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Moddulo 1a: Inteligencia Artifical (Basico)

Este maddulo incluye 4 temas principales: 1. Definicion y ejemplos de Inteligencia Artificial, 2. Historia de la Inteligencia Artificial, 3. Robots y
mdaquinas de Inteligencia Artificial, 4. Herramientas de Inteligencia Artificial online.

Tema 1: Definicion y ejemplos de Inteligencia Artificial: Este tema incluird temas como definiciones y ejemplos de Inteligencia Artificial y cubrird
los diferentes usos de la Inteligencia Artificial.

Tema 2: Historia de la Inteligencia Artificial: Este tema incluiréd temas como la historia de la Inteligencia Artificial y cubrird el comienzo y el
progreso de la Inteligencia Artificial.

Tema 3: Inteligencia Artificial: robots y mdquinas: Este tema incluird temas como los robots y las mdquinas que utilizan Inteligencia Artificial y
cubrird los diferentes usos de esos robots en nuestra vida diaria.

Tema 4: Herramientas de Inteligencia Artificial online: Este tema incluird temas como las herramientas de Inteligencia Artificial y cubrird el uso
de herramientas de Inteligencia Artificial online que podemos utilizar fdcilmente.

Moddulo 1a: Inteligencia Artificial (Basico)

Objetivo principal: El objetivo de este mddulo es proporcionar una visién general de la Inteligencia Artificial. Al finalizar este mddulo, el alumnado
serd capaz de conocer los fundamentos de la Inteligencia Artificial, sera capaz de entender los robots y maquinas de Inteligencia Artificial, y sera
capaz de utilizar herramientas online de Inteligencia Artificial.

Modulo y Temas Resultado de Aprendizaje

Conocimiento y comprension Competencias Valores y aptitudes

1. Definiciony ejemplosde | 1. Comprender la definicidn de 1. Desarrollar la capacidad de 1. Conocer la definicién de Inteligencia
Inteligencia Artificial Inteligencia Artificial mediante ejemplos comprender la definicidn de Artificial y ejemplos de la misma

2. Historiadela 2. Conocer qué es la historia de la Inteligencia Artificial y sus ejemplos 2. Conocer la historia de la Inteligencia
Inteligencia Artificial Inteligencia Artificial 2. Comprender la historia de la Artificial

3. Robots y maquinas de 3. Entender los robots y las maquinas de Inteligencia Artificial 3. Conocer los robots y maquinas de
Inteligencia Artificial Inteligencia Artificial 3. Desarrollar la capacidad de Inteligencia Artificial

4. Herramientas de 4. Utilizar herramientas de Inteligencia comprender la Inteligencia Artificial 4. Conocimiento de las herramientas de
Inteligencia Artificial Artificial online robots y maquinas Inteligencia Artificial online
online 4. Ser capaz de utilizar herramientas de

Inteligencia Artificial online
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Module 1b: Inteligencia Artificial (Avanzado)

Este modulo incluye 4 temas principales: 1. Introduccidon a Python, 2. Como crear un modelo de Inteligencia Artificial, 3. Desarrollar un modelo de
reconocimiento facial, 4. Probar el modelo de reconocimiento facial.

Tema 1: Introduccion a Python: Este tema incluird temas para la introduccion a Python y cubrird los diferentes usos de Python.

Tema 2: Como crear un modelo de Inteligencia Artificial: Este tema incluird temas para la creacion de un modelo de Inteligencia Artificial y dard
pautas para la creacion de un modelo de Inteligencia Artificial.

Tema 3 Desarrollar un modelo de reconocimiento facial: Este tema incluird temas para el desarrollo de un modelo de reconocimiento de caras y

dard pautas para el desarrollo de un modelo de reconocimiento de caras.

Tema 4: Probar el modelo de reconocimiento facial: Este tema incluird temas para la prueba del modelo de reconocimiento de caras.

Module 1b: Inteligencia Artificial (Avanzado)

Objetivo principal: El objetivo de este mddulo es proporcionar una visiéon general de como se disefia la Inteligencia Artificial. Al finalizar este

modulo, el alumnado serd capaz de diseiiar desde cero un modelo de reconocimiento facial totalmente funcional.

