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La redes sociales han pasado a formar parte de nuestras vidas como algo cotidiano. Por eso, cada vez son más las empresas que se apoyan en ellas para relacionarse con su público, trabajar su marca y proteger su reputación online.
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3.4.1 La evolución de la publicidad en Internet.
3.4.2 Modelos de pago online
3.4.3 Banners
3.4.4 Publicidad por correo electrónico.
3.4.5 Publicidad en buscadores
3.4.6 Publicidad en vídeo online
3.4.7 Publicidad en las redes sociales
3.4.8 Publicidad en blogs.
3.4.9 Publicidad móvil.
3.5 MARKETING ANALYTICS.
3.5.1 ¿Qué es la analítica?
3.5.2 Marcar objetivos y medirlos
3.5.3 Métricas para redes sociales
3.5.4 Del ROI al IOR.
3.5.5 Herramientas para la analítica.
PARTE II LA CONSTRUCCIÓN. LA ESTRATEGIA PARA CADA RED SOCIAL.
CAPÍTULO 4. CREA TU ESTRATEGIA DE SOCIAL MEDIA
4.1 LA IMPORTANCIA DE TENER UNA ESTRATEGIA DE SOCIAL MEDIA
4.1.1 El error de ?estar por estar?.
4.1.2 Por qué tu empresa necesita una estrategia en las redes sociales
4.1.3 Decálogo para elaborar un plan estratégico de comunicación en los social media
4.2 DIAGNÓSTICO DE SITUACIÓN ONLINE
4.2.1 Por qué hacer un análisis de situación online
4.2.2 Analiza tu presencia online.
4.2.3 Análisis DAFO 2.0
4.2.4 Benchmarking social: compárate con la competencia
4.2.5 Analiza tu target
4.3 DEFINICIÓN DE LA ESTRATEGIA DE RED.
4.3.1 Márcate unos objetivos
4.3.2 Elige los canales
4.3.3 Delimita el peso de tus medios: propios/pagados/ganados.
4.3.4 Define tu estrategia de comunicación y de contenidos.
4.3.5 Ejecuta tu estrategia de Red
4.3.6 Protocolo de crisis 2.0.
4.4 EVALUACIÓN DE LA ESTRATEGIA DE RED
4.4.1 Medir para saber si lo estás consiguiendo y poder mejorar
4.4.2 Presupuesto
CAPÍTULO 5. TEMA 1. EL BLOG.
5.1 ¿POR QUÉ UN BLOG?.
5.1.1 Para afianzar tu marca.
5.1.2 Ayuda al posicionamiento.
5.1.3 Es una herramienta perfecta como centro de operaciones
5.1.4 Te ayuda a aprender.
5.1.5 Puedes comercializar tu blog.
5.2 BLOG CORPORATIVO.
5.3 CARACTERÍSTICAS QUE DEBE TENER UN BUEN BLOG.
5.4 PLATAFORMAS BLOG
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5.4.2 Blogger
5.4.3 Drupal y Joomla
5.4.4 Tumblr.
5.5 MEDIR LA EFECTIVIDAD DE TU BLOG
CAPÍTULO 6. TEMA 2. FACEBOOK
6.1 FACEBOOK: MUCHO MÁS QUE UNA RED SOCIAL
6.2 PÁGINA DE FACEBOOK: PARA ENGANCHAR A TU PÚBLICO OBJETIVO.
6.3 ESTRATEGIA DE CONTENIDOS EN TU PÁGINA DE FACEBOOK.
6.3.1 Consejos para publicar contenidos en Facebook
6.4 ESTADÍSTICAS DE LA PÁGINA DE FACEBOOK
6.4.1 Información general
6.4.2 Me gusta
6.4.3 Alcance
6.4.4 Visitas a la página
6.4.5 Publicaciones.
6.4.6 Vídeos
6.4.7 Personas.
6.5 FACEBOOK ADS
6.5.1 Cómo hacer una campaña publicitaria
6.6 FACEBOOK COMMERCE.
6.7 KIT DE HERRAMIENTAS PARA FACEBOOK.
CAPÍTULO 7. TEMA 3. TWITTER
7.1 ¿QUÉ ES TWITTER?.
7.2 CÓMO PUEDE TU NEGOCIO USAR TWITTER.
7.2.1 Consejos para sacar el máximo tu Twitter.
7.3 TWITTER ADS
7.4 TWITTER COMMERCE.
7.5 TWITTER ANALYTICS
7.5.1 Inicio
7.5.2 Tweets
7.5.3 Audiencias.
7.6 KIT DE HERRAMIENTAS PARA TWITTER
CAPÍTULO 8. TEMA 4. GOOGLE+.
8.1 ¿QUÉ ES GOOGLE+?.
8.2 PERFIL PERSONAL DE GOOGLE+
8.2.1 Configura tu perfil.
8.2.2 Agrega personas y comparte contenido
8.2.3 Participa en ?comunidades? de tu interés
8.2.4 Crea tus ?colecciones? y siguelas.
8.2.5 Da vida a tus conversaciones con los Hangouts
8.3 PÁGINA DE EMPRESA DE GOOGLE+
8.3.1 Por qué a tu empresa o negocio le conviene tener una página en G+.
8.3.2 Cómo crear una página de G+.
8.4 INSIGHTS: ESTADÍSTICAS DE GOOGLE+.
8.5 KIT DE HERRAMIENTAS PARA GOOGLE+.
CAPÍTULO 9. TEMA 5. LINKEDIN
9.1 LINKEDIN: MUCHO MÁS QUE UN CV ONLINE
9.2 MANUAL DE USO DE LINKEDIN.
9.3 LINKEDIN PARA EMPRESAS.
9.4 LA ANALÍTICA EN LINKEDIN.
9.5 KIT DE HERRAMIENTAS PARA LINKEDIN
CAPÍTULO 10. TEMA 6. YOUTUBE.
10.1 YOUTUBE: EL REY DEL VÍDEO EN INTERNET.
10.2 CANAL DE YOUTUBE.
10.2.1 Consejos para sacar el máximo rendimiento a tu canal de YouTube
10.3 PUBLICIDAD EN YOUTUBE
10.4 LA ANALÍTICA EN YOUTUBE.
10.5 KIT DE HERRAMIENTAS  PARA YOUTUBE.
CAPÍTULO 11. TEMA 7. INSTAGRAM
11.1 INSTAGRAM: JOVEN, MÓVIL Y A LA MODA.
11.2 INSTAGRAM FOR BUSINESS
11.3 ANUNCIOS DE INSTAGRAM.
11.4 LA ANALÍTICA EN INSTAGRAM
11.5 KIT DE HERRAMIENTAS PARA INSTAGRAM
CAPÍTULO 12. TEMA 8. PINTEREST
12.1 PINTEREST: ELEGANTE PUESTA EN ESCENA
12.1.1 Algunos datos y cif	El objetivo general de esta obra es adquirir conocimientos sobre web 2.0, Community Manager, posicionamiento natural SEO, marketing digital y
herramientas de comunicación y publicidad 2.0.
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1.1 UN POCO DE HISTORIA.
1.2 ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR.
1.3 TECNOLOGÍAS DEL FRONT-END.
1.3.1 HTML
1.3.2 CSS
1.3.3 JavaScript
1.3.4 JQuery.
1.3.5 AJAX.
1.4 TECNOLOGÍAS DEL BACK-END
1.4.1 PHP
1.4.2 AJAX y PHP.
1.4.3 Java
1.5 TECNOLOGÍAS DE INTERCAMBIO DE INFORMACIÓN
1.5.1 XML
1.5.2 JSON.
1.6 TECNOLOGÍAS DE TRANSFERENCIA DE DATOS WEB
1.6.1 Anatomía de una URL.
1.6.2 El protocolo HTTP
1.6.3 Cookies
1.6.4 HTTPS.

CAPÍTULO 2. EL CONTENIDO: HTML5

2.1 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO
2.2 INTRODUCCIÓN A HTML5
2.2.1 Etiquetas y atributos
2.2.2 Comentarios en el documento HTML.
2.2.3 Caracteres especiales.
2.3 LA CABECERA HTML.
2.3.1 Título del documento
2.3.2 Metadatos
2.3.3 Enlaces a otros archivos
2.3.4 Scripts
2.3.5 Estilos
2.4 EL CUERPO DEL DOCUMENTO HTML
2.4.1 Etiquetas de estructuración del documento.
2.4.2 Etiquetas de estructuración del texto.
2.4.3 Etiquetas de caracterización del texto.
2.5 OTROS ELEMENTOS ADICIONALES.
2.5.1 Listas.
2.5.2 Imágenes
2.5.3 Enlaces
2.5.4 Archivos multimedia.
2.5.5 Tablas.
2.6 FORMULARIOS
2.6.1 Etiquetas descriptivas
2.6.2 Elemento 

2.6.3 Validación de formularios.
2.6.4 Otros elementos adicionales

CAPÍTULO 3. EL FORMATO: CSS3.

3.1 INTEGRACIÓN DE ESTILOS EN UNA PÁGINA
3.2 ESTRUCTURA DE LAS HOJAS DE ESTILO.
3.3 EL ÁRBOL DOM.
3.4 CASCADA DE ESTILOS
3.5 CSS RESET
3.6 SELECTORES
3.6.1 Selector universal
3.6.2 Selector de etiqueta HTML.
3.6.3 Selector de clase
3.6.4 Selector de identificador
3.6.5 Selectores descendentes y adyacentes.
3.6.6 Selectores de atributos.
3.6.7 Pseudoclases
3.6.8 Selectores en acción
3.7 PRINCIPALES LISTAS DE DECLARACIONES.
3.7.1 Unidades de medida y color
3.7.2 Propiedades de texto
3.7.3 Propiedades de fondo
3.7.4 Dimensiones y bordes.
3.7.5 Propiedades de listas.
3.7.6 Otras propiedades
3.8 POSICIONAMIENTO DE ELEMENTOS.
3.8.1 Modelo de bloque
3.8.2 Modelo flexible.
3.8.3 Modelo de rejilla.
3.9 MEDIA QUERIES
3.9.1 Importación condicional de hojas de estilo.
3.9.2 Reglas @media
3.10 DISEÑO ADAPTATIVO CON MEDIA QUERIES.
3.10.1 Diseño adaptativo con modelo flexible.
3.10.2 Diseño adaptativo con modelo de rejilla.
3.11 PREPROCESADORES CSS
3.11.1 Instalando LESS
3.11.2 Variables
3.11.3 Mixins
3.11.4 Código anidado.
3.11.5 Funciones de colores.
3.11.6 Operaciones.
3.11.7 Media queries

CAPÍTULO 4. LA INTERACCIÓN: JAVASCRIPT Y JQUERY
4.1 INCLUIR JAVASCRIPT EN UN DOCUMENTO HTML.
4.2 DESARROLLO
4.3 SEGURIDAD.
4.4 CONCEPTOS BÁSICOS DE JAVASCRIPT.
4.4.1 Variables y expresiones.
4.4.2 Entrada y salida del usuario con el navegador
4.4.3 Control de flujo
4.4.4 El objeto window
4.5 INTRODUCCIÓN A JQUERY.
4.5.1 Instalación y carga.
4.5.2 Sintaxis básica.
4.6 SELECTORES
4.6.1 Selector de elemento.
4.6.2 Selector por identificador
4.6.3 Selector por clase
4.6.4 Selectores en la práctica
4.6.5 Más ejemplos de selectores.
4.7 EVENTOS
4.7.1 Sintaxis para utilizar los eventos.
4.7.2 Eventos de elementos
4.7.3 Eventos de ratón
4.7.4 Eventos de teclado.
4.7.5 Eventos de touch.
4.7.6 Eventos de los formularios
4.8 MODIFICACIÓN DEL ESTILO
4.8.1 Añadir o eliminar propiedades CSS
4.8.2 Manipulación de las propiedades CSS
4.9 EFECTOS.
4.9.1 Hide y Show
4.9.2 Toggle
4.9.3 Fading
4.9.4 Sliding.
4.9.5 Animaciones
4.10 AJAX
4.10.1 El método load()

CAPÍTULO 5. ACABADO PROFESIONAL: LIBRERÍAS Y UTILIDADES.

