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EDUCA BUSINESS SCHOOL

SOMOS EDUCA BUSINESS SCHOOL

EDUCA Business School es una institucién de formacién online especializada en negocios. Como
miembro de la Comisién Internacional de Educacion a Distancia y con el prestigioso Certificado de
Calidad AENOR (normativa ISO 9001) nuestra institucién se distingue por su compromiso con la
excelencia educativa.

Nuestra oferta formativa, ademas de satisfacer las demandas del mercado laboral actual, puede
bonificarse como formacién continua para el personal trabajador, asi como ser homologados en
Oposiciones dentro de la Administracién Pablica. Las titulaciones de EDUCA Business School se
pueden certificarse con la Apostilla de La Haya dotandolos de validez internacional en mas de 160
paises.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

RANKINGS DE EDUCA BUSINESS SCHOOL

Educa Business School se engloba en el conjunto de EDUCA EDTECH Group, que ha sido reconocido
por su trabajo en el campo de la formacién online.

Todas las entidades bajo el sello EDUCA EDTECH comparten la misién de democratizar el acceso a la
educacién y apuestan por la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la
investigacion. Gracias a ello ha conseguido el reconocimiento de diferentes rankings a nivel nacional e
internacional.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

BY EDUCA EDTECH

Educa Business School es una marca avalada por EDUCA EDTECH Group, que esta compuesto por un
conjunto de experimentadas y reconocidas instituciones educativas de formacién online. Todas las
entidades que lo fForman comparten la misién de democratizar el acceso a la educacién y apuestan por
la transferencia de conocimiento, por el desarrollo tecnolégico y por la investigacién.
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METODOLOGIA LXP

La metodologia EDUCA LXP permite una experiencia mejorada de aprendizaje integrando la Al en los
procesos de e-learning, a través de modelos predictivos altamente personalizados, derivados del
estudio de necesidades detectadas en la interaccion del alumnado con sus entornos virtuales.

EDUCA LXP es fruto de la Transferencia de Resultados de Investigacion de varios proyectos

multidisciplinares de I+D+i, con participacion de distintas Universidades Internacionales que apuestan
por la transferencia de conocimientos, desarrollo tecnoldgico e investigacion.

\{:}, 1. Flexibilidad

)

O Aprendizaje 100% online y flexible, que permite al alumnado estudiar
= donde, cuando y como quiera.

2. Accesibilidad

[_r\@',ﬁl Cercania y comprension. Democratizando el acceso a la educacion
— trabajando para que todas las personas tengan la oportunidad de seguir
formandose.

3. Personalizacion

3

linerarios formativos individualizados y adaptados a las necesidades de
cada estudiante.

4. Acompanamiento /S eguimiento docente

Orientacion académica por parte de un equipo docente especialista en su
area de conocimiento, que aboga por la calidad educativa adaptando los
procesos a las necesidades del mercado laboral.

30

304

5. Innovacion

Desarrollos tecnologicos en permanente evolucion impulsados por la Al
mediante Learning Experience Platform.

B

6. Excelencia educativa

0 & Enfoque didactico orientado al trabajo por competencias, que favorece un
aprendizaje practico v significativo, garantizando el desarrollo profesional.



EDUCA BUSINESS SCHOOL

RAZONES POR LAS QUE ELEGIR EDUCA BUSINESS SCHOOL

1 « FORMACION ONLINE ESPECIALIZADA

Nuestros alumnos acceden a un modelo pedagodgico
innovador de mas de 20 aiios de experiencia educativa con
Calidad Europea.

A

Ay |

2- METODOLOGIA DE EDUCACION FLEXIBLE

Con nuestra metodologia estudiaran 100% online y nuestros ar
alumnos/as tendran acceso los 365 dias del ano a la
plataforma educativa.

3. CAMPUS VIRTUAL DE ULTIMA TECNOLOGIA

ﬂ
v

Contamos con una plataforma avanzada con material adaptado a
la realidad empresarial, que fomenta la participacion, interaccion y
comunicacion con alumnos de distintos paises.

(. EDUCA

business school



EDUCA BUSINESS SCHOOL

4- DOCENTES DE PRIMER NIVEL

Nuestros docentes estan acreditados y formados en
Universidades de alto prestigio en Europa, todos en
activo y con una amplia experiencia profesional.

