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EDUCA BUSINESS SCHOOL

SOMOS EDUCA BUSINESS SCHOOL

EDUCA Business School es una institucién de formacién online especializada en negocios. Como
miembro de la Comisién Internacional de Educacion a Distancia y con el prestigioso Certificado de
Calidad AENOR (normativa ISO 9001) nuestra institucién se distingue por su compromiso con la
excelencia educativa.

Nuestra oferta formativa, ademas de satisfacer las demandas del mercado laboral actual, puede
bonificarse como formacién continua para el personal trabajador, asi como ser homologados en
Oposiciones dentro de la Administracién Pablica. Las titulaciones de EDUCA Business School se
pueden certificarse con la Apostilla de La Haya dotandolos de validez internacional en mas de 160
paises.

Mas de

18

anos de

Mas de

300k

estudiantes
formados

Hasta un

98%

tasa

experiencia

Hasta un

50%

de los estudiantes
repite

Hasta un

100%

de financiacion

empleabilidad

Hasta un

25%

de estudiantes
internacionales

<. EDUCA

business school



EDUCA BUSINESS SCHOOL

RANKINGS DE EDUCA BUSINESS SCHOOL

Educa Business School se engloba en el conjunto de EDUCA EDTECH Group, que ha sido reconocido
por su trabajo en el campo de la formacién online.

Todas las entidades bajo el sello EDUCA EDTECH comparten la misién de democratizar el acceso a la
educacién y apuestan por la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la
investigacion. Gracias a ello ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a nivel nacional e
internacional.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

BY EDUCA EDTECH

Educa Business School es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group, que esta compuesto por un
conjunto de experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las
entidades que lo fForman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacién y apuestan por
la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacién.
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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 través 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 I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que apuestan
por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnoldgico e investigacion.

\{:}, 1. Flexibilidad

)

O Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado estudiar
= donde, cuando y como quiera.

2. Accesibilidad

[_r\@',ﬁl Cercania y comprension. Democratizando el acceso a la educacion
— trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de seguir
formandose.

3. Personalizacion

3

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

4. Acompanamiento /S eguimiento 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.

30

304

5. Innovacion

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

B

6. Excelencia educativa

0 & Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que favorece un
aprendizaje practico v significativo, garantizando el desarrollo profesional.



EDUCA BUSINESS SCHOOL

RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EDUCA BUSINESS SCHOOL

1 « FORMACION ONLINE ESPECIALIZADA

Nuestros alumnos acceden a un modelo pedagodgico
innovador de mas de 20 aiios de experiencia educativa con
Calidad Europea.

A

Ay |

2- METODOLOGIA DE EDUCACION FLEXIBLE

Con nuestra metodologia estudiaran 100% online y nuestros ar
alumnos/as tendran acceso los 365 dias del ano a la
plataforma educativa.

3. CAMPUS VIRTUAL DE ULTIMA TECNOLOGIA

ﬂ
v

Contamos con una plataforma avanzada con material adaptado a
la realidad empresarial, que fomenta la participacion, interaccion y
comunicacion con alumnos de distintos paises.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

4- DOCENTES DE PRIMER NIVEL

Nuestros docentes estan acreditados y formados en
Universidades de alto prestigio en Europa, todos en
activo y con una amplia experiencia profesional.

5- TUTORIA PERMANENTE

ﬂ Contamos con un Centro de Atencion al Estudiante CAE,
b que brinda atencion personalizada y acompanamiento

‘ Z:JZ durante todo el proceso formativo.

6- DOBLE MATRICULACION

Algunas de nuestras acciones formativas cuentan con la 4‘ 4‘
llamada Doble matriculacion, que te permite obtener dos
formaciones, ya sean de masters o curso, al precio de una.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Master en Narrativa y Disefo Visual de Videojuegos con Game Maker +
Titulacién universitaria

DURACION
@ 1500 horas
@ MODALIDAD
L=l ONLINE

ACOMPANAMIENTO
PERSONALIZADO

N
5

CREDITOS
6 ECTS

Titulacion

Doble Titulacién: - Titulacién de Master en Narrativa y Disefo Visual de Videojuegos con Game Maker
con 1500 horas expedida por EDUCA BUSINESS SCHOOL como Escuela de Negocios Acreditada para la
Imparticion de Formacién Superior de Postgrado, con Validez Profesional a Nivel Internacional -
Titulacién Universitaria en Disefio con Adobe Photoshop con 6 Créditos Universitarios ECTS
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mo centro acred iones formativas
esente titulo

expide fru
5 NOMBRE DEL ALU

le documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

Nombre del curso

con una duracion de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacion de Educa Business School.
¥ para que surta los efectos pertinentes queda registrado con nimero de expediente XXXX/XXXX-XXXX-XXXXXX
Con una calificacion KXKXKXXXXXXXXXX.
¥ para que conste expido la presente titulacién en Granada, a (dia) de (mes) del (afio),