5.1 BOOTSTRAP.
5.1.1 Elementos básicos.
5.1.2 Componentes.
5.1.3 JavaScript
5.2 JQUERY UI
5.2.1 Interacciones
5.2.2 Efectos.
5.3 JQUERY MOBILE.
5.3.1 Estructura
5.3.2 Navegación
5.3.3 Transiciones.
5.3.4 Widgets
5.4 ISOTOPE
5.4.1 Ejemplo.
5.4.2 Iniciación de la librería
5.4.3 Filtrado
5.4.4 Ordenación	Adquirir los conocimientos sobre las ventajas comparativas que aportan los estandar
HTML5 y CSS3 para la simplificación de la construcción de páginas web, en especial en las nuevas capacidades que aportan sobre contenidos dinámicos y multimedia
	9788499649122	IFCM007PO Google y sus Aplicaciones	Rodríguez de Sepúlveda Maillo, David	278	24.90 €	2/28/20	GLF	Informática, internet y recursos electrónicos en bibliotecas	https://www.ra-ma.es/libro/ifcm007po-google-y-sus-aplicaciones_105809/	RA-MA, S.A. Editorial y Publicaciones	CAPÍTULO 1. INTRODUCCIÓN A GOOGLE.
1.1 BREVE HISTORIA DE GOOGLE.
1.1.1 El logotipo de Google
1.2 GOOGLE APPS..
1.3 CREAR UNA CUENTA DE GOOGLE
CAPÍTULO 2. GOOGLE SEARCH. BÚSQUEDA DE CONTENIDOS EN
INTERNET..
2.1 INTRODUCCIÓN..
2.2 INTERFAZ...
2.3 INTERFAZ TRAS LA BÚSQUEDA..
2.4 BÚSQUEDA SIMPLE
2.4.1 Concretar una búsqueda simple
2.5 BÚSQUEDA AVANZADA..
2.5.1 Búsquedas avanzadas especiales.
2.6 BÚSQUEDA DE RECURSOS CONCRETOS.
2.6.1 Búsqueda de imágenes similares
CAPÍTULO 3. GOOGLE TRANSLATOR. TRADUCTOR EN LÍNEA
3.1 ACCESO A GOOGLE TRANSLATOR
3.2 TRADUCIR UN TEXTO PROPIO A OTRO IDIOMA
3.2.1 Detalles de Google Translator
3.3 TRADUCIR UNA PÁGINA WEB A OTRO IDIOMA
3.4 TRADUCIR NUESTRO PROPIO SITIO WEB A OTRO IDIOMA
3.5 HERRAMIENTAS DE TRADUCCIÓN. TRANSLATOR TOOLKIT
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3.5.1 Subida de documentos
3.5.2 Subida de documentos, traducciones, etiquetas o compartidas.
3.5.3 Proceso de traducción.
CAPÍTULO 4. GOOGLE MAPS. RUTAS Y UBICACIÓN
4.1 ACCESO A GOOGLE MAPS.
4.2 CONSULTAR UN MAPA.
4.2.1 Google View
4.2.2 Calcular rutas en Google Maps
4.3 AÑADIR NUESTRA UBICACIÓN
4.4 CREAR NUESTRO PROPIO MAPA.
4.4.1 Detalles en la creación del mapa.
4.5 COMPARTIR NUESTRO MAPAS
4.6 PUBLICAR NUESTRO MAPA EN UN PORTAL WEB O BLOG
4.6.1 Publicar nuestro mapa personalizado
4.6.2 Publicar una ubicación concreta.
CAPÍTULO 5. GOOGLE CALENDAR. AGENDA EN LÍNEA
5.1 ACCESO A GOOGLE CALENDAR
5.2 CONFIGURACIÓN GENERAL
5.3 CREAR UN CALENDARIO
5.4 CREAR Y MODIFICAR EVENTOS.
5.5 NOTIFICACIONES DE LOS EVENTOS
5.6 VISTAS DE CALENDARIO
5.7 COMPARTIR EL CALENDARIO
5.8 OTRAS FUNCIONALIDADES
5.8.1 Laboratorio de ideas
CAPÍTULO 6. GOOGLE DOCS. DOCUMENTOS EN LÍNEA
6.1 ACCESO A GOOGLE DOCS
6.2 CREAR Y SUBIR DOCUMENTOS
6.2.1 Subir Documentos
6.3 EDICIÓN DE DOCUMENTOS EN LÍNEA
6.3.1 Herramientas Documentos Google
6.3.2 Herramientas Hoja de Cálculo de Google
6.3.3 Herramientas para Presentaciones de Google
6.4 COMPARTIR DOCUMENTOS
6.5 EDICIÓN COLABORATIVA DE DOCUMENTOS
6.6 DESCARGAR DOCUMENTOS
6.7 SECRETOS DE GOOGLE DOCS
6.8 HUEVOS DE PASCUA
CAPÍTULO 7. PICASA. REPOSITORIO DE
IMÁGENES EN LÍNEA
7.1 ACCESO A PICASA
7.2 PRIMER CONTACTO CON PICASA
7.3 SUBIR FOTOS EN LÍNEA.
7.4 ORGANIZAR NUESTRAS FOTOS EN PICASA
7.4.1 Crear álbumes
7.4.2 Eliminar álbumes
7.5 EDITAR NUESTRAS FOTOS
7.6 SINCRONIZAR DATOS DE UN DETERMINADO ÁLBUM.
7.6.1
7.7 COMPARTIR NUESTRAS FOTOS
7.8 CREAR UN COLLAGE
CAPÍTULO 8. GOOGLE SITES. NUESTRO PORTAL WEB
8.1 ACCESO A GOOGLE SITES
8.2 REGISTRO DEL SITIO
8.3 LA PÁGINA DE INICIO
8.4 AÑADIR PÁGINAS
8.5 EDITAR PÁGINAS
8.6 CONFIGURANDO EL SITIO
8.7 CONFIGURACIÓN CARACTERÍSTICAS ESPECIALES
8.7.1 Privilegios del sitio
8.7.2 Gestionar historial de cambios
8.7.3 Suscribirse a los cambios
CAPÍTULO 9. GOOGLE GMAIL. CORREO ELECTRÓNICO
9.1 ACCESO A GMAIL
9.2 ESTRUCTURA DE GOOGLE GMAIL
9.3 MANDAR CORREO NUEVO
9.4 RESPONDER O REENVIAR UN CORREO A OTROS
9.5 BUSCAR CORREOS
9.6 CERRAR EL CORREO
9.7 SEGURIDAD EN GMAIL
9.7.1 Comprobar últimas conexiones.
9.7.2 Sistemas de accesos seguros.
9.8 UNIR GOOGLE GMAIL A UN GESTOR DE CORREO ELECTRÓNICO
9.9 MOZILLA THUNDERBIRD.
9.10 CORREO WEB VS. CORREO DESCARGADO
9.11 SPAM Y SEGURIDAD
CAPÍTULO 10. GOOGLE +. LA RED SOCIAL DE GOOGLE.
10.1 ACCESO A GOOGLE+
10.2 CREAR NUESTRO PERFIL
10.3 CONFIGURACIÓN INICIAL DE GOOGLE+
10.4 PUBLICAR EN GOOGLE+.
10.4.1 Detalles de nuestra publicación
10.4.2 Detalles de una publicación ajena
10.4.3 Compartir una publicación
10.5 CONFIGURACIÓN DE LA SEGURIDAD EN GOOGLE+
10.6 CONTRATOS
CAPÍTULO 11. GOOGLE BLOGGER. BLOG PERSONAL
11.1 CREACIÓN DE UNA CUENTA EN BLOGGER
11.2 DESCRIPCIÓN INCIAL DE BLOGGER
11.2.1 Creación de un Blog
11.2.2 Creación de Entradas.
11.2.3 Configuración
11.2.4 Diseño
11.2.5 Algunos gadgets
11.2.6 Modificar la plantilla
11.3 RECOMENDACIONES
11.3.1 Registro de Propiedad.
CAPÍTULO 12. GOOGLE CHROME. EL NAVEGADOR WEB DE GOOGLE
12.1 ¿QUÉ SON LOS NAVEGADORES?
12.2 DESCARGAR E INSTALAR GOOGLE CHROME.
12.3 ESTRUCTURA DE GOOGLE CHROME.
12.4 MENÚ DE GOOGLE CHROME.
12.5 ACCIONES QUE PODEMOS REALIZAR CON GOOGLE CHROME
12.5.1 Trabajar con la herramienta para desarrolladores
12.5.2 Accesos especiales desde la barra de direcciones
12.5.3 Borrar datos de navegación
12.5.4 Realizar descargas con el navegador web
12.5.5 Jueguecillo de Chrome
12.5.6 Iniciar y cerrar sesión en Google Chrome
12.5.7 Trabajar con impresoras en modo remoto
12.6 GOOGLE CHROME EN EL MÓVIL
CAPÍTULO 13. VARIOS GOOGLE. UN POCO PARA TODO
13.1 YOUTUBE
13.1.1 Subir nuestros videos
13.1.2 Crear lista de reproducción
13.2 GOOGLE KEEP
13.4 GOOGLE EARTH.
13.5 GOOGLE STORE
13.6 MARCADORES.
CAPÍTULO 14. GOOGLE DRIVE. ALMACÉN EN LA NUBE
14.1 ACCESO A GOOGLE DRIVE
14.2 CREAR Y EDITAR DOCUMENTOS
14.3 LÍMITES GOOGLE DRIVE
14.4 PROPIEDADES DE DOCUMENTOS ALMACENADOS EN GOOGLE
14.6 GOOGLE DRIVE EN NUESTRO ESCRITORIO
14.6.1 Uso de Google Drive en nuestro escritorio
CAPÍTULO 15. GOOGLE HANGOUT. COMUNICACIÓN EN
TIEMPO REAL.
15.1 ACCESO A GOOGLE HANGOUT
15.2 INICIAR UNA CONVERSACIÓN
15.3 CONFIGURACIÓN DE GOOGLE HANGOUT
15.4 COMPLEMENTO GOOGLE HANGOUT PARA GOOGLE CHROME
15.4.1 Pantalla del complemento Google Hangout
15.4.2 Añadir crédito para llamadas offline
15.4.3 Tarifa
15.5 INICIAR HANGOUT EN DIRECTO.
CAPÍTULO 16. GOOGLE WEBMASTERS. HERRAMIENTAS DE
ADMINISTRACIÓN
16.1 GOOGLE SEARCH CONSOLE
16.1.1 ¿Qué podemos hacer con Google Search Console?
16.1.2 Primer contacto
16.1.3 Añadir una propiedad
16.1.4 Añadir usuarios gestores
16.1.5 Trabajar con los datos de una web
16.2 GOOGLE ANALYTICS
16.2.1 Acceder a la cuenta
16.2.2 Añadir nuevo sitio a Google Analytics
16.2.3 Eliminar sitio de Google Analytics
16.2.4 Ver datos estadísticos de un sitio añadido a Google Analytics
16.3 GOOGLE ADSENSE
16.3.1 Usar Google AdSense.
12 APLICACIONES GOOGLE © RA-MA
CAPÍTULO 17. GOOGLE ADWORDS. PUBLICITARSE EN GOOGLE
17.1 ACCESO A GOOGLE ADWORDS
17.2 CONCEPTOS PREVIOS
17.3 CONSEJOS PREVIOS
17.4 COMENZAR A USAR GOOGLE ADWORDS
17.5 PÁGINA PRINCIPAL DE GOOGLE ADWORDS
17.6 CAMPAÑAS
17.7 OPORTUNIDADES
17.8 INFORMES
17.9 HERRAMIENTAS
17.9.1 Historial de cambios
17.9.2 Conversiones
17.9.3 Atribuciones
17.9.4 Google Merchant Center
17.9.5 Planificador de palabras clave.
17.9.6 Diagnóstico y vista previa de anuncio	Hoy en día es indudable que Google es un mundo en sí mismo, un mundo del que todos quieren formar parte, y del que los que no lo conocen no saben lo que se pierden.

Salvo el buscador y ciertas herramientas que se ofrecen a empresas, Google se caracteriza por aportar software libre y/o gratuito para todos los usuarios que así lo requieran. 

Desde correo electrónico, pasando por mapas virtuales, hasta llegar a herramientas ofimáticas, todo ello combinado y dirigido desde su propio buscador.

Pues bien, esta obra propone un viaje a través de algunas de sus herramientas, de forma que nos ayuden de forma personal y profesional a manejar mejor este nuevo mundo que se encuentra dentro del universo de Internet y que puede utilizarse de forma personal o cooperativa. 

Abarca desde el uso y manejo de su buscador, hasta seguir poco a poco con el conocimiento de muchas de sus herramientas.

