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1. Identificacién da programacién

Centro educativo

Codigo Centro Concello A|’10 :
académico
15021482 San Clemente Santiago de Compostela 202412025
Ciclo formativo
Cédigo -
da familia Familia profesional . Cistlr d? Ciclo formativo Grao Réxime
. ciclo formativo
profesional
IFC Informatica e comunicacions CSIFC02 Desenvolvemento de aplicacions multiplataforma gﬂg;gtr)rmatlvos de grao Réxime de adultos
Médulo profesional e unidades formativas de menor duracién (¥)
Cadigo Sesions Horas Sesions
Nome Curso . ) .
MP/UF semanais anuais anuais
MP0489 Programacion multimedia e dispositivos mobiles 2024/2025 5 123 147
MP0489_12 Programacion de dispositivos mobiles 20242025 5 58 69
MP0489_22 Programacion multimedia e de xogos 2024/2025 5 65 78

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

Profesorado responsable

Profesorado asignado ao médulo JOSE MARIA CALO DOMINGUEZ

Outro profesorado

Estado: Pendente de supervisidn departamento
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2. Concrecion do curriculo en relacidon coa stia adecuacion as caracteristicas do ambito produtivo

O desenvolvemento curricular deste médulo profesional fixose tomando como referencia o Centro educativo IES San Clemente que cumpre as condicidns establecidas pola L.O.E. e os Reais Decretos que a
desenvolven en canto a espazos, instalacions, alumado, etc.

Se o contextualizamos para o entorno da cidade de Santiago de Compostela, no entorno do centro encdntranse varias empresas de servizos informaticos que acollen a gran maioria dos alumnos do ciclo para a
Formacién en Centros de Traballo e onde é previsible que poidan desenvolver a sua carreira profesional estes alumnos.

Este modulo profesional contén a formacion necesaria para desempefiar a funcién de desenvolvemento de aplicacions multimedia, xogos e aplicacions adaptadas para a sta explotacion en dispositivos mobiles
Esta funcion acolle aspectos como:

-Creacion de aplicaciéns que abrangan contidos multimedia baseadas na inclusion de librarias especificas en funcién da tecnoloxia utilizada.
-Creacion de aplicacions para dispositivos mdbiles que garantan a persistencia dos datos e establecen conexiéns para permitir o seu intercambio.
-Desenvolvemento de xogos 2D e 3D utilizando a funcionalidade dos motores de xogos,asi como a sua posta a punto e a implantacién en dispositivos mébiles.
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3. Relacion de unidades didacticas que a integran, que contribuiran ao desenvolvemento do médulo profesional, xunto coa secuencia e o tempo asignado para o
desenvolvemento de cada unha

\g Resultados dg  Resultados de
‘% | —= |aprendizaxe aprendizaxe
g| s
U.D. Titulo Descricion =| g
© [ @ [ MP0489_12 MP0489_22
8 o
5 RA [RA|RA | RA | RA
= 1 2 1 2 g
1 |Introduccion a Kotlin Introducién & programacion en Kotlin 10 2 X X
. . Instalar a contorna na que se van desenvolver as aplicaciéns para android, asi como crear
2 |Android Studio dispositivos mobiles virtuais nos que probar o funcionamento dunha app. Cofiecer os 5 X X
distintos estados polos que pasa unha app dende que se lanza até que se pecha. 2
Desenvolver procedementos que capturen as iteraccions do usuario coa App para lanzar
accion a correspondente. Xestionar os permisos que unha App pode ter as distintas
funcionalidades dun dispositivo.
3 |interface d io. Ciclos de vid Uso dos elementos visuais dunha interface de Usuario (Ul): Activities, layouts, vistas: 4 X X
niertace de usuario. Licios de via. botdns, checkboxes, listas despregables, etiquetas, imaxes, etc. Cofiecer os distintos
estados polos que pasa unha app dende que se lanza até que se pecha. Desenvolver 5
procedementos que capturen as iteraccidns do usuario coa App para lanzar accién a
correspondente. Xestionar os permisos que unha App pode ter as distintas funcionalidades
dun dispositivo.
4 | Fragmentos y navegacion Creacion de aplicaciéns multipantalla 8 8 X X
5 |Navegacién Ul Barra de navegacion. Navegar entre diferentes pantallas 7 8 X X
g Creacion de menuUs, submends e menus contextuais para que a persoa usuaria interactue
6 | Material Views coa App. Introducién & multimedia facendo uso da camara fotografica. 12 8 X X
7 [MAD (Modern Android Development) View Binding, View Model y Live Data 12 | 8 X X
8 |Persistencia de Datos Desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mobiles que garantan a persistencia 1 6 X X
dos datos.
9 | Desenvolvemento de videoxogos. Introduccion ao desenvolvemento de videoxogos. Historia. Arquitecturas. 7 5 X
10 [Motores de Xogo Introduccion a Unity 17 | 8 X X
11 | Xogos 2D Nesta unidade desenvolveranse xogos en 2D sinxelos utilizando motores de xogos 27 | 20 X X X
12 | Xogos 3D Nesta unidade desenvolveranse xogos en 3D sinxelos utilizando motores de xogos 27 | 20 X X X
Total: 147
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4. Por cada unidade didactica

4.1.a) Identificaciéon da unidade didactica

thCIB

N.° Titulo da UD Duracion
1 Introduccion a Kotlin 10
4.1.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.1.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durz?tl:lon
(sesions)
1.2 Creacion de clases Kotlin
1.3 Utilizaronse as clases necesarias para a conexién e a comunicacion con dispositivos sen fios.
1.1 Estudio e intrucion & linguaxe Kotlin 1 Programacién en Kotlin 10,0
1.4 Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mobiles, e identificaronse as clases
utilizadas.
1.5 Instalaronse, configuraronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de
aplicacions para dispositivos mobiles.
TOTAL 10
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4.1.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificacion da consecuciéon dos obxectivos por parte do alumnado

Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion M'.n mos - .Pesg 0
exixibles cualificacion (%)
LC.1 - Programacién Kotlin
CA1.2 Recofiecéronse os sistemas operativos empregados en dispositivos mébiles e as stas caracteristicas. ¢ 9 S 10
PE.1 - Programacion Kotlin
CA1.3 Identificaronse as tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mébiles. ‘ g S 30
CA1.4 Instaléronse, configuraronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de aplicacions para| o LC.2 - Programacion Kotlin s 10
dispositivos mébiles.
CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mébiles, e identificaronse as clases o PE.2 - Programacion Kotlin s 10
utilizadas.
PE.3 - Programacion Kotlin
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios. ‘ g S 40
TOTAL 100

4.1.e) Contidos

Contidos

Limitacions que presenta a execucion de aplicaciéns nos dispositivos mobiles: desconexién, seguridade, memoria, consumo de bateria, aimacenamento, etc.
OEstrutura dunha aplicacion para dispositivo mobil.

Modificacion de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucion do administrador de aplicacions.

Sistemas operativos empregados en dispositivos mobiles.

Tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mobiles.

Contornos integrados de traballo.

Mddulos para o desenvolvemento de aplicaciéns mobiles.

Eventos da interface.

Probas de interaccién.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.
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Contidos

Estrutura de clases dunha aplicacion.

Interfaces de usuario. Clases asociadas.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexions.

4.1.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacién, con xustificacién de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que
Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Actividade (sesions)
Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e Qros:’edementos de
5 N tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
o Realizacién de programas | e Programas feitos en Kotlin | « Computador con conexién a Internet o LC.1 - Programacion Kotlin
que empreguen clases Kotlin
o Estudo das diferencias con | e Clases compiladas e o Compiladores, concretamente IntelliJ o LC.2 - Programacion Kotlin
Java bibliotecas.
Programacién en Kotlin - Introduccién a Kotlin o Test de autoavaliacion o PE.1 - Programacion Kotlin 100
para a programacion en dispositivos mébiles ’
o PE.2 - Programacion Kotlin
o PE.3 - Programacion Kotlin
TOTAL 10,0
4.2.a) Identificacion da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
2 Android Studio 5
4.2.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as stias capacidades. Sl
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Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.2.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades (Dsl;;aigi:sr;
1.1 Analizar as limitacions de execucion de aplicacidns en dispositivos mobiles
1.2 Recofiecer os sistemas operativos en dispositivos mobiles e as suas caracteristicas.
1.3 Identificar tecnoloxias de desenvolvemento para tecnoloxias mobiles.
1.4 Analizar a estructura de aplicacions existentes para dispositivos mébiles 1 Configuracion e toma de contacto con Android Studio. Primeira App Android 50
1.5 Instalar contornos de traballo para desenvolver aplicacidns para dispositivos mébiles
1.6 Configurar contronos para o desenvolvemento de aplicacidns
1.7 Utilizar emuladores para comprobar o funcionamento de aplicaciéns
TOTAL 5
4.2.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificaciéon da consecuciéon dos obxectivos por parte do alumnado
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion ginxiirglzz cualifizgf:?én %)
CA1.1 Analizaronse as limitaciéns que presenta a execucion de aplicacions nos dispositivos mébiles. ° EE’)QH(;: s caractristicas que presenta a execucion de aplicacions en dispositivos S 5
CA1.2 Recofiecéronse os sistemas operativos empregados en dispositivos mébiles e as suas caracteristicas. * PE.2- A caracteristicas dos 5.0 en dispositivos mdbiles S 5
CA1.3 Identificaronse as tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mobiles. * PE3-As tecnoloxias empregadasno desenvolvemento de apiicacions S 5
CA1.4 Instalaronse, configuréronse e utilizaronse contornos de traballo para o desenvolvemento de aplicaciéns para|  PE.4 - Instalacion e configuracion de contomos de traballo S 5

dispositivos mébiles.
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o o T Minimos Peso
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion exixibles cualificacion (%)
CA1.5 Identificaronse as configuracions en que se clasifican os dispositivos mébiles con base nas sias « PE.5 - Configuracios dos sipositivos atendendo as stas caracteristicas S 10
caracteristicas.
PE.6 - Relacions entre dispositivos e aplicacions
CA1.6 Describironse os perfis que establecen a relacion entre o dispositivo e a aplicacion. ¢ P P S 10
CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mébiles, e identificaronse as clases o PE.7 - Aplicacions e clases utilizadas. S 10
utilizadas.
PE.8 - Aplicacion utilizadas en dispositivos mobiles
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicaciéns existentes. ¢ P P N 10
PE.9 - Emuladores e aplicaciéns
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. ¢ P N 10
LC.1 - Estructura de clases
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. ¢ S 10
CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicacions desenvolvidas | ¢ LC.2 - Probas de interaccion S 10
a partir de emuladores.
PE.10 - Empagquetado de aplicacions
CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicaciéns desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. ¢ Paq P N 5
LC.3 - Documentacion de aplicacion
CA2.10 Documentaronse 0s procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions. ¢ P S 5
TOTAL 100

4.2.¢e) Contidos

Contidos

Limitaciéns que presenta a execucion de aplicacions nos dispositivos mébiles: desconexion, seguridade, memoria, consumo de bateria, almacenamento, etc.
OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mobil.

