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BASE LEGAL

- Ley Orgénica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa. LOMCE. BOE Num. 295,
Martes 10 de diciembre de 2013.

- Orden de 16 de junio de 2011, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente al titulo de Técnico Superior
en Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma.

- Real Decreto 450/2010, de 16 de abril, por el que se establece el titulo de Técnico Superior en Desarrollo de
Aplicaciones Multiplataforma y se fijan sus ensefianzas minimas

- Orden de 29 de septiembre de 2010, por la que se regula la evaluacion, certificacion, acreditacién y titulacién
académica del alumnado que cursa ensefianzas de formacién profesional inicial que forma parte del sistema
educativo en la Comunidad Autbnoma de Andalucia.

- Decreto 327/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Organico de los Institutos de Educacién
Secundaria.

12 DESARROLLO APLICACIONES MULTIPLATAFORMA. PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES
3



Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)

/|.E.S. Politecnico Jesus Marin
MODULO PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES.

La funcion de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos y aplicaciones adaptadas para su explotacion en
dispositivos méviles 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 méviles 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 implantacion en dispositivos méviles.

Las actividades profesionales asociadas a esta funcién se aplican en el desarrollo de software multiplataforma en
empresas especializadas en la elaboracion de contenidos multimedia, software de entretenimiento y juegos.
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Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)

LAS UNIDADES DE TRABAJO

El presente documento, pretende detallar el curriculo del médulo profesional, para facilitar el proceso de
ensefanza y aprendizaje y maximizar los resultados del alumnado. Para cada unidad de trabajo, se detallaran:

Resultados de Aprendizaje: habilidades que el alumno debe ir adquiriendo para ir desarrollando las
competencias necesarias para adquirir el titulo.

Competencias: capacidades profesionales, personales y actitudinales para aplicar de forma integrada
los contenidos propios del médulo profesional en la actividad profesional.

Contenidos: conjunto de conocimientos, habilidades, destrezas y actitudes que contribuyen al logro de
los resultados de aprendizaje y a la adquisicién de competencias.

Criterios de evaluacion: son el referente especifico para evaluar el aprendizaje del alumnado.
Describen aquello que se quiere valorar y que el alumnado debe lograr, tanto en conocimientos como en
competencias; responden a lo que se pretende conseguir en cada médulo profesional.

Metodologia didactica: conjunto de estrategias, procedimientos y acciones organizadas y planificadas
por el profesorado, de manera consciente y reflexiva, con la finalidad de posibilitar el aprendizaje del
alumnado y el logro de los objetivos planteados.

Temporalizacion: nos permite ubicar en el tiempo la unidad de trabajo y conocer de antemano el
numero de sesiones dedicado a la unidad de trabajo.
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ORIENTACIONES PEDAGOGICAS

Moédulo Programacion Multimedia y Dispositivos Moéviles y su integracion en el titulo
“Desarrollo de Aplicaciones Multiplataforma”.

Tal y como se detalla en la ORDEN de 16 de junio de 2011, este médulo profesional contiene parte de la
formacion necesaria para desempenar la funcion de desarrollo de aplicaciones multimedia, juegos y aplicaciones
adaptadas para su explotacién en dispositivos méviles, lo que 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 méviles 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 implantacion en dispositivos méviles.

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.

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

d) Instalar y configurar médulos y complementos, evaluando su funcionalidad, para gestionar entornos de
desarrollo.

e) Seleccionar y emplear lenguajes, herramientas y librerias, interpretando las especificaciones para desarrollar
aplicaciones multiplataforma con acceso a bases de datos.

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

g) 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 gréficos y componentes
multimedia.

h) 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.

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

i) Seleccionar y emplear técnicas, lenguajes y entornos de desarrollo, evaluando sus posibilidades, para
desarrollar aplicaciones en teléfonos, PDA y otros dispositivos méviles.

I) 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.

m) Seleccionar y emplear técnicas y herramientas, evaluando la utilidad de los asistentes de instalacién
generados, para empaquetar aplicaciones.