Una de las mayores ventajas es la absoluta independencia de la plataforma en la que trabajemos y la compatibilidad total entre diferentes usuarios y ubicaciones.

Es una obra destinada a público de diferentes niveles de conocimiento informático, ya que lo que propone va desde el conocimiento básico hasta el conocimiento cooperativo de las distintas aplicaciones.
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INTRODUCCIÓN
BREVE HISTORIA DE UN EMPRENDEDOR ONLINE. DESCUBRIENDO EL PAGO POR CLIC
LA NUEVA REVOLUCIÓN EL PC SEO Y SEM
EL MUNDO DE LA PUBLICIDAD HA CAMBIADO
CAPÍTULO 1. TE PRESENTO A GOOGLE ADWORDS
1.1 QUÉ ES GOOGLE ADWORDS
1.2 ASÍ NACIÓ ADWORDS, LA GALLINA DE LOS HUEVOS DE ORO
1.3 CUENTAS DE GOOGLE
1.4 ADWORDS EXPRESS
1.5 PRIMEROS PASOS CON GOOGLE ADWORDS
1.5.1 Página principal
1.5.2 Campañas
1.5.3 Oportunidades
1.5.4 Informes
1.5.5 Herramientas
CAPÍTULO 2. PALABRAS CLAVE TODO EMPIEZA CUANDO ALGUIEN BUSCA EN GOOGLE
2.1 EXPECTATIVAS
2.2 PALABRAS CLAVE
2.2.1 Palabras clave genéricas o informativas
2.2.2 Palabras clave con poca competencia (Long Tail Keywords)
2.2.3 Palabras clave de alta conversión
2.3 TIPOS DE CONCORDANCIAS
2.3.1 Concordancia amplia
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2.3.2 Concordancia de frase
2.3.3 Concordancia exacta
2.3.4 Concordancia amplia modificada
2.3.5 Concordancia negativa
2.4 ¿CÓMO ENCONTRAMOS BUENAS PALABRAS CLAVE?
2.5 USANDO EL PLANIFICADOR DE PALABRAS CLAVE
2.6 SALVADOS POR LAS LONG TAIL KEYWORDS
2.7 NEGATIVAS
2.7.1 ¿Cómo encontrar palabras clave negativas?
2.7.2 ¿Cómo se hace esto?
2.7.3 Manejo de palabras clave en Adwords
2.8 ALGO QUE TU COMPETENCIA NO SABE
CAPÍTULO 3. ESTRUCTURA DE UNA CUENTA DE ADWORDS
3.1 ORGANÍZATE PARA GANAR
3.2 ESTRUCTURA DE UNA CAMPAÑA
3.3 GRUPOS DE ANUNCIOS
3.3.1 Recuerda. ¡Sácale partido a la negrita!
3.4 CAMPAÑAS Y OBJETIVOS
3.4.1 ¿Qué es un Objetivo?
3.5 NAVEGANDO POR NUESTRAS CAMPAÑAS
3.5.1 Campañas
3.5.2 Grupos de anuncios
3.5.3 Configuración
3.5.4 Palabras clave
3.5.5 Extensiones de anuncios
3.5.6 Dimensiones
3.5.7 Red de Display
3.5.8 Métricas personalizadas
CAPÍTULO 4. TU PRIMERA CAMPAÑA EN GOOGLE ADWORDS
4.1 RED DE BÚSQUEDAS
4.1.1 Red de display
4.1.2 Red de búsquedas con selección de display
4.2 SHOPPING
4.3 VÍDEO
4.4 APPS
4.5 CONFIGURACIÓN DE DISPOSITIVOS
4.6 UBICACIONES
4.6.1 Opciones de ubicación (avanzadas)
4.7 IDIOMAS
4.8 ESTRATEGIA DE PUJA Y PRESUPUESTO
4.9 FORMA DE PUBLICACIÓN (AVANZADO)
4.10 EXTENSIONES DE ANUNCIO
4.11 PROGRAMACIÓN DE ANUNCIOS
4.12 PUBLICACIÓN DE ANUNCIOS: ROTACIÓN DE ANUNCIOS
4.13 ANUNCIOS DINÁMICOS DE BÚSQUEDA
4.14 OPCIONES DE URL DE CAMPAÑA (AVANZADAS)
4.15 GOOGLE SHOPPING
4.15.1 ¿Qué vamos a necesitar?
4.15.2 ¿Cómo creamos el feed de datos?
4.15.3 ¿Qué son los grupos de productos?
4.15.4 Consejos importantes para tus campañas de shopping
CAPÍTULO 5. REDACCIÓN DE ANUNCIOS EN GOOGLE ADWORDS
5.1 CREACIÓN Y EDICIÓN DE ANUNCIOS
5.1.1 ¡El anuncio perfecto para nuestros clientes!
5.1.2 ¡Revela los beneficios de tu oferta!
5.2 TRIPLICA TUS CLICS CON EL SPLIT TESTING
5.3 BUENOS CONSEJOS PARA REDACTAR ANUNCIOS EFICACES
5.3.1 Enfócate en tu cliente potencial
5.3.2 Escoge un buen dominio para duplicar la efectividad de tu anuncio
5.3.3 Utiliza palabras y términos evocadores y que ayuden a visualizar
5.3.4 Utiliza números y símbolos de puntuación
5.3.5 Utiliza testimonios
5.3.6 Utiliza la “Cuenta Atrás”
5.3.7 Call to action! Invita a la acción en tus anuncios
5.4 NO TE OLVIDES DE TU ANUNCIO PARA MÓVILES
5.4.1 ¿Cómo creamos una versión de nuestro anuncio para móviles?
5.5 ANUNCIOS CON TEXTO PERSONALIZADO
5.5.1 Cómo funciona la inserción de palabras clave
5.6 EXTENSIONES DE ANUNCIOS Y SUS VENTAJAS
5.6.1 Enlaces de sitio
5.6.2 Ubicación geográfica
5.6.3 Extensión de llamada
5.6.4 Extensión de APP
5.6.5 Extensión de reseñas
5.6.6 Extensión de texto destacado
5.6.7 Extensión de extractos del sitio
5.7 DIAGNÓSTICO Y VISTA PREVIA
CAPÍTULO 6. SUBASTAS, PUJAS Y NIVELES DE CALIDAD
6.1 ¿QUÉ ES EL QUALITY SCORE?
6.2 ¿CÓMO MIDE GOOGLE NUESTRO QUALITY SCORE?
6.3 ¿CÓMO PODEMOS COMPROBAR NUESTROS NIVELES DE CALIDAD?
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6.4 PROCESO DE LA PUJA Y COSTES POR CLIC
6.4.1 Coste por clic
6.4.2 Coste por mil impresiones (CPM)
6.4.3 Coste por adquisición (CPA)
6.4.4 CPV (coste por visualización)
6.5 HABLEMOS DE PUJAS AUTOMATIZADAS Y CPC MEJORADO
6.5.1 ¿Cuándo utilizar el CPC mejorado y cuándo el CPC avanzado?
6.6 ENTENDIENDO EL SIMULADOR DE PUJAS
6.7 AJUSTES DE PUJAS EN LA PROGRAMACIÓN DE ANUNCIOS
CAPÍTULO 7. LANDING PAGES (PÁGINAS DE ATERRIZAJE)
7.1 ¿QUÉ ES UNA LANDING PAGE?
7.2 ¿POR QUÉ NECESITO UNA LANDING?
7.3 ANATOMÍA DE UNA LANDING PAGE
7.4 ABOVE THE FOLD
7.5 EJEMPLOS Y RECURSOS PARA CREAR TUS LANDINGS PAGES
7.6 DISEÑO RESPONSIVE
7.7 ENFOCA TU LANDING A TUS OBJETIVOS
7.8 A/B TESTING LANDING PAGES
7.8.1 ¿Cómo hacemos un A/B Test con nuestra landing page?
7.9 ¿QUÉ DEBO TESTEAR EN MI LANDING PAGE?
7.10 ¡NO COMETAS ESTOS ERRORES EN TUS LANDINGS!
7.10.1 Velocidad de carga
7.10.2 Diseño claro y ordenado
7.10.3 Títulos poco atractivos
7.10.4 Imágenes poco relevantes
7.10.5 Botones genéricos y poco visibles
CAPÍTULO 8. RED DE DISPLAY
8.1 ¡UNA GRAN OPORTUNIDAD!
8.2 ¡SE ACABARON LOS FLYERS!
8.3 VENTAJAS DE LA RED DE DISPLAY
8.4 ¿CUÁNDO DEBEMOS USAR LAS CAMPAÑAS DE DISPLAY?
8.5 PLANIFICANDO TU CAMPAÑA DE DISPLAY
8.6 MÉTODOS DE SEGMENTACIÓN DISPONIBLES EN LA RED DE DISPLAY
8.7 PLANIFICADOR DE LA RED DE DISPLAY
8.8 CREANDO UNA CAMPAÑA DE DISPLAY
8.9 ¿CÓMO CREAR EL BANNER PERFECTO?
8.10 BUYING FUNNEL
8.11 ¿QUÉ ES UN BANNER?
8.12 CREADOR DE ANUNCIOS DE DISPLAY
8.13 PESTAÑA RED DE DISPLAY
8.14 UTILIZA LAS SEGMENTACIONES PARA EXCLUIR
8.15 LISTAS DE REMARKETING
8.15.1 ¿Cómo funciona el remarketing?
8.15.2 (RLSA) Remarketing List for Search Ads
8.16 NUEVOS FORMATOS DE ANUNCIOS IMPACTANTES
8.16.1 HTML5
8.16.2 Rich Media & Lightbox
8.16.3 Anuncios de Gmail (Gmail Ads)
8.17 CÓMO CREAMOS UN ANUNCIO DE GMAIL
8.17.1 ¿Cómo lo hemos hecho?
CAPÍTULO 9. CONVERSIONES
9.1 ¿QUÉ ES UNA CONVERSIÓN?
9.1.1 Objetivos de marketing
9.2 CÓDIGO DE CONVERSIÓN
9.3 TIPOS DE CONVERSIONES
9.4 CONVERSIONES EN EL SITIO WEB
9.5 CONVERSIONES EN APLICACIÓN
9.6 CONVERSIONES DE LLAMADAS TELEFÓNICAS
9.6.1 Llamadas desde anuncios
9.6.2 Seguimiento desde anuncios “Solo Llamadas”
9.6.3 Seguimiento de llamadas desde tu página web
9.6.4 Clics recibidos en su número en el sitio web para móviles
9.7 CONVERSIONES CON IMPORTACIÓN DE DATOS
9.8 BUENOS CONSEJOS PARA CONVERTIR A TUS VISITANTES EN CLIENTES FELICES
9.8.1 Anuncios que convierten
9.8.2 Landing  pages que convierten
9.8.3 ¡A optimizar conversiones!
9.8.4 ¿Cómo lo activamos?
9.9 CPC MEJORADO (CPCM)
9.10 ATRIBUCIÓN
9.11 CONVERSIÓN POST-CLIC
9.12 CONVERSIÓN POST-IMPRESIÓN
9.13 CONVERSIÓN CON VISTA
9.14 MODELOS DE ATRIBUCIÓN
CAPÍTULO 10. EL NUEVO ENTORNO MULTIDISPOSITIVO
10.1 EL ASISTENTE PERFECTO PARA TUS VENTAS
10.2 ¿CÓMO PODEMOS COMPROBAR EL TRÁFICO QUE OBTENEMOS DESDE MÓVILES EN ADWORDS?
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10.3 DISEÑA TU ESTRATEGIA MÓVIL
10.4 ¿DÓNDE PUEDEN APARECER LOS ANUNCIOS PARA MÓVILES?
10.5 NUESTRA AUDIENCIA
10.6 TIPOS DE ANUNCIOS PARA MÓVILES
10.6.1 Anuncios de texto
10.6.2 Anuncios de imagen para móviles	1. QUÉ ES GOOGLE ADWORDS
2. FORMATOS Y SOPORTES PUBLICITARIOS
2.1. Configuración de anuncios y campañas publicitarias.
2.2. URL de destino y URL mostrada.
3. VENTAJAS DE SU USO
3.1. Investigación de mercados.
3.2. Análisis de las palabras clave.
3.3. Temas y subtemas.
3.4. Organización de la cuenta.
3.5. Coste.
3.6. Resultados: ranking de anuncios
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CAPÍTULO 2. RECURSOS PARA CALMAR LA MENTE
2.1 ¿ PARA QUÉ NECESITAMOS CALMAR LA MENTE?
2.1.1 ¿Cómo podemos calmar la mente?
2.2 TÉCNICAS PARA CALMAR LA MENTE
2.2.1 Respiración
2.2.2 Relajación
2.2.3 Mindfulness y meditación
2.2.4 Otros recursos útiles para calmarse
2.2.5 Resumamos los logros
2.3 OTROS RECURSOS ÚTILES PARA CALMARNOS
EJERCICIO
CAPÍTULO 3. RECURSOS PARA RESOLVER
3.1 RECURSOS AUTOMÁTICOS DE AFRONTAMIENTO
3.1.1 Recursos automáticos de afrontamiento
3.1.2 Recurso de transición y calma
3.1.3 Recurso a transformar
3.1.4 Recurso a transformar
3.1.5 Recurso a transformar
3.2 RESUMEN RECURSOS DE AFRONTAMIENTO AUTOMÁTICOS
MECANISMO DE SUPERVIVENCIA
3.3 RECURSOS REGULADOS DE AFRONTAMIENTO
3.3.1 Análisis fraccionado de problemas. Micro-problemas
3.3.2 Generación de opciones