Modificacion de aplicacidns existentes.

Uso do contorno de execucion do administrador de aplicacions.

Sistemas operativos empregados en dispositivos mobiles.

Tecnoloxias de desenvolvemento de aplicacions para dispositivos mobiles.

Contornos integrados de traballo.
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Contidos

Mddulos para o desenvolvemento de aplicacions mébiles.

Emuladores.

Configuraciéns: tipos e caracteristicas. Dispositivos soportados.

Perfis: caracteristicas, arquitectura e requisitos. Dispositivos soportados.

Ciclo de vida dunha aplicacion: descubrimento, instalacién, execucion, actualizacion e borrado.

Ferramentas e fases de construcion.
Probas de interaccion.

Empaquetaxe e distribucion.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.

Estrutura de clases dunha aplicacion.

4.2.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Actividad
ctividade Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de
Resultados ou produtos Recursos L
tarefas) (tarefas) avaliacion

(titulo e descricion)

Duracién
(sesions)

Configuracion e toma de contacto con
Android Studio. Primeira App Android - Nesta
actividade o alumnado tomaré contacto co
IDE de desenvolvemento, os dispositivos
virtuais de Android e a creacion de APPs.

o Exposicion de conceptos e
procedementos de
instalacion do IDE, xestion
de dispositivos virtuais e
compofientes dunha
aplicacion.

o Implementacién en Adroid
Studio dos
exemplos/exercicios
asociados a unidade.

IDE Android Studio Instalado
en Windows e Linux.

Envio de informacién dende
o exterior a un dispositivo
mabil

Instalacién de aplicacions

Creacion da primeira
aplicacion.

Paso de informacién dun
dispositico mébil a outro.

Ordenador con Windows e Linux,
conexion a internet, canon, paquetes
de instalacion, SDK android, IDE
Android Studio, plataformas "Manuais"
e "Mestre" do IES San Clemente.

LC.1 - Estructura de clases

LC.2 - Probas de interaccién

LC.3 - Documentacion de aplicacion

PE.1 - As caractristicas que presenta a
execucion de aplicacions en
dispositivos mébiles

PE.2 - A caracteristicas dos S.0 en
dispositivos mébiles

5,0
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Como e con que
Que e para que Como Con que se valora
Duracion
ivi sesions
Actividade Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
) L, tarefas) (tarefas) p avaliacion
(titulo e descricion)
o PE.3 - As tecnoloxias empregadasno
desenvolvemento de aplicacions
o PE.4 - Instalacion e configuracion de
contornos de traballo
o PE.5 - Configuraciés dos sipositivos
atendendo as suas caracteristicas
o PE.6 - Relacions entre dispositivos e
aplicacions
o PE.7 - Aplicacions e clases utilizadas.
o PE.8 - Aplicacion utilizadas en
dispositivos mobiles
o PE.9 - Emuladores e aplicacions
o PE.10 - Empaquetado de aplicacions
TOTAL 5,0
4.3.a) Identificaciéon da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
3 Interface de usuario. Ciclos de vida. 4
4.3.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO

-10-
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. - . " Duracion
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades (sesiéns)
1.1 Xerar as estructuras precisas para as aplicacions
1.2 Identificar as caracteristicas das interfaces de usuario
1.3 Utilizar as clases para o desenvolvemento de aplicacions graficas
y Desenvolvemento de aplicacions usando layouts e vistas basicas: botdns, imaxes, etiquetas, 40
listas despregables, etc. ’
1.4 Realizar probas de interaccion entre usuario e aplicacions a través de emuladores.
1.5 Empaquetar e despregar as aplicacions en dispositivos mobiles reais.
1.6 Documentar o desenvolvemento das aplicacions.
TOTAL 4
4.3.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificacién da consecucién dos obxectivos por parte do alumnado
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion Mi." i_mos . _Pesg'
exixibles cualificacion (%)
4 . » o N PE.1 - Perfis
CA1.6 Describironse os perfis que establecen a relacion entre o dispositivo e a aplicacion. S 5
CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mabiles, e identificaronse as clases LC.1 - Estructura dunha aplicacion S 6
utilizadas.
.y I N . LC.2 - Compresion dunha aplicacion.
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicaciéns existentes. P P S 12
e . N LC.3 - Uso de emuladores
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. S 1
. N LC.4 - Estrutura de clases dunha aplicacion
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. P S 13
CA2.2 Identificaronse as caracteristicas das interfaces de usuario para dispositivos mébiles e técnicas especificas PE.2 - Ferramentas e fases de construcion S 11
para o seu desenvolvemento e a sUia adaptacion.
CA2.3 Analizaronse e utilizaronse as clases que modelan ventas, mends, alertas e controis para o desenvolvemento|  PE.3 - Interfaces de usuario.Clases asociadas S 13

de aplicacions graficas sinxelas.

-11-
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o o T Minimos Peso
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion Ao Y S
exixibles cualificacion (%)

o . g C N , o LC.5- Clases para a conexion
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios. P S 5

" ) . ) o o LC.6 - Clases para o intercambio de mensaxes
CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia. P S 5
CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicacions desenvolvidas | » PE.4 - Eventos de interface .Probas de interaccion Descubrimento de servizos N 7
a partir de emuladores.

. . N . o - ) o LC.7 - Empaquetado
CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicacidns desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. Paq N 7
, . N o PE.5 - Documentacion do desenvolvemento das aplicacions
.10 Documentaronse os procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions.
CA2.10 D t p p d I to das apl N 5
TOTAL 100

4.3.e) Contidos

Contidos

OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mobil.

Modificacion de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.
Contornos integrados de traballo.

Mddulos para o desenvolvemento de aplicaciéns mobiles.

Emuladores.

Perfis: caracteristicas, arquitectura e requisitos. Dispositivos soportados.
Ciclo de vida dunha aplicacion: descubrimento, instalacién, execucion, actualizacion e borrado.
Ferramentas e fases de construcién.

Eventos da interface.

Probas de interaccion.

Empaquetaxe e distribucién.

-12 -
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Contidos

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.

Estrutura de clases dunha aplicacion.

Interfaces de usuario. Clases asociadas.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexions.

4.3.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Actividad
clividade Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de
Resultados ou produtos Recursos L
tarefas) (tarefas) avaliacion

(titulo e descricion)

Duracioén
(sesions)

Desenvolvemento de aplicacions usando
layouts e vistas basicas: boténs, imaxes,
etiquetas, listas despregables, etc. - Nesta
actividade o alumnado desenvolvera
aplicacions usando os elementos basicos da
interface de usuario.

Exposicion das fases de
construccion e dos
elementos que compofien
unha aplicacion dunha
aplicacion dende o punto de
vista do interfaz de usuario.

o Implementacién dos
exemplos asociados &
unidade.

Aplicacions con formato
apaisado e vertical.

Aplicacions en distintos
idiomas

Aplicacions que xestionan
cores, ficheiros de
configuracion xml, caixas de
texto, radio buttons, imaxes,
listas despregables,
cronémetros, etc.

Ordenador con Windows e Linux,
conexion a internet, canon, paquetes
de instalacion, SDK android, IDE
Android Studio, plataformas "Manuais"
e "Mestre" do IES San Clemente.

LC.1 - Estructura dunha aplicacion

LC.2 - Compresién dunha aplicacion.

LC.3 - Uso de emuladores

LC.4 - Estrutura de clases dunha
aplicacion

LC.5 - Clases para a conexion

LC.6 - Clases para o intercambio de
mensaxes

LC.7 - Empaquetado

PE.1 - Perfis

PE.2 - Ferramentas e fases de
construcion

PE.3 - Interfaces de usuario.Clases
asociadas

PE.4 - Eventos de interface .Probas de
interaccion Descubrimento de servizos

4,0
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Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Duracién
ivi sesions
Actividade Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
’ ., tarefas) (tarefas) P avaliacion
(titulo e descricion)
o PE.5 - Documentacion do
desenvolvemento das aplicacions
TOTAL 4,0
4.4.a) Identificacion da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
4 Fragmentos y navegacion 8
4.4.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacidns para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.4.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durqt}lon
(sesions)
1.1 Xestionar os permisos de acceso das aplicacions ao dispositivo.
1.2 Xestionar os eventos da persoa usuaria para desenvolver a accidn desexada.
1.3 Construir cadros de dialogo que lle permiten & persoa usuaria interactuar coa aplicacion. 1 Uso de fragmentos. Desenvolvemento de mltiples pantallas. 8,0

1.5 Documentar as aplicaciéns.

1.4 Realizar probas de funcionamento en emuladores.
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Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durgt’:lon
(sesions)
1.6 Utilizar as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia.
1.7 Xerar a estrutura de clases necesaria para a aplicacion.
TOTAL 8
4.4.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificaciéon da consecucién dos obxectivos por parte do alumnado
o i N Minimos Peso
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion AT Y I
exixibles cualificacion (%)
PE.1 - Descripcion dos perfis que establecen a relacion entre o dispositivo e a
CA1.6 Describironse os perfis que establecen a relacion entre o dispositivo e a aplicacion. aplicacion P P a P S 10
CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mébiles, e identificaronse as clases PE.2 - Analise de estrutura de aplicacions existentes S 12
utilizadas.
PE.3 - Realizacién de modificacions sobre aplicacidns existentes.
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicaciéns existentes. zad eact plicac X S 12
LC.1 - Emprego de emuladores
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. preg S 12
LC.2 - Creacion de estructuras de clases
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. S 12
.y . » - - , LC.3 - Emprego de clases para comunicacions
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios. S 10
PE.4 - Empregfo de clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e
CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia. muItimediap g P S 10
CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicaciéns desenvolvidas |  LC.4 - Probas de interaccion de usuario N 10
a partir de emuladores.
LC.5 - Empaquetado de aplicacions
CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicacions desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. Paq P N 6
PE.5 - Documentacién de aplicacions
CA2.10 Documentaronse 0s procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions. P N 6
TOTAL 100
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Contidos

OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mabil.
Modificacion de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.
Contornos integrados de traballo.

