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DATOS IDENTIFICATIVOS DE LA UNIDAD FORMATIVA

DISENO FUNCIONAL Y DE LA INTERACTIVIDAD DE DURACION| 50
AL ERL A PRODUCTOS MULTIMEDIA Especifica
Cadigo UF1584
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
B0 unldac’ies IS GI2 Disefio grafico de productos editoriales multimedia Duraci6n 60
completan el modulo

Apartado A: REFERENTE DE COMPETENCIA

Esta unidad formativa se corresponde con la RP1, RP4 y RP5.

Apartado B: ESPECIFICACION DE LAS CAPACIDADES Y CONTENIDOS

Capacidades y criterios de evaluacién:

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 navegacion 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 estandares de calidad, asi como las normas de seguridad, salud y proteccion ambiental.
CE1.5 En un supuesto practico de un producto editorial multimedia, suficientemente caracterizado, definir el diagrama de estructura y
la navegacién 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 configuracion 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 definicidn 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 cuéles son los tipos de elementos multimedia y cuéles 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 cuéles 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:

— 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.
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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 cuales son las principales caracteristicas que definen el proceso de interaccion.
CE4.2 Describir la interaccion 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 especificacién 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 practico 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 informacion 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 produccion y de usuario
- Proyectos lineales y multimedia de baja complejidad
- Proyectos multimedia complejos
- Proyectos on-line y off-line
- Proyectos interactivos
— Proyectos para plataformas moéviles
— Proyectos para pantallas tactiles.
— Clasificacion del producto por su entorno de utilizacién, tecnoldgico y de consumo:
- Monopuesto (CDROM, DVD, USB, HD mévil, etc.)
- Enred (Intranet, Internet)
— Computadora / ordenador estacionario o portéatil
— Mévil / PDA / Smartphone/ pantalla tactil.
— Lector de libro digital
- Videoconsola
— Pizarra Digital Interactiva
- Nuevas tendencias
- Estandares de arquitectura
— 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, mddulos y componentes.
— Arbol estructural
- Modelos de construccién de software: En cascada y en “V”
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— 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 integracion en redes
- Mantenimiento
— Integracion de subsistemas de informacion
- Arquitecturas de informacién.
— Estructura de datos: organizacion, 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 cohesion
— 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 creacion multimedia y tratamientos de datos
— Compresion 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
- Anélisis de itinerarios
- Usabilidad: Facilidad de aprendizaje y manejo, flexibilidad de uso y transparencia, optimizacién de contenidos vy

maximizacion del espacio util.

— Disefio de la interaccion. Caracteristicas:
— indice de contenidos
— Arbol de contenidos
— Estructura de menus
- Iconos
- 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
- Metéforas y descripciones. Guidn literario
— Diagramas de flujo
— Catalogos 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, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D, elementos interactivos
y otros:
— Formatos
- Tamafios
— Dimensiones espaciales
— Dimensiones temporales.
— Seleccidn de contenidos en relacién al producto multimedia:
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— Libro electrénico
— CD-Rom
- DVD interactivo
— Publicacién sobre Internet
- Arquitectura de las pantallas
— El color. Equilibrio de color:
— Principios y bases
— Terminologia basica
— Espacios cromaticos y modelos de color
— Sistemas de ordenacién de los colores: cartas y bibliotecas de colores.
— Gestion de color. Sistemas de gestion. Calibracion
— Esquemas de composicion y arquitectura grafica
— Tipos basicos de composicion visual
— Distribucién y peso de los elementos
— Diagramas, esquemas, planos, cuadros, tablas
— Principales problemas relacionados con la maquetacion:
— Integracion de textos.
- Variables visuales de la tipografia
- Integracion de imagenes.
— Integracion de elementos multimedia
- Tamafio, formato y resolucion
— Distribucién 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
— Declaracion de estilo
- Declaraciones multiples
— Previsualizacion de imagenes en navegadores
— Accesibilidad. Estandares, normativas y convenciones.
— Pautas del W3C - WAI (Web Accessibility Initiative).
— 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 visién: 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 disefio multimedia
— Aplicacién de las normas de estilo en los bocetos
- Proporcion
- Ritmo
- Equilibrio
— Adaptacién al formato
— Aplicacién de normas de calidad:
— Adecuacion al mensaje
— Legibilidad
- Funcionalidad
- Compatibilidad
— Multiplataforma
— Creacién de plantillas de trabajo:
- Disefio de plantillas
— Utilizacién y aplicacién de plantillas estaticas y animadas
- Modificacién de plantillas
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- Planificacién y aplicacion de estilos
— Creacion y disefio de hojas de estilo:
— Vinculacion y aplicacién de hojas de estilo.
- Disefio y animacion vectorial:
— Bocetado de diferentes alternativas. Propuestas al cliente:
— Propuestas de navegacion
- Propuestas de interaccion
- 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 interaccion
— Integracion coherente con el disefio grafico
— 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 Proteccion de Datos.
— Definicion de los derechos legales de uso.
- Titularidad
— Autoria
— Explotacion.
- 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
— Gestion colectiva de los derechos legales de uso de contenidos multimedia.
— Documentacién sobre los derechos de uso de contenidos multimedia.
— Gestiones administrativas, de alquileres y pagos de derechos de autor.
— Medidas para la utilizacién de forma legal del los recursos multimedia

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