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

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

s) Establecer procedimientos, verificando su funcionalidad, para desplegar y distribuir aplicaciones.

w) Identificar los cambios tecnoldgicos, organizativos, econémicos y laborales en su actividad, analizando sus
implicaciones en el ambito 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.

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

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma, empleando
herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.
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h) Desarrollar interfaces graficos de usuario interactivos y con la usabilidad adecuada, empleando componentes
visuales estandar o implementando componentes visuales especificos.

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

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracién y de administracién, empleando
herramientas especificas.

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.

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

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacién verificando su comportamiento y
realizando las modificaciones necesarias.

t) Establecer vias eficaces de relacién profesional y comunicacién con sus superiores, compafieros y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.

w) Mantener el espiritu de innovacion y actualizacién en el ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.

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

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

- La utilizacién de emuladores para evaluar el funcionamiento tanto de las aplicaciones para dispositivos moviles
desarrolladas como de las modificaciones introducidas en aplicaciones existentes.

- El desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles 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 andlisis de motores de juegos, sus caracteristicas y funcionalidades.

- El desarrollo de juegos 2D y 3D aplicando técnicas especificas y utilizando instrucciones gréficas para
establecer efectos sobre objetos o imagenes.
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UNIDADES DE TRABAJO

Unidad 1. Analisis y desarrollo de videojuegos.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
4 Selecciona y prueba motores de juegos analizando la arquitectura de juegos 2D y 3D.

CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

4.c) Se han analizado entornos de desarrollo de juegos.

4.d) Se han analizado diferentes motores de juegos, sus caracteristicas y funcionalidades.

4.e) Se han identificado los blogues funcionales de un juego existente.

4.f) Se han definido y ejecutado procesos de render.

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

CONTENIDOS

Contenidos de la unidad
UT1. Analisis de motores de juegos:
©  Animacion 2D y 3D.
o Arquitectura del juego. Componentes.
o Motores de juegos. Tipos y utilizacion. Libgdx
o Areas de especializacion, librerias utilizadas y lenguajes de programacion.
o Componentes de un motor de juegos.
o Librerias que proporcionan las funciones basicas de un Motor 2D/3D.
o APlIs gréaficos 3D.
o Estudio de juegos existentes.
o Aplicacién de modificaciones sobre juegos existentes.

COMPETENCIAS TRABAJADAS AL FINALIZAR LA UNIDAD

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

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma, empleando
herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

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

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

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacién, de configuracién y de administracién, empleando
herramientas especificas.

m) Empaquetar aplicaciones para su distribucion preparando paquetes auto instalables con asistentes
incorporados.

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacién verificando su comportamiento y
realizando las modificaciones necesarias.

t) Establecer vias eficaces de relacién profesional y comunicacidbn con sus superiores, compafieros y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.

TEMPORALIZACION: 18h

METODOLOGIA

-Definicién de los requisitos para desarrollar una nueva versién de un juego existente. Explicacion de los
contenidos mientras se van probando e incorporando al proyecto las clases, librerias, herramientas presentadas
en los contenidos. Evaluacion mediante la realizacién de una modificacion al videojuego desarrollado en clase.
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Unidad 2. Desarrollo de juegos 2D y 3D.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
5. Desarrolla juegos 2D y 3D sencillos utilizando motores de juegos.

CRITERIOS DE EVALUACION

5.a) Se ha establecido la I6gica de un nuevo juego.

5.b) Se han creado objetos y definido los fondos.

5.c) Se han instalado y utilizado extensiones para el manejo de escenas.

5.d) Se han utilizado instrucciones graficas para determinar las propiedades finales de la superficie de un objeto o
imagen.

5.e) Se ha incorporado sonido a los diferentes eventos del juego.

5.f) Se han desarrollado e implantado juegos para dispositivos méviles.