Mddulos para o desenvolvemento de aplicaciéns mobiles.
Emuladores.

Perfis: caracteristicas, arquitectura e requisitos. Dispositivos soportados.

Ferramentas e fases de construcion.

Eventos da interface.

Probas de interaccién.

Descubrimento de servizos

Empaquetaxe e distribucion.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.
Contexto grafico. Imaxes.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexidns.

Ciclo de vida dunha aplicacion: descubrimento, instalacién, execucion, actualizacion e borrado.
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4.4.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Actividade sesions
v Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de ( )
Resultados ou produtos Recursos L
; " tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
Exposicion de conceptos e | o Lectura do material e « Aplicacidns que xestionan as| e Ordenador con Windows e Linux, LC.1 - Emprego de emuladores
procedementos relacionados implementacion dos chamadas telefénicas e os conexion a internet, canon, paquetes
COS permisos, os ciclos de exemplos asociados & buscadores de informacion de instalacion, SDK android, IDE B
vida dunha aplicacion, os unidade sobre os ciclos de usando escoitadores e Android Studio, plataformas "Manuais" LC.2 - Creacion de estructuras de
escoitadores, os intents e os vida intents. Asi mesmo e "Mestre" do IES San Clemente. clases
cadros de dialogo. preservando os datos ao
xirar o dispositivo. LC3- .Empr’ego de clases para
o . comunicacions
o Aplicaciéns que xestiona os
permisos para 0 acceso a LC.4 - Probas de interaccion de
recursos do dispositivo mébil usuario
o Aplicacions que usan cadros LC.5 - Empaquetado de aplicacions
Uso de fragmentos. Desenvolvemento de de dlalogo para interaciuar
multiples pantallas. - Nesta unidade se fara €0 usuario. PE 1 - Descrincion dos perfis aue 8.0
uso dos fragmentos e se desenvolveran : pcion dos p g ’
miltiples pantallas establecen a relacion entre o
dispositivo e a aplicacion
PE.2 - Analise de estrutura de
aplicacions existentes
PE.3 - Realizacion de modificacions
sobre aplicacions existentes.
PE.4 - Empregfo de clases necesarias
para o intercambio de mensaxes de
texto e multimedia
PE.5 - Documentacién de aplicacions
TOTAL 8,0
4.5.a) Identificacion da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
5 Navegacion Ul 7
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Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.5.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durz?tl:lon
(sesions)
1.1 Utilizar as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia.
1.2 Utilizar as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios. 1 Desenvolvemento de paneis de navegacion. 7,0
1.3 Xerar a estrutura de clases necesaria para a aplicacién.
TOTAL 7
4.5.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificaciéon da consecuciéon dos obxectivos por parte do alumnado
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion M'.n imos . 'Pesa o
exixibles cualificacion (%)
CA1.7 Analizouse a estrutura de aplicacions existentes para dispositivos mobiles, e identificaronse as clases PE.1 - Analise de estrutura de aplicaciéns existentes para dispositivos mobiles s 10
utilizadas.
PE.2 - Realizacion de modificacions sobre aplicacidns existentes.
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicaciéns existentes. P S 10
PE.3 - Emprego de moduladores
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. Preg S 12
PE .4 - Xeracion de estruturas de clases
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. S 12
LC.1 - Emprego de Clases para a conexién
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexidn e a comunicacién con dispositivos sen fios. Preg P S 10
LC.2 - Emprego de clases para estrutura de aplicacions existentes para
CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia. dispositivoz n?c’)biles P P P S 12
CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicaciéns desenvolvidas |  LC.3 - Probas de interaccion N 10
a partir de emuladores.
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Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion wimz cualifizzz?én (%)
CA2.9 Empaquetéaronse e despregaronse as aplicacions desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. » LC4 - Despregue de aplicacions N 12
CA2.10 Documentaronse 0s procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions. * LC:5-Documentacion de aplicacions N 12
TOTAL 100

4.5.e) Contidos

Contidos

OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mobil.
Modificacion de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.
Contornos integrados de traballo.

Mddulos para o desenvolvemento de aplicaciéns mobiles.
Emuladores.

Ferramentas e fases de construcion.

Eventos da interface.

Probas de interaccién.

Empaquetaxe e distribucion.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexions.
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4.5.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificacion de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para

a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que
Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Activi sesions
ctividade Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de ( )
Resultados ou produtos Recursos L
; " tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
« Exposicion de conceptos e | o Lectura do material e « Aplicaciéns que permiten 0 | e Ordenador con Windows e Linux, LC.1 - Emprego de Clases para a
procedementos relacionados implementacion dos seu seguimento e conexion a internet, canon, paquetes conexion
cos paneis de navegacion exemplos e exerccios depuracion en tempo de de instalacion, SDK android, IDE
asociados 4 unidade, paneis |  execucion. Android Studio, plataformas "Manuais" LCt.zt- EmdPFEQfl{de clases P?:fat
de navegacion. i e "Mestre" do IES San Clemente. estrutura de aplicacions existentes
. ﬁ?gf;‘;'ggiggﬁ Bﬁs{iﬁf’::ta” para dispositivos mobiles
estructuras gréficas obtendo LC.3 - Probas de interaccion
a informacion de distintas
fonFes de datos. LC.4 - Despregue de aplicacions
« Aplicaciéns que almacenan
a infomacién en ficheiros de . o
Desenvolvemento de paneis de navegacion. texto. LC.5 - Documentacion de aplicacions 70
- Desenvolvemento de paneis de navegacion. ’
PE.1 - Analise de estrutura de
aplicacions existentes para dispositivos
mobiles
PE.2 - Realizacién de modificacions
sobre aplicacions existentes.
PE.3 - Emprego de moduladores
PE.4 - Xeracion de estruturas de
clases
TOTAL 7,0
4.6.a) Identificacion da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
6 Material Views 12
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Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.6.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durz?tl:lon
(sesions)
1.1 Crear menus, submenus e menus contextuais para a interaccién co dispositivo mobil
1.2 Empaquetar as aplicacions para a sua distribucion.
1 Creacion de menus de usuario. 12,0
1.3 Utilizar as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia.
1.4 Xerar a estrutura de clases necesaria para a aplicacién.
TOTAL 12
4.6.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificaciéon da consecuciéon dos obxectivos por parte do alumnado
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion M'.n imos . 'Pesa o
exixibles cualificacion (%)
PE.1 - Realizacit ificacio licacié i .
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicaciéns existentes. ° ealizacion de modificacions sobre aplicacions existentes S 13
PE.2 - Emprego de moduladores
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. ° breg S 13
PE.3 - Xeracion de estruturas de clases
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. ° S 13
LC.1 - Uso de clases para a conexion con dispostivos sen fios
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexidn e a comunicacién con dispositivos sen fios. ° P P S 15
LC.2 - Uso de clases para o intercambio de mensaxes
CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia. ° P S 10
CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicaciéns desenvolvidas | » PE.4 - Probas de interaccion N 12
a partir de emuladores.
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Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion wimz cualifizzz?én (%)
CA2.9 Empaquetéaronse e despregaronse as aplicacions desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. » PE.5-Empaquetado de aplicacions N 12
CA2.10 Documentaronse 0s procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions.  PE.6-Documentacion de aplcacions N 12
TOTAL 100

4.6.e) Contidos

Contidos

OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mobil.
Modificacion de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.
Contornos integrados de traballo.

Mddulos para o desenvolvemento de aplicaciéns mobiles.
Emuladores.

Ferramentas e fases de construcion.

OManexo de conexions HTTP e HTTPS.

Eventos da interface.

Probas de interaccién.

Empaquetaxe e distribucion.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.
Técnicas de animacion e son.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexions.

Xestién da comunicacién sen fios.
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Contidos

Envio e recepcidn de mensaxes de texto: seguridade e permisos.

