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CUALIFICACION PROFESIONAL:
Desarrollo de productos editoriales multimedia

Familia Profesional: ~ Artes Grdficas

Nivel: 3

Cddigo: ARG293_3

Estado: BOE

Publicacion: Orden PRE/1633/2015

Referencia Normativa: RD 1135/2007

Competencia general

Desarrollar proyectos para la realizacion de productos editoriales multimedia, determinando los
aspectos de funcionalidad, interaccién y usabilidad, definiendo su arquitectura, realizando el disefio de
los elementos graficos y multimedia necesarios para obtener y publicar el producto, gestionando y
controlando la calidad del producto editorial multimedia.

Unidades de competencia

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

UC0937_3:  Generary publicar productos editoriales multimedia

UC0938_3:  Gestionary controlar la calidad del producto editorial multimedia

Entorno Profesional

Ambito Profesional

Desarrolla su actividad profesional en el departamento de publicacién digital de empresas de edicidon
multimedia de productos editoriales; libros, revistas, paginas Web, prensa periédica, empresas de
educacién y formacion, medios de comunicacion, en entidades de naturaleza publica o privada de
tamafo pequefio, mediano y grande, con independencia de su forma juridica. Puede trabajar por cuenta
propia o ajena, dependiendo, en su caso, funcional o jerdrquicamente de un superior. Puede tener
personal a su cargo en ocasiones, por temporadas o de forma estable. En el desarrollo de la actividad
profesional se aplican los principios de accesibilidad universal de acuerdo con la normativa aplicable.

Sectores Productivos

Se ubica en el sector productivo editorial, industrias graficas y publicidad que publiquen en entorno
Web productos editoriales y/o gréficos, y en cualquier otro sector que cuente con alguna de estas
actividades.

Ocupaciones y puestos de trabajo relevantes
Los términos de la siguiente relacion de ocupaciones y puestos de trabajo se utilizan con cardcter
genérico y omnicomprensivo de mujeres y hombres.

e Técnicos de disefio multimedia

e Técnicos de proyectos editoriales multimedia

e Técnicos en producciéon multimedia

e Disefiadores de productos editoriales multimedia



ERpm Mo UNION EUROPEA o
EEEE HACISHAL Fondo Social Europeo Pagina:
HEEN| 0E A5 CUALIRCACIONES “El FSE invierte en tu futuro”

e Asistentes al consultor en publicacion multimedia
e Magquetistas de proyectos multimedia

Formacion Asociada (570 horas)

Modulos Formativos
MF0935_3: Proyectos de productos editoriales multimedia ( 120 horas )
MF0936_3: Disefio de productos editoriales multimedia ( 150 horas)

MF0937_3: Implementacion y publicacion de productos editoriales multimedia ( 210 horas )

MF0938_3: Gestidn de la calidad de productos editoriales multimedia ( 90 horas)

2de34
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UNIDAD DE COMPETENCIA 1
Determinar las especificaciones de proyectos editoriales multimedia

Nivel:

3

Codigo:  UC0935 3
Estado: BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

Elaborar el documento de especificaciones para describir las caracteristicas del
producto editorial multimedia, de acuerdo con los requisitos establecidos por la
empresa y/o descripciones del cliente en el proyecto.

CR1.1 El aspecto global y los aspectos funcionales del producto se describen a partir de las
especificaciones o descripciones recibidas, identificando el producto editorial digital concreto:
libro electrénico, publicacion sobre Internet y otros.

CR1.2 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.

CR1.3 La tecnologia de las paginas y pantallas, el tipo de soporte, estatico o dinamico, 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.

CR1.4 Los aspectos graficos se describen en el documento, diferenciando todos sus elementos,
basandose en el libro de estilo y elaborandolo en caso de que no exista.

CR1.5 Las funcionalidades, el arbol de contenidos y la navegacién se describen en el
documento de especificaciones del producto multimedia de acuerdo a las explicaciones o
descripciones recibidas.

CR1.6 El tratamiento de las traducciones y el uso de distintos idiomas, en su caso, se detallan
en el documento de especificaciones del producto multimedia de acuerdo a las especificaciones
del encargo.

CR1.7 La accesibilidad, las convenciones sobre usabilidad y otras estandarizaciones: normas de
calidad aplicables y otras, se determinan en el documento de especificaciones del producto
multimedia siguiendo las normas y los estdndares establecidos por la empresa editora.

CR1.8 Los elementos multimedia que forman parte del producto editorial se definen en el
documento de especificaciones estableciendo el origen y las condiciones de uso que especifican
las agencias de bancos de imagenes y multimedia sefialando, cuando exista, las limitaciones
legales o técnicas.