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

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

CONTENIDOS

Contenidos de la unidad
UT2. Desarrollo de juegos 2D y 3D:
o Entornos de desarrollo para juegos.
o Integracién del motor de juegos en entornos de desarrollo.
o Conceptos avanzados de programacion 3D.
o Fases de desarrollo.
o Propiedades de los objetos, luz, texturas, reflejos, sombras.
o Aplicacién de las funciones del motor grafico. Renderizaciéon.
o Aplicacién de las funciones del grafo de escena. Tipos de nodos y su utilizacion.
o Andlisis de ejecucion. Optimizacién del cédigo.

COMPETENCIAS TRABAJADAS AL FINALIZAR LA UNIDAD

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

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma, empleando
herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

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

i) Participar en el desarrollo de juegos y aplicaciones en el &mbito del entretenimiento y la educaciéon empleando
técnicas, motores y entornos de desarrollo especificos.

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracién y de administracién, empleando
herramientas especificas.

m) Empaquetar aplicaciones para su distribucion preparando paquetes auto instalables con asistentes
incorporados.

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacién verificando su comportamiento y
realizando las modificaciones necesarias.

t) Establecer vias eficaces de relacién profesional y comunicacién con sus superiores, compaferos vy
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.

TEMPORALIZACION: 18h

METODOLOGIA

Desarrollo de un videojuego sencillo en 3D, en equipos de 3-4 partipantes, mientras se van explicando e
integrando los contenidos de la UT. Evaluacién de la unidad mediante observacién y la realizacién de una prueba
de los contenidos de la unidad.
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Unidad 3. Analisis de techologias para aplicaciones en dispositivos moviles.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE
1. Aplica tecnologias de desarrollo para dispositivos moéviles evaluando sus caracteristicas y capacidades.

CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

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

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

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

1.f) Se ha analizado la estructura de aplicaciones existentes para dispositivos moéviles identificando las clases
utilizadas.

1.9) Se han realizado modificaciones sobre aplicaciones existentes.

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

CONTENIDOS

Contenidos de la unidad
1. Andlisis de tecnologias para aplicaciones en dispositivos méviles:
o Limitaciones que plantea la ejecucion de aplicaciones en los dispositivos moviles, desconexion,
seguridad, memoria, consumo bateria, almacenamiento.
o Entornos integrados de trabajo.
o Mddulos para el desarrollo de aplicaciones méviles.
o Emuladores.
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, actualizacién y borrado.
o Modificacién de aplicaciones existentes.
o Utilizacién del entorno de ejecucion del administrador de aplicaciones.

COMPETENCIAS TRABAJADAS AL FINALIZAR LA UNIDAD

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

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracién y de administracién, empleando
herramientas especificas.

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacién verificando su comportamiento y
realizando las modificaciones necesarias.

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

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.

TEMPORALIZACION: 6h

METODOLOGIA

Instalar y configurar en clase el IDE Android Studio para el desarrollo de aplicaciones méviles, usando Gradle
para la integracién de componentes y librerias y las herramientas integradas en el IDE de virtualizacién y conexion
de dispositivos fisicos para la posterior ejecucion y depuracion de las aplicaciones desarrolladas. Realizar una
prueba de evaluacion con distintos escenarios de dispositivos moviles para obtener un analisis de funcionamiento
de una determinada app en estos distintos escenarios.
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Unidad 4. Programacion de aplicaciones para dispositivos moviles.

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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

CRITERIOS DE EVALUACION

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

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

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

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

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

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

2.9) Se han realizado pruebas de interaccién usuario-aplicacion para optimizar las aplicaciones desarrolladas a
partir de emuladores.

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

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

CONTENIDOS

Contenidos de la unidad
1. Programacién de aplicaciones para dispositivos méviles:

o Herramientas y fases de construccién.
o Interfaces de usuario. Clases asociadas.
o Contexto grafico. Imagenes.
o Eventos del teclado.
o Técnicas de animacioén y sonido.
o Descubrimiento de servicios.
o Bases de datos y almacenamiento.
o Persistencia.
o Modelo de hilos.
o Comunicaciones. Clases asociadas. Tipos de conexiones.
o Gestion de la comunicacion inalambrica.
o Envioy recepcién de mensajes texto. Seguridad y permisos.
o Envioy recepcién de mensajeria multimedia. Sincronizacion de contenido. Seguridad y permisos.
o Manejo de conexiones HTTP y HTTPS.