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

4.6.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacién, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que
Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Actividade (sesions)
Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e Qros:’edementos de
5 N tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
o Exposicion de conceptose | o Lectura do material e o Aplicacions que tefien o Ordenador con Windows e Linux, LC.1 - Uso de clases para a conexion
procedementos relacionados implementacién dos mends de usuario conexion a internet, candn, paquetes con dispostivos sen fios
cos menus de usuario exemplos asociados & L ., de instalacion, SDK android, IDE
unidade e os ments de « Aplicacions con mends, Android Studio, plataformas "Manuais" LC.2 - Uso de clases para o
usuario submenus e menus e "Mestre" do IES San Clemente. intercambio de mensaxes
contextuais para que 0s L L
usuarios poidan interactuar PE.1 - Realizacién de modificacions
co dispositivo mobil. sobre aplicacions existentes.
o PE.2- Emprego de moduladores
Creacion de menus de usuario. - Creacién de
menUs para facilitar & persoa usuaria a B 12,0
interaccion co dispositivo mobil o PE.3 - Xeracion de estruturas de
clases
o PE.4 - Probas de interaccion
o PE.5 - Empaquetado de aplicacions
o PE.6 - Documentacion de aplicaciéns
TOTAL 12,0
4.7.a) Identificacion da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
7 MAD (Modern Android Development) 12
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Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacions para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.7.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durz?tl:lon
(sesions)
1.1 Utilizar as clases necesarias para establecer conexiéns e comunicaciéons HTTP e HTTPS.
1.2 Xestionar ficheiros para almacenar informacion tanto de texto como en modo binario.
y Creacion aplicacions con patrons MVVM (Model-View-ViewModel) o MVI (Model-View-Intent). 120
1.3 Realizar probas de interaccidn entre o usuario e a aplicacidn para mellorar as aplicacions Live Data '
desenvolvidas a partir de emuladores.
1.4 Utilizar as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da
persistencia.
TOTAL 12
4.7.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificaciéon da consecucion dos obxectivos por parte do alumnado
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion M'.n imos . 'Pesa o
exixibles cualificacion (%)
PE.1 - Realizacion de modificacions sobre aplicacidns existentes.
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicaciéns existentes. ° P S 10
PE.2 - Emprego de moduladores
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. ° Preg S 10
PE.3 - Xeracion de estruturas de clases
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. ° S 10
e . - — ) » , o LC.1-Emprego de clases necesarias
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexidn e a comunicacién con dispositivos sen fios. S 10
LC.2 - Emprego de clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e
CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia. ° multimedia? 9 P S 10
LC.3 - Emprego de clases necesarias para comunicacions HTTP e HTTPS
CA2.6 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions e comunicacions HTTP e HTTPS. ° Preg P S 10
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o o s Minim P
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion nimos o OO o
exixibles cualificacion (%)
CA2.7 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da o LC.4-Emprego de clases necesarias para establecer conexions con almacéns de S 10
persistencia. datos
CA2.8 Realizaronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicaciéns desenvolvidas |  LC.5 - Probas de interaccion N 10
a partir de emuladores.
. . N . R - ) o PE.4 - Empaquetado de aplicacions
CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicacidns desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. Paq P N 10
. . L o PE.5 - Documentacién de aplicacions
CA2.10 Documentaronse 0s procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions. P N 10
TOTAL 100

4.7.e) Contidos

Contidos

OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mobil.
Modificacion de aplicaciéns existentes.
Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.
Contornos integrados de traballo.
Mddulos para o desenvolvemento de aplicaciéns mobiles.
Emuladores.
Ferramentas e fases de construcion.
OManexo de conexions HTTP e HTTPS.
Bases de datos e almacenamento.
Eventos da interface.
Probas de interaccion.
Empaquetaxe e distribuciéon.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.
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Contidos

Técnicas de animacion e son.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexions.

Xestién da comunicacién sen fios.

Envio e recepcidn de mensaxes de texto: seguridade e permisos.

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

4.7.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificacion de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Activi
ctividade Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de
Resultados ou produtos Recursos -y
tarefas) (tarefas) avaliacion

(titulo e descricion)

Duracion
(sesions)

Creacion aplicacions con patréns MVVM
(Model-View-ViewModel) o MVI (Model-View-
Intent). Live Data - Nesta actividade se
desenvolveran aplicacions con patrons
MVVMy MVM vy farase uso do LiveData

Exposicion de conceptos e
procedementos relacionados
cos patrons MVVM o MVly
Live Data

o Lectura do material e
implementacion dos
exemplos e exercicios
asociados 4 unidade cos
patréns MVVM o MVl y Live
Data

« Aplicaciéns que
implementan os patréns
MVVM o MVl y Live Data

o Ordenador con Windows e Linux,
conexion a internet, canon, paquetes
de instalacién, SDK android, IDE
Android Studio, plataformas "Manuais"
e "Mestre" do IES San Clemente.

LC.1 - Emprego de clases necesarias

LC.2 - Emprego de clases necesarias
para o intercambio de mensaxes de
texto e multimedia

LC.3 - Emprego de clases necesarias
para comunicacions HTTP e HTTPS

LC.4 - Emprego de clases necesarias
para establecer conexiéns con
almacéns de datos

LC.5 - Probas de interaccion

PE.1 - Realizacion de modificacions
sobre aplicacions existentes.

PE.2 - Emprego de moduladores
PE.3 - Xeracion de estruturas de
clases

PE.4 - Empaquetado de aplicacions

12,0
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Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Duracion
ivi sesions
Actividade Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
’ ., tarefas) (tarefas) P avaliacion
(titulo e descricion)
o PE.5 - Documentacion de aplicacions
TOTAL 12,0
4.8.a) Identificacion da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
8 Persistencia de Datos 1
4.8.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Aplica tecnoloxias de desenvolvemento para dispositivos mébiles, e avalia as suas caracteristicas e as suas capacidades. NO
RA2 - Desenvolve aplicacidns para dispositivos mébiles, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.8.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durqt}lon
(sesions)
1.2 Realizar probas de interaccidn entre o usuario e a aplicacidn para mellorar as aplicacions
desenvolvidas a partir de emuladores.
1.3 Xerar a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. 1 Base de datos en Android. SQLite. 11,0
1.1 Utilizar as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da
persistencia.
TOTAL 11
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Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion Minimos Peso
exixibles cualificacion (%)
. I - . LC.1 - Realizacion de modificacions
CA1.8 Realizaronse modificacions sobre aplicacions existentes. S 10
e ) S LC.2 - Uso de emuladores
CA1.9 Utilizaronse emuladores para comprobar o funcionamento das aplicacions. S 10
. — LC.3 - Xeracion de estructura de clases para a aplicacion
CA2.1 Xerouse a estrutura de clases necesaria para a aplicacion. P P S 10
g . » N S . LC.4 - Uso de clases necesarias para a conexion
CA2.4 Utilizaronse as clases necesarias para a conexion e a comunicacion con dispositivos sen fios. N 10
i . . . N LC.5 - Uso de clases necesarias para intercambio de mensaxes
CA2.5 Utilizaronse as clases necesarias para o intercambio de mensaxes de texto e multimedia. P N 10
.y . s N LC.6 - Uso de clases necesarias para comunicacion HTTP e HTTPs
CA2.6 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions e comunicacions HTTP e HTTPS. P S 10
CA2.7 Utilizaronse as clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos con garantia da LC.7 - Uso de clases necesarias para establecer conexions con almacéns de datos s 10
persistencia.
CA2.8 Realizéronse probas de interaccion entre o usuario e a aplicacion para mellorar as aplicaciéns desenvolvidas | e LC.8 - Realizacion de probas de interaccion S 10
a partir de emuladores.
. . — ) L - ) LC.9 - Empaquetar e desplegar as aplicacions
CA2.9 Empaquetaronse e despregaronse as aplicacidns desenvolvidas en dispositivos mébiles reais. Paq Pieg P S 10
, . L LC.10 - Documentar os procesos
CA2.10 Documentéronse os procesos necesarios para o desenvolvemento das aplicacions. P S 10
TOTAL 100

4.8.e) Contidos

Contidos

OEstrutura dunha aplicacién para dispositivo mabil.
Modificacion de aplicaciéns existentes.

Uso do contorno de execucién do administrador de aplicacions.
Mddulos para o desenvolvemento de aplicacions mobiles.

Emuladores.
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Contidos

Ferramentas e fases de construcion.
OManexo de conexions HTTP e HTTPS.
Bases de datos e almacenamento.
Persistencia.

Eventos da interface.

Probas de interaccion.

Empaquetaxe e distribucion.

Documentacion do desenvolvemento das aplicacions.

Comunicacions: clases asociadas. Tipos de conexidns.

Xestion da comunicacion sen fios.

Envio e recepcion de mensaxes de texto: seguridade e permisos.

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

4.8.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacién, con xustificacién de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e 0os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Que e para que

Como

Con que

Como e con que

se valora
Actividade
Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de
tarefas) (tarefas) Resultados ou produtos Recursos avaliacion

(titulo e descricion)

Duracion
(sesions)

Base de datos en Android. SQLite. -
Desenvolvemento de aplicacions con base de
datos en Android

o Exposicion de conceptos e
procedementos relacionados
coas base de datos en
Android

o Lectura do material e
implementacién dos
exemplos e exercicios
asociados as bases de datos
en Andorid

o Aplicacions que
implementan base de datos

o Ordenador con Windows e Linux,
conexion a internet, candn, paquetes
de instalacion, SDK android, IDE

e "Mestre" do IES San Clemente.