Firma del Alumno/a La Direccion Académica

NOMBRE ALUMNO/A NOMBRE DE AREA MANAGER

Descripcion

El sector de los videojuegos estd en auge constante, demandando profesionales cualificados en disefio
y desarrollo. El "Master en Disefio de Videojuegos con Game Maker" ofrece una formacion integral
para sumergirse en este campo creativo. Esta perfectamente estructurado para dotar a los
estudiantes de habilidades en el disefio de escenarios y personajes, aplicando técnicas avanzadas de
animacion y efectos especiales con herramientas como Animate CC, Photoshop CCy After Effects.
Adicionalmente, proporciona competencias fundamentales en desarrollo con HTML5 y JavaScript,
culminando en el aprendizaje de Game Maker para el montaje de videojuegos profesionales. Este
curso, impartido de manera online, brinda la Flexibilidad y acceso a recursos didacticos actualizados,
esenciales para afrontary liderar proyectos de videojuegos. Destaca la biblioteca de recursos 2D
incluida, que facilita una catapulta practica para avanzar en el desarrollo de proyectos innovadores.
Optar por nuestra propuesta formativa no solo es escoger un aprendizaje de vanguardia sino también
una puerta de entrada al excitante mundo del disefio y la creaciéon de videojuegos, una industria en
claro ascenso y con amplias oportunidades de carrera.

Obijetivos

e Aprender entorno Animate CC.
Dominar dibujo en Animate.

¢ Crear capas en Photoshop.
Animar con After Effects.

¢ Disenar juegos en HTMLS5.
Usar GML en Game Maker.
Exportar recursos 2D.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Para qué te prepara

El curso Master en Disefo de Videojuegos con Game Maker esta dirigido a creativos, disefadores
graficos, animadores y desarrolladores que deseen especializarse en la creacién de videojuegos. Si
tienes interés en Animate CC, Photoshop, After Effects y desarrollo con HTML5 y JavaScript, asi como
en la construccién de juegos con Game Maker, este programa es para ti. Abarcaras desde disefio de
personajes hasta desarrollo de escenarios y efectos especiales, jprepdrate para llevar tus habilidades
al siguiente nivel!

A quién va dirigido

El Master en Diseno de Videojuegos con Game Maker te capacita para dar vida a universos Gnicos y
personajes inolvidables. Aprenderas a disefar escenarios y sprites con Animate CC, a perfeccionar tus
creaciones en Photoshop CCy a anadirles animacién impactante con After Effects CC. Profundizaras
en cédigo con HTML5 y JavaScript, creando juegos que fascinen y enganchen. Ademas, con Game
Maker, dominaras desde lo basico hasta el uso de GML avanzado, preparandote para liderar proyectos
de disefio y desarrollo de videojuegos de principio a fin.

Salidas laborales

Egresados del Master en Disefio de Videojuegos con Game Maker dominan desde animacion en
Animate CC hasta efectos especiales en After Effects y creacién de juegos con HTML5. Con sélidos
conocimientos en Photoshop CCy Game Maker, abren un abanico de oportunidades como disenadores
graficos, animadores 2D, desarrolladores de gameplay y creadores de contenido interactivo. Su
ventaja competitiva les permite integrarse rapidamente en estudios indie o grandes desarrolladoras,
asi como emprender con proyectos propios en una industria creativa y en plena expansion.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

TEMARIO

PARTE 1. DISENO DE ESCENARIOS Y PERSONAJES CON ANIMATE CC

UNIDAD DIDACTICA 1. ELENTORNO DE TRABAJO |
Tipos de gréficos

Flujo de trabajo Animate CC
Ver el drea de trabajo

Mends

Gestién de ventanas y paneles
Guardar espacio de trabajo
Preferencias en Animate
Practicas

Voo N A WDN =

UNIDAD DIDACTICA 2. EL ENTORNO 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
Archivos de Animate

