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DATOS IDENTIFICATIVOS DE LA UNIDAD FORMATIVA

DISENO GRAFICO DE PRODUCTOS EDITORIALES DURACION| 60
UNIDAD FORMATIVA MULTIMEDIA Especifica
Cadigo UF1583
Familia profesional ARTES GRAFICAS
Area Profesional Edicion
Certificado de profesionalidad DESARROLLO DE PRODUCTOS EDITORIALES MULTIMEDIA Nivel 3
Médulo formativo Disefio de productos editoriales multimedia. Duraci6n 110
R G2 unldac’ies DIE S G Disefio funcional y de la interactividad de productos multimedia Duracion 50
completan el modulo

Apartado A: REFERENTE DE COMPETENCIA

Esta unidad formativa se corresponde con la RP2 y la RP3.

Apartado B: ESPECIFICACION DE LAS CAPACIDADES Y CONTENIDOS

Capacidades y criterios de evaluacién:

C1: Desarrollar los bocetos del disefio grafico para un producto editorial multimedia a partir de su documento de especificaciones.
CE1.1 Explicar cudles 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 gréfico de pantallas multimedia:
— Analizar si se cumplen los principios de asociacion sicolégica: proximidad, semejanza, simetria y otros
— Valorar ¢cdmo 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 sicolégica: proximidad, semejanza, simetria y otros
— Valorar cdmo 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 grafico 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.
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 percepcion y otros.
CE3.5 Describir los factores y los fendmenos de armonia, contraste y otros, que influyen en la percepcion de un elemento grafico.
CE3.6 Crear elementos gréaficos 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 edicién de tipografias que permita el disefio grafico del producto editorial multimedia.
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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 préactico 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 asociacién psicolégica:
— Definicion. La interpretacion de los estimulos externos.
— Leyes bésicas: 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:
— La composicion, el concepto
- La escala y la seccion aurea
— El equilibrio en una composicién. Proporcion y consistencia.
- Ritmo, jerarquia y unidad
— El contraste de tono y de escala.
- Bases de la sintesis visual
— Conceptos basicos sobre analisis y sintesis visual: sencillez, claridad, estética e impacto visual.
— Percepcion espacial. Encuadre digital.
— Composicion: alineacion, repeticion, contraste y proximidad.
- Laimagen como elemento de comunicacion.
— 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
— Evaluacion técnica y cualitativa de la imagen
— Creacion y desarrollo de los bancos de imagenes.
— Equilibrio de color en proyectos digitales.
— De vectores a pixeles y viceversa.
— Convertir a blanco y negro
— Preparacion para edicién en internet. Adaptacion y creacion de nuevos elementos.
— Teoria del color.
— Historia y principales teorias.
— Color luz: colores primarios y secundarios.
— Propiedades y fisiologia del color
— Tipos de imagenes segun el color.
— El color. Simbolismo asociado a los colores.
— Aspectos historicos y culturales.
— Asociaciones y su efecto.

2. Proceso de Diseio de productos editoriales multimedia
- Producto editorial multimedia: qué es y como se desarrolla.
— Especificaciones sobre los productos multimedia editoriales. Tipos y plataformas.
— Elementos: Textos, graficos, imagenes, animaciones 2D y 3D, videos, sonidos.
- Integracion de diferentes medios.
- Funcionalidad.
- La interactividad.
— La gestion del proyecto editorial multimedia. Adaptacion 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
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— Transmision de los derechos de edicion electronica. 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.
— Creacion y seleccion de ideas previas graficas y de navegacion.
— Realizacién del guion previo y concrecion 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.
— Adaptacion de la navegacion a diferentes dispositivos y pantallas.
— Estandares de calidad.
— World Wide Web Consortium (W3C)
- Normas ISO aplicables.
— Otras organizaciones.
— Beneficios de su uso
— Accesibilidad
- La Iniciativa de Accesibilidad Web (WAI)
— Creacién de sitios web siguiendo las pautas de accesibilidad
- Modificacion de un sitio web para adaptarlo a las pautas de accesibilidad
— Internet mévil
- Normativa de seguridad, salud y proteccion ambiental.

3. Disefio grafico de pantallas
— Espacios gréficos de las pantallas:
— Elementos que componen cada pantalla.
— Combinacién de graficos e ilustraciones: normas basicas de composicion en formatos digitales
— Principios basicos de composicion.
— Fases del disefio: idea, desarrollo e integracion. La organizacion 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 seleccion en pantalla
— El texto y su codificacién. 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 tipogréficas
— Aplicacién del disefio gréafico 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 realizacién de imagenes e ilustraciones
— Librerias. Cajas de herramientas.
— Reutilizacion de contenidos

— Aplicaciones de software libre.
— Particularidades del uso de software libre y de cdigo abierto.
— Repositorios. Condiciones de uso
— El recurso a las comunidades de usuarios.

— Uso de herramientas informaticas para la edicién de tipografias.
— PS (Fuentes PostScript), TTF (Fuentes TrueType) y OTF (Fuentes OpenType)
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— Aplicaciones para el disefio y creacion de imagenes.
— Formatos de imé&genes
— Parametros de tamafio y resolucion
— Adecuacion al soporte en que se va a visualizar el producto editorial
— Aplicaciones de tratamiento de fotografia digital.
— Formatos de iméagenes
— Parametros de tamafio y resolucion
- 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 adecuacion 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.
— Creacién de entornos virtuales
- Rétulos, 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, conversion entre formatos, compresién u otros.
- Software de maquetacion: integracién de imagenes y textos
- Realidad virtual:
- Planificacién de escenas
— Proceso de generacion
- Toma de imagenes
- Digitalizacion
— Exportacién
- Instalacién y puesta a punto
- Realidad virtual inversa

Apartado C: REQUISITOS Y CONDICIONES

Debera cumplir alguno de los requisitos siguientes:

»  Estar en posesion del titulo de Bachiller

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

»  Estaren posesion de un certificado de profesionalidad de nivel 2 de la misma familia y area profesional

e 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.

En relacion con las exigencias de los formadores o de las formadoras, instalaciones y equipamientos se atendera las exigencias solicitadas
para el propio certificado de profesionalidad.



