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SOMOS EUROINNOVA

Euroinnova International Online Education inicia su actividad hace mas de 20 afos. Con la premisa de
revolucionar el sector de la educacién online, esta escuela de formacién crece con el objetivo de dar la
oportunidad a sus estudiandes de experimentar un crecimiento personal y profesional con formacién
eminetemente practica.

Nuestra vision es ser una institucién educativa online reconocida en territorio nacional e internacional
por ofrecer una educaciéon competente y acorde con la realidad profesional en busca del reciclaje
profesional. Abogamos por el aprendizaje significativo para la vida real como pilar de nuestra
metodologia, estrategia que pretende que los nuevos conocimientos se incorporen de forma
sustantiva en la estructura cognitiva de los estudiantes.
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Elige Euroinnova

Desde donde quieras y como quieras,



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

Euroinnova International Online Education ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a
nivel nacional e internacional, gracias por su apuesta de democratizar la educacién y apostar por la
innovacion educativa para lograr la excelencia.

Para la elaboracién de estos rankings, se emplean indicadores como la reputacién online y offline, la
calidad de la institucién, la responsabilidad social, la innovaciéon educativa o el perfil de los
profesionales.
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BY EDUCA EDTECH

Euroinnova 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 educacién 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 través de modelos predictivos altamente personalizados,
derivados del estudio de necesidades detectadas en la interaccién 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 tecnolégico e investigacion.

1. Flexibilidad

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

)

2. Accesibilidad

[—@T-ll Cercania y comprensién. Democratizando el acceso a la educacién
LA 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.

3

4. Acompainamiento / 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

304

5. Innovacioén

Desarrollos tecnoldégicos en permanente evolucién impulsados por
la Al mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

(o]} Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que
favorece un aprendizaje practico y significativo, garantizando el
desarrollo profesional.
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RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EUROINNOVA

1 o Nuestra Experiencia

v/ Més de 18 aiios de experiencia. v/ 25% de alumnos internacionales.

+/ Més de 300.000 alumnos ya se han v/ 97% de satisfaccion

formado en nuestras aulas virtuales < 100% lo recomiendan

v/ Alumnos de los 5 continentes. +/ Mas de la mitad ha vuelto a estudiar
en Euroinnova.

2. Nuestro Equipo

En la actualidad, Euroinnova cuenta con un equipo humano formado por mas 400
profesionales. Nuestro personal se encuentra sélidamente enmarcado en una estructura
que facilita la mayor calidad en la atencién al alumnado.

3. Nuestra Metodologia

100% ONLINE APRENDIZAJE
[: Estudia cuando y desde donde ,5"—-‘{1, Pretendemos que los nuevos
L l
11 quieras. Accede al campus virtual conocimientos se incorporen de forma
desde cualquier dispositivo. sustantiva en la estructura cognitiva
’
EQUIPO DOCENTE NO ESTARAS SOLO
r@j . . CCJ .
™M | Euroinnova cuenta con un equipo de Acompaifiamiento por parte del
— . . . 0 O ) o
profesionales que haradn de tu estudiouna MM equipo de tutorizacién durante toda
experiencia de alta calidad educativa. tu experiencia como estudiante

EUROINNOVA
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4. calidad AENOR

v/ Somos Agencia de Colaboracion N°99000000169 autorizada por el Ministerio

de Empleo y Seguridad Social.
v/ Se llevan a cabo auditorias externas anuales que garantizan la maxima calidad AENOR.
v Nuestros procesos de ensefanza estan certificados por AENOR por la ISO 9001.

e

SElACAB#D ey {IQNET
1509001 15014001 - LTD
5. Confianza
Contamos con el sello de Confianza Online y O
colaboramos con la Universidades mas prestigiosas,
Administraciones PUblicas y Empresas Software a nivel CONFIANZA
ONL

Nacional e Internacional.