Practicas

N WD =

UNIDAD DIDACTICA 3. ADMINISTRACION DE DOCUMENTOS

Crear documentos

Las plantillas

Importacién de imagenes e ilustraciones
Ilustrator y Animate

Photoshop y Animate

Archivos Animate

Practicas

Noukrwbdh=

UNIDAD DIDACTICA 4. DIBUJAR EN ANIMATE

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

Editar contornos

Practicas

N AWM=

Utilizacién del Escenario y el papel Herramioentas en Animate

<
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

UNIDAD DIDACTICA 5. TRABAJAR CON OBJETOS

Transformar objetos
Seleccionar objetos
Combinacién de objetos
Borrar y eliminar objetos
Alinear objetos

Mover y copiar objetos
Practicas

NoubkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 6. COLOR EN ANIMATE

Selector de color

Paleta color

Degradados

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

Practicas

NoubkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 7. SIMBOLOS, INSTANCIAS Y BIBLIOTECAS

Tipos de simbolos
Crear un simbolo
Bibliotecas
Simbolos gréficos
Crear un botén
Clip de pelicula
Practicas

NouvbkwnN =

UNIDAD DIDACTICA 8. LINEA DE TIEMPO Y ANIMACION

Linea de tiempo

Las capas

Animaciones

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

Practicas

SoYvYeNOURWDN =

—_—

UNIDAD DIDACTICA 9. ESCENAS, FILTROS, MASCARAS Y TEXTO

1. Escenas
2. Filtros
3. Tipos de filtros
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Modos de Mezcla
Capas de mascara
Texto Clasico

Tipos de texto clasico
Incorporar fuentes
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 10. SONIDO Y VIDEO

—_—

VNN h~WN=

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

N A WN =

Introduccién a ActionScript
Panel acciones

Acciones mas comunes
Panel Fragmentos de cédigo
Formularios

Configurar publicaciéon
Exportar en Animate
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 12. ADOBE AIR Y JSFL

ounpkpwn-=

(Qué es Adobe Air?

Creacién de un archivo Adobe AIR

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

JSFL

Précticas

UNIDAD DIDACTICA 13. SPRITE SHEETS Y HTML 5

PN =

PARTE 2. DISENO DE ESCENARIOS Y PERSONAJES CON PHOTOSHOP CC

;Qué es un Sprite Sheets?

HTML 5

Publicaciéon de animaciones en HTML 5
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 1. PRESENTACION

<
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Presentacién

UNIDAD DIDACTICA 2. CONCEPTOS BASICOS

nhwn=

Novedades del programa
Tipos de imagenes
Resolucion de imagen
Formato PSD

Formatos de imagen

UNIDAD DIDACTICA 3. AREA DE TRABAJO

NounbkhwnNn=

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

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

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 4. PANELES Y MENUS

NoubkrwnN=

Barra menu

Barra de herramientas

Opciones de Herramientas y barra de estado
Ventanas de Photoshop |

Ventanas de Photoshop Il

Zoom y mano y ventana navegador

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 5. HERRAMIENTAS DE SELECCION

—_—

VNN hAWLUN=

Herramientas de seleccion
Herramienta marco

Opciones de marco
Herramienta lazo

Herramienta Varita
Herramienta de seleccién rapida
Herramienta mover

Sumar restar selecciones
Modificar selecciones

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 6. HERRAMIENTAS DE DIBUJO Y EDICION

AN =

Herramientas de dibujo y ediciéon
Herramienta Pincel

Crear pinceles personalizados
Herramienta lapiz

Herramienta sustituciéon de color

<
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Herramienta pincel historia
Herramienta pincel histérico
Herramienta degradado
Herramienta bote de pintura
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 7. HERRAMIENTAS DE RETOQUE Y TRANSFORMACION

—_—

~ovYeNaURWN S

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 sobreexponer y subexponer
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 8. CAPAS

—_—

SovYeNOoURWDN =

Conceptos basicos de capas
El panel capas

Trabajar con capas |
Trabajar con capas I
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 = O ©

N hAWN =

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

<
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UNIDAD DIDACTICA 10. HERRAMIENTAS DE DIBUJO

—_—

VYN hAWN =

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

UNIDAD DIDACTICA 11. REGLAS, ACCIONES, FILTROS Y CANALES

WoNUL A WN =

Reglas, guias y cuadricula
Herramienta regla
Acciones

Filtros

Objetos inteligentes
Canales

Mascara rapida

Canales Alfa

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 12. TRANSFORMAR IMAGENES Y GRAFICOS WEB

N

10.
11.
12.
13.

