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DISENO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA
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Teleformacion

110 Horas 100%
Subvencionado

Aprende a disefiar productos editoriales multimedia, combinando creatividad y tecnologia.

Descubre cémo aplicar principios graficos, utilizar herramientas de disefio y gestionar contenido
multimedia en plataformas interactivas.

Desarrolla proyectos con estructuras innovadoras, atencion al detalle y cumpliendo normativas de

accesibilidad, calidad y derechos legales en cada etapa.

“Learn different, learn with us.”

@ Disefar productos editoriales multimedia.
Y
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Contenidos (ARGN0O04PO)

1. FUNDAMENTOS CREATIVOS DEL DISENO GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES

MULTIMEDIA.
1.1. Principios de asociacidn psicolégica.
1.2. Principios de composicién.
1.3. El contraste de tono y de escala.
1.4. Bases de la sintesis visual.
1.5. La imagen como elemento de comunicacion.
1.6. Teoria del color.
1.7. El color. Simbolismo asociado a los colores.

2. PROCESO DE DISENO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA.

2.1. Producto editorial multimedia: qué es y cdmo se desarrolla.

2.2. Especificaciones sobre los productos multimedia editoriales. Tipos y plataformas.

2.3. La gestidn del proyecto editorial multimedia. Adaptacién y nuevos pardmetros.

2.4, Innovacién y conceptos concretos respecto a los procesos editoriales
tradicionales.

2.5. El trabajo en equipo: creacién del grupo de trabajo.

2.6. Fases del proyecto: de la idea al usuario.

2.7. Derechos de autor del proyecto editorial multimedia.

2.8. Bocetos de productos editoriales multimedia.

2.9. Comunicacion del equipo editorial con el equipo de desarrollo de contenidos
multimedia.

2.10. Presentacién de los rasgos generales especificos del producto.
2.11. La navegacion en productos editoriales multimedia.

2.12. Estadndares de calidad.

2.13. Accesibilidad.

2.14. Normativa de seguridad, salud y proteccidn ambiental.

3. DISENO GRAFICO DE PANTALLAS.

3.1. Espacios graficos de las pantallas.

3.2. Fases del disefio: idea, desarrollo e integracidn. La organizacion del trabajo.

3.3. Creacion de elementos graficos y texturales. Utilizacién de bancos de imagenes.

3.4, Utilizacién del color en el disefio.

3.5. El texto y su codificacién. Lenguaje bdsico sobre tipografia.

3.6. La tipografia. Estilos y caracteristicas especificas del medio.

3.7. Caracteristicas técnicas y de legibilidad de las tipografias digitales.

3.8. Aplicacidn del disefio gréfico en el desarrollo de pantallas. La importancia del
guion previo.

4. USO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS DE DISENO GRAFICO MULTIMEDIA.
4.1. Software mas habitual.

4.2, Aplicaciones de software libre.

4.3. Uso de herramientas informaticas para la edicidn de tipografias.
4.4, Aplicaciones para el disefio y creacion de imagenes.

4.5, Aplicaciones de tratamiento de fotografia digital.

4.6. Trabajar con escéneres.

4.7. Utilizacidn de camaras digitales.

4.8. Software de dibujo vectorial.

4.9. Aplicaciones de retoque de imagenes y efectos 2D y 3D.
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4.10. Aplicaciones para crear animaciones y clips de video.

