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SOMOS ESIBE

ESIBE es una instituciéon Iberoamericana de formacion en linea que tiene como finalidad potenciar el
futuro empresarial de los profesionales de Europa y América a través de masters profesionales,
universitarios y titulaciones oficiales. La especializacién que se alcanza con nuestra nueva oferta
formativa se sustenta en una metodologia en linea innovadora y unos contenidos de gran calidad.

Ofrecemos a nuestro alumnado una formacién de calidad sin barreras Fisicas, flexible y adaptada a sus
necesidades con el finde garantizar su satisfaccién y que logre sus metas de aprendizaje mas
ambiciosas. Nuestro modelo pedagdgico se ha llevado a miles de alumnos en toda Europa,
enriqueciendo este recorrido de la mano de universidades de prestigio, con quienes se han alcanzado
alianzas.
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Conectamos continentes,
Impulsamos conocimiento



QS, sello de excelencia académica
ESIBE: 5 estrellas en educacion online
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RANKINGS DE ESIBE

ESIBE ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a nivel nacional e internacional, gracias
a sus programas de Master profesionales y titulaciones oficiales.

Para la elaboracion de estos rankings, se emplean indicadores como la excelencia académica, la calidad
de lainstitucion, el perfil de los profesionales.
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BY EDUCA EDTECH

ESIBE es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group, que estd compuesto por un conjunto de
experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las entidades que
lo forman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacioén y apuestan por la
transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacion.
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje
integrando la Al en los procesos de e-learning, a travées de modelos predictivos
altamente personalizados, derivados del estudio de necesidades detectadas en la
interaccion del alumnado con sus entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la Transferencia de Resultados de Investigacion de varios
proyectos multidisciplinares de |+D+i, con participacion de distintas Universidades
Internacionales que apuestan por la transferencia de conocimientos, desarrollo
tecnoldgico e investigacion.

N ’ 1. Flexibilidad
@ Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado
= estudiar donde, cuando y como quiera.

2. Accesibilidad

[_@':ll Cercania y comprension. Democratizando el acceso a la
educacion trabajando para que todas las personas tengan la
oportunidad de seguir formandose.

3. Personalizacion

Itinerarios formativos individualizados y adaptados a las
necesidades de cada estudiante.

2|

4. Acompafamiento / Seguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente
especialista en su area de conocimiento, que aboga por la
calidad educativa adaptando los procesos a las necesidades
del mercado laboral.

304

30

5. Innovacion

Desarrollos tecnoldgicos en permanente evolucion
impulsados por la Al mediante Learning Experience Platform.

6. Excelencia educativa

O} Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que
favorece un aprendizaje practico y significativo, garantizando el
desarrollo profesional.




Programas
PROPIOS
UNIVERSITARIOS
OFICIALES
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR ESIBE

1. Formacion Online Especializada

Nuestros alumnos aceden a un modelo pedagdgico innovador @
de mas de 20 afos de experiencia educativa con Calidad 0
Europea.

2. Metodologia de Educacion Flexible

PLATAFORMA
E 100% ONLINE EDUCATIVA
- . Con nuestra metodologia ,J’,‘r—\\'h Nuestros alumnos tendran
i estudiaran 100% online acceso los 365 dias del afio a
la plataforma educativa.

3. Campus Virtual de Ultima Tecnologia

Contamos con una plataforma avanzada con material adaptado
—) a la realidad empresarial, que fomenta la participacion,

interaccion y comunicacion on alumnos de distintos paises.

4. Docentes de Primer Nivel o .
Nuestros docentes estan acreditados y formados en Universidades O
de alto prestigio en Europa, todoss en activo y con amplia
experiencia profesional.
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@ 5. Tutoria Permanente

Contamos con un Centro de Atencion al Estudiante CAE,
que brinda atencion personalizada y acompanamiento
durante todo el proceso formativo.

6. Bolsa de Empleo y Practicas

Nuestros alumnos tienen acceso a ofertas de empleo y practicas, asi como el
acompaifiamiento durante su proceso de incorporacion al mercado laboral en
nuestro ambito nacional.

7. Comunidad Alumni

Nuestros alumnos tienen acceso automatico a servicicos
completementarios gracias a una Networking formada con
alumnos en los cincos continentes.

8. Programa de Orientacion Laboral

Los alumnos cuentan con asesoramiento personalizado para mejorar sus skills y
afrontar con excelencia sus procesos de seleccion y promocion profesional.