COMPETENCIAS TRABAJADAS AL FINALIZAR LA UNIDAD

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

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

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracién y de administracién, empleando
herramientas especificas.

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.

t) Establecer vias eficaces de relacién profesional y comunicacién con sus superiores, compafieros y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas

personas.

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.

12 DESARROLLO APLICACIONES MULTIPLATAFORMA. PROGRAMACION MULTIMEDIA Y DISPOSITIVOS MOVILES
11



Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)

) |.E.S. Politécnico Jests Marin

TEMPORALIZACION: 30h

METODOLOGIA

Realizar en clase distintas aplicaciones para moviles, desde sencillas de s6lo una interfaz, a complejas que
tengan que cambiar de interfaces y utilicen fragmentos, hilos de ejecucién para tareas de background, acceso a
datos en local (ficheros y BBDD sqlite) y en remoto (TCP/IP servicios HTTP/s usando XML y/o JSON). Evaluacién
mediante la realizacién de afiadidos de funcionalidades nuevas a las apps realizadas en clase.
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Unidad 5. Utilizacion de librerias multimedia integradas

RESULTADOS DE APRENDIZAJE

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

CRITERIOS DE EVALUACION

3.a) Se han analizado entornos de desarrollo multimedia.

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

3.c) Se han utilizado clases para la conversién de datos multimedia de un formato a otro.

3.d) Se han utilizado clases para construir procesadores para la transformacion de las fuentes de datos
multimedia.

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

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

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

3.h) Se han depurado y documentado los programas desarrollados.

CONTENIDOS

Contenidos de la unidad
3.Utilizacion de librerias multimedia
o Conceptos sobre aplicaciones multimedia.
o Arquitectura del API utilizado.
o Fuentes de datos multimedia. Clases.
o Datos basados en el tiempo.
o Procesamiento de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos.
o Reproduccion de objetos multimedia. Clases. Estados, métodos y eventos.

COMPETENCIAS TRABAJADAS AL FINALIZAR LA UNIDAD

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

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

g) Integrar contenidos graficos y componentes multimedia en aplicaciones multiplataforma, empleando
herramientas especificas y cumpliendo los requerimientos establecidos.

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

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

I) Crear tutoriales, manuales de usuario, de instalacion, de configuracién y de administracién, empleando
herramientas especificas.

m) Empaquetar aplicaciones para su distribucién preparando paquetes auto instalables con asistentes
incorporados.

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

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

s) Desplegar y distribuir aplicaciones en distintos ambitos de implantacién verificando su comportamiento y
realizando las modificaciones necesarias.

t) Establecer vias eficaces de relacién profesional y comunicacién con sus superiores, compafieros y
subordinados, respetando la autonomia y competencias de las distintas personas.

w) Mantener el espiritu de innovacién y actualizacion en el ambito de su trabajo para adaptarse a los cambios
tecnolégicos y organizativos de su entorno profesional.
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TEMPORALIZACION: 12h

METODOLOGIA

Realizar en clase un par de aplicaciones, una de escritorio y otra para sistemas moéviles que se conecte a un
servidor multimedia, recorra los objetos multimedia disponibles, los descargue y los reproduzca. Para ello se
utilizara docker como herramienta de virtualizacién ligera para crear el lado servicio. Se realizara una prueba de
evaluacion en la que se pediran modificaciones a estas apps.
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Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)

SLJ) |.E.S. Politécnico Jests Marin
TEMPORALIZACION GENERAL DEL MODULO 2022/2023

- Primer trimestre: Total 56 horas
UT1. 18 horas.

UT2. 18 horas.

UT3. 6 horas.

UT4. 14 horas.

