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Programme Certifiant
DEVELOPPEUR D’APPLICATIONS MULTIMEDIA
                               Titre reconnu par l’état de niveau III (niveau BAC+2)
Déposé par Doranco Multimédia
DURéE de la formation 
525 heures, soit 75 jours en centre





210 heures, soit 30 jours de stage en entreprise
SESSION 2 
Du 04/01/2016 au 01/06/2016, 105 jours, soit 735 heures

En centre du 04/01/2016 au 15/04/2016, soit 525 heures

En entreprise du 18/04/2016 au 01/06/2016, soit 210 heures

SESSION 3 
Du 04/04/2016 au 29/08/2016, 105 jours, soit 735 heures

En centre du 04/004/2016 au 22/07/2016, soit 525 heures

En entreprise du 25/07/2016 au 29/08/2016, soit 210 heures

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
FRAIS DE DOSSIER   
105 € (à la charge du candidat) 
FRAIS DE KIT DE FORMATION   
109 € (à la charge du candidat). Tout livre supplémentaire sera facturé : 35 €.
 
Niveau d’entrée : BAC ou supérieur (possibilité pour autodidactes avec expérience)

 
Niveau dE SORTIE : 
Titre RNCP « Développeur d’Applications Multimédia », reconnu par l’Etat de Niveau III – équivalent Bac +2 

(Par arrêté au journal officiel du 14/01/2010). 

Le passage devant le jury doit être planifié dans les 6 mois suivant la fin de la formation.

A Défaut, le candidat devra présenter son dossier dans le cadre d’une VAE.

CONDITIONS D'ADMISSION :
 Public :
Cette formation conventionnée par le Conseil Régional d’Île-de-France est destinée aux demandeurs d’emploi  résident en Île-de-France
 
Expérience :
Expérience professionnelle dans le domaine de l’informatique, de l’infographie, de l’édition numérique, ou de la communication.

Entretien de motivation.
Connaissance de l'environnement P.C. ou Macintosh

Réussir le test d’entrée

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 OBJECTIF :
Assurer aux participants une formation leur permettant de s'orienter vers les métiers de la production et de l’intégration Internet et e-commerce : 

Maîtriser l’utilisation des logiciels de base de production et d’intégration multimédia, 
Maîtriser la création et l’exploitation d’une base de données en ligne,
Etre capable de choisir les meilleurs outils par rapport à la demande du client,
Etre en mesure de recueillir les statistiques de visites afin d’interpréter les comportements des internautes,
Etre capable de sécuriser le site Web contre les pannes, les attaques, les virus.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
MéTHODES ET OUTILS    
Cours théoriques, travaux dirigés, études de cas, supports 
de cours, contrôles continues et exercice de synthèse 
en fin de séquence.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
EMPLOIs VISés suite à la formation     
ROME : M1805 Études et Développement

ROME : E1205 Réalisation de contenus multimédias
Webmaster

Webdesigner

Concepteur/développeur Informatique

Concepteur réalisateur multimédia

Chargé de communication Internet...
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
MOYENS MIS A DISPOSITION
Moyen matériels 
Ordinateurs Dell T1700 et Inspiron avec Disque SSD, vidéoprojecteur, scanner, etc.
Unités de sauvegardes (graveurs DVD, Blu-Ray Writer...)
Moyen didactiques 
Supports imprimés (cours, méthodes, grilles d’évaluation, documents de synthèse, etc.)
Logiciels et systèmes : Windows 8 ; Windows 2008/2012, Linux, Exchange Server, ISA Server, etc.
Modules e-Learning et espace stagiaire.
Une bibliothèque numérique comportant plus de 1 000 ouvrages et 150 000 pages d’ouvrages
 informatiques récents. 
En marge de la formation, outre l’EAO, différents produits logiciels sont accessibles, tels que les bases 
de données multimédia, la presse spécialisée et les titres de DVD disponibles dans le centre de ressources 
de l’établissement.
parcours de la formation modulaire 
 
Suite à un entretien, des tests et votre objectif professionnel, un parcours vous sera proposé parmi la liste des modules ci-dessous.
LA FORMATION MODULAIRE

525 heures prescrites parmi la liste ci-dessous, suite à un entretien, des tests et le projet du stagiaire.
	
TRONC COMMUN
	 

	D68
	INTÉGRATION HTML5/CSS3 - INITIATION

	I01
	PHOTOSHOP CC - INITIATION


	I02
	IllUSTRATOR CC - INITIATION

	D42
	EDGE ANIMATE CC

	D71
	FRAMEWORK HTML/CSS/JS : BOOTSTRAP

	D67
	 INITIATION A LA PROGRAMMATION ALGORITHMIQUE

	D08-B
	JAVASCRIPT LES BASES DU LANGAGES

	D45
	JQUERY POUR LE DÉVELOPPEUR WEB

	D06
	DÉVELOPPEMENT PHP/MYSQL - NIVEAU I

	D13-B
	DRUPAL – INITIATION/ PERFECTIONNEMENT

	D70
	UI/UX DESIGN

	T05
	 REFERENCEMENT NATUREL (SEO)

	O25
	 GOOGLE ANALYTICS 

	O20
	 REFERENCEMENT PAYANT (SEA)

	T03
	SÉCURISATION DES DONNÉES/ SAUVEGARDE ET RESTAURATION

	

	OPTION DEVELOPPEMENT WEB

	D69
	HTML5/CSS3 - PERFECTIONNEMENT

	D05
	ASP.NET & CONNEXION BASE DE DONNEES

	D36-B
	AJAX

	D37
	LES API JAVASCRIPT HTML5

	D75
	PHP PERFECTIONNEMENT

	D07
	PHP ZEND FRAMEWORK

	D19
	LANGAGE JAVA STANDARD EDITION

	D77
	CONCEPTION  ET REALISATION D’UNE APPLICATION MOBILE AVEC LE FRAMEWORK CORDOVA

	

	OPTION WEBDESIGN

	I08
	PHOTOSHOP CC - PERFECTIONNEMENT


	I09
	ILLUSTRATOR CC - PERFECTIONNEMENT


	I06
	PREMIERE - VIDEO 


	I07
	AFTER EFFECTS CC - INITIATION


	I05
	INDESIGN  CC - INITIATION


	I41
	DIGITAL PUBLISHING


	I40
	MUSE : CREER UN SITE WEB 


	I03
	3D STUDIO 1 : MAX MODELISATION  


	I04
	3D STUDIO 1 : MAX ANIMATION  


	
	PROJET

	P01
	PROJET : CREATION D’UN PROJET PROFESSIONNEL

	P01
	PROJET : CREATION D’UN PROJET PROFESSIONNEL

	
	MODULES TRANSVERSES

	T08
	ATELIER DE RECHERCHE D’EMPLOI  


	
	STAGE EN ENTREPRISE

	S00
	STAGE PRATIQUE  



PARCOURS DETAILLE DE LA FORMATION MODULAIRE

L’ESSENTIEL DE LA CREATION D’UN SITE WEB
 Intégration HTML5/CSS3 : initiation | 35 heures soit 5 jours
■ LES BASES DU HTML 5
Rappel sur les différentes versions du langage html

Assurer la compatibilité avec les navigateurs

Standards et respect des normes du W3C

Back End / front End

Référencement et accessibilité

Structure d’une page HTML5 :

Doctype, metas déclarations, balises sémantiques...