6. Somos distribuidores de formacion

Como parte de su infraestructura y como muestra de su constante expansion Euroinnova
incluye dentro de su organizacién una editorial y una imprenta digital industrial.
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FINANCIACION Y BECAS

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

o/ B 0/ Beca
25 /n A‘:.‘ITMI‘" 20 /ﬂ DESEMPLEO
07 Beca 0/ Beca
15 O EMPRENDE 1 5 O RECOMIENDA
B B
15% G:ﬁpg 20% FE::ILIA
NUMEROSA
0/ Beca 0/ Beca
20 /n DIVERSIDAD 20 ‘/n PARA PROFESIONALES,
FUNCIONAL SANITARIOS,

COLEGIADOS/AS

<

®

—AY
I-'\-' ﬁ ‘:l

=

Solicitar informacién



https://euroinnova.edu.es/master-programacion-aplicaciones-facebook

EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

METODOS DE PAGO

Con la Garantia de:

&> educapay

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

@ @ visa rros

mastercord maestro

z bizum  amazonpay i Pay 5 Pay

MNos adaptamos a todos los métodos de pago internacionales:

OZE] @ 19 biscovir @efecty @)Pumar CMR

y muchos mas...

COMFIAETA
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Master en Programacién de Aplicaciones en Facebook: Especialidad
Videojuegos + Titulacién Universitaria

DURACION
@ 725 horas
@ MODALIDAD
IRCHS ONLINE
8 ACOMPANAMIENTO
g\‘ ‘_pg PERSONALIZADO
CREDITOS
5ECTS

Titulacion

Titulacién Multiple: - Titulacion de Master en Programacién de Aplicaciones en Facebook: Especialidad
Videojuegos con 600 horas 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 - Titulaciéon Universitaria en Creacion
y Gestién de Base de Datos SQL con 5 Créditos Universitarios ECTS. Formaciéon Continua baremable en
bolsas de trabajo y concursos oposicion de la Administraciéon Publica.
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$PJ EUROINNOVA INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
< g EXPIDE LA SIGUIENTE TITULACION

NOMBRE DEL ALUMNO/A

con Nmero de Documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

Nombre de la Accién Formativa

de XXX horas, perteneciente al Plan de Formacion de EUROINNOVA en la convocatoria de XXX

¥ para que surta los efectos pertinentes queda registrado con nimero de expediente XXXX/XXXX-XXXX-XXXXXX

Con un nivel de aprovechamiento ALTO

¥ para que conste expido la presente TITULACION en

Granada, a (dia) de (mes) del (afio)

DirecdénGeneral . Fma del Alumnof /s

NOMBRE DEL DIRECTOR ACADEMICO sello NOMBRE DEL ALUMNO

Descripcion

Este Master en Programacion de Aplicaciones en Facebook: Especialidad Videojuegos le ofrece una
formacién especializada en la materia. Si desea ser un experto en programacion de videojuegos, mas
especificamente en la red social Facebook, este es su momento, con este Master en Programacion de
Aplicaciones en Facebook: Especialidad Videojuegos podra ser un profesional en programacion de
videojuegos en esta plataforma en los diferentes lenguajes de programacién como HTMLS5, JavaScript
y CSS3. El videojuego, como todo medio de comunicacién, es un producto cultural que corresponde a
un contexto, a una sociedad y a unos fines, también cambia, desde su capacidad como tecnologia hasta
la capacidad de contenido, en un proceso que generalmente estd constituido por personas de muy
diferentes disciplinas (programadores, disefiadores graficos, escritores, etc.) y por esto ha sido
revalorizado durante la Gltima década. Con este Master en Programacion de Aplicaciones en Facebook:
Especialidad Videojuegos se pretende formar para la creacién de Videojuegos a partir de la
programacion con HTML5, JavaScript y CSS3 integrandolo en la red social mas en auge en la
actualidad: Facebook.

Objetivos

Entre los objetivos de este Master en Aplicaciones de Facebook encontramos los siguientes: Saber
programar un Videojuego utilizando HTMLS5, JavaScript y CSS3. Aprender a crear guiones o scripts que
se incluyen en las paginas web y que son ejecutados por el navegador que utiliza el usuario. Tareas
como la validaciéon de los datos enviados por el usuario en un formulario pueden ser llevadas a cabo
mediante la programacion del lado cliente. Estudiar el lenguaje JavaScript, asi como su estructuray
funciones. Estudiar el concepto de Modelo de Objetos del Documento o DOM. Estudiar las novedades
que aportan HTML5 y CSS3 como evolucién de los dos principales estandares web. Integrar un

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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videojuego real en HTMLS5 en el centro de aplicaciones de Facebook.

A quién va dirigido

Este Master Online esta dirigido a estudiantes y profesionales de los sectores relacionados con el
mundo de la informatica, internet y programaciéon y que tengan especial interés en las redes sociales
como Facebook. Ademads, es interesante para empresas que quieran sacar el mayor partido a
Facebook, realizando programaciones de videojuegos para tener mas notoriedad en esta red social.

