiento de datos
multimedia.

c) Se han utilizado clases para la conversion de da tos multimedia de un formato a otro.
d) Se han utilizado clases para construir procesadores para la transformacion de las
fuentes de datos multimedia.

e) Se han utilizado clases para el control de eventos, tipos de media y excepciones, entre
otros.

f) Se han utilizado clases para la creacion y control de animaciones.

g) Se han utilizado clases para construir reproductores de contenidos multimedia.

h) Se han depurado y documentado los programas desarrollados.

4 .Selecciona y prueba motores de juegos analizando la arquitectura de juegos 2D y 3D.
Criterios de evaluacion:

a) Se han analizado los componentes de un motor de juegos.

b) Se han identificado los elementos que componen la arquitectura de un juego 2D y 3D.

c) Se han analizado entornos de desarrollo de juegos.

d) Se han analizado diferentes motores de juegos, sus caracteristicas y funcionalidades.
e) Se han identificado los bloques funcionales de un juego existente.

f) Se han definido y ejecutado procesos de render.

g) Se ha reconocido la representacion légica y espacial de una escena gréfica sobre un juego
existente.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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5.Desarrolla juegos 2D y 3D sencillos utilizando motores de juegos.

Criterios de evaluacion:

a) Se ha establecido la l6gica de un nuevo juego.
b) Se han creado objetos y definido los fondos.
¢) Se han instalado y utilizado extensiones para el manejo de escenas.

d) Se han utilizado instrucciones gréaficas para determinar las propiedades finales de la

superficie de un objeto o imagen.

e) Se ha incorporado sonido a los diferentes eventos del juego.
f) Se han desarrollado e implantado juegos para dispositivos moviles.

g) Se han realizado pruebas de funcionamiento y optimizacion de los juegos desarrollados.

h) Se han documentado las fases de disefio y desarrollo de los juegos creados.

Los resultados de aprendizaje y criterios de evaluacidn minimos exigibles para la evaluacion positiva se han
indicado en letra NEGRITA.

R.A.

Criterios de evaluacion

Criterios de calificaciéon

RA1

a) Se han analizado las limitaciones que
plantea la ejecucion de aplicaciones en los
dispositivos mdviles.

b) Se han identificado las tecnologias de
desarrollo de aplicaciones para
dispositivos maviles.

¢) Se han instalado, configurado y
utilizado entornos de trabajo para el
desarrollo de aplicaciones para
dispositivos moviles.

d) Se han identificado configuraciones
gue clasifican los dispositivos moviles en
base a sus caracteristicas.

e) Se han descrito perfiles que establecen la
relacion entre el dispositivo y la aplicacion.
f) Se ha analizado la estructura de
aplicaciones existentes para dispositivos
mdviles identificando las clases utilizadas.
g) Se han realizado modificaciones sobre
aplicaciones existentes.

h) Se han utilizado emuladores para
comprobar el funcionamiento de las
aplicaciones.

Cal 1 = (25*C +65*T +10*P)/100
1. Pruebas objetivas tedricas y practicas
individuales:(C).
2.
Analisis de tareas individuales :(T).
3. Participacidn activa en los foros de la
plataforma: (P).

RA2

a) Se ha generado la estructura de clases
necesaria para la aplicacion.

b) Se han analizado y utilizado las clases
gue modelan ventanas, menus, alertas y
controles para el desarrollo de
aplicaciones graficas sencillas.

c) Se han utilizado las clases necesarias
para la conexiéon y comunicacion con
dispositivos inalambricos.

d) Se han utilizado las clases necesarias
para el intercambio de mensajes de texto y
multimedia.

e) Se han utilizado las clases necesarias
para establecer conexiones y
comunicaciones HTTP y HTTPS.

Cal 2 = (25*C +65*T +10*P)/100
4. Pruebas objetivas teoricas y practicas
individuales:(C).
5.
Anélisis de tareas individuales :(T).
6. Participacion activa en los foros de la
plataforma: (P).