Android Studio, plataformas "Manuais"

LC.1 - Realizacién de modificacions

LC.2 - Uso de emuladores

LC.3 - Xeracion de estructura de
clases para a aplicacion

LC.4 - Uso de clases necesarias para a
conexion

11,0
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Como e con que
Que e para que Como Con que se valora
Duracion
ivi sesions
Actividade Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
’ ., tarefas) (tarefas) P avaliacion
(titulo e descricion)
e LC.5-Uso de clases necesarias para
intercambio de mensaxes
o LC.6 - Uso de clases necesarias para
comunicacion HTTP e HTTPs
e LC.7 - Uso de clases necesarias para
establecer conexions con almacéns de
datos
o LC.8 - Realizacion de probas de
interaccion
o LC.9 - Empaquetar e desplegar as
aplicacions
e LC.10 - Documentar os procesos
TOTAL 11,0
4.9.a) Identificaciéon da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
9 Desenvolvemento de videoxogos. 7
4.9.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
4.9.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Dura_t':lon
(sesions)
1.1 Recofiecer os formatos mais empregados para a codificacién, aimacenamento e transmisién dixital de
informacion multimedia
1 Recofiecemento e andlise de contornos multimedia 3,0
1.2 Analizar contornos de desenvolvemento multimedia
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Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Durgt’:lon
(sesions)
2.1 Recofiecéronse os formatos mais empregados para a codificacion, o almacenamento e a transmision N N o
dixital de informacion multimedia. 2 Utilizacion de clases para o desenvolvemento de aplicacions multimedia 2,0
3.1 Depurar e documentar programas
3 Depuracion e documentacion de programas 2,0
3.2 Analizar contornos de desenvolvemento multimedia.
TOTAL 7
4.9.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificacién da consecucién dos obxectivos por parte do alumnado
o i A Minimos Peso
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion AT Y I
exixibles cualificacion (%)
CA1.1 Recofiecéronse os formatos mais empregados para a codificacion, o almacenamento e a transmision dixital | e LC.1 - Codificacion, almacenamento e transmision de informacion multimedia en S 50
de informacién multimedia. formato dixital
LC.2 - Contornos de desenvolvemento de aplicacidns con contido multimedia.
CA1.2 Analizaronse contornos de desenvolvemento multimedia. ° Arqutectura do API P S 50
TOTAL 100
4.9.e) Contidos
Contidos

Codificacién, almacenamento e transmision de informacion multimedia en formato dixital.
Tipoloxia e caracteristicas das aplicacions multimedia.

Contornos de desenvolvemento de aplicacidns con contido multimedia.
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4.9.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificacion de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios para
a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Actividade sesions
Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de ( )
Resultados ou produtos Recursos L
; " tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
o Explicacion da codificacion | e Realizacion de un resumo do| e Documentos elaborados Ordenador con Windows e Linux, LC.1 - Codificacion, almacenamento e
almacenamento e exposto polo profesor conexion a internet, canon, paquetes transmision de informacién multimedia
transmision enformato dixital b o ond " de instalacién,motores de xogo, SDK, en formato dixital
& Al ocumento onde se recollen 4
Recofiecemento e andlise de contornos « Explicacién domanexodo | ° ideas claves !‘I’Z\)AE progr'?m?’alor;, p‘!adtaf:)ErrSn? LC.2 - Contornos de desenvolvemento
multimedia - Nesta actividade se analizara e controno de anuais® e “lestre” do an de aplicacions con contido multimedia. 30
cofiecera polo miudo os contronos de traballo desenvolvemento Clemente. Arqutectura do API
« Explicacion das clases
multimedia
« Exposicion das clases « Realizacion de pequenos « Supostos resoltos e Ordenador con Windows e Linux, LC.1 - Codificacion, aimacenamento e
L necesarias para graficos 2D, supostos que manexen aplicacion final conexion a internet, canon, paquetes transmision de informacién multimedia
Utilizacion de clases para o desenvolvemento | migixa e son,conversion aisladamente os diferentes de instalacion,motores de xogo, SDK, en formato dixital
geaﬁ]?l:ﬁ?)c;ggﬁerz:g%%iﬁat':siﬁz ::;'V'gfade multimedia, excepcions e elementos tratados IDE programacion, plataformas 2,0
trabllar con elementos multimedia p eventgs, gnm;uog et « Realizacion dunha apliccin CI\I/Ianuals e "Mestre" do |IES San
reprouccion ge 0bxetos onde confluan todos ou case emente.
multimedia todos 0s elementos tratados
o Dara as pautas para a o Depurar e elaborar « Documento e programa Ordenador con Windows e Linux, LC.2 - Contornos de desenvolvemento
" ” ) elaboracion da documentacion depurado conexion a internet, candn, paquetes de aplicacidns con contido multimedia.
B:gﬁ; Z%Ii?ir\} :dgog L;mmzc('j%ncgg é)r:?agr;a?as documentacién e a de instalacion,motores de xogo, SDK, Arqutectura do API 20
. depuracion das aplicacions IDE programacion, plataformas ’
mellorara os seus programas "Manuais" e "Mestre" do IES San
Clemente.
TOTAL 7,0
4.10.a) Identificaciéon da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
10 Motores de Xogo 17
4.10.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
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Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA3 - Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos. NO
4.10.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades Dura_t':lon
(sesions)
1.1 Recofiecer as clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o procesamento € 0
almacenamento de obxectos multimedia.
1.2 Utilizar clases para crear e manipular figuras gréficas en 2D. 1 Identificacion e analise de diferentes elementos de xogos 2D e 3D 8,0
1.3 Depurar e documentéronse os programas desenvolvidos.
2.1 Realizar probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.
2 Primeira aplicacion 9,0
2.2 Documentar as fases de desefio e desenvolvemento dos xogos creados.
TOTAL 17
4.10.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificacién da consecuciéon dos obxectivos por parte do alumnado
o s i Minimos Peso
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion A Ty
exixibles cualificacion (%)
CA1.3 Recofiecéronse as clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o procesamento e o « PE.1-Recofiecer s clases que permiten a reproducion, a creacion, a captura, o s 20
almacenamento de obxectos multimedia. procesamento e o almacenamento de obxectos multimedia.
LC.1 - uso de clases para crear e manipular figuras graficas en 2D.
CA1.4 Utilizaronse clases para crear e manipular figuras graficas en 2D. ° “ par r Ipdiariguras grai S 20
LC.2 - Depurar e documenta
CA1.10 Depuraronse e documentéaronse os programas desenvolvidos. ° pur v ' S 20
LC.3 - Realizar probas
CA3.9 Realizéronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos. ° zarp S 20
LC.4 - Documentar as fases de desefio
CA3.10 Documentaronse as fases de desefio e desenvolvemento dos xogos creados. ° Y S 20
TOTAL 100
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Contidos

Arquitectura e instalacion do API utilizado no desenvolvemento de aplicacidns multimedia.

Fontes de datos multimedia: clases.

Programacién de aplicacidns con graficos en duas dimensiéns.

Andlise de execucion. Optimizacién do codigo.

Documentacién do desenvolvemento dos xogos creados.

4.10.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacidn, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e 0os recursos necesarios
para a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Actividade sesions
Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de ( )
Resultados ou produtos Recursos L
; e tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
Explicacion de conceptos « Recollida de informacion nun| e Documentos coas sinteses | o Ordenador con Windows e Linux, LC.1 - uso de clases para crear e
sobre xogos:animacion, documento de forma das explicacions. Supostos conexion a internet, canon, paquetes manipular figuras graficas en 2D.
arquitectura e compofientes, sintetizada resoltos de instalacién,motores de xogo, SDK, LC2-D d ;
T . . ibrari . i6 .2 - Depurar e documentar
Identificacion e analise de diferentes motores de x0go, librarias... o Reconecemento dos 'l?/IE progrygm?,\?on{ p‘!e:jtaf?ErrSnaSs P
elementos de xogos 2D e 3D - Nesta Presentacion de supostos dostintos conceptos tratados cl anualts € Mestre” do an 8.0
actividade o alumnado identificara e analizara nos supostos plantexados emente. PE.1 - Recofiecer s clases que '
compofentes dos xogos polo profesor permiten a reproducion, a creacion, a
« Proba escrita:text sobre captura, o procesamento € o
conceptos estudados ao almacenamento de obxectos
longo da actividade multimedia.
pimersspicason- i soageo |+ BRI aties |« Desehenentoduata |+ fpcacindesenta |+ Orterador o idowse L | L3 Reslarpras
alumno recofiecera elementos dos procesos sinxela aplicacion P P de instalacion motc;res de kggg SDK
render e representacion de escenas grafics e o Aplicacion de modificacions IDE programacion, plataformas LC.4 - Documentar as fases de desefio 9.0
tratara de facer modificaciéns en xogos " OV
; Manuais" e "Mestre" do IES San
existentes
Clemente.
TOTAL 17,0
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N.° Titulo da UD Duracién
1" Xogos 2D 27
4.11.b) Resultados de aprendizaxe do curriculo que se tratan
Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
RA2 - Analiza a arquitectura de xogos 2D e 3D seleccionando e probando motores de xogos. Sl
RA3 - Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos. Sl
4.11.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades ([‘:)t;rsz?gi:sr;
1.1 Desefiar o proxecto de desenvolvemento dun xogo
1.2 Establecer a l6xica do xogo
1.3 Seleccionar o motor e contorno de desenvolvento
1.4 Utilizar clases para a creacion e o control de animacions.
1.5 Utilizar clases para crear e manipular figuras graficas en 2D. 1 Desefio dun xogo 6,0
1.6 Utilizar clases para crear e manipular figuras graficas en 2D.
1.7 Utilizar clases para reproducir e xestionar musica e sons.
1.8 Utilizar clases para a conversion de datos multimedia dun formato a outro.
1.9 Depurar e documentar os programas desenvolvidos.
2.1 Instalar o motor de xogo seleccionado ) Creacion de elementos dun xogo 100
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Obxectivos especificos

Act

Titulo das actividades

Duracion
(sesions)

2.2 Crear obxectos para xogos

2.3 Definir fondos para xogos

2.4 Instalar e utilizar extensions para manexo de escenas

2.5 Utilizar intrucciéns graficas

2.6 Incorporar son aos eventos

3.1 Desenvolver un xogo

3.2 Implantar xogos en dispositivos mdbiles

3.3 Reallizar probas de mellora

3.4 Documentar o desefio e desenvolvemento dun xogo

3.5 Identificar os elementos da arquitectura dun xogo 2D.

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

3.7 Analizar contornos de desenvolvemento de xogos.

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

3.9 Definir e executar procesos de rénder.

3.10 Realizar probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.

Implantacién, probas e documentacion de xogos

11,0

TOTAL

27
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4.11.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificacion da consecucion dos obxectivos por parte do alumnado

Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion M'.n mos - .Pesg 0
exixibles cualificacion (%)

LC.1 - Uso de clases para crear e manipular grafica en 2D

CA1.4 Utilizaronse clases para crear e manipular figuras graficas en 2D. ‘ P buarg S 5
LC.2 - Uso de clases para reproducir e xestionar mUsica e sons.