Para qué te prepara

Esta accion formativa te dotard de los conocimientos necesarios para poder conocer como programar
un videojuego en HTMLS5, utilizando CSS3 y JavaScript, para mds tarde integrarlo en el centro de
aplicaciones de Facebook. Conviértete en un profesional en programacién de videojuegos y aplica
todos tus conocimientos a la red social mas importante.

Salidas laborales

Los conocimientos adquiridos en este Master en Aplicaciones de Facebook son aplicables, a nivel
laboral, en el &mbito de la informatica, la programacion, Internet, redes sociales, videojuegos y disefio
web. Asi, podrds desarrollar tu perfil laboral como desarrollador de videojuegos, experto en
programacion en Facebook y experto en lenguaje HTMLS5, JavaScript y CSS3.

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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TEMARIO

PARTE 1. DISENO DE VIDEOJUEGOS EN FACEBOOK CON HTML5 Y CSS3
UNIDAD DIDACTICA 1. HERRAMIENTAS NECESARIAS

1. Introduccién
2. Editor de texto
3. Navegadores

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION HTML

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

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

. Textos en HTML

. Enlaces

. Listas en HTML

. Imagenesy objetos

A WN =

UNIDAD DIDACTICA 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 Metainformaciéon?
2. Accesibilidad
3. Validacién

UNIDAD DIDACTICA 7. INTRODUCCION CSS

1. Introduccién CSS

2. Soporte de CSS en navegadores
3. Especificacion oficial

4. Funcionamiento basico de CSS
5. ;Cémo incluir CSS en la Web?

6. Estilo basico

7. Medios CSS

EUROINNOVA

INTERNATIONAL ONLINE EDUCATION
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8. Comentarios
9. Sintaxis de la definicion

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 visualizacién
Posicionamiento

Visualizacion

ounpkpnNn-=

UNIDAD DIDACTICA 10. ESTRUCTURAR UNA PAGINA “LAYOUT"

Introduccién a layout

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

Altura/anchuras maximas y minimas

Estilos avanzados

ounhkhwnNn-=

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

Version para imprimir
Personalizar el cursor

Hacks y Filtros

Prioridad en las declaraciones
Validar CSS
Recomendaciones Generales
Recursos utiles

Noukwbh=

UNIDAD DIDACTICA 14. FIREBUG
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1.
2.
3.

EUROINNOVA INTERNACIONAL ONLINE EDUCATION

;Qué es Firebug?
;(Como se instala?
;Como usamos Firebug?

UNIDAD DIDACTICA 15. INTRODUCCION HTML5

—_—

YN RAWN =

(Qué es HTML5?

¢Cudles son las mejoras?

Etiquetas Obsoletas

Etiquetas modificadas

Lista de etiquetas HTMLS5

Atributos eliminados

Otros cambios

Estructura HTML5

Nueva estructuracion del body

Otros elementos nuevos de estructuracién

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

1.
2.
3.

Introduccioén a atributos globales
Nuevos atributos
Introduccion a los nuevos eventos.

UNIDAD DIDACTICA 17. NUEVOS ELEMENTOS SEMANTICOS

—_—

YN AWN =

Elemento bdi
Elemento command
Elemento data
Elementos details
Elemento mark
Elemento meter
Elemento progress
Elemento ruby
Elemento time
Elemento wbr

UNIDAD DIDACTICA 18. MEJORAS EN LOS FORMULARIOS

ounphpwN-=

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

UNIDAD DIDACTICA 19. OTRAS MEJORAS DE HTML5

1.
2.
3.

Introduccion a los elementos multimedia
Etiqueta source
Etiqueta track
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Elemento video

Elemento audio

Elemento embed

Elemento canvas
Introducciéon a MathML
Introduccién a SVG
Introduccién a Drag and Drop
Validador HTML5

AN R

—_—

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 animacién
2. Nuevas propiedades para los fondos
3. Nuevas propiedades para Bordes

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

Propiedades de las cajas
Propiedades de las cajas flexibles
Propiedades del color
Propiedades para las Fuentes

PN =

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 2. PROGRAMACION DE PAGINAS WEB PARA FACEBOOK
MODULO 1. JAVASCRIPT

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS PAGINAS WEB
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Introducciéon

Programacién del lado del cliente
Programacioén del lado del Servidor
;Qué utilizaremos?