9. Becas y Financiacion

.D.Dﬂ Nuestra Escuela ofrece Becas para profesionales

A latinoamericanos y finaciacién sin intereses y a la
medida, de modo que el factor econémico no sea un
impedimento para que los profesionales tengan acceso a
una formacién internacional de alto nivel.
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FINANCIACION Y BECAS

Financia tu cursos o master y disfruta de las becas disponibles. jContacta con nuestro
equipo experto para saber cual se adapta mas a tu perfil!
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Beca
15% emprenoe

B
15% cruro

Beca
20% DIVERSIDAD

FUNCIONAL

B

20% pesempLeo
Beca

15% recomienoa

B
20% ramiuia

NUMEROSA

Beca
20% PARA PROFESIONALES,

SANITARIOS,
COLEGIADOS/AS
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METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:
> educapay

Fracciona el pago de tu curso en cémodos plazos y sin interéres de forma segura.

@ @ visa reoyea

mastercard maestro

z bizum  amazonpay .' pay G Pay

Nos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:

OZ@) &9 055 oscovin @efecty @Rzt CMR

Yy muchos mas...
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Master en Gamificacién
DURACION
@ 1500 horas

= MODALIDAD
1S ONLINE

8 ACOMPANAMIENTO
’_ﬁ? PERSONALIZADO

Titulaciéon

TITULACION expedida por EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION, miembro de la AEEN
(Asociacion Espanola de Escuelas de Negocios) y reconocido con la excelencia académica en educacién
online por QS World University Rankings.
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Descripcion

Debemos saber que el término gamificacion, del inglés gamification, puede traducirse como “convertir
en un juego”, en definitiva podriamos entenderlo como “la aplicacion de conceptos y técnicas de la
teoria de juegos a contextos ajenos al juego”. Con la Gamificacién en la empresa se pretende motivar a
través del juego, utilizando diferentes incentivos en los empleados de la misma. Con este curso se
pretende que sean capaces de implementar un proyecto de gamificaciéon en una organizacién. Gracias
a este Master en Gamificacién podra especializarse en las funciones relacionadas con este entorno, asi
como a conocer los aspectos fundamentales sobre el manejo de herramientas como Game Maker,
Adobe Animate etc.

Objetivos

Los objetivos a conseguir con este Master Gamificacion son los siguientes:

- Obtener unas nociones basicas en planificacion e iniciativa emprendedora en la empresa.

- Estudiar las novedades que aportan HTML5 y CSS3 como evolucién de los dos principales estandares web.

- Conocer las novedades que aparecen con la versién Nivel 3 de las Hojas de estilo en cascada (CSS3).

- Gestionar y mejorar el funcionamiento de un equipo.

- Conocer las bases de la gamificacién y sus aplicaciones al mundo de la empresa.

- Aprender las leyes del Game Design.

- Definir un plan de gamificacion, prototiparlo y ejecutarlo.

- Conocer los distintos procedimientos para la implementacién de sistemas gamificados y aprender sus posibles
aplicaciones.

- Obtener las ventajas de gamificacion para lograr los objetivos estratégicos de cualquier tipo de organizacién.
- Saber programar un Videojuego completo utilizando Game Maker.

- Estudiar las novedades que aporta Game Maker para la version Basica y la versidon Avanzada.

- Adquirir los conocimientos necesarios para incluir elementos multimedia como sonido y video.

Para qué te prepara

El Master en Gamificacion esta dirigido a profesionales del sector que deseen seguir formandose en la
materia. También a aquellos que deseen ampliar su formacion de este entorno a través del uso de
herramientas como Photoshop, Game Maker etc.

A quién va dirigido

El presente master online en la empresa te prepara para para reclutar, formar y mejorar el
rendimiento de los empleados, a través del "juego"”. Ademas podrd desempenar funciones especificas
relacionadas con el disefio y animacién de videojuegos.
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Salidas laborales

Realizando este Master Gamificacion podras trabajar en departamentos de recursos humanos, para
implementar proyectos de gamificacion en la empresa, asi como de especialista en gamificacion.
Podrds, ademas, dedicarte a la animacién multimedia y la creacion de videojuegos.