Adaptar, en colaboracién con el responsable de diseno, el libro de estilo de la
empresa a las necesidades de integracidn de los elementos graficos y multimedia
en el producto encargado.

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 la
adaptacion del 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
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listas de los cddigos de interactividad, se detallan constituyendo la normativa de produccién que
rige el desarrollo del producto de acuerdo a las normas de la empresa.

CR2.3 Las convenciones habituales de la empresa y las normas sobre textos, imagenes, dibujos,
sonidos, locuciones, videos y demdas elementos se aplican en la adaptacion del libro de estilo
siguiendo la linea editorial marcada.

CR2.4 Las notas sobre la dinamica de navegacion se recogen en el documento de estilo de
acuerdo con las especificaciones.

CR2.5 La adaptacién de las normas de estilo se desarrollan buscando que sean suficientemente
flexibles y que permitan la integracién sencilla y razonable de posibles ampliaciones o
modificaciones del producto editorial multimedia.

CR2.6 Los elementos graficos se recogen de forma estructurada en la adaptacion del libro de
estilo.

Especificar los estandares de calidad que debe cumplir el producto editorial
multimedia final para asegurar su funcionalidad, accesibilidad y usabilidad de
acuerdo con las especificaciones iniciales y su libro de estilo.

CR3.1 Los requisitos del producto editorial multimedia se identifican, considerandolos en la
definicion de los estandares de calidad y en los criterios de presentacién, funcionalidad y
usabilidad.

CR3.2 Los estandares relativos a la presentacién en pantalla se seleccionan de acuerdo con las
especificaciones del encargo y el libro de estilo.

CR3.3 Los estandares de funcionalidad se determinan considerando las especificaciones del
encargo y del comportamiento dindmico esperado.

CR3.4 Los estandares de usabilidad para el producto digital se especifican incluyendo los
relativos a ergonomia, accesibilidad e internacionalizacion y documentandolos debidamente,
teniendo en cuenta la normativa aplicable de prevencion de riesgos laborales vy
medioambientales.

Establecer la distribucion de los recursos humanos y tecnoldgicos en
colaboracién con el equipo de edicidn, para la realizacién del producto editorial
multimedia, teniendo en cuenta los estandares de calidad establecidos vy

proponiendo mejoras.

CR4.1 La planificacion de distribucion de recursos humanos se valora midiendo parametros de
eficacia con respecto al producto previsto acordandola con el disefiador grafico y el responsable
de programacién.

CR4.2 Ladistribucion de recursos tecnoldgicos se estima en colaboracidn con el responsable de
programacion, de acuerdo con los estandares de calidad establecidos en el encargo del
producto.

CR4.3 La distribucion y asignacion de recursos humanos se valora mediante una propuesta
claray concreta que mejora la asignada en el documento de especificaciones.

CR4.4 La propuesta de distribuciéon se realiza optimizando los recursos tecnolégicos vy
mejorando el proceso, teniendo en cuenta la normativa aplicable de prevencién de riesgos
laborales y medioambientales.

CR4.5 La valoracion definitiva de distribucién de los recursos humanos y tecnolégicos se
tramita al responsable correspondiente, ajustandose en la organizacién final a las indicaciones
recibidas.
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RP5: Determinar, en colaboracion con el equipo de edicidn, la viabilidad del proyecto,
estimando los costes del producto editorial multimedia y teniendo en cuenta los

estandares de calidad establecidos.

CR5.1 Los costes y tiempos que se derivan de las especificaciones del cliente se identifican
valorando, junto con el equipo de edicidn, su incidencia en el coste total del proyecto.

CR5.2 La informacidon de bancos de imagenes y los costes de los elementos multimedia se
estiman, valorando su viabilidad.

CR5.3 La intervencion de agentes nacionales o internacionales en el desarrollo del proyecto se
valora, estimando el coste en el estudio de viabilidad.

CR5.4 Las valoraciones sobre los recursos necesarios para realizar el producto se detallan
recogiéndose de forma clara y completa en la elaboracion del presupuesto general.

CR5.5 El estudio de viabilidad econdmica se incluye en la documentacion del proyecto para el
desarrollo del producto editorial multimedia.

Contexto profesional

Medios de produccién

Equipos informaticos y dispositivos mdviles con diferentes configuraciones y sistemas operativos.
Dispositivos de almacenamiento compartido de informacion. Conexién a Internet. Software:
Tratamiento de textos. Software de planificacién y seguimiento de proyectos. Programas informaticos
de presupuestos Programas informaticos de control de calidad.