Modulo y Temas

1. Introduccidon a Python

2. Cdémo crear un modelo de
Inteligencia Artificial

3. Desarrollar un modelo de
reconocimiento facial

4. Probar el modelo de
reconocimiento facial

Conocimiento y comprension

Resultados de Aprendizaje

Competencias

Valores y aptitudes

1. Introduccidon a Python
2. Saber crear un modelo de
Inteligencia Artificial

reconocimiento facial
4. Saber probar el modelo de
reconocimiento facial

3. Saber desarrollar un modelo de

Desarrollar la capacidad de
comprender Python

Ser capaz de crear un modelo de
Inteligencia Artificial

Ser capaz de desarrollar un modelo
de reconocimiento facial

Ser capaz de probar el modelo de
reconocimiento facial

Introduccién a Python
Creacién de un modelo de
Inteligencia Artificial
Desarrollo de un modelo de
reconocimiento facial
Prueba del modelo de
reconocimiento facial
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Moddulo 2a: Formacion en UNITY - primeros pasos en la plataforma de desarrollo en tiempo real Unity

Este mddulo incluye 4 temas principales: 1. Interfaz de usuario de Unity y navegacion (Bdsico), 2. Objeto de juego, componentes y jugador (Bdsico),
3. Scripts (Bdsico), 4. Teclas de acceso rdpido.

Moddulo 2a: Formacion en UNITY (Basico)

Objetivo principal: El objetivo principal es familiarizar al alumnado con el programa. Es importante que el alumnado conozca las funciones basicas
del programa. El alumnado debe ser capaz de crear un mundo de juego sencillo y escribir un script sencillo.

Modulo y Temas Resultados de Aprendizaje

Competencias Valores y aptitudes

Conocimiento y comprension

Interfaz de usuario de | Conocimiento de los elementos del disefio Los y las participantes pueden cambiar Esta habilidad es importante

Unity y navegacion UNITY: Ventana de juego, Ventana de valores en la ventana de inspeccién para conocer el aspecto de

(basico) jerarquia, Ventana de proyecto, Inspector, (transformacion, cubo, renderizado de malla, | UNITY y las funciones de sus
Barra de herramientas, Consola, Vista de colisionador de caja, script de jugador); ventanas. Esta habilidad es
camara, Vista de escena. utilizar la ventana de juego (botones de importante para mover con
Conocimiento de las flechas de direccién. reproduccion y parada); crear carpetas en la fluidez la escena durante el
Conocimiento de los elementos de la barra de | ventana de proyecto y utilizar las funciones trabajo,
herramientas: herramienta de rotacion, de la barra de herramientas. Esta habilidad es necesaria
herramienta de movimiento, herramienta de Los y las participantes pueden usar la cdmara: | para realizar operaciones
escala; rotarla, cambiarla de vista, moverla; (cambiar, por ejemplo, la

escala del objeto) durante la
creacion del mundo del juego.

Objeto de juego, Conocimientos sobre: Transformacidn, Los y las participantes pueden cambiar los Estos conocimientos son
componentes y Rotacion y Escala de Objeto de Juego, Prefabs, | valores de Transformacidn, Rotaciony Escala | necesarios para operar con
jugador (basico) Objeto de Juego Vacio; Componentes, el utilizando prefabricados. Game Object

alumnado tiene conocimiento sobre la funcidn | Pueden afiadir componentes, los y las

del jugador. participantes son capaces de anadir la

Los estudiantes tienen conocimientos sobre, funcién de gravedad.

por ejemplo, Rigidbody

Co-funded by Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comisién Europea. Esta comunicacion refleja Gnicamente las opiniones de su autor,
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Scripts (basico)

Los y las participantes tienen conocimientos
sobre: Uso del motor unity; Clase Player;
Comando Void; acerca del lenguaje UNITY;
comando "if"; componente get; Add; Vector3;

Los y las participantes pueden escribir
guiones sencillos;

Estos conocimientos son
necesarios para escribir
guiones sencillos;

Teclas de acceso
rapido

Los y las participantes conocen los métodos
abreviados de teclado

Los y las estudiantes son capaces de utilizar
durante el trabajo atajos de teclado, por
ejemplo, W - mover herramienta; E -
herramienta de rotacion, R - herramienta de
escala, F2 - renombrar; Alt + Ratén izquierdo
- rotar la vista de la escena; Shift + Ratdn
medio - panoramica de la vista de la escena;
Rueda del ratdn - zoom in/out; F - encuadrar
la vista de la escena al objeto; Ctrl + D -
duplicar objeto; Ctrl - ajustar movimiento a 0.
25 incrementos; Alt + Expandir / Contraer -
expandir/contraer toda la jerarquia; F2 (en
Visual Studio) - renombrar - y cambiar todas
las referencias también; Ctrl + Punto (.) -
sugerir y autocompletar; Ctrl + Y - borrar
linea;

Este conocimiento le permite
trabajar mds rapido.
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Moddulo 2b: Formacion en UNITY - sube de nivel con la plataforma de desarrollo en tiempo real Unity