- Segundo trimestre: Total 28 horas
UT4. 16 horas
UT5. 12 horas

Total horas del curso: 84 horas.
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EVALUACION Y CALIFICACION

Los procedimientos mediante los cuales voy a obtener informacién sobre el aprendizaje y el trabajo de cada
alumno seran los siguientes:

a) Actividades de clase evaluables:

Para mi asignatura, el objetivo principal de las actividades de clase es la asimilacion y consolidacion de los
contenidos conceptuales y procedimentales.
Semanalmente, comprobaré si cada alumno me ha enviado todas las actividades propuestas. Algunas seran
realizadas en grupo, aunque se entregaran los resultados de la actividad individualmente.
Observaré con detalle como ha realizado las actividades, atendiendo a estos criterios:

-Habito y Método de trabajo.

-Presentacién correcta, calidad de acabado y estética de la practica

-Realizacion correcta de la actividad, conforme a los objetivos que se le pedian

-Aportacién de ideas creativas y soluciones nuevas o alternativas.
Estos trabajos se deberan realizar en clase (o en casa si no les da tiempo a hacerlo en clase), tanto en pequefios
grupos como individualmente, dependiendo de la actividad.
Tendran una fecha limitada para su entrega, que generalmente sera en los ultimos dias de trabajo de cada unidad
de trabajo. Los trabajos seran evaluados en una escala de 0 a 10.

b) Examenes:

A lo largo del curso se realizaran una serie de pruebas evaluativas, tal y como se expresa en las unidades de
trabajo. Cada alumno realizara cada examen de forma individual. Cada examen se valorara de 0 a 10

Obtencion de las notas trimestrales y finales.

Para cada periodo de evaluacién (e.d. cada trimestre o para la nota final) se calculara la nota de ese periodo con
las calificaciones asignadas a cada Resultado de Aprendizaje (RA en adelante) evaluado hasta el momento (no
se tendran en cuenta aquellos no evaluados en el momento del célculo de la nota), integrando en la nota
progresivamente los distintos RA que se hayan ido evaluando de manera continua y actualizando la nota de cada
RA evaluado con las nuevas calificaciones obtenidas progresivamente a lo largo del curso.

Todos los RA evaluados tendran el mismo peso a la hora del céalculo de la calificacion en un periodo determinado,
y cada criterio de evaluacién también tendra el mismo peso que los demas criterios que determinan el valor de un
determinado RA.

La nota de cada RA se obtendra del calculo de las calificaciones de cada criterio de evaluacion, que a su vez se
mediran en las distintas UT con los instrumentos de evaluacién detallados en la siguiente tabla:

Resultado de . ., Instrumentos/Procedimientos de
. Criterio de Evaluacion i
Aprendizaje evaluacion
RA1 a) Se han analizado las limitaciones que plantea la ejecucion de aplicaciones en los dispositivos |UT3. Prueba
moviles. UT3. Ejercicios de clase
b) Se han identificado las tecnologias de desarrollo de aplicaciones para dispositivos méviles. UT3. Prueba

UTS3. Ejercicios de clase
c) Se han instalado, configurado y utilizado entornos de trabajo para el desarrollo de aplicaciones|UT3. Prueba

para dispositivos moviles. UTS3. Ejercicios de clase
d) Se han identificado configuraciones que clasifican los dispositivos méviles en base a sus|UT3. Prueba
caracteristicas. UTS3. Ejercicios de clase
e) Se han descrito perfiles que establecen la relacién entre el dispositivo y la aplicacion. UT3. Prueba

UTS3. Ejercicios de clase
f) Se ha analizado la estructura de aplicaciones existentes para dispositivos méviles identificando|UT3. Prueba

las clases utilizadas. UT3. Ejercicios de clase
g) Se han realizado modificaciones sobre aplicaciones existentes. UT3. Prueba

UT3. Ejercicios de clase
h) Se han utilizado emuladores para comprobar el funcionamiento de las aplicaciones. UT3. Prueba

