NUESTRO METODO

CLASES PRESENCIALES, GRUPOS REDUCIDOS

En CEl pensamos que la mejor forma de aprender los conceptos tedricos y practicos que contienen nuestros
cursos y masteres es bajo la presencia permanente del profesor especializado en la materia objeto de tus
estudios, el cual tutela y dirije el aprendizaje del alumno de una forma constante y personal, garantizando el
maximo aprovechamiento de tu valioso tiempo. Esto, unido a que la formacion se realiza en grupos reducidos,
potencian las posibilidades de asimilar mucho mejor la materia estudiada.

SISTEMA DE ENSENANZA GARANTIZADO

Una vez matriculado cualquier alumno, si asi lo desea, tiene la posibilidad de repetir el curso o master ya
realizado en CEl: Escuela de Disefio de forma completamente gratuita, garantizandose de esta forma el total
aprendizaje de la materia elegida. Consultar mas informacidn en Secretaria.

DIVERSIDAD DE HORARIOS

En CEl pensamos que somos nosotros los que debemos adaptarnos a las necesidades de los alumnos y no
al revés, por eso disponemos de horarios de mafiana, tarde y noche que facilitan alumno la compatibilidad del
curso o master con las actividades profesionales o personales de nuestros alumnos.

BOLSA DE TRABAJO

Después del periodo de formacion, nuestra Escuela no se limita exclusivamente a mantener una base de datos
de nuestros alumnos y ex-alumnos. Nuestros 25 afios de experiencia y contactos en este entorno hacen de
nuestra Bolsa de Trabajo una herramienta sumamente eficaz para que nuestros alumnos puedan alcanzar
un puesto de trabajo. Disponible para cualquiera de nuestros cursos y masteres, de forma completamente
gratuita.

GARANTIA LABORAL POR ESCRITO

Al matricularte en cualquiera de nuestros masteres (para la Escuela de Sevilla se exigira, al menos, un master
avanzado) podrds acogerte a nuestra Garantia Laboral por la que nos comprometemos a encontrarte un
puesto de trabajo relacionado con tus estudios en un plazo no superior a los tres meses de la finalizacion del
master. De no conseguirlo, CEl continuaria fomentando tu formacién y, en consecuencia, tus posibilidades
laborales ofreciéndote gratuitamente el Curso de 180 h. que tu eligas. Es necesario solicitar la Garantia Laboral
al formalizar la matricula. Consultar en secretaria.

FINANCIACION PROPIA SIN AVALES

Facilitamos la realizacién de nuestros cursos y masteres mediante la concesion automatica e inmediata de
financiacion por la propia Escuela (sin que intervenga ninguna entidad financiera) de la totalidad del importe
de tus estudios. Puedes pagar tu formacion en plazos de hasta 3, 6 6 10 meses, dependiendo del curso o
master en el que te matricules.

PAGO GARANTIZADO

Financia tus estudios con total seguridad. Te garantizamos por escrito, al matricularte, la devolucion de los
plazos abonados y el reintegro del resto del curso o master en caso de la accidental y definitiva interrupcion
de la docencia de los mismos.

Nota: El contenido de este programa es orien-
tativo, pudiendo variar el mismo por razones
de actualizacién o modificacién de los conte-

nidos, no teniendo caracter contractual. Con-
sultar en Secretaria.




MASTER AVANZADO EN DISENO
PUBLICITARIO MULTIMEDIA

OBJETIVOS

Nuestro Master mas enfocado al disefio publicitario. En este Master Avanzado en Disefio Publicitario
Multimedia el alumno adquiere todos los conocimientos necesarios, tanto practicos como tedricos, para el
disefio y puesta en marcha de cualquier proyecto publicitario multimedia (carteles, spots publicitarios...). Para
lo anterior, este Mdster cuenta con tres modulos: disefio grafico, video digital y proyectos publicitarios.

En el mdédulo de Disefio Grafico el alumno aprenderd las herramientas necesarias para el tratamiento digital de
las imagenes (Adobe Photoshop), disefio editorial (Adobe Indesign) y el disefio publicitario (Adobe illustrator).

En el médulo de Edicion y Postproduccion de Video Digital el alumno aprendera a crear sus propios proyectos
o spots audiovisuales de una manera rapida y eficaz gracias a herramientas como Adobe Premiere o Adobe
After effects ademds de mejorarlos mediante detalles de animacién y motion graphics (Cinema 4D).

Una vez el alumno domina el software de disefio multimedia de Adobe, ya esta preparado para abordar el
modulo de Produccion Gréfica y Creatividad en el cual se pretende que el alumno aprenda las habilidades
necesarias para programar, proyectar, coordinar, seleccionar y organizar una serie de factores y elementos con
miras a la realizacién de proyectos u objetos destinados a la comunicacion visual, la produccién grafica y la
publicidad, estructurado en 3 partes: Produccion Grafica, Creatividad aplicada al Disefio y un Proyecto basado
en proyectos reales de la industria grafica.

CONTENIDOS

Disefio Publicitario: lllustrator.

Tratamiento de la Imagen: Photoshop.

Disefo Editorial: InDesign.

Edicion de video: Adobe Premiere.

Composicién de video y motion design: Adobe After Effects.

Edicion de audio: Adobe Audition.

3D motion design: Cinema 4D R18.

Produccion grafica: Analizaremos algunos de los sistemas de impresiéon mas utilizados, sin ser éstos todos
los que existen. Al término de este Mddulo el estudiante reconocera los diferentes sistemas de impresién y
sus aplicaciones en el disefio grafico, ubicandose especificamente en el manejo de las técnicas para prepa-
rar artes finales para la impresion.

Creatividad aplicada al diseiio: Partiendo de que la creatividad es algo sumamente complejo, subjetivo y
puntual desde el punto de vista artistico, en esta parte del curso pretendemos darle un enfoque mas bien
operativo, con el fin de involucrar a los participantes en los procesos para elaborar propuestas creativas
tomando en cuenta los conceptos de la comunicacion grafica, el marketing y la publicidad.

DURACION HORARIOS PRECIO

540 H. TOTAL MANANAS CONSULTAR

420 HORAS 09:00-12:00 Inféormate por telé-

Presenciales 12:00-15:00 fono, mandanos un

Lunes a Viernes correo electrénico o
TARDES-NOCHES pasate por el propio

120 HORAS 16:00-19:00 centro

Proyectos finales 19:00-22:00



PROGRAMA

DISENO GRAFICO

Adobe lllustrator Adobe InDesign

+ Trabajo con documentos.

* Modos de color (RGB y CMYK). « Reticula.
* Mesas y espacios de trabajo. - Margenes.
+ Formas basicas. - P4ginas.
- El Color. . Capas‘
* Pincel. - Columnas.
* Lapiz. * Guias.
* Pluma. * El color.
* Trazos. * Trazo.
* Girar/Reflejo. - Muestras.
* Efectos. + Vinculos.
* Texto. - Textos.
. Borrador/TijeraS/CUChi”a. B Trabajo con estilos.
* Insertar imagenes. . Tablas.
« Calco interactivo. B TipOS de alineacion.
* Pintura interactiva. B Trabajo con Objetos'
* Mallas de degradado. + Simbolos y caracteres.
* Méascara de recorte. « Exportacién para impresion y salida.
* Buscatrazos. ; , .
« Motivos. EDICION Y POSTPRODUCCION DE VIDEO DIGI-
« Transparencia. TAL (VFX) Y MOTION GRAPHICS
* Simbolos.
- Panel apariencia. Introduccion a la edicion de video en Adobe Premie-
* Expandir. re
* Perspectiva. + Presentacion curso, planteamiento objetivos y pri-
+ 3D. mera toma de contacto con Adobe Premiere.
* Impesion y salida. + Comprension del entorno de trabajo enfocado a la
edicién profesional de video y al trabajo en equi-
Adobe Photoshop pos de post-produccién multidisciplinares.
+ Configuracion inicial de proyectos, resoluciones
* Modos de color (RGB, CMYK, Mapa de bits, de trabajo y emisién actuales, tanto de rodaje,
Escala de grises, color lab). como de emision, cinematograficas y web (8K,
+ Espacios de trabajo. 6K, 4K, 2Ky FullHD).
* Pixel. « Diferencias y particularidades entre los sistemas
* Capas. de emisién europeos (PAL, SECAM), americanos
* Formas basicas. (NTSC) y cinematograficos, asi como como tasas
* Herramientas de seleccion. de fotogramas, frecuencias de refresco y entrela-
« El color. zados.
+ Varita mdagica. * Rol de montador-editor en el entorno audiovisual.
+ Cuentagotas. * Flujo de trabajo con material real de emision e in-
* Pincel. troduccién al montaje narrativo.
« Lapiz. * Introduccioén a las herramientas basicas de sono-
* Tapon de clonar. rizacion.
* Pluma. * Rol de montador-editor en el entorno audiovisual.
: '[exto. - Lenguaje narrativo audiovisual: Explicacién del
. T?;t(;'miento de las imégenes (ajustes). Efecto Kuleshov como la base del montaje audio-
- Tiritas. visual.
+ Desenfocar. * Introduccion al guion técnico; la terminologia y la
- Sobreexponer/Subexponer. semantica audiovisual.
- Objeto inteligente. * Flujo de trabajo con material en bruto de rodaje y
« Escala. guion técnico.
- Mockups. * Teoria del disefio.

