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Guia del Curso
ARGNOO4PO DISENO DE PRODUCTOS
EDITORIALES MULTIMEDIA

Modalidad de realizacién del curso: Online

Titulacién: Diploma acreditativo con las horas del curso

OBJETIVOS

CONTENIDOS

UNIDAD DIDACTICA 1. FUNDAMENTOS CREATIVOS DEL DISENO
GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Principios de asociacién psicolégica
Principios de composicién

El contraste de tono y de escala

Bases de la sintesis visual

La imagen como elemento de comunicacién

Teoria del color
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El color. Simbolismo asociado a los colores

UNIDAD DIDACTICA 2. PROCESO DE DISENO DE PRODUCTOS
EDITORIALES MULTIMEDIA
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Producto editorial multimedia: qué es y cémo se desarrolla

Especificaciones sobre los productos multimedia editoriales. Tipos y plataformas

La gestion del proyecto editorial multimedia. Adaptacién y nuevos pardmetros
Innovacién y conceptos concretos respecto a los procesos editoriales tradicionales

El trabajo en equipo: creacién del grupo de trabajo

Fases del proyecto: de la idea al usuario

Derechos de autor del proyecto editorial multimedia

Bocetos de productos editoriales multimedia

Comunicacién del equipo editorial con el equipo de desarrollo de contenidos
multimedia. (Este epigrafe sélo se cumplimentara si existen requisitos legales para el
ejercicio de la profesion)9. Requisitos oficiales de los centros: (Este epigrafe sélo se
cumplimentard si para la imparticién de la formacion existe algin requisito de
homologacién | autorizacién del centro por parte de otra administracién competente.
en el Titulo VI del Reglamento de desarrollo de la misma, aprobado por Real Decreto
1720/2007, de 21 de diciembre. -Incluir la imagen institucional del Servicio Piblico de
Empleo de la Administracion Competente y de las entidades que él designe, con las
pautas de imagen corporativa que se establezcan. -Disponibilidad de un servicio de
atencidn a usuarios que proporcione soporte técnico y mantenga la infraestructura
tecnoldgica y que, de forma estructurada y centralizada, atienda y resuelva las
consultas e incidencias técnicas del alumnado. El servicio, que deberd estar disponible
para el alumnado desde el inicio hasta la finalizacién de la accién formativa, debera
mantener un horario de funcionamiento de mafiana y de tarde, tendra que ser accesible
mediante teléfono y mensajeria electrénica y no podra superar un tiempo de demora
en la respuesta superior a 2 dias laborables. 2. Requisitos técnicos del contenido virtual
de aprendizajePara garantizar la calidad del proceso de aprendizaje del alumnado, el
contenido virtual de aprendizaje de las especialidades formativas no dirigidas a la
obtencidn de certificados de profesionalidad mantendrd una estructura y funcionalidad
homogénea, cumpliendo los siguientes requisitos: -Como minimo, ser los establecidos
en el correspondiente programa formativo que conste en el fichero de especialidades
formativas previsto en el articulo 20. 3 del Real Decreto 395/2007, de 23 de marzo y
esté asociado a la especialidad formativa para la que se solicita inscripcion. -Estar
referidos tanto a los conocimientos como a las destrezas préacticas y habilidades
recogidas en los objetivos de aprendizaje de los citados programas formativos, de

manera que en su conjunto permitan conseguir los resultados de aprendizaje



10.
11.
12.
13.
14.

previstos. -Organizarse a través de indices, mapas, tablas de contenido, esquemas,
epigrafes o titulares de facil discriminacién y secuenciase pedagégicamente de tal
manera que permiten su comprensién y retencién. -No ser meramente informativos,
promoviendo su aplicacién practica a través de actividades de aprendizaje
(autoevaluables o valoradas por el tutor-formador) relevantes para la practica
profesional, que sirvan para verificar el progreso del aprendizaje del alumnado, hacer un
seguimiento de sus dificultades de aprendizaje y prestarle el apoyo adecuado. -No ser
exclusivamente textuales, incluyendo variados recursos (necesarios y relevantes), tanto
estdticos como interactivos (imdgenes, gréficos, audio, video, animaciones, enlaces,
simulaciones, articulos, foro, chat, etc. ). de forma periddica. -Poder ser ampliados o
complementados mediante diferentes recursos adicionales a los que el alumnado
pueda acceder y consultar a voluntad. -Dar lugar a resiimenes o sintesis y a glosarios
que identifiquen y definan los términos o vocablos bésicos, relevantes o claves para la
comprension de los aprendizajes. -Evaluar su adquisicion durante o a la finalizacién de
la accion formativa a través de actividades de evaluacion (ejercicios, preguntas,
trabajos, problemas, casos, pruebas, etc. ), que permitan medir el rendimiento o
desemperio del alumnado