N A WN =

Transformacion de una imagen
Deformar un elemento
Tamano de laimagen
Resolucion imagen y monitor
Rollover

Los sectores

Tipos de sectores
Propiedades de los sectores
Modificar sectores
Optimizar imagenes

Guardar para web

Generar recursos de imagen
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 13. IMPRESION

AR

Impresion

Impresién de escritorio

Pruebas de color en pantalla

Perfiles de color

Imprimir una imagen

Preparacion de archivos para imprenta

<
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7. Practicas
UNIDAD DIDACTICA 14. 3D

Fundamentos 3D

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

Descripcién general del panel 3D
Practicas

nhwn=

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

Guardary exportar

Practicas

ounpwN-=

PARTE 3. ANIMACION Y CREACION DE EFECTOS ESPECIALES CON AFTER EFFECTS CC

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A AFTER EFFECTS

1. Introduccién al video digital

2. Planificacion del trabajo

3. After Effectsy otras aplicaciones de Adobe
4. Conceptos basicos de la postproduccion

UNIDAD DIDACTICA 2. AREA DE TRABAJO DE AFTER EFFECTS

Interfaz de After Effects

Paneles

Activar una herramienta

Busqueday zoom

Ajustes de composiciény proyecto
Paneles mds usados en After Effects
Preferencias

Ejercicio de creacion de espacio de trabajo

N A WN =

UNIDAD DIDACTICA 3. PROYECTOS Y COMPOSICIONES EN AFTER EFFECTS

Crear un proyecto
Tipos de proyectos
Unidades de tiempo
Composiciones
Ejercicios

nhwn=

UNIDAD DIDACTICA 4. IMPORTACION DE ARCHIVOS EN AFTER EFFECTS

1. Métodos de importacion

(. EDUCA
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Formatos compatibles

El panel de proyectos
Organizar material de archivo
Marcadores de posicion y Proxy
Canal alfa

Fotogramas y campos
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 5. CAPAS EN AFTER EFFECTS

VWoOoNL A WN =

Crear capas
Atributos de capa
Tipos de capas
Trabajar con capas
Recortar capas
Administrar capas
Fusion de capas
Estilos de capas
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 6. ANIMACIONES EN AFTER EFFECTS

VWO N AWDN =

Definicién y visualizaciéon

Crear fotogramas clave

Editar Fotogramas clave
Interpolaciones

Trazados de movimiento
Aceleracion y desaceleracion
Herramienta de posicion libre |
Herramienta de posicion libre Il
Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 7. TEXTO EN AFTER EFFECTS

AN =

Insertar texto

Editar texto

Panel Caracter y panel parrafo
Animacién de texto

Ejercicios

UNIDAD DIDACTICA 8. DIBUJOS Y MASCARAS DE CAPA EN AFTER EFFECTS

NoubkrwnN=

Herramientas de pintura
Tampén de clonary borrador
Animar un trazado

Capas de forma

Mascaras y Transparencias
Animar mdascaras

Ejercicios

<
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UNIDAD DIDACTICA 9. TRANSPARENCIAS Y EFECTOS EN AFTER EFFECTS

Canales alfa y mates
Incrustaciéon y croma
Aplicacién de efectos
Tipos de efectos
Ajustes preestablecidos
Ejercicios

ounpkpwN-=

UNIDAD DIDACTICA 10. INTRODUCCION AL ESPACIO TRIDIMENSIONAL EN AFTER EFFECTS

Imagenes 3D y capas
Desplazary girar una capa 3D
Procesador tridimensional
Vistas preestablecidas
Cadmaras

Capas de luz

Ejercicios

Nouvkrwbh =

UNIDAD DIDACTICA 11. PLUGINS, TRATAMIENTO DE AUDIO Y PREVISUALIZACIONES EN AFTER
EFFECTS

Plugins

Audio en After Effects
Propiedades y efectos de audio
Previsualizacion |
Previsualizacion lI