+ Impresion y salida. « El camino de la especializacién: dificultad ascen-



PROGRAMA (CONTINUACION)

dente y practicas constantes. Cada clase esta
dividida en una breve explicacion teérica y uno o
dos ejercicios relacionados y de suma importan-
cia.

Edicion Avanzada, Narrativa Audiovisual y teorias
montaje

* Flujo de trabajo avanzado en Premier con multi-
ples secuencias y anidamientos.
« Sincronizacioén avanzada de sonido directo exter-

no.

« Tituladora integrada, rotulacion y subtitulados.

+ Trabajo con secuencias de imagenes y alfas
(transparencias).

* Introduccién a la correccién en ambitos LUT.

+ Adobe Dinamic Link: Qué es y funcionalidades.

« Sincronizacion entre los programas Suite Adobe.

+ Sincronizacién mediante Dinamic Link con Adobe
Photoshop, flujo de trabajo con imagenes multi-
capay animacion bajo Premiere.

* Introduccién al sistema de “keyframes”.

* Masterizacion video-audio basica.

Edicion Broadcast. Flujos de Edicion en Entornos
Profesionales de emision y/publicitarios.

« Teoria avanzada del montaje: Einsenstein y Pudo-

vkin.

* Flujo de trabajo con material de rodaje real en
RAW 2K para emision broadcast.

+ Correccién avanzada de color de material roda-
do con gama logaritmica, comprensién de ésta y
ventajas.

+ Link Dinamico con Adobe Audition.

+ Edicion y post-produccién de sonido multipista.

* Flujo de trabajo en Audition, ventajas sobre la edi-
cién sonora sobre Premiere.

+ Efectos de sonido, compresores, buses y masteri-
zacion audio final.

+ Masterizacion final en formato XDCam HD (que es
el formato de emisién actual de todos los canales
de emisién nacional).

+ Implicaciones a nivel de imagen, codecs, canales
y volumenes audio en entornos broadcast.

* Flujo de trabajo para multiples masterizados y pla-
taformas: DCP (Digital Cinema Profile), Emision,
Web, Movil... etc, mediante Adobe Media Encoder.

COMPOSICION, VFX Y MOTION GRAPHICS EN ADO-
BE AFTER EFFECTS

Introduccién a Adobe After Effectsy a la

composicion multicapa o matte painting
+ ¢Qué es la postproduccion o composicion de vi-
deo? Introduccién a After Effects, su interfaz y

sus particularidades.

+ Comprension basica del sistema de capasy el mo-
tion desing.

+ Dinamic Link con Adobe Premiere.

 Ventajas y desventajas del link dindmico en entor-
nos de produccion reales.