Presentacion de los rasgos generales especificos del producto

La navegacién en productos editoriales multimedia

Esténdares de calidad

Accesibilidad

Normativa de seguridad, salud y proteccién ambiental

UNIDAD DIDACTICA 3. DISENO GRAFICO DE PANTALLAS
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Espacios gréficos de las pantallas

Fases del disefio: idea, desarrollo e integracidn. La organizacién del trabajo
Creacion de elementos graficos y texturales. Utilizacién de bancos de imagenes
Utilizacién del color en el disefio

El texto y su codificacion. Lenguaje bésico sobre tipografia

La tipografia. Estilos y caracteristicas especificas del medio

Caracteristicas técnicas y de legibilidad de las tipografias digitales

Aplicacién del disefio gréfico en el desarrollo de pantallas. La importancia del guién

previo

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

Aplicaciones de software libre

Uso de herramientas informéticas para la edicién de tipografias
Aplicaciones para el disefio y creacién de imagenes
Aplicaciones de tratamiento de fotografia digital

Trabajar con escédneres

Utilizacidén de cdmaras digitales

Software de dibujo vectorial

Aplicaciones de retoque de imdgenes y efectos 2D y 3D

Aplicaciones para crear animaciones y clips de video

. Librerias de efectos y objetos

. Herramientas de retoque, ajustes de color, tamano, filtros, conversién entre formatos,

compresién u otros
Software de maquetacién: integracién de imagenes y textos

Realidad virtual

UNIDAD DIDACTICA 5. ARQUITECTURAS DE PRODUCTOS
EDITORIALES MULTIMEDIA

1.

Definicién de arquitectura de un producto editorial multimedia
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Estructura de los datos y de la informacién a tratar

Estructura y seleccién de software a utilizar

Tipologia y descripcién de los equipos de produccién y de usuario

Clasificacién del producto por su entorno de utilizacién, tecnolégico y de consumo
Estdndares de arquitectura

Arquitecturas de red

Arquitecturas software

Arquitecturas hardware

Arquitecturas de informacién

. Plataformas: compatibilidad e interoperabilidad

. Formato de archivos y almacenamiento

UNIDAD DIDACTICA 6. DESCRIPCION FUNCIONAL DE UN PRODUCTO
EDITORIAL MULTIMEDIA

1.
2.
3.

Definicién de una descripcién funcional ajustada al guién
Disefo de funcionalidades de un producto editorial multimedia

Desarrollo del documento de funcionalidad

LUNIDAD DIDACTICA 7. INTEGRACION DE ELEMENTOS MULTIMEDIA
EN LAS PANTALLAS
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10.

. Tipos de contenidos multimedia: textos, imdgenes, 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

Seleccién de contenidos en relacién al producto multimedia

Arquitectura de las pantallas

El color. Equilibrio de color

Esquemas de composicidn y arquitectura grafica

Principales problemas relacionados con la maquetacién

Distribucién de los elementos y peso informativo

Definicidén de paginas maestras segun el producto multimedia

Previsualizacién de imdgenes en navegadores



11. Accesibilidad. Estdndares, normativas y convenciones

12. Recuperacion de objetos multimedia de repositorios de objetos

UNIDAD DIDACTICA 8. DESARROLLO DE BOCETOS/ESQUEMAS PARA
DISENO MULTIMEDIA

Aplicacién de las normas de estilo en los bocetos
Aplicacién de normas de calidad

Creacién de plantillas de trabajo

Bocetado de diferentes alternativas. Propuestas al cliente
Integracién de la interactividad en los bocetos

Bocetos de la navegacion global del producto multimedia
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Integracién de elementos multimedia en bocetos de productos editoriales multimedia

UNIDAD DIDACTICA 9. DERECHOS LEGALES DE USO DE
CONTENIDOS MULTIMEDIA

Definicién y normativa sobre propiedad intelectual

Ley de Proteccion de Datos

Definicidn de los derechos legales de uso

Tipos de derechos legales de uso

Los derechos de uso de contenidos multimedia

Gestién 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
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Medidas para la utilizacién de forma legal de los recursos multimedia
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