Intégrer et optimiser les médias : formats et encodages (images, vidéos et sons)

Gestions des polices de caractère

Définir la navigation avec les liens hypertextes

Créer l’interactivité avec les formulaires 
■ LE LANGAGE CSS3
Les sélecteurs CSS : classes, id, pseudo-éléments

Le positionnement en CSS : inline, block, les float

Les transitions, transformations et animations CSS
■ Tour d’horizon des outils d’intégration
Freewares : Notepad++

Editeurs WysiWyg : Dreamweaver CC

Frameworks HTML/CSS : Bootstrap, Foundation...

CMS : Wordpress, Drupal, Joomla...
■ WEBDESIGN ET RESPONSIVE DESIGN
Les polices de caractères personnalisées

Couleurs, dégradés

Ombres et opacité

Bordures, fond de page...

Les terminaux mobiles :

Résolutions d’écrans, orientation

Les medias queries

La navigation tactile

■ MISE EN LIGNE D’UN SITE WEB
Nom de domaine

Les clients FTP

Types d’hébergements (mutualisé, dédié)

Sécurité
■ TRAVAUX PRATIQUES
Mise en œuvre d’un site web responsive

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Photoshop CC - initiation  | 35 heures soit 5 jours
■ PRISE EN MAIN DE PHOTOSHOP
Exemples de réalisations et d’utilisations courantes du logiciel

Définition de l’image numérique, le pixel

Présentation de l’interface, gestion des fenêtres

Gestion des images dans Bridge  
■ GéOMéTRIE DE L’IMAGE
Taille et résolution d’image (selon le contexte de travail)

Codage et « poids » d’image 
■ CORRECTIONS D’IMAGES
Histogramme et palette : Informations

Correction densitométrique : Point blanc, point noir, contraste, luminosité

Correction colorimétrique (globale ou sélective) : saturation, balance...

Netteté et piqué d’image

Nettoyage, retouche 
■ DéTOURAGE
Sélections (outils et menu)

Mémorisation et récupération de sélections (Couches Alpha)

Mode masque

Palette Masques

Amélioration des contours

Détourage vectoriel, palette Tracés 
■ PHOTOMONTAGE
Nom de domaine

Les clients FTP

Types d’hébergements (mutualisé, dédié)

Sécurité
■ FONCTIONS GRAPHIQUES ET EFFETS
Outil de dessin, palette formes

Utilisation de dégradés et motifs

Styles de calques

Filtres et filtres dynamiques 
■ EXPORTATION ET AUTOMATISATION
Les principaux formats des fichiers selon leur utilisation 
■ PRéSENTATION DES SCRIPTS ET AUTOMATISATIONS

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Illustrator initiation| 35 heures soit 5 jours
■ Découvrir Illustrator
Les différentes applications : illustrations, logos, pictogrammes, mises en pages... 

Les formats de document et l'outil zone de recadrage

Personnalisation de l'interface : plan de travail et palettes

Les modes d'affichage tracés et aperçu
■ Dessiner avec des outils géométriques
Les outils rectangle, cercle, polygone, étoile, triangle

Les contours : épaisseurs, extrémités, styles de traits

Les outils de sélection. 
■ Transformer les objets
Les outils de transformation : 

Échelle, rotation, symétrie, torsion

Les Pathfinder : création de formes complexes

Les effets de distorsions

Les dégradés de formes
■ Mettre en couleurs
Personnaliser son nuancier de couleurs : unies, dégradées, motifs. 

Les modes colorimétriques CMJN, RVB, Pantone,... 

La définition de couleurs globales ou dynamiques. 
■ Dessiner avec des tracés libres
Le pinceau et le crayon

Le dessin à la plume
■ Éditer et styliser du texte
La saisie de texte : libre, captif, curviligne

La mise en forme des caractères et des paragraphes

La vectorisation de texte
■ Personnaliser ses créations Illustrator
La transparence et les modes de fusion : produit, incrustation, différence... 

Les effets : distorsions, artistiques... 

La vectorisation dynamique d'un dessin ou d'une photographie
■ Optimiser sa production
Les repères commentés et la grille

Les calques

Le nettoyage : points isolés, objets invisibles et tracés de texte vides

L'aplatissement des transparences

La gestion des fonds perdus et l'intégration de traits de coupe

L'échange de fichier avec les autres logiciels Adobe (Photoshop, Flash, InDesign)

Les différents formats d'enregistrement : print et Web
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Edge Animate | 21 heures soit 3 jours
■ PREMIERS PAS AVEC ADOBE EDGE ANIMATE
Rappels des concepts de l’animation vectorielle

Edge, HTML5 vs Flash

Installation et démarrage

Présentation des menus  
■ FONCTIONS DE BASES
Créer et sauvegarder un document Edge

Paramétrer des éléments

Pré-visualiser une animation

Importer des images

Gérer les polices : ajouter des polices web
■ ANIMER UNE PAGE WEB
Utiliser le scénario (règles de base, player)

Paramétrer le scénario

Faire des animations complexes

Exporter une animation 
■ MODIFIER UNE ANIMATION OU DES éLéMENTS
Réorganiser des éléments

Redimensionner des éléments

Faire pivoter des éléments

-Publier un projet

Gérer les paramètres de publication

Publier pour le web

Publier pour Indesign

Publier pour ibook/ Mac OS 
■ FONCTIONS AVANCéES
Utiliser Muse

Intégrer Edge/Muse

Les nouveautés dans Edge

Les symboles

Utiliser google webfonts
■ ILLUSTRATOR ET CALQUES CSS
Gérer des calques

Gérer l’export

Récupérer dans Edge

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Framework HTML/CSS/JS : Bootstrap | 14 heures soit 2 jours
■ PRéSENTATION DE BOOTSTRAP
Les avantages d’intégrer à l’aide d’un framework CSS

Mise en place de Bootstrap : téléchargement et installation en local

Les concepts fondamentaux : grilles, templates, layouts...

Principes des composants et des classes CSS

Rappels HTML5/CSS3 et JQuery  
■ PRISE EN MAINS DE BOOTSTRAP
Créer une page HTML avec Bootstrap

Présentation du concept de grilles

Créer une page multigrilles

Manipuler les grilles

Cibler les terminaux : ordinateur, mobile, tablette 
■ UTILISER LE PRé-PROCESSEUR LESS
Définition

Les classes CSS de base : Typography, Code, Tables, Forms, Buttons, Images, Icons...