Este documento debe ser utilizado en soporte informético.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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f) Se han utilizado las clases necesarias
para establecer conexiones con almacenes
de datos garantizando la persistencia.

g) Se han realizado pruebas de
interaccion usuario-aplicacién para
optimizar las aplicaciones desarrolladas
a partir de emuladores.

h) Se han empaquetado y desplegado las
aplicaciones desarrolladas en dispositivos
moviles reales.

i) Se han documentado los procesos
necesarios para el desarrollo de las
aplicaciones.

RA3

a) Se han analizado entornos de desarrollo
multimedia.

b) Se han reconocido las clases que

permiten la captura, procesamiento y

almacenamiento de datos multimedia.

c¢) Se han utilizado clases para la

conversién de datos multimedia de un

formato a otro.

d) Se han utilizado clases para construir

procesadores para la transformacién de

las fuentes de datos multimedia.

e) Se han utilizado clases para el control

de eventos, tipos de media y excepciones,

entre otros.

f) Se han utilizado clases para la creacion

y control de animaciones.

g) Se han utilizado clases para construir

reproductores de contenidos multimedia.

h) Se han depurado y documentado los
programas desarrollados.

Cal 3 = (25*C +65*T +10*P)/100
7. Pruebas objetivas tedricas y practicas
individuales:(C).
8. Andlisis de tareas individuales :(T).
9. Participacion activa en los foros de la
plataforma: (P).

RA4

a) Se han analizado los componentes de un

motor de juegos.

b) Se han identificado los elementos que

componen la arquitectura de un juego 2D y

3D.

¢) Se han analizado entornos de

desarrollo de juegos.

d) Se han analizado diferentes motores

de juegos, sus caracteristicas y

funcionalidades.

e) Se han identificado los bloques

funcionales de un juego existente.

f) Se han definido y ejecutado procesos de

render.

g) Se ha reconocido la representacion

I6gica y espacial de una escena grafica
sobre un juego existente.

Cal 4 =(25*C +65*T +10*P)/100
10. Pruebas objetivas teoricas y practicas
individuales:(C).
11.
Anélisis de tareas individuales :(T).
12. Participacion activa en los foros de la
plataforma: (P).

Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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RA5

a) Se ha establecido la légica de un nuevo
juego.
b) Se han creado objetos y definido los
fondos.
c) Se han instalado y utilizado
extensiones para el manejo de escenas.
d) Se han utilizado instrucciones gréficas
para determinar las propiedades finales
de la superficie de un objeto o imagen.
e) Se ha incorporado sonido a los
diferentes eventos del juego.
) Se han desarrollado e implantado
juegos para dispositivos moviles.
g) Se han realizado pruebas de
funcionamiento y optimizacion de los
juegos desarrollados.
h) Se han documentado las fases de disefio
y desarrollo de los juegos creados.

Cal 5 = (25*C +65*T +10*P)/100
13.
Pruebas objetivas tedricas y practicas
individuales:(C).
14,
/Analisis de tareas individuales: (T).
15.
Participacion activa en los foros de la
plataforma: (P).

La nota por evaluaciones es:

PONDERACION POR EVALUACIONES

PRIMERA EVALUACION

SEGUNDA EVALUACION

CAL1 CAL4 CALS CAL2 CAL3
20% 20% 60% 40% 60%
La nota final del curso serd la media ponderada segiin se expresa en la tabla que se muestra a continuacion:
PONDERACION FINAL
PRIMERA EVALUACION SEGUNDA EVALUACION
CAL1 CAL4 CAL5 CAL2 CAL3
12% 12% 26% 25% 25%

La entrega de los trabajos y actividades marcadas en la plataforma es obligatoria. En caso de no alcanzar la nota minima exigida en

la prueba escrita, la calificacion obtenida en dicha prueba es la que figurara en el boletin de calificaciones.

La nota de cada evaluacion corresponde a la media ponderada de las calificaciones obtenidas hasta el momento desde principio de

la evaluacidn, segun las siguientes:

Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.