CA1.5 Utilizaronse clases para reproducir e xestionar mdsica e sons. ¢ b P S 3
LC.3 - Uso de clases para a conversién de datos multimedia dun formato a outro.

CA1.6 Utilizaronse clases para a conversion de datos multimedia dun formato a outro. ‘ P S 2
LC.4 - Uso de clases para o control de eventos

CA1.7 Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc. ‘ P S 3
LC.5 - Uso de clases para a creacion e control de animaciéns

CA1.8 Utilizaronse clases para a creacion e o control de animacions. ‘ P S 3
LC.6 - Uso de clases para construir repodutores de contidos multimedia

CA1.9 Utilizaronse clases para construir reprodutores de contidos multimedia. ‘ P P S 3
LC.7 - Despurar e documentar

CA1.10 Depuraronse e documentaronse os programas desenvolvidos. ‘ P N 2
PE.1 - Identificar elementos dun xogo

CA2.1 Identificaronse os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D. ‘ Y S 3
PE.2 - Analizar as funciéns

CA2.2 Analizéronse as funcidns e os compofientes dun motor de xogos. ‘ S 3
PE.3 - Analizar contornos

CA2.3 Analizéronse contornos de desenvolvemento de xogos. ‘ S 3
LC.8 - Analizar motores de xogos

CA2.4 Analizaronse motores de xogos, as suas caracteristicas e as suas funcionalidades. ¢ 9 N 2
LC.9 - Identificar bloques funcionais

CA2.5 Identificaronse os bloques funcionais dun xogo. ‘ . N 2
LC.10 - Definir e executar procesos de render

CA2.6 Definironse e executaronse procesos de rénder. ¢ P N 2
PE.4 - Recofiecer a representacion Ioxica

CA2.7 Recofieceuse a representacion loxica e espacial dunha escena grafica sobre un xogo existente. ¢ P N 2
LC.11 - Proxecto de desenvolvemento: fases, estrutura e obxectivo.

CA3.1 Desefiouse o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo. ¢ S 5
LC.12 - Loxica do xogo.

CA3.2 Estableceuse a loxica do xogo. ‘ 9 S 5

, , LC.13 - Contornos de desenvolvemento para xogos. Integracion do motor de
CA3.3 Seleccionouse e instalouse o motor e o contorno de desenvolvemento. ¢ X0gos en contornos de desenvolvementop 9 g S 5
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o o T Minimos Peso
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion exixibles cualificacion (%)
o LC.14 - Obxectos graficos.
CA3.4 Crearonse obxectos e definironse os fondos. g S 5
, " » o LC.15- Escenas e fondos. Propiedades dos obxectos: luz, texturas, reflexos e
CA3.5 Instalaronse e utilizaronse extensions para 0 manexo de escenas. sombras. S 5
CA3.6 Utilizaronse instrucions graficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha |  LC.16 - Aplicacion das funcions do motor gréfico. Renderizacion. S 5
imaxe.
o LC.17 - Incorporacion de musica e efectos sonoros.
CA3.7 Incorporduselles son aos eventos do xo0go. P S 5
o LC.18 - Desenvolvemento de xogos para dispositivos mébiles.
CA3.8 Desenvolvéronse e implantaronse xogos para dispositivos mébiles. gosp P S 10
o LC.19 - Anélise de execucion. Optimizacion do cddigo.
CA3.9 Realizaronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos. P g S 12
o LC.20 - Documentacion do desenvolvemento dos xogos creados.
CA3.10 Documentaronse as fases de desefio e desenvolvemento dos xogos creados. 9 N 5
TOTAL 100

4.11.e) Contidos

Contidos

OReproducion e control de animaciéns.

Procesamento e reproducion de obxectos multimedia: clases, estados, métodos e eventos.
Documentacion do desenvolvemento de aplicacidns con contido multimedia.

Programacidn de aplicacions con graficos en dlas dimensions.

Programacién de aplicacions con musica e sons.

Conversion de informacién multimedia.

Manexo de eventos e excepcions.

Animacion 2D e 3D.

Arquitectura do xogo: compofientes.

Motores de xogos: tipos e uso.
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Contidos

Areas de especializacion, librarias utilizadas e linguaxes de programacion.
Compofientes dun motor de xogos.

Librarias que proporcionan as funciéns basicas dun motor 2D/3D.
API dos graficos 3D.

Estudo de xogos existentes.

Aplicacion de modificacions sobre xogos.

Proxecto de desenvolvemento: fases, estrutura e obxectivo.
Olncorporacion de musica e efectos sonoros.

Desenvolvemento de xogos para dispositivos mébiles.

Analise de execucion. Optimizacién do codigo.

Documentacién do desenvolvemento dos xogos creados.

Loéxica do xogo.

Contornos de desenvolvemento para xogos.

Integracion do motor de xogos en contornos de desenvolvemento.
Obxectos graficos.

Escenas e fondos.

Propiedades dos obxectos: luz, texturas, reflexos e sombras.
Aplicacion das funcidns do motor grafico. Renderizacion.

Aplicacion das funciéns do grafo de escena. Tipos de nodos e 0 seu uso.
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4.11.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacion, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e os recursos necesarios
para a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Como e con que

ue e para que Como Con que
Que e para q q se valora

Duracion
Activi sesions
ctividade Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de ( )
Resultados ou produtos Recursos L
tarefas) (tarefas) avaliacion

(titulo e descricion)

« Explicacion das fases de  Practica que recolle o « Documento co deserio do o Ordenador con Windows e Linux, o LC.1-Uso de clases para crear e
desefio dun xogo da sta desefio do proxecto de proxecto dun xogo conexion a internet, canon, paquetes manipular grafica en 2D
|6xica asi como dos motores|  desenvolvemento dun xogo de instalacién,motores de xogo, SDK, )
de xogos e 0s seu contornos IDE programacion, plataformas o LC.2- Uso de clases para reproducir e
de desnvolvemento "Manuais" e "Mestre" do IES San xestionar misica e sons.

lemente. o
Clemente o LC.3 - Uso de clases para a conversion

de datos multimedia dun formato a
outro.

o LC.4 - Uso de clases para o control de
eventos

o LC.5-Uso de clases para a creacion e
control de animaciéns

Desefio dun xogo - Nesta actividade os o LC.6 - Uso de clases para construir 6.0
alumno seran quen de desefiar un xogo novo repodutores de contidos multimedia '

o LC.7 - Despurar e documentar

o LC.11 - Proxecto de desenvolvemento:
fases, estrutura e obxectivo.

o LC.12 - Loxica do xogo.

o LC.13 - Contornos de
desenvolvemento para xogos.
Integracion do motor de
X0gos en contornos de
desenvolvemento

o Explicacion dos distintos o Realizacion de practicas o Elementos do xogo creados | e Ordenador con Windows e Linux, o LC.13 - Contornos de
elementos asi como do seu onde se po en practica 0s conexion a internet, canon, paquetes desenvolvemento para xogos.
funcionamento elementos vistos e as suas de instalacién,motores de xogo, SDK, Integracion do motor de
posibilidades. Creacion de IDE programacién, plataformas X0gos en contornos de
diferentes elementos para o "Manuais" e "Mestre" do IES San desenvolvemento

X0go. Clemente. o LC.14 - Obxectos graficos.

Creacion de elementos dun xogo - Nesta
actividade o alumno instalard e creara
elementos validos para o desenvolvemento
dun xogo

10,0

o LC.15 - Escenas e fondos.
Propiedades dos obxectos: luz,
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Como e con que

Que e para que Como Con que se valora
Duracion
Actividad sesions
clividade Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
) L, tarefas) (tarefas) p avaliacion
(titulo e descricion)
texturas, reflexos e sombras.
o LC.16 - Aplicacion das funcions do
motor grafico. Renderizacién.
e LC.17 - Incorporacion de musica e
efectos sonoros.
« Explicacion de como « Practica na que se « Xogo desenvolto e « Ordenador con Windows e Linux, o LC.8 - Analizar motores de xogos
interactuan todos os desenvove un xogo cunhas documentado conexion a internet, candn, paquetes
elementos vistos para caracteristicas solicitadas de instalacion,motores de xogo, SDK, . o
desenvolver un xogo polo profesor IDE programacion, plataformas o LC.9 - Identificar bloques funcionais
« Implantacion do xogo nun Cl\l/lanualts e "Mestre" do [ES San
dispositivo mabil emente. o LC.10 - Definir e executar procesos de
render
o Probas de mellora no xogo
realizado o LC.18 - Desenvolvemento de xogos
o Documentacion das fases de para dispositivos mdbiles.
Implantacién, probas e documentacion de desenvolvemento do xogo « LC.19 - Andlise de execucion.
P » proba Optimizacion do cédigo.
xogos - Nesta actividade cos elementos 110
aprendidos desenvolvera un xogo que « LC.20 - Documentacién do ’
implantara, mellorara e documentara desenvolvemento dos xogos creados.
o PE.1 - Identificar elementos dun xogo
o PE.2 - Analizar as funciéns
o PE.3 - Analizar contornos
o PE.4 - Recofiecer a representacion
|6xica
TOTAL 27,0
4.12.a) Identificaciéon da unidade didactica
N.° Titulo da UD Duracion
12 Xogos 3D 27
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Resultado de aprendizaxe do curriculo Completo
RA1 - Desenvolve programas que integren contidos multimedia, para o que analiza e emprega as tecnoloxias e as librarias especificas. NO
RA2 - Analiza a arquitectura de xogos 2D e 3D seleccionando e probando motores de xogos. Sl
RA3 - Desenvolve xogos 2D e 3D sinxelos utilizando motores de xogos. Sl
4.12.c) Obxectivos especificos da unidade didactica
Obxectivos especificos Act Titulo das actividades (D;;;z:gi:sr;
1.1 Utilizar clases para reproducir e xestionar musica e sons.
1.2 Utilizar clases para a conversion de datos multimedia dun formato a outro.
1.3 Utilizar clases para o control de eventos e excepcions, etc.
1 Desefio dun xogo 6,0
1.4 Utilizar clases para a creacion e o control de animaciéns.
1.5 Utilizar clases para construir reprodutores de contidos multimedia.
1.6 Depurar e documentar os programas desenvolvidos.
2.1 Identificar os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D.
2.2 Analizar as funcions e os compofientes dun motor de xogos.
2.3 Analizar contornos de desenvolvemento de xogos.
2.4 Analizar motores de xogos, as slias caracteristicas e as stas funcionalidades. 2 Creacion de elementos dun xogo 10,0