Variables et mixins

Règles CSS imbriquées

Outils pour le flux de production 
■ LES COMPOSANTS CSS
Navbar, List group, Breadcrumps, Badges, Page Header, Media Objects... 
■ LES COMPOSANTS JAVASCRIPT
Transitions, Scrollspy, Modal, Carousel, Dropdown...
■ OPTIMISER BOOTSTRAP
Personnalisation de Bootstrap 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 INITIATION A LA PROGRAMMATION ALGORITHMIQUE | 35 heures soit 5 jours
■ Introduction 
Définition d’un algorithme?

Algorithmique et programmation.

Avec quelles conventions écrit-on un algorithme ?

■ ALGORITHME ET STRUCTURE DE DONNNEES  
■ Les variables  
Définition d’une variable

La syntaxe

Déclaration des variables

Les types de variables : Numérique, alphanumérique, booléen

Les expressions et les opérateurs

■ Les tests  
Définition des tests

Structure d’un test.

Définition d’une condition 

Les conditions composées.

Les tests imbriqués.

■ Les boucles 
Définition d’une boucle 

Les différents types de boucles.

Les boucles imbriquées

■ Les tableaux Et listes chainees
Définition des tableaux et listes chainées?

Représentation et construction des différents types de tableaux

Représentation et construction des différentes listes chainées
■ Procédures et fonctions  
Avantages des procédures et fonctions

Déclaration d’une procédure

Définition d’une fonction 

Les différentes fonctions : Classiques, globales, personnalisés

Les différentes variables : Locales, globales

■ Manipulation de fichiers  
L’organisation des fichiers

Structure des enregistrements

Types d’accès

Les instructions

.
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 JAVASCRIPT : Bases du langage  | 21 heures soit 3 jours
■ LE LANGAGE JAVASCRIPT 
Introduction au langage JavaScript, la grammaire du langage

Les dialogues avec l’utilisateur, les tableaux, la gestion des événements

Les objets prédéfinis. Les pièges classiques en javascript 
■ LES OBJETS DU LANGAGE JAVASCRIPT 
L’objet String

Les principales fonctions mathématiques 

Manipulation des dates via l’objet Date

Manipulation des tableaux via l’objet Array

Les expressions régulières dans le javascript

Les objets de la page HTML.

L’objet windows

L’objet document 

L’objet form 

Formulaire dynamique

Le javascript un langage orienté prototype
■ DOM
Comprendre DOM et ses concepts

Les outils pour travailler avec DOM

Les bonnes pratiques
■ Le XMLHTTPRequest
Principes et concepts

Internet Explorer, Firefox et les autres

Coté serveur, le PHP
■ Pour aller plus loin : AJAX
Définition

Exemples

Contraintes d’Ajax

Ce pour quoi Ajax est fait, ce pour quoi il n’est pas fait

La sécurité et la compatibilité

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 JQUERY pour le développeur Web  | 14 heures soit 2 jours
■ Premiers pas avec JQUERY 
Introduction à la bibliothèque JQUERY

Connaître les versions de la bibliothèque

Utiliser JQUERY de manière non conflictuelle

Rappels du langage JavaScript

Rappels sur les CSS et le DOM
■ L’objet JQUERY 
Utiliser le sélecteur CSS

Appliquer à un élément du DOM

Créer des éléments à partir de HTML
■ Évènements 
Placer des observateurs sur les éléments

Évènements live et déléguées
■ Manipulation du DOM 
Parcours et Modification du DOM

Créer des nouveaux éléments
■ Les outils 
Principes et concepts des utilitaires

Dimensions

Fonctions utilitaires
■ JQUERY UI 
Widgets : Accordion, Autocomplete, Dialog, Slider, Tabs...

Interactions : Drag & drop, sélection, tri, redimension...
■ Animations, effets et plugins 
Principes et concepts des animations

Animations pré formatés

Animations libres et/ou avancées

Plugins principaux : Fullcalendar, Nivo Slider, Metadata

Créer un plugin

Créer des évènements et des sélecteurs personnalisés
■ Pour aller plus loin : Ajax 
Définition

Requêtes Ajax simples

Requêtes Ajax complètes

Traiter les réponses XML et JSON

La sécurité et la compatibilité

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Développement PHP/MySQL – Niveau I  | 35 heures soit 5 jours
■ Les bases du langage PHP
Définition, interactivité avec les internautes, présentation de sites.

Rappels indispensables d’algorithme et de programmation structurée
(variables, boucles, conditions...)

Principes du client-serveur, premiers éléments du langage
■ Les bases d’un formulaire en PHP
Intégration de PHP dans une page HTML, variables et fonctions.

Librairies, fonctions de base, variables serveur et variable PHP.

Contrôles de flux et boucles

Passage et transmission de variables

Lecture / écriture de fichier

Redirection
■ Les tableaux
Constructeur Array, fonctions associées aux tableaux, fonctions d’extraction, 
fonctions de navigation dans un tableau
■ Les variables persistantes : cookies et sessions
Avantages et inconvénients des cookies et sessions

Limitations et précautions

Les variables de session

Fonctions liées aux variables de session

Les cookies, sérialisation des variables complexes, utilisation
■ Utiliser une base de données mySQL
Présentation de l’administration MySQL, concepts fondamentaux : 
bases, tables, champs, enregistrements.

Création d’une base multi table : fonctions PHP MySQL, 
introduction au langage SQL (sélection, modification, suppression), 
requêtes SQL avancées (jointures de tables), traitement des résultats 
des requêtes

PDO : l’interface de connexion aux SGBD

Requêtes préparées et transactions

Les autres types d’extension SGBD
■ Construire des formulaires complexes
Moteur de recherche : formulaire en relation avec une base de données.

Fonctions avancées de sélection : modification de la base, tris (ORDER BY), 
recherches (WHERE).

Fonctions d’upload de fichiers

Sécurisation des formulaires

Protection contre les attaques de type Inject SQL
■ Les variables persistantes : cookies et sessions
Avantages et inconvénients des cookies et sessions

Limitations et précautions

Les variables de session

Fonctions liées aux variables de session

Les cookies, sérialisation des variables complexes, utilisation

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 DRUPAL| 35 heures soit 5 jours
INITIAL DRUPAL | 21 heures soit 3 jours
■Introduction à Drupal
Points forts et points faibles de Drupal

Le jargon lié à Drupal

Les outils de développement Drupal

Installation locale de Drupal

Installation multi sites de Drupal

Trouver des ressources (Web, IRC, ...)

Installation d'un site multilingue
■ Création du contenu avec Drupal
A propos des templates Drupal

Les principaux fichiers de template

Créer du contenu sous forme de noeuds

Formater le contenu avec un éditeur

Formatage avancé du contenu

Insérer des fichiers images, vidéos

Créer du contenu sous forme de blocs
■ Organisation du contenu
Classer le contenu de son site avec la taxonomie 

Créer un menu utilisant la taxonomie 

Utiliser des vues pour naviguer

Créer des pages d’accueil
■ Administration du Site Drupal
Contrôler l’accès au contenu

Gérer le spam

Modérer les commentaires

Gérer les utilisateurs, leurs droits

Automatisation des taches courantes

Gérer le workflow de publication

Sauvegarder son site Drupal
■ Personnalisation du Visuel
Paramétrages du thème depuis l’interface d’admininistrateur

Personnalisations faciles avec CSS

Modules permettant de personnaliser la charte graphique

Installation des modules CCK et Views
PERFECTIONNEMENT DRUPAL | 14 heures soit 2 jours
■ REVUE SUR LE CMS Drupal
Quels sont les outils à utiliser ?

Revue des outils utilisés par les développeurs  (Firebug, module devel, etc.)
■ MISE EN PLACE de Drupal
Installer les informations

Création de pages et de stories

Zoom sur les modules de données additionnels (livres, forums, blog...)

Créer un autre type de données

Administrer des contenus et des menus

Les formulaires (contact et recherche)

■ GESTION avancée des pages
Techniques de gestion

Sécurité du site (nouveaux utilisateurs)

Internationalisation

Drupal et les systèmes extérieurs (RSS, OpenID, BlogAPI...)

Accès FTP au site  et pratique du déploiement 

Création de base de données et administration du système

Maintenance de site Drupal

■ Mise en place d’un template personnalisé
Personnaliser un template via le CMS Drupal

Plan de Drupal

Module pour les données extérieures et l’entrée en base

Test
■ Installation de Drupal Commerce
Zoom sur les configurations de base

Base d’installation d’une boutique en ligne

La gestion et création des produits

Import de données en masse

Création des articles de la boutique en ligne

Gestion et étapes des achats

Modules de paiements

Suivi des commandes des utilisateurs

Factures en PDF

Droit et E-commerce
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 UI / UX design | 21 heures soit 3 jours
■ LA NOTION D’INTERACTIVITé
Qu’est-ce que l’interactivité ?

Comprendre une interface : présentation et contraintes relatives aux différents terminaux 
(web, TV, mobile, objects connectés...) ou applications logicielles

La notion d’«affordance»
■ LES FONCTIONNALITéS
Les actions avec souris, télécommande...

Les actions sur les interfaces tactiles

Approche cognitive du geste (simulation, représentation, symbôles)

Utiliser les fonctionnalités de géolocalisation, reconnaissance vocale, réalité augmentée...
■ CONCEPTION D’INTERFACE
Introduction au «Design Thinking»

Les étapes de conception : dossier de spécifications, phase de modélisation, 
phase tests utilisateurs

Les spécificités de création sur mobile et tablette

Utilisation des GUI et des mockups pour les mobiles

InDesign, Digital Publishing

Le responsiv design

Les tendances du design
■ VISER LA QUALITé DE L’EXPéRIENCE UTILISATEUR
Cerner les comportements des utilisateurs

Définir des critères objectifs d’évaluation

Analyser les processus de navigation

Connaître les facteurs clés de réussite d’une interface

Les principales erreurs à éviter
■ éVALUER L’ERGONOMIE D’UNE INTERFACE
Utiliser une grille d’analyse

Évaluation des interfaces grâce à des focus-groupes

Recueil des observations et bilan

Recommandations et pistes d’amélioration
■ TRAVAUX PRATIQUES
Etude d’applications réussies et d’applications ratées
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 référencement naturel  | 21 heures soit 3 jours
■ Introduction au référencement
Qu’est-ce que le référencement ?

Différences entre le référencement et le positionnement

Impact du référencement sur l’activité et la fréquentation des sites web

Description des principaux moteurs de recherche et acteurs du référencement 
en France et à l’International

Les différentes modalités de référencement (payant, naturel, portails spécialisés ou régionaux) : 
comment utiliser au mieux les moyens disponibles ?
■ Le référencement naturel : optimisation
Fonctionnement des moteurs de recherche (en particulier Google)

Les facteurs techniques favorisants et bloquants

Analyse de la stratégie des concurrents

Choix d’un nom de domaine référençable

Champ lexical à utiliser

Choix des mots clés

Bonnes pratiques de rédaction du contenu (favorisant un référencement en longue traîne)

Bonnes pratiques de rédaction des titres et des descriptifs

Développement de la popularité d’un site web : calcul de popularité et leviers d’amélioration

Exploitation de la recherche universelle (vidéos, actualités, cartes, blogs)

Utilisation des réseaux sociaux et services Web 2.0

Panorama des prestataires de référencement naturel
■ Approfondissement sur la définition des mots clefs
Analyse de la concurrence

Générateurs de mots clefs

Audit de mots et tests de positionnement

Densité des mots clefs sur une page web

Étude de cas
■ Approfondissement sur l’optimisation du site web
Optimisation de site et de page

Méthodologie de positionnement

Panorama des mauvaises pratiques entrainant un risque d’exclusion du site

Étude de cas
■ Suivi des résultats
Méthodologie de planification de suivi et des mises à jour

Les acteurs de la mesure d’audience

Panorama des outils disponibles

Les indicateurs clefs de performance

Analyse des résultats et actions correctives

Suivi du positionnement du site : vérification de mise à jour dans les moteurs, 
contrôle de l’inscription dans les rubriques choisies…

Analyse statistique de la fréquentation (origine, mots clefs)
■ Exercices pratiques 
Audit de son propre référencement

Recherche de solutions d’optimisation pour le référencement naturel

Création d’une campagne d’achats de mots-clés sur Google Adwords
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 GOOGLE ANALYTICS | 7 heures soit 1 jour
■  Google Analytics
Installer et utiliser Google Analytics : interface
Vocabulaire nécessaire pour utiliser Analytics
Notions utiles pour l'installation de Google Analytics : création d'un compte et paramétrage (rattachement Google AdWords)
Les différentes méthodes de mesure en web analytics, dont celle de Google Analytics
Que mesurer selon votre contexte (modèle économique, type de site Web)
Quelques indicateurs de performance génériques selon les principaux modèles économiques (de la visite à l'objectif et au R.O.I.)

■  Les perspectives de mesure
Le code du marqueur de Google Analytics et les contextes d'installation
Le marquage des urls pour le suivi des campagnes
Utilisation de l'interface d'administration de Google Analytics : gestion des comptes, des profils
Définition des filtres (et introduction aux expressions régulières "regexp")
Création d'objectif et de chemins de conversion (transformation) - Tunnels de conversion (funnels)
Bonnes pratiques sur la structure comptes/profils/filtres
Gestion des utilisateurs et de leurs droits

■  Consultation de rapports
Le tableaux de bord : un résumé adaptable
Les principaux éléments de paramétrage d'un rapport
Présentation des rapports
■  Visiteurs
Qui sont vos visiteurs ?
D'où viennent-ils ?
Tendances et fidélité des visiteurs
Navigateurs, résolution d'écran, lecteur Flash
Fournisseurs d'accès et réseaux d'entreprise, type de connexion
■  Sources de trafic
De quels sites viennent vos visiteurs ?
La répartition des différents moteurs de recherche ?
Analyse des mots-clés naturels/payants (SEO/SEM) ?
Analyse de la conversion par source de trafic
AdWords : analyse de la performance de vos mots-clés payants
■  Contenu
Quelles pages sont les plus vues ? Par qui ? Comment ?
Analyse de la navigation : pages d'arrivée/sortie, répartition des clics
Mesure des moteurs de recherche interne : quels mots-clés sont recherchés ?
Suivi des événements

■  Objectifs dans Google Analytics
Performance et taux de conversion d'objectifs individuels
Analyse de la performance du processus de conversion
Monétisation d'objectifs non commerciaux
Analyse du e-commerce dans Google Analytics
Performance par produit/catégorie de produit
Performance des produits par source de trafic
Valeur moyenne du panier
Export et envoi de rapports récurrents
Quels rapports pour quel type d'analyse ?
■ Google Webmaster Tools
Inscription dans Google Webmaster Tool (GWT)
Utilisation et intérêt des fichiers Sitemap

Gestion des accès multi-utilisateurs
Contrôle des SiteLinks Google
Gestion des paramètres de tracking
Analyse des erreurs d'exploration et de la rapidité du site
Ciblage géographique par pays
Configuration des options et analyse du fichier robots.txt
Lecture des rapports et exploitation complète des outils
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 REFERENCEMENT PAYANT - ADWORDS | 14 heures soit 2 jours
■  LES ENJEUX DU REFERENCEMENT 
Définir sa stratégie SEM : objectifs, cibles, budget, période.

Déterminer son plan média SEM

Décrypter la stratégie SEM des concurrents

Les liens sponsorisés : critères et pertinence

Optimiser les convergences SEM, SEO
■  DECOUVERTE DE GOOGLE ADWORDS
Piloter sa campagne SEM : budget, enchères, rentabilité.

Choisir des mots clés de qualité

Rédiger des textes d’annonces

Quality Score (QS) et Coût Par Clic (CPC)

Suivi des conversions
■  MESURE D'AUDIENCE ET DE RESULTAT, ROI
Auditer son référencement (Google Analytics)

Les KPI (Indicateurs de Performance) 

Astuces et conseils

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 La sécurité des données, sauvegarde et restauration | 14 heures soit 2 jours
■ Prise en main 
Introduction

Sauvegarder, Protéger, Compresser, Transférer 

Introduction à la sécurité informatique
■ Utilisation des fonctionnalités avancée du Système de fichier  
Administrer le système avec les commandes du mode texte  - Mountvol 

Les utilisateurs et les droits  

Gérer le système de fichiers (Quotats)
■ Se protéger contre les dangers d’internet  
Paramétrage et optimisation du niveau de sécurité et de performance 

Antivirus

Automatisation des mises à jour 

Désactivation des alertes inutiles

Activation et utilisation avancée du pare-feu (firewall)
■ Crypytage des données  
Utilisation d’EFS 

Autres outils (truecrypt)
■ Différentes techniques de Sauvegardes  
VSS et Ntbackup 

Autres outils commerciaux
■ Cloud et NAS  
Utilisation de la sauvegarde et de la synchronisation sur Internet
■ Techniques de restauration  
Restauration système et données
■ Politiques d’archivage des informations de l’entreprise  
Selon les versioning de fichiers

Notions sur l’utilisation de Docuware
■ Techniques et outils de récupération de données  
Utilisation d’outils de récupération après formatage ou suppression

Régénération de structure de disque

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

OPTION DEVELOPPEMENT WEB
 Intégration HTML5/CSS3 perfectionnement : de l’intégration au

 développement front-end  | 35 heures soit 5 jours
■ LES BASES DU DEVELOPPEMENT 
Les dernières tendances du web

Introduction au développement Front-End : les langages de programmations 

(Javascript, JQuery, AJAX)

■ LES DIFFERENTS OUTILS DE L’INTEGRATEUR
Les packages manager : Bower, NPM 

Créer des tâches automatisées en JavaScript avec Grunt

■ Les Environnements de développement (IDE) 
Présentation d’Aptana : configuration et mise en route 

Les principaux plugins d’Aptana
■ OPTIMISER SA PRODUCTIVITE AVEC LE PREPROCESSEUR CSS
Le metalangage SASS 

Créer des règles CSS imbriquées et des propriétés réutilisables

CREER DES OBJETS ET DES VARIABLES

Les notions de mixins et d’héritage

Importation et modification des variables

■ LES PRINCIPAUX FRAMEWORKS CSS
Les frameworks SASS : Foundation, Bootstrap

Maîtriser l’aspect des paragraphes et formulaires

Créer des classes : bloc, boîtes, arrière-plan, bordure, marges, positionnement

Utilisation avancée des pseudo-classes (exemples de menus) et des filtres
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 ASP.NET & Connexion Base de DonnéeS | 35 heures soit 5 jours
■ Introduction
Choix techniques et installation 

Principe de fonctionnement

Architecture d'une page ASP.NET

Les langages de programmation .NET 
■ Premiers pas avec ASP.NET
Manipulation de l'environnement Visual Studio

Résumé de la syntaxe C#

Création d'un projet simple

Récupération de données 

Principe des événements
■ Les composants principaux
Propriétés et événements usuels et courants

La boîte à outils des composants

Composants des formulaires et de disposition générale

Présentation des rubriques supplémentaires de la boîte à outils 
■ Pages code-behind
Principe de fonctionnement et architecture générale des pages

La syntaxe détaillée du C# 

La programmation orientée objet : les concepts de base
■ DOT .NET et le WEB
Manipulations des variables 

Le cycle de vie de la page ASP.NET

la persistence

Le ViewState, les sessions et les cookies

l'application, le cache

Toutes les informations de requêtes et de réponses
■ Elements avancés de présentation
CSS avec ASP.NET 

Les thèmes et les pages-maîtres : organisation de la présentation 

La validation automatique des formulaires

javascript avec ASP.NET
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
AJAX | 21 heures soit 3 jours
■ Parseur XML
Méthodes du DOM

Les éléments de type text, Node, Attribut

Création dynamique d’objets HTML

Rappels XSD
■ Evènements du DOM 2
Le gestionnaire d’évènements

Phases des évènements capturing, bubble

Création d’évènement et diffusion
■ Rappels sur la programmation orientée objet
■ Expressions régulières
Mécanismes

Exercices pratiques

■ Interaction et échanges de données
Cookies

Base embarquée dans le navigateur Sqlite

Base distante via Ajax et HttpRequest

Interfaçage avec une application Flash
■ Programmation JavaScript sous HTML5
Gestion multimédia

Mode de communications client/serveur

Gestion des données persistantes

■ Débogage
Tests unitaires

Gestion des messages d’erreurs

Stockage des bancs de tests

■ Google API : Maps, Search et Charts
Enjeux de la cartographie pour les applications Web

Création d’une maps.

Intégration de Google Search dans les pages Web

Outils de navigation (zoom, vue plan, mini-cartes, vue aérienne…)

Génération de graphiques dynamiques

■ Frameworks JQuery
· Fonctionnement de JQuery : principes de bases

· Installation de la librairie

· Utiliser JQUERY avec d’autres librairies

· Quand débuter les traitements (DOM ready)

· L’apport des modules dans Jquery (CSS, data)
Pour les échanges Ajax : mise en œuvre de jQuery
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
LES API JAVASCRIPT HTML5 | 14 heures soit 2 jours
■ Google API : Maps, Search et Charts  
Vue d’ensemble

Savoir manipuler l’API

La vie privée de l’utilisateur

Enjeux de la cartographie pour les applications Web

Création d’une maps.

Intégration de Google Search dans les pages Web

Outils de navigation (zoom, vue plan ,mini-cartes, vue aérienne…)

Génération de graphiques dynamiques 
■ Dessiner en HTML  
Canvas vs SVG

Dessiner une ligne, un carré, un cercle

Le remplissage

Contexte et accessibilité
■ Programmation JavaScript sous HTML 5  
Gestion multimédia

Mode de communications client/serveur

Gestion des données persistantes
■ API Vidéo Audio  
L’élément vidéo

Les différents formats et codecs vidéo

Support des sous-titres

L’élément audio

Les différents formats et codecs audio

Piloter un playeur audio
■ API base de données locales 
Enjeux du stockage

Créer des requêtes, des bases

Utiliser des outils pour administrer SQLite

Opérations SQL disponibles
■ Applications Web  
Base de données locale

Locale storage

Webstorage

Cache d’application en locale
■ Gestion du cache  
Créer une application en mode non-connecté

Créer un fichier manifest

Gérer un mode déconnecté

Evènements liés au gestionnaire de cache : évènements offline, online
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Développement PHP/MYSQ -NIVEAU II | 35 heures soit 5 jours
Réalisation d’une boutique en ligne, mettant en pratique  
■ Rappel 
Concepts de la POO (Programmation Orientée Objet)

JSON ou XML ?

■ Développement en MVC et REST 
Réalisation de la structure :

 - Model

 - View

 - Controller                - 

Avantage de l’architecture REST (Representational State Transfer)

■ Base de données   
Utilisation de MySQL Work Bench.

Création de la base de données relationnelle

■ Back-Office  
Création d’un système d’administration sécurisé pour (CRUD) :

La gestion des articles, prix, tva, etc

Les clients

■ Front-Office    
Réalisation d’un panier dans la partie accessible par les clients

Stockage des articles sous forme d’objet via les cookies

Sérialisation et désérialisation

Connexion des utilisateurs

Historique des commandes et des factures

■ Paiement sécurisé   
Les différents modules de paiement (Atos, PayPal, etc.)

Finalisation de l’application, par le paiement du panier, via les modules PayPal

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 PHP ET ZEND FRAMEWORK | 35 heures soit 5 jours
■ Présentation  
Introduction et concepts

Introduction à la programmation orientée objet dans le contexte WEB

Initiation à l’analyse UML et aux outils de modélisation

Introduction au concept de framework

Présentation de l’étendue des possibilités du Zend Framework

Présentation du motif MVC et principe d’implémentation dans le Zend Framework

Présentation des ressources disponibles pour le développement Zend Framework

Présentation de l’architecture du Zend Framework

Installation et configuration du Zend Framework 

Introduction à la POO et au motif MVC

Etude du noyau Zend Framework

Présentation de l’architecture du framework

Création d’un squelette d’application

Introduction à l’objet de configuration (INI et XML)

Introduction à la gestion des erreurs et aux objets de log et débogage

Prise en charge des bases de données par Zend

Utilisation du motif MVC

Introduction aux plugins Zend

Sécurité des développements

Identification et gestion des droits applicatifs

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Le Langage JAVA Standard Edition | 35 heures soit 5 jours
■ Présentation  
Historique, domaines d’application, principe de la machine virtuelle JVM

Plate-formes Java SE, Java EE, Java ME 
■ Concepts de base  
Constantes et variables, opérateurs et expressions

Structures de contrôle

Tableaux et chaînes de caractère

Structure d’un programme Java 
■ Surcharge de fonctions  
Principes
■ Gestion de la mémoire  
Principes
■ Objets et classes 
Modèle et instance

Champs statiques

Encapsulation

Constructeurs
■ Héritage  
Accès aux membres hérités, encapsulation

Constructeur de la classe de base
■ Classes modèles : classes abstraites et interfaces  
Principes et fonctions
■ Typage dynamique  
Type d’une référence et d’un objet. Compatibilité des références

Interface, héritage et typage
■ Exceptions  
Levée, propagation, traitement

Exceptions personnalisées
■ Entrées/sorties de type flot  
Flux physiques et filtres

Les 2 hiérarchies de classes : orientées octet et caractère

Sérialisation d’objets
■ Introduction aux threads  
Principes et fonctions
■ Accès aux bases de données avec JDBC  
Connexion à la base, requêtes

Optimisation des requêtes : PreparedStatement, lots de requêtes

Transactions, sources de données
■ Interfaces Graphiques  
Conteneurs et gestionnaires de géométrie

Les composants graphiques Swing

Gestion des événements

Architecture MVC

Applets
■ Les apports et incompatibilités de la version J2SE 5.0  
Principes et fonctions
■ Les apports de la version Java SE 6  
Principes et fonctions
■ Modèles de conception (Design Patterns) 
Singleton, Iterator, Factory, MVC
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Conception – Réalisation d’une application mobile avec le Framework Cordova | 21 heures soit 3 jours
■  Développement mobile avec le Framework Cordova
Les enjeux du développement mobile

Comparaison du développement cross-platform et du développement natif.

C’est quoi le framework Cordova ?

Zoom sur les aspects techniques de Cordova

Les points forts et les points faibles du Cordova.
■  Cordova INITIATION
Mettre en place NodeJS / Cordova

Comment créer l’application numéro 1 en ligne de commande (CLI).

Analyse

Android/iOS
■  Visual Studio
Visual Studio et ses outils Cordova

Comment créer l’application numéro 2 avec Visual Studio.

Mise en place de l'application Windows Phone ou Android.

Déploiement et debug de l'application via Device ou Emulateur
■ CHANGEMENT D’UNE application Web en UNE application mobile
Installation d'une application Web

Mise en place de modules pour une 'application Web compatible mobile (responsive design, gestion du touch...)

Analyse des impacts d'une migration de l'application Web vers une application mobile via Cordova.

Etapes de la migration

Procédures de déploiement sur Device ou Emulateur.
■ Interaction avec le device
Etude et analyse du plug-in Cordova

Procédures d’utilisation du plug-in Core de Cordova et accès à la caméra

Utilisation d’un plug-in public dédié à la lecture des cartes NFC

Les différentes plateformes pour déploiement

OPTION WEBDESIGN
 Photoshop perfectionnement| 35 heures soit 5 jours
■ Rappel
Rappels théoriques de base sur l’image numérique et la couleur

Rappel des différences entre images bitmap et vectorielle

Rappel des différents modes colorimétriques (au trait – Niveaux de gris – RVB – CMJN)

Rappel des différents formats d’enregistrements

Rappels sur la gradation manuelle et automatique (niveaux)

Palette infos et Histogramme
■ Les couches
Les couches alpha 

Le réglage de la gradation par couches 

Les tons directs
■ Le détourage
Réalisation de détourages simples puis complexes

Exploitation de plusieurs méthodes de détourage et utilisation de la palette Masque (plume, lasso, baguette magique, plage de couleurs, masque flou, filtre extraire)

Travailler les fonds (modifier la dimension de la zone de travail, créer, prolonger, changer un fond, utiliser les dégradés)
■ Le photomontage
Réalisation de photomontages complexes avec des calques de manière appronfondie

Elaboration d’effets spécifiques : incrustations, typos, création de matières, boutons, textures

Utilisation et combinaison de nombreux filtres, filtres dynamiques et calques neutres

Trucages : être capable d’analyser une photo et identifier les zones à modifier

Retouche beauté, HDR, travail sur des cas de panoramiques

Le coloriage
■ Les images pour la photogravure et le  Webformats
Formats: EPS, TIFF, DCS, JPEG, PSD, PDF

Importations des transparences de détourage dans un logiciel de mise en page : InDesign

Le mode tramé : pourcentage, linéature, forme de point, inclinaison, engraissement

Encres et supports d’impression, paramétrages de séparation

Les formats adaptés au Web et leur optimisation

Caméra Raw
■ Les motifs
Création, incrustation
■ Les scripts
Création et gestion des scripts

Le traitement par lots

Les applications Droplet




■ Rappel sur les masques
Masque de sélection, de fusion, de réglage
■ Fonctions avancées Indesign
Organiser sa table de montage

Manipulation avancées des blocs

Aspect créatif

Charte couleur du projet

■ Effets et traitement des images
Exécuter des effets spéciaux (ombres, incrustation... sur des textes et des images).

Ré-échantillonner les images en vue de leur assemblage pour réaliser un photomontage.

Effectuer les sélections et les détourages nécessaires à la réalisation d'un photomontage.

Réaliser un photomontage en fonction du cahier des charges ou de la maquette.

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
Illustrator perfectionnement| 35 heures soit 5 jours
■ Techniques de dessin, création et modification des objets
Outil filet, trait, arc, grille rectangulaire 

Outil grille à coordonnées polaires 

Outil halo 

Outils de fluidité 

Pulvérisation de symboles 

Modification de contour décalage 

Pixellisation paramétrée d'objet vectoriel 

Formes, création, modification 

Aspect 

Transparence contour progressif, ombre portée, lueur interne, lueur externe, flou gaussien

Styles graphiques 

Masques d'opacité 

Repères commentés 

Différence entre filtres et effets 

Enveloppes de déformation 

Motifs de fond à raccords invisibles 

Liens 

Scripts 

Zone de recadrage

Filtres Photoshop 

Aperçu de l'aplatissement 

Options d'objet

■ La couleur
Rappel sur la théorie des couleurs

Mise en couleurs avec l’outil peinture dynamique
■ Le texte
Style de paragraphes, style de caractères

Outil pipette sur le texte

Réglage des césures et de la justification
■ Module 3D
Extrusions et biseautage d’objets

Révolutions

Ombrages et éclairages

Placage de texture
■ Imports
Imports de Photoshop

Pixellisation d’objets vectoriels

Vectorisation dynamique d’une image en pixels
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Vidéo INFORMATIQUE AVEC Adobe Premiere CC – initiation| 35 heures soit 5 jours
■ Principes de base de la vidéo numérique
Formats HD

L'interface utilisateur

Personnalisation de l'espace de travail

Dérushage

L'acquisition vidéo (à la volée et en série)

Les différents outils

Montage image et animation
■ Les transitions
Les effets vidéo classiques

Modification géométrique des éléments
■ Les animations avec utilisation d'images clés
Les masques et les caches

Montage son
■ Initiation a sur AUDITION et normalisation audio
Le mixage audio

Titrage et étalonnage
■ Générique déroulant
Gestion colorimétrique

Exportations et compression de séquence
■ Initiation a Média Encoder
Chapitrage

Adobe Dynamic Link exportation vers Encore

Autoring Complet d’un DVD, Blu-ray ou Web DVD via Adobe ENCORE 

Initiation à After Effects 
■ Les bases d'After effects 
Initiation à Adobe Story
■ Les bases d'Adobe Story
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Adobe After Effects – initiation| 35 heures soit 5 jours
■ Présentation d’After Effects
Les origines

La position d’After Effects par rapport à ses concurrents

Avantages du logiciel
■ Les fonctionnalités
Présentation des différentes fenêtres du logiciel

Les options de la fenêtre de visualisation

Les options de la timeline

Création et modification d'une composition

Les clés d'animation

Les calques

Les masques

Les trajectoires

L'animation

Approche de la 3D d'After Effects

Exportation
■ Les Effets Visuels
Application et présentation des principaux effets.

Les calques d'effets

Les effets de texte

Les effets, Animations et paramètres prédéfinis
■ Les expressions
Les bases du langage

■ Animer avec les expressions
Les scripts d’expression

Les expressions et le son

Trouver des expressions sur le Web et les paramétrer
■ Présentation de la 3D d’After Effects
Les options des caméras

Les différentes lumières et l’interaction des lumières et des calques

Les effets 3D pour créer des éléments courbes

Intégrer les points de vue Photoshop pour créer un espace 3D
■ Gérer les exports intermédiaires
Principes
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 InDesign initiation| 35 heures soit 5 jours
■ Prise en main d'InDesign
Exemples de réalisations et d'utilisations courantes du logiciel

Présentation de l'interface, gestion des fenêtres

Le concept et la gestion de blocs

Alignements, déformations simples

Placement des textes et des images

Utilisation de couleurs existantes et des calques 
■ Gestion des pages
Documents et formats de page

Pages recto, recto/verso et palette Page

Marges, colonnes et repères

Gabarits : pages et objets types

Foliotage, sections 
■ Le Texte
Importation, saisie et mode Éditeur

Caractères masqués, glyphes, espaces et ponctuation

Corrections orthographiques, recherche et remplacement

Les attributs typographiques : caractères, paragraphes

Gestion des césures et justifications

Les styles de caractères et de paragraphes

Alignement de textes sur la grille

La pipette pour la récupération de styles

Recherche de polices, travail avec les OpenTypes 
■ La couleur
Les espaces colorimétriques (CMJN, RVB, LAB, HSB)

Couleurs quadri et tons directs

Palettes Nuancier, Couleurs et Dégradés

Utilisation des transparences 
■ Les images
Importations et redimensionnements

Les formats et couleurs des fichiers images

Palette Liens

Habillage
■ Enrichissements
Filets de paragraphes

Tabulations, tableaux

Modes de fusion, effets

Fonctions vectorielles (plume, pathfinder, tracés transparents)