Este maodulo incluye 4 temas principales: 1. 1. Grdficos y fisica en Unity (Avanzado), 2. Audio, video y animacion en Unity (Avanzado), 3.
Construccion de mundos en Unity (Avanzado) y 4. C# Scripting en Unity (Avanzado) C# Scripting en Unity (Avanzado)

Modulo 2b: Formacién en UNITY (Avanzado)

Objetivo principal: Como sucesor del médulo anterior "Formacion en UNITY - (Basico)" este mddulo se centra en las caracteristicas avanzadas
de la plataforma de desarrollo Unity. El objetivo de este mddulo es proporcionar conocimientos avanzados y adquirir experiencia en la plataforma
de desarrollo Unity. Como resultado, los y las estudiantes deben ser capaces de trabajar con la plataforma Unity de manera mas eficiente y eficaz.

Moddulo y Temas

Conocimiento y comprension

Resultados de Aprendizaje

Competencias

Valores y aptitudes

Graficos y fisica en Unity (avanzado)

Los y las estudiantes deben adquirir
conocimientos sobre las caracteristicas
graficas de Unity y controlar la apariencia de
aplicaciones altamente personalizables. Unity
proporciona diferentes implementaciones del
motor de fisica que se pueden utilizar segun
las necesidades del proyecto de desarrollo de
juegos: 3D, 2D, orientado a objetos u
orientado a datos.

Los y las estudiantes pueden utilizar
las funciones graficas de Unity para
crear graficos bonitos y optimizados
en una amplia gama de plataformas,
desde moviles hasta consolas de
gama alta y ordenadores de
sobremesa. Los alumnos deben ser
capaces de simular la fisica en los
proyectos para garantizar que los
objetos aceleran y responden
correctamente a las colisiones, la
gravedad y otras fuerzas diversas.

Conocimiento de las
caracteristicas de control
de graficos en Unity.
Conocer el uso de efectos
especiales relacionados con
la fisica en Unity.

Audio, video y animacién en Unity
(avanzado)

Los y las estudiantes deben aprender a
trabajar con activos de audio en Unity. Unity
puede importar archivos de audio en formatos
AIFF, WAV y MP3 de la misma manera que
otros assets, simplemente arrastrando los
archivos al panel Project. Como resultado se

Los y las estudiantes deben ser
capaces de enriquecer los juegos con
clips de video. En particular, deberan
ser capaces de utilizar las funciones
de video, como la descodificacidon
acelerada por hardware vy por

Conocimiento del sistema
de video en Unity y amplia
gama de opciones
disponibles y caracteristicas
relacionadas con el video.
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crea un Clip de Audio que luego puede ser
arrastrado a una Fuente de Audio o utilizado
desde un script.

Los estudiantes deben entender cémo utilizar
el sistema de video de Unity para integrar
video en el juego. Los estudiantes saben cdmo
importar clips de video y configurarlos
utilizando el componente reproductor de
video. El sistema permite alimentar video
directamente en el pardmetro de textura de
cualquier componente que tenga uno. Unity
entonces reproduce el video en esa textura en
tiempo de ejecucidn.

Los estudiantes deben obtener conocimientos
sobre las posibilidades de animacién vy las
caracteristicas de animacion de la plataforma
Unity, incluyendo, pero no limitado a la
gestion de interacciones complejas entre
animaciones con una herramienta de
programacion visual.

software, las pistas de audio multiples
y la transmisién en red.

Los y las estudiantes deben
comprender y utilizar el rico y
sofisticado sistema de animacion de
la plataforma Unity, que facilita el
flujo de trabajo y la configuracién de
animaciones  para  todos los
elementos.

Los y las estudiantes deben entender
y utilizar eficazmente el sistema de
audio de Unity con una gama
completa de musica de fondo o
efectos de sonido para hacer sus
juegos mas atractivos.

Conocer la importancia del
uso del audio en el proceso
de desarrollo de juegos.
Conocer la importancia de
la animacién en el
desarrollo de juegos.

Construcciéon de mundos en Unity
(avanzado)

Los y las participantes deben conocer las
herramientas que les permiten crear
caracteristicas  medioambientales  como
formas del terreno y vegetacion.

Los y las participantes pueden utilizar
el editor de Unity con un conjunto
integrado de caracteristicas de
terreno que les permiten afiadir
paisajes a su juego. Usando el editor
los y las usuarios/as deben ser
capaces de crear multiples mosaicos
de terreno, ajustar la altura o la
apariencia del paisaje y afiadir arboles
o hierba. En tiempo de ejecucion
Unity optimiza automaticamente el
renderizado del terreno incorporado
para mayor eficiencia.