GESIBE

ESCUELA IBEROAMERICANA
DE POSTGRADO



ESIBE ESCUELA IBEROAMERICANA DE POSTGRADO

TEMARIO

PARTE 1. GAMIFICACION EN LA EMPRESA
MODULO 1. PLANIFICACION E INICIATIVA EMPRENDEDORA EN LA EMPRESA
UNIDAD DIDACTICA 1. EMPRESA, ORGANIZACION Y LIDERAZGO

1. Las PYMEs como organizaciones
1. - Laimportancia de las organizaciones
2. - Aproximacién conceptual a la organizacién
3. - Tipos de organizaciones
4. -Laestructura
2. Liderazgo
1. - Estilos de liderazgo
2. - Otra clasificacion de tipos de liderazgo
3. - El papel del lider
4. - Funciones administrativas del liderazgo
3. Un nuevo talante en la Direccién

UNIDAD DIDACTICA 2. ACTITUD Y CAPACIDAD EMPRENDEDORA EN LA EMPRESA

1. Evaluacioén del potencial emprendedor
1. - Conocimientos
2. - Destrezas
3. - Actitudes
4. - Interesesy motivaciones
2. Variables que determinan el éxito en el pequeio negocio o microempresa
1. - Variables comerciales y de marketing
2. - Variables propias
3. - Variables de la competencia
3. Empoderamiento
1. - Concepto
2. - Desarrollo de capacidades personales para el aprendizaje
3. -La Red personal y social

UNIDAD DIDACTICA 3. ANALISIS DE OPORTUNIDADES EN LA EMPRESA

1. ldentificacion de oportunidades e ideas de negocio
1. - Necesidades y tendencias
2. - Fuentes de busqueda
3. - La curiosidad como fuente de valor y busqueda de oportunidades
4. - Técnicas de creatividad en la generacién de ideas
5. - Los mapas mentales
6. - Técnica de Edward de Bono (Seis sombreros)
7. - El pensamiento irradiante
2. Andlisis DAFO de la oportunidad e idea negocio
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1. - Utilidad y limitaciones
2. - Estructura: Debilidades, Amenazas, Fortalezas, Oportunidades
3. - Elaboracién del DAFO
4. - Interpretacién del DAFO
3. Andlisis del entorno del pequefo negocio o microempresa
1. - Eleccién de las fuentes de informacion
. - La segmentacién del mercado
. - La descentralizaciéon productiva como estrategia de racionalizacién
. - La externalizacion de servicios: «Outsourcing»
. - Clientes potenciales
. - Canales de distribucién
. - Proveedores
. - Competencia
9. - Barreras de entrada
4. Analisis de decisiones previas
1. - Objetivos y metas
2. - Mision del negocio
3. - Los trdmites administrativos: licencias, permisos, reglamentacién y otros
4. - Vision del negocio
5. Plan de accién
1. - Prevision de necesidades de inversiéon
2. - La diferenciacién del producto
3. - Dificultad de acceso a canales de distribucién: barreras invisibles
4. - Tipos de estructuras productivas: instalaciones y recursos materiales y humanos

0O ~NOYULT B WDN

MODULO 2. GESTION Y MEJORA DEL FUNCIONAMIENTO DE UN EQUIPO
UNIDAD DIDACTICA 4. TECNICAS PARA MEJORAR EL FUNCIONAMIENTO DE UN EQUIPO

1. Programa de entrenamiento
2. Técnicas de desarrollo en equipo

UNIDAD DIDACTICA 5. LAS DINAMICAS DE GRUPO

1. Definiciéon
2. Aplicaciones a los distintos campos de la vida social
3. Técnicas de dindmica de grupos

1. - Qué sony qué no son las técnicas grupales

2. - Eleccion de la técnica adecuada

3. - Criticas a las técnicas de dindmica para grupos
4. Normas generales para el uso de las técnicas de grupo
5. El papel del dinamizador

1. - Caracteristicas

2. - Tres tipos de animador

3. - Papel del animador

4. - Funciones del animador

UNIDAD DIDACTICA 6. CLASIFICACION DE LAS DINAMICAS DE GRUPO
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1. Seguln el tamano del grupo
. -Asamblea
. - Comisién
. -Congreso
. -Mesaredonda
. - Conferencia
. - Clinica del rumor
. - Corrillo
. - Cuchicheo
. - Debate dirigido o discusién guiada
10. - Grupo de confrontacion
2. Segun la participacién de los expertos
. -Role playing
. - Tormenta de ideas
. - Phillips 6.6
. -Foro
. - Grupo de discusion
. - Didlogos simultaneos
7. - Entrevista
3. Segun los objetivos