Les effets adaptés aux images importées
■ Préparation des fichiers selon la destination
Vérifications

Aplatissement des transparences

Les options d'impression

Enregistrement, exportation
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Digital Publishing| 14 heures soit 2 jours
■ Introduction

Qu’est-ce qu’une publication type application ? 
Créer et mettre en page les articles avec un défilement page à page, avec différentes variables de mise en page

Étapes pour créer et personnaliser un nouveau folio.
■ Mettre en place un design pour Tablette, liseuse, Mobile
Folio
Création du Folio

Choisir l’orientation du Folio (horizontale / verticale ou les deux)

Personnaliser son Folio : rubrique, page…

Défilement de page en page, avec différentes variables de mise en page
■ Présentation et manipulation des fonctions d’interactivité
Boutons interactifs

Blocs défilants (textes et images)

Etats d’objet

Vidéo

Audio

Diaporama simple et plus complexe

Images 360°

Hyperliens

Pan et Zoom
■ Usages

Intégrer un fichier PDF dans une publication

Mise à jour
■ Finaliser la publication

Tester la publication sur tablette avec le simulateur « Adobe Content Viewer »

Partager la publication gratuitement par Email

Présentation des étapes pour mettre en ligne sur l’App Store

(Différentes publications Google Play- Amazon- Apple store
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 Muse - Initiation| 21 heures soit 3 jours
■  Introduction 
Découverte de l’interface
■  MISE EN PRATIQUE AVEC LE MODE PLAN
Approche globale de la conception web

Créer un site et le configurer

Mise en page du site web

Les différents modes d’affichage

Hiérarchiser son site 

Gestion des gabarits et des pages
■  DESIGN DU SITE WEB
Création des styles : textes, paragraphe, polices

Insérer, gérer, recadrer et travailler sur les images 

Propriétés basiques des pages, fond de page

Mise en forme graphique

■  Interactivité et enrichissements
Créer les hyperliens

Intégrer, configurer, personnaliser des widgets 

Effet de défilement, Diaporama 

Animation et gestion des effets de parallaxe

Objets animables

Intégration et utilisation des différents panneaux 

■  INTEGRATION DANS MUSE
Intégration de Edge Animate

Intégration de Google Maps

■  Configurer et optimiser Muse pour le référencement
Optimiser l’architecture d’un site

Hiérarchisation des balises d’en tête

Balise Meta Description & Title 

Optimiser les images avec l’attribut « alt »

Structure des urls
■  Gestion d’un site Muse adaptatif
Création pour support mobile de type smartphone, tablette

■  Exportation et publication du site web
Prévisualisation du site

Export et mise en ligne du site
 Muse – Perfectionnement  | 14 heures soit 2 jours
■  MUSE AVEC BUSINESS CATALYST
Création d’un site vitrine avec Business Catalyst

Personnalisation pour mobile

Création de menus dynamiques

Création d’un formulaire

Suivi des visites

Administration du back-office 

■  Publication du site
Aperçu avant publication

Export et mise en ligne du site

Mise à jour du site
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
 3D STUDIO MAX MODELISATION - INITIATION | 35 heures soit 5 jours
■ Introduction rapide à la 3D 
L’univers 3D et les spécificités des versions du logiciel

Installation/configuration du logiciel

Réglage des préférences

Présentation des contraintes liées à la machine de travail
Que faire en cas d’erreurs
■ L’interface utilisateur 
Présentation de l’interface

Organisation des barres d’outils

Les panneaux de commandes
■ La gestion du travail en 3D 
Organisation de la fenêtre de projet

Les formats 3D

Préparation du projet, besoins et organisation

Navigation dans l’espace 3D
■ Modélisations basiques 
Présentation des objets primitifs 3D, des splines et des objets composés

Sélection et gestion d’objets

Les principaux modificateurs

Édition poly et approche de la modélisation avec subdivision
■ Création par splines et objets composés
Présentation des splines

Édition avec les splines

Corps et objets extrudés
■ Textures
Présentation des types de textures (Diffuse, Normal Map, Specular...)

Affichage et affectation des matériaux standard

Mapping et gestion des textures standard

Développement des textures d’un maillage 3D (uvw unwrap)
■ Mise en oeuvre d’un projet animé simple
 Les clés d’animation

Mouvement d’objets

Les caméras (mouvements, déplacements et réglages)

Les éclairages standards (Placement et gestion)

Le rendu standard (Lignes de balayage par défaut)

Effets volumétriques simples

Les contraintes d’animation (position, surface, attachement, orientation...)

Trajectoires et déformations basiques des objets
■ 
Finalisation d’un projet simple
 Notions d’optimisation du rendu

Post-production

 3D STUDION MAX ANIMATION - PERFECTIONNEMENT | 35 heures soit 5 jours
■ Modélisation avancée 
Gestion des maillages avancés

Utilisation des modificateurs spéciaux

Optimisation de la modélisation
■ Textures avancées
Travail avec le rendu en texture

Les Shaders Mental Ray

Les substances et textures procédurales

Optimiser ses textures pour le rendu
■ Mise en scène
Organisation d’une scène

Mise en place de la caméra avec ses réglages spécifiques

Élaboration et gestion des éclairages photométriques et environnement HDRI
■ Animation
Utilisation de la fenêtre des courbes d’animation

Gestion du mouvement

Gestion de la cinématique

Les modificateurs specifiques à l’animation : «rigging peau et physique»

Initiation à l’animation avec Character Studio

Gestion des fichiers de Motion Capture
■ Les particules
Création et réglages

Présentation de Particule Flow, des forces et des déflecteurs

Gestion de scène avec Particule Flow
■ Rendu et finalisation
Organisation des objets

Paramétrage du rendu Mental Ray

Initiation aux passes de rendu et compositing

Rendu en illumination globale
■ Dynamique et colision
Bases PhysX (Dynamique)

Organisation des objets et propriétés dynamiques

Utilisation du Modificateur tissus
■ Exportation et exploitation
Utilisation du format RPF en vu du compositing After Effects

Gestion des projets

Approche du rendu photo-réaliste

Intégration 2D/3D

 PROJET PROFESSIONNEL | 35 heures soit 5 jours
 PROJET PROFESSIONNEL | 35 heures soit 5 jours
 ATELIER DE RECHERCHE D’EMPLOI | 35 heures soit 5 jours
Rôle du CV

Rôle de la lettre de motivation

CV et lettre de motivation : deux éléments inséparables

Comment bien rédiger sa lettre de motivation ?

Mettre en place un CV gagnant !

Les points les plus considérés par les recruteurs

Les erreurs à éviter

Apprendre à se présenter

Faire jouer tous ses atouts

 STAGE | 210 heures soit 30 jours
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 Visitez notre site Internet : 

                                                                    http://www.syntheses.fr
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