Lunes a Jueves

Mananas

09.00 - 12.00 H.
12.00 - 15.00 H.

Tardes

16.00 - 19.00 H.
19.00 - 22.00 H.

Pide cita
con un asesor de estudios

Consulta precio, ofertas y
promociones actuales en

info@cei.es
www.cei.es

CEl.

TITULO
SUPERIOR EN

DISENO GRAFICO Y
DESARROLLO WEB

900 H. (15 meses)

700 H. Presencial/Online + 200 H. Proyecto final



OBJETIVOS

En el mundo del disefio digital existe la figura mitoldgica del “unicor-
nio” (que todos deseariamos ver, aunque nadie lo ha conseguido): el
profesional que conjuga la capacidad de creatividad visual del dise-
fador grafico con la capacidad técnica de aplicar esta creatividad a
una pagina web plenamente operativa, es decir, un full stack developer.

Con nuestro Titulo Superior en Diseflo Grafico y Desarrollo Web te
invitamos a que aceptes este reto y te conviertas en uno. Con los dos
maodulos del drea de grafico, Disefio Grafico (Adobe Tools)y Produc-
cion Grafica y Creatividad aplicada al Disefio, vas a aprender, por un
lado, a utilizar las aplicaciones informaticas (Adobe lllustrator,
Photoshop e InDesign) que te van a permitir plasmar esta creativi-
dad en los ambitos del disefo vectorial, el tratamiento de imagenes
y la maquetacion editorial. Por otro, conoceras los fundamentos ted-
ricos del disefio y sus aplicaciones (packaging, trabajos editoriales,
sistemas de impresion, branding, teoria del color y de la imagen, ti-
pografias, etc.).

Los dos mddulos de disefio y desarrollo web, Disefio Web con HTMLS5,
CSS3 y Javascript, y Desarrollo Web Full Stack, te aportan las herra-
mientas para poder programar, desde cero, una pagina web abso-
lutamente funcional y dindmica, tanto desde el lado del cliente o
front-end (estructura, maquetacion, disefo, elementos visuales)
como del lado del servidor o back-end (relaciones con bases de da-
tos, formularios, etc.), con lo cual adquieres el perfil de un desarrolla-
dor web completo o full stack developer.

El modulo de Disefio de experiencia de usuario e interfaces (UX/UI)
integra a la perfeccién los cuatro modulos descritos. Por una parte, va
a ensefarte a definir la usabilidad de la web (experiencia de usuario)
por medio del analisis y la conceptualizacion. Y por otra, aprenderas
a crear prototipos de tus proyectos welb (con aplicaciones muy simi-
lares a las usadas en disefio grafico), partiendo de esta conceptuali-
zacidon, que posteriormente soélo tendras que convertir en una pagina
web.



OFICIAL

CEl - Escuela de Disefio y Marketing es un centro de formacién reconocido por el Ministerio de
Educacion para impartir estudios oficiales de grado superior y homologado por las companias
que lideran el sector de las artes digitales y las nuevas tecnologias.

Ser el Unico centro de formacién de Espafia que redne las siguientes certificaciones es una
garantia indiscutible para nuestros alumnos: Adobe Authorized Training Center, Adobe Certi-
fied Professional, Apple Authorized Training Center, Autodesk Authorized Training Center, Offi-
cial Autodesk Certification Center, Maxon Training Provider, Microsoft Certified Educator, Unity
Oficial Training Center, Google Partner.. Ademas, nuestra Escuela ha sido galardonada por
los Premios Excelencia Educativa como Mejor Programa Educativo para Inserciéon Profesional,
Mejor Centro de Formacion Presencial, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.

' Adobe
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O\ AUTODESK

Authorized Training Center

PREMIOS EXCELENCIA

OPEN EDUCATION & DEVELOPMENT GROUP
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CEl-Centro de Estudios de Innovaciéon- es una escuela de disefio di-
gital fundada en el aflo 1991 especializada en el sector de las nuevas
tecnologias, el disefo y el marketing digital, con sedes en Madrid,
Sevilla y Valencia. Nuestros estudios se desarrollan en seis areas de
formacién: disefio grafico y direccion de arte, disefio y programacion
web, marketing digital y business, produccion, postproduccion au-
diovisual (VFX) y motion graphics, diseflo de interiores y arquitectura
BIM, arte, diseflo y programacion de videojuegos, y big data y cloud.

Ahora sabemos que acertamos cuando, en 1991, apostamos por una
ensefanza de calidad como escuela de diseno, marketing v nuevas
tecnologias. Nuestra maxima fue, es y seguira siendo que, el alumno,
cuando acabe el periodo lectivo, maneje a la perfeccion las técnicas
impartidas durante su formacion. Por esto, la inmensa mayoria de
los miles de alumnos que han pasado por nuestras aulas se han in-
corporado al mercado de trabajo o han mejorado sus condiciones
laborales tras terminar sus estudios en CEI.

Con mas de 30 afos en el sector, mas de 20.000 alumnos formados y
un equipo de profesionales altamente cualificados, CEIl pretende po-
tenciar las habilidades de sus alumnos adaptandose constantemen-
te a las fuertes exigencias del mercado laboral de todo el mundo. Es
por todo ello que nuestra escuela ha sido galardonada, en los ulti-
mos afos, por los Premios Excelencia Educativa como Mejor Centro
de Formacion Presencial, Mejor Programa Educativo para Insercion
Profesional, Mejor Web de Centro de Formacion Presencial y Mejor
Centro de Formacion Profesional.

En 2022, CEl unid fuerzas con Omnes Education Group. Omnes
Education es una institucion privada de educacién superior e inves-
tigacion multidisciplinar que ofrece programas educativos en los
campos de la gestion, la ingenieria, la comunicaciéon y los medios di-
gitales y las ciencias politicas. Sus campus se encuentran en Abiyan,
Barcelona, Beaune, Burdeos, Chambéry, Ginebra, Londres, Lyon, Ma-
drid, Ménaco, Munich, Paris, Rennes, San Francisco, Sevilla y Valen-
cia, repartidos entre 13 escuelas y universidades diferentes. Con mas
de 40.000 estudiantes cada afio y mas de 200.000 antiguos alumnos,
Omnes ocupa un lugar Unico en el panorama educativo internacional.

Otro de los puntos fuertes de la escuela es el equipo de profesores
altamente cualificados, que ponen a disposicion de los estudiantes
varios afios de experiencia en sus respectivas disciplinas. Un centro
de formacion homologado ha de comunicar quiénes son sus profe-
sores/as y someterles al control de la compania propietaria del sof-
tware sobre el que impartimos formacion. Esto garantiza su perma-
nente conocimiento de todas las funcionalidades de las aplicaciones,
su contrastada valia y experiencia profesional, asi como su indudable
capacidad y calidad como docente.



PROGRAMA

- Adobe lllustrator

- Adobe Photoshop

- Adobe InDesign

- Produccion grafica

- Creatividad aplicada al diseho
- Introduccion al desarrollo web
- HTML

- CSS

- JavaScript

- AJAX

- NodeJS

- ReactlJS

- Express]S

- Bases de datos

- Fundamentos UX/UI

- User research

- Diseno de interfaces (Figma)

- Prototipado



MODULO

DISENO GRAFICO
(ADOBE TOOLS)
180 H.

O1 ApoBE

ILLUSTRATOR

Modos y perfiles de color

Espacio de trabajo

Formas basicas

Propiedades de objeto: Trazos y Rellenos
Herramientas de Seleccién
Muestras/Color

Temas de color mediante reglas de
armonias de color

Degradado lineal, radial y de forma libre
Mesas de trabajo

Capas

Grupos

Motivos y editor avanzado de Motivos
Modo de aislamiento de objetos

Panel Apariencia

Transformaciones

Alinear y distribuir

Buscatrazos

La pluma



El lapiz

Pinceles: caligrafico/dispersion/arte/cerdas/

motivo

Herramienta Anchura/Perfil de anchura
variable de trazo

Texto/Texto de area/Texto en trazado
Borrador/Tijeras/Cuchilla
Expandir/Rasterizar

Pintura interactiva

Herramienta Shaper

Creador de formas

Distorsion de envolvente/malla/objeto
superior

Herramienta Fusion
Estilos graficos

Simbolos

Insertar imagenes

Calco de imagen
Cuadricula de perspectiva
Transparencia y mascaras
Mascara de recorte

Malla de degradado
Efectos: Efectos de lllustrator/Photoshop
Efecto 3D

Empaquetado, impresidén y salida

0O 2 ADOBE

PHOTOSHOP

Modos de color

Espacios de trabajo

El pixel

Capas

Herramientas de seleccién geométrica
Herramientas de seleccién a mano alzada
Herramientas de seleccién automatica
Selectores de color y muestras

Bote de pintura

Degradados

Transformaciones

Objeto inteligente

Modos de fusion

Pinceles y dinamicas de pincel
Técnicas de ilustracién y coloreado digital
Cuentagotas

El Iapiz

Tapodén de clonar

Parchesy pinceles correctores

Ajustes de imagen

Ajustes de imagen con Camera Raw
Tonos HDR

Capas de relleno y ajuste

Escala segun el contenido

Rellenar segun contenido

La pluma

Capas de trazado

Capas de forma

Capas de texto

Mascara rapida

Mascaras de recorte

Mascaras de capa bitmap y vectoriales
Seleccién avanzada con gama de colores
Filtros

Filtros inteligentes

Neural Filters

Automatizacion de tareas

Canales

Uso de tintas planas con Duotonoy
Multicanal

Impresion y salida

03 ADOBE

INDESIGN

Documento/Libro/Biblioteca
Paginasy pliegos

Espacio de trabajo
Margenes y columnas
Reglas

Guias y cuadriculas (reticula)
Muestras de color

Herramientas de creacidén vectorial



Capas

Cajas de imagen
Encajes
Transformacion
Alineaciones
Efectos

Estilos de objeto
Panel Vinculos

Preparacion de imagenes para
magquetacion

Herramientas recopilar y colocar contenido
Paginas maestras

Cajas de texto

Herramientas de Texto y Tipografia
Opciones de caracter

Opciones de parrafo

Estilos de texto

Tabulaciones y tablas

Ceflido de texto

Objetos anclados

Notas a pie de pagina

Composicién editorial y uso de reticulas
Editor de articulos

Paginado automatico

Elementos interactivos, hipervinculos y
referencias cruzadas

Previsualizacion de separacionesy
acoplamiento

Comprobacidn preliminar
Empaquetado

Impresion y salida



MODULO

PRODUCCION
GRAFICA

Y CREATIVIDAD
180 H.

PRODUCCION
01 GRAFICA

Introduccion

(Qué es el diseno?

Definicion de “proyecto grafico”
Los procesos de produccién grafica
Historia del disefio

Lenguaje visual

Elementos del disefio
Composiciéon

El color (la naturaleza del color, psicologia
del color, modos de color)

La imagen digital

Formatos (PDF, PDF.X, TIFF, EPS, GIF, PNG,
JPEG)

Tipos de impresion
Acabados y ejemplos

Disefio para gran formato



(O 2 CREATIVIDAD i
APLICADA AL DISENO

Introduccidn

Comunicacion visual (transmitir a través
de una imagen)

Conceptos de creatividad y actitud
creativa

El proceso creativo en el entorno del
disefo grafico

Procesos creativos (brainstorming,
moodboards, etc.)

Tipografias (clasificacidon y combinaciones
tipograficas)

Tipografia aplicada al disefio (Truetype,
Opentype)

Estrategias de marca, manual de
identidad, aplicaciones, papeleria
corporativa, etc.

Identidad corporativa (proceso de creacion
de una marca)

Métodos de buUsqueda de ideas
Teoria basica de packaging

El color en el packaging (ejemplos)
Ejercicios creativos

Teoria basica de maquetacion

Tipos de papeles, acabados, gramajes,
tintas especiales, troquelados, etc.
(ejemplos)

Tutorizacién del proyecto final



MODULO

DISENO WEB
CON HTMLS5, CSS3
Y JAVASCRIPT
180 H.

O'| INTRODUCCION
AL DESARROLLO
WEB

Perfiles en desarrollo web: Front, Back,
Fullstack

El diseflador web como programador
creativo, el lenguaje de la web

Herramientas de apoyo
Editores de texto: factores a tener en cuenta

Todo disefio web debe ser responsive

02 HT™ML:

EL CONTENIDO
ES EL REY

ESTRUCTURANDO NUESTRO CONTENIDO

Introduccidn a los lenguajes de etiquetas
Elementos, etiquetas y atributos
HTML semantico, el contenido como guia

Elementos semanticos y elementos
estructurales



« Titulos, parrafos, listas, tablas, enlaces e
imagenes

+ Metodologias HTML y CSS: BEM y SUITCSS

CREANDO NUESTRO LAYOUT

+ Relacién de las etiquetas estructurales a los
tipicos “bloques” de un programa de disefio

+ Todo es un rectangulo: Modelo-caja

+ Unidades de medidas: porcentaje, vh y vw
« Margin: separando elementos

« Padding, los margenes internos

- Bordes de una etiqueta

+ Posicionamiento estatico, o lo que esta
detras del flujo normal

- Rompiendo el flujo: position relative,
absolute, fixed y sticky

+ Introduccién al disefio responsive, @media
queries

FORMULARIOS

- Introduccion a los formularios
. Elementos de entrada de datos
. Atributos de validacién

« Accesibilidad con Label en los formularios

O3 css

COMO FUNCIONA EL ESTILO EN UNA WEB O
APLICACION
- Flujo de CSS

+ Propiedad display: block, inline, inline-
block, flex, grid

« Reglas, selectores y propiedades
- Tipos de selectores

+ Enlazando HTML y CSS: etiqueta style,
etiqueta link

« Unidades de medida, absolutas y relativas

« Uso del EMy REM como medida
responsable

« Inspector de elementos para HTMLy CSS

LAYOUT FLEXIBLE CON FLEX

- El modelo de caja flexible

Flex vs. flujo normal
Opciones de Flex
Flex y su relacion con el disefio responsive

Limitaciones de Flex

LAYOUT DE REJILLA: GRID

Cuadriculas a la hora de disefiar una web
Grid vs. Flex vs. flujo normal
Opciones de Grid

GCrid responsive: 1 linea sin media-queries

LA TIPOGRAFIA ES MUY IMPORTANTE

Tipografia web: Google Fonts y tipografias
externas

Propiedades tipograficas

Contenido dinamico vs. contenido estatico
Yy SuUs consecuencias a la hora de estilizar la
tipografia

Color: hexadecimal, RGB, RGBA

Color de fondo y color del texto

LA CAJA DE HERRAMIENTAS GRAFICAS

Imagenes de fondo y su diferencia con las
imagenes de contenido

Degradados de color
Sombras

Modos de fusion
Filtros
Transformaciones

Transiciones y animaciones

04 JAVASCRIPT:
DINAMISMO Y
FUNCIONALIDAD

INTRODUCCION A JAVASCRIPT

¢Qué es JavaScript?
Introduccién a la programacién
Sintaxis de variables, constantes y funciones

Variables: datos que pueden cambiar de
valor

Constantes: datos consistentes en nuestro
cdédigo



API DEL DOM: LO QUE ASOCIAMOS
A JAVASCRIPT 05 HOSTING

« ¢Qué esunaAPI?

- EI DOM + (Qué es un hosting y para qué sirve?
- Distintas formas de capturar elementos del « Hosting clasico vs. PaaS
DOM

« Dominiosy hosting

+ Gestion de clases y atributos de HTML . Subir archivo mediante FTP

« Afadiry eliminar elementos: HTML
dinamico, primera parte

EVENTOS: ANADIENDO INTERACCION

06 GITY GITHUB

« Eventos: pointers, click, mouseover...
« Parametro e: el objeto event

+ Laimportancia de GIT en empresas
- Callbacks

« Usando Github Desktop como control de

- Intersection Observer GIT

AJAX

« JSON
- AJAX en el desarrollo web moderno

« Fetch en Javascript



MODULO

DESARROLLO
WEB
FULL STACK
DEVELOPMENT
(O ESENCIALES PARA

180 H. FRAMEWORKS

+ HTML: metodologia SUITCSS, elementos,
etiquetas y atributos

+ CSS: metodologia SUITCSS
- JavaScript: reglas de sintaxis

» Inspector de elementos para HTML, CSS y
Javascript (Debugger)

« Uso de GIT como sistema de control de
versiones

JAVASCRIPT:
02 BASICOS

+ Arrays: métodos y deconstruccion
* Arrays: desestructuracion
Objetos: desestructuracion

Funciones: arrow function (paradmetros,
return...)

+ Funciones: tipos de funciones (lIFE)
Funciones asincronas: Async y Await
Timers: setTimeout y setinterval

« JS Modules: Importy Export



03 OBJETOS: POO

Clases e instancias
Métodos y propiedades

Herencia

04 AJAX: ENVIAR
Y RECIBIR DATOS

HTTP: peticiones y respuestas

JSON: parse y stringify

Request, Response, Promises

Fetch: peticiones AJAX utilizando promesas

AbortController

O 5 GUARDANDO
INFORMACION

Cookies
Local Storage

Sessjon Storage

06 NODE.JS:

JAVASCRIPT FUERA
DEL NAVEGADOR

;Qué esy para que sirve Node.js?

Importaciéon y exportacion de modulos:
ES modules vs. Common3S

Modulos nativos

El sistema de ficheros

Flujos de datos (streams): lectura y escritura
El médulo HTTP

Empaquetadores: NPM (Node Package
Manager)

07 REACTJS

Introduccién al uso de librerias/frameworks
VitelS vs. NextJS

Conceptos basicos de React: JSX
Componentes y propiedades

Hooks: useState, useEffect, useContext...
Eventos

React Router

08 EXPRESSJS

Estructura basica de una app de Express
Tipos de métodos: get, post, put y delete
Peticiones asincronas

Middleware

Routing: Parametros y Controllers

Configuracién del entorno: Production vs.
Developer

09 BASES DE DATOS

La necesidad de una base de datos
Distintos paradigmas de bases de datos

CRUD: Create, Read, Update, Delete. Crear,
leer, actualizar y borrar

Bases de datos relacionales vs. documentos
ORM: Object-Relational Mapping
MongoDB: uso y caracteristicas

MongoDB: crear, leer, actualizar y borrar
MongoDB y Express]S: APl con MongoDB

SQL: Structured Query Language. Lenguaje
de consulta estructurada

SQL: crear, leer, actualizar y borrar
SQL y Expressl]S: APl con SQL

10O PUESTAEN
PRODUCCION

Distintas alternativas para poner en
produccién nuestros proyectos

Servidores como repositorios de ficheros
estaticos, el modelo tradicional

Plataforma como servicio (PaaS)

Infraestructura como servicio (laaS)



MODULO

DISENO EN
EXPERIENCIA DE
USUARIO E
INTERFACES (UX/UI)
180 H.

0'| INTRODUCCION:
UX/UlY FIGMA

+ Introduccién UX/UI
« Introduccién a Figma

+ Animacién basica en Figma

02 DISENO E

INTERACCION

« Principios de Usabilidad
« Términos y conceptos basicos de Usabilidad
« UX Writing

« Wireframes

03 DISENO

VISUAL

« Principios de disefio

- Principios de color y tipografia



Uso de la Grid o Reticula

Accesibilidad

04 ARQUITECTURA
DE LA )
INFORMACION

Arbol de contenidos
Sistemas de organizacién
Sistemas de etiquetado
Sistemas de navegacion
Sistemas de busqueda

Diagrama de flujos

05 HEURISTICAS

Analisis Heuristico

Redisefo e iteraciéon de elementos

DISENO WEB'Y
06 APP

Medidas de dispositivos web/ipad /mobile/
watch

Tipografias
Colores
Grid

Disefio y prototipado con programas de
prototipado avanzado

0'7 PROTOTIPADO
AVANZADO

« Auto layout

Componentes
Variantes

Variables

O 8 TECNICAS DE,
INVESTIGACION

Card Sorting

« Entrevistas
Cuestionarios
Test A/B

- Benchmarking

9 METODOLOGIA
AGILE

« Atomic Design
Design Sprint
Design Thinking

1 SISTEMAS
DE DISENO

- Fundamentos sobre Design Systems

- Figma aplicado a Sistemas de disefo.
Foundations.

+ Figmay Atomic Design. Componentizado
« Microinteracciones

. Documentacion/hand-off