Ejercicios

ounpkpwnNn-=

UNIDAD DIDACTICA 12. EXPORTACION Y GENERACION DE FICHEROS EN AFTER EFFECTS

1. Principios bdsicos

2. Tipos de exportacion

3. Panel Cola de procesamiento
4. Formatos de exportacion

5. Ejercicios

PARTE 4. CREAR UN VIDEOJUEGO CON HTML5 Y JAVASCRIPT
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A EASELJS

1. Introduccién a EaselJS

2. Principales Clases de EaselJS
3. Hola mundo usando EaselJS
4. Animando elementos

UNIDAD DIDACTICA 2. DESCRIPCION Y ESTRUCTURA DEL JUEGO

1. Introduccién
2. Creando enemigo (Enemy.js)

(. EDUCA
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Creando Jugador (Player.js)

Estructura de ContentPlayer.js

Index.html

Creando escenario (Tile.js)

XNARectangle

Creando niveles (Level.js)

PlaformHelper.js

Implantado la l6gica del juego (PlatformerGame.js)

VYN AW

—_—

UNIDAD DIDACTICA 3. CONFIGURACION DE PERSONAJES Y ENEMIGOS

Introduccion
Salto del Personaje
Tiempo Atras
Los carteles (Overlays)
Meta
Crucis
1. - Creando Crucis.js

7. Anadir Enemigos

1. - La clase Enemy.js

2. -Incluyendo a los Enemigos
8. Mejora VII. Vivo o Muerto
1. - Muerto por tocar a un Enemigo
2. - Muerto por caerse

ounphpwnN-=

PARTE 5. 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
4. Funcionamiento de Game Maker

UNIDAD DIDACTICA 2. INTERFAZ DE GAME MAKER

1. Menu principal

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

9. - Recursos
2. Arbol de recursos

O ~NOYULT D WDN
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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 bésica
3. Expresionesy variables
1. - Variables
2. - Expresiones
4. Funciones
. Comentarios
6. Funciones que definen la forma de jugar
1. - Posiciones con variables
2. - Instancias
3. - Tiempos de juego
4
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. - Puntuaciény Room
. - Eventos a las instancias
6. - Eventos Error
7. Sentencias
1. -IF
2. - REPEAT
3. - WHILE
4. -DO
5. -FOR
6. -SWITCH
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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 |
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. Funciones de iteracién
. Funciones para la visualizacién
1. -Imagenes como tiles
2. - Dibujado
3. - Cambiar ventanas
4. - Funciones de imagenes
5. - Funciones para el entorno
. Funciones de sonido
. Funciones de pantalla y puntuaciones
5. Funciones del Joystick
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UNIDAD DIDACTICA 8. FUNCIONES AVANZADAS DE GML II: USO DE LIBRERIAS DLL

1. Funciones de juego
1. - Funciones de Rooms
2. - Funciones del sonido
3. - Funciones de Scripts
4. - Funciones de Objetos
5. - Funciones del fondo
6. - Funciones de trayectorias
7. - Funciones de imagenes
2. Sincronizacion de los datos
3. Datos de uso
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
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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 6. ADOBE ANIMATE CC PARA INTERACTIVIDAD Y JUEGOS
UNIDAD DIDACTICA 1. PRESENTACION. LAS BASES DE ANIMATE

Conceptos basicos HTMLS5, Flash y Animate
Interfaz de Animate

Tipos exportados por Animate

Contenidos y uso de Animate

Animacién para HTMLS5 canvas

AW

UNIDAD DIDACTICA 2. CONCEPTOS BASICOS DE ANIMACION CON ANIMATE

1. Capasy fotogramas

2. Tipos de fotograma

3. Animaciény simbolos fotograma

4. Creando interpolaciones clasicas en Animate

UNIDAD DIDACTICA 3. MOVIMIENTO EN ANIMATE

1. Movimiento y trazado con Animate

2. Editor avanzado en Animate y aceleraciéon de movimiento
3. Animacién ciclica en Animate

4. Copia de animacién con objetos

UNIDAD DIDACTICA 4. ANIMACION DE PERSONAJES CON ANIMATE. HUESOS

1. Estructuras anidadas de simbolos para crear personajes

2. Creaciény uso de huesos sobre simbolos

3. Modificacionesy limites en movimientos basados en huesos
4. Crear de sprite sheets en Animate

UNIDAD DIDACTICA 6. PUBLICACION FINAL DE CONTENIDOS CON ANIMATE

1. Configurar de publicacién en Animate
2. Organizar de los contenidos generados en Animate
3. Aplicando enlaces a nuestros banners en Animate

PARTE 7. BIBLIOTECA DE RECURSOS 2D (ESCENARIOS, PERSONAJES, ETC.)
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