+ Fundamentos de la post-produccién del video y
creacion de Matte Paintings (generacion de en-
tornos virtuales multicapa).

* Introduccién a los keyframes de After Effects.

« Composicién fondos para piezas publicitarias rea-
les de emision.

+ Trakeo basico de entornos en After Effects.

* Trabajo con precomposiones y la necesidad y con-
veniencia de éstas.

* Integracion de Chroma Keys reales de emisién
bajo Keylight.

+ Estudio de los diferentes métodos de incrusta-
cion, asi como de los diferentes tipos de mattes.

+ Trakeo avanzado de camara con Camera Tracker
y/0 Boujou.

* Flujo de trabajo con trakeos 3D en entornos 2D:
capas 3D.

« Composicién avanzada y generacién de fondos
multicapa.

« Composicién avanzada multicapa de VFX 2D, inte-
gracion FX (explosiones, disparos, cambios car-
telerias... ).

+ Profundizacién en el sistema de keyframes de Af-
ter Effects: interpolados y splines.

* Flujos de trabajo y comprensién de las mdascaras
y la rotoscopia con material de producciones rea-
les.

+ Plugins: Qué son y tipoliogia.

+ Modulos de salida del After Effects, el “render”.

+ Exportacidn integrada en entornos de produccién
reales.

Motion desing 2D en After Effects
* Qué es el Motion Desing. Introduccién al Motion

graphics complejo en 2D.

+ Teoria de la composicion de imagen, la “Regla de
Oro” y la “Seccion Aurea”.

* Teoria y Psicologia del Color.

+ Diferencias entre imagenes vectoriales e image-
nes rasterizadas: ventajas del vector.

+ Animacién avanzada de mediante keyframes: el
editor grafico y las curvas polimodales.

* Flujos de trabajo con la herramienta de texto sus
efectos intrinsecos asi que de las herramientas
de formas vectoriales y sus amplias posibilida-
des.

+ Conceptualizacion del motion Desing: el Story
Board.

« Por qué es necesario tener las ideas claras.

+ Link Dinamico entra After Effects y Adobe llustra-
tor y Photoshop.

+ Importacion de logos vectoriales e imagenes mul-
ticapa.

« La precomposicién como herramienta principal
del animador: La animacion dentro de la anima-
cion.



PROGRAMA (CONTINUACION)

* Principales herramientas y plugins 2D. ésta).

+ Desarrollo exclusivo de un proyecto de Motion + Trabajo y manipulacién cdmaras, comprension del
Graphics 2D desde 0, de su conceptualizacion, su “timeline” y de la generacion de keyframes.
desarrollo (busqueda, recopilacion y generacién + Introduccién al render fisico y la iluminacién glo-
de recursos), su ejecucion completa y su masteri- bal.
zacion final, incluida la sonorizacion. * Introduccién al Mograph en cinema 4D, el sistema

Motion desing 3D en After Effects de Motion Graphics 3D por excelencia.
« Profundizacién en el sistema 3D de After Effects. ) CIonadoref. cque es una mstanua?. L
* Introduccion a los efectos de manipulacién espa-
(Camaras, luces, visores). cial mograph.

* Particularidades, complejidades y ventajas del es- - Hacer editable un primitivo.
pacio tridimensional en After Effects. » Herramientas bésicas de seleccién y modelado:

* Capas 3D: Propiedades. . Extrusiones, biseles, subdivisiones y nurbs.

* La camara en el espacio tridimensional. * Simetrias , conectores, boleanos y deformadores.

* Creacion y configuracion de luces. * Modelado y texturado de un teléfono movil.

* Modos de visualizacion del espacio 3D. « El video como textura.

* Uso avanzado de plugins en After Effects enentor- . Animacién teléfono mavil.
nos 3D: VideoCopilot Element 3D (paralacargay . CINEWARE, interaccion con after effects (Dinamic
rendeado de objetos 3D reales en After Effects), Link). Render Multipase.

VideoCopilot Optical Flares (para la generacion

de Flares realistas en 3D), la suite de Red Giant:  pRODUCCION GRAFICA Y CREATIVIDAD
Especial énfasis en el uso en profundidad de to- N

dos los efectos de particulas: el PARTICULAR 2.2, APLICAPA AI" DISENO

el FORM 2.1y el MIR 1.0, ademas de aprender a Produccion grafica

manejar todos los demas efectos de la suite: 3D . |qtroduccion.

Stroke, Shine, Echospace, Lux, Horizon y Starglow. - Definicion de “proyecto gréfico” y planificacion del
+ Matte Paintings avanzados: Integracion de ele- trabajo.
mentos 3D. « Los procesos de produccion grafica.
* Flujos de trabajo con elementos 3D en entornos - ;Qué es el disefio? (Introduccion).
2D. N ) * Lenguaje visual (ejemplos aplicados en disefio).
. Correccmnes.de color avanzada con Red Giant - Elementos del disefio (elementos conceptuales,
Looks y colorista. visuales, de relacion y practicos).
« Composiciones caracteristicas en disefio.
INTRODUCCION A CINEMA 4D R18 * El color (la naturaleza del color, psicologia del co-
Introduccién a la nueva versién del Cinema 4D R18 lor, ejemplos aplicados en disefio).

+ RGB y CMYK.
- ; - o + La imagen digital (tamafio y resolucién).
cion de ésta y configuracion de inicial de proyec- - Formatos (PDF, PDF.X, TIFF, EPS, GIF, PNG, JPEG).

* Interfaz basica cinema 4D, comprensién y navega-

tos (fps, escala global). - Tipos de impresion.
« Comprension de las herramientas de modelado + Acabados y ejemplos.
basico de primitivos, splines, herramientas basi- + Disefo para gran formato (acabados y ejemplos).

cas de transformacién y generadores de volumen.

- Practicas de modelado de elementos bdsicos (ta- Creatividad aplicada al disefio

zas, boligrafos, bombillas...). * Introduccidn.
+ Carga de imdagenes de referencia en las diferentes « Comunicacién Visual (transmitir a través de una
vistas para su modelado. imagen).
+ Creacién de materiales basicos cinema 4D. + Conceptos de creatividad y actitud creativa
« Definicién “shader”, texturado procedural basico. + El proceso creativo en el entorno del disefio gra-
« Trabajo con imagenes con alfa. fico.
« Jerarquias objetos e introduccion a las etiquetas * Procesos creativos (brainstorming, moodboards,
del panel de objetos. etc).
« Practicas. Render basico, configuracion. « Ejercicio creativo (representacién de una forma a
* Modelado y texturado enfocado al Motion Gra- través de conceptos abstractos).
phics. « Identidad corporativa (proceso de creacién de una
* Modelado de logo con primitivas y splines. marca).
+ Herramienta texto. « Tipografias (clasificacién y combinaciones tipo-
* Introduccién a la iluminacion, luces principales, gréaficas).

cielo fisico e iluminacién hdri (y comprensién « Tipografia aplicada al disefio.



PROGRAMA (CONTINUACION)

* Fuentes Truetype, Opentype, Postcript.

« Estrategias de marca, manual de identidad, aplica-
ciones, papeleria corporativa, etc.

- Ejercicio practico (disefio de identidad corporati-
va).

- Métodos de busqueda de ideas (pinterest, Domes-
tika, Behance, etc).

+ Las reglas que no se deben ignorar para elaborar
un buen disefio.

+ Teoria bésica de packaging.

« El color en el packaging (ejemplos).

* Ejercicio practico (disefio de packaging).

- Ejercicio creativo (representacion de uno mismo a
través de una letra).

* Teoria basica de maquetacion.

+ Ejemplos aplicados en disefio.

+ Tipos de papeles, acabados, gramajes, tintas es-
peciales, troquelados, etc (ejemplos).

- Ejercicio practico (disefio de una revista creativa).

« Tutorizacién del proyecto final.

MADRID SEVILLA

C/ Rodriguez San Pedro,2  Avda. S. Francisco Javier, 9

28015 Madrid Plta. 52- Oficinas 7-8 / 41018 Sevilla
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