OoO~NOULT B WN =

O
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MODULO 3. LA GAMIFICACION EN LA EMPRESA
UNIDAD DIDACTICA 7. LA IMPORTANCIA DE LA GAMIFICACION EN LA EMPRESA

1. Introduccién
1. - Definicién de gamificacion
2. - ;Qué no es la gamificacion?
2. Historia de la gamificacién
3. Aplicacionesy utilidades
1. - Otras aplicaciones
4. Primeras consideraciones para disefar un sistema gamificado

UNIDAD DIDACTICA 8. LAS CARACTERISTICAS DEL JUEGO EN LA EMPRESA

1. Definicion de juego y caracteristicas bdsicas
1. - Tipos de jugadores
2. Diferencias entre “game”y “play”
1. - El circulo magico
3. Juegos de realdad alternativa (ARG)
1. - Tipos de usuarios de un juego de realidad alternativa
2. - Un ejemplo de ARG: Proyecto Endgame
4. Gamificaciéon y generacién'Y

UNIDAD DIDACTICA 9. GAME THINKING
1. ;(Qué es el game thinking?

1. - Los disefiadores en game thinking
2. Reglas de disefio
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3. Cémo aprovechar las emociones
4. Anatomia de la diversion
1. - Las emociones en el juego

UNIDAD DIDACTICA 10. GAME ELEMENTS

1. Los elementos de juego o game elements
1. - Dindmicas de juego
2. - Mecénicas de juego
3. - Componentes de juego
4. - Piramide de los elementos
2. Latriada PBL (points, badges, lists)
1. - Points - Puntos
2. - Badges - Medallas
3. - Clasificaciones - Leaderboards
3. Limitaciones de los elementos

UNIDAD DIDACTICA 11. GAMIFICACION EN LA EMPRESA Y PSICOLOGIA

1. La gamificacion como disefio emocional
1. - La psicologia cognitiva y los psicélogos humanistas de la motivacion
2. - Psicologia de los estados positivos

2. Conceptos de psicologia y gamificaciéon

3. Relacién conducta/gamificacion
1. - La dopamina

UNIDAD DIDACTICA 12. RESULTADOS, ESTIMULOS Y RECOMPENSAS

1. Definicion y estructura de las recompensas
1. - Clasificacion de las recompensas
2. - Tipos basicos de recompensas
3. - Esquema de recompensas SAPS
2. Calendarizacién de recompensas
1. - Dimensiones de las recompensas variables
3. Teorias conductuales: limitaciones
4. Teorias conductuales: riesgos

UNIDAD DIDACTICA 13. TEORIAS EN LA GAMIFICACION

1. Engagementy motivacién
1. - Motivacion intrinseca y extrinseca
2. Teoria de la autodeterminacién
1. - Estrategias para fomentar la motivacion intrinseca
3. Teoria de la motivacion
1. - Factores de motivacién
4. El modelo RAMP y la motivacién intrinseca
1. - Tipos de jugadores segun Marczewski
5. Teoria del Flujo
1. - Componentes del flujo
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6. Teoria de establecimiento de objetivos

MODULO 4. IMPLEMENTACION DE UN PROYECTO BASICO Y AVANZADO DE GAMIFICACION EN LA
EMPRESA

UNIDAD DIDACTICA 14. DISENO E IMPLANTACION

Conceptos basicos de design thinking
Los seis pasos para implantar gamificacion
Definicién de los objetivos de negocio
Distincién de conductas clave
Descripcién de los jugadores objetivo
Disefo de los bucles de actividad
1. - Bucles de implicacion
2. - Bucles de progresion
7. Diversion
8. Implementacién y herramientas de la gamificacion

aunpkhwnN=~

UNIDAD DIDACTICA 15. GAMIFICACION AVANZADA

—_—

. Procedimiento marco basado en objetivos
. Procedimiento marco basado en el jugador
. Gamification Model Canvas
1. - Laimportancia de la estética
4. La gamificacion en la empresa
1. - Gamificaciéon en el dmbito de comercio y marketing
2. - Gamificacién en recursos humanos
3. - Gamificacion en los procesos de negocio