Productos y resultados

Documento de especificaciones elaborado. Libro de estilo adaptado. Estudio de viabilidad realizado.
Especificaciones para el control de calidad funcionalidad, accesibilidad y usabilidad, especificados.
Organizaciéon de recursos humanos y tecnoldgicos realizada. Estimacidn econdmica del producto
editorial multimedia.

Informacion utilizada o generada

Informacién aportada por el cliente. Normas de calidad aplicables. Fichas técnicas. Estudio de ofertas.
Tarifas. Catalogos de bancos de imagenes y de elementos multimedia. Directorio de agencias nacionales
e internacionales de gestién 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.
Documentacién técnica. Programas informaticos de control de calidad. Normativa aplicable de
prevencion de riesgos laborales y medioambientales.
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UNIDAD DE COMPETENCIA 2
Disefar el producto editorial multimedia

Nivel:

3

Codigo:  UC0936_3
Estado: BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

Establecer la arquitectura mas adecuada para desarrollar el producto editorial
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 del producto editorial multimedia se definen, justificando su adecuacién de
acuerdo con las especificaciones dadas.

CR1.2 Las decisiones sobre la arquitectura elegida para el desarrollo del producto se razonany
se justifican en un documento de referencia.

CR1.3 Las exigencias del producto en relacidn 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 para el desarrollo del
producto se revisan comprobando que son viables, cumplen satisfactoriamente las
especificaciones del encargo y muestran claramente las diferencias para poder seleccionar una
de ellas.

Crear y seleccionar elementos graficos para incorporarlos al producto editorial
multimedia, teniendo en cuenta los principios de la teoria del disefio.

CR2.1 Los elementos graficos del producto editorial multimedia se seleccionan considerando la
tipologia del producto -pdgina Web, libro electrénico, recurso digital interactivo, aplicacion para
dispositivos moviles, consolas y otros- y los principios de la teoria del disefio grafico -proporcion,
equilibrio, referencia, simetria, armonia, tension y ritmo-.

CR2.2 Los textos que se integran en las pantallas se seleccionan considerando: fuentes o
familias tipograficas, estilos, proporciones, cuerpos, remates, cuadriculas, legibilidad, kern,
track, alineacidn, interlineado, agrupaciones, parrafos, huérfanas, viudas y otros.

CR2.3 El desarrollo creativo de los elementos graficos se efectua aplicando los requisitos de
percepcion visual y legibilidad -dimensiones, cuerpo de los textos, contrastes de color, habitos
de lectura, y otros.

CR2.4 El desarrollo creativo de los elementos graficos se ajusta a los requerimientos del
producto multimedia, mediante la aplicaciéon de los principios de asociacién psicoldgica por
proximidad, semejanza, continuidad y simetria material y cultural, y otros.

CR2.5 Los productos multimedia destinados a dispositivos moviles se desarrollan aplicando las
caracteristicas de formato 'liquido' propias de sus pantallas para la eleccién de cuerpos de texto,
tipografias y elementos graficos.

CR2.6 Los elementos graficos creados se ajustan o cumplen con las especificaciones del
encargo del proyecto editorial multimedia.
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RP3: Disefiar los bocetos del producto editorial multimedia, para visualizar la
estructura del producto mediante pantallas a partir del documento de
especificaciones y/o de su libro de estilo.

CR3.1 Los bocetos previos de navegacion del producto editorial multimedia se determinan
considerando el documento de especificaciones y/o libro de estilo.

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

CR3.3 Las recomendaciones del libro de estilo y las especificaciones se consideran en la
elaboracion de los bocetos previos de presentacion de la informacion, aplicando las normas de
calidad oportunas.

CR3.4 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.

CR3.5 Los elementos graficos creados o preexistentes se integran en las pantallas de los
bocetos ajustandose a las especificaciones técnicas establecidas.

CR3.6 Los elementos de navegacion, interaccién y funcionalidad se determinan en el boceto
utilizando rasgos sin detallar a partir de las especificaciones técnicas.

CR3.7 Los bocetos alternativos, debidamente diferenciados entre si se presentan al cliente
posibilitando la seleccién y posible aceptacién de alguna de las propuestas por parte del mismo.
CR3.8 Los trabajos de disefio se realizan cumpliendo la normativa aplicable de prevencion de
riesgos laborales y medioambientales.

RP4: Determinar los elementos multimedia necesarios para obtener el producto
editorial, teniendo en cuenta los bocetos elaborados y ajustdndose a las
especificaciones establecidas.

