FORMACION ONLINE 100% BONIFICADA

DISENO DE PRODUCTOS

EDITORIALES MULTIMEDIA

Curso bonificado por Fundacion Tripartita y Seguridad Social. No supone ninglin coste para empresa ni trabajador
Duracién: 60 horas | Modalidad: online

UNIDAD FORMATIVA 1. DISENO GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA UNIDAD
DIDACTICA
1. FUNDAMENTOS CREATIVOS DEL DISENO GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA
Principios de asociacidn psicoldgica
Principios de composicion
El contraste de tono y de escala.
Bases de la sintesis visual
La imagen como elemento de comunicacién.
Teoria del color.
El color. Simbolismo asociado a los colores.

UNIDAD DIDACTICA 2. PROCESO DE DISENO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA
Producto editorial multimedia: qué es y como se desarrolla.
Especificaciones sobre los productos multimedia editoriales. Tipos y plataformas.
La gestidn del proyecto editorial multimedia. Adaptacion y nuevos parametros.
Innovacién y conceptos concretos respecto a los procesos editoriales tradicionales.
El trabajo en equipo: creacion del grupo de trabajo.
Fases del proyecto: de la idea al usuario.
Derechos de autor del proyecto editorial multimedia
Actuaciones civiles y penales
Bocetos de productos editoriales multimedia.
Comunicacion del equipo editorial con el equipo de desarrollo de contenidos multimedia
Presentacién de los rasgos generales especificos del producto.
La navegacién en productos editoriales multimedia.
Estdndares de calidad.
Accesibilidad
Normativa de seguridad, salud y proteccién ambiental.

UNIDAD DIDACTICA 3. DISENO GRAFICO DE PANTALLAS
Espacios graficos de las pantallas:
Fases del disefio: idea, desarrollo e integracion. La organizacion del trabajo.
Creacién de elementos graficos y texturales. Utilizacidn de bancos de imagenes.
Utilizacién del color en el disefo:
El texto y su codificacidn. Lenguaje basico sobre tipografia.
La tipografia. Estilos y caracteristicas especificas del medio.
Caracteristicas técnicas y de legibilidad de las tipografias digitales
Aplicacion del disefio grafico en el desarrollo de pantallas. La importancia del guién previo.

UNIDAD DIDACTICA 4. USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS DE DISENO GRAFICO MULTIMEDIA.



Software mds habitual.

Aplicaciones de software libre.

Uso de herramientas informaticas para la edicidn de tipografias.

Aplicaciones para el disefo y creacidon de imagenes.

Aplicaciones de tratamiento de fotografia digital.

Trabajar con escaneres.

Utilizacidon de camaras digitales.

Software de dibujo vectorial.

Aplicaciones de retoque de imdagenes y efectos 2D y 3D.

Aplicaciones para crear animaciones y clips de video.

Librerias de efectos y objetos.

Herramientas de retoque, ajustes de color, tamafio, filtros, conversidén entre formatos, compresién u
otros.

Software de maquetacién: integracidon de imagenes y textos

Realidad virtual

UNIDAD FORMATIVA 2. DISENO FUNCIONAL Y DE LA INTERACTIVIDAD DE PRODUCTOS MULTIMEDIA
UNIDAD DIDACTICA 1. ARQUITECTURAS DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Definicidn de arquitectura de un producto editorial multimedia

Estructura de los datos y de la informacién a tratar.

Estructura y seleccidn de software a utilizar

Tipologia y descripcion de los equipos de produccidn y de usuario

Clasificacién del producto por su entorno de utilizacion, tecnoldgico y de consumo:

Estandares de arquitectura

Arquitecturas de red.

Eficiencia.

Arquitecturas software

Arquitecturas hardware.

Caracteristicas.

Arquitecturas de informacion.

Plataformas: compatibilidad e interoperabilidad

Formato de archivos y almacenamiento

UNIDAD DIDACTICA 2. DESCRIPCION FUNCIONAL DE UN PRODUCTO EDITORIAL MULTIMEDIA
Definicién de una descripcion funcional ajustada al guién.
Diseno de funcionalidades de un producto editorial multimedia.
Desarrollo del documento de funcionalidad

UNIDAD DIDACTICA 3. INTEGRACION DE ELEMENTOS MULTIMEDIA EN LAS PANTALLAS

Tipos de contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D, iconos,
elementos interactivos y otros.

Caracteristicas de los contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D,
elementos interactivos y otros:

Seleccion de contenidos en relacion al producto multimedia

Arquitectura de las pantallas

El color. Equilibrio de color

Esquemas de composicidn y arquitectura grafica

Principales problemas relacionados con la maquetacién

Distribucion de los elementos y peso informativo

Definicidn de paginas maestras segun el producto multimedia

Previsualizacion de imagenes en navegadores



Accesibilidad. Estandares, normativas y convenciones.
Recuperacién de objetos multimedia de repositorios de objetos.

UNIDAD DIDACTICA 4. DESARROLLO DE BOCETOS/ESQUEMAS PARA DISENO MULTIMEDIA
Aplicacidn de las normas de estilo en los bocetos
Aplicacién de normas de calidad
Creacion de plantillas de trabajo
Bocetado de diferentes alternativas. Propuestas al cliente
Integracidn de la interactividad en los bocetos:
Bocetos de la navegacion global del producto multimedia
Integracién de elementos multimedia en bocetos de productos editoriales multimedia.

UNIDAD DIDACTICA 5. DERECHOS LEGALES DE USO DE CONTENIDOS MULTIMEDIA
Definicién y normativa sobre propiedad intelectual.
Ley de Proteccion de Datos.
Definicion de los derechos legales de uso.
Tipos de derechos legales de uso.
Los derechos de uso de contenidos multimedia.
Gestidn colectiva de los derechos legales de uso de contenidos multimedia.
Documentacién sobre los derechos de uso de contenidos multimedia.
Gestiones administrativas, de alquileres y pagos de derechos de autor.
Medidas para la utilizacidn de forma legal del los recursos multimedia

Si quieres informacion o inscribirte,
pincha aqui y déjanos tus datos
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