4.11. Librerias de efectos y objetos.

4.12. Herramientas de retoque, ajustes de color, tamafio, filtros, conversién entre
formatos, compresiéon u otros.

4.13. Software de maquetacion: integracion de imagenes y textos.

4.14. Realidad virtual.

5. ARQUITECTURAS DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA.

5.1. Definicidn de arquitectura de un producto editorial multimedia.

5.2. Estructura de los datos y de la informacién a tratar.

5.3. Estructura y seleccion de software a utilizar.

5.4. Tipologia y descripcién de los equipos de produccién y de usuario.

5.5. Clasificacidn del producto por su entorno de utilizacién, tecnolégico y de
consumo.

5.6. Estandares de arquitectura.

5.7. Arquitecturas de red.

5.8. Arquitecturas software.

5.9. Arquitecturas hardware.

5.10. Arquitecturas de informacién.

5.11. Plataformas: compatibilidad e interoperabilidad.
5.12. Formato de archivos y almacenamiento.

6. DESCRIPCION FUNCIONAL DE UN PRODUCTO EDITORIAL MULTIMEDIA

6.1. Definicién de una descripcion funcional ajustada al guion.
6.2. Disefio de funcionalidades de un producto editorial multimedia.
6.3. Desarrollo del documento de funcionalidad.

7. INTEGRACION DE ELEMENTOS MULTIMEDIA EN LAS PANTALLAS.
7.1. Tipos de contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones
2Dy 3D, iconos, elementos interactivos y otros.
7.2. Caracteristicas de los contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos,
animaciones 2D y 3D, elementos interactivos y otros.
7.3. Seleccion de contenidos en relacién al producto multimedia.
7.4. Arquitectura de las pantallas.

7.5. El color. Equilibrio de color

7.6. Esquemas de composicién y arquitectura grafica.

7.7. Principales problemas relacionados con la maquetacion.

7.8. Distribucion de los elementos y peso informativo.

7.9. Definicion de paginas maestras segun el producto multimedia.

7.10. Previsualizacién de imagenes en navegadores.
7.11. Accesibilidad. Estandares, normativas y convenciones.
7.12. Recuperaciéon de objetos multimedia de repositorios de objetos.

8. DESARROLLO DE BOCETOS/ESQUEMAS PARA DISENO MULTIMEDIA.

8.1. Aplicacidn de las normas de estilo en los bocetos.

8.2. Aplicacidn de normas de calidad.

8.3. Creacion de plantillas de trabajo.

8.4. Bocetado de diferentes alternativas. Propuestas al cliente.

8.5. Integracidn de la interactividad en los bocetos.

8.6. Bocetos de la navegacion global del producto multimedia.

8.7. Integracidn de elementos multimedia en bocetos de productos editoriales

multimedia.
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9. DERECHOS LEGALES DE USO DE CONTENIDOS MULTIMEDIA.

9.1.
9.2.
9.3.
9.4.
9.5.
9.6.
9.7.
9.8.
9.9.

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.

Gestion colectiva de los derechos legales de uso de contenidos multimedia.
Documentacidn sobre los derechos de uso de contenidos multimedia.
Gestiones administrativas, de alquileres y pagos de derechos de autor.
Medidas para la utilizacidon de forma legal de los recursos multimedia.

@ Requisitos para realizar el Curso

El curso estd 100% subvencionado (gratuito) tanto para trabajadores en activo como para
desempleados inscritos en la Oficina de Empleo.

En todo caso, debido a los requisitos de la convocatoria las plazas estan limitadas. Enviar la
documentacion y cumplir requisitos no garantiza la obtencion de una plaza.

Tendras preferencia en la inscripcidn del curso si cumples uno de estos requisitos: trabajadores/as a
tiempo parcial y con contrato temporal, trabajadores/as auténomos, personal con baja
cualificacién, mujeres, personal con discapacidad, desempleados/as de larga duracion (plazas
limitadas), trabajadores/as afectados por un ERTE, trabajadores/as afectados por un ERE,
trabajadores/as de Pymes, trabajadores/as jovenes demandantes de empleo.

Este curso pertenece a la convocatoria de formacion Nacional 2024. Puedes realizar varios cursos
dentro de esta convocatoria. Consulta nuestros cursos gratuitos.

Realizando con éxito el curso, conseguiras un diploma acreditativo de la realizacion del curso.

iContacta con nosotros y te informaremos!

&l 910101080 @ 662 51 66 65 & hola@miscursosyformacion.com
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