2.5 Identificar os bloques funcionais dun xogo.

2.6 Definir e executar procesos de rénder.

2.7 Recofiecer a representacion loxica e espacial dunha escena grafica sobre un xogo existente.
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Obxectivos especificos Act Titulo das actividades g‘;:gi:s';
3.1 Desefiar o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo.
3.2 Establecer a loxica do xogo.
3.3 Seleccionar e instalouse 0 motor e o contorno de desenvolvemento.
3.4 Crear obxectos e definir os fondos.
3.5 Instalar e utilizar extensions para 0 manexo de escenas. 3 Desenvolvemento, execucion e depuracion dun xogo 11,0
_3.6 Utilizar instruciéns graficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha
imaxe.
3.7 Incorporar son aos eventos do x0go.
3.8 Realizar probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos.
3.9 Depurar e documentar os programas desenvolvidos.
TOTAL 27
4.12.d) Criterios de avaliacion que se aplicaran para a verificaciéon da consecucién dos obxectivos por parte do alumnado
Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion Mip i.mos . .Pesg
exixibles cualificacion (%)
CA1.5 Utilizaronse clases para reproducir e xestionar musica e sons. » LG Utiizar clases para reproducir ¢ xestionar musica e sons. S 2
CA1.6 Utilizaronse clases para a conversién de datos multimedia dun formato a outro. » LC.2- Utiizar clases para a conversion de datos multimedia dun formato a outro. S 3
CA1.7 Utilizaronse clases para o control de eventos e excepcions, etc. + LC.3- Utiizar clases para o control de eventos & excepcions, etc. S 2
CA1.8 Utilizaronse clases para a creacion e o control de animacions. + LC4- Utlizar clases para a creacion e o control de animacions. S 3
CA1.9 Utilizaronse clases para construir reprodutores de contidos multimedia. + LC.5- Utilzar clases para construir reprodutores de contidos mulimedia. S 3
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Criterios de avaliacion Instrumentos de avaliacion g)l(irxiim: cualifizngén %)

CA1.10 Depuraronse e documentaronse os programas desenvolvidos. * LC.6-Depurar e documentar N 2
CA2.1 Identificaronse os elementos da arquitectura dun xogo 2D e 3D. « PE1- Identificar elementos da arquitectura N 2
CA2.2 Analizaronse as funciéns e os compofientes dun motor de xogos. + PE2- Analizar funcions e compofientes N 3
CA2.3 Analizaronse contornos de desenvolvemento de xogos. + PE.3 - Analizar contornos de desenvolvemento S 3
CA2.4 Analizaronse motores de xogos, as suas caracteristicas e as suas funcionalidades. + PEA4 - Analizar motores de xogo S 3
CA2.5 Identificaronse os bloques funcionais dun xogo. + PES- Identificar blogues funcionais S 3
CA2.6 Definironse e executaronse procesos de rénder. « LC.7 - Definir & executar procesos render S 4
CA2.7 Recofieceuse a representacion loxica e espacial dunha escena grafica sobre un xogo existente. * PE6-Recofiexer a representacion loxica S 5
CA3.1 Desefiouse o proxecto de desenvolvemento dun xogo novo. « LC.8- Desefio dun proxecto S 5
CA3.2 Estableceuse a loxica do xogo. + LC.9- Establecer a loxico do xogo S 5
CA3.3 Seleccionouse e instalouse o motor e o contorno de desenvolvemento.  LC-10-Seleccionar ¢ instalar o motor S 5
CA3.4 Creéronse obxectos e definironse os fondos. + LC.1 - Crear obxectos e definir os fondos S 10
CA3.5 Instalaronse e utilizaronse extensions para 0 manexo de escenas. * LC.12-Isntalar e uizar extension N 3
ir?éiés Utilizaronse instrucions graficas para determinar as propiedades finais da superficie dun obxecto ou dunha | o LC.13 - Uso de instruccidns graficas s 10
CA3.7 Incorporduselles son aos eventos do xo0go. * LC.14-Incorporacion de son S 7
CA3.8 Desenvolvéronse e implantaronse xogos para dispositivos mébiles. + LC.15 - Desenvolver e implantar xogos S 7
CA3.9 Realizaronse probas de funcionamento e mellora dos xogos desenvolvidos. * LC.16 - Realizar probas S 5
CA3.10 Documentaronse as fases de desefio e desenvolvemento dos xogos creados. + LC.17 - Documentar N 5
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TOTAL 100

4.12.e) Contidos

Contidos

OReproducion e control de animacions.

Procesamento e reproducion de obxectos multimedia: clases, estados, métodos e eventos.
Documentacion do desenvolvemento de aplicacidns con contido multimedia.
Programacién de aplicacions con musica e sons.

Conversion de informacion multimedia.

Manexo de eventos e excepcions.

Animacion 2D e 3D.

Arquitectura do xogo: compofientes.

Motores de xogos: tipos e uso.

Areas de especializacion, librarias utilizadas e linguaxes de programacion.
Compofientes dun motor de xogos.

Librarias que proporcionan as funciéns basicas dun motor 2D/3D.

API dos graficos 3D.

Estudo de xogos existentes.

Aplicacion de modificacions sobre xogos.
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Contidos

Proxecto de desenvolvemento: fases, estrutura e obxectivo.

Olncorporacion de musica e efectos sonoros.

Desenvolvemento de xogos para dispositivos mébiles.

Analise de execucion. Optimizacién do codigo.

Documentacién do desenvolvemento dos xogos creados.

Loéxica do xogo.

Contornos de desenvolvemento para xogos.

Integracion do motor de xogos en contornos de desenvolvemento.

Obxectos graficos.

Escenas e fondos.

Propiedades dos obxectos: luz, texturas, reflexos e sombras.

Aplicacion das funcidns do motor grafico. Renderizacion.

Aplicacion das funciéns do grafo de escena. Tipos de nodos e 0 seu uso.

4.12.f) Actividades de ensino e aprendizaxe, e de avaliacidon, con xustificaciéon de para que e de como se realizaran, asi como os materiais e 0os recursos necesarios

para a sua realizacion e, de ser o caso, os instrumentos de avaliacion

Que e para que

Como

Con que

Como e con que

se valora
Duracion
Actividade sesions
Profesorado (en termos de Alumnado Instrumentos e procedementos de ( )
Resultados ou produtos Recursos L
; e tarefas) (tarefas) avaliacion
(titulo e descricion)
o Explicacion das fases de o Préactica que recolle o « Documento co desefio do o Ordenador con Windows e Linux, o LC.1- Utilizar clases para reproducir e
desefio dun xogo da stia desefio do proxecto de proxecto dun xogo 3D conexion a internet, canon, paquetes xestionar musica e sons.
|6xica asi como dos motores|  desenvolvemento dun xogo de instalacion,motores de xogo, SDK, - B
de xogos 3D e 0s seu en3D IDE programacion, plataformas o LC.2- Utilizar clases para a conversion
Desefio dun xogo contornos de "Manuais" e "Mestre" do IES San de datos multimedia dun formato a 6,0
desnvolvemento Clemente. outro.

o LC.3 - Utilizar clases para o control de
eventos e excepcions, etc.
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Que e para que

Como

Con que

Como e con que

se valora
Duracion
Actividade sesions
Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
’ ., tarefas) (tarefas) P avaliacion
(titulo e descricion)
o LC.4 - Utilizar clases para a creacion e
o control de animaciéns.
o LC.5- Utilizar clases para construir
reprodutores de contidos multimedia.
o LC.6 - Depurar e documentar
« Explicacion dos distintos o Realizacion de practicas « Elementos do xogo creados | « Ordenador con Windows e Linux, o LC.7 - Definir e executar procesos
elementos en xogos 3D asi onde se po en practica os conexion a internet, candn, paquetes render
como do seu funcionamento elementos vistos e as suas de instalacion,motores de xogo, SDK, o
posibilidades. Creacion de IDE programacion, plataformas o PE.1-Identificar elementos da
diferentes elementos para o "Manuais" e "Mestre" do IES San arquitectura
xogo en 3D Clemente. o PE.2 - Analizar funcions e
compofientes
PE.3 - Analizar contornos de
Creacion de elementos dun xogo ° desenvolvemento 10,0
o PE.4 - Analizar motores de xogo
o PE.5 - Identificar bloques funcionais
« PE.6 - Recofiexer a representacion
|6xica
« Explicacion de como « Practica na que se « Xogo 3D desenvolto e o Ordenador con Windows e Linux, o LC.8 - Desefio dun proxecto
interactuan todos os desenvove un xogo 3D documentado conexion a internet, candn, paquetes
elementos vistos para cunhas caracteristicas de instalacion,motores de xogo, SDK, -
desenvolver un xogo en 3D solicitadas polo profesor IDE programacion, plataformas « LC.9 - Establecer a loxico do xogo
"Manuais" e "Mestre" do IES San
o Implantacién do xogo 3D Clemente. o LC.10 - Seleccionar e instalar o motor
nun dispositivo mébil
Desenvolvemento, execucién e depuracion « Probas de mellora no xogo e LC.11 - Crear obxectos e definir os 10

dun xogo

realizado

Documentacién das fases de
desenvolvemento do xogo

fondos

LC.12 - Isntalar e utilizar extension

LC.13 - Uso de instruccions graficas

LC.14 - Incorporacion de son
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Como e con que

Que e para que Como Con que TERE
Duracion
ivi sesions
getiidacs Profesorado (en termos de Alumnado Resultados ou produtos Recursos Instrumentos e procedementos de ( )
(titulo e descricion) tarefas) (tarefas) ° avaliacion
o LC.15 - Desenvolver e implantar xogos
o LC.16 - Realizar probas
e LC.17 - Documentar
TOTAL 27,0

5. Minimos exixibles para alcanzar a avaliacidon positiva e os criterios de cualificacién

MINIMOS ESIXIBLES

videoxogos.