3.3.3 Proceso de generación de opciones, creatividad
3.3.4 Planificación
3.3.5 Organizando el camino
3.3.6 Comunicación regulada
EJERCICIO
CAPÍTULO 4. PROGRAMAS DE REDUCCIÓN DEL ESTRÉS EN
ORGANIZACIONES
4.1 PROGRAMAS ESPECÍFICOS EN FUNCIÓN DE LAS SITUACIONES ESTRESANTES
4.2 DESARROLLO Y MEJORA CONTINUA O ESTRÉS ¿ELEGIMOS?.
4.3 ORGANIZACIONES INTELIGENTES
RESUMEN
BIBLIOGRAFÍA	El objetivo general de este libro es que el lector adquiera los conocimientos necesarios para saber aplicar y manejar diferentes métodos que nos permitan detectar, prevenir y afrontar el estrés laboral.
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CAPÍTULO 1. DEFINIENDO EL ESTRÉS
1.1 ¿PODRÍAMOS CONSIDERAR EL ESTRÉS COMO UN POTENCIAL ALIADO?
1.1.1 Utilidad del estrés como mecanismo de supervivencia
1.2 NO TODO EL ESTRÉS ES UN PROBLEMA
1.2.1 Tipos de recursos
1.2.2 Características de una situación estresante
1.2.3 Relación estrés-motivación
1.3 INTELIGENCIA EMOCIONAL Y RELACIÓN CON EL ESTRÉS
1.3.1 Miedo
1.4 SITUACIONES DE ESTRÉS LABORAL
1.4.1 Las organizaciones.
1.5 ¿CÓMO DETECTAR EL ESTRÉS?
EJERCICIO
TRABAJO PROPIO
CAPÍTULO 2. RECURSOS PARA CALMAR LA MENTE
2.1 ¿ PARA QUÉ NECESITAMOS CALMAR LA MENTE?
2.1.1 ¿Cómo podemos calmar la mente?
2.2 TÉCNICAS PARA CALMAR LA MENTE
2.2.1 Respiración
2.2.2 Relajación
2.2.3 Mindfulness y meditación
2.2.4 Otros recursos útiles para calmarse
2.2.5 Resumamos los logros
2.3 OTROS RECURSOS ÚTILES PARA CALMARNOS
EJERCICIO
CAPÍTULO 3. RECURSOS PARA RESOLVER
3.1 RECURSOS AUTOMÁTICOS DE AFRONTAMIENTO
3.1.1 Recursos automáticos de afrontamiento
3.1.2 Recurso de transición y calma
3.1.3 Recurso a transformar
3.1.4 Recurso a transformar
3.1.5 Recurso a transformar
3.2 RESUMEN RECURSOS DE AFRONTAMIENTO AUTOMÁTICOS
MECANISMO DE SUPERVIVENCIA
3.3 RECURSOS REGULADOS DE AFRONTAMIENTO
3.3.1 Análisis fraccionado de problemas. Micro-problemas
3.3.2 Generación de opciones
3.3.3 Proceso de generación de opciones, creatividad
3.3.4 Planificación
3.3.5 Organizando el camino
3.3.6 Comunicación regulada
EJERCICIO
CAPÍTULO 4. PROGRAMAS DE REDUCCIÓN DEL ESTRÉS EN
ORGANIZACIONES
4.1 PROGRAMAS ESPECÍFICOS EN FUNCIÓN DE LAS SITUACIONES ESTRESANTES
4.2 DESARROLLO Y MEJORA CONTINUA O ESTRÉS ¿ELEGIMOS?.
4.3 ORGANIZACIONES INTELIGENTES
RESUMEN
BIBLIOGRAFÍA	El objetivo de este libro es que el lector sepa identificar el síndrome de burnout o estrés laboral, analizar a qué responde, cómo se genera y qué lo mantiene, conocer los efectos emocionales, cognitivos y psicosociales, así como las técnicas para la protección y el manejo del estrés en el ámbito laboral.
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CAPÍTULO 1. EMPEZANDO A CONOCER EL MUNDO HACKER
1.1 ¿QUÉ ES UN HACKER?
1.2 TIPOS DE HACKERS
1.3 BREVE HISTORIA DEL MUNDO HACKER
1.4 ACTUACIONES FAMOSAS
1.5 LOS HACKERS MÁS RECONOCIDOS
1.6 ÉTICA HACKER
1.7 EL EMBLEMA HACKER
CAPÍTULO 2. HACKING ÉTICO
2.1 ¿QUÉ ES EL HACKING ÉTICO?
2.2 AUDITORÍAS
2.3 FASES DE UN PROCESO DE HACKING ÉTICO
2.4 VULNERABILIDADES CVE
2.5 INFORME FINAL DE AUDITORÍA
CAPÍTULO 3. PLATAFORMAS DE ENTRENAMIENTO
3.1 MÁQUINAS VIRTUALES
3.2 INSTALANDO VIRTUALBOX
3.3 CREANDO NUESTRAS MÁQUINAS VIRTUALES.
3.4 ENTRENADORES VULNERABLES
3.5 CAPTURE DE FLAG.
CAPÍTULO 4. TÉCNICAS DE OCULTAMIENTO
4.1 ¿POR QUÉ OCULTARSE EN LA RED?
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4.2 LAS DIRECCIONES DE MI ORDENADOR
4.2.1 Dirección ip
4.2.2 Dirección MAC
4.2.3 ¿Cómo funcionan?
4.3 CAMBIANDO LA DIRECCIÓN IP
4.4 CAMBIANDO LA DIRECCIÓN MAC
4.5 OTRAS HERRAMIENTAS DE OCULTAMIENTO
4.5.1 Wi-Fi públicas
4.5.2 TOR
4.5.3 Servidores proxy
4.5.4 VPN
CAPÍTULO 5. MALWARE
5.1 INTRODUCCIÓN AL MALWARE
5.1.1 Breve historia del malware
5.1.2 Tipos de malware más comunes
5.1.3 Características principales del malware
5.2 ¿CÓMO FUNCIONAN LOS ANTIVIRUS?
5.2.1 Antivirus basados en firmas
5.2.2 Antivirus heurísticos
5.2.3 ¿Qué tipo de antivirus elegir?
5.3 CREACIÓN DE UN MALWARE
5.4 OFUSCACIÓN DE MALWARE
5.4.1 Encriptación
5.4.2 Firmas
5.5 ESTUDIANDO EL MALWARE
5.5.1 Ingeniería inversa
5.5.2 ¿Qué es una Sandbox?
5.5.3 Herramientas Sandbox para entornos Windows
5.5.4 Herramientas Sandbox para entornos Linux
CAPÍTULO 6. ATAQUES INFORMÁTICOS
6.1 TIPOS DE ATAQUES INFORMÁTICOS
6.2 ANATOMÍA DE UN ATAQUE
CAPÍTULO 7. BUSCANDO EL OBJETIVO
7.1 LA IMPORTANCIA DE LA INFORMACIÓN
7.2 FOOTPRINTING
7.2.1 WHOIS
7.2.2 Google Hacking
7.2.3 SHODAN
7.2.4 Maltego
7.2.5 FOCA
7.2.6 Robtex
7.2.7 The Harvester
7.2.8 Recon-ng
7.3 FINGERPRINTING
7.3.1 Nmap
7.3.2 Otras herramientas
7.3.3 Trabajando sobre los DNS
7.3.4 Fingerprinting Web
7.3.5 ICMP
7.3.6 Banner Grabbing
7.3.7 SMB.
7.3.8 SMTP
7.3.9 SNMP
7.3.10 LDAP.
7.4 ¿CÓMO PROTEGER NUESTRA INFORMACIÓN?
7.4.1 Herramientas IRM
7.4.2 Herramientas DLP
CAPÍTULO 8. HACKEANDO SISTEMAS
8.1 ATAQUES SOBRE CREDENCIALES
8.1.1 Tipos de ataques
8.1.2 Herramientas para atacar credenciales
8.1.3 ¿Cómo podemos protegernos?
8.2 ESCÁNER DE VULNERABILIDADES
8.2.1 NMAP + NSE
8.2.2 Nessus
8.2.3 OpenVAS.
8.2.4 ¿Cómo podemos protegernos?
8.3 EXPLOITING
8.3.1 Payloads
8.3.2 Searchsploit
8.3.3 Metasploit
8.3.4 ¿Cómo podemos protegernos?
CAPÍTULO 9. HACKEANDO REDES.
9.1 ATAQUES SOBRE WIRELESS
9.1.1 Descubrimiento Wireless.
9.1.2 Ataques sobre WEP.
9.1.3 Ataques sobre WPA/WPA2
9.1.4 Ataques sobre WPS
9.1.5 ¿Cómo podemos protegernos?
9.2 CAPTURA PASIVA DE TRÁFICO
9.2.1 Wireshark.
9.2.2 ¿Cómo podemos protegernos?
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9.3 SPOOFING
9.3.1 Ataques Man In The Middle
9.3.2 ¿Cómo podemos protegernos?
9.4 OTROS ATAQUES EN REDES LAN
9.4.1 Mac Flooding
9.4.2 VLAN Hopping
9.4.3 Ataques sobre STP
9.5 VOIP
9.5.1 Ataques sobre VoIP
9.5.2 ¿Cómo podemos protegernos?
CAPÍTULO 10. HACKING WEB
10.1 ESCÁNER DE VULNERABILIDADES
10.1.1 Nikto
10.1.2 OWASP ZAP
10.1.3 Burp Suite
10.1.4 Wapiti
10.1.5 Acunetix
10.2 CROSS SITE SCRIPTING (XSS)
10.2.1 Pruebas de concepto
10.2.2 ¿Cómo podemos protegernos?
10.3 INYECCIÓN DE CÓDIGO
10.3.1 Pruebas de concepto
10.3.2 ¿Cómo podemos protegernos?
10.4 INYECCIÓN SQL
10.4.1 Pruebas de concepto
10.4.2 SQLMap
10.4.3 ¿Cómo podemos protegernos?
10.5 INCLUSIÓN DE FICHEROS
10.5.1 Local File Inclusion (LFI)
10.5.2 Remote File Inclusion (RFI)
10.5.3 Pruebas de concepto
10.5.4 ¿Cómo podemos protegernos?
10.6 ATAQUES SOBRE CMS
10.6.1 Prueba de concepto
10.6.2 ¿Cómo podemos protegernos?
10.7 ATAQUES DE DENEGACIÓN DE SERVICIO
10.7.1 Tipos de ataques de denegación de servicio
10.7.2 Prueba de concepto
10.7.3 ¿Cómo podemos protegernos?
CAPÍTULO 11. HACKEANDO ENTORNOS MÓVILES.
11.1 CARACTERÍSTICAS DE LOS ENTORNOS MÓVILES
11.2 SEGURIDAD EN ANDROID
11.2.1 Arquitectura del sistema operativo Android
11.2.2 Arquitectura de seguridad en Android
11.3 SEGURIDAD EN IOS
11.3.1 Arquitectura del sistema operativo IOS
11.3.2 Arquitectura de seguridad en IOS
11.4 RIESGOS ASOCIADOS Y VECTORES DE ATAQUE
11.4.1 OWASP Mobile Top 10 Risks
11.4.2 Hacerse con el control del dispositivo
11.5 ¿CÓMO PODEMOS PROTEGERNOS?
CAPÍTULO 12. HACKEANDO IOT
12.1 INTRODUCCIÓN AL IOT
12.2 RIESGOS ASOCIADOS
12.3 VECTORES DE ATAQUE
12.3.1 Ataques sobre el hardware
12.3.2 Ataques sobre el software
12.3.3 Ataques sobre la configuración
12.3.4 Ataques sobre la transmisión de información
12.3.5 Ataques sobre los usuarios
12.4 ¿CÓMO PODEMOS PROTEGERNOS?
12.4.1 Medidas sobre el hardware
12.4.2 Medidas sobre el software
12.4.3 Medidas sobre la configuración
12.4.4 Medidas sobre las comunicaciones
12.4.5 Medidas sobre los usuarios
CAPÍTULO 13. HACKEANDO HUMANOS (INGENIERÍA SOCIAL)
13.1 ¿QUÉ ES LA INGENIERÍA SOCIAL?
13.2 KEVIN MITNICK. EL GRAN GURÚ
13.3 ¿CÓMO SE HACE UN ATAQUE DE INGENIERÍA SOCIAL?
13.4 TIPOS DE ATAQUES
13.4.1 Ataques mediante personas
13.4.2 Ataques mediante tecnología
13.5 CASOS REALES
13.6 HERRAMIENTAS DE INGENIERÍA SOCIAL
13.7 ¿CÓMO PODEMOS PROTEGERNOS?
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CAPÍTULO 14. HERRAMIENTAS PARA HACKING FÍSICO
14.1 USB RUBBER DUCKY
14.2 USB DUMPER
14.3 KEYLOGGER POR HARDWARE
14.4 ANTENAS WI-FI
14.5 WI-FI PINEAPPLE
14.6 LAN TURTLE
14.7 BASH BUNNY
14.8 KEYJACK
CAPÍTULO 15. ANÁLISIS FORENSE
15.1 INTRODUCCIÓN AL ANÁLISIS FORENSE
15.2 LA EVIDENCIA DIGITAL	Este libro tiene como objetivo que el lector conozca las funciones, herramientas, procesos y regulación para dominar las actuaciones del hacker ético.
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1.2 PROTECCIÓN DE TU MARCA
1.3 CREA TU IDENTIDAD DIGITAL EN LAS REDES SOCIALES
1.3.1 Ventajas
1.3.2 Inconvenientes