¢Qué necesita saber?

Nuestro primer ejemplo

UNIDAD DIDACTICA 2. INTRODUCCION A JAVASCRIPT

Noukrwbdh =

La etiqueta SCRIPT
Contenido Alternativo
Variables

Tipos de Datos
Operadores

Cuadros de didlogo
Practica 2

UNIDAD DIDACTICA 3. CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION

N WD =

Introduccién

Estructuras de decisién
Estructuras logicas
Estructuras de repeticion
Definir funciones
Llamadas a funciones
Ambito de las variables
Practica 3

UNIDAD DIDACTICA 4. OBJETOS EN JAVASCRIPT

nuhwn =

Introduccién

La jerarquia de objetos
Propiedades y Eventos
Métodos 79

Practica 4

UNIDAD DIDACTICA 5. LOS OBJETOS LOCATION E HISTORY

nhwn=

({Qué es un URL?

El Objeto Location
Redirigir a otra pagina
El Objeto History
Practica 5

UNIDAD DIDACTICA 6. EL OBJETO DOCUMENT

1.
2.
3.
4

Introducciéon

La propiedad Title

Los colores de la pagina
El método write
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5.
6.
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El conjunto images
Practica 6

UNIDAD DIDACTICA 7. EL OBJETO FORM

NouvbkwnN =

Formularios HTML

El conjunto forms

La propiedad elements
Validar la informacién
(Cuando realizar la validacién?
Tipos de Validacién

Practica 7

UNIDAD DIDACTICA 8. LOS OBJETOS FRAME, NAVIGATOR Y SCREEN

N =

El conjunto frames
El objeto navigator
El objeto screen
Practica 8

MODULO 2. PHP

UNIDAD DIDACTICA 9. INSTALACION

ounhkhwnNn-=

Introducciéon

Obtener el paguete XAMPP
Instalar el paguete XAMPP
Apache y MySQL como servicios
La directiva register_globals
Practica 9

UNIDAD DIDACTICA 10. CREAR UN SITIO WEB

N =

¢(Coémo funcionan las paginas PHP?
Crear un alias en apache

La pagina principal

Practica 10

UNIDAD DIDACTICA 11. INTRODUCCION A PHP

AN =

Las etiquetas PHP
Variables

Tipos de datos
Constantes
Practica 11

UNIDAD DIDACTICA 12. ARRAYS Y ESTRUCTURAS DE CONTROL

1. Arrays

2.

Estructuras de repeticion
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Estructuras de decisién
Combinar estructuras
Arrays Asociativos

El bucle foreach

Arrays Multidimensionales
Practica 12a

Practica 12b

UNIDAD DIDACTICA 13. FUNCIONES

aunpkhwnNn=

Introduccién

Crear Funciones

Llamar a una funcién
Paso de pardmetros
Pardmetros por defecto
Practica 13

UNIDAD DIDACTICA 14. INCLUIR ARCHIVOS

ounpkpwN-~

Ambito de las variables

Variables estaticas

Uso de include y require

Incluir solo una vez

Seguridad de los archivos incluidos
Practica 14

UNIDAD DIDACTICA 15. PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

VWO N AWDN =

Introduccién
Clases
Propiedades
Métodos
Visibilidad
Crear Objetos
Destructores
Practica 15a
Practica 15b

UNIDAD DIDACTICA 16. HERENCIA

ounpwN-=

Presentacion

Crear subclases

Crear objetos de las subclases
Sobrescribir métodos

El acceso protected

Practica 16

UNIDAD DIDACTICA 17. RECOGER INFORMACION DEL USUARIO

1.

Introduccion
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Elarray $_GET

Elarray $_POST

Recogerlos en una pagina distinta
Recogerlos en la misma pagina
Entradas requeridas

Practica 17a

Practica 17b

UNIDAD DIDACTICA 18. VALIDACION DE FORMULARIOS

1.
2.
3.
4.

Expresiones regulares

Limpiando la informacién
Comprobando el formulario de origen
Practica 18

UNIDAD DIDACTICA 19. COOKIES Y SESIONES

0

10.
11.
12.
13.

N WD =

Introduccién

Crear cookies

Caducidad de la cookies
Dependencia del navegador
Caracteristicas de los cookies
¢Qué es una sesién?