PRIMEIRA AVALIACION

SEGUNDA AVALIACION

O exame da terceira avaliacion versara sobre a segunda unidade formativa.

Todos os criterios de avaliacion publicados no DOG se consideran minimos esixibles nesta programacion.

final. Ainda asi, en principio, as tarefas serdn meramente para adquirir destrezas e cofiecementos e non contaran para a nota da avaliacién.

A avaliacién en continua para cada unidade formativa de xeito independente. Isto é, cando un estudiante supere o Ultimo exame a parte de Programacion de dispositivos mobiles, tera superada esa parte.
Os exames das duas primeiras avaliaciéns versaran sobre Programacion de dispositivos mobiles, ainda que na segunda avaliacion se traballara coa segunda unidade formativa de Programacién multimedia e

Farase un exame de Programacion en dispositivos mébiles e, para superar a avaliacién, precisase ter un minimo de un 5. Tamén se realizaran tarefas que poderan avaliarse cun maximo de 1 punto sobre a nota
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Farase un exame de todos os contidos estudados de "Programacién en dispositivos mébiles" e, para superar a avaliacion precisase ter un minimo de un 5 no exame. Quen o supere, tera superada esta parte de xeito
independente, ainda que tivera a primeira avaliacion suspensa, que, nese caso, pasara a ser dun 5 na primeira avaliacion. A nota media desta unidade formativa sera a media das duas avaliacions e do proxecto que,
se se fai, se se puntuara cun maximo de 20% da nota. A nota se calculara coa media ponderada da unidade formativa e o proxecto:

Nota = mediaExames*0,8+notaPRoxecto*0,2.

O peso da nota do proxecto estara entre 0 e 0,2 (Nota = mediaExames*(1-pesoProxecto)+notaProxecto*pesoProxecto)

TERCEIRA AVALIACION

Para superar terceira avaliacion precisase ter un 5 como nota do exame e, se se fai un proxecto, facer media cun peso maximo de 0,2 (20%). Se se supera, terase superada esta unidade formativa.

PROXECTOS

Os proxectos consistiran na realizacion dunha aplicacién Android e dun videoxogo desenvolto con Unity, para cada unha das unidades formativas, "Programacién de dispositivos mdbiles" e "Programacion
multimedia e de xogos", respectivamente.

A nota dos traballos supora un maximo dun 20% da nota correspondente a cada unidade formativa. O 80% restante correspondera a nota do exame de avaliacion. Solo terase en conta a nota do traballo se a nota
do exame € igual ou superior a 5 puntos.

Unha avaliacion considerarase superada se se obtén unha nota total igual ou superior a 5 puntos.

NOTA FINAL

Para superar o médulo, é necesario superar as duas unidades formativas de maneira independente, sendo a nota resultante a media aritmética de ambas. Se se aprobou alguna unidade de xeito independente, se
considera superada cara 6 exame final, e sd tera que facer a parte correspondente a non superada.
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A nota final sera a media ponderada da nota das duas unidades formativas:

NOTA FINAL = nota "Programacion de dispositivos mobiles" * 2/3 + nota "Programacion multimedia e de xogos"/3

AVALIACION FINAL
Existira un exame final de modulo para aqueles alumnos que tefian que recuperar algunha das unidades formativas.

A proba constara de duas partes, unha por unidade formativa, sendo necesario superar aquelas partes suspensas, de maneira independente, cunha nota igual ou superior a 5. A nota final serd a media ponderada de
ambas, de acordo co anterior criterio.

6. Procedemento para a recuperacion das partes non superadas
6.a) Procedemento para definir as actividades de recuperacion

0 alumnado que nalgunha ou todas parte das que conforman a avaliacién non acadase o minimo esixido en cada proba debera presentarse a correspondente proba de recuperacion.
Como minimo habera un exame final do médulo no que o alumnado podera recuperar o médulo.
As actividades de recuperacidén empregadas basearanse en:

- Revisién das tarefas que non foron superadas.

- Realizacién das mesmas nas condicidns expostas nos criterios de avaliacion.

- Exercicios especificos sobre os contidos mais problematicos.

Como reforzos para o alumnado que tefia partes pendentes faranse sesidns semanais co profesorado. Nelas analizaranse e resolveranse as dibidas que poidan xurdir.
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6.b) Procedemento para definir a proba de avaliacién extraordinaria para o alumnado con perda de dereito a avaliacién continua

Conforme se determina no artigo 25 da Orde do 12 de xullo de 2011, o nimero de faltas que implica a perda do dereito a avaliacién continua nun determinado médulo sera do 10 % respecto da sua duracién total.
Este mddulo é de 123h que se imparten en 147 sesidns de 50 minutos, polo que todos os alumnos que se ausenten mais de 15 sesions perderan o dereito a avaliacion continua.
Estes alumnos realizaran unha proba especifica ao final do curso dividida en varias partes (que poderan ser realizadas en distintos dias segundo a extensién das mesmas):

- Parte escrita.
- Exercicios practicos sobre os contidos conceptuais das unidades didacticas e, presentacion ante o docente dun ou varios traballos practicos cuxas especificacions seran indicadas previamente ao alumno/a.

7. Procedemento sobre o seguimento da programacién e a avaliaciéon da propia practica docente

Na avaliacion da propia practica docente terase en conta o seguimento da programacidn, indicando o grao de cumprimento da mesma e, en caso
de desviaciéns, farase unha xustificacion razoada dos motivos.

1. Durante as reunions de departamento irase dando conta das incidencias que poidan xurdir no desenvolvemento do establecido na
programacion.

2. Durante todo o curso iranse actualizando aquelas cuestions que se consideren relevantes no desenvolvemento da programacion.

3. Ao finalizar cada unidade didactica revisarase a correspondencia da programacion, anotando as desviacions e analizando as causas.

8. Medidas de atencidn a diversidade

8.a) Procedemento para a realizacion da avaliacion inicial

Ao principio de curso o equipo docente celebrara unha xuntanza de avaliacion inicial para cofiecer as caracteristicas e a formacion previa de cada alumno. Nesta avaliacion o titor/a e o orientador/a daran toda a
informacion disponible sobre as caracteristicas xerais do grupo.
Do mesmo xeito, averiguarase mediante cuestionario na aula virtual se algtin alumno teria algunha dificultade para seguir as clases de forma telematica.
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Con toda esta informacion elaborase a acta da avaliacion inicial.
En base a toda esta informacidn tomaranse os acordos pertinentes. Este cofiecemento permitenos tamén orientar o proceso de aprendizaxe as necesidades dos alumnos e decidir, no seu caso, o tipo de axuda ou
reforzo mais adecuado.

8.b) Medidas de reforzo educativo para o alumnado que non responda globalmente aos obxectivos programados

Como medidas de atencion a diversidade adoptaranse as seguintes:

-Fomento do traballo practico

-Agrupamentos flexibles e ritmos distintos

-Metodoloxias diversas nas formas de enfocar as exposicions € as actividades

-De ser necesario, proporanse actividades diferenciadas e adaptadas as motivaciéns e necesidades dos alumnos

9. Aspectos transversais

9.a) Programacién da educacién en valores

En primeiro lugar, incllense as precaucidns e recomendacions para tomar as medidas de seguridade e hixiene que sexan necesarias. O manexo do ordenador entrafia riscos, principalmente para a vista e para a
lombo, sen esquecer os riscos psicoloxicos derivados do seu abuso. Ademais ao alumno/a vaiselle valorar a organizacion do seu postode traballo e das actividades que realiza asi como a aptitude fronte & innovacion
e 4 adaptacion & contorna en continup cambio.

Outro tema que se trata é o idioma técnico. Moitos dos manuais técnicos estan dispofiibles exclusivamente en inglés polo que é preciso que o alumno posUa uns cofiecementos basicos deste idioma, polo menos a
nivel de traduccién.
Dada a importancia que este idioma ten nos procesos de seleccion de técnicos cualificados no mundo laboral potenciarase 0 seu cofiecemento e a sta practica .

Unha vez que a tecnoloxia esta en condicidns de posibilitar a substitucion do escravo polas maquinas, mellorando o nivel de vida do ser humano e favorecendo a sta autoestima, contribuird ¢ seu benestar que
empeza por dispofier dun entorno limpo e non agresivo.

Dada a escasa vida Util dos equipos informaticos, valorarase os esforzos dalgunhas empresas por fabricar os seus equipos con materiais reciclables e a recollida por parte dos alumnos do material antigo para a sta
reutilizacion.
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Ademais trataranse os seguintes temas :

Confidencialidade da informacion dos clientes, respecto do dereito & intimidade e & honra.

Respecto & propiedade intelectual: utilizacion de software legal, fomentando o uso de software libre e versions de avaliacion.

Pontenciarase a igualdade de xénero entre os alumnos e alumnas facendo que todo o mundo adoite diferentes roles cando se fan tarefas en grupo e na marcha do dia a dia da clase.

No dmbito do videoxogos é importante que cofiezas 0s perigos do uso excesivo e a dependencia, asi como a ética con respecto & programacién desefiada para menores, en especial nos primeiros anos.

9.b) Actividades complementarias e extraescolares

Todalas actividades propostas e probadas polos Departamentos de Informatica e Orientacién.

O departamento deixa aberta a porta a asistencias a conferencias e seminarios, que ou ben se planifiquen noutro intre polo departamento ou ben vaian xurdindo no ambito social e sexan consideradas de interese.
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