CAPÍTULO 2. LA WEB
2.1 EL PILAR DE TU IDENTIDAD DIGITAL, ES TU WEB

CAPÍTULO 3. PAUTAS PARA CREAR TU WEB 
3.1 DEFINE LOS OBJETIVOS DE LA WEB
3.2 TIPOS DE WEB
3.2.1 Landing Page
3.2.2 Blog
3.2.3 Web Corporativa
3.2.4 Web Personal
3.2.5 Tienda Online
3.3 ESTRUCTURA DE LA WEB
3.4 EL DISEÑO DE LA WEB
3.4.1 Diferentes diseños según los objetivos y tipos de web
3.5 DEFINIR LA ESTÉTICA DE LA WEB
3.6 CAUTIVAR Y CONECTAR CON EL USUARIO 3.6.1.¿Te suena el concepto de CLIENTE IDEAL? ...48
3.6.2 ¿Pero cómo conectar con este cliente?

CAPÍTULO 4. WORDPRESS, LA MEJOR OPCIÓN PARA CREAR TU WEB
4.1 LA MISMA HERRAMIENTA PARA DIFERENTES NECESIDADES
4.2 TEMAS
4.3 PLUGIN
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5.1 CÓMO USAR EL TELÉFONO	El presente libro tiene como objetivo dar a conocer al lector los distintos eventos corporativos que hoy en día se planifican en la mayoría de las empresas, sus aspectos más importantes desde el punto de vista de la planificación y los puntos a tener en cuenta desde la óptica del protocolo empresarial. Por ello, creemos que su lectura es interesante tanto para aquellas personas que no han tenido aún contacto con la empresa (por ejemplo, estudiantes), como para aquellos que están en contacto con la empresa y necesitan conocer estos aspectos y habilidades sociales y profesionales.
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6.6 LAS PROVISIONES
6.7 LA VARIACIÓN DE EXISTENCIAS
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6.9 LA DETERMINACIÓN DEL RESULTADO
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EL CICLO CONTABLE	
7.1 LAS ETAPAS DEL CICLO CONTABLE	
7.2 EL ASIENTO DE CIERRE
7.3 EL ASIENTO DE APERTURA
7.4 EL ASIENTO DE CONSTITUCIÓN	
7.5 EL REPARTO DE BENEFICIOS	
7.6 OTRAS OPERACIONES CÍCLICAS
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LA GESTIÓN DE LA TESORERÍA
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8.5 EL CHEQUE
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8.10 EJERCICIOS PROPUESTOS	
8.11 TEST DE CONOCIMIENTOS
LA CONTABILIDAD INFORMATIZADA
9.1 LAS APLICACIONES INFORMÁTICAS DE CONTABILIDAD
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ÍNDICE ALFABÉTICO	El objetivo de esta obra es que el lector adquiera los conocimientos necesarios para para realizar la administración y la gestión contable de una empresa.
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PARTE I. LOS PILARES. SOCIAL MEDIA MANAGEMENT

CAPÍTULO 1. LA WEB SOCIAL
1.1 DEL 1.0 AL 2.0, LA NUEVA ERA DE LA CONVERSACIÓN
1.1.1 La Web social: mucho más que un simple medio de comunicación.
1.1.2 Adiós al discurso, hola a la conversación.
1.1.3 “¡Son las personas, estúpido!”
1.1.4 ¿Qué es, entonces, una red social?
1.2 PRINCIPALES PLATAFORMAS SOCIALES
1.2.1 Tipología de las redes sociales
1.2.2 El blog.
1.2.3 Facebook.
1.2.4 Twitter.
1.2.5 Google+.
1.2.6 LinkedIn
1.2.7 YouTube
1.2.8 Instagram.
1.2.9 Pinterest.
1.2.10 Otras plataformas sociales.
1.3 LA EMPRESA EN LA RED.
1.3.1 ¿Por qué las empresas deben estar en las redes sociales?.
1.3.2 ¿Cómo deben conversar las organizaciones en los medios sociales?.
1.3.3 La importancia del contenido
1.3.4 La empresa abierta
1.3.5 Social recruiting
1.4 LA REPUTACIÓN ONLINE.
1.4.1 La nueva era de la recomendación social
1.4.2 La escucha activa
1.4.3 Herramientas para la monitorización y la reputación online.
1.4.4 Gestión de crisis online.

CAPÍTULO 2. COMMUNITY MANAGEMENT
2.1 ¿QUÉ ES UN COMMUNITY MANAGER?
2.1.1 ¡Se necesita community manager!
2.1.2 Definición de community manager.
2.2 FUNCIONES Y TAREAS DEL COMMUNITY MANAGER
2.2.1 Funciones principales del community manager
2.2.2 Antes de empezar a conversar, conoce tu comunidad.
2.2.3 Tareas cotidianas del community manager.
2.2.4 Un día en la vida de un community manager
2.2.5 Lo que un buen community manager nunca debe hacer.
2.3 PERFIL DEL COMMUNITY MANAGER.
2.3.1 ¿Qué cualidades debe poseer un community manager?
2.3.2 Contratar a un community manager
2.3.3 Community manager: ¿interno o externo?
2.4 LOS ROLES DEL COMMUNITY MANAGEMENT.
2.4.1 Diferentes especializaciones del community management.
2.4.2 Social media manager.
2.4.3 Social commerce manager
2.5 LAS HERRAMIENTAS DEL COMMUNITY MANAGEMENT. 
2.5.1 Herramientas a tutiplén. 
2.5.2 Herramientas imprescindibles para un community manager 
2.6 LAS REGLAS DEL JUEGO 
2.6.1 El protocolo de comportamiento: la netiqueta 
2.6.2 Aspectos legales que debe conocer el community manager. 

CAPÍTULO 3. MARKETING ONLINE.
3.1 MARKETING DE CONTENIDOS
3.1.1 El inbound marketing
3.1.2 Marketing de contenidos.
3.1.3 Formatos de contenido para la Web social
3.1.4 Herramientas de marketing de contenidos
3.2 MARKETING EN BUSCADORES. POSICIONAMIENTO
3.2.1 Posicionamiento SEO: concepto y buscadores.
3.2.2 Posicionamiento SEO: factores de ranking.
3.2.3 Posicionamiento de pago SEM.
3.2.4 SEO local. Geoposicionamiento.
3.2.5 Herramientas para el posicionamiento
3.3 SOCIAL CRM
3.3.1 El social CRM: construir relaciones con el cliente.
3.3.2 La primera pata de la estrategia social CRM: conocer el mercado.
3.3.3 La segunda pata de la estrategia de social CRM: ventas y fidelización
3.3.4 La tercera pata de la estrategia de social CRM: la atención al cliente
3.3.5 Herramientas de social CRM
3.4 PUBLICIDAD ONLINE
3.4.1 La evolución de la publicidad en Internet.
3.4.2 Modelos de pago online
3.4.3 Banners
3.4.4 Publicidad por correo electrónico.
3.4.5 Publicidad en buscadores
3.4.6 Publicidad en vídeo online
3.4.7 Publicidad en las redes sociales
3.4.8 Publicidad en blogs.
3.4.9 Publicidad móvil.
3.5 MARKETING ANALYTICS.
3.5.1 ¿Qué es la analítica?
3.5.2 Marcar objetivos y medirlos
3.5.3 Métricas para redes sociales
3.5.4 Del ROI al IOR.
3.5.5 Herramientas para la analítica.

PARTE II LA CONSTRUCCIÓN. LA ESTRATEGIA PARA CADA RED SOCIAL.

CAPÍTULO 4. CREA TU ESTRATEGIA DE SOCIAL MEDIA
4.1 LA IMPORTANCIA DE TENER UNA ESTRATEGIA DE SOCIAL MEDIA
4.1.1 El error de “estar por estar”.
4.1.2 Por qué tu empresa necesita una estrategia en las redes sociales
4.1.3 Decálogo para elaborar un plan estratégico de comunicación en los social media
4.2 DIAGNÓSTICO DE SITUACIÓN ONLINE
4.2.1 Por qué hacer un análisis de situación online
4.2.2 Analiza tu presencia online.
4.2.3 Análisis DAFO 2.0
4.2.4 Benchmarking social: compárate con la competencia
4.2.5 Analiza tu target
4.3 DEFINICIÓN DE LA ESTRATEGIA DE RED.
4.3.1 Márcate unos objetivos
4.3.2 Elige los canales
4.3.3 Delimita el peso de tus medios: propios/pagados/ganados.
4.3.4 Define tu estrategia de comunicación y de contenidos.
4.3.5 Ejecuta tu estrategia de Red
4.3.6 Protocolo de crisis 2.0.
4.4 EVALUACIÓN DE LA ESTRATEGIA DE RED
4.4.1 Medir para saber si lo estás consiguiendo y poder mejorar
4.4.2 Presupuesto

CAPÍTULO 5. TEMA 1. EL BLOG.
5.1 ¿POR QUÉ UN BLOG?.
5.1.1 Para afianzar tu marca.
5.1.2 Ayuda al posicionamiento.
5.1.3 Es una herramienta perfecta como centro de operaciones
5.1.4 Te ayuda a aprender.
5.1.5 Puedes comercializar tu blog.
5.2 BLOG CORPORATIVO.
5.3 CARACTERÍSTICAS QUE DEBE TENER UN BUEN BLOG.
5.4 PLATAFORMAS BLOG
5.4.1 WordPress
5.4.2 Blogger
5.4.3 Drupal y Joomla
5.4.4 Tumblr.
5.5 MEDIR LA EFECTIVIDAD DE TU BLOG

CAPÍTULO 6. TEMA 2. FACEBOOK
6.1 FACEBOOK: MUCHO MÁS QUE UNA RED SOCIAL
6.2 PÁGINA DE FACEBOOK: PARA ENGANCHAR A TU PÚBLICO OBJETIVO.
6.3 ESTRATEGIA DE CONTENIDOS EN TU PÁGINA DE FACEBOOK.
6.3.1 Consejos para publicar contenidos en tu página de Facebook
6.4 ESTADÍSTICAS DE LA PÁGINA DE FACEBOOK
6.4.1 Información general
6.4.2 Me gusta
6.4.3 Alcance
6.4.4 Visitas a la página
6.4.5 Publicaciones.
6.4.6 Vídeos
6.4.7 Personas.
6.5 FACEBOOK ADS
6.5.1 Cómo hacer una campaña publicitaria en Facebook Ads
6.6 FACEBOOK COMMERCE.
6.7 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA FACEBOOK.

CAPÍTULO 7. TEMA 3. TWITTER
7.1 ¿QUÉ ES TWITTER?.
7.2 CÓMO PUEDE TU NEGOCIO USAR TWITTER.
7.2.1 Consejos para sacar el máximo rendimiento a tu Twitter.
7.3 TWITTER ADS
7.4 TWITTER COMMERCE.
7.5 TWITTER ANALYTICS
7.5.1 Inicio
7.5.2 Tweets
7.5.3 Audiencias.
7.6 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA TWITTER

CAPÍTULO 8. TEMA 4. GOOGLE+.
8.1 ¿QUÉ ES GOOGLE+?.
8.2 PERFIL PERSONAL DE GOOGLE+
8.2.1 Configura tu perfil.
8.2.2 Agrega personas y comparte contenido de forma selectiva
8.2.3 Participa en “comunidades” de tu interés
8.2.4 Crea tus “colecciones” y sigue las que consideres de interés.
8.2.5 Da vida a tus conversaciones con los Hangouts
8.3 PÁGINA DE EMPRESA DE GOOGLE+
8.3.1 Por qué a tu empresa o negocio le conviene tener una página en G+.
8.3.2 Cómo crear una página de G+.
8.4 INSIGHTS: ESTADÍSTICAS PARA TU PÁGINA DE GOOGLE+.
8.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA GOOGLE+.

CAPÍTULO 9. TEMA 5. LINKEDIN 
9.1 LINKEDIN: MUCHO MÁS QUE UN CV ONLINE 
9.2 MANUAL DE USO DE LINKEDIN.
9.3 LINKEDIN PARA EMPRESAS.
9.4 LA ANALÍTICA EN LINKEDIN.
9.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA LINKEDIN

CAPÍTULO 10. TEMA 6. YOUTUBE.
10.1 YOUTUBE: EL REY DEL VÍDEO EN INTERNET.
10.2 CANAL DE YOUTUBE.
10.2.1 Consejos para sacar el máximo rendimiento a tu canal de YouTube
10.3 PUBLICIDAD EN YOUTUBE
10.4 LA ANALÍTICA EN YOUTUBE.
10.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA YOUTUBE.

CAPÍTULO 11. TEMA 7. INSTAGRAM
11.1 INSTAGRAM: JOVEN, MÓVIL Y A LA MODA.
11.1.1 Cómo usar Instagram
11.2 INSTAGRAM FOR BUSINESS
11.3 ANUNCIOS DE INSTAGRAM.
11.4 LA ANALÍTICA EN INSTAGRAM
11.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA INSTAGRAM

CAPÍTULO 12. TEMA 8. PINTEREST
12.1 PINTEREST: ELEGANTE PUESTA EN ESCENA
12.1.1 Algunos datos y cifras de Pinterest.
12.1.2 Pines
12.1.3 Tableros.
12.1.4 Feed de inicio
12.1.5 Consejos para empezar en Pinterest
12.2 PINTEREST PARA EMPRESAS.
12.3 PINTEREST ANALYTICS
12.4 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA PINTEREST.

MI LISTA RECOMENDADA DE BLOGS DE SOCIAL MEDIA Y
MARKETING ONLINE EN ESPAÑOL.
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7.6 FUNDAMENTOS	El objetivo de esta obra es configurar y administrar redes cisco. Esta guía de estudio es una herramienta de apoyo y de autoestudio para el aprendizaje de los tópicos y requisitos exigidos para lograr la certificación CCNA 200-301 y pueden resumirse en seis puntos fundamentales:
 
1. Fundamentos de networking
2. Acceso a la red
3. Conectividad IP
4. Servicios IP
5. Fundamentos de seguridad
6. Automatización y programabilidad
 
Esta guía fue creada para ser amigable con el lector, centrándose en lo verdaderamente fundamental para el examen de certificación. Los capítulos tienen un orden secuencial y lógico de tal manera que los temas van de manera ascendente según el grado de complejidad facilitando de esta forma la comprensión y el aprendizaje. Contiene ejemplos prácticos, capturas de dispositivos reales, notas aclaratorias y recomendaciones para el examen que ayudan y facilitan la comprensión del temario.
 
La lectura metódica, la realización de prácticas y la complementación con test de preguntas harán sin duda llegar a la obtención de la tan valorada
certificación CCNA 200-301, convirtiéndose posteriormente en un medio de consulta permanente tanto para principiantes como también para profesionales.
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1.5.57 CC-2.5.5. Tamaño del objetivo.
1.5.58 CC-2.5.6. Mecanismos de entrada concurrentes
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1.5.60 CC-3.1.2. Idioma de las partes
1.5.61 CC-3.1.3. Palabras raras o inusuales
1.5.62 CC-3.1.4. Abreviaturas
1.5.63 CC-3.1.5. Nivel de lectura
1.5.64 CC-3.1.6. Pronunciación
1.5.65 CC-3.2.1. Al recibir el foco
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1.5.69 CC-3.2.5. Cambio a petición
1.5.70 CC-3.3.1. Identificación de errores
1.5.71 CC-3.3.2. Etiquetas o instrucciones
1.5.72 CC-3.3.3. Sugerencias de error
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1.5.75 CC-3.3.6. Prevención de errores (todos)
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CAPÍTULO 2. HERRAMIENTAS PARA LA VALIDACIÓN DE LA ACCESIBILIDAD WEB
A1 BASADAS EN NAVEGADOR
A2 APLICACIONES DE ESCRITORIO
A2.1 Herramientas de Accesibilidad Web de Windows
A2.2 Mediante servicios web externos
BIBLIOGRAFÍA	Cuando se trata de Accesibilidad Web, se debe tener un conocimiento sobre el medio, los usuarios y la tecnología a emplear. Aunque algunas herramientas pueden ayudarnos a solventar y mejorar la accesibilidad de nuestras páginas, es importante tener los conocimientos teóricos y sus posibles soluciones.

Con este libro, descubrirá la importancia de este aspecto de una forma práctica y didáctica adentrándose de lleno en los principales estándares de WCAG 2.1, WAI-ARIA y SMIL.

Una vez finalizado este libro, se habrán adquirido los conocimientos necesarios para poder enfrentarse a cualquier desafío que pueda surgir durante el proceso de la implementación de la Accesibilidad Web, tanto en páginas, como en aplicaciones web.
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ÍNDICE ALFABÉTICO.	Hoy en día es indudable que Google es un mundo en sí mismo, un mundo del que todos quieren formar parte, y del que los que no lo conocen no saben lo que se pierden.
Salvo el buscador y ciertas herramientas que se ofrecen a empresas, Google se caracteriza por aportar software libre y/o gratuito para todos los usuarios que así lo requieran. Desde correo electrónico, pasando por mapas virtuales, hasta llegar a herramientas ofimáticas, todo ello combinado y dirigido desde su propio buscador.
Pues bien, esta obra propone un viaje a través de algunas de sus herramientas, de forma que nos ayuden de forma personal y profesional a manejar mejor este nuevo mundo que se encuentra dentro del universo de Internet y que puede utilizarse de forma personal o cooperativa. Abarca desde el uso y manejo de su buscador, hasta seguir poco a poco con el conocimiento de muchas de sus herramientas.
Una de las mayores ventajas es la absoluta independencia de la plataforma en la que trabajemos y la compatibilidad total entre diferentes usuarios y ubicaciones.
Es una obra destinada a público de diferentes niveles de conocimiento informático, ya que lo que propone va desde el conocimiento básico hasta el conocimiento cooperativo de las distintas aplicaciones.
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Índice alfabético	La edición empresarial de Java es una de las tecnologías de desarrollo más demandadas actualmente. Sin embargo, JEE ofrece solo un conjunto de herramientas básicas y se apoya en otros frameworks para poder crear proyectos sólidos cuyo mantenimiento sea lo más fácil posible. Spring es, sin
duda, el framework por excelencia sobre el que se construyen aplicaciones empresariales en Java. Es una herramienta opensource capaz de integrarse con
otros frameworks como Hibernate o Struts2 y que nos ofrece un marco ideal para que nuestras aplicaciones se desarrollen de forma limpia y cohesionada a través de técnicas como la inyección de dependencias o los aspectos.
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• Descubre el framework Spring
• Aprende conceptos clave como la inversión de control
• Descubre la programación orientada a aspectos
• Aplica inyección de dependencias con XML o anotaciones
• Desarrolla aplicaciones web MVC con Spring
• Facilita la validación de formularios e internacionalización de aplicaciones
• Integra Spring con Hibernate para acceder a bases de datos
• Añade correo electrónico y acceso a colas de mensajes
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ello contaremos con el servidor web Apache, el intérprete de PHP y el gestor de bases de datos MySQL. Además se han añadido dos nuevos capítulos en los que analizaremos las últimas características del lenguaje.
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INTRODUCCIÓN
¿QUÉ ES EL SEO Y POR QUÉ ESTOY LEYENDO ESTO?
¿Y QUÉ PASA CON LAS PEQUEÑAS EMPRESAS?
¿DEBO DEJAR EL SEO DE MI EMPRESA EN MANOS DE UN PROFESIONAL?.
¿QUÉ RESULTADOS PUEDO OBTENER SIGUIENDO ESTAS RECOMENDACIONES?
¿SE CONSIDERA EL SEO POSICIONAMIENTO DE PAGO?.
¿QUÉ PARTES DE MI WEB TIENEN EN CUENTA LOS BUSCADORES?
OBJETIVOS SMART.
CAPÍTULO 1. TODAVÍA NO TENGO MI PÁGINA WEB, ¿QUÉ CONSEJOS DEBO TENER EN CUENTA?.
1.1 CONSIDERACIONES SOBRE LA PÁGINA WEB.
1.2 EL HOSTING, O EL LUGAR DONDE SE VA A GUARDAR TU PÁGINA
1.3 ¿NECESITO EL HOSTING MÁS CARO DEL MUNDO?
1.4 APUNTES SOBRE EL DOMINIO QUE DEBEMOS ADQUIRIR.
1.5 LOS QUINCE SEGUNDOS DEL ‘VISITANTE INTERESADO’
1.6 TRANSMITIR UNA IDEA EN CINCO SEGUNDOS.
1.7 MI SOBRINO ME HACE LA PÁGINA GRATIS, QUE ÉL SABE DE ESAS COSAS.
1.8 ¡HAY LUGARES QUE TE HACEN LA PÁGINA AUTOMÁTICAMENTE Y POR MUY POCO DINERO!
1.8.1 Página tipo Wordpress.com y Blogger.
1.8.2 Páginas automáticas mediante plantillas.
1.9 DISEÑO RESPONSIVE: QUE NUESTRA PÁGINA FUNCIONE EN TODAS LAS RESOLUCIONES
1.10 SEGURIDAD DE LA PÁGINA: UNA CUESTIÓN CRUCIAL.
1.11 ¿BLOG O NO BLOG? ESA ES LA CUESTIÓN
1.11.1 Ventajas.
1.11.2 Inconvenientes.
1.11.3 Buenas prácticas.
CAPÍTULO 2. SEO EN LA PÁGINA WEB: LO BÁSICO.
2.1 INTRODUCCIÓN
2.2 NO HAY QUE ENSEÑAR NUESTRO PRODUCTO, TIENEN QUE QUERER VERLO
2.3 CONTENIDO DE CALIDAD Y PALABRAS CLAVE.
2.3.1 ¿Cuál es mi cliente potencial?
2.3.2 Las palabras clave
2.3.3 Tipos de palabras clave.
2.3.4 ¿Qué busca un usuario al poner una palabra clave?.
2.3.5 El Deep Learning lo cambia todo.
2.3.6 Herramientas para hacer una buena búsqueda de nuestras palabras
2.3.7 El contenido relevante
2.3.8 Los vídeos, más importantes de lo que creemos.
2.3.9 Vídeos: cómo enfocarlos correctamente.
2.3.10 Si publicas vídeos díselo a los buscadores.
2.4 TENGO UNA PEQUEÑA EMPRESA Y NO SÉ SOBRE QUÉ ESCRIBIR, ¿QUÉ HAGO?.
2.5 LOS TRABAJADORES SON NUESTROS ALIADOS SI TENEMOS LAS COSAS CLARAS
2.5.1 Creación y transmisión de un Manual de contenido
2.5.2 Premios por escribir
2.5.3 La última pincelada.
2.6 SUBIENDO EL CONTENIDO: PARTE DE LA RECETA DEL ÉXITO.
2.6.1 ¿Cómo subo el contenido?
2.6.2 ¿Qué recomendaciones debo tener en cuenta?
2.6.3 ¿Por qué tengo que hacer todas estas cosas? ¿De verdad es importante?
2.7 TENGO ATENCIÓN TELEFÓNICA, PERO NO SE LO DIGAS A NADIE
2.8 UTILIZA IMÁGENES PROFESIONALES
2.8.1 Publica imágenes reales de tu negocio.
2.8.2 Sube imágenes realizadas por un profesional.
2.8.3 Añade el logo de tu empresa y el nombre del dominio a todas las imágenes
2.8.4 Ten cuidado con los derechos de autor.
2.9 MENÚ ACCESIBLE, O CÓMO FACILITAR LAS COSAS A TUS VISITANTES
2.10 ATRACCIÓN A PRIMERA VISTA –LANDING PAGE–. ¿CÓMO SABE UN BUSCADOR SI ES INTERESANTE?
2.10.1 El porcentaje de rebote
2.10.2 Tiempo de la sesión
2.11 FORMULARIO DE CONTACTO.
2.12 ENGANCHANDO AL VISITANTE: TRUCOS PARA QUE VUELVA.
2.12.1 Introducción.
2.12.2 Canales de contacto
2.12.3 Qué decir y cómo hacerlo.
2.12.4 Qué no decir y por qué no hacerlo
2.12.5 Periodicidad y actualizaciones.
2.12.6 ¿Cuál es el mejor día de la semana para enviar comunicaciones?
CAPÍTULO 3. SEO EN TU PÁGINA WEB: LO QUE ESTÁ ESCONDIDO.
3.1 INTRODUCCIÓN
3.2 LINKBUILDING: AUTORIDAD DE DOMINIO Y BACKLINKS
3.2.1 ¿Qué es la autoridad de dominio y de página?
3.2.2 Backlinks.
3.2.3 ¿Qué es más importante, el linkbuilding o contenido de calidad?
3.2.4 Mejorar la autoridad de dominio.
3.3 CONTENIDO BIEN SUBIDO. AUDITORÍA DE CONTENIDO.
3.4 CONTENIDO DUPLICADO.
3.5 OTROS PUNTOS QUE ESTÁN ESCONDIDOS Y DEJAMOS BAJO LA ALFOMBRA
3.5.1 AMP (Accelerated Mobile Pages)
3.5.2 Sitemap.
3.5.3 No indexación voluntaria e involuntaria.
3.5.4 HTTPS.
3.5.5 Migraciones de dominio
CAPÍTULO 4. LAS REDES SOCIALES, ESCURRIDIZAS ALIADAS
4.1 INTRODUCCIÓN
4.2 ¿ME METO O NO ME METO EN REDES SOCIALES?
4.2.1 ¿Tengo recursos para meterme en las redes sociales?.
4.2.2 ¿Cuál es el mayor peligro de las redes sociales?
4.2.3 ¿En cuáles me meto? ¿Qué las diferencia?
4.2.4 ¿Quién va a llevar tu red social?.
4.3 SIGUE A TU COMPETENCIA, ELLA TE VA A SEGUIR A TI
4.4 CREANDO NUESTRO PERFIL
4.5 EMPLOYEE BRANDING: CÓMO LOGRAR ENGAGEMENT A TRAVÉS DE LOS EMPLEADOS
4.5.1 ¿Qué es el Employee Branding y por qué es tan importante?.
4.5.2 Beneficios y peligros del Employee Branding.
4.5.3 ¿Cómo puedo desarrollar el Employee Branding?.
CAPÍTULO 5. ESTUDIANDO A LA COMPETENCIA.
5.1 ¿POR QUÉ TENEMOS MIEDO A MIRAR A NUESTRO ALREDEDOR?.14
5.2 ¿POR QUÉ DEBEMOS VIGILAR A NUESTRA COMPETENCIA?.
5.3 LIMITANDO EL SEGUIMIENTO A REALIZAR.
5.3.1 Número de empresas a estudiar.
5.3.2 Periodicidad del estudio
5.4 ¿CÓMO HAGO EL SEGUIMIENTO DE MI COMPETENCIA?
¿QUIÉN ASUME LA TAREA?
5.4.1 Redes sociales
5.4.2 Posicionamiento orgánico
5.4.3 Posicionamiento de pago.
CAPÍTULO 6. DIVERTIDAS HERRAMIENTAS DE MEDICIÓN.
6.1 INTRODUCCIÓN
6.2 GOOGLE ANALYTICS
6.3 GOOGLE SEARCH CONSOLE.
6.4 ESTADÍSTICAS DE FACEBOOK
6.5 ¿POR QUÉ MIS VISITANTES ABANDONAN MI PÁGINA WEB?
CONSEJOS BÁSICOS
6.5.1 Introducción
6.5.2 Contenido desfasado.
6.5.3 Velocidad de carga lenta
6.5.4 Página compleja o con usabilidad pobre
6.5.5 Publicidad abusiva, pop ups molestos y otras prácticas similares
6.5.6 Información cerrada.
6.5.7 Uso de audio o video intrusivo
6.5.8 Contenido y diseño aburrido.
6.5.9 Legibilidad pobre.
CAPÍTULO 7. SEO PROFESIONAL, SI LO PUEDO HACER YO Y ME SALE GRATIS PARA QUÉ CONTRATARLO
CAPÍTULO 8. APÉNDICE
A.1 ¿QUÉ ES Y POR QUÉ NECESITO MI PROPIO “FUNNEL DE VENTAS”?
A.2 ALINEACIÓN DEL DPTO. COMERCIAL CON EL DE MARKETING ONLINE
A.2.1 Validar perfiles
A.2.2 Contenido de calidad
A.2.3 Optimizar el embudo de ventas.
A.2.4 Definir los visitantes cualificados.
A.2.5 Definir las métricas
A.2.6 Alinearse para tratar con homogeneidad
A.3 ¿QUÉ ES EL SEM?.
CONCLUSIONES
GLOSARIO	El proposito de este libro es que el lector adquiriera los conocimientos, habilidades y estrategias necesarias para lograr posicionar su página Web en las primeras posiciones.
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PARTE I. LOS PILARES. SOCIAL MEDIA MANAGEMENT

CAPÍTULO 1. LA WEB SOCIAL
1.1 DEL 1.0 AL 2.0, LA NUEVA ERA DE LA CONVERSACIÓN
1.1.1 La Web social: mucho más que un simple medio de comunicación.
1.1.2 Adiós al discurso, hola a la conversación.
1.1.3 “¡Son las personas, estúpido!”
1.1.4 ¿Qué es, entonces, una red social?
1.2 PRINCIPALES PLATAFORMAS SOCIALES
1.2.1 Tipología de las redes sociales
1.2.2 El blog.
1.2.3 Facebook.
1.2.4 Twitter.
1.2.5 Google+.
1.2.6 LinkedIn
1.2.7 YouTube
1.2.8 Instagram.
1.2.9 Pinterest.
1.2.10 Otras plataformas sociales.
1.3 LA EMPRESA EN LA RED.
1.3.1 ¿Por qué las empresas deben estar en las redes sociales?.
1.3.2 ¿Cómo deben conversar las organizaciones en los medios sociales?.
1.3.3 La importancia del contenido
1.3.4 La empresa abierta
1.3.5 Social recruiting
1.4 LA REPUTACIÓN ONLINE.
1.4.1 La nueva era de la recomendación social
1.4.2 La escucha activa
1.4.3 Herramientas para la monitorización y la reputación online.
1.4.4 Gestión de crisis online.

CAPÍTULO 2. COMMUNITY MANAGEMENT
2.1 ¿QUÉ ES UN COMMUNITY MANAGER?
2.1.1 ¡Se necesita community manager!
2.1.2 Definición de community manager.
2.2 FUNCIONES Y TAREAS DEL COMMUNITY MANAGER
2.2.1 Funciones principales del community manager
2.2.2 Antes de empezar a conversar, conoce tu comunidad.
2.2.3 Tareas cotidianas del community manager.
2.2.4 Un día en la vida de un community manager
2.2.5 Lo que un buen community manager nunca debe hacer.
2.3 PERFIL DEL COMMUNITY MANAGER.
2.3.1 ¿Qué cualidades debe poseer un community manager?
2.3.2 Contratar a un community manager
2.3.3 Community manager: ¿interno o externo?
2.4 LOS ROLES DEL COMMUNITY MANAGEMENT.
2.4.1 Diferentes especializaciones del community management.
2.4.2 Social media manager.
2.4.3 Social commerce manager
2.5 LAS HERRAMIENTAS DEL COMMUNITY MANAGEMENT. 
2.5.1 Herramientas a tutiplén. 
2.5.2 Herramientas imprescindibles para un community manager 
2.6 LAS REGLAS DEL JUEGO 
2.6.1 El protocolo de comportamiento: la netiqueta 
2.6.2 Aspectos legales que debe conocer el community manager. 

CAPÍTULO 3. MARKETING ONLINE.
3.1 MARKETING DE CONTENIDOS
3.1.1 El inbound marketing
3.1.2 Marketing de contenidos.
3.1.3 Formatos de contenido para la Web social
3.1.4 Herramientas de marketing de contenidos
3.2 MARKETING EN BUSCADORES. POSICIONAMIENTO
3.2.1 Posicionamiento SEO: concepto y buscadores.
3.2.2 Posicionamiento SEO: factores de ranking.
3.2.3 Posicionamiento de pago SEM.
3.2.4 SEO local. Geoposicionamiento.
3.2.5 Herramientas para el posicionamiento
3.3 SOCIAL CRM
3.3.1 El social CRM: construir relaciones con el cliente.
3.3.2 La primera pata de la estrategia social CRM: conocer el mercado.
3.3.3 La segunda pata de la estrategia de social CRM: ventas y fidelización
3.3.4 La tercera pata de la estrategia de social CRM: la atención al cliente
3.3.5 Herramientas de social CRM
3.4 PUBLICIDAD ONLINE
3.4.1 La evolución de la publicidad en Internet.
3.4.2 Modelos de pago online
3.4.3 Banners
3.4.4 Publicidad por correo electrónico.
3.4.5 Publicidad en buscadores
3.4.6 Publicidad en vídeo online
3.4.7 Publicidad en las redes sociales
3.4.8 Publicidad en blogs.
3.4.9 Publicidad móvil.
3.5 MARKETING ANALYTICS.
3.5.1 ¿Qué es la analítica?
3.5.2 Marcar objetivos y medirlos
3.5.3 Métricas para redes sociales
3.5.4 Del ROI al IOR.
3.5.5 Herramientas para la analítica.

PARTE II LA CONSTRUCCIÓN. LA ESTRATEGIA PARA CADA RED SOCIAL.