w N

PARTE 2. DISENO WEB AVANZADO CON HTML5 Y CSS3 PARA PROYECTOS DE GAMIFICACION
UNIDAD DIDACTICA 1. HERRAMIENTAS NECESARIAS

1. Introduccién
2. Editor de texto
3. Navegadores

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION HTML

1. Introduccién HTML
2. ;Como creamos documento HTML?
3. Caracteristicas basicas

UNIDAD DIDACTICA 3. TEXTO, ENLACES, LISTAS, IMAGENES Y OBJETOS

1. Textos en HTML

2. Enlaces

3. Listas en HTML

4. Imagenesy objetos
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TEMA 4. TABLAS, FORMULARIOS Y ESTRUCTURAS

1. Tablas
2. Formularios
3. Estructurasy layout

UNIDAD DIDACTICA 5. OTRAS ETIQUETAS IMPORTANTES
1. Otras etiquetas importantes
UNIDAD DIDACTICA 6. METAINFORMACION, ACCESIBILIDAD Y VALIDACION

1. ¢(Qué es la Metainformacién?
2. Accesibilidad
3. Validacién

UNIDAD DIDACTICA 7. INTRODUCCION CSS

Introduccién CSS

Soporte de CSS en navegadores
Especificacion oficial
Funcionamiento basico de CSS
¢(Coémo incluir CSS en la Web?
Estilo basico

Medios CSS

Comentarios

Sintaxis de la definiciéon

VWO N AWDN =

UNIDAD DIDACTICA 8. SELECTORES, UNIDADES DE MEDIDA Y COLORES

1. Selectores CSS
2. Unidades de medida
3. Colores

UNIDAD DIDACTICA 9. MODELOS DE CAJAS, POSICIONAMIENTO Y VISUALIZACION

Modelo de cajas

Propiedades de las cajas

Margen, relleno, bordes y modelo de cajas
Posicionamiento y visualizacion
Posicionamiento

Visualizacion

ounpwnN=

UNIDAD DIDACTICA 10. ESTRUCTURAR UNA PAGINA “LAYOUT”

Introduccién a layout

¢(Como centrar una pagina horizontalmente?
;Cémo centrar una pagina verticalmente?
Estructuray layout

Altura/anchuras maximas y minimas

kN
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6. Estilos avanzados
UNIDAD DIDACTICA 11. TEXTO, ENLACES, IMAGENES Y LISTAS

1. Textos en CSS
2. Enlaces

3. Imagenes

4. Listas

UNIDAD DIDACTICA 12. TABLAS, FORMULARIOS Y SHORTHAND

1. Tablas
2. Formulario

UNIDAD DIDACTICA 13. OTRAS UTILIDADES DE CSS

Versioén para imprimir
Personalizar el cursor

Hacks y Filtros

Prioridad en las declaraciones
Validar CSS
Recomendaciones Generales
Recursos utiles

Nouvkrwbdh=

UNIDAD DIDACTICA 14. FIREBUG

1. ;(Qué es Firebug?
2. ;Como se instala?
3. ;Como usamos Firebug?

UNIDAD DIDACTICA 15. INTRODUCCION HTML5

(Qué es HTML5?

¢Cudles son las mejoras?

Etiquetas Obsoletas

Etiquetas modificadas

Lista de etiquetas HTML5

Atributos eliminados

Otros cambios

Estructura HTML5

Nueva estructuracion del body

Otros elementos nuevos de estructuracién

v NaUnhAWN =

—_—

UNIDAD DIDACTICA 16. NUEVOS ATRIBUTOS, EVENTOS Y PSEUDO-CLASES

1. Introduccién a atributos globales
2. Nuevos atributos
3. Introduccién a los nuevos eventos.

UNIDAD DIDACTICA 17. NUEVOS ELEMENTOS SEMANTICOS
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Elemento bdi
Elemento command
Elemento data
Elementos details
Elemento mark
Elemento meter
Elemento progress
Elemento ruby
Elemento time
Elemento wbr

YN hWN =
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UNIDAD DIDACTICA 18. MEJORAS EN LOS FORMULARIOS

Nuevos elementos para los Formularios
Cambios en el atributo type (input)
Nuevos atributos para form

Nuevos atributos para fieldset

Nuevos atributos para input

Nuevos atributos para textarea
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UNIDAD DIDACTICA 19. OTRAS MEJORAS DE HTMLS5

Introduccién a los elementos multimedia
Etiqueta source

Etiqueta track

Elemento video

Elemento audio

Elemento embed

Elemento canvas
Introducciéon a MathML
Introduccién a SVG
Introduccién a Drag and Drop
Validador HTMLS5

SovYeNOoURWDN =
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UNIDAD DIDACTICA 20. INTRODUCCION A CSS3