El array $_SESSION

La funcién od_start() y od_clean()
Finalizar la sesién
Elidentificador de la sesiones
;Dénde se almacena la informacién?
Practica 19a

Practica 19b

UNIDAD DIDACTICA 20. ACCESO A ARCHIVOS

AN =

Introduccién

Crear el archivo
Escribir en el archivo
Leer de un archivo
Practica 20

UNIDAD DIDACTICA 21. ERRORES Y EXCEPCIONES

PN

Errores

Excepciones
Practica 21a
Practica 21b

UNIDAD DIDACTICA 22. CONFIGURACION DE LA BASE DE DATOS

1.
2.

MySql
Contrasena para el root
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3. Extension mysqli

4. PHPMyAdmin

5. Administracion de usuarios
6. Practica 22

UNIDAD DIDACTICA 23. BASE DE DATOS Y SQL

Tipos de tablas en MySQL
Crear tablas

Relaciones uno a muchos
Relaciones muchos a muchos
SQL

Acceder a la base de datos
Establecer la conexion
Mostrar los datos en una tabla
Cerrar la conexién

10. Practica 23a

11. Practica 23b

12. Practica 23c

N A WN =

N

UNIDAD DIDACTICA 24. BUSCANDO MAS FUNCIONALIDAD

1. Ordenar el resultado

2. Dividir el resultado en paginas
3. Consultas preparadas

4. Practica 24

UNIDAD DIDACTICA 25. AUTENTIFICACION DE LOS USUARIOS

1. La pagina de login

2. La pagina de registro

3. Asegurar la confidencialidad
4. Practica 25

UNIDAD DIDACTICA 26. EL PROCESO DE COMPRA

Introduccién

Modificar listaproductos.php
La pagina comprar.php
Identificar al cliente

La pagina carritocompra.php
Confirmar el pedido

La pagina de desconexién
Migrar el carrito de la compra
Practica 26a

Practica 26b

Vv NoUnh~WN=
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UNIDAD DIDACTICA 27. INTEGRAR NUESTRO CARRITO A UNA PAGINA WEB ACTUAL

1. Introduccién
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;Qué vamos a hacer?
Construir la estructura HTML

UNIDAD DIDACTICA 28. FORMAS DE PAGO

N

10.
11.
12.
13.
14.
15.

N AWM=

Introduccion

Tipos de Formas de Pago
Contrareembolso

Transferencia Bancaria
Domiciliacién Bancaria

Tarjetas Bancarias

Tarjetas de Comercio

Paypal

;Qué Formas de Pago Utilizaremos?
Modificando la Interfaz de Nuestra Tienda
Modificando nuestra base de datos
Modificando el Cédigo Anterior
Implementando el Contrareembolso
Implementando la transferencia
Implementando el Paypal

PARTE 3. PRACTICA REAL: CREACION DE UN VIDEOJUEGO EN FACEBOOK PASO A PASO

UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A EASELJS

1
2
3
4

Introduccion a EaselJS
Principales Clases de EaselJS
Hola mundo usando EaselJS
Animando elementos.

UNIDAD DIDACTICA 2. DESCRIPCION Y ESTRUCTURA DEL JUEGO

—_—

Vv NoUnh~WN =

Introduccién

Creando enemigo (Enemy.js)

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)

UNIDAD DIDACTICA 3. CONFIGURACION DE PERSONAJES Y ENEMIGOS

1.
2.

Introduccién
Salto del Personaje

3. Tiempo Atrds

4.

Los carteles (Overlays)
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5. Meta
6. 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

PARTE 4. CREACION Y PUESTA EN MARCHA DE VIDEOJUEGOS PARA FACEBOOK
UNIDAD DIDACTICA 1. ;QUE ES FACEBOOK?