Este documento debe ser utilizado en soporte informético.
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e Lanota de cada evaluacion corresponde a la media ponderada de las calificaciones obtenidas hasta el momento
desde principio de curso, segun las siguientes caracteristicas:
Pruebas objetivas tedricas y practicas individuales:  (C).
Analisis de trabajos y actividades: (M.
Participacion en los foros de la plataforma: P).

Para obtener una calificacion final positiva sera imprescindible que las Cal5, Cal2 y Cal 3 sean superiores
abs.

Como quiera que se pretende dar una formacion integral de nuestro alumnado, en las calificaciones de la
nota de controles, la nota de actividades y de participacion se tendra en cuenta la expresion precisa y correcta
haciendo especial mencidn en la limpieza, orden, sintaxis y semantica de informes, proyectos y cuantos documentos
sean requeridos al alumno o alumna.

Nota Final:

Se realizaran las dos evaluaciones eliminatorias y en caso de no superar alguna de las Cal2, Cal3 o Cal 5,
podran intentarlo en la 1% convocatoria de Junio o en la 22 convocatoria de Junio.
La exposicidn del trabajo en cada evaluacion sera la que sirva para evaluar la parte ( C) en cada caso.

E) RESULTADOS DE APRENDIZAJE MINIMOS EXIGIBLES PARA OBTENER LA
EVALUACION POSITIVA DEL MODULO.

RAZ2.Desarrolla aplicaciones para dispositivos méviles analizando y empleando las tecnologias y librerias
especificas.

RAS3.Desarrolla programas que integran contenidos multimedia analizando y empleando las tecnologias y
librerias especificas

RAb5.Desarrolla juegos 2D y 3D sencillos utilizando motores de juegos.

F) PROCEDIMIENTOS E INSTRUMENTOS DE EVALUACION.

En el procedimiento de evaluacién se tendra en cuenta tanto el grado de conocimientos adquiridos sobre los
contenidos, como el grado de consecucion de las actividades propuestas, valorando en todo momento el esfuerzo
realizado por el alumno o alumna asi como los razonamientos empleados.

Para conocer el nivel alcanzado por el alumnado, en su aprendizaje se valoraran distintos aspectos como son:
esfuerzo, grado de integracion y colaboracion con el grupo, investigacion y desarrollo de métodos auxiliares,
correcto manejo de material, utilizacién adecuada de conocimientos en la resolucion de problemas, utilizacion de
nuevos materiales, etc.

Se realizara una evaluacion inicial, dicha evaluacién estara formada por los profesores y profesoras del curso, el
motivo de la evaluacion inicial serd poder detectar problemas grupales o particulares de conducta o0 comportamiento,
de absentismo, necesidades educativas especiales, etc para asi poder actuar en consecuencia.

Para conocer el nivel alcanzado por el alumnado en su aprendizaje, se valoraran distintos aspectos como son:
esfuerzo, grado de integracion y colaboracion con el grupo y desarrollo de métodos auxiliares.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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Todas las actividades propuestas deberan ser entregadas en la fecha que se indique y de forma obligatoria.

Estos procedimientos se efectuaran en dos pasos:

- Evaluacion formativa, que se desarrollard a lo largo de todo el proceso de aprendizaje y en el que se
evaluaran todos los ejercicios, trabajos y pruebas que se realicen a lo largo del curso asi como otros
aspectos como son: el trabajo tanto individual como en grupo, grado de integracion en la clase,
asistencia activa a clase, participacion en el desarrollo de los trabajos tanto individuales como
colectivos y cualesquiera otros aspectos que se consideren valorables a lo largo del proceso de
evaluacién y que se indicaran en su momento.

- Evaluacién sumativa en la que se valorara de forma global los aspectos de la evaluacion formativa y
que permitira elaborar la calificacion global al final del proceso de evaluacién.

VERIFICACION DEL CUMPLIMIENTO DE LOS CRITERIOS DE EVALUACION

Cuando un profesor o profesora tenga evidencias claras de que un alumno o alumna ha realizado de forma
fraudulenta una actividad, calificara la citada actividad con un 0. Adicionalmente se podran imponer las sanciones
disciplinarias que se estimen oportunas.

Si aun no existiendo evidencias, el o la docente tuviera sospechas por cualquier tipo de motivo de que un alumno
o alumna ha realizado cualquier actividad con métodos fraudulentos, podré realizar -previa consulta con el
departamento- una nueva prueba de contraste al efecto de comprobar que el alumno o alumna realmente es
competente para realizar esa tarea. Dicha prueba de competencia podra realizarse por cualquier medio, incluyendo la
entrevista oral. En los casos en que no quede registro del resultado de la prueba, se requerira la presencia de otro
profesor o profesora habilitado para la imparticion del mddulo. Si se comprueba que el alumno o alumna no es
competente para realizar la tarea, la evaluacion de la misma sera un 0.

G) MATERIALES Y RECURSOS DIDACTICOS QUE SE VAYAN A UTILIZAR,
INCLUIDOS LOS LIBROS PARA USO DEL ALUMNADO.

Bibliografia

Bibliografia basica:

(#)Mobile Design and Development; Brian Fling; O’REILLY; Agosto 2009; Paginas: 336 —
http://bit.ly/brsMa0 —

; Chris Haseman; Apress; Julio 2008; Paginas: 111 —http://bit.ly/alUHza

; Marzo 2010; Paginas: 436 — http://bit.ly/b8bJjs —

(*)JAndbook; Nicolas Gramlich; And-dev.org; 2010; Paginas: 62 — http://bit.ly/3mZpxo —
Unlocking Android: A developer’s Guide; Frank Ableson,Robi Sen; Manning; 2010 (22 edici6n); Paginas:
575 — http://bit.ly/97w7z4
(*)Tesis/Trabajo de fin de carrera: Estudio de la plataforma de software Android para el desarrollo de una

aplicacion social; Ivan Pérez Rodriguez;2009; Paginas: 153 — http://bit.ly/ce TO8N — Una tesis muy bien

estructurada, que nos puede venir muy bien para aprender a desarrollar y que no podia faltar. Precio: GRATIS
(#)Android: a programmer’s guide ; Jerome DiMarzio; McGraw-Hill; 2008; Péaginas: 400 —
http://bit.ly/bBel18 —

(*)The Busy Coders Guide to Android Development; Mark Lawrence Murphy;CommonsWare; Septiembre
2008; Paginas: 401 — http://bit.ly/9g0dMy —

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.
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Beginning Android Games; Richard Taylor; Apress; 2010; Paginas: 300 — http://bit.ly/bZiVIG —
Hello, Android: Introducing Google’s Mobile Development Platform; Ed Burnette; Pragmatic
Bookshelf; 2010; Paginas: 300 — http://bit.ly/cuTfB1 —
Proffesional Android Application Development; Reto Meier; Wrox; 2008; Paginas: 432 —
http://bit.ly/bQCjbp —

The Busy Coders Guide to Advanced Android Development; Mark Lawrence Murphy;CommonsWare;
2009; Paginas: 260 — http://bit.ly/b12Dhd —

Empezando en unity (espafiol)http://www.megaupload.com/?d=P4JPLDUU

Unity.3D.Game.Development.by.Example.Beginners.Guide
Sep.2010http://www.mediafire.com/?k1h5dd6itlt7nof

Unity Game Development Essential en PDF (ingles)http://www.megaupload.com/?d=93K0TTNA

Material didactico de apoyo en clases tedricas y/o practicas .

Aportacién de apuntes y trasparencias facilitadas por el Departamento de Educacidon y revisadas y ampliadas
o modificadas por el profesor o profesora; siendo ésta aportacion anterior al inicio de la unidad didactica
correspondiente, siempre ateniéndose a las circunstancias.

Proyector multimedia digital.

Pizarra.

Se facilita el uso de diversa documentacion actual, como articulos de revistas especializadas, etc.

Herramientas empleadas en clases practicas

Hardware:

12 Equipos informaticos tipo PC.
Impresora: HP LaserJet 4.

Switch

Proyector y pantalla.

Tabletas PDA, SMARTFONE, o similares

OO O OO

Software utilizado:
o Windows 10
o JDKincluido en el Java EE 6 SDKJava Sun
Corporation o Eclipse.
o Visual Studio
o Android 4.2
o Unity.

MANTENIMIENTO DE LOS MATERIALES UTILIZADOS

Hardware.

Cuando se detecta una anomalia en el hardware de un elemento informético, se debe comunicar al
responsable de mantenimiento de equipos informaticos del centro, presentandole cumplimentado el

correspondiente formulario de notificacion de averias.

Software.

Respecto al mantenimiento del software recurriremos a la utilizacién de un antivirus y de una
imagen compuesta por todo el software que se utiliza en este aula.

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.




F-7.3-A-02 ed 5

k¥

Ciclo | DESARROLLO DE APLICACIONES MULTIPLATAFORMA (Distancia)

cpifp ,
Bajo Arag6n | Modulo PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES

Profesional

Cédigo: prg-ifc302-m0489-d | Edicién: 5 | Fecha:29-10-2020 | Pagina 14 de 14

H) MECANISMOS DE SEGUIMIENTO Y VALORACION QUE PERMITAN
POTENCIAR LOS RESULTADOS POSITIVOS Y SUBSANAR LAS
DEFICIENCIAS.

Mensualmente se realiza un seguimiento de la programacion en el que se discuten los casos particulares para
realizar ejercicios de ampliacion o refuerzo adaptados al nivel del alumnado. Excepcionalmente si en algin
momento el equipo docente encuentra algin indicio que indique la necesidad de realizar un seguimiento adicional
esté se realizara a la mayor brevedad.

Igualmente, si el tutor o tutora del grupo detecta o recibe inquietudes por parte del grupo, estas seran
trasladadas al equipo docente adoptando las necesidades que se consideren pertinentes.

Respecto a la atencion la diversidad, se tendra un cuidado personal para aquellos alumnos y alumnas que
necesiten atencion o medios especiales.

La accidn tutorial se basara en el seguimiento semanal de las actividades y tareas del alumnado.

1) ACTIVIDADES DE ORIEN,TACI(')N Y APOYO ENCAMINADAS A
LA SUPERACION DEL MODULO PENDIENTE.

Los alumnos o alumnas que, habiendo promocionado, tengan pendiente el mddulo del curso anterior deberén
cursar el moédulo desde el principio.

J) PLAN DE CONTINGENCIA, CON ACTIVIDADES PARA EL ALUMNADO.

Dado el entorno didactico en el que se basa la plataforma educativa, en el caso de que el profesor falte durante
un corto periodo de tiempo, el alumnado podra encontrar en los recursos o herramientas, como, por ejemplo:
contenidos, tareas, evaluaciones on-line, foros de discusiones generales y tematicas, la forma de avanzar en el
proceso ensefianza-aprendizaje.

Si se diese alguna circunstancia excepcional (confinamiento, cierre del centro, recomendacién por seguridad
sanitaria, etc.) que impidieran la asistencia al centro para realizar los exdmenes, se realizaran pruebas telematicas

para su evaluacion.

K) DERECHO DEL ALUMNADO A CONOCER LA PROGRAMACIO N Y LOS
CRITERIOS DE EVALUACION.

Para asegurar que los alumnos y alumnas saben dénde pueden disponer de esta programacion

didactica, se les propondra una nueva actividad inicial, en la plataforma Moodle, que garantice
que el alumno ha sabido acceder a la programacion y ha entendido los criterios de evaluacion y

calificacion.

L) MODIFICACIONES RESPECTO A LA EDICION ANTERIOR

Correccion de errores gramaticales y algunos términos que se habian olvidado en la revision anterior para adecuarlos

a lenguaje no sexista.
Punto J

Este documento debe ser utilizado en soporte informatico.
Las copias impresas no estan controladas y pueden quedar obsoletas; por tanto, antes de usarlas debe verificarse su vigencia.