1. Introduccion
2. Unidades, coloresy fuentes
3. Nuevos Selectores y pseudo-clases

UNIDAD DIDACTICA 21. ANIMACIONES, FONDOS Y BORDES

1. Propiedades para la animacion
2. Nuevas propiedades para los fondos
3. Nuevas propiedades para Bordes

UNIDAD DIDACTICA 22. CAJAS, CAJAS FLEXIBLES, COLORES Y FUENTES

1. Propiedades de las cajas
2. Propiedades de las cajas flexibles
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3. Propiedades del color
4. Propiedades para las Fuentes

UNIDAD DIDACTICA 23. ENLACES Y MULTI-COLUMNAS

1. Propiedades para los hiperenlaces
2. Propiedades de las multi-columnas

UNIDAD DIDACTICA 24. TEXTO Y 2D/3D TRANSFORMACIONES

1. Propiedades para texto
2. Propiedad 2D/3D Transform

UNIDAD DIDACTICA 25. TRANSICIONES E INTERFAZ DE USUARIO

1. Propiedades para las transiciones
2. Propiedades para la interfaz de usuario
3. Validacién CSS3

PARTE 3. DISENO DE ESCENARIOS Y PERSONAJES CON PHOTOSHOP CC
UNIDAD DIDACTICA 1. PRESENTACION
1. Presentacién
UNIDAD DIDACTICA 2. CONCEPTOS BASICOS
Novedades del programa
Tipos de imagenes
Resolucion de imagen

Formato PSD
Formatos de imagen

nhwn=

UNIDAD DIDACTICA 3. AREA DE TRABAJO

Abrir y guardar una imagen
Crear un documento nuevo
Area de trabajo

Gestiéon de ventanas y paneles
Guardar un espacio de trabajo
Modos de pantalla

Practicas

NoubkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 4. PANELES Y MENUS

Barra menu

Barra de herramientas

Opciones de Herramientas y barra de estado
Ventanas de Photoshop |

Ventanas de Photoshop Il
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6. Zoom y mano y ventana navegador
7. Practicas

UNIDAD DIDACTICA 5. HERRAMIENTAS DE SELECCION

Herramientas de seleccion
Herramienta marco

Opciones de marco
Herramienta lazo

Herramienta Varita
Herramienta de seleccién rapida
Herramienta mover

Sumar restar selecciones
Modificar selecciones

Practicas

VN hAWLUN=

—_—

UNIDAD DIDACTICA 6. HERRAMIENTAS DE DIBUJO Y EDICION

Herramientas de dibujo y ediciéon
Herramienta Pincel

Crear pinceles personalizados
Herramienta lapiz

Herramienta sustituciéon de color
Herramienta pincel historia
Herramienta pincel histérico
Herramienta degradado
Herramienta bote de pintura
Practicas
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UNIDAD DIDACTICA 7. HERRAMIENTAS DE RETOQUE Y TRANSFORMACION

Herramientas de retoque y transformacion
Herramienta recortar

Herramienta sector

Cambiar el tamano del lienzo
Herramienta pincel corrector puntual
Herramienta ojos rojos

Tampon de clonar

Herramienta borrador

La Herramienta desenfocar

Herramienta sobreexponery subexponer
Practicas
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UNIDAD DIDACTICA 8. CAPAS

1. Conceptos basicos de capas
2. El panel capas

3. Trabajar con capas |

4. Trabajar con capas Il
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Alinear capas

Rasterizar capas

Opacidad y fusién de capas
Estilos y efectos de capa
Capas de ajuste y relleno
Combinar capas

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 9. TEXTO

N A WN =
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10.
11.
12.

Herramientas de texto
Introducir texto

Cambiar caja 'y convertir texto
Formato de caracteres

Formato de parrafo

Rasterizar y filtros en texto
Deformar texto

Crear estilos de texto

Relleno de texto con una imagen
Ortografia

Herramienta mascara de texto y texto 3D
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 10. HERRAMIENTAS DE DIBUJO

—_—

UNIDAD DIDACTICA 11. REGLAS, ACCIONES, FILTROS Y CANALES

UNIDAD DIDACTICA 12. TRANSFORMAR IMAGENES Y GRAFICOS WEB

VN A~WLUN =
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Herramientas de dibujo

