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Competencia profesional

Elementos de la competencia

EC1 Configurar estructuras y elementos del interfaz de usuario (Ul) de un sistema interactivo,

estableciendo los componentes y puntos de anclaje para gestionar la estrategia de

visualizacién de informacion, avisos y errores en la aplicacién, seglin se indica en el

documento de disefio del juego (‘Game Design Document' -GDD-) o documento de disefio

del sistema interactivo de realidad virtual o extendida.

IC1.1

IC1.2

IC1.3

IC1.4

La superficie en la que se genera la interfaz se establece mediante el editor visual, utilizando

componentes de tipo contenedor.

Los 'canvas' y paneles definidos en las especificaciones se configuran, usando la plataforma
de desarrollo asignado parametros visuales tales como tamafio, posicion, color vy
transparencia entre otros.

Los puntos de anclaje (‘anchors') del interfaz se configuran, planificando la estrategia de
cambio de tamafio ('resize'), para que la interfaz se ajuste a cualquier resolucién de pantalla
de la plataforma para la que vaya dirigida la Ul.

Los elementos de las interfaces graficas de usuario se generan mediante editores visuales,
utilizando las funcionalidades propias del editor, configurando objetos proporcionados por
la plataforma de desarrollo tales como botones, barras deslizadoras ('sliders'), desplegables
'dropdown’, casillas de marcado ('check list'), entre otras, personalizando el aspecto a través
de 'sprites’.
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EC2

EC3

IC1.5 El'software' se prepara mediante encapsulado en paquetes para su reutilizaciéon en escenas
0 su exportacidn a paquetes para posterior importacidn en otros proyectos.

IC1.6 Los datos persistentes se gestionan a través de base de datos en servidores, en local y/o
utilizando un diccionario de datos, mediante configuracion de la conexidn y generacion de
consultas.

Establecer las pautas de disefio y las animaciones de la interfaz grafica de usuario,
distribuyendo controles y mensajes, cuidando el aspecto para mejorar la usabilidad
siguiendo los criterios establecidos en las especificaciones.

IC2.1 El aspecto y el comportamiento de los componentes avanzados se adaptan, utilizando
lenguajes tales como html, xml o css, entre otros o, en su caso, utilizando componentes
externos a la plataforma de desarrollo e importandolos en el proyecto y personalizdndolos.

IC2.2 Las interfaces para aplicaciones de gestion 2D multiplataforma se elaboran, creando el
sistema de redimensién ('resize') y definiendo las politicas de reutilizacion de elementos de
disefio.

IC2.3 Los elementos de la Ul se homogeneizan respecto a la fuente, el color, el comportamiento y
cualquier pardmetro comun al conjunto de objetos que la conforman y que nos proporciona
la plataforma de desarrollo.

IC2.4 Los controles de usuario se ubican en la interfaz usando los principios de usabilidad tales
como coherencia, facilidad de interpretacién, entre otros, para obtener un disefio intuitivo.

IC2.5 La politica de mensajes con el usuario se establece, limitando la extensién de cada uno y
procurando su precisién y claridad, anticipando la posible reutilizaciéon paneles, mensajes y
otros elementos.

IC2.6 El aspecto de la interfaz de usuario se disefia, estableciendo parametros tales como tamafio,
sonidos, colores, espacios y margenes, entre otros para facilitar su legibilidad, siguiendo
estdndares y principios de usabilidad y en funcién del perfil y caracteristicas del usuario al
que va dirigido.

IC2.7 Las animaciones sobre componentes del interfaz de usuario se desarrollan a través del
generador de animaciones o del sistema de particulas de la plataforma de desarrollo,
creando los fotogramas clave en los que se asignan posicién, tamafio, escala o rotacién y el
color y configurando su comportamiento dinamico.

Configurar eventos producidos desde la Ul, asocidandolos a objetos de interfaces, usando la
plataforma de desarrollo y siguiendo las pautas que indican las especificaciones para
gestionar la interaccion con el usuario.



20/10/2025 12:19:47

BN NsTITUTO Lo
..NACIONAL DE LAS Pagina: 3ded
CUALIFICACIONES Informe:  Incual-Intranet

EC4

IC3.1 La entrada de eventos se configura para darles respuesta a través de la programacion de
clases y métodos, asociandolos a los objetos de comunicacién de la Ul que nos proporciona
la plataforma de desarrollo.

IC3.2 Los eventos dinamicos se gestionan, relacionandolos con el método que los trata, tomando
como parametro de entrada del método el valor de salida del evento del elemento a
controlar.

IC3.3 Lacapade lainterfaz se integra en el producto a desarrollar, realizando las conexiones sobre
el 'back-end' o sobre el motor de la aplicacién.

Ajustar la Ul para espacios 3D propios de entornos de realidad virtual, aumentada y/o mixta
(VR, AR, MR), configurando los componentes contenedores y adaptando su estructura a la

tercera dimension.

IC4.1 Los 'canvas' se configuran, creando una estrategia de visualizacidon segun se trabaje en el

espacio 3D con una Unica camara o con varias.

IC4.2 Los contenedores y sus componentes se disefian, teniendo en cuenta las tecnologias a
utilizar, interactuando con dispositivos tales como teclado, ratdn, 'joystick', guantes hapticos
o controladores de realidad virtual, entre otros.

IC4.3 El nimero de cdmaras virtuales se define en funcién de las vistas que se quiera proporcionar
al usuario y de la plataforma para la que se va a desarrollar la aplicacién tal como equipo de
sobremesa, mavil, tableta, gafas VR, entre otros.

IC4.4 Lainterfaz de usuario dirigida a la realidad aumentada (AR) se disefia, teniendo en cuenta si
se va a trabajar sobre un espacio 2D, un espacio 3D o si se va a hacer uso de realidad mixta
(MR), estableciendo parametros propios de un entorno 3D tales como profundidad y
transparencia, entre otros.

Contexto profesional

Ambito profesional

Sectores productivos

Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes
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Medios de produccion
Ordenador de sobremesa Plataforma de desarrollo Entornos de desarrollo especificos de un dispositivo o
plataforma Conexién a Internet Dispositivos externos de control tales como mandos, sensores y gafas de

realidad virtual, entre otros.

Informacion utilizada o generada

Normativa aplicable de proteccidon de datos y propiedad intelectual e industrial. Normativa aplicable de
prevencion de riesgos - ergonomia -. Plan de prevencion de riesgos (ergonomia). Documento de disefio
del juego (GDD) o sistema interactivo de realidad virtual o extendida. Documentacién del proyecto.
Documentacién del 'software' desarrollado. Manuales de usuario del 'software'. Manuales del 'hardware'
y dispositivos periféricos. Soporte de asistencia técnica. Documentacion técnica de las herramientas

'software'. Ayuda en linea.