CR4.1 Los elementos multimedia requeridos para el producto editorial se identifican a partir
de los bocetos previos considerando la determinacion de los elementos multimedia y las
especificaciones del encargo.

CR4.2 Los 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
gue se trate: libro electrénico o publicacién sobre Internet.

CR4.3 Los elementos multimedia necesarios se seleccionan de archivos digitales y bases de
datos manteniéndolos disponibles para su uso y teniendo en cuenta los aspectos legales de su
uso.

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

Contexto profesional

Medios de produccidn

Equipos informaticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Dispositivos de
almacenamiento compartido de informacién. Conexidn a Internet. Acceso a bancos de datos. Software:
Tratamiento de textos, imagenes y maquetacién. Software creacidn gréfica. Software de planificaciéon y
seguimiento de proyectos. Programas informaticos de produccién. Programas informaticos de control
de calidad.

Productos y resultados
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Arquitecturas de software y de hardware establecidas para el desarrollo del producto. Elementos
graficos disefiados y seleccionados para el producto multimedia. Bocetos del producto editorial
multimedia realizados. 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. Normativa de calidad
aplicable. Especificaciones de reserva de derechos y tarifas de uso de elementos multimedia vy
funcionales. Especificaciones para el control de calidad. Manual de identidad corporativa. Manual de
calidad de la empresa o manual de procedimiento. Documentacién técnica. Normativa aplicable de
prevencion de riesgos laborales y medioambientales.
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UNIDAD DE COMPETENCIA 3
Generar y publicar productos editoriales multimedia
Nivel: 3
Cédigo:  UC0937_3
Estado:  BOE
Realizaciones profesionales y criterios de realizacion
RP1: Desarrollar prototipos, en colaboracion con el equipo de edicion, para

RP2:

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 Las fases de desarrollo del prototipo se establecen en funcidon de la tipologia del
producto, del plazo de entrega, de acuerdo con los departamentos de disefio y los
desarrolladores informaticos.

CR1.2 El desarrollo del prototipo se inicia considerando los bocetos de pantallas, las
interacciones y la funcionalidad recogidos en la especificacién y en el libro de estilo.

CR1.3 Los instrumentos de montaje requeridos se seleccionan de acuerdo con las indicaciones
del encargo y teniendo en cuenta la tipologia del producto.

CR1.4 El conjunto de elementos multimedia optimizados se ensamblan en el prototipo,
simulando correctamente la funcionalidad en diferentes dispositivos.

CR1.5 La integracidon espacial y temporal de los elementos multimedia se realiza de acuerdo
con las especificaciones y con el comportamiento dindmico esperado.

CR1.6 El tipo de producto multimedia: paginas web, libro electrénico, recurso digital
interactivo, aplicaciéon para dispositivos méviles, consolas y las caracteristicas de los mismos, se
determina, considerando sus especificidades en la elaboracion del prototipo para su correcta
implementacion de acuerdo con las especificaciones técnicas.

CR1.7 Las soluciones de programacién desarrolladas para la elaboracién del prototipo se
ajustan a las especificaciones del encargo y a las caracteristicas de los dispositivos de lectura y
los requerimientos de interaccidn utilizando las herramientas requeridas.

CR1.8 Eldesarrollo de los prototipos se realiza en colaboracién con el equipo de edicion.

Implementar, en colaboracion con el equipo de edicidn, 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 interaccion.
CR2.1 Las fases de desarrollo de la funcionalidad del producto se establecen en funcién de la
tipologia del producto, del plazo de entrega y de acuerdo con el disefiador grafico y el
responsable de programacion.

CR2.2 La navegacidn, la interaccion y los aspectos funcionales se definen concretandolos a
partir de los bocetos de las pantallas y las modificaciones establecidas en el desarrollo del
prototipo.
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CR2.3 La integracién de los elementos de navegacién, interaccién y funcionales dentro del
aspecto grafico de las pantallas se realiza en concordancia con la estética general de la pantalla
y guardando la armonia con el resto de elementos.

CR2.4 Los enlaces y los elementos de control se implementan ajustandose a la funcionalidad,
la interaccién y la navegacion especificadas.

CR2.5 La parametrizacion de los elementos interactivos, las ayudas, el tratamiento de las
excepciones y los mensajes de error se comprueban verificando que son coherentes con la
navegacion especificada.

CR2.6 La funcionalidad prevista de las pantallas se chequea comprobandola con los esquemas
disefiados.

CR2.7 Laimplementacion se realiza en colaboracién con el equipo de edicién.