Modos de dibujo

Herramienta pluma

Ventana trazados

Subtrazados

Convertir trazados en selecciones
Pluma de forma libre

Capas de forma

Herramienta forma

Practicas

Reglas, guias y cuadricula
Herramienta regla
Acciones

Filtros

Objetos inteligentes
Canales

Mascara rapida

Canales Alfa

Practicas
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Transformacién de una imagen
Deformar un elemento
Tamano de laimagen
Resoluciéon imagen y monitor
Rollover

Los sectores

Tipos de sectores
Propiedades de los sectores
Modificar sectores

10. Optimizarimagenes

11. Guardar paraweb

12. Generar recursos de imagen
13. Practicas

N A WN =
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UNIDAD DIDACTICA 13. IMPRESION

Impresién

Impresion de escritorio

Pruebas de color en pantalla

Perfiles de color

Imprimir una imagen

Preparacion de archivos para imprenta
Practicas

Noukrwbdh =

UNIDAD DIDACTICA 14. 3D

Fundamentos 3D

Herramientas de objeto y de cdmara 3D
Creacion de formas 3D

Descripcién general del panel 3D
Practicas

AW =

UNIDAD DIDACTICA 15. VIDEO Y ANIMACIONES

Capas de video e importar video

El panel Movimiento

Animacién a partir de una secuencia de imagenes
Animaciones de linea de tiempo

Guardar y exportar

Practicas

ounhkhwnNn-=

PARTE 4. DISENO, DESARROLLO Y MONTAJE DE VIDEOJUEGOS PROFESIONAL CON GAME MAKER
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A GAME MAKER

1. ;Qué es Game maker?

1. - Versiones de Game Maker
2. Descarga e instalacion
3. Actualizaciones de Game Maker
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4. Funcionamiento de Game Maker
UNIDAD DIDACTICA 2. INTERFAZ DE GAME MAKER

1. Mend principal

1. - Archivo
. - Editar
. - Construir
. -Ventanas
. - Herramientas
. -Mercado
. - Disenos
. -Ayuda

9. - Recursos
2. Arbol de recursos

o ~NoOYULT B WDN

UNIDAD DIDACTICA 3. RECURSOS BASICOS DE GAME MAKER

1. Objetos
2. Sprites
3. Sonidos
4. Room

UNIDAD DIDACTICA 4. RECURSOS AVANZADOS DE GAME MAKER

1. Eventos

2. Rutas

3. Lineas de tiempo
4. Scripts

UNIDAD DIDACTICA 5. ACCIONES DRAG & DROP

1. ;Qué son las acciones Drag & Drop?
2. Tipos de acciones

1. - Acciones de movimiento

2. - Acciones de objetos

3. - Acciones de Sprite y sonidos

4. - Acciones de Room

5. - Acciones de Juego

6. - Acciones de control

7. - Acciones de puntuacién

UNIDAD DIDACTICA 6. LENGUAJE GML

1. ;Dénde podemos usar GML?
2. Estructura basica
3. Expresionesy variables
1. - Variables
2. - Expresiones
4. Funciones
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5. Comentarios
6. Funciones que definen la forma de jugar
1. - Posiciones con variables
2. -Instancias
3. -Tiempos de juego
4. - Puntuaciéony Room
5. - Eventos a las instancias
6. - Eventos Error
7. Sentencias
1. -IF
2. - REPEAT
3. - WHILE
4. -DO
5. -FOR
6. - SWITCH
7. - BREAK
8. - CONTINUE
9. -EXIT
10. - WITH
8. Valores
1. - Constantes
2. - Operar con funciones
3. - Operar con fechas

UNIDAD DIDACTICA 7. FUNCIONES AVANZADAS DE GML |

1. Funciones de iteracion
2. Funciones para la visualizacién
1. -Imagenes como tiles
2. - Dibujado
3. - Cambiar ventanas
4. - Funciones de imagenes
5. - Funciones para el entorno
3. Funciones de sonido
4. Funciones de pantalla y puntuaciones
5. Funciones del Joystick

UNIDAD DIDACTICA 8. FUNCIONES AVANZADAS DE GML II: USO DE LIBRERIAS DLL

1. Funciones de juego

. - Funciones de Rooms

. - Funciones del sonido

. - Funciones de Scripts

. - Funciones de Objetos

. - Funciones del fondo

. - Funciones de trayectorias
7. - Funciones de imagenes

2. Sincronizacion de los datos

3. Datos de uso

AU WN =
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4. Juego con sesiones