5- TUTORIA PERMANENTE

ﬂ Contamos con un Centro de Atencion al Estudiante CAE,
b que brinda atencion personalizada y acompanamiento

‘ Z:JZ durante todo el proceso formativo.

6- DOBLE MATRICULACION

Algunas de nuestras acciones formativas cuentan con la 4‘ 4‘
llamada Doble matriculacion, que te permite obtener dos
formaciones, ya sean de masters o curso, al precio de una.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Master en Disefo y Desarrollo de Contenidos Editoriales Multimedia
DURACION
@ 1500 horas
MODALIDAD
AN | onune

COMPANAMIENTO
v | *

PERSONALIZADO

Titulaciéon

Titulacién de Master en Diseno y Desarrollo de Contenidos Editoriales Multimedia con 1500 horas
expedida por EDUCA BUSINESS SCHOOL como Escuela de Negocios Acreditada para la Imparticién de
Formacion Superior de Postgrado, con Validez Profesional a Nivel Internacional
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aaaaaaaaaaaaaa ditado para la imparticién de acciones formativas
expide el presente titulo propio

NOMBRE DEL ALUMNO/A
con nmero de documento XXXXXXXXX ha superado los estudios correspondientes de

Nombre del curso

con una duracién de XXX horas, i6n de Educa Business School.

<. EDUCA

business school



EDUCA BUSINESS SCHOOL

Descripcion

El Master en Disefio y Desarrollo de Contenidos Editoriales Multimedia te prepara para liderar en un
sector en constante crecimiento y alta demanda laboral. Con este master, adquiriras habilidades
esenciales en la creacion, disefo y gestion de proyectos editoriales multimedia. Aprenderas a
planificar recursos técnicos y humanos, aplicar estdndares de calidad y publicar contenidos en diversas
plataformas. El dominio de herramientas informaticas de disefio grafico y la elaboracién de prototipos
te permitird innovar en proyectos multimedia interactivos, incluyendo la creacién de contenidos para
dispositivos méviles y web. Ademas, te formaras en el uso avanzado de Adobe Animate, ampliando tus
competencias en animacion y diseno interactivo. Este master es ideal para quienes buscan destacarse
en un mercado competitivo, ofreciendo un enfoque integral y actualizado en la industria editorial
multimedia. Preparate para transformar ideas en experiencias digitales impactantes y llevar tus
proyectos al siguiente nivel.

Objetivos

'- Desarrollar prototipos utilizando herramientas de autor y lenguajes de marcado. - Planificar
proyectos editoriales multimedia integrando recursos técnicos y humanos. - Disefar pantallas
atractivas aplicando fundamentos creativos del diseio grafico. - Implementar estandares de calidad en
la creacion de productos editoriales. - Publicar contenidos multimedia en dispositivos mévilesy en
soporte fisico. - Evaluar la usabilidad de productos mediante pruebas funcionales especificas. - Crear
contenidos interactivos que integren elementos audiovisuales y guiones.

Para qué te prepara

El Master en Disefio y Desarrollo de Contenidos Editoriales Multimedia esta dirigido a profesionalesy
titulados del sector editorial y multimedia que buscan ampliar sus conocimientos en la planificacién,
diseno y publicacién de productos editoriales multimedia. Ideal para aquellos interesados en el uso
avanzado de herramientas de disefo graficoy en la gestién de calidad de contenidos interactivos.

A quién va dirigido

Este master te prepara para liderar proyectos editoriales multimedia con una visién integral, desde la
planificacion y analisis de viabilidad hasta la publicacién en diversos formatos. Aprenderas a aplicar
estandares de calidad, gestionar recursos y disefar prototipos interactivos. Dominaras herramientas
de diseno grafico y técnicas de guién multimedia, asegurando la usabilidad y funcionalidad de los
productos. Ademas, te fFamiliarizards con Adobe Animate CC, optimizando la creaciéon y animacién de
contenidos dindmicos.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

Salidas laborales

'- Disenador de interfaces multimedia - Gestor de proyectos editoriales digitales - Editor de contenidos
interactivos - Disefiador grafico para publicaciones - Especialista en usabilidad de productos digitales -
Desarrollador de prototipos web - Coordinador de calidad editorial multimedia - Productor de
audiovisuales interactivos - Editor de publicaciones en plataformas moéviles y web
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

TEMARIO

PARTE 1. PROYECTOS DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA
UNIDAD DIDACTICA 1. INDUSTRIA MULTIMEDIA EDITORIAL. PRODUCTOS Y MERCADOS

Empresas y estudios multimedia. Panorama actual

Gestién y comunicacion con clientes

Mercados nacionales e internacionales

Productos multimedia desarrollados: paginas web, DVDs, Libros electrénicos, revistas digitales,
periddicos digitales, cursos de formacién on-line, recursos digitales educativos, aplicaciones para
moéviles, widgets y otros.