UTS3. Ejercicios de clase

RA2 a) Se ha generado la estructura de clases necesaria para la aplicacion. UT4. Prueba
UT4. Ejercicios de clase
b) Se han analizado y utilizado las clases que modelan ventanas, menus, alertas y controles para |UT4. Prueba
el desarrollo de aplicaciones graficas sencillas. UT4. Ejercicios de clase
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c) Se han utilizado las clases necesarias para la conexién y comunicacién con dispositivos |UT4. Prueba
inaldambricos. UT4. Ejercicios de clase

d) Se han utilizado las clases necesarias para el intercambio de mensajes de texto y multimedia. |UT4. Prueba
UT4. Ejercicios de clase

e) Se han utilizado las clases necesarias para establecer conexiones y comunicaciones HTTP y|UT4. Prueba

HTTPS. UT4. Ejercicios de clase
f) Se han utilizado las clases necesarias para establecer conexiones con almacenes de datos |UT4. Prueba
garantizando la persistencia UT4. Ejercicios de clase
g) Se han realizado pruebas de interaccién usuario-aplicaciéon para optimizar las aplicaciones |UT4. Prueba
desarrolladas a partir de emuladores. UT4. Ejercicios de clase
h) Se han empaquetado y desplegado las aplicaciones desarrolladas en dispositivos méviles |UT4. Prueba
reales. UT4. Ejercicios de clase
i) Se han documentado los procesos necesarios para el desarrollo de las aplicaciones. UT4. Prueba

UT4. Ejercicios de clase

RA3 a) Se han analizado entornos de desarrollo multimedia. UTS. Ejercicios de clase
UT5. Prueba
b) Se han reconocido las clases que permiten la captura, procesamiento y almacenamiento de |UT5. Ejercicios de clase
datos multimedia. UT5. Prueba
c) Se han utilizado clases para la conversion de datos multimedia de un formato a otro. UT5. Ejercicios de clase
UT5. Prueba
d) Se han utilizado clases para construir procesadores para la transformacién de las fuentes de|UT5. Ejercicios de clase
datos multimedia. UT5. Prueba
e) Se han utilizado clases para el control de eventos, tipos de media y excepciones, entre otros. |UT5. Ejercicios de clase
UT5. Prueba
f) Se han utilizado clases para la creacién y control de animaciones. UT5. Ejercicios de clase
UT5. Prueba
g) Se han utilizado clases para construir reproductores de contenidos multimedia. UTS5. Ejercicios de clase
UT5. Prueba
h) Se han depurado y documentado los programas desarrollados. UT5. Ejercicios de clase
UT5. Prueba
RA4 a) Se han analizado los componentes de un motor de juegos. UT1. Prueba
UT1. Ejercicios de clase
b) Se han identificado los elementos que componen la arquitectura de un juego 2D y 3D. UT1. Prueba
UT1. Ejercicios de clase
c) Se han analizado entornos de desarrollo de juegos. UT1. Prueba
UT1. Ejercicios de clase
d) Se han analizado diferentes motores de juegos, sus caracteristicas y funcionalidades. UT1. Prueba
UT1. Ejercicios de clase
e) Se han identificado los bloques funcionales de un juego existente. UT1. Prueba
UT1. Ejercicios de clase
f) Se han definido y ejecutado procesos de render. UT1. Prueba

UT1. Ejercicios de clase
g) Se ha reconocido la representacién légica y espacial de una escena grafica sobre un juego|UT1. Prueba

existente. UT1. Ejercicios de clase

RA5 a) Se ha establecido la I6gica de un nuevo juego. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba

b) Se han creado objetos y definido los fondos. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba

c) Se han instalado y utilizado extensiones para el manejo de escenas. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba

d) Se han utilizado instrucciones gréaficas para determinar las propiedades finales de la superficie|UT2. Ejercicios de clase
de un objeto o imagen. UT2. Prueba

e) Se ha incorporado sonido a los diferentes eventos del juego. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba

f) Se han desarrollado e implantado juegos para dispositivos méviles. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba

g) Se han realizado pruebas de funcionamiento y optimizacion de los juegos desarrollados. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba

h) Se han documentado las fases de disefio y desarrollo de los juegos creados. UT2. Ejercicios de clase
UT2. Prueba
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Recuperacion del médulo

Como se van a evaluar de manera continua y periodica todos los criterios de evaluacion en distintas unidades de
trabajo, se realizaran, trimestralmente, pruebas de recuperacion para aquellos criterios de evaluacién (y por ende,
resultados de aprendizaje) que no obtengan un minimo de un 5 en su evaluacién.