CAPÍTULO 4. CREA TU ESTRATEGIA DE SOCIAL MEDIA
4.1 LA IMPORTANCIA DE TENER UNA ESTRATEGIA DE SOCIAL MEDIA
4.1.1 El error de “estar por estar”.
4.1.2 Por qué tu empresa necesita una estrategia en las redes sociales
4.1.3 Decálogo para elaborar un plan estratégico de comunicación en los social media
4.2 DIAGNÓSTICO DE SITUACIÓN ONLINE
4.2.1 Por qué hacer un análisis de situación online
4.2.2 Analiza tu presencia online.
4.2.3 Análisis DAFO 2.0
4.2.4 Benchmarking social: compárate con la competencia
4.2.5 Analiza tu target
4.3 DEFINICIÓN DE LA ESTRATEGIA DE RED.
4.3.1 Márcate unos objetivos
4.3.2 Elige los canales
4.3.3 Delimita el peso de tus medios: propios/pagados/ganados.
4.3.4 Define tu estrategia de comunicación y de contenidos.
4.3.5 Ejecuta tu estrategia de Red
4.3.6 Protocolo de crisis 2.0.
4.4 EVALUACIÓN DE LA ESTRATEGIA DE RED
4.4.1 Medir para saber si lo estás consiguiendo y poder mejorar
4.4.2 Presupuesto

CAPÍTULO 5. TEMA 1. EL BLOG.
5.1 ¿POR QUÉ UN BLOG?.
5.1.1 Para afianzar tu marca.
5.1.2 Ayuda al posicionamiento.
5.1.3 Es una herramienta perfecta como centro de operaciones
5.1.4 Te ayuda a aprender.
5.1.5 Puedes comercializar tu blog.
5.2 BLOG CORPORATIVO.
5.3 CARACTERÍSTICAS QUE DEBE TENER UN BUEN BLOG.
5.4 PLATAFORMAS BLOG
5.4.1 WordPress
5.4.2 Blogger
5.4.3 Drupal y Joomla
5.4.4 Tumblr.
5.5 MEDIR LA EFECTIVIDAD DE TU BLOG

CAPÍTULO 6. TEMA 2. FACEBOOK
6.1 FACEBOOK: MUCHO MÁS QUE UNA RED SOCIAL
6.2 PÁGINA DE FACEBOOK: PARA ENGANCHAR A TU PÚBLICO OBJETIVO.
6.3 ESTRATEGIA DE CONTENIDOS EN TU PÁGINA DE FACEBOOK.
6.3.1 Consejos para publicar contenidos en tu página de Facebook
6.4 ESTADÍSTICAS DE LA PÁGINA DE FACEBOOK
6.4.1 Información general
6.4.2 Me gusta
6.4.3 Alcance
6.4.4 Visitas a la página
6.4.5 Publicaciones.
6.4.6 Vídeos
6.4.7 Personas.
6.5 FACEBOOK ADS
6.5.1 Cómo hacer una campaña publicitaria en Facebook Ads
6.6 FACEBOOK COMMERCE.
6.7 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA FACEBOOK.

CAPÍTULO 7. TEMA 3. TWITTER
7.1 ¿QUÉ ES TWITTER?.
7.2 CÓMO PUEDE TU NEGOCIO USAR TWITTER.
7.2.1 Consejos para sacar el máximo rendimiento a tu Twitter.
7.3 TWITTER ADS
7.4 TWITTER COMMERCE.
7.5 TWITTER ANALYTICS
7.5.1 Inicio
7.5.2 Tweets
7.5.3 Audiencias.
7.6 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA TWITTER

CAPÍTULO 8. TEMA 4. GOOGLE+.
8.1 ¿QUÉ ES GOOGLE+?.
8.2 PERFIL PERSONAL DE GOOGLE+
8.2.1 Configura tu perfil.
8.2.2 Agrega personas y comparte contenido de forma selectiva
8.2.3 Participa en “comunidades” de tu interés
8.2.4 Crea tus “colecciones” y sigue las que consideres de interés.
8.2.5 Da vida a tus conversaciones con los Hangouts
8.3 PÁGINA DE EMPRESA DE GOOGLE+
8.3.1 Por qué a tu empresa o negocio le conviene tener una página en G+.
8.3.2 Cómo crear una página de G+.
8.4 INSIGHTS: ESTADÍSTICAS PARA TU PÁGINA DE GOOGLE+.
8.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA GOOGLE+.

CAPÍTULO 9. TEMA 5. LINKEDIN 
9.1 LINKEDIN: MUCHO MÁS QUE UN CV ONLINE 
9.2 MANUAL DE USO DE LINKEDIN.
9.3 LINKEDIN PARA EMPRESAS.
9.4 LA ANALÍTICA EN LINKEDIN.
9.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA LINKEDIN

CAPÍTULO 10. TEMA 6. YOUTUBE.
10.1 YOUTUBE: EL REY DEL VÍDEO EN INTERNET.
10.2 CANAL DE YOUTUBE.
10.2.1 Consejos para sacar el máximo rendimiento a tu canal de YouTube
10.3 PUBLICIDAD EN YOUTUBE
10.4 LA ANALÍTICA EN YOUTUBE.
10.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA YOUTUBE.

CAPÍTULO 11. TEMA 7. INSTAGRAM
11.1 INSTAGRAM: JOVEN, MÓVIL Y A LA MODA.
11.1.1 Cómo usar Instagram
11.2 INSTAGRAM FOR BUSINESS
11.3 ANUNCIOS DE INSTAGRAM.
11.4 LA ANALÍTICA EN INSTAGRAM
11.5 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA INSTAGRAM

CAPÍTULO 12. TEMA 8. PINTEREST
12.1 PINTEREST: ELEGANTE PUESTA EN ESCENA
12.1.1 Algunos datos y cifras de Pinterest.
12.1.2 Pines
12.1.3 Tableros.
12.1.4 Feed de inicio
12.1.5 Consejos para empezar en Pinterest
12.2 PINTEREST PARA EMPRESAS.
12.3 PINTEREST ANALYTICS
12.4 KIT DE HERRAMIENTAS ESPECÍFICAS PARA PINTEREST.

MI LISTA RECOMENDADA DE BLOGS DE SOCIAL MEDIA Y
MARKETING ONLINE EN ESPAÑOL.
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1.1 ESTRUCTURA DE UNA APLICACIÓN JAVA. CONTEXTO DE TRABAJO
1.2 TIPOS DE DATOS
1.3 OPERADORES
1.4 JAVA Y LAS MATEMÁTICAS
CAPÍTULO 2. ESTRUCTURAS DE CONTROL
2.1 INTRODUCCIÓN
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7.2 PMI – COTA 
7.3 PMI – ANOTACIÓN 
7.4 PMI – TEXTO DE PROPIEDADES
7.4.1 Actualizar todo 
7.5 PMI – VISTAS DEL MODELO 
7.5.1 Corte 
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8.1.1 Preguntar por elemento 
8.1.2 Medir distancia
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8.1.4 Medir distancia perpendicular
8.1.5 Medir ángulo 
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8.2.1 Propiedades 
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8.2.4 Colores de relaciones de boceto 
8.3 VERIFICAR – ANALIZAR
8.3.1 Franjas de cebra
8.3.2 Sombreado de curvatura
8.3.3 Análisis de cara de desmoldeo 
8.3.4 Peines de curvatura

CAPÍTULO 9. SOLID EDGE PIEZA. PESTAÑA HERRAMIENTAS
9.1 HERRAMIENTAS – MODELO
9.1.1 Diseño
9.1.2 Simplificar
9.2 HERRAMIENTAS – VARIABLES 
9.2.1 Variables
9.2.2 Inspeccionar variables 
9.3 HERRAMIENTAS – VÍNCULOS
9.3.1 Actualización automática 
9.3.2 Actualizar relaciones 
9.3.3 Actualizar todos los vínculos 
9.4 PROPIEDADES 
9.4.1 Adjuntar
9.4.2 Tablas 
9.4.3 Consultar 
9.4.4 Mostrar 
9.5 HERRAMIENTAS – ASISTENTES 
9.5.1 Asistente de errores 
9.5.2 Administrador de asociaciones entre piezas 
9.5.3 Asignar terminales
9.5.4 Pieza ajustable 
9.6 HERRAMIENTAS – ENTORNO
9.6.1 Ver y anotar
9.6.2 Publicar
9.6.3 Engineering Reference 
9.6.4 Simulation Express

CAPÍTULO 10. SOLID EDGE PIEZA. PESTAÑA VER 
10.1 Pintor de piezas
10.2 Paso a paso. Crear estilos de caras 
10.3 Perspectiva
10.4 Administrador de colores

CAPÍTULO 11. INTRODUCCIÓN AL SOLID EDGE PLANO 
11.1 VENTANA ACOPLABLE DE GRUPOS DE PESTAÑAS
11.2 PESTAÑA INICIO – PLANO 
11.2.1 Inicio – Portapapeles 
11.2.2 Inicio – Seleccionar
11.2.3 Inicio – Vistas de dibujo 
11.2.4 Inicio – Tablas
11.2.5 Inicio – Cota 
11.2.6 Inicio – Anotación
11.3 PESTAÑA ABOCETAR – PLANO 
11.3.1 Abocetar – Insertar 
11.3.2 Abocetar – Bloque
11.4 PESTAÑA VERIFICAR – PLANO
11.5 PESTAÑA HERRAMIENTAS – PLANO
11.5.1 Herramientas – Activación de la vista 
11.5.2 Herramientas – Variables 
11.5.3 Herramientas – Asistentes
11.5.4 Herramientas – Entorno 
11.6 PESTAÑA INICIO – VER
11.6.1 Ver – Mostrar 
11.6.2 Ver – Vistas de la hoja 
11.6.3 Ver – Estilo	El objetivo de este libro es que el lector aprenda a diseñar productos de chapa con Solid Edge.
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12.10 ACOTAR CON RECODO.
12.11 REASOCIAR COTAS.
12.12 MARCAR EL CENTRO DE LA CIRCUNFERENCIA.
12.13 ACOTAR CON DIRECTRIZ
12.14 ACOTAR CON COORDENADAS
12.15 ACOTAR CON TOLERANCIA.
12.16 ACOTAR CON OBLICUIDAD.
12.17 ESTILOS DE ACOTACIÓN
12.17.1 Líneas
12.17.2 Símbolos y Flechas
12.17.3 Texto.
12.17.4 Ajustar.
12.17.5 Unidades principales
12.17.6 Unidades alternativas.
12.17.7 Tolerancias.
12.18 ALINEAR TEXTO.
12.19 ACTUALIZAR ACOTACIÓN
12.20 REEMPLAZAR ACOTACIÓN
12.21 ACOTACIÓN RÁPIDA
12.22 ACOTACIÓN EN ESPACIO PAPEL
12.23 MODIFICAR ELEMENTOS DE COTA.
12.24 COTAS DE INSPECCIÓN.
12.25 ESPACIADO DE COTAS
12.26 CORTE DE COTA.
12.27 LINEAL CON RECODO.
12.28 MONITOR DE ANOTACIÓN
12.29 ACOTACIÓN INTELIGENTE.
CAPÍTULO 13. CREAR E INSERTAR BLOQUES.
13.1 INTRODUCCIÓN.
13.2 CREAR UN BLOQUE
13.3 INSERTAR UN BLOQUE.
13.4 INSERTAR UN ARCHIVO
13.5 INSERTAR UN BLOQUE COMO MATRIZ.
13.6 INSERTAR UN BLOQUE CON DIVIDE O GRADÚA.
13.7 GUARDAR UN BLOQUE
13.8 CREAR UN PUNTO DE BASE.
13.9 DESCOMPONER UN BLOQUE
13.10 XPLODE
13.11 DEFINIR ATRIBUTOS.
13.12 VISUALIZAR ATRIBUTOS
13.13 MODIFICAR ATRIBUTOS.
13.14 PALETA DE HERRAMIENTAS
13.15 VISUALIZAR OBJETOS SEGÚN SU POSICIÓN
CAPÍTULO 14. DIBUJO PARAMÉTRICO.
14.1 INTRODUCCIÓN.
14.2 APLICACIÓN DE RESTRICCIONES
14.3 RESTRICCIÓN GEOMÉTRICA.
14.3.1 Restricción de coincidencia
14.3.2 Restricción colineal.
14.3.3 Restricción concéntrica
14.3.4 Restricción fija.
14.3.5 Restricción paralela.
14.3.6 Restricción perpendicular
14.3.7 Restricción horizontal.
14.3.8 Restricción vertical.
14.3.9 Restricción de tangencia.
14.3.10 Restricción de suavizado
14.3.11 Restricción simétrica.
14.3.12 Restricción de igualdad.
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14.6 ADMINISTRADOR DE PARÁMETR	El objetivo de esta obra es que el lector aprenda a gestionar planos técnicos y representar modelos en 3 dimensiones.
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RESPUESTAS TESTS	Con esta obra el lector podrá adquirir las competencias digitales avanzadas que permitan “aprovechar la riqueza de las nuevas posibilidades asociadas a las tecnologías digitales” de acuerdo con Recomendación 2006/962/CE del Parlamento Europeo y del Consejo sobre las competencias clave para el aprendizaje permanente.

Con esta finalidad se introduce al lector, de forma clara y didáctica, en los siguientes temáticas:

• Conceptos básicos informáticos.
• Configuración básica del sistema operativo.
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• Ofimática: Word, Excel, Access.
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Todos los capítulos contienen test de conocimientos resueltos para que el lector pueda evaluar los conocimientos adquiridos.
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10.4.4 Crear nodos
10.5 COMPOSITOR DE VIDEO
10.5.1 La interfaz de edición de vídeo
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