Introduccion

Conceptos basicos del uso de Facebook
Registro en Facebook

Pagina principal de usuario

Tipos de Perfiles

Herramientas Facebook para Empresas
Facebook en los moviles

NoubkwnN =

UNIDAD DIDACTICA 2. DIFERENCIA ENTRE PERFIL Y PAGINA

1. Roles en Facebook
2. Perfiles de usuario
3. Paginas (pages)

4. Aplicaciones

UNIDAD DIDACTICA 3. INTRODUCCION A LAS APLICACIONES FACEBOOK

1. Estructura de una aplicacion Facebook
2. Requisitos para Desarrolladores
3. El Centro de Aplicaciones

UNIDAD DIDACTICA 4. PRIMEROS PASOS. LAS CONFIGURACION DE LAS APLICACIONES FACEBOOK

La Aplicacion Developers

Configuracion de la Aplicacién

Elijiendo un espacio web para albergar nuestra aplicacion.
Desarrollando en nuestro local

PN

UNIDAD DIDACTICA 5. LA API DE FACEBOOK

1. La Api Open Graph
2. JavaScript SDK

UNIDAD DIDACTICA 6. INTEGRANDO NUESTRO VIDEOJUEGO HTML5 EN FACEBOOK

1. ;Qué vamos a hacer?
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Creacién de un perfil Facebook

Creacién de un Fans Pages Facebook
Configurando la aplicacién en Developers
Preparando la plantilla

Configurando nuestro juego como pestaia

ounkwnN

PARTE 5. CREACION Y GESTION DE BASES DE DATOS SQL
UNIDAD DIDACTICA 1. INTRODUCCION A LAS BASES DE DATOS

Ventajas e inconvenientes de las baes de datos
Conceptos generales

El modelo entidad-relaciéon

El modelo entidad-relaciéon extendido
Restricciones de integridad

AW =

UNIDAD DIDACTICA 2. EL MODELO DE BASES DE DATOS RELACIONAL

Estructura del modelo relacional
Claves en el modelo relacional
Restricciones de integridad

Teoria de la normalizacién

Disefno de una base de datos relacional
Tipos de lenguajes relacionales

ounhkhwn-=

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJE DE CONSULTA SQL

1. Caracterisiticas de SQL

2. Sistemas de Gestién de Bases de Datos con soporte SQL
3. Sintaxis en SQL

4. Especificacién de restricciones de integridad

UNIDAD DIDACTICA 4. MYSQL COMO SISTEMA GESTOR DE BASES DE DATOS RELACIONALES

1. Caracterisiticas de MySQL
2. Tipos de datos
3. Sisntaxis SQL para MySQL

UNIDAD DIDACTICA 5. SALVAGUARDA Y RECUPERACION DE DATOS

Posibles fallos en una base de datos

Elementos de recuperacion

Tipos de soporte

RAID

. Servidores remotos de salvaguarda de datos

Disefio de un plan de salvaguarda y protocolo de recuperacién de datos
Tipos de salvaguardas de datos

RTO (Recovery Time Objective) y RPO (Recovery Point Objective)
Mecanismos de verificacion de la integridad de las copias de seguridad

WO N A WN =
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UNIDAD DIDACTICA 6. BASES DE DATOS DISTRIBUIDAS

Definicién de SGBD distribuido. Principales ventajas y desventajas
Caracteristicas esperadas en un SGBD distribuido

Clasificacion de los SGBD distribuidos

Enumeracion y explicacion de las reglas de DATE para SGBD distribuidos
Replicacion de la informaciéon en bases de datos distribuidas
Procesamiento de consultas

Descomposicion de consultas y localizacion de datos

NoubkhwnN=

UNIDAD DIDACTICA 7. SEGURIDAD DE LOS DATOS

1. Conceptos de seguridad de los datos: confidencialidad, integridad y disponibilidad
2. Normativa legal vigente sobre datos
3. Supuestos practicos

UNIDAD DIDACTICA 8. TRANSFERENCIA DE DATOS

Herramientas para importar y exportar datos

Clasificacion de las herramientas

Ejemplo de ejecucion de una exportacién e importacion de datos
Migracién de datos entre diferentes SGBD

Inconvenientes al traspasar datos entre distintos SGBD

AN =
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¢Te ha parecido interesante esta informacion?

Si aun tienes dudas, nuestro equipo de asesoramiento
académico estard encantado de resolverlas.

Pregldntanos sobre nuestro método de formacién, nuestros
profesores, las becas o incluso simplemente conécenos.

Solicita informacion sin compromiso

iMatricularme ya!

iEncuéntranos aqui!

Edificio Educa Edtech

Camino de la Torrecilla N.° 30 EDIFICIO EDUCA EDTECH,
C.P. 18.200, Maracena (Granada)

Q 900831200
Formacion@euroinnova.com

@& www.euroinnova.edu.es

Horario atencién al cliente

Lunes a viernes: 9:00 a 20:00h Horario Espana

iSiguenos para estar al tanto de todas nuestras novedades!
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