RP3: Publicar el producto multimedia final adaptandolo a la plataforma de distribucién
definida: paginas web, libro electrdnico, recurso digital interactivo, aplicacion
para dispositivos moviles, consolas y otros, de acuerdo con las especificaciones
de funcionalidad, usabilidad y accesibilidad requeridas.

CR3.1 Las fases de publicacidon del producto multimedia final se establecen en funcién de la
tipologia del producto, del plazo de entrega y de acuerdo con los departamentos de edicion.
CR3.2 El producto multimedia se monta utilizando las pantallas y elementos generados.

CR3.3 El producto multimedia se implementa segun las especificaciones utilizando las
aplicaciones informaticas apropiadas, en las plataformas de distribucion especificadas,
entregandose para su evaluacion al departamento de edicién.

CR3.4 Las correcciones derivadas de los chequeos previstos se incorporan en el producto
constituyendo el producto editorial multimedia final.

CR3.5 El producto multimedia final se publica en las plataformas de distribucién o formatos
definidos realizandose las copias de seguridad pertinentes.

CR3.6 Las actualizaciones de productos digitales, tales como ciertos apartados de revistas on-
line, suplementos de publicaciones digitales, catdlogos de productos y otros, se realizan
utilizando las herramientas de publicacion mas adecuadas, logrando el producto final indicado
en las especificaciones.

CR3.7 El producto multimedia final se comprueba, valorando que se ajusta 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.
CR3.8 Los trabajos de publicacidn se realizan cumpliendo la normativa aplicable de prevencién
de riesgos laborales y medioambientales.

Contexto profesional

Medios de produccidn

Equipos informdticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Dispositivos de
almacenamiento compartido de informacion. Conexién a Internet. Acceso a bancos de datos. Software:
Herramientas para generacién de productos multimedia. Herramientas de creacién de documentos
Web. Utilidades y software especifico de programacion. Software de planificacidon y seguimiento de
proyectos. Programas informaticos de control de calidad. Normativa aplicable de base de datos.

Productos y resultados
Prototipos de productos editoriales multimedia desarrollados. Implementacion de enlaces,
parametrizaciones y elementos de control realizada. Producto multimedia final publicado: Libro
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electrénico. Recurso digital interactivo y otros. Paginas web. Enciclopedias y diccionarios en soporte
interactivo y en Internet y otros. Publicacién del producto editorial multimedia.

Informacidn utilizada o generada

Archivos digitales de objetos multimedia. Bocetos digitales. Informacién aportada por el cliente. Normas
de calidad aplicables. Fichas técnicas. Manual de identidad corporativa. Manual de calidad de la
empresa o manual de procedimiento. Normativa aplicable de prevencién de riesgos laborales vy
medioambientales. Normativa aplicable de base de datos.
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UNIDAD DE COMPETENCIA 4
Gestionar y controlar la calidad del producto editorial multimedia

Nivel:

3

Codigo:  UC0938 3
Estado: BOE

Realizaciones profesionales y criterios de realizacion

RP1:

RP2:

Obtener pruebas de funcionamiento y de 'usabilidad' sobre el prototipo del
producto editorial multimedia, para asegurar su adecuacion a las especificaciones
realizando un documento de control de calidad.

CR1.1 Las pruebas a realizar se determinan valorando las caracteristicas del prototipo
considerando su idoneidad para el analisis de los distintos aspectos funcionales, interactivos y
de disefio presentes en el proyecto.

CR1.2 Los criterios de funcionamiento y usabilidad de los prototipos se comprueba observado
que se corresponden con los previstos en el documento de especificaciones del producto
multimedia y las pruebas funcionales a realizar.

CR1.3 La evaluacion y chequeo interna de los prototipos se realizan comprobandolos de
acuerdo con la planificacidon establecida en el documento de especificaciones: especificaciones
técnicas de funcionamiento y normas de calidad aplicables.

CR1.4 Los aspectos funcionales y de usabilidad se someten a las pruebas establecidas en el
protocolo de control de calidad recogiendo en un documento de control de calidad si han
superado o no las pruebas y especificando, en su caso, los fallos localizados.

CR1.5 Los prototipos que no han superado las pruebas se envian al area de produccion,
indicando los fallos para su ajuste de acuerdo a lo establecido en el manual de calidad de la
empresa.

Evaluar el producto editorial multimedia final y su adecuacién a la plataforma de
distribucién definida, paginas Web, libro electrénico, recurso digital interactivo,
aplicacion para dispositivos moviles, consolