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DENOMINACION

Desarrollo de productos editoriales multimedia

cODIGO

ARGNO0110

FAMILIA PROFESIONAL

Artes graficas.

AREA PROFESIONAL

Edicion

CUALIFICACION PROFESIONAL DE REFERENCIA

ARG293_3 Desarrollo de productos editoriales multimedia (RD 1135/2007, de 31 de agosto)

NIVEL DE CUALIFICACION PROFESIONAL

3

COMPETENCIA GENERAL

Desarrollar productos multimedia a partir de proyectos editoriales, destinados a entornos web o a soportes fisicos digitales;
determinando los aspectos de funcionalidad, interaccion y usabilidad, definiendo su arquitectura, realizando el disefio de los
elementos graficos y multimedia necesarios para obtener el producto, gestionando y controlando la calidad del producto
editorial multimedia.

RELACION DE UNIDADES DE COMPETENCIA QUE CONFIGURAN EL
CERTIFICADO DE PROFESIONALIDAD

UC0935_3: Determinar las especificaciones de proyectos editoriales multimedia.
UC0936_3: Disefar el producto editorial multimedia.

UC0937_3: Generar y publicar productos editoriales multimedia.

UC0938_3: Gestionar y controlar la calidad del producto editorial multimedia.

ENTORNO PROFESIONAL

Ambito profesional

Desarrolla su actividad en empresas editoriales, prensa periodica, empresas de educacion y formacion, medios de
comunicacion, agencias de publicidad, empresas de consultoria en publicaciones multimedia, departamentos de
comunicacién de organizaciones, empresas con gran presencia en Internet. Departamento de publicacién digital
de empresas de edicion. En grandes, medianas y pequefias empresas, con diferentes niveles organizativos. En
empresas publicas o privadas. La actividad se desarrolla por cuenta propia o ajena.

Sectores productivos
Editorial. Artes graficas y cualquier otro sector productivo con secciones o departamentos en los que se
desarrollen productos editoriales multimedia.

Ocupaciones o puestos de trabajo
6 Técnico de disefio multimedia.
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Técnico de proyectos editoriales multimedia.
Técnico en produccion multimedia.

Disefiador de productos editoriales multimedia.
Asistente al consultor en publicacién multimedia.
Maquetista de proyectos multimedia.

RELACION DE MODULOS, UNIDADES FORMATIVAS Y DURACIONES

MODULO FORMATIVO HORAS UNIDADES FORMATIVAS HORAS
MF0935_3
Proyectos de productos editoriales 90
multimedia

UF1583 Disefio grafico de productos editoriales 60

MF0936_3: multimedia
Disefio de productos editoriales 110
ulimeds UF1584 Disefio funcional y de la interactividad de

productos multimedia <)

UF1585 Desarrollo de prototipos de productos 80
editoriales multimedia

MF0937_3
Implementacion y publicacion de
productos editoriales multimedia.

210 | UF1586 Integracion de la funcionalidad en
L 20
productos multimedia

UF1587 Publicacién de productos editoriales 40
multimedia

MF0938_3
Gestion de la calidad de productos 80
editoriales multimedia.

MP0341
Médulo de practicas profesionales no 80
laborales de desarrollo de productos
editoriales multimedia

TOTAL HORAS 570

Lanbide €






Il PERFIL PROFESIONAL

Unidad de competencia 1
DETERMINAR LAS ESPECIFICACIONES DE PROYECTOS
EDITORIALES MULTIMEDIA
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GENERAR'Y PUBLICAR PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Unidad de competencia 4
GESTIONAR'Y CONTROLAR LA CALIDAD DEL PRODUCTO
EDITORIAL MULTIMEDIA
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Unidad de competencia 1:
DETERMINAR LAS ESPECIFICACIONES DE PROYECTOS
EDITORIALES MULTIMEDIA

Codigo: Uc0935_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Elaborar el documento de especificaciones para describir las caracteristicas del producto, de acuerdo con los

requisitos establecidos por la empresa y/o descripciones del cliente en el proyecto.
CR1.1 EI aspecto global del producto se describe a partir de las especificaciones o descripciones recibidas,
identificando el producto editorial digital concreto: libro electrénico, CD-ROM o DVD interactivo, publicacion sobre
Internet y otros.
CR1.2 Los aspectos funcionales del producto se concretan en el documento teniendo en cuenta las
especificaciones determinadas tras el encargo del cliente.
CR1.3 La plataforma de funcionamiento, incluyendo el sistema operativo y la plataforma de desarrollo del producto
se determinan a partir de las indicaciones dadas en el encargo.
CR1.4 La tecnologia de las paginas y pantallas, el tipo de soporte, estatico o dindmico, y los aspectos relativos al
alojamiento de las paginas, en el caso de productos multimedia destinados a Internet, se concretan en el
documento de especificaciones.
CR1.5 Los aspectos graficos se describen en el documento, diferenciando todos sus elementos, basandose en el
libro de estilo, elaborandolo en caso de que no exista.
CR1.6 Las funcionalidades, el arbol de contenidos y la navegacion se describen en el documento de
especificaciones del producto multimedia.
CR1.7 El tratamiento de las traducciones y el uso de distintos idiomas en su caso, se detallan en el documento de
especificaciones del producto multimedia.
CR1.8 La accesibilidad, las convenciones sobre usabilidad y otras estandarizaciones: normas I1SO y UNE
aplicables, se tienen en cuenta en el documento de especificaciones del producto multimedia.
CR1.9 El origen y el tipo de los elementos multimedia se identifican en el documento de especificaciones,
sefialando las condiciones de uso que especifican las agencias de bancos de imagenes y multimedia, cuando
exista algun tipo de limitaciones legales o técnicas.

RP2: Elaborar, cuando sea necesario, el libro de estilo para adecuar los elementos gréficos del producto encargado,
segun las convenciones y normas de la empresa.
CR2.1 Los elementos graficos del encargo: tipografias, paletas de colores y demas especificaciones que se
deducen del encargo del cliente se recogen estructuralmente en el libro de estilo.
CR2.2 Los elementos de disefio multimedia y otros elementos funcionales: paletas de colores, plantillas,
colecciones de iconos, simbolos y botones, logotipos, elementos dindmicos, y tablas y listas de los cddigos de
interactividad, se detallan constituyendo la normativa de produccién que rige el desarrollo del encargo.
CR2.3 Las convenciones habituales de la empresa y la norma sobre textos, imagenes, dibujos, sonidos,
locuciones, videos y demas elementos se tienen en cuenta en la elaboracion del libro de estilo.
CR2.4 Las notas sobre la dindmica de navegacién se recogen en el documento de estilo de acuerdo con las
especificaciones.
CR2.5 Las normas desarrolladas son suficientemente flexibles, permitiendo la integracién sencilla y razonable de
posibles ampliaciones o modificaciones del producto editorial multimedia.
CR2.6 Los elementos gréficos se recogen de forma estructurada en el libro de estilo.

RP3: Especificar los estandares de calidad que debe cumplir el producto editorial multimedia final de acuerdo con las
especificaciones iniciales y el libro de estilo.
CR3.1 Los requisitos del producto editorial multimedia se consideran en la definicion de los estandares de calidad
y en los criterios de presentacion, funcionalidad y usabilidad adecuados.
CR3.2 Los estandares relativos a la presentacion en pantalla se seleccionan de acuerdo con las especificaciones
del encargo y el libro de estilo.
CR3.3 Los estandares de funcionalidad se determinan teniendo en cuenta las especificaciones del encargo y del
10 comportamiento dinamico esperado
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CR3.4 Los estandares de usabilidad que debera cumplir el producto digital se especifican incluyendo los relativos
a ergonomia, accesibilidad e internacionalizacion y documentandolos debidamente, teniendo en cuenta las normas
sobre seguridad, salud y proteccion ambiental.

RP4: Valorar la distribucién de los recursos humanos y tecnoldgicos para la realizacion del producto editorial
multimedia, teniendo en cuenta los estandares de calidad establecidos y proponiendo mejoras.
CR4.1 La planificacién de distribucion de recursos humanos se valora midiendo parametros de eficacia con
respecto al producto previsto.
CR4.2 La distribucion de recursos tecnoldgicos se estima de acuerdo con los estandares de calidad establecidos
en el encargo del producto.
CR4.3 La distribucién y asignacion de recursos humanos se valora mediante una propuesta clara y concreta que
mejora la asignada en el documento de especificaciones.
CR4.4 La propuesta se realiza optimizando los recursos tecnoldgicos y mejorando el proceso, teniendo en cuenta
las normas de seguridad, salud y proteccién ambiental.
CR4.5 La valoracion definitiva se tramita al responsable correspondiente, ajustandose en la organizacién final a las
indicaciones recibidas.

RP5: Realizar la valoracion econémica del producto para determinar la viabilidad del proyecto, teniendo en cuenta los
estandares de calidad establecidos.
CR5.1 El estudio de viabilidad econdémica del producto se realiza de acuerdo con los estandares de calidad
establecidos.
CR5.2 La viabilidad econdmica se estudia teniendo en cuenta los costes y tiempos que se derivan de las
especificaciones.
CR5.3 La informacion de bancos de imagenes y de costes de elementos multimedia se tiene en cuenta en el
estudio de viabilidad considerando diferentes fuentes de informacién y catélogo.
CR5.4 Los costes y derechos que supongan la eventual intervencion de agencias nacionales o internacionales se
consideran en el estudio de viabilidad.
CR5.5 Las valoraciones sobre los recursos necesarios para realizar el producto se detallan recogiéndose de forma
clara y completa en la elaboracion del presupuesto general.
CR5.6 El estudio de viabilidad econdmica se incluye en la documentacion del proyecto.

Contexto profesional:

Medios de produccion

Equipos informaticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Impresoras laser. Discos Opticos,
removibles. Grabadoras de CDROM y DVD. Conexién a Internet. Software: Tratamiento de textos. Software de
planificacion y seguimiento de proyectos. Programas informéticos de presupuestos Programas informéticos de control
de calidad.

Productos y resultados
Fichas técnicas. Documento de especificaciones. Libro de estilo. Estudio de viabilidad. Especificaciones para el control
de calidad. Organizacion de recursos.

Informacién utilizada o generada

Informacion aportada por el cliente. Normas I1SO, UNE. Fichas técnicas. Estudio de ofertas. Tarifas. Catalogos de
bancos de imagenes y de elementos multimedia. Directorio de agencias nacionales e internacionales de gestion de
derechos. Especificaciones para el control de calidad. Modelos. Libro de estilo. Manual de identidad corporativa.
Manual de calidad de la empresa o manual de procedimiento. Documentacion técnica. Programas informaticos de
control de calidad. Normativa sobre seguridad, salud y proteccion ambiental.

11
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Unidad de competencia 2:
DISENAR EL PRODUCTO EDITORIAL MULTIMEDIA

Codigo: Uc0936_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Definir la arquitectura mas adecuada para desarrollar el producto multimedia, de acuerdo con las especificaciones,
proponiendo alternativas si es necesario.
CR1.1 Las valoraciones sobre las arquitecturas de software, de hardware y de red necesarias para el desarrollo de
los productos se definen, justificando su adecuacién de acuerdo con las especificaciones.
CR1.2 Las decisiones sobre la arquitectura elegida se razonan y se justifican en un documento de referencia.
CR1.3 Las exigencias del producto en relacion con la arquitectura de informacién se analizan, recogiéndolas por
escrito de forma coherente con las especificaciones.
CR1.4 Las alternativas propuestas en el documento de referencia son viables, cumplen satisfactoriamente las
especificaciones del encargo y muestran claramente las diferencias para poder seleccionar una de ellas.

RP2: Crear y seleccionar elementos graficos para incorporarlos al producto multimedia, teniendo en cuenta los
principios de la teoria del disefio.
CR2.1 Los principios de la composicion: proporcion, equilibrio, referencia, simetria, armonia, tensién y ritmo se
consideran y/o respetan en la creacion de los elementos graficos.
CR2.2 Los textos que se integran en las pantallas se seleccionan adecuadamente, teniendo en cuenta: fuentes o
familias tipograficas, estilos, proporciones, cuerpos, remates, cuadriculas, legibilidad, kern, track, alineacion,
interlineado, agrupaciones, parrafos, huérfanas, viudas y otros.
CR2.3 Los requisitos de percepcion visual y legibilidad: dimensiones, cuerpo de los textos, contrastes de color,
habitos de lectura: de derecha a izquierda, de arriba abajo; se aplican en el desarrollo creativo de los elementos
gréficos.
CR2.4 Los principios de asociacion psicolégica por proximidad, semejanza, continuidad y simetria material y cultural,
se tienen en cuenta en el desarrollo creativo.
CR2.5 Los elementos graficos creados se ajustan o cumplen con las especificaciones del encargo.

RP3: Disefiar los bocetos del producto editorial multimedia, para visualizar la estructura del producto mediante pantallas.
CR3.1 El producto editorial multimedia, el documento de especificaciones y/o libro de estilo se estudian
determinando los posibles bocetos previos.

CR3.2 Los bocetos previos se obtienen mediante el disefio de las diferentes pantallas que forman el producto
editorial multimedia, utilizando los medios informaticos de produccién apropiados al producto.

CR3.3 Los elementos gréficos creados o preexistentes se integran en las pantallas ajustdndose a las
especificaciones técnicas establecidas.

CR3.4 Las recomendaciones del libro de estilo y las especificaciones se consideran en la elaboracion de los bocetos
previos, aplicando las normas de calidad oportunas.

CR3.5 Los requisitos de caracter artistico, de comunicacién e identidad corporativa se aplican en los bocetos del
producto editorial, resolviendo satisfactoriamente los problemas planteados en el encargo del producto.

CR3.6 Los elementos de navegacion, interaccion y funcionalidad se avanzan en el boceto mediante rasgos sin
detallar.

CR3.7 Los bocetos alternativos, debidamente diferenciados entre si, se presentan al cliente, posibilitando la
seleccion y posible aceptacion de alguna de las propuestas por parte del mismo.

CR3.8 Los trabajos de disefio se realizan aplicando la normativa de seguridad, salud y medioambiente en su entorno
de trabajo.

RP4: Determinar los elementos multimedia necesarios para obtener el producto editorial multimedia, teniendo en cuenta
los bocetos elaborados y ajustandose a las especificaciones del producto encargado.
CR4.1 Los bocetos previos se consideran en la determinacion de los elementos multimedia considerando las
especificaciones del encargo.
CR4.2 Los elementos multimedia: textos, fotografias, dibujos, sonidos, locuciones, videos, animaciones entre otros,
se determinan a partir de las especificaciones y del tipo concreto de producto editorial digital de que se trate: libro
12 electrénico, CD-ROM o DVD interactivo, o publicacién sobre Internet.
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CR4.3 Los elementos multimedia necesarios se seleccionan de archivos digitales y bases de datos manteniéndolos
disponibles para su uso.

CR4.4 Los elementos multimedia que no estan disponibles se recogen en una propuesta alternativa contemplando
su sustitucion o su encargo.

RP5; Gestionar los aspectos legales de uso de los elementos multimedia para poder incluirlos en el producto final,
documentando esos aspectos.
CR5.1 Los elementos multimedia cuyo uso esta protegido asi como los poseedores de los derechos se identifican,
considerando el uso que se pueda hacer de cada uno de ellos en el producto editorial final.
CR5.2 Las gestiones administrativas, alquileres o pagos de derechos de autor necesarios se realizan de acuerdo
con lo establecido y en los plazos previstos para usar esos elementos en el producto editorial final.
CR5.3 Los derechos que se adquieren y las condiciones de uso que son aplicables a los elementos objeto de
gestion, se documentan rigurosamente mediante fichas técnicas.
CR5.4 Las incidencias que surjan en la gestion o se deriven de las gestiones administrativas se recogen
trasladandolas al editor de contenidos.

Contexto profesional:

Medios de produccion

Equipos informaticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Impresoras laser. Discos opticos,
removibles. Grabadoras de CDROM y DVD. Conexidn a Internet. Acceso a bancos de datos. Software: Tratamiento
de textos, imagenes y maquetacion. Software creacion grafica. Software de planificacion y seguimiento de
proyectos. Programas informaticos de produccion. Programas informaticos de control de calidad.

Productos y resultados
Elementos graficos disefiados para multimedia. Bocetos del producto editorial multimedia. Elementos multimedia
seleccionados. Fichas técnicas de documentacion de los derechos de uso de los elementos.

Informacion utilizada o generada

Archivos digitales de objetos multimedia. Documento de especificaciones. Libro de estilo. Especificaciones para el
control de calidad. Informacién aportada por el cliente. Normas I1SO, UNE. Especificaciones de reserva de derechos
y tarifas de uso de elementos multimedia y funcionales. Especificaciones para el control de calidad. Manual de
identidad corporativa. Manual de calidad de la empresa o manual de procedimiento. Documentacién técnica.
Normativa sobre seguridad, salud y proteccién ambiental.

Unidad de competencia 3
GENERAR'Y PUBLICAR PRODUCTQOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Codigo: uc0937_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Desarrollar prototipos para materializar el proyecto editorial multimedia utilizando lenguajes de marcas, de guiones
y de presentacion, o herramientas de autor que sean adecuados de acuerdo con las especificaciones.
CR1.1 Los bocetos de pantallas, de las interacciones y funcionalidad recogidos en la especificacion y en el libro de
estilo se emplean en la generacién del prototipo.
CR1.2 Los instrumentos de montaje adecuados se seleccionan de acuerdo a las especificaciones.
CR1.3 El conjunto de elementos multimedia optimizados se ensamblan en el prototipo, simulando correctamente la
funcionalidad.
CR1.4 La integracién espacial y temporal de los elementos multimedia se realiza de acuerdo con las
especificaciones. 13
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CR1.5 El tipo de producto multimedia: libro electronico, CD-ROM o DVD interactivo, publicacion en Internet u otros, y
las caracteristicas de los mismos, se tienen en cuenta en la elaboracién del prototipo para su correcta
implementacion.

CR1.6 Las herramientas de autor: lenguajes de marca, lenguajes de guiones y de presentacion se utilizan
diestramente ajustando el prototipo a las especificaciones del encargo.

RP2: Implementar el conjunto de enlaces, parametrizaciones y elementos de control necesarios para lograr la
funcionalidad prevista en el producto multimedia, teniendo en cuenta las indicaciones del documento de
especificaciones sobre los aspectos funcionales y de interaccién.
CR2.1 La navegacion, la interaccion y los aspectos funcionales se definen a partir de los bocetos de las pantallas.
CR2.2 La integracién de los elementos de navegacion, interaccion y funcionales dentro del aspecto gréfico de las
pantallas se realiza evitando contrastes entre los elementos.
CR2.3 Los enlaces y los elementos de control se implementan ajustandose a la funcionalidad, la interaccion y la
navegacion especificadas.
CR2.4 La parametrizacion de los elementos interactivos, las ayudas, el tratamiento de las excepciones y los
mensajes de error son coherentes con la navegacion especificada.
CR2.5 La funcionalidad prevista de las pantallas se chequea comprobandola con los esquemas disefiados.

RP3: Publicar el producto multimedia final adaptandolo a la plataforma de distribucion definida: Internet, CD-ROM,
DVD y otros, de acuerdo con las especificaciones.
CR3.1 El prototipo del producto multimedia final se monta correctamente a partir de las pantallas y elementos
generados.
CR3.2 El prototipo del producto multimedia final se implementa segun las especificaciones, mediante las
aplicaciones informaticas apropiadas, en la plataforma de distribucion especificada, entregandose para su
evaluacion y control de calidad.
CR3.3 Las correcciones derivadas de los chequeos previstos se incorporan en el prototipo constituyendo el
producto editorial multimedia final.
CR3.4 El producto multimedia final se publica en la plataforma de distribucion o formato definidos realizandose las
copias de seguridad pertinentes.
CR3.5 Las actualizaciones de productos digitales, como ciertos apartados de revistas on-line, suplementos de
publicaciones digitales, catalogos de productos y otros, se realizan mediante las herramientas de publicacién mas
adecuadas, logrando el producto final indicado en las especificaciones.
CR3.6 El producto multimedia final se sujeta a las normas designadas por el cliente en el encargo y cumple
también las convenciones y normalizaciones del sector al que va dirigido: accesibilidad para discapacitados WAI-
W3C, usabilidad, entre otros.
CR3.7 Los trabajos se realizan teniendo en cuenta la normativa de seguridad, salud y proteccién ambiental en su
entorno de trabajo.

Contexto profesional:

Medios de produccion

Equipos informéticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Impresoras l&ser. Discos dpticos,
removibles. Grabadoras de CD-ROM y DVD. Conexion a Internet. Acceso a bancos de datos. Software: Herramientas
de autor para generacion de productos multimedia. Herramientas de creacién de documentos web. Utilidades y software
especifico de programacion. Software de planificacidn y seguimiento de proyectos. Programas informaticos de control
de calidad.

Productos y resultados

Prototipos de productos editoriales multimedia. Producto multimedia final publicado: Libro electronico. CD-ROM o DVD
complementario de un libro en soporte de papel. Publicacion periédica sobre Internet. Producto multimedia para
campafia publicitaria por correo electronico (¢mailing?). CD-ROM o DVD interactivo. Enciclopedias y diccionarios en
CD-ROM o DVD. Enciclopedias y diccionarios en Internet. Producto multimedia educativo interactivo asociado a libros
de texto. Producto promocional en CD-ROM o DVD. Actualizacion en soporte digital de publicacién (legislacion, revista
literaria, normativa comercial, etc.). Publicacion digital de paginas web institucionales. Publicacién de paginas web de
formacién on-line y productos digitales asociados. Cualquier elemento de texto e imagen en soporte digital (CD-ROM).

14

€ Lanbide



Desarrollo de productos editoriales multimedia

Informacion utilizada o generada

Archivos digitales de objetos multimedia. Bocetos digitales. Informacion aportada por el cliente. Normas 1SO, UNE. Fichas
técnicas. Manual de identidad corporativa. Manual de calidad de la empresa 0 manual de procedimiento. Normativa sobre
seguridad, salud y proteccién ambiental.

Unidad de competencia 4
GESTIONAR Y CONTROLAR LA CALIDAD DEL PRODUCTO EDITORIAL
MULTIMEDIA

Codigo: uc093s_3

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion:

RP1: Obtener pruebas de funcionamiento y de usabilidad sobre el prototipo, para asegurar su adecuaciéon a las
especificaciones realizando un documento de control de calidad.
CR1.1 Las pruebas a realizar se determinan a partir del prototipo considerando su idoneidad para el analisis de los
distintos aspectos funcionales, interactivos y de disefio presentes en el proyecto y en los prototipos.
CR1.2 Los criterios de funcionamiento y ¢usabilidad? de los prototipos se corresponden con los previstos en el
documento de especificaciones del producto multimedia.
CR1.3 La evaluacion y chequeo interno de los prototipos se realizan de acuerdo con la planificacion establecida en el
documento de especificaciones: especificaciones técnicas de funcionamiento y normas ISO y UNE aplicables.
CR1.4 Los aspectos funcionales y de usabilidad que han superado las pruebas establecidas se recogen en un
documento de control de calidad.
CR1.5 Los aspectos que no superen la prueba de calidad se recogen en un documento especificando los fallos
localizados y se envian a produccién para su ajuste.

RP2: Evaluar el producto editorial multimedia final y su adecuacion a la plataforma de distribucion definida, Internet, CD-
ROM, y otros a partir de un prototipo que cumpla con las especificaciones.
CR2.1 El documento de evaluacién incorpora la descripcion de todos los problemas encontrados en la publicacion del
producto final en la plataforma de distribucién definida.
CR2.2 La evaluacién realizada permite asegurar que el prototipo incorpora las Ultimas correcciones.
CR2.3 Las pruebas sobre el producto editorial multimedia final son adecuadas para garantizar que se encuentra en
forma Gptima para su publicacion sobre soportes digitales fisicos o para implantarlo en redes.
CR2.4 La evaluacion sobre el aspecto y el funcionamiento del producto multimedia publicado se hace siguiendo criterios
claros y medibles segun los indicadores definidos en las especificaciones.

RP3: Elaborar la documentacién necesaria para asegurar la correcta utilizacién del producto final teniendo en cuenta las
aplicaciones y formatos usados en el ensamblaje, asi como los manuales técnico y de mantenimiento.
CR3.1 El formato de los elementos creados y utilizados se recoge en la documentacion técnica del producto, facilitando
asi su manejabilidad.
CR3.2 Las caracteristicas técnicas y las condiciones legales de uso se recogen en la documentacion sobre el producto
describiéndolas de forma clara y concreta.
CR3.3 Las aplicaciones nuevas que se han desarrollado especialmente para el producto: tipos de programacion,
plataformas compatibles, tipos de software y demas elementos, se documentan detalladamente en la documentacion
técnica del producto.
CR3.4 Los diferentes aspectos del proyecto se recogen en un/unos manuales técnicos y de mantenimiento,
describiéndolos de acuerdo con la envergadura del proyecto y con la amplitud o detalle necesarios.
CR3.5 Las orientaciones y el sistema de ayuda destinado al usuario se recogen en un manual de usuario, de forma clara
y didactica, facilitando el aprendizaje y uso del producto.
CR3.6 Los trabajos se realizan teniendo en cuenta la normativa de seguridad, salud y proteccion ambiental en su
entorno de trabajo.
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Contexto profesional:

Medios de produccion

Equipos informéaticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Impresoras laser. Discos dpticos,
removibles. Grabadoras de CD-ROM y DVD. Conexion a Internet. Software: Tratamiento de textos. Software de
planificacion y seguimiento de proyectos.

Productos y resultados
Documento del resultado de comprobacién de calidad. Documento de publicacién del producto multimedia. Manual
técnico. Manual de mantenimiento. Manual de usuario.

Informacion utilizada o generada

Informe del proceso de control de calidad. Archivos digitales de objetos multimedia. Prototipos digitales. Producto
multimedia final. Informacién aportada por el cliente. Normas 1SO, UNE. Fichas técnicas. Especificaciones para el
control de calidad. Modelos. Libro de estilo. Manual de identidad corporativa. Manual de calidad de la empresa o manual
de procedimiento. Programas informaticos de control de calidad. Normativa sobre seguridad, salud y medio ambiente.
Documentacion legal, técnica y de mantenimiento del producto.
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Il FORMACION

Modulo Formativo 1:
PROYECTOS DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

i Modulo Formativo 2;
DISENO DE PRODUCTQOS EDITORIALES MULTIMEDIA

, ! Modulo Formativo 3;
IMPLEMENTACION Y PUBLICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES

MULTIMEDIA

, Modulo Formativo 4:
GESTION DE LA CALIDAD DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

, , Modulo Formativo 5:
MODULO DE PRACTICAS PROFESIONALES NO LABORALES DE
DESARROLLO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA
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ARTES GRAFICAS
Certificado de Profesionalidad

Modulo Formativo 1:
PROYECTOS DE PRODUCTQOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Cadigo: MF0935_3

Asociado a la Unidad de Competencia: UC0935_3 Determinar las especificaciones de proyectos
editoriales multimedia

Duracion: 90 horas

Capacidades y criterios de evaluacion:

C1. Determinar las caracteristicas, las funciones y los procesos implicados en el desarrollo de un producto editorial
multimedia definido, de acuerdo a la tipologia del producto.
CE1.1 Identificar los productos editoriales multimedia habituales, libro electrénico, periddico digital, publicidad digital,
paginas web y otros, describiendo sus caracteristicas principales.
CE1.2 Describir el proceso de desarrollo de un producto editorial multimedia definido y enumerar los agentes que
participan.
CE1.3 A partir de una serie de productos multimedia dados:
- Realizar un andlisis funcional de los RRHH implicados en el proceso, segun las caracteristicas de cada producto.
— Identificar las fuentes de recursos para cado uno de los productos, asi como sus caracteristicas de uso legales y
técnicas.
— |dentificar la plataforma de funcionamiento para cada uno de ellos.

C2: Elaborar el documento de especificaciones recogiendo los aspectos graficos, funcionales y de calidad de un producto
editorial multimedia.
CE2.1 Explicar cuales son los aspectos que debe recoger el documento de especificaciones de un producto editorial.
CE2.2 Explicar qué tipos de requisitos se deben incluir en un documento de especificaciones de un producto editorial.
CE2.3 Identificar un conjunto estable, flexible, completo y no ambiguo de requisitos de un producto editorial.
CE2.4 Categorizar un conjunto de requisitos de un encargo de producto editorial multimedia de acuerdo con su
naturaleza.
CE2.5 Describir cada uno de los requisitos de un producto editorial multimedia de acuerdo con su grado de
cumplimiento.
CE2.6 Identificar relaciones y dependencias entre requisitos de un conjunto dado de un encargo de producto editorial
multimedia.
CE2.7 Desarrollar esquemas del producto que ejemplifiquen la navegacién y apariencia del producto final.

C3: Desarrollar el libro de estilo de un producto editorial multimedia a partir de un encargo de producto editorial multimedia.
CE3.1 Definir qué es un libro de estilo y cual es el &mbito de aplicacién del mismo.
CE3.2 Determinar cuales son los aspectos de disefio que rigen el desarrollo del encargo de un producto editorial

multimedia.
CE3.3 Caracterizar cada uno de los aspectos de disefio de un producto editorial multimedia de acuerdo con las
convenciones habituales de la organizacién que solicita el encargo.
CE3.4 Especificar las restricciones de navegacion que deben regir el comportamiento de un producto editorial
multimedia.
CE3.5 En un supuesto practico debidamente caracterizado, de desarrollo de un producto editorial multimedia:

- Valorar las convenciones formales que desarrollan las empresas.

— Elaborar el libro de estilo que recoja las especificaciones generales del producto y las obligaciones del manual de

identidad corporativa

C4: Establecer los estandares de calidad de un producto editorial multimedia de acuerdo con unas especificaciones
iniciales.
CE4.1 Explicar qué es un estandar de calidad y cuales se pueden aplicar al desarrollo de un producto editorial
multimedia.
18 CE4.2 Relacionar aspectos que componen el documento de calidad de un producto editorial multimedia.
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CE4.3 Identificar los parametros que se pueden utilizar para definir la calidad de un producto editorial multimedia.

CE4.4 Comparar los parametros de calidad, en términos de usabilidad y utilidad, que debe cumplir un producto editorial

multimedia.

CE4.5 Establecer la métrica adecuada para un conjunto de parametros de usabilidad y utilidad de acuerdo con las

especificaciones iniciales.

CE4.6 En un supuesto practico suficientemente caracterizado, de un producto editorial multimedia:

— Definir las pruebas de aceptacion final del producto.

— Elaborar el documento de calidad de acuerdo con los pardmetros de calidad identificados y las métricas establecidas
de un producto editorial multimedia.

C5: Planificar los diferentes procesos implicados en la realizacion de un producto editorial multimedia en funcién de las
necesidades de recursos humanos y tecnolégicos de manera que se cumplan unos plazos de entrega determinados y unas
especificaciones de calidad definidas.
CE5.1 Identificar los indicadores que permiten medir la eficacia de un plan de trabajo definido para la creacién de
productos multimedia.
CE5.2 Analizar sobre diferentes documentos de especificaciones correspondientes a distintos proyectos de creacion de
productos multimedia la asignacién de recursos propuesta, valorando la distribucién asignada y las especificaciones de
calidad definidas.
CE5.3 A partir de un supuesto encargo de un producto multimedia con unas caracteristicas de calidad determinadas
describir los recursos tecnoldgicos necesarios asi como su correcta distribucion.
CES5.4 Definir los recursos que son necesarios para desarrollar un producto editorial multimedia y cémo éstos afectan al
desarrollo del mismo.
CES5.5 partir de un proyecto dado realizar una propuesta de optimizacién de recursos tecnolégicos que supongan una
mejora en el proceso y que favorezcan la aplicacion de las normas de seguridad, salud y proteccién ambiental.
CE5.6 Desarrollar el esquema para un producto multimedia dado, redactando el documento de especificaciones, €
indicando las fases que deben aparecer en dicho esquema:
— Disefio del producto con la presentacion al cliente, validacion y posibles correcciones
— Magquetacién y definicion de estilos

— Creacion de prototipos y plantillas

CES5.7 Dado un proyecto editorial multimedia debidamente caracterizado:

— Identificar los recursos técnicos necesarios para poder desarrollar el producto de acuerdo con unas
especificaciones iniciales, asi como con los estandares de calidad establecidos.

— Determinar los recursos humanos necesarios para alcanzar los objetivos previstos respecto al producto definido
en el proyecto.

— Comprobar que cada recurso tecnoldgico necesario para el desarrollo del producto editorial multimedia lleva
asociados unas recomendaciones claras y correctas sobre su utilizacion.

— Planificar la duracién del proyecto y el uso de los recursos identificados durante la ejecucion del mismo.

C6: Estudiar la viabilidad econdmica de un proyecto editorial multimedia, valorando los aspectos graficos y funcionales de
unas especificaciones iniciales, asi como unos determinados estandares de calidad.
CEB.1 Explicar qué es un estudio de viabilidad econdmica de un producto multimedia y cuéles son los parametros que
lo definen.
CE6.2 Identificar los tipos de riesgos que se pueden producir durante la ejecucion del desarrollo de un producto
editorial multimedia y cdmo se debe desarrollar un plan de contingencia para esos riesgos.
CEB6.3 Sefialar las consecuencias derivadas de la implantacién de sistemas de gestion de la calidad, salud y proteccién
ambiental en el estudio de viabilidad.
CE6.4 Cuantificar el coste de los recursos, incluyendo los elementos multimedia, que se han planificado como
necesarios para el desarrollo de un producto editorial multimedia.
CEB.5 Identificar los posibles riesgos que pueden ocurrir durante el desarrollo de un producto editorial multimedia.
CEB6.6 Operar con herramientas informéaticas de planificacién de proyectos y de presupuestos.
CE6.7 A partir de un proyecto editorial multimedia especificado, realizar el estudio de viabilidad considerando los costes
de los elementos graficos y funcionales.
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Contenidos:

1. Industria multimedia editorial. Productos y mercados
—  Empresas y estudios multimedia. Panorama actual
—  Gestién y comunicacion con clientes
— Mercados nacionales e internacionales
—  Productos multimedia desarrollados: paginas web, DVDs, Libros electronicos, revistas digitales, periddicos
digitales, cursos de formacion on-line, recursos digitales educativos, aplicaciones para mdviles, widgets y
otros.
— Normativa legal aplicable en el marco multimedia:
o Derechos de autor y propiedad intelectual
o DRM Digital Rights Management (Gestion de Derechos Digitales)

2. Planificacion de proyectos editoriales multimedia
- Tipo de proyectos editoriales multimedia:

e  C(Clasicos
e On-line
e Off-line

o Nuevos soportes
- Requisitos de productos editoriales multimedia.
- Fases de elaboracion de un proyecto editorial multimedia.
— Adaptacion de productos editoriales. Creacion de productos editoriales multimedia a partir de otros existentes:
e  Creacion y adaptacion de los elementos impresos
o  Elementos graficos multimedia. Definicion y tipologia.
e Del CMYK al RGB: consideraciones importantes a tener en cuenta.
- Proyectos editoriales multimedia externos e internos:
o Diferencias en la gestién y desarrollo
e  Grados de implicacion de los componentes
e Analisis del cliente y del usuario. Conocer y valorar las diferencias
- Requisitos del proyecto:
o Definidos por el mercado
o  Definidos por el cliente
— Desarrollo de esquemas para productos editoriales multimedia:
o Analisis del proyecto, redaccion del documento de especificaciones. Validacion.
o Disefio mediante bocetos, presentacion al cliente, modificaciones y mejoras. Validacion
e  Maquetacion con definicion de estilos y seleccion de herramientas para el desarrollo. Creacion de
prototipos y plantillas. Validacién.
e  Programacion. Navegacion. Tipologias (funcionales, de datos, de usabilidad, de usuarios y de
entorno).
e Hitos.
o  Finalizacion, entrega y conclusiones.
— Herramientas informaticas para la planificacion

3. Aplicacion de estandares de calidad en productos editoriales multimedia

— Definicion y descripcion de estandares de calidad.
o World Wide Web Consortium (W3C)
e Normas ISO aplicables.
o Ofras organizaciones.
¢ Beneficios de su uso

— Definicion y objetivos de la usabilidad:
e Principios de usabilidad: disefio centrado en el usuario.
¢ Medidas empiricas y relativas.
o Estandares

- Accesibilidad a productos multimedia.

20 o Definicion y pautas a seguir en los entornos mas cercanos: Espafia y UE
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~

Legislacion en Espafa: Normativa UNE 139803:2004
Legislacion en Europa: Normativa CWA 15554:2006
Beneficios de la aplicacién de la normativa.

Acceso multilingtie a productos multimedia.

Prevision en composicidn y tiempos.

Organizacion de proyectos multilinglies

Adaptacion de espacios y contenidos para futuras versiones.

4. Planificacion de recursos técnicos y humanos de un producto editorial multimedia.
— El proceso de planificacién. Eficiencia y eficacia. Parametros de medicién.
- Recursos técnicos a utilizar en el desarrollo de productos multimedia (e_book, pagina web, DVD interactivo,
recurso digital educativo y otros.)
- Adecuacion de los recursos tecnolégicos; permisos de acceso a la informacion.
- Sistemas de comunicacién entre los equipos
— Evaluacién de los recursos humanos
- Herramientas informéticas para la planificacion
— Técnicas para la planificacion de recursos:
e  Diagramas de Gantt
e  Diagramas de Pert
— Seguimiento y mantenimiento del plan de trabajo:
e  Coordinacion interna
e  Seguimiento diario mediante herramientas informaticas.

5. Analisis de la viabilidad de productos editoriales multimedia
— Viabilidad de un producto multimedia
e  Oportunidades del mercado
e  Valoracion del riesgo
— Relacién coste/beneficio y oportunidad del producto multimedia
e  Previsiones de ingresos
Presupuesto de compras
Previsiones sobre gastos estructurales
Presupuesto de inversiones
Presupuestos de financiacion
— Costes de recursos humanos.
— Costes de recursos técnicos. Factores de coste:
e  Entornos tecnoldgicos y equipos electronicos
e Entornos de destino
e  Entornos de difusion
e  Entornos tecnoldgicos de publicacion
— Costes de elementos multimedia
— Estimacion de costes y de tiempos.
— Realizacién de presupuestos.
— Control de un presupuesto estatico
e Planteamiento de un presupuesto flexible: feed back de las desviaciones
e  Punto de equilibrio-punto muerto
e  Control de un presupuesto estatico
— Herramientas informéticas para planificacién y realizacién de presupuestos

6. Libros de estilo de productos editoriales multimedia
— Definicion de libro de estilo: funcionalidad y objetivos.
— Plantillas en los libros de estilo
¢ Convenciones
o Categorias
e Navegacion
— Normas de utilizacién de: 21
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o Elementos basicos de disefio: punto, linea, plano
- Los gréficos: color, semiética, tamafios y otros.
— Mapas de bits y vectores. Especificaciones.
— Especificaciones de trabajo de color en pantalla:
o RGB frente a CMYK. El trabajo con el color luz
o Conceptos basicos. Adaptacion a los sistemas multimedia.
o Los sistemas de correspondencia cromatica. De PANTONE® a TRUMATCH
- Recomendaciones sobre elementos multimedia. Visuales y de audio:
e Iconos, botones, hojas de estilo ccs, applets, widgets, colecciones de fotografias o graficos, librerias de
aplicaciones java o flash, clips de video, clips de audio, etc.
e Formatos de los elementos multimedia adecuados al producto considerado: pesos de los archivos,
duracion maxima de los clips de video, calidad de los archivos de sonido y musica, etc.
— Elementos dinamicos del producto multimedia. Especificaciones
- La navegacion y la interaccion. Tablas y listas de cddigos.
— Las imagenes. Recomendaciones de uso:
Busqueda de imagenes que transmitan el mensaje predeterminado.
Creacion de bibliotecas de graficos y acceso a bancos de imagenes
La propiedad intelectual: derechos de autor y de copia
Creative Commons y los Royalties.
Crear una biblioteca de graficos. Trabajar con galerias de clip art
o Creacién y desarrollo de llustraciones. Encargo a terceros
— Los textos: tipografias, color, tamafios y otros. Convenciones y normas de uso:
o Tipografias. Terminologia basica.
Tipos de fuente: serifas, sans serif, script,...
Normas de disefio para elegir y utilizar fuentes
Formatos de fuente: Pstcript Tipo 1, Multiple Master, TrueType, OpenType. Combinacion de formatos.
Gestionar tipografias en MAC y en PC
Manipulacion: controles de caracter, incrementos, kerning, controles de parrafo, equilibrio de columnas,
alineacion vertical e incrustacion de gréficos.
Hojas de estilo: objetivos y creacién de una sistematica de trabajo.
Personalizacion de tipografias: crear contornos, editar contornos y crear nuevas fuentes.
Utilizacién de hojas de estilo.
Utilizacién de fuentes en una web
Hojas de estilo en cascada (CSS)
o Adaptacion de elementos utilizados en formatos impresos a formato digital: especificaciones
— Elaboracién de un libro de estilo.
— Disefio y aprobacion del Manual de imagen corporativa.
e Logotipos
Graficos
Textos
Imagenes
Banners
Layouts
Audios y efectos sonoros
Videos, brillos, sombras y efectos visuales

000 0O o

O O O O O

7. Aplicacion de la normativa de seguridad, salud y proteccion ambiental
—  Conceptos sobre seguridad, salud y proteccion ambiental en el trabajo
— Ley de prevencién de riesgos laborales y proteccién ambiental
— Riesgos relacionados con las condiciones de seguridad en empresas de edicion multimedia.
—  Aplicacién de los planes de seguridad, salud y proteccion ambiental en los procesos de creacion de
productos multimedia.
— Evaluacion de riesgos especificos en procesos multimedia: Equipos de trabajo, iluminacion, ergonomia.
— Medidas preventivas relacionadas con los riesgos generales y especificos de productos multimedia.
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Médu[o Formativo 2
DISENO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Cadigo: MF0936_3
Asociado a la Unidad de Competencia: uc936_3 Disefiar el producto editorial multimedia
Duracion: 110 horas

Unidapl forma,tiva 2.1
DISENO GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Cadigo: UF1583
Duracion: 60 horas

Referente de competencia: Esta unidad formativa se corresponde con la RP2 y la RP3.

Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Desarrollar los bocetos del disefio grafico para un producto editorial multimedia a partir de su documento de
especificaciones.
CE1.1 Explicar cuéles son las partes que componen el documento de disefio de un producto editorial multimedia.
CE1.2 Operar con herramientas de definicion de esquemas, mediante flujos, para especificar la estructura y la
navegacion de un producto editorial multimedia.
CE1.3 Definir el diagrama de estructura de un producto editorial multimedia a partir de su documento de
especificaciones.
CE1.4 Comprobar, en un boceto previo de un producto editorial multimedia, que se cumplen: las especificaciones
dadas, las recomendaciones del libro de estilo y los estandares de calidad, asi como las normas de seguridad, salud y
proteccion ambiental.

C2 Determinar los principios de disefio grafico aplicables a los productos editoriales multimedia considerando las
caracteristicas especificas de cada uno de ellos: paginas web, e-book, cursos de formacién on-line, recursos digitales
educativos, aplicaciones para moviles, u otros.
CE2.1 Describir los principios de la teoria del disefio: proporcion, equilibrio, simetria, armonia, tensién, ritmo u otros.
CE2.2 Valorar la incidencia que supone los principios de disefio grafico en la seleccion de los elementos que conforman
un disefio multimedia.
CE2.3 Determinar los criterios de seleccion que se deben considerar al integrar textos en los disefios de pantallas:
legibilidad, kern, track, alineacion, interlineado y otros.
CE2.4 Valorar los aspectos de disefio de textos en las pantallas multimedia, relativos a las dimensién, color, cuerpo, u
otros aspectos que mejoren su legibilidad.
CE2.5 En un caso practico debidamente caracterizado de disefio grafico de pantallas multimedia:
— Analizar si se cumplen los principios de asociacion sicolégica: proximidad, semejanza, simetria y otros
—  Valorar como se han aplicado en el desarrollo creativo planteado.
CE2.6 En un caso practico debidamente caracterizado de disefio grafico de pantallas, para un disefio e-book:
— Analizar si se cumplen los principios de asociacion sicoldgica: proximidad, semejanza, simetria y otros
—  Valorar como se han aplicado en el desarrollo creativo planteado

C3: Definir la estructura grafica de las pantallas de un producto editorial multimedia de acuerdo con el boceto desarrollado y
su documento de especificaciones.
CE3.1 Operar con herramientas de disefio gréfico que permitan el disefio del aspecto del producto editorial multimedia.
CE3.2 Explicar cuéles son los conceptos basicos de la comunicacidn grafica y por qué se caracteriza ésta.
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CE3.3 Definir los espacios graficos de una pantalla de un producto editorial multimedia teniendo en cuenta el impacto

visual, los principios gréaficos de presentacion, el color, la legibilidad, la estética y otros.
CE3.4 Describir qué es un elemento grafico y qué caracteristicas tiene desde el punto de vista técnico (vectorial o
bitmap) y de percepcion, tal como la regla de oro de la percepcién y otros.
CE3.5 Describir los factores y los fenémenos de armonia, contraste y otros, que influyen en la percepcién de un
elemento grafico.
CE3.6 Crear elementos graficos y contenidos textuales, de acuerdo a los bocetos previos, distribuyéndolos
arménicamente en los espacios de una pantalla de un producto editorial multimedia teniendo en cuenta los
principios de asociacion psicoldgica.
CE3.7 Operar con una herramienta de edicion de tipografias que permita el disefio grafico del producto editorial
multimedia.
CE3.8 Identificar diferentes tipografias y las caracteristicas que tienen desde el punto de vista técnico: vectorial o
bitmap, y de legibilidad: fuentes o estilos.
CE3.9 Aplicar las tipografias adecuada a un producto editorial multimedia de acuerdo con su libro de estilo y las
convenciones establecidas para él.
CE3.10 En un supuesto practico de un producto editorial multimedia, aplicar criterios de legibilidad sobre la imagen
y el texto de una pantalla.
CE3.11 En un supuesto practico de un producto editorial multimedia, perfectamente caracterizado, comprobar que
las pantallas que lo conforman cumplen las especificaciones del producto, los criterios de calidad asi como el libro
de estilo y sus convenciones.

Contenidos:

1. Fundamentos creativos del disefio grafico de productos editoriales multimedia
— Principios de asociacion psicoldgica:
e Definicion. La interpretacion de los estimulos externos.
e Leyes basicas: de la Gestalt, de proximidad, de igualdad o equivalencia, de pregnancia, del
cerramiento, de la experiencia, de simetria, de continuidad, de figura-fondo,
— Principios de composicién:
e La composicion, el concepto
e laescalay laseccién durea
o  Elequilibrio en una composicion. Proporcion y consistencia.
e Ritmo, jerarquia y unidad
— El contraste de tono y de escala.
— Bases de la sintesis visual
o  Conceptos basicos sobre andlisis y sintesis visual: sencillez, claridad, estética e impacto visual.
e  Percepcién espacial. Encuadre digital.
o  Composicién: alineacién, repeticion, contraste y proximidad.
— La imagen como elemento de comunicacién.
e Imagen como concrecion de una idea
Tipos de imagenes: fotografia e ilustracion.
Conceptos basicos de fotografia.
Desarrollo en la creacion de la imagen gréfica digital
Evaluacién técnica y cualitativa de la imagen
Creacién y desarrollo de los bancos de imégenes.
Equilibrio de color en proyectos digitales.
De vectores a pixeles y viceversa.
Convertir a blanco y negro
e Preparacion para edicion en internet. Adaptacion y creacion de nuevos elementos.
— Teoria del color.
e Historia y principales teorias.
o  Color luz: colores primarios y secundarios.
e  Propiedades y fisiologia del color
o Tipos de imagenes segun el color.
— El color. Simbolismo asociado a los colores.
24 e Aspectos histdricos y culturales.
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e  Asociaciones y su efecto.

2. Proceso de Disefo de productos editoriales multimedia
- Producto editorial multimedia: qué es y como se desarrolla.
— Especificaciones sobre los productos multimedia editoriales. Tipos y plataformas.
e Elementos: Textos, graficos, imagenes, animaciones 2D y 3D, videos, sonidos.
e Integracion de diferentes medios.
e Funcionalidad.
e Lainteractividad.
— La gestion del proyecto editorial multimedia. Adaptacién y nuevos parametros.
— Innovacion y conceptos concretos respecto a los procesos editoriales tradicionales.
— El trabajo en equipo: creacion del grupo de trabajo.
— Fases del proyecto: de la idea al usuario.
- La fase inicial del proyecto: ideas y documentacién previa
— Derechos de autor del proyecto editorial multimedia
- Marco legislativo de la propiedad intelectual y los derechos de autor
— Caracteristicas y elementos de la propiedad intelectual
— Transmision de los derechos de edicion electrénica. Principales figuras contractuales.
— Nuevos tipos de licencias: Copyleft y Creative Commons. Los wikis.
— La defensa de los derechos de los editores
- Vulneracién de los derechos de los editores. Actuaciones civiles y penales
- Entidades de gestion de derechos de la propiedad intelectual
- Bocetos de productos editoriales multimedia.
— Comunicacion del equipo editorial con el equipo de desarrollo de contenidos multimedia
— Presentacion de los rasgos generales especificos del producto.
— Estudio exhaustivo del usuario: necesidades y formas de consulta.
- Participantes en el proceso. El editor como motor del proyecto.
— Creacidn y seleccion de ideas previas gréficas y de navegacion.
- Realizacién del guién previo y concrecién de ideas en las pantallas basicas.
— Uso de herramientas de definicion de esquemas.
- La navegacion en productos editoriales multimedia.
— Concrecion de los contenidos. El guion previo
— Aplicaciones para disefiar y entender la navegacion.
— Adaptacién de la navegacion a diferentes dispositivos y pantallas.
— Estandares de calidad.
- World Wide Web Consortium (W3C)
— Normas ISO aplicables.
- Oftras organizaciones.
— Beneficios de su uso
— Accesibilidad
— La Iniciativa de Accesibilidad Web (WAI)
— Creacidn de sitios web siguiendo las pautas de accesibilidad
— Modificacion de un sitio web para adaptarlo a las pautas de accesibilidad
— Internet movil
— Normativa de seguridad, salud y proteccién ambiental.

3. Diseno gréafico de pantallas
— Espacios gréficos de las pantallas:
- Elementos que componen cada pantalla.
— Combinacién de graficos e ilustraciones: normas bésicas de composicién en formatos digitales
— Principios basicos de composicién.
— Fases del disefio: idea, desarrollo e integracién. La organizacién del trabajo.
— Creacién de elementos graficos y texturales. Utilizacion de bancos de imagenes.
— Utilizacién del color en el disefio:
— Manipulacion del color. Adaptar, crear y exportar nuevas paletas.
— Pruebas de color y seleccién en pantalla 25
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— El texto y su codificacion. Lenguaje basico sobre tipografia.
- La tipografia. Estilos y caracteristicas especificas del medio.
— Caracteristicas técnicas y de legibilidad de las tipografias digitales
— Trabajar con alfabetos no romanos.
— Color y tamafios. Texto y color.
— Creacion de contrastes.
— Personalizar tipografias.
— Crear nuevas fuentes
— Combinaciones de familias tipograficas
— Aplicacién del disefio grafico en el desarrollo de pantallas. La importancia del guién previo.

4, Uso de herramientas informaticas de disefio grafico multimedia.
— Software mas habitual.
- Opciones mas comunes para la realizacion de imagenes e ilustraciones
— Librerias. Cajas de herramientas.
— Reutilizacion de contenidos
— Aplicaciones de software libre.
— Particularidades del uso de software libre y de cddigo abierto.
— Repositorios. Condiciones de uso
— El recurso a las comunidades de usuarios.
- Uso de herramientas informaticas para la edicion de tipografias.
— PS (Fuentes PostScript), TTF (Fuentes TrueType) y OTF (Fuentes OpenType)
- Aplicaciones para el disefio y creacion de imagenes.
— Formatos de imagenes
— Parametros de tamario y resolucion
— Adecuacion al soporte en que se va a visualizar el producto editorial
— Aplicaciones de tratamiento de fotografia digital.
— Formatos de imagenes
— Parametros de tamafio y resolucién
- Filtros y efectos
— Adecuacion al soporte en que se va a visualizar el producto editorial
— Estudio fotografico virtual. Combinacién y manipulacion de fotografias
— Trabajar con escaneres.
- Tipos.
— Resolucién y profundidad de color.
— Formatos de salida y su adecuacién al producto
— Utilizacién de camaras digitales.
— Caracteristicas técnicas: resolucion, profundidad de color, sensibilidad y control
— Optimizacion de formatos.
— Software de dibujo vectorial.
— Degradados, patrones y texturas
— Combinacién con textos y fotografias
— Generacion de iconos, fondos, personajes, cliparts
— Aplicaciones de retoque de imagenes y efectos 2D y 3D.
— Creacion de entornos virtuales
- Roétulos, composiciones.
— Aplicaciones para crear animaciones y clips de video.
— Personajes, micromundos, simuladores
— Efectos especiales
— Librerias de efectos y objetos.
- Herramientas de retoque, ajustes de color, tamafio, filtros, conversién entre formatos, compresién u otros.
- Software de maquetacién: integracion de imagenes y textos
- Realidad virtual:
o Planificacion de escenas
® Proceso de generacién
o Toma de imégenes
26 o Digitalizacién
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e Exportacién
e Instalacién y puesta a punto
o Realidad virtual inversa

Unidag formativa 2.2
DISENO FUNCIONAL Y DE LA INTERACTIVIDAD DE PRODUCTOS MULTIMEDIA

Cadigo: UF1584
Duracion: 50 horas
Referente de competencia: Esta unidad formativa se corresponde con la RP1, RP4 y RP5

Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Desarrollar los bocetos o esquemas de funcionalidad e interactividad para productos editoriales multimedia a partir de
su documento de especificaciones.
CE1.1 Operar con herramientas de definicion de esquemas, mediante flujos, para especificar la estructura y la
navegacion de un producto editorial multimedia.
CE1.2 Definir el diagrama de estructura de un producto editorial multimedia a partir de su documento de
especificaciones.
CE1.3 Elaborar el boceto o esquema de un producto editorial multimedia, recogiendo la navegacién global del
producto, de acuerdo con unas determinadas especificaciones y haciendo uso de las pantallas que lo conforman.
CE1.4 Comprobar, en un esquema de funcionalidad de un producto editorial multimedia, que se cumplen: las
especificaciones dadas, las recomendaciones del libro de estilo y los estdndares de calidad, asi como las normas de
seguridad, salud y proteccién ambiental.
CE1.5 En un supuesto practico de un producto editorial multimedia, suficientemente caracterizado, definir el diagrama
de estructura y la navegacion entre pantallas mediante esquemas a partir de su documento de especificaciones.

C2: Determinar la arquitectura adecuada a unos estandares establecidos para un producto editorial multimedia a partir de
un documento de especificaciones.
CE2.1 Explicar qué es la arquitectura de un producto y de qué partes consta: informacion, red, software y hardware.
CE2.2 Elegir la arquitectura mas adecuada de un producto editorial multimedia de entre varias propuestas de acuerdo
al documento de especificaciones.
CE2.3 Determinar si es viable la configuracién establecida en la arquitectura de un producto editorial multimedia dado.
CE2.4 A partir de un documento de especificaciones de un producto multimedia dado:
Identificar los estandares aplicables para la definicion de la arquitectura del producto
—  Determinar la arquitectura que cumpla las especificaciones definidas.
—  Elaborar el documento que formalice los detalles de la arquitectura propuesta.

C3: Integrar elementos multimedia en las pantallas de un producto editorial multimedia.
CE3.1 Explicar cuales son los tipos de elementos multimedia y cuales son las caracteristicas principales de cada uno
de esos tipos.
CE3.2 Identificar los elementos multimedia necesarios para el desarrollo de un producto editorial multimedia a partir de

su documento de especificaciones y sus bocetos.

CE3.3 Explicar cuales son las posibles fuentes en las que se pueden localizar elementos multimedia y cuales son sus
derechos de uso.
CE3.4 En la integracién de elementos multimedia en unas pantallas dadas:
Recuperar los elementos multimedia localizados en un archivo de objetos de acuerdo con las especificaciones del
producto editorial multimedia:

27
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— Incorporar los elementos multimedia en cada una de las pantallas que conforman el producto editorial
multimedia.

—  Comprobar que la integracion de los elementos multimedia en las pantallas que conforman el producto
editorial multimedia esta de acuerdo con sus estandares de calidad y su documento de especificaciones.

C4: Definir los aspectos funcionales de un producto editorial multimedia, incluyendo la interactividad, a partir de un
documento de especificaciones y de las pantallas que lo conforman.
CE4.1 Explicar que es la interactividad y cudles son las principales caracteristicas que definen el proceso de
interaccion.
CE4.2 Describir la interaccidén que un usuario puede realizar con un producto editorial multimedia a partir de su
documento de especificaciones y de las pantallas que lo conforman.
CE4.3 Elaborar el documento de funcionalidad de un producto editorial multimedia a partir de su documento de
especificacion y de un conjunto de bocetos de partida.
CE4.4 En un supuesto practico de producto editorial multimedia convenientemente caracterizado, definir las
funcionalidades que se deben desarrollar, incluyendo la interactividad con cada una de las pantallas que lo
conforman.

C5: Elaborar la documentacion sobre las condiciones de uso de los elementos multimedia que se incorporan en un
producto editorial multimedia.
CE5.1 Explicar qué tipos de derechos legales de uso pueden existir para un elemento multimedia: copyright,
codigo libre, creative commons y otros.
CE5.2 Explicar como se pueden obtener unos determinados derechos de uso de un elemento multimedia.
CE5.3 En un supuesto préactico debidamente caracterizado, de un producto editorial multimedia, documentar los
derechos legales de uso de cada elemento multimedia que se incluya en el producto, asi como el origen del
mismo.

Contenidos:

1. Arquitecturas de productos editoriales multimedia
— Definicion de arquitectura de un producto editorial multimedia
— Estructura de los datos y de la informacién a tratar.
— Proyectos lineales y multimedia de baja complejidad
- Proyectos multimedia complejos
- Proyectos on-line y off-line
- Proyectos interactivos
— Proyectos para plataformas méviles
— Estructura y seleccion de software a utilizar
- Software propietario
— Freeware, software de codigo abierto.
— Tipologia y descripcion de los equipos de produccién y de usuario
— Proyectos lineales y multimedia de baja complejidad
- Proyectos multimedia complejos
- Proyectos on-line y off-line
- Proyectos interactivos
— Proyectos para plataformas méviles
- Proyectos para pantallas tactiles.
— Clasificacién del producto por su entorno de utilizacién, tecnolégico y de consumo:
— Monopuesto (CDROM, DVD, USB, HD mévil, etc.)
— Enred (Intranet, Internet)
— Computadora / ordenador estacionario o portatil
— Mévil / PDA / Smartphone/ pantalla tactil.
— Lector de libro digital
- Videoconsola
— Pizarra Digital Interactiva
— Nuevas tendencias
28 — Estandares de arquitectura
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— Arquitecturas de red.
— Separacion de funciones. Modularidad.
— Conectividad de nodos
— Seguridad
— Comparticion de recursos fisicos y logicos. Eficiencia.
— Administracion y mantenimiento.
- Funcionalidad y facilidad de uso
— Normalizacion
— Administracion de datos. Conectividad mejorada.
— Interfaces persona-maquina, persona-programa y programa-programa.
- Arquitecturas software:
— Sistema, subsistemas, médulos y componentes.
— Arbol estructural
— Modelos de construccion de software: En cascada y en “V”
— Gestion de proyectos
- Ciclo de vida de un producto
— Arquitecturas hardware.
- Arquitectura abierta y arquitectura cerrada. Caracteristicas.
- Estandares
— Portabilidad
- Lenguajes de programacion disponibles
— Conectividad e integracién en redes
- Mantenimiento
— Integracion de subsistemas de informacion
— Arquitecturas de informacion.
— Estructura de datos: organizacién, métodos de acceso, grado de asociatividad y alternativas de
procesamiento
- Procedimientos: especificacion del procesamiento, secuencia de sucesos, nodos bifurcacion de
decisiones.
— Acceso privativo mediante red de modulos independientes
— Diagramas de estructuras. Disefio modular
— Acoplamiento y cohesién
— Plataformas: compatibilidad e interoperabilidad
- Requisitos de interoperabilidad del proyecto
— Verificacion de componentes
— Verificacion de cumplimiento de especificaciones
- Pruebas de aceptacion
— Conectividad con sistemas externos
- Formato de archivos y almacenamiento
— Formatos multimedia: de imagen, de video, de audio y de creacién multimedia y tratamientos de datos
— Compresién de archivos

2. Descripcion funcional de un producto editorial multimedia

— Definicion de una descripcidn funcional ajustada al guién.
- Navegacion
— Interaccién
— Seguimiento y control de los usuarios

- Disefio de funcionalidades de un producto editorial multimedia.
— Disefio de la navegacion
— Diagrama de flujo principal
— Andlisis de itinerarios
- Usabilidad: Facilidad de aprendizaje y manejo, flexibilidad de uso y transparencia, optimizaciéon de

contenidos y maximizacién del espacio Util.

- Disefio de la interaccion. Caracteristicas:
— indice de contenidos
— Arbol de contenidos
— Estructura de menus
— Iconos 29
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— Mecanismos de busqueda
— Acciones y control: Control de itinerarios, registro de estados, mensajes de control y pesos y
baremaciones
- Mensajes y etiquetas
— Desarrollo del documento de funcionalidad
— Comunicacion del equipo editorial con el equipo de desarrollo de contenidos multimedia
— Metéaforas y descripciones. Guion literario
— Diagramas de flujo
— Catélogos de recursos multimedia y cajas de herramientas digitales
— Uso de herramientas de definicion de esquemas.

3. Integracion de elementos multimedia en las pantallas
- Tipos de contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D, iconos, elementos
interactivos y otros.
— Caracteristicas de los contenidos multimedia: textos, imégenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D,
elementos interactivos y otros:
- Formatos
- Tamarios
- Dimensiones espaciales
— Dimensiones temporales.
— Seleccion de contenidos en relacion al producto multimedia:
— Libro electrénico
- CD-Rom
— DVD interactivo
— Publicacion sobre Internet
— Arquitectura de las pantallas
— El color. Equilibrio de color:
— Principios y bases
— Terminologia basica
— Espacios cromaticos y modelos de color
— Sistemas de ordenacion de los colores: cartas y bibliotecas de colores.
— Gestion de color. Sistemas de gestion. Calibracion
— Esquemas de composicion y arquitectura grafica
- Tipos basicos de composicién visual
— Distribucion y peso de los elementos
— Diagramas, esquemas, planos, cuadros, tablas
— Principales problemas relacionados con la maquetacion:
— Integracion de textos.
— Variables visuales de la tipografia
— Integracién de imagenes.
— Integracion de elementos multimedia
— Tamafio, formato y resolucion
— Distribucion de los elementos y peso informativo:
— Criterios estéticos
— Criterios técnicos
— Criterios de legibilidad
— Criterios de calidad sonora y auditiva
— Criterios de comunicacion audiovisual
— Definicion de paginas maestras segun el producto multimedia:
— Funciones
— Reglas de definicion de estilo
- Herencia y jerarquia
— Selectores
— Declaracién de estilo
- Declaraciones multiples
— Previsualizacién de imagenes en navegadores
— Accesibilidad. Estandares, normativas y convenciones.
30 — Pautas del W3C - WAI (Web Accessibility Initiative).
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— Para personas con dificultades de vision: tipografias de gran tamafio, textos de alto contraste, lectores
de pantallas y sintetizadores de voz

— Para personas con dificultades motoras y/o de vision: programas de reconocimiento de voz, teclados de
conceptos, dispositivos apuntadores, teclados adaptados y otros dispositivos de entrada.

— Recuperacién de objetos multimedia de repositorios de objetos.

— Localizacion de los archivos de objetos multimedia:

— Bases de datos y archivos digitales

— Normativa legal de uso

4. Desarrollo de bocetos/esquemas para diseio multimedia
— Aplicacién de las normas de estilo en los bocetos
— Proporcion
- Ritmo
- Equilibrio
— Adaptacién al formato
— Aplicacién de normas de calidad:
— Adecuacién al mensaje
— Legibilidad
— Funcionalidad
— Compatibilidad
— Multiplataforma
— Creacion de plantillas de trabajo:
- Disefio de plantillas
— Utilizacién y aplicacién de plantillas estaticas y animadas
— Modificacion de plantillas
— Planificacién y aplicacién de estilos
— Creacidn y disefio de hojas de estilo:
- Vinculacién y aplicacién de hojas de estilo.
- Disefio y animacién vectorial:
- Bocetado de diferentes alternativas. Propuestas al cliente:
— Propuestas de navegacion
— Propuestas de interaccién
- Propuestas de funcionalidad
— Propuestas de funcionamiento en dispositivos finales
— Integracion de la interactividad en los bocetos:
— Control de errores
— Control de pesos y tiempos de respuesta
— Adecuacion a las interfaces
— Adecuacion de la gestion de respuestas de usuario al disefio de la interaccién
- Integracion coherente con el disefio gréfico
- Pantallas/mensajes de ayuda
— Pantallas/mensajes de error
- Bocetos de la navegacion global del producto multimedia
— Arbol de navegacion
- Bucles
— Textos de mensajes de error, de ayuda y avisos.
— Elementos organizativos.
— Diagramas de flujo o navegacion
— Diagrama de programa
— Diagrama de sistema
— Diagrama de procedimiento
— Integracion de elementos multimedia en bocetos de productos editoriales multimedia.
- Previsualizacién de imagenes y elementos multimedia en navegadores y pantallas

5. Derechos legales de uso de contenidos multimedia
— Definicion y normativa sobre propiedad intelectual.
- Ley de Proteccién de Datos. 31
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— Definicién de los derechos legales de uso.

- Titularidad

— Autoria

— Explotacién.
- Tipos de derechos legales de uso.

- Patentes

- Licencias

- Royalties
— Los derechos de uso de contenidos multimedia.

— Especificaciones en cuanto a la explotacion

— Costes de los derechos de uso y/o explotacion

— Derechos y obligaciones de usuarios y autores
— Gestidn colectiva de los derechos legales de uso de contenidos multimedia.
— Documentacion sobre los derechos de uso de contenidos multimedia.
— Gestiones administrativas, de alquileres y pagos de derechos de autor.
— Medidas para la utilizacion de forma legal de los recursos multimedia

Mddulo formatiyo 3 ,
IMPLEMENTACION Y PUBLICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES
MULTIMEDIA

Cadigo: MF0937_3

Asociado a la Unidad de Competencia: UC0937_3 Generar y publicar productos editoriales multimedia
Duracion: 210 horas

Unidad formativa 3.1
DESARROLLO DE PROTOTIPOS DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Cddigo: ur1585

Duracion: 80 horas

Referente de competencia: Esta unidad formativa se corresponde con la RP1
Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Determinar, en productos editoriales multimedia, los elementos que han de aparecer en el prototipo partiendo de la
definicion del proyecto previo.
CE1.1 Identificar sobre diferentes productos editoriales dados, los elementos principales necesarios para generar los
prototipos basicos que describan suficientemente el funcionamiento.
CE1.2 determinar a partir de la definicion del proyecto para un producto editorial multimedia dado, los elementos que
conformaran el prototipo: bocetos de pantallas, audio y video, asi como las interacciones y la funcionalidad.
CE1.3 Analizar el grado de detalle con el que se desarrollara el prototipo, para describir adecuadamente el
funcionamiento deseado del producto segun la definicién del proyecto.

C2: Desarrollar prototipos de productos editoriales multimedia haciendo uso de herramientas de autor a partir de un disefio y
de acuerdo con unas especificaciones de funcionalidad.
CE2.1 Explicar qué tipos de herramientas de autor existen, asi como la aplicabilidad de cada uno de esos tipos.
CE2.2 A partir de unas especificaciones de funcionalidad dadas:
32 - Operar diestramente con herramientas de autor para desarrollar el producto editorial multimedia.
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— Montar un prototipo utilizando herramientas de autor de acuerdo con un documento de especificaciones y un
disefio.
CE2.3 Ensamblar una serie de elementos multimedia dados de acuerdo con un conjunto de especificaciones haciendo
uso de una herramienta de autor para generar un prototipo de acuerdo con un disefio y las especificaciones
establecidas.
CE2.4 Manipular un producto editorial multimedia dado para que tenga un comportamiento distinto al actual, de acuerdo
con un conjunto nuevo de especificaciones.

C3: Desarrollar prototipos de productos editoriales multimedia mediante el uso de lenguajes de marcado, de presentacion y
de guiones a partir de un disefio y de acuerdo con unas especificaciones de funcionalidad dadas.
CE3.1 Explicar qué son los tipos de lenguajes de marcado, de presentacion y de guién, y cuéles son los mas utilizados
en la actualidad.
CE3.2 Operar diestramente con herramientas de desarrollo web para producir un producto editorial multimedia.
CE3.3 En un caso préactico debidamente caracterizado y a partir de un disefio, de unas especificaciones y de un
conjunto de elementos multimedia dados:
e Elaborar un documento web haciendo uso de un lenguaje de marcas y de todos los elementos dados.
e Modificar un estilo de presentacion o un guién de interaccién para que cumpla el disefio y las
especificaciones dadas.
CE3.4 Aplicar un estilo de presentacién concreto a un documento web dado.
CE3.5 Incorporar guiones de interaccion en un documento web dado para que cumpla unas determinadas
especificaciones.
CE3.6 Generar paginas web dindmicas a partir de consultas en una base de datos.

Contenidos:
1. Valoracion de la complejidad del prototipo con relacion al proyecto

— Analisis de los aspectos relevantes en prototipos terminados:
— Paginas web
- CD-DVD, USB
- Publicaciones digitales
- Dispositivos moviles

— Seleccién de elementos que conforman el prototipo
— Partiendo del disefio que corresponde a un proyecto dado
— Basado en el guion

— Presentacion plenamente funcional de un fragmento representativo del proyecto, incluyendo:
— Guiones previos
- Disefio gréfico
— Interfaz
— Elementos multimedia
— Funcionalidad
— Interacciones
- Maqueta del resto del proyecto
— Principales opciones de navegacion
— Demostracién de elementos relevantes del proyecto

— Determinacion de las herramientas necesarias para desarrollar el prototipo en funcién de:
— Complejidad de contenido y/o uso del proyecto
— Entorno de uso (tipo de dispositivo)
— Tipologia de usuarios finales
— Intensidad de uso de multimedia
- Uso de bases de datos/generacién dinamica de pantallas
— Intensidad de interaccién con el usuario
- Frecuencia prevista de mantenimiento del producto

33
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2. Herramientas de autor

— Definicién de herramientas de autor.
- Tipos de programas de autor
- Elementos predefinidos
— Editor manual de codigo

- Clasificacién de las herramientas de autor:
— Entorno educativo: Neobook, Jclic,...
— Entorno editorial y periodistico: Herramientas propietarias, CMS (Content Manager Sistems)
— Herramientas genéricas: de creacion multimedia, creacion de paginas web, autoria e-learning,..
— Entorno comercial (CMS)
— Multiplataforma

— Utilizacién de diferentes herramientas de autor existentes:
- Requisitos hardware/software
— Players y actualizaciones
— Publicacién de contenidos y compatibilidad
— Dispositivos y plataformas de destino

3. Lenguajes de marcado, de presentacion y de guiones

— Definicion de lenguajes de marcado, de presentacion y de guiones:
- Tipos de lenguajes
— Presentacion: Html, CSS,
— Marcas: XML y derivados
— Guiones: JSP, Active Server Pages, PHP, Common Gateway Interface
— Propietarios: Action Script, etc.
— Combinados: AJAX
- Requisitos Hardware/software

— Utilizacién de diferentes herramientas de marcado, de presentacion o de guiones existentes:
- Requisitos hardware/software
— Players y actualizaciones
— Publicacién de contenidos y compatibilidad
- Dispositivos y plataformas de destino

4. Elaboracién del prototipo

- Analisis del disefio previo y de las especificaciones del producto multimedia
— Aplicabilidad de las herramientas de autor

— Montaje del prototipo:
— Técnicas de ensamblado de los elementos multimedia
— Integracion de iconos, menus y elementos de disefio grafico
- Implementacién de la interactividad en secuencias seleccionadas
- Funcionalidad parcial

— Montaje de los elementos multimedia en un prototipo:
— Bocetos de pantallas
— Textos
- Imagenes
- Audio
- Video
— Animaciones 2D y 3D
— Interacciones y elementos interactivos
- Funcionalidad

- Modificaciones en los prototipos:
— Evaluacién del cliente
- Nuevas exigencias de comportamiento
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- Nuevas especificaciones

5. Uso/Manejo de herramientas informaticas de recursos de disefio interactivo

— Herramientas de animacién web
— Manejo de graficos vectoriales. llustracion vectorial. .
— Creacion de botones. Estados.
- Software para la creacién de botones
— Animacién simple accionada desde botones
— Rellenos, bordes.
— Aplicacién de efectos.
- Efectos preestablecidos.
- Componentes basadas en iteraciones, recursion y condicionales
— Interactividad con sonido y video.
— Desarrollo e implementacién de sitios dinamicos con bases de datos.
— Planificacion de la interaccién con la base de datos.
— Disefiar la estructura de base de datos.
- Mysql
- Otras bases de datos
- Preparacién de estructuras para requisitos especificos.

6. Prototipos para paginas web y para dispositivos moviles.

— Ensamblado de Widgets de colecciones y repositorios
— Wireframes
- Herramientas basadas en web (Saas) o instalables en local
— Bibliotecas de simbolos GUI: Botones, barras de desplazamiento, menus y otros objetos.
— Creacion rapida mediante recursos “arrastrar y soltar’
— Wireframes interactivos.
- Formatos para exportacion: png, html, flash, .doc, pdf.

Unidad formajiva 3.2
INTEGRACION DE LA FUNCIONALIDAD EN PRODUCTOS MULTIMEDIA

Cadigo: UF1586
Duracién: 90 horas
Referente de competencia: Esta unidad formativa se corresponde con la RP2.

Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Determinar, en productos editoriales multimedia, los aspectos funcionales, incluyendo la interactividad, partiendo de
la definicion de un disefio previo.
CE1.1 Identificar las aspectos funcionales de un producto editorial multimedia a partir de un disefio previo en que
aparecen definidos.
CE1.2 Reconocer, en un producto editorial multimedia, la interactividad existente dentro de los aspectos
funcionales del mismo.
CE1.3 A partir de un documento de funcionalidad de un producto editorial multimedia dado, determinar las
funcionalidades que se deben desarrollar, incluyendo la interactividad con cada una de las pantallas que lo
conforman.

C2: Desarrollar productos editoriales multimedia, segun especificaciones de funcionalidad dadas, haciendo uso de
herramientas de autor.
CE2.1 Valorar las prestaciones que se pueden implementar en un producto multimedia a partir de las herramientas

de autor existentes.
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CE2.2 A partir de un conjunto de bocetos secuenciados, decidir qué herramientas de autor son capaces de
implementar la funcionalidad pretendida.
CE2.3 A partir de unos bocetos dados y de las especificaciones funcionales correspondientes a un proyecto
definido:

— Implementar las funcionalidades haciendo uso de las herramientas de autor

— Desarrollar, en su caso, las interacciones definidas en el proyecto

— Parametrizar los elementos interactivos, las ayudas, el tratamiento de las excepciones y los mensajes de

error de forma coherente con la navegacion especificada.

C3: Desarrollar productos editoriales multimedia de funcionalidad definida, mediante el uso de lenguajes de marcado,
de presentacion y de guiones.
CE3.1 Valorar las prestaciones que se pueden implementar en un producto multimedia a partir de los lenguajes de
marcado, de presentacién y de guiones existentes.
CE3.2 A partir de un conjunto de bocetos secuenciados, decidir qué lenguajes de marcado, de presentacion o de
guiones son capaces de implementar la funcionalidad pretendida.
CE3.3 A partir de unos bocetos dados y de las especificaciones funcionales correspondientes a un proyecto
definido:
— Implementar las funcionalidades haciendo uso de los lenguajes de marcado, de presentacion o de
guiones.
— Desarrollar, en su caso, las interacciones definidas en el proyecto
— Implementar los elementos interactivos, las ayudas, el tratamiento de las excepciones y los mensajes de
error de forma coherente con la navegacion especificada.

Contenidos:

1. Elementos de funcionalidad y de interactividad en productos editoriales multimedia
— Interpretacion de los elementos que conforman los disefios previos
- Aspectos funcionales definidos en los bocetos:

— Interfaz
- Navegacién
— Arbol de contenidos
— Sistema de mensajes y ayudas
— Elementos de interactividad de las diferentes pantallas
— Generacion dinamica de pantallas
— Seguimiento de usuarios
- Control
— Mensajes de error y de control

2. Desarrollo de la interactividad en productos multimedia mediante herramientas de autor
— Utilizacién de diferentes herramientas de autor existentes:
- Requisitos hardware/software
— Players y actualizaciones
— Publicacién de contenidos y compatibilidad
— Dispositivos y plataformas de destino

3. Desarrollo de la interactividad en productos multimedia mediante lenguajes de marcado, de presentacion y de
guiones
— Utilizacién de diferentes herramientas de marcado, de presentacion o de guiones existentes:
- Requisitos hardware/software
— Players y actualizaciones
— Publicacién de contenidos y compatibilidad
- Dispositivos y plataformas de destino

4. Uso y manejo de herramientas informaticas para generacion de productos editoriales multimedia.
— Estilos de presentacion
— Definicion de presentacion
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— Caracteristicas de las hojas de estilo

- Utilizacién de hojas de estilo CSS

— Transformacion de documentos
— Definicion de transformacion
- Tipos de transformaciones
— Utilizacién de transformaciones XSLT

— Lenguajes de guiones de interaccion
— Definicion de guiones interactivos
— El lenguaje JavaScript
— Utilizacién de JavaScript para generar guiones
— Colecciones de codigos JavaScript
- Modelizacién de objetos (html dindmico)

- Lenguajes de interaccion grafica y de servidor
- Flash y actionscript
— Lenguajes interpretados de servidor (PHP, ASP, etc.)
- Tendencias en programacion con lenguajes de guiones, de interaccion grafica y de servidor.

5. Montaje del producto editorial multimedia
— Montaje del producto:
- Ensamblado de los elementos multimedia
- Integracion de iconos, menus y elementos de disefio grafico
- Implementacién de la interactividad descrita en el guién
- Implementacién de la funcionalidad

Unidad formajiva 3.3
PUBLICACION DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA.

Cadigo: Ur1587
Duracion: 40 horas
Referente de competencia: Esta unidad formativa se corresponde con la RP3

Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Publicar productos editoriales multimedia en sitios web a partir del prototipo del producto y del andlisis de los
refinamientos en los requerimientos del producto.
CE1.1 Explicar cudles son las distintas alternativas para realizar la publicacién editorial multimedia en sitios web y por
qué se caracteriza y cuando debe utilizarse.
CE1.2 Operar diestramente con herramientas de transferencia de informacién dado un producto editorial multimedia
publicado en sitios web debidamente caracterizado:
CE1.3 Estructurar la informacion de un producto editorial multimedia para su publicacién en sitios web de acuerdo con
unas especificaciones dadas.
CE1.4 Dado un producto editorial multimedia, publicarlo en un sitio web mediante herramientas de transferencia de
informacion.
CE1.5 Comprobar que un producto editorial multimedia publicado en un sitio web tiene el mismo aspecto y
comportamiento que sin publicar.
CE1.6 Identificar los factores de la publicacién en web que influyen en la seguridad, salud y proteccién ambiental en el
proceso.

C2: Publicar productos editoriales multimedia en soportes digitales: CD-ROM, DVD, e-book a partir del prototipo del
producto y de acuerdo a las especificaciones.
CE2.1 Explicar cuéles son las distintas alternativas para la publicacién multimedia en soportes digitales, por qué se
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CE2.2 Operar diestramente con herramientas de grabacion en soportes digitales dado un producto editorial multimedia
debidamente caracterizado:

CE2.3 Estructurar la informacién de un producto editorial multimedia para su publicacién de acuerdo con unas
especificaciones dadas.

CE2.4 Dado un producto editorial multimedia, publicarlo en soportes digitales, tales como. DVD o CD-ROM, mediante
herramientas de grabacion.

CE2.5 Comprobar que diferentes productos editoriales multimedia publicados en CD-ROM, DVD y E-book tienen el
mismo aspecto y comportamiento que sin publicar.

CE2.6 Identificar los factores de la publicacion en soportes digitales que influyen en la seguridad, salud y proteccién
ambiental en el proceso.

C3 Realizar actualizaciones y/o correcciones en publicaciones editoriales multimedia: Web, CD-ROM, DVD interactivo y
otros, utilizando las herramientas mas apropiadas en cada caso.
CE3.1 Identificar en diferentes productos editoriales multimedia los elementos que por sus caracteristicas, permiten su
actualizacion.
CE3.2 Definir aquellos productos multimedia que por sus caracteristicas editoriales, son susceptibles de actualizaciones
periddicas: enciclopedias y diccionarios, productos multimedia publicitarios, producto multimedia educativo interactivo,
Publicacion de paginas web institucionales y otras.
CE3.3 Describir las aplicaciones informaticas que se utilizan en la actualizacion y correccion de productos editoriales
multimedia
CE3.4 Definir las convenciones y normalizaciones propias de cada sector: accesibilidad para discapacitados WAI-W3C y
usabilidad entre otros. Que deben ser incorporadas en los productos multimedia.
CE3.5 En un caso practico, debidamente caracterizado y a partir de unas instrucciones dadas:
— Realizar la actualizacion de una revista on-line, en los apartados indicados y con las herramientas mas
adecuadas
— Realizar la actualizacion de un catdlogo de productos on-line en los apartados indicados y con las
herramientas mas adecuadas
— Realizar la actualizacién de un suplemento de revista digital en los apartados indicados y con las herramientas
més adecuadas
—  Aplicar, en cada caso, las normas propias de usabilidad
—  Comprobar que los productos finales cumplen con las nuevas especificaciones dadas.

Contenidos:

1. Publicacion de productos editoriales multimedia en web y para dispositivos méviles

- Fundamentos de la publicacion editorial multimedia en web:

Analisis previo de prototipos

Especificaciones técnicas del producto

Implementacién del producto a partir del proceso asociado al prototipo
Aportaciones de calidad y mejora para su publicacién

— Herramientas utilizadas para la publicacion en web:
e Herramientas de autor para la publicacion de elementos multimedia
Herramientas de transferencia de ficheros
Utilidades y software especificos de programacion
Caracteristicas y funcionalidad de las herramientas
Desarrollo de publicacién editorial multimedia en web:
Proyecto, prototipo y libro de estilo
Seguimiento de la planificacion de produccion
Accesibilidad WWAI- W3C
Usabilidad
Elementos de disefio grafico, navegacion e interaccion segun libro de estilo.
Normativas especificas (corporativas, industriales, etc.)
Normas UNE-ISO
Normativa legal en el uso de bases de datos (LOPD)
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e Documentacion técnica

2. Publicacién de productos editoriales multimedia en soporte fisico digital
- Los soportes de la publicacién editorial multimedia

- Fundamentos de la publicacion editorial multimedia en soporte fisico digital
- CD-ROM, DVD y disco duro interno
— Disco duro externo USB, SD, etc.
— Lectores de e-book
— Smartphones, PDA, Tabletas tipo iPAD, etc.

— Herramientas utilizadas para la publicacion en soporte fisico digital
- Herramientas de autor para la publicacion de elementos multimedia
- Herramientas de transferencia de ficheros
- Utilidades y software especificos de programacion

— Caracteristicas y funcionalidad de las herramientas:

— Desarrollo de publicacion editorial multimedia en soporte fisico digital:
— Proyecto, prototipo y libro de estilo
— Seguimiento de la planificacion de produccion
— Usabilidad
- Elementos de disefio grafico, navegacion e interaccion segun libro de estilo.
- Normativas especificas (corporativas, industriales, efc.)
— Normas UNE-ISO
— Manuales de usuario y documentacion técnica

3. Actualizacion de publicaciones editoriales multimedia en diferentes soportes

- Posibilidades de actualizacion en las diferentes publicaciones:
— Sitios Web
— Soporte fisico
— Lectores e-book
— Smartphones, PDA, Tabletas digitales
— Discos duros externos USB, SD, entre otros.

- Herramientas utilizadas para la actualizacién de las publicaciones
— Trabajo colaborativo
— Utilidades de mantenimiento de versiones
— Almacenamiento y copias de seguridad
— Flexibilidad y eficiencia

Médulo,formativo 4
GESTION DE LA CALIDAD DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Cadigo: MFo93s_3

Asociado a la Unidad de Competencia: UC0938_3 Gestionar y controlar la calidad del producto editorial
multimedia.

Duracion: 8o horas
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Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Comprobar que un producto editorial multimedia cumple los requisitos funcionales y la idoneidad de su plataforma de
distribucion seleccionada.
CE1.1 Identificar las pruebas que un producto editorial multimedia debe superar para que se cumplan todos los
requisitos funcionales:
CE1.2 Comprobar que cada una de los casos de prueba para un producto editorial multimedia se cumple
satisfactoriamente.
CE1.3 En un caso practico de comprobacion de producto editorial multimedia mediante casos de prueba,
debidamente caracterizado:
—  Estudiar los resultados de uso de la plataforma seleccionada para comprobar su idoneidad.
—  Valorar los requisitos de funcionalidad del prototipo y su correspondencia con los indicados en el documento
de especificaciones del producto multimedia.
— ldentificar y recoger los resultados de las pruebas superadas en el correspondiente documento de control de
calidad.
— ldentificar y recoger los fallos de las pruebas no superadas en el documento de control de calidad, facilitando
su posterior ajuste.
CE1.4 A partir de un prototipo de producto editorial, debidamente caracterizado, realizar pruebas de evaluacion y
chequeo, teniendo en cuenta las normas ISO y UNE aplicables, de acuerdo con unas especificaciones técnicas de
funcionamiento dadas.

C2: Verificar que los contenidos y objetos usados se corresponden con las especificaciones del proyecto editorial
multimedia.
CE2.1 identificar las caracteristicas que determinan la calidad en los contenidos de un producto editorial
multimedia: legibilidad de textos, tipografia, calidad de imagenes, audios, video...
CE2.2 En un caso practico definido, comprobar que el producto multimedia realizado se ajusta al disefio de
arquitectura realizado para el producto editorial multimedia a partir del documento de especificaciones.
CE2.3 Analizar la estructura grafica y los elementos multimedia de diferentes productos editoriales multimedia
respecto al boceto y especificaciones definidas:
— Pagina web de publicaciones periddicas
—  E-book
—  Publicacién de paginas web institucionales
—  Publicacién de paginas web de formato on-line y de productos digitales asociados

C3: Elaborar los documentos técnicos y el manual de usuario de un producto editorial multimedia.
CE3.1 Explicar cuéles son los tipos de documentos asociados a un producto editorial multimedia.
CE3.2 Relacionar los documentos asociados a un producto editorial multimedia dado con las personas que
intervienen en el desarrollo del mismo.
CE3.3 Operar con herramientas de edicién de sistemas de ayuda para crear una documentacién interactiva.
CE3.4 Estructurar la documentacion de un producto editorial multimedia de acuerdo con un estilo editorial
predeterminado.
CE3.5 Elaborar el manual de usuario de un producto editorial multimedia de acuerdo con un estilo editorial
predeterminado.

C4: Evaluar un producto editorial multimedia para comprobar que cumple los requisitos de usabilidad
CE4.1 Explicar cudles son las fases que se deben realizar para llevar a cabo la evaluacién de la usabilidad de un
producto editorial multimedia
CE4.2 Seleccionar la técnica mas adecuada para la evaluacién de un producto editorial multimedia de acuerdo con
el estadio de desarrollo y con los recursos disponibles.
CE4.3 Planificar el proceso de evaluacion de un producto editorial multimedia, asi como el tipo de informacion que
se quiere recoger, teniendo en cuenta los requisitos establecidos, los estandares de calidad y la normativa de
seguridad, salud y proteccién ambiental.
CE4.4 Explicar cudles son los mecanismos de recogida de informacién en un proceso de evaluacién y en qué
condiciones se utilizarian cada uno de ellos.
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CE4.5 Explicar los métodos de analisis estadistico que se pueden aplicar a la informacién recogida en un proceso
de evaluacion.

CE4.6 En un supuesto practico de producto editorial multimedia, realizar una evaluacién de acuerdo con una
planificacion y un objetivo dado.

CE4.7 Analizar los resultados obtenidos durante un proceso de evaluacion, contrastandolos con los requisitos
establecidos y los estandares de calidad.

CE4.8 Identificar las caracteristicas de las diferentes plataformas de distribucion de un producto editorial
multimedia.

CE4.9 Reconocer las particularidades de las plataformas fisicas de distribucion: CD, DVD, libro electrénico y otros.
CE4.10 Diferenciar las plataformas de hardware y sistema operativo utilizadas en la distribucion de un producto
editorial multimedia.

CE4.11 Evaluar un producto editorial multimedia dado, teniendo en cuenta su adaptacién al medio, tanto fisico
como de hardware y el sistema operativo.

Contenidos:

1. Parametros de control de calidad de los productos editoriales multimedia
-1S0 9000:
— Estructura del sistema de gestién de la calidad.
- I1SO 9001: sistema de calidad relacionado con el mantenimiento de desarrollos de productos que
impliquen disefio
—1S0 9000-2, 1ISO 9004-1: implementacién e interpretacion de sistemas de calidad
—1S0 9004-2. Soporte de usuarios
—1S0 9000-3. Desarrollo, suministro y mantenimiento de software
— Factores de calidad ISO 9126
— Funcionalidad
- Confiabilidad
— Usabilidad
— Eficiencia
— Mantenibilidad
— Portabilidad
— Parémetros Funcionales
— Manejo del producto
— Sistema on-line
— Sistemas oof-line
— Sistemas moviles
— Parametros de navegacion
— Sistema de navegacion
— Estructura del mapa de navegacion
- Velocidad de la navegacion
— Parémetros estéticos
— Textos y tipografias
— Entono y escenario de la pantalla
— Elementos visuales
— Composicion audiovisual
— Parametros de interaccién
— Entrada de mensajes ( inputs )
- Sistema de preguntas multiples
- Analisis avanzado de “inputs”
— Control de la interaccion por el usuario
— Mensajes de error
- Mensajes de salida
- Ayudas

2. Pruebas de calidad sobre el prototipo
- Pruebas de funcionamiento
— Pruebas de usabilidad a1
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— Pruebas de accesibilidad
- Analisis de comportamiento respecto a las especificaciones
- Pruebas de interfaces graficas
- Pruebas de ayudas
- Pruebas de comportamiento en tiempo real
— Evaluacion y chequeo interno del prototipo:
— Planificacién para la evaluacién
— Especificaciones técnicas de funcionamiento
- Normas ISO y UNE

3. Pruebas funcionales para productos editoriales multimedia
— Descripcion de pruebas funcionales
— Estudio y planificacién de las pruebas
— Disefio de casos de prueba
— Ejecucion de las pruebas
—  Agrupacién y evaluacién de datos
—  Verificacion
— Validacion
—  Depuracion
— Definicion de tipos de pruebas funcionales:
- Caja blanca
— Caja negra
- Modulares
— Camino basico
— De estructuras de control
— Casos especiales y otros
— Medidas de uso de una plataforma de distribucion:
- DVD,
- CD-ROM
— Internet
— Dispositivos méviles
- Pantallas interactivas

4. Usabilidad de productos editoriales multimedia
- ISO/IEC 9126
- ISO/IEC 9241

5. Evaluacion de la usabilidad de productos editoriales multimedia
— Definicidn y objetivos de la evaluacion de usabilidad
— Estructura
— Composicion
- Navegacién
- Tamafios
- Tipos de enlaces
- Tipografia
— Gréficos
- Audio
- Video
— Otros elementos multimedia
- Etiquetas
— Textos alternativos
— Interaccion
— Principios de la usabilidad: Jakob Nielssen
— Heuristica
— Visibilidad del estado del sistema
— Correspondencia entre el sistema y el mundo real
— Control y libertad del usuario
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— Evitar errores
- Reconocimiento
— Flexible y eficiente
— Disefio minimalista
— Reconocer, diagnosticar y recuperarse de los errores
— Ayuda y documentacion
— Definicion y objetivos de la evaluacion de la usabilidad.
— El disefio centrado en el usuario
— Facilidad en el uso.
— Aprendizaje rapido del uso.
— Sujecioén a estandares y convenciones de uso (graficos, ventanas, ayudas, teclas de funcién, gestos,
etc.)
- Interaccién flexible. Alternativas légicas.
- Eficiencia
— Funcionamiento a prueba de itinerarios infrecuentes. Robustez.
— Métodos y técnicas de evaluacién experimentales:
— Empiricos: Participacién de usuarios, evaluadores, observadores y expertos en test
— Analiticos: Participacion de expertos internos
— El proceso de evaluacién de la usabilidad:
— Planificacién del proceso
— Fases de la evaluacion
— Técnicas de evaluacion:
— Estandar I1SO 9126-4:
— Métricas relacionadas con la efectividad
— Métricas relacionadas con la productividad
— Métricas relacionadas con la seguridad
— Métricas relacionadas con la satisfaccion
— Métodos de analisis estadistico
— Desarrollo de ejemplos practicos de evaluacién de un producto

6. Documentacion de productos editoriales multimedia
— Desarrollo de documentacion de un producto editorial multimedia: De procesos, de estandares y técnica
- Tipos de documentos: Estructuracion y estilo editorial
— Documentacién para el usuario final.
— Manual de mantenimiento
— Documentacion de control de calidad
— Documento de evaluacion: Registro de fallos y registro de Ultimas correcciones
— Descripcion de las condiciones legales de uso
- Nuevas aplicaciones:
- Tipos de programacion
— Plataformas compatibles
— Tipos de software
— Desarrollo de documentacion interactiva mediante herramientas de edicion

Mc’;dulo formativo 5 ,
MODULO DE PRACTICAS PROFESIONALES NO LABORALES DE
DESARROLLO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA

Cadigo: Mpo341

Duracion: 80 horas 43
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Capacidades y criterios de evaluacion:

C1: Colaborar en la definicion del producto en proyectos de editoriales multimedia.
CE1.1 Identificar las especificaciones del producto editorial multimedia en relacién a los aspectos graficos y
funcionales.
CE1.2 Proponer los estandares de calidad de usabilidad y funcionalidad del proyecto editorial multimedia.
CE1.3 Reallizar el presupuesto de un proyecto de producto editorial multimedia
CE1.4 Participar en el desarrollo del libro de estilo del proyecto editorial

C2: Realizar el disefio grafico y establecer la funcionalidad del producto editorial multimedia a partir de su documento de
especificaciones.
CE2.1 Realizar bocetos del producto editorial multimedia comprobando que se cumplen las especificaciones dadas, las
recomendaciones del libro de estilo y los estandares de calidad.
CE2.2 Utilizar aplicaciones de disefio grafico para el desarrollo del disefio y la tipografia del producto editorial
multimedia
CE2.3 Preparar los diferentes elementos multimedia para su integracion en el proyecto comprobando su compatibilidad.
CE2.4 Proponer los elementos de interactividad a aplicar a las pantallas del proyecto.
CE2.5 Documentar los derechos legales de uso de los elementos multimedia a incluir en el proyecto.

C3: Elaborar prototipos de productos editoriales multimedia integrando elementos multimedia y de interactividad de acuerdo
al documento de funcionalidad
CE3.1 Analizar prototipos de productos editoriales multimedia indicando las caracteristicas de los elementos multimedia
integrados y los lenguajes de programacion utilizados en la interactividad.
CE3.2 Proponer la interaccion a desarrollar a partir del andlisis del documento de funcionalidad del proyecto editorial
multimedia.
CE3.3 Colaborar en la definicion de los elementos de interaccion del usuario con el producto.
CE3.4 Programar los elementos de interaccion del producto editorial mediante la aplicacién de los programas y
lenguajes de programacion utilizados por la empresa.

C4: Participar en el proceso de publicacidn de los productos editoriales multimedia en sitios web o en soportes digitales.
CE4.1 Colaborar en la publicacién de un producto editorial en un sitio web, utilizando herramientas de transferencia de
informacion.

CE4.2 Comprobar que el comportamiento y el aspecto del producto editorial se mantienen una vez publicados en un
sitio web.

C5 Participar en el proceso de control de calidad del producto editorial multimedia
CE5.1 Colaborar en las pruebas de evaluacién y chequeo de funcionamiento de un producto editorial multimedia,
proponiendo posibles soluciones a las no conformidades.
CE5.2 Proponer el proceso de evaluacién de la usabilidad de un producto editorial multimedia de acuerdo a los
estandares utilizados por la empresa.
CES5.3 Participar en la redaccion del manual de usuario de un producto editorial multimedia.

C6: Participar en los procesos de trabajo de la empresa, siguiendo las normas e instrucciones establecidas en el centro de
trabajo.
CE6.1 Comportarse responsablemente tanto en las relaciones humanas como en los trabajos a realizar.
CE6.2 Respetar los procedimientos y normas del centro de trabajo.
CE6.3 Emprender con diligencia las tareas segun las instrucciones recibidas, tratando de que se adecuen al ritmo de
trabajo de la empresa.
CE6.4 Integrarse en los procesos de produccion del centro de trabajo.
CEB.5 Utilizar los canales de comunicacion establecidos.
CE6.6 Respetar en todo momento las medidas de prevencion de riesgos, salud laboral y proteccién del medio
ambiente.
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Desarrollo de productos editoriales multimedia

Contenidos:

1. Fases de elaboracién de proyectos editoriales multimedia
- Tipo de proyectos editoriales multimedia.
— Caracteristicas de una especificacion y de requisitos
— Requisitos de productos editoriales multimedia.
- Desarrollo de esquemas para productos editoriales multimedia.
- El proceso de planificacién.
- Planificacion de recursos técnicos y humanos de un producto editorial multimedia.
- Relacién coste/beneficio y oportunidad del producto multimedia
— Estimacién de costes y de tiempos.
- Realizacién de presupuestos.
— Gestion de riesgos durante el proceso de desarrollo de un producto editorial multimedia.
— Definicion de libro de estilo y su objetivo.
— Componentes del libro de estilo: graficos, textos, elementos multimedia, plantillas, elementos dinamicos,
navegacion e interaccion.
— Elaboracién de un libro de estilo.

2. Disefio de productos editoriales multimedia
— Bocetos de productos editoriales multimedia.
- Uso de herramientas informaticas de disefio grafico.
— Uso de herramientas informéticas para la edicién de tipografias.
— Aplicacién del disefio grafico en el desarrollo de pantallas.
- Caracteristicas de los contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D,
— Recuperacién de objetos multimedia de repositorios de objetos.
- Integracion de elementos multimedia en bocetos de productos editoriales multimedia.
— Definicion de los derechos legales de uso.
— Tipos de derechos legales de uso.
— Los derechos de uso de contenidos multimedia.
— Gestion de los derechos legales de uso de contenidos multimedia.
— Documentacion de los derechos de uso de contenidos multimedia.
— Definicion de la arquitectura de un producto editorial multimedia.

3. Interactividad en productos editoriales multimedia
— Definicion de una descripcidn funcional.
— Diserio de la interaccion.
- Disefio de funcionalidades de un producto editorial multimedia.
— Comunicacion del equipo editorial con el equipo de programacion.
— Integracion de funcionalidades en los productos editoriales multimedia.
— Utilizacién de diferentes herramientas de autor existentes
— Desarrollo de un producto editorial multimedia en web mediante herramientas existentes
— Utilizacién de hojas de estilo CSS
— Transformacién de documentos
— Utilizacién de JavaScript para generar guiones

4. Publicacion de productos editoriales multimedia en web
- Fundamentos de la publicacion editorial multimedia en web.
- Herramientas utilizadas para la publicacion en web
— Desarrollo de publicacién editorial multimedia en web.
— Publicacién de productos editoriales multimedia en soporte fisico digital.
— Fundamentos de la publicacion editorial multimedia en soporte fisico digital (CD-ROM y DVD)
- Herramientas utilizadas para la publicacion en soporte fisico digital
— Desarrollo de publicacién editorial multimedia en soporte fisico digital.
— Normas de seguridad, salud y proteccién ambiental. 45
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- Requisitos basicos del contexto formativo.
5. Estandares de calidad en productos editoriales multimedia
— Definicién y descripcion de estandares de calidad.
— Definicién y objetivos de la usabilidad.
— Estandares y principios de usabilidad.
— El proceso de evaluacion de la usabilidad.
— Accesibilidad a productos multimedia.
— Acceso multilinglie a productos multimedia.
— Definicion de tipos de pruebas funcionales: caja blanca y negra, modulares y otros
- Medidas de uso de una plataforma de distribucion: DVD, CD-ROM o Internet
— Desarrollo de documentacién de un producto editorial multimedia.
- Tipos de documentos.
— Documentacién técnica.
— Documentacion para el usuario final.

6. Integracion y comunicacion en el centro de trabajo
— Comportamiento responsable en el centro de trabajo.
- Respeto a los procedimientos y normas del centro de trabajo.
— Interpretacion y ejecucion con diligencia las instrucciones recibidas.
— Reconocimiento del proceso productivo de la organizacion.
— Utilizacién de los canales de comunicacion establecidos en el centro de trabajo.
— Adecuacion al ritmo de trabajo de la empresa.
— Seguimiento de las normativas de prevencion de riesgos, salud laboral y proteccién del medio ambiente
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PRESCRIPCIONES DE LOS FORMADORES

EXPERIENCIA PROFESIONAL
MODULO FORMATIVO ACREDITACION REQUERIDA REQUERIDA EN EL AMBITO DE
LA UNIDAD DE COMPETENCIA
* Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo de
MF0935 3: gra@o correspondiente u otros titulos
Proyectgs de productos eqqlvalentes. . i . 2 afio
o o * Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto
editoriales multimedia Técni . ;
écnico o el titulo de grado correspondiente u
otros titulos equivalentes
+ Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo de
MF0936 3: grado  correspondiente u  otros titulos
N equivalentes. ~
Disefio de productos . . . . 2 afio
- L + Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto
editoriales multimedia Técni . :
écnico o el titulo de grado correspondiente u
otros titulos equivalentes
+ Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo de
MF0937_3: grado  correspondiente u  ofros titulos
Implementacion y equivalentes. 2 affo
publicacion de productos + Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto
editoriales multimedia Técnico o el titulo de grado correspondiente u
otros titulos equivalentes
+ Licenciado, Ingeniero, Arquitecto o el titulo de
MF0938_3: grado  correspondiente u  otros titulos
Gestion de la calidad de equivalentes. 2 affo
productos editoriales + Diplomado, Ingeniero Técnico, Arquitecto
multimedia Técnico o el titulo de grado correspondiente u
otros titulos equivalentes

De acuerdo con la normativa, para acreditar la competencia docente requerida, el formador/a o persona experta debera
estar en posesion del certificado de profesionalidad de Formador ocupacional o formacién equivalente en metodologia
didactica de formacion profesional para adultos. Estaran exentos:

- Quienes estén en posesidn de las titulaciones universitarias oficiales de licenciado en Pedagogia, Psicopedagogia o de
Maestro en cualquiera de sus especialidades, de un titulo universitario de graduado en el ambito de la Psicologia o de
la Pedagogia, o de un titulo universitario oficial de posgrado en los citados ambitos.

- Quienes posean una titulacion universitaria oficial distinta de las indicadas en el apartado anterior y ademas se
encuentren en posesion del Certificado de Aptitud Pedagdgica o de los titulos profesionales de Especializacion
Didactica y el Certificado de Cualificacion Pedagdgica. Asimismo estaran exentos quienes acrediten la posesién del
Master Universitario habilitante para el ejercicio de las Profesiones reguladas de Profesor de Educacion Secundaria
Obligatoria y Bachillerato, Formacion Profesional y Escuelas Oficiales de Idiomas.

— Quienes acrediten una experiencia docente contrastada de al menos 600 horas en los Ultimos siete afios en formacion
profesional para el empleo o del sistema educativo.
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Desarrollo de productos editoriales multimedia

ESPACIOS, INSTALACIONES Y EQUIPAMIENTOS

ESPACIO FORMATIVO SUPERFICIE M2 15 ALUMNOS SUPERFICIE M2 25 ALUMNOS

Espacio formativo

T N O N N
ESPACIO FORMATIVO EQUIPAMIENTO

— Equipos audiovisuales.

— PCs instalados en red, cafion de proyeccion e internet.
— Pizarras para escribir con rotulador.

— Rotafolios.

— Material de aula.

— Mesa y silla para formador.

— Mesas y sillas para alumnos.

— Programas de software de:

Dibujo vectorial y de mapa de bits

Disefio grafico

Edicion y tratamiento de imagenes

De autor o de integracién multimedia

Edicion de video y de sonido

Postproduccién de video y sonido

— Soportes multimedia de diferentes formatos: E-book, Tablets,
Smartphones...

— DVD, CD-ROM, Discos duros, soportes 6pticos.

Aula técnica

No debe interpretarse que los diversos espacios formativos identificados deban diferenciarse necesariamente mediante
cerramientos.

Las instalaciones y equipamientos deberdn cumplir con la normativa industrial e higiénica sanitaria correspondiente y
responderan a medidas de accesibilidad universal y seguridad de los participantes.

El nimero de unidades que se deben disponer de los utensilios, maquinas y herramientas que se especifican en el
equipamiento de los espacios formativos, sera el suficiente para un minimo de 15 alumnos y debera incrementarse, en su
caso, para atender a nimero superior.

En el caso de que la formacion se dirija a personas con discapacidad se realizaran las adaptaciones y los ajustes
razonables para asegurar su participacion en condiciones de igualdad.
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CRITERIOS DE ACCESO PARA EL ALUMNADO

Debera cumplir alguno de los requisitos siguientes:

50

Estar en posesidn del titulo de Bachiller.

Estar en posesion de algun certificado de profesionalidad de nivel 3.

Estar en posesion de un certificado de profesionalidad de nivel 2 de la misma familia y area profesional.
Cumplir el requisito académico de acceso a los ciclos formativos de grado superior o haber superado las
correspondientes pruebas de acceso a ciclos de grado superior.

Tener superada la prueba de acceso a la universidad para mayores de 25 afios y/o de 45 afios.

Tener, de acuerdo con la normativa que se establezca, los conocimientos formativos o profesionales suficientes
que permitan cursar con aprovechamiento la formacion.
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