Conocimiento de cémo
crear mundos
correctamente en Unity.
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C# Scripting en Unity (avanzado)

Aparte de los fundamentos del scripting, los y
las estudiantes deben obtener conocimientos
avanzados de las tareas comunes asociadas
con la configuracion del entorno para el
scripting en el proyecto Unity.

Como resultado, los y las estudiantes
pueden elegir el editor de cddigo
cuando trabajan en Unity, conectar
depuradores externos a Unity para
establecer puntos de interrupcion,
ejecutar pruebas automatizadas en el
cédigo del juego y utilizar
analizadores para inspeccionar el
cddigo del juego en cuanto a estilo,
calidad y otros problemas.

Los conocimientos
avanzados de scripting son
importantes para
desarrollar juegos mds
avanzados en Unity.

Co-funded by Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comision Europea. Esta comunicacion refleja Unicamente las opiniones de su autor,
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Moddulo 3: Desarrollo del Juego UNITY - ‘Juego de Azar’

Este mddulo incluye 4 temas principales: 1. 1. Configurar el entorno Unity creando la Interfaz de Usuario y afladiendo animaciones, 2. Desarrollar
un "juego de azar" en Unity creando la funcionalidad de la rueda y creando la I6gica del juego, 3. Probar el "juego de la suerte" y ver los porcentajes
de las probabilidades en cada objeto, 4. Cambiar el porcentaje de las probabilidades al azar o manualmente.

Tema 1: Configurar el entorno Unity creando la Interfaz de Usuario y afiadiendo animaciones: Este tema incluird temas para configurar el
entorno Unity creando la Interfaz de Unser y afiadiendo animaciones.

Tema 2: Desarrollar un "juego de azar" en Unity creando la funcionalidad de la rueda y creando la Iogica del juego: Este tema incluird temas
para el desarrollo de un "juego de azar" y dard pautas para la creacion de la funcionalidad de la rueda y la creacion de la I6gica del juego.

ne

Tema 3: Probar el "juego de azar" y ver los porcentajes de las probabilidades en cada objeto: Este tema incluird temas para probar el "juego
de azar"y ver si salen los porcentajes correctos.

Tema 4: Cambiar el porcentaje de las probabilidades al azar o manualmente: Este tema incluird temas para el porcentaje de posibilidades
después de cambiarlas al azar o manualmente.

Co-funded by Este proyecto ha sido financiado con el apoyo de la Comision Europea. Esta comunicacion refleja Unicamente las opiniones de su autor,
the European Union y la Comision no se hace responsable del uso que pueda hacerse de la informacién aqui difundida.
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Modulo 3: Desarrollo del Juego UNITY — Juego de Azar

Objetivo principal: El objetivo de este mddulo es proporcionar una visién general de cdmo se disefia un "juego azar" en Unity. Al final de este

modulo, el alumno sera capaz de disefiar y probar desde cero un modelo de "juego azar" completamente funcional.

Moddulo y Temas

Conocimiento y comprensién

Resultados de Aprendizaje

Competencias

Valores y aptitudes

1. Configurar el entorno Unity
creando la Interfaz de Usuario
y afiadiendo animaciones.

2. Desarrollar un "juego de la
suerte" en Unity creando la
funcionalidad de la rueda y
creando la légica del juego

3. Probar el "juego de la suerte" y
ver los porcentajes de las
probabilidades en cada objeto

4. Cambia el porcentaje de
posibilidades de forma
aleatoria o manual

Saber configurar el entorno Unity
creando la Interfaz de Usuario y
anadiendo las animaciones.

Saber desarrollar un "juego de
azar" en Unity creando la
funcionalidad de la rueda y
creando la légica y el algoritmo del
juego

Saber probar el "juego de azar"y
ver los porcentajes de las
probabilidades en cada objeto

Saber como funciona el algoritmo
para cambiar el porcentaje de las
probabilidades de forma aleatoria
0 manual.

Ser capaz de configurar el entorno Unity
para crear la Interfaz de Usuario y
afiadir animaciones.

Ser capaz de desarrollar una simulacién
de un "juego de azar" en Unity con
codificacidn C# y crear la funcionalidad
de larueda

Ser capaz de probar el "juego de azar" y
ver los porcentajes de las
probabilidades en cada objeto

Ser capaz de cambiar el algoritmo para
el porcentaje de oportunidades de
forma aleatoria o manual.

Configurar el entorno Unity y crear
la Interfaz de Usuario y las
animaciones.

Desarrollar un "juego de azar" en
Unity creando la funcionalidad de la
rueday la légica del juego en
codificacién C#.

Probando el "juego de azar"y
viendo los porcentajes de las
probabilidades en cada objeto

Cambiar el algoritmo del porcentaje
de posibilidades de forma aleatoria
o manual.
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