Nota para la Evaluacion Ordinaria:

Se tendran en cuenta todas las notas de los distintos RA tal y como se describe previamente. Se considerara que
el médulo esté superado si tenemos una evaluacion de un 5 o mas en cada uno de los resultados de aprendizaje.
Nota para la Evaluacion Extraordinaria:

Los alumnos que no hayan superado la convocatoria ordinaria, tendran la posibilidad de superar la asignatura
mediante una convocatoria extraordinaria. Para ello tendran que superar un examen que tendra relacion con los
criterios de evaluacion contenidos en todas las unidades de trabajo.
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ATENCION A LA DIVERSIDAD

Todo el alumnado recibira una formacioén basica comin; dando respuesta a los diversos problemas o dificultades
de aprendizaje, estilos de aprendizaje, intereses y capacidades que pueden darse; creando las condiciones
necesarias para que todos alcancen los objetivos planteados. Ademas se crearan las condiciones que hagan
posible una ensefianza personalizada, que tenga en cuenta las peculiaridades de cada estudiante y se adapte a
ellas.
El conjunto de medidas para dar respuesta a esta diversidad, podrian concretarse en las siguientes:
e Adaptacién del mobiliario y materiales para que puedan ser usados por todo el alumnado.
e Disefio de actividades de diferente grado de dificultad y niveles de realizacién validos para los mismos
contenidos. En este sentido se ofreceran actividades de:
o0 Refuerzo: para los alumnos con problemas de aprendizaje.
0 Ampliacién: para los alumnos mas interesados y sin problemas de aprendizaje.
e Favorecer las estrategias que potencian la motivacién y ampliar los intereses del alumnado.
¢ Metodologia.
e Agrupamientos flexibles.
e Materiales.
Se tratard de adaptaciones no significativas, ya que suponen ajustes que no modifican sustancialmente la
programacion propuesta para el grupo de referencia y sirve para dar respuesta a las diferencias individuales o
dificultades de aprendizaje transitorias.
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RECURSOS Y MATERIALES

* Documentos, imagenes, videos, para este nivel y asignatura, de la plataforma Google Classroom

proporcionada por el profesor.

e Pizarra blanca: en su empleo se cuidara la presentacion de los contenidos, utilizando una letra grande y
clara, borrando cuando se haya leido o escrito, y coordinando la exposicion oral con la escrita.

* Pizarra Digital o proyector para mostrar sobre la pared la pantalla del ordenador del profesor, hacer practicas

en pizarra, etc.
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ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS-EXTRAESCOLARES

Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)

Véase programacion del ciclo formativo.
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SEGUIMIENTO Y AUTOEVALUACION DEL PROFESORADO.

Véase programacion del ciclo formativo.

Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)
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MATERIAL BIBLIOGRAFICO.

- Libgdx Official Docs. https://libgdx.com/dev/
- Android Official Docs. https://developer.android.com/
- Materiales y proyectos realizados por el profesor

Programacion Didactica de Prog. (D.A.M.)
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CRITERIOS Y PROCEDIMIENTOS PREVISTOS PARA ORGANIZAR LA ATENCION A LA DIVERSIDAD
DE LOS ALUMNOS

> Véase programacion del ciclo formativo.
ADAPTACION A LA SITUACION PROVOCADA POR LA PANDEMIA COVID-19

> En caso necesario, se aplicaran las medidas establecidas en el Plan de Contingencia aprobado en el centro
IES Politécnico Jesus Marin.
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