1. - Instancias del usuario
5. Conexiones para Online
6. Librerias DLL

UNIDAD DIDACTICA 9. EQUIVALENCIA DE GML CON D&D

1. Atributos comunes
1. -Se aplicaa...
2. - Relativo
3. -NOT
2. Tipos de acciones
1. - Acciones de movimiento
2. - Acciones de objetos
3. - Acciones de Sprite y sonidos
4. - Acciones de Room
5. - Acciones de Juego
6. - Acciones de control
7. - Acciones de puntuacién

UNIDAD DIDACTICA 10. DESARROLLO DE VIDEOJUEGO BASICO

1. Explicacién videojuego e introduccién personajes
2. Creacién de sala
3. Creacién objetos
4. Prueba de juego

PARTE 5. ANIMACION MULTIMEDIA PARA PROYECTOS DE GAMIFICACION CON ADOBE ANIMATE CC
UNIDAD DIDACTICA 1. ELENTORNO DE TRABAJO |

Tipos de gréficos

Utilizacién del Escenario y el papel Herramioentas en Animate
Flujo de trabajo Animate CC

Ver el area de trabajo

Menus

Gestiéon de ventanas y paneles

Guardar espacio de trabajo

Preferencias en Animate

Practicas

VWoOoNUL A WN =

UNIDAD DIDACTICA 2. ELENTORNO DE TRABAJO II

El escenario y propiedades del documento
Herramientas

Linea de tiempo y capas

Vistas del documento

Reglas, guias y cuadriculas

Deshacer, rehacer y repetir Historial

ounpkpwn-=
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Archivos de Animate
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 3. ADMINISTRACION DE DOCUMENTOS

NouvbkwnN =

Crear documentos

Las plantillas

Importacién de imagenes e ilustraciones
llustrator y Animate

Photoshop y Animate

Archivos Animate

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 4. DIBUJAR EN ANIMATE

N A WN =

Informacién sobre el dibujo
Modos de dibujo
Preferencias de dibujo
Herramientas bdsicas
Herramientas avanzadas
Herramienta pluma

Editar contornos

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 5. TRABAJAR CON OBJETOS

NouvbkwbhN =

Transformar objetos
Seleccionar objetos
Combinacién de objetos
Borrary eliminar objetos
Alinear objetos

Mover y copiar objetos
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 6. COLOR EN ANIMATE

Nouvkrwbh =

Selector de color

Paleta color

Degradados

Herramienta transformar degradados
Herramienta bote de tintay cubo de pintura
Herramienta cuentagotas

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 7. SIMBOLOS, INSTANCIAS Y BIBLIOTECAS

1. Tipos de simbolos
2. Crear unsimbolo
3. Bibliotecas

4. Simbolos graficos
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Crear un botén
Clip de pelicula
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 8. LINEA DE TIEMPO Y ANIMACION

—_—

SovYeNURWN S

Linea de tiempo

Las capas

Animaciones

Animaciones fotograma a fotograma
Interpolaciéon de forma
Animacién interpolada
Interpolacion clasica
Interpolacién de movimiento
Animaciones con guias
Animar objetos D

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 9. ESCENAS, FILTROS, MASCARAS Y TEXTO

Voo N A WDN =

Escenas

Filtros

Tipos de filtros
Modos de Mezcla
Capas de mascara
Texto Clasico

Tipos de texto clasico
Incorporar fuentes
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 10. SONIDO Y VIDEO

—_—
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Importar sonidos

Formatos de sonido admitidos
Sonido en la linea de tiempo
Anadir sonido a un botén
Editar un sonido

Comprimir un sonido
Importar video

Propiedades del video

Adobe Media Encoder
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 11. ACCIONES Y PUBLICACION

1.
2.
3.
4.

Introduccién a ActionScript
Panel acciones

Acciones mas comunes
Panel Fragmentos de cédigo
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5. Formularios

6. Configurar publicacion
7. Exportar en Animate
8. Practicas

UNIDAD DIDACTICA 12. ADOBE AIR Y JSFL

;Qué es Adobe Air?

Creacién de un archivo Adobe AIR

Vista previa de una aplicaciéon de Adobe AIR
Publicar un archivo AIR

JSFL

Practicas

ounpkwn-=

UNIDAD DIDACTICA 13. SPRITE SHEETS Y HTML 5

¢Qué es un Sprite Sheets?

HTML 5

Publicacién de animaciones en HTML 5
Practicas

PN

PARTE 6. BIBLIOTECA DE RECURSOS 2D (ESCENARIOS, PERSONAJES, ETC.)
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