5. Normativa legal aplicable en el marco multimedia:

1. - Derechos de autory propiedad intelectual

2. - DRM Digital Rights Management (Gestién de Derechos Digitales)

PN

UNIDAD DIDACTICA 2. PLANIFICACION DE PROYECTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

1. Tipo de proyectos editoriales multimedia:

1. - Clasicos
2. -On-line
3. - Off-line

4. - Nuevos soportes
2. Requisitos de productos editoriales multimedia.
. Fases de elaboracion de un proyecto editorial multimedia.
4. Adaptacién de productos editoriales. Creacion de productos editoriales multimedia a partir de
otros existentes:
1. - Creacién y adaptacion de los elementos impresos
2. - Elementos graficos multimedia. Definicion y tipologia.
3. - Del CMYK al RGB: consideraciones importantes a tener en cuenta.
5. Proyectos editoriales multimedia externos e internos:
1. - Diferencias en la gestién y desarrollo
2. - Grados de implicacion de los componentes
3. - Andlisis del cliente y del usuario. Conocer y valorar las diferencias
6. Requisitos del proyecto:
1. - Definidos por el mercado
2. - Definidos por el cliente
7. Desarrollo de esquemas para productos editoriales multimedia:
1. - Andlisis del proyecto, redaccién del documento de especificaciones. Validacién.
2. - Diseno mediante bocetos, presentacion al cliente, modificaciones y mejoras. Validacion
3. - Maquetacién con definicién de estilos y seleccién de herramientas para el desarrollo.
Creacién de prototipos y plantillas. Validacién.
4. - Programacién. Navegacion. Tipologias (Funcionales, de datos, de usabilidad, de usuarios y
de entorno).
5. - Hitos.
6. - Finalizacién, entrega y conclusiones.
8. Herramientas informaticas para la planificacion

w
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

UNIDAD DIDACTICA 3. APLICACION DE ESTANDARES DE CALIDAD EN PRODUCTOS EDITORIALES
MULTIMEDIA

1. Definicion y descripcién de estandares de calidad.
1. - World Wide Web Consortium (W3C)
2. - Normas ISO aplicables.
3. - Otras organizaciones.
4. - Beneficios de su uso
2. Definiciény objetivos de la usabilidad:
1. - Principios de usabilidad: disefio centrado en el usuario.
2. - Medidas empiricas y relativas.
3. - Estandares
3. Accesibilidad a productos multimedia.
1. - Definicién y pautas a seguir en los entornos mas cercanos: Espafnay UE
2. - Legislacion en Espana: Normativa UNE 139803:2004
3. - Legislacion en Europa: Normativa CWA 15554:2006
4. - Beneficios de la aplicacion de la normativa.
5. - Acceso multilinglie a productos multimedia.
6. - Prevision en composiciony tiempos.
7. - Organizacion de proyectos multilinglies
8. - Adaptacién de espacios y contenidos para futuras versiones.

UNIDAD DIDACTICA 4. PLANIFICACION DE RECURSOS TECNICOS Y HUMANOS DE UN PRODUCTO
EDITORIAL MULTIMEDIA.

1. El proceso de planificacién. Eficiencia y eficacia. Pardmetros de medicion.
2. Recursos técnicos a utilizar en el desarrollo de productos multimedia (e_book, pagina web, DVD
interactivo, recurso digital educativo y otros.)
Adecuacion de los recursos tecnoldgicos; permisos de acceso a la informacion.
Sistemas de comunicacion entre los equipos
Evaluacion de los recursos humanos
Herramientas informaticas para la planificacién
Técnicas para la planificacién de recursos:
1. - Diagramas de Gantt
2. - Diagramas de Pert
8. Seguimiento y mantenimiento del plan de trabajo:
1. - Coordinacién interna
2. - Seguimiento diario mediante herramientas informaticas.

Nouvbkw

UNIDAD DIDACTICA 5. ANALISIS DE LA VIABILIDAD DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

1. Viabilidad de un producto multimedia
1. - Oportunidades del mercado
2. - Valoracion del riesgo
2. Relacién coste/beneficio y oportunidad del producto multimedia
1. - Previsiones de ingresos
2. - Presupuesto de compras
3. - Previsiones sobre gastos estructurales
4. - Presupuesto de inversiones
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5. - Presupuestos de financiacion

. Costes de recursos humanos.
. Costes de recursos técnicos. Factores de coste:

1. - Entornos tecnolégicos y equipos electrénicos
2. - Entornos de destino
3. - Entornos de difusién
4. - Entornos tecnoldgicos de publicacion
Costes de elementos multimedia
Estimacion de costes y de tiempos.
Realizaciéon de presupuestos.
Control de un presupuesto estdtico
1. - Planteamiento de un presupuesto flexible: feed back de las desviaciones
2. - Punto de equilibrio-punto muerto
3. - Control de un presupuesto estatico
Herramientas informaticas para planificacion y realizacién de presupuestos

UNIDAD DIDACTICA 6. LIBROS DE ESTILO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

1.
2.

(9,

11.

Definicién de libro de estilo: funcionalidad y objetivos.
Plantillas en los libros de estilo

1. - Convenciones

2. - Categorias

3. - Navegacién

. Normas de utilizacién de:

1. - Elementos basicos de diseno: punto, linea, plano
Los graficos: color, semidtica, tamanos y otros.

. Mapas de bits y vectores. Especificaciones.
. Especificaciones de trabajo de color en pantalla:

1. - RGB frente a CMYK. El trabajo con el color luz
2. - Conceptos basicos. Adaptaciéon a los sistemas multimedia.
3. - Los sistemas de correspondencia cromatica. De PANTONE® a TRUMATCH

. Recomendaciones sobre elementos multimedia. Visuales y de audio:

1. -lconos, botones, hojas de estilo ccs, applets, widgets, colecciones de fotografias o
graficos, librerias de aplicaciones java o flash, clips de video, clips de audio, etc.

2. - Formatos de los elementos multimedia adecuados al producto considerado: pesos de los
archivos, duracién maxima de los clips de video, calidad de los archivos de sonido y musica,
etc.

. Elementos dindmicos del producto multimedia. Especificaciones
. La navegaciony la interaccién. Tablas y listas de cédigos.
. Las imagenes. Recomendaciones de uso:

. - Blisqueda de imagenes que transmitan el mensaje predeterminado.

. - Creacion de bibliotecas de graficos y acceso a bancos de imagenes

. - La propiedad intelectual: derechos de autory de copia

. - Creative Commonsy los Royalties.

. - Crear una biblioteca de graficos. Trabajar con galerias de clip art

. - Creacién y desarrollo de Ilustraciones. Encargo a terceros

Los textos: tipografias, color, tamanos y otros. Convenciones y normas de uso:
1. - Tipografias. Terminologia basica.
2. - Tipos de fuente: serifas,sans serif, script,...

AU WN =
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w

. - Normas de disefo para elegir y utilizar fuentes
. - Formatos de fuente: Pstcript Tipo 1, Multiple Master, TrueType, OpenType. Combinacion
de formatos.
- Gestionar tipografias en MACy en PC
- Manipulacién: controles de caracter, incrementos, kerning, controles de parrafo,
equilibrio de columnas, alineacién vertical e incrustacién de graficos.
7. - Hojas de estilo: objetivos y creacion de una sistematica de trabajo.
8. - Personalizacion de tipografias: crear contornos, editar contornosy crear nuevas fuentes.
9. - Utilizacién de hojas de estilo.
10. - Utilizacién de fuentes en una web
11. - Hojas de estilo en cascada (CSS)
12. - Adaptacion de elementos utilizados en formatos impresos a formato digital:
especificaciones
Elaboracion de un libro de estilo.
Disefio y aprobacién del Manual de imagen corporativa.
1. - Logotipos
. - Graficos
. - Textos
. -Imagenes
. -Banners
. -Layouts
. - Audios y efectos sonoros
. - Videos, brillos, sombras y efectos visuales

N
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UNIDAD DIDACTICA 7. APLICACION DE LA NORMATIVA DE SEGURIDAD, SALUD Y PROTECCION
AMBIENTAL

PN =

Conceptos sobre seguridad, salud y proteccién ambiental en el trabajo

Ley de prevencién de riesgos laborales y proteccién ambiental

Riesgos relacionados con las condiciones de seguridad en empresas de edicién multimedia.
Aplicacién de los planes de seguridad, salud y proteccién ambiental en los procesos de creaciéon
de productos multimedia.

Evaluacién de riesgos especificos en procesos multimedia: Equipos de trabajo, iluminacion,
ergonomia.

. Medidas preventivas relacionadas con los riesgos generales y especificos de productos

multimedia

PARTE 2. DISENO GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

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

Nouvhkhwbn=

Principios de asociaciéon psicolégica
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
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

UNIDAD DIDACTICA 2. PROCESO DE DISENO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

N AWM=

0

10.
11.
12.
13.
14.

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: creacion 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
Presentacion de los rasgos generales especificos del producto

La navegacion en productos editoriales multimedia

Estandares de calidad

Accesibilidad

Normativa de seguridad, salud y proteccién ambiental

UNIDAD DIDACTICA 3. DISENO GRAFICO DE PANTALLAS

N hAWN =

Espacios gréficos de las pantallas

Fases del disefo: idea, desarrollo e integracién. La organizacion del trabajo

Creacién de elementos graficos y textuales. Utilizacién de bancos de imagenes

Utilizacion del color en el disefio

El texto y su codificacién. Lenguaje basico sobre tipografia

La tipografia. Estilos y caracteristicas especificas del medio

Caracteristicas técnicas y de legibilidad de las tipografias digitales

Aplicacién del diseno grafico en el desarrollo de pantallas. La importancia del guién previo

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

N A WN =

0

10.
11.
12.

13.
14.

Software mdas habitual

Aplicaciones de software libre

Uso de herramientas informaticas para la edicién de tipografias
Aplicaciones para el disefio y creaciéon de imagenes
Aplicaciones de tratamiento de fotografia digital

Trabajar con escdneres

Utilizacion de camaras digitales

Software de dibujo vectorial

Aplicaciones de retoque de imagenes 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, conversion entre formatos,
compresion u otros

Software de maquetacion: integracion de imagenes y textos
Realidad virtual

PARTE 3. DESARROLLO DE PROTOTIPOS DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

UNIDAD DIDACTICA 1. VALORACION DE LA COMPLEJIDAD DEL PROTOTIPO CON RELACION AL
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PROYECTO

1. Andlisis de los aspectos relevantes en prototipos terminados:

2. Seleccion de elementos que conforman el prototipo

3. Presentacién plenamente funcional de un fragmento representativo del proyecto, incluyendo:
4. Determinacién de las herramientas necesarias para desarrollar el prototipo en funcién de:

UNIDAD DIDACTICA 2. HERRAMIENTAS DE AUTOR

1. Definiciéon de herramientas de autor
2. Clasificaciéon de las herramientas de autor:
3. Utilizacion de diferentes herramientas de autor existentes:

UNIDAD DIDACTICA 3. LENGUAJES DE MARCADO, DE PRESENTACION Y DE GUIONES

1. Definicién de lenguajes de marcado, de presentacion y de guiones:
2. Utilizaciéon de diferentes herramientas de marcado, de presentacién o de guiones existentes:

UNIDAD DIDACTICA 4. ELABORACION DEL PROTOTIPO

1. Andlisis del disefo previo y de las especificaciones del producto multimedia
2. Montaje del prototipo

3. Montaje de los elementos multimedia en un prototipo

4. Modificaciones en los prototipos

UNIDAD DIDACTICA 5. USO/MANEJO DE HERRAMIENTAS INFORMATICAS DE RECURSOS DE DISENO
INTERACTIVO

1. Herramientas de animacién Web
2. Desarrollo e implementacion de sitios dindmicos con bases de datos
3. Preparacion de estructuras para requisitos especificos

UNIDAD DIDACTICA 6. PROTOTIPOS PARA PAGINAS WEB Y PARA DISPOSITIVOS MOVILES

1. Ensamblado de Widgets de colecciones y repositorios
2. Wireframes

PARTE 4. PUBLICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

UNIDAD DIDACTICA 1. PUBLICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA EN WEB Y PARA
DISPOSITIVOS MOVILES.

1. Fundamentos de la publicacién editorial multimedia en web:
2. Herramientas utilizadas para la publicaciéon en web:

UNIDAD DIDACTICA 2. PUBLICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA EN SOPORTE
FiSICO DIGITAL.

1. Los soportes de la publicacién editorial multimedia.
2. Fundamentos de la publicacién editorial multimedia en soporte fisico digital.
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EDUCA BUSINESS SCHOOL

3. Herramientas utilizadas para la publicacién en soporte fisico digital.
4. Caracteristicas y funcionalidad de las herramientas.
5. Desarrollo de publicaciéon editorial multimedia en soporte fisico digital.

UNIDAD DIDACTICA 3. ACTUALIZACION DE PUBLICACIONES EDITORIALES MULTIMEDIA EN
DIFERENTES SOPORTES.

1. Posibilidades de actualizacién en las diferentes publicaciones.
2. Herramientas utilizadas para la actualizacion de las publicaciones.

PARTE 5. GESTION DE LA CALIDAD DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

UNIDAD DIDACTICA 1. PARAMETROS DE CONTROL DE CALIDAD DE LOS PRODUCTOS EDITORIALES
MULTIMEDIA

ISO 9000

Factores de calidad ISO 9126
Parametros Funcionales
Pardmetros de navegacién
Pardmetros estéticos
Pardmetros de interaccién

ounpkwn-=

UNIDAD DIDACTICA 2. PRUEBAS DE CALIDAD SOBRE EL PROTOTIPO

Pruebas de funcionamiento

Pruebas de usabilidad

Pruebas de accesibilidad

Andlisis de comportamiento respecto a las especificaciones
Pruebas de interfaces gréficas

Pruebas de ayudas

Pruebas de comportamiento en tiempo real

Evaluacién y chequeo interno del prototipo

N A WN =

UNIDAD DIDACTICA 3. PRUEBAS FUNCIONALES PARA PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

1. Descripcion de pruebas funcionales
2. Definicién de tipos de pruebas funcionales
3. Medidas de uso de una plataforma de distribucién

UNIDAD DIDACTICA 4. USABILIDAD DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

1. ISO/IEC 9126
2. I1SO/IEC 9241

UNIDAD DIDACTICA 5. EVALUACION DE LA USABILIDAD DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Definicion y objetivos de la evaluacién de usabilidad
Principios de la usabilidad: Jakob Nielssen

Definicion y objetivos de la evaluacién de la usabilidad.
Métodos y técnicas de evaluacion experimentales

PN
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El proceso de evaluacién de la usabilidad:

6. Técnicas de evaluacion

7.
8.

Métodos de analisis estadistico
Desarrollo de ejemplos practicos de evaluacién de un producto

UNIDAD DIDACTICA 6. DOCUMENTACION DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

1.

WooNL A WN

Desarrollo de documentacién de un producto editorial multimedia: De procesos, de estandares 'y
técnica

Tipos de documentos: Estructuracién y estilo editorial

Documentacion para el usuario final.

Manual de mantenimiento

Documentaciéon de control de calidad

Documento de evaluacion: Registro de fallos y registro de ultimas correcciones

Descripcién de las condiciones legales de uso

Nuevas aplicaciones

Desarrollo de documentacién interactiva mediante herramientas de edicién

PARTE 6. CREACION DE CONTENIDOS INTERACTIVOS

UNIDAD DIDACTICA 1. INDUSTRIA MULTIMEDIA

ounpkpwnNn-=

Empresas y Estudios Multimedia
Gestién y comunicacion con los clientes
Géneros y Sectores

Productos

Proyecto multimedia interactivo
Normativa legal en el marco multimedia

UNIDAD DIDACTICA 2. PLANIFICACION DE UN PROYECTO MULTIMEDIA INTERACTIVO

aounhkhwn-=

Criterios de planificaciéon

Elaboracion de un plan de accién

Organizacién de recursos

Seguimiento y mantenimiento del plan de trabajo
Fechas limite/gestion y limitacion de cambios
Gestion de calidad

UNIDAD DIDACTICA 3. TECNICAS DE GUION MULTIMEDIA

Nouvhkwbdh=

Andlisis de storyboard

Hipermedia

Sistemas de navegacion interactivos
Diagramas de flujo o navegacion
Diagramas de arbol de informacion
Elementos de Interfaz

Estados de los elementos interactivos

UNIDAD DIDACTICA 4. SISTEMAS TECNICOS MULTIMEDIA
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Soportes multimedia

Formatos multimedia

Equipos informaticos y arquitecturas
Plataformas

Entornos tecnoldgicos y equipos electrénicos de consumo
Entornos tecnolégicos de destino

Entornos tecnolégicos de difusiéon

Entornos tecnoldgicos de publicaciéon o soporte
Multi-medios

10. Entornos dindmicos

11. Conexiones con servidores

12. Sistemas de «back-up» respaldo

13. Herramientas de autor

N A WN =

e

UNIDAD DIDACTICA 5. FUENTES

Tipos

Caracteristicas

Captura

Formatos de archivo y almacenamiento

Programas de creacién, edicién, tratamiento y retoque

nhwn =

UNIDAD DIDACTICA 6. EDICION Y COMPOSICION DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

1. Composicién
2. Usabilidad
3. Accesibilidad
4. Interfaces

UNIDAD DIDACTICA 7. SISTEMAS TECNICOS AUDIOVISUALES MULTIMEDIA

Sistemas analégicos

Sistemas digitales

Plataformas informaticas

Tipologia de interconexionado

Soportes de almacenamiento de la informacién

AN =

UNIDAD DIDACTICA 8. PROCESOS DE REGISTRO, GRABACION Y REPRODUCCION DE IMAGEN
AUDIOVISUAL

Formatos de video

Procesado de imagenes

Edicion de video y Postproduccion
Equipos técnicos de Imagen

PN

UNIDAD DIDACTICA 9. PROCESOS DE REGISTRO Y GRABACION SONORA

1. Formatos de archivo de audio
2. Captacién del sonido
3. Grabaciéon y reproduccién del sonido
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4. Equipos técnicos de sonido

UNIDAD DIDACTICA 10. PROCEDIMIENTOS DE CAPTURA DE AUDIO Y VIDEO

1.

Dispositivos y configuraciones de captura

2. Sistemas de compresion
3. Sistemas de difusion («Streaming»)
4. Exportacién a diferentes formatos

UNIDAD DIDACTICA 11. ELEMENTOS INTERACTIVOS

1.
2.
3.

Caracteristicas funcionales
Estados
Generacion de estados graficos de elementos interactivos

4. Creaciéon de elementos de formulario

UNIDAD DIDACTICA 12. INTEGRACION CON HERRAMIENTAS DE AUTOR

ounpwN-=

Herramientas de autor

Configuracion de la interfaz o ventana de trabajo
Lineas de tiempo

Velocidad de reproduccién

Propiedades

Acciones o eventos

UNIDAD DIDACTICA 13. OPCIONES CARACTERISTICAS DE SOFTWARE DE AUTOR

nuhwn =

Requisitos hardware/software

Playersy actualizaciones

Formatos soportados de importaciéon y exportacion
Publicacion de contenidos y compatibilidad
Dispositivos y plataformas de destino

UNIDAD DIDACTICA 14. ESTRUCTURACION DE ARCHIVOS SEGUN SOFTWARE

1.
2.
3.
4.

Ubicacion y acceso

Protecciones de acceso y restricciones
Sincronizacién de fuentes

Exportacién e importacién de fuentes

UNIDAD DIDACTICA 15. CONTROL DE CALIDAD DEL PRODUCTO AUDIOVISUAL MULTIMEDIA
INTERACTIVO

Nouvhkwbdh=

Agencia de calidad de Internet (IQUA)

Organizacion de consumidores y usuarios (OCU)

Asociacion de Usuarios de Internet (AUI)

Ley de Servicios de la Sociedad de la Informacion y el Comercio electrénico
Ley Organica de Proteccién de datos (LOPD)

Ley Propiedad Industrial e Intelectual

Normas ISO
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8. Criterios de calidad
9. Tiposy estructura de informes técnicos de calidad

UNIDAD DIDACTICA 16. MANTENIMIENTO DE PRODUCTOS MULTIMEDIA INTERACTIVOS

Seguimiento e interpretacion de estadisticas de acceso a productos «on line»

Interpretacién de proyectos externos para su mantenimiento

Sistemas de actualizacién de clientes y del equipo de produccion

Control de la seguridad de productos «on line»

Deteccion de nuevas tecnologias para la actualizacion y optimizacién de los productos realizados

nuhwwnN =

PARTE 7. DISENO CON ADOBE ANIMATE CC
UNIDAD DIDACTICA 1. ELENTORNO DE TRABAJO |

Tipos de gréficos

Utilizacién del Escenario y el papel Herramioentas en Animate
Flujo de trabajo Animate CC

Ver el area de trabajo

Mends

Gestién de ventanas y paneles

Guardar espacio de trabajo

Preferencias en Animate

Practicas

VWO N A WN =

UNIDAD DIDACTICA 2. ELENTORNO DE TRABAJO II

El escenario y propiedades del documento
Herramientas

Linea de tiempo y capas

Vistas del documento

Reglas, guias y cuadriculas

Deshacer, rehacer y repetir Historial
Archivos de Animate

Practicas

N AWDN =

UNIDAD DIDACTICA 3. ADMINISTRACION DE DOCUMENTOS

Crear documentos

Las plantillas

Importacién de imagenes e ilustraciones
Ilustrator y Animate

Photoshop y Animate

Archivos Animate

Practicas

Noukwbh=

UNIDAD DIDACTICA 4. DIBUJAR EN ANIMATE

1. Informacion sobre el dibujo
2. Modos de dibujo
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Preferencias de dibujo
Herramientas bdsicas
Herramientas avanzadas
Herramienta pluma
Editar contornos
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 5. TRABAJAR CON OBJETOS

Noukrwbdh =

Transformar objetos
Seleccionar objetos
Combinacién de objetos
Borrary eliminar objetos
Alinear objetos

Mover y copiar objetos
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 6. COLOR EN ANIMATE

NoubkhwnN=

Selector de color

Paleta color

Degradados

Herramienta transformar degradados
Herramienta bote de tintay cubo de pintura
Herramienta cuentagotas

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 7. SIMBOLOS, INSTANCIAS Y BIBLIOTECAS

NoubkrwnN =

Tipos de simbolos
Crear un simbolo
Bibliotecas
Simbolos gréficos
Crear un botén
Clip de pelicula
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 8. LINEA DE TIEMPO Y ANIMACION

—_—

VNN hAWLUN=

Linea de tiempo

Las capas

Animaciones

Animaciones fotograma a fotograma
Interpolacién de forma

Animacién interpolada

Interpolacién clasica

Interpolacién de movimiento
Animaciones con guias

Animar objetos D
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Practicas

UNIDAD DIDACTICA 9. ESCENAS, FILTROS, MASCARAS Y TEXTO

WoOoNU A WN =

Escenas

Filtros

Tipos de filtros
Modos de Mezcla
Capas de mascara
Texto Clasico

Tipos de texto clasico
Incorporar fuentes
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 10. SONIDO Y VIDEO

—_—

Vv NaUn AWM=

Importar sonidos

Formatos de sonido admitidos
Sonido en la linea de tiempo
Anadir sonido a un botén
Editar un sonido

Comprimir un sonido
Importar video

Propiedades del video

Adobe Media Encoder
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 11. ACCIONES Y PUBLICACION

N hAWN =

Introduccién a ActionScript
Panel acciones

Acciones mdas comunes
Panel Fragmentos de cédigo
Formularios

Configurar publicacion
Exportar en Animate
Practicas

UNIDAD DIDACTICA 12. ADOBE AIR Y JSFL

ounpwN-=

;Qué es Adobe Air?

Creacién de un archivo Adobe AIR

Vista previa de una aplicacion de Adobe AIR
Publicar un archivo AIR

JSFL

Practicas

UNIDAD DIDACTICA 13. SPRITE SHEETS Y HTML 5

1.

¢Qué es un Sprite Sheets?
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2. HTML5
3. Publicacién de animaciones en HTML 5
4. Practicas
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