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DATOS GENERALES DEL CURSO

1.

6.1.

6.2.

6.3.

7.1.

7.2.

Familia Profesional: Imagen y Sonido

Area Profesional: Multimedia

Denominacion del curso:  Disefador grafico digital.

Caddigo: IMSM10

Nivel de cualificacion: 3

Objetivo general: Realizar el disefio de dibujos, tipografias y elementos que conforman las
diferentes pantallas de un proyecto de disefo digital, preparando graficos y disefiando la propuesta
de las diferentes maquetas.

Requisitos del personal docente:

Nivel académico:

Titulacion universitaria afin al campo profesional del certificado de profesionalidad, en Ingenieria en
Informatica, Bellas Artes, Comunicacion Audiovisual o capacitacion profesional equivalente.

Experiencia profesional:
Minimo de 3 afios en las competencias relacionadas con este curso.

Nivel pedagdgico:
Los formadores deberan contar con formacién metodolégica, o experiencia docente contrastada.

Requisitos del alumnado:

Nivel académico o de conocimientos generales:

Nivel académico minimo: Bachillerato en la modalidad de Artes o Tecnologia y/o, en su caso,
aquellos otros conocimientos requeridos para el acceso a la formacidn asociada a este perfil.

Cuando el aspirante al curso no posea el nivel académico indicado, demostrara conocimientos
suficientes a través de una prueba de acceso.

Nivel profesional o técnico:

El alumno debera acceder al curso con un nivel de conocimientos sobre disefio digital.

Numero de alumnos:

15 alumnos.



9. Relacion secuencial de médulos:

Introduccién al diseno grafico digital multimedia (100 horas).

Disefio de elementos e imagenes para proyectos multimedia (100 horas).
Disefio y tratamiento de graficos (120 horas).

Disefio de maquetas para proyectos multimedia (120 horas).

10. Duracion:
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11. Instalaciones:
Deben reunir los requisitos que permitan la accesibilidad universal, de manera que no supongan la
discriminacién de las personas con discapacidad y se de efectivamente la igualdad de oportunidades.

Los centros deberan reunir las condiciones higiénicas, acusticas, de habitabilidad y de seguridad, exigidas
por la legislacién vigente, y disponer de licencia municipal de apertura como centro de formacién.

11.1. Aula de clases tedricas:

e La superficie no sera inferior a 30 m2 para grupos de 15 alumnos (2m2 por alumno).
e El aula estara equipada con mobiliario docente para 15 plazas, ademas de los elementos auxiliares.

11.2. Instalaciones para practicas:

e El aula de practicas, tendra una superficie de 45 m2,

e El acondicionamiento eléctrico debera cumplir las normas de seguridad vigentes.
¢ lluminacién natural o artificial, segun reglamentacién vigente.

11.3 Oftras instalaciones:

e Un espacio para despachos de direccion, sala de profesores y actividades de coordinacion, segun
indique la normativa vigente.
e Aseos y servicios higiénicos-sanitarios en nimero adecuado a la capacidad del centro.

12. Equipo y material:

12.1. Equipo y maquinaria:

e 15 Equipos informaticos para disefio con sus respectivos monitores y ratones. La configuracion
minima de los equipos sera:
e Procesadores a 1 GHz o superior.

Memoria RAM de 1024 MB DDR2 (2 de 512)

Discos duro de 40 GB.

Tarjeta grafica de 256 MB.

Cable estructurado de par trenzado con conectores RJ-45.



e Sistemas operativos Windows 2000, Windows XP o superior.

e Acceso a Internet de Banda Ancha.

e Switch o concentrador de cableado, con bocas suficientes para conectar a todos los equipos
disponibles en el aula.

12.2. Herramientas y utillaje:

e Programas de maquetacion, tratamiento y edicion de textos: QuarkXpress,
e Programas de diseno grafico y dibujo vectorial, por ejemplo: Macromedia Freehand, Coral Draw...
e Programas de tratamiento de imagenes y graficos por ejemplo: Corel Photopaint, Macromedia
Fireworks Aldus, Adobe Graffics, Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Player Flashlife.
e Programas de animacion interactiva, por ejemplo:
e Toon Boom Studio.
e Macromedia Flash Professional, Corel R.A.V.E. Adobe Encore, Adobe Golive.
e Adobe After Effects.
Programas de Disefio 2D y 3D, por ejemplo: Autocad, 3D Studio Max, Softimage XSi, Maya.
Programas de Edicion Web, por ejemplo: Macromedia Dreamweaver MX.
Programas de edicion de audio y video como Quick time, Video for Windows, Adobe Premiere, etc.
Otras Herramientas, por ejemplo:
e Sonido: Audition; SoundForge.
e Varios: Nova PDF SDK, Quick Align, Track View, DarkBASIC, etc.
e Periféricos:
e 1 escaner de color de alta resolucion.
e 1 impresora laser o tinta.
e Acceso a Internet.
e Librerias de imagenes y recursos graficos.

12.3. Material de consumo:

Material de oficina.

CD-Rom, disquetes y removibles.

Bocetos, fotografias, textos dibujos, graficos e ilustraciones en formato analégico o digital.
Instrucciones escritas del encargo del proyecto.

Documentacién técnica sobre programas informaticos.

12.4 Elementos de proteccion.

En el desarrollo de las practicas se utilizaran los medios necesarios de seguridad y salud laboral y se
observaran las normas legales al respecto.

13. Ocupaciones de la clasificacion de ocupaciones:

30310058 DISEISIADOR DE I?AGINAS WEB 10%
35410092 DISENADOR GRAFICO 5%



DATOS ESPECIFICOS DEL CURSO

14.

15.

16.

17.

Denominacién del médulo: INTRODUCCION AL DISENO GRAFICO DIGITAL MULTIMEDIA

Objetivo del médulo: Aplicar los conocimientos basicos de la elaboracién de proyectos graficos
digitales adquiriendo los conceptos basicos sobre el disefio grafico, y el desarrollo de las fases de un
proyecto grafico digital, tareas implicadas en el mismo y los tipos de proyectos existentes.

Duracion del médulo: 100 horas

Contenidos formativos del médulo:

A) Practicas:

Crear un organigrama de un proyecto de un disefio para una pagina web indicando las tareas a
realizar, los plazos de entrega y cumplimiento de cada uno de los subproductos del mismo, y las
personas que colaboran y participan en la elaboracién del proyecto.

Elaborar una lista comparativa de los diferentes tipos de proyecto que pueden surgir (disefio de
paginas web, videojuegos, disefio de pantallas para telefonia mévil, etc.) dependiendo del producto
gue se genera y la poblacién a la que se destina.

Analizar las caracteristicas de las imagenes que han de aparecer en un disefio grafico para la
creacion de un videojuego: las tipografias, los graficos y las imagenes digitales, indicando el nUmero y
la composicién inicial de las mismas en funcién de las caracteristicas del proyecto.

B) Contenidos tedricos

Produccion de un disefio grafico digital.

Introduccién a la multimedia.

Concepto de disefo grafico y disefio grafico digital.
Historia del disefio grafico.

Comunicacion, disefio y multimedia.

Marketing y publicidad.

La imagen digital y la percepcion visual.

Contenido del sitio.

Creacién de un mapa web.

Estilos de disefio.

Tipos de producto y herramientas informaticas.

El disefiador grafico digital. Ideador de la linea gréfica: color, formas y mendus.

Equipo humano de un proyecto de diserfio grafico.

e Disefiador por cuenta propia y por cuenta ajena.

e Departamentos y colaboradores.
e Departamentos de contabilidad, ventas e informatica.
e Director del proyecto.

Tipos de cliente y encargos.
e Colaboracioén con el cliente.



e Proyectos de disefio grafico digital:
e Disefo de paginas web.

e Tipos de webs: portal, corporativa, acceso a datos etc.

Optimizacién de paginas web. Buscadores.

Creacién y animacion de paginas web.

CD-ROM interactivos.

DVD. Televisién interactiva. Videojuegos.

Desarrollo WAP. Arquitectura WAP. Programacion WAP- XHTIM para PDA y telefonia movil

GPRS (TPC/IP) y UMTS.

e Proyectos de diferente indole: publicitaria, informativa-divulgativa, promocional, contenidos de
ocio, paginas corporativas, recreacion virtual de disefio de interiores, etc.

e Tipos de publico al que se destina un proyecto.

Fases y desarrollo del proyecto gréfico digital.
e Fase 1: Presentacion Preliminar.
e Fase 2: Anteproyecto.
e Guion de Contenidos.
e Guidn del Sistema de Ayuda.
e Storyboard.
e Plan de Trabajo.
e Fase 3: Memoria y Maqueta.
Tipos de elementos graficos que aparecen en las pantallas.
Fuentes y tipografias.
Archivos de imagenes. Caracteristicas.
Graéficos y vectores.
Color. Fondo.
Vinculos.
Contenido y logotipos.
Cuerpos y configuraciones de pantallas.



14. Denominacién del médulo: DISENO DE ELEMENTOS E IMAGENES PARA PROYECTOS
MULTIMEDIA

15. Objetivo del modulo: Seleccionar, disefiar y elaborar las imagenes de las distintas pantallas a partir
de imagenes y animaciones en 2D y 3D de acuerdo a las caracteristicas estéticas y compositivas del
proyecto grafico inicial.

16. Duracion del moédulo: 100 horas

17. Contenidos formativos del moédulo:

A) Practicas:

e Identificar las limitaciones y ventajas que tiene utilizar un tipo u otro de técnica para la creacion de
diferentes tipografias en un texto o pantalla.

e A partir de un proyecto de disefio de elementos para un videojuego:
e Localizar y seleccionar los elementos graficos y objetos que se ha de disefar y crear.
e Procesar imagenes textuales y graficas.
e Disenar los elementos graficos animados y no animados mediante las diferentes técnicas de
disenfio, ilustracion y animacion 2D y 3D.

e Disenar los elementos graficos y de animacién para un producto interactivo de publicidad:

e Estudiar las posibilidades virtuales del disefo.

e Analizar las caracteristicas del mercado del producto que se genera.

e Localizar documentacion gréfica y literaria sobre el producto a disefiar mediante bibliotecas
interactivas, bases de datos en Internet, fotografias y documentacion escrita.

e Elaborar una biblioteca de elementos gréaficos y recursos basicos.
Disefar un logotipo mediante diferentes bocetos de dibujo vectorial y disefio grafico

e Disenar el eslogan publicitario y los distintos elementos de animacién y efectos que pueden
aparecer seleccionando el tipo de fuente, tamafo, colores y estética.

e Enun caso practico para la creacion de una pantalla multimedia de una web corporativa elaborar:
e E importar una biblioteca de formas.
e Creaciones de dibujo vectorial.
e Lineas de tiempo y frames.
e Animaciones y desplazamiento de objetos en el espacio.

B) Conocimientos teodricos:

e Equipos, medios y maquinaria:
e Impresoras y sistemas de pruebas.
e Elescanery los tipos de escaner.
e Bibliotecas y archivos de datos.

e Programas informaticos para la creacién de elementos gréaficos e imagenes animadas e inanimadas:
e Mapas de bits y tratamiento de imagen, por ejemplo: Photoshop (Adobe). Photopaint (Corel),
Fireworks (Macromedia).
e Diseno vectorial, por ejemplo: Freehand (Macromedia), Corel Draw, llustrator (Adobe).
e Animacién interactiva:



Toon Boom Studio.
Flash Professional (Macromedia), R.A.V.E. (Corel) Encore (Adobe), Golive (Adobe).
After Effects (Adobe).
Animacioén avanzada: Action Script, Javascript.
e Disefo 3D: 3D Studio Max (Discreet), Softimage XSi (Avid).
e Otras Herramientas:
e Sonido: Audition (Adobe); SoundForge.
e Varios: Nova PDF SDK, Quick Align, Track View, DarkBASIC, etc.

Componentes de audio, video y grafismo.
Rotulacion: tipografias, fuentes, familias, estilos y tamarnos.

Disefio y tratamiento digital de la imagen bitmap:
e Modos de color. Ajustes.
e Edicion de mapas de bits.

Disefio y técnicas de diseno grafico.

e llustracion y disefio gréfico.

e Técnicas de ilustracion.

e Técnicas realistas y expresivas de ilustracion.

Disefio vectorial. Vectores, graficos y mapas de bits.

e Geometria aplicada.

Curvas de Bézier. Caracteristicas de los puntos en curvas Bézier.
Bordes y esquinas de los graficos.

Capas y objetos.

Creacion y disefio de logotipos.

Técnicas de animacion y creacion de efectos:

e Animacién 2D y 3D.

Técnicas de modelado, texturizado y rigging.
Técnicas de animacion para multimedia.
Interactividad y animacién para Internet.

Los gif animados y las particulas de flash.



14.

135.

16.

17.

A)

B)

Denominacién del médulo: DISENO Y TRATAMIENTO DE GRAFICOS

Objetivo del médulo: Preparar los diferentes graficos que componen las pantallas digitales
elaborando la composicion de éstas, la configuracion de los elementos que las componen segun las
caracteristicas formales y estéticas deseadas en el proyecto original, manejando los medios técnicos
e informaticos necesarios.

Duracion del modulo: 120 horas

Contenidos formativos del moédulo:

Practicas:

En la elaboracion de un boceto para un disefio de una pantalla decidir:

e Qué partes de una pantalla se resuelven con el texto, cuales con iméagenes y fondo de color.
e Qué partes de la pantalla se reproducen con una imagen de fondo.

e Qué graficos son necesarios para el resto del disefo.

En un proyecto gréfico digital de creacion de un videojuego:

e Identificar el tipo de gréficos a elaborar, su nimero y caracteristicas (colores, forma,
dimensiones...).

e Componer los bocetos de los disefios graficos de las pantallas.

e Seleccionar aquellos mas apropiados para el proyecto digital.

Crear un prototipo de pantalla multimedia para televisién interactiva:
e Asignar el espacio para colocar los elementos gréficos.
¢ Asignar el espacio destinado al texto y demas partes de la pantalla.
e Generar el disefo de las pantallas y la ubicacién de los botones de accion y los menus en
funcién de la accesibilidad y su uso.

En un proyecto de telefonia movil, realizar el disefio de los graficos de las pantallas, los mends y
cabeceras en funcién de su uso y accesibilidad.

Contenidos teoricos:

Internet y el entorno de red.

e Uso y accesibilidad a la web. Menus visibles y busqueda de informacion.
e Bases de datos y contenidos administrables.

e Equipos webs.

e Legislacion vigente en torno a los derechos de autor.

Caracteristicas de los elementos graficos:
Utilidad, originalidad y eficacia.
Salidas en el mercado.

Coste de produccidn.

Posibilidades y limitaciones virtuales.

Lenguajes de programacion.

Tipos de archivos.



Archivos de imagen.
Archivos de video.
Archivos de audio.
Archivos para Internet.
Compresion de archivos.

Creacién de fondos.

Colores y texturas.

Fondos y efectos de pantalla existentes.
Efectos de Mouse Over.

Encabezados.

Hojas de estilo (CCS).

e (Celdas de color.

e Fondos de color en diferentes tablas.

El color:
e Formas basicas que componen el color.
e Psicologia y simbologia del color.
e Escalas y gamas de colores.
e Modos y modelos de color digital.
e Modelo Swedish Color System NCS.

e Modelo CIE lab.

¢ Modelo de color RGB.

e Modelo de color CMYK.
Composicion:

e Tipos de composicion.
Elementos de composicién.
La linea. La textura. El color.
Espacio y formato.
Proporcion.

Mapas de bits, cartas y esquemas.

Margen de la pantalla.
e Composicion de los margenes y los gréaficos para las pantallas.
e Alinear las formas de los margenes.

Tratamiento y retoque digital:

e Deimagenes.

¢ De sonido. Sonido analdgico y sonido digital.

e De video. La digitalizacion. Codecs de video y audio. EI DVD.



14.

135.

16.

17.

A)
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Denominacién del médulo: DISENO DE MAQUETAS PARA PROYECTOS MULTIMEDIA

Objetivo del médulo: Elaborar la composicion final de las pantallas, seleccionando los efectos
visuales y sonoros deseados, los fondos de las pantallas y la colocacion de los elementos graficos
generados indicando la forma de edicién de las imagenes generadas en un Unico formato y soporte
de salida para su publicacion y difusién final.

Duracion del modulo: 120 horas

Contenidos formativos del moédulo:

Practicas:

Generar las hojas de estilo para el disefio de un proyecto multimedia de una pagina web:

Asignar un color de fondo 0 una imagen de fondo a los diferentes componentes de las pantallas.
Aplicar selectivamente imagenes de fondo a una o mas celdas de una pantalla.

Seleccionar distintos encabezados que tengan un fondo de imagen texturizado.

Escoger e incluir efectos con algunos elementos de mouseover (cambios al pasar el raton).
Identificar los vinculos y enlaces necesarios entre las diferentes pantallas.

Configurar las pantallas seleccionando los espacios destinados a los fondos, los textos e
imagenes y elementos de audio y video que puedan aparecer.

Generar direccionamientos e interacciones basicas.

Crear botones de accién para acceder a diferentes sitios.

Disefar las maquetas para la creacion de un proyecto digital de una proyeccién multimedia para una

presentacion, teniendo en cuenta las diferentes caracteristicas de los medios de difusion y

publicacion.

e Calcular el espacio necesario en bits para los diferentes elementos que componen la
presentacion: rotulos, tipografias, audio, video, subtitulos, menus, cabeceras, etc.

e Seleccionar los elementos, imagenes y disefios que o componen.

e Seleccionar los elementos formales y estéticos que compondran las distintas pantallas en funcién
de la intencionalidad del proyecto y del medio de difusién.

e Evaluar laincidencia de las autorias para crear las interacciones entre los distintos elementos de
la presentacién.

e Supervisar que todos los elementos que se generen funcionan correctamente en los menus y
funciones de la presentacion.

A partir de la creacion de un fondo para un videojuego, identificar sus caracteristicas previas,
mediante las siguientes acciones:

e Determinar el nimero de colores y texturas que van a aparecer en una pantalla.

e Seleccionar los colores y/o texturas que van a aparecer.

e Configurar los colores y texturas de las pantallas del videojuego.

Disefiar las maquetas para un proyecto digital de telefonia mévil mediante las técnicas y
procedimientos adecuados.

Generar diferentes tipos de formatos en funcién de los distintos soportes de salida de un proyecto
grafico digital.



B) Conocimientos tedricos:

. Tipos de usos y disefnos para pantallas digitales:
e Disefo de paginas web:
e PostScript encapsulado (EPS).
e Formato de documentos portables (PDF).
e Formato de intercambio de archivos en PostScript encapsulado (EPSI y EPSF).
e Formato para la creacién de graficos de precision (PGML), representacion vectorial de
imagenes en XML para el Web.
e Programacion HTML: Dreamweaver de Macromedia, Go Live de Adobe y FrontPage de
Microsoft. Entorno Mac: “entornos no WYSIWYNG”.
e DHTML.
e CCS: hojas de estilo en cascada.
e Programacion dirigida a objetos. Javascript.
e Creacién y generacién de DVD:
e Videojuegos.
e Peliculas con pantallas interactivas.
e Elementos de imagen de un DVD.
e Disefo de pantallas para telefonia mévil:
e Lenguaje WAP.
e Disefo de pantallas y menus.
e Informacién interactiva para telefonia movil.
e Player Flashlife, para la creacion de pantallas para el mévil.
e Oftros proyectos multimedia: proyecciones, presentaciones, informacion interactiva, etc.

e Edicion del proyecto de disefio grafico digital.
e Colocacién de elementos en las pantallas.
e Crear vinculos y enlaces.
e Compresion de archivos.
e Edicion de audio y video.

e Formatos y soportes de salida.

e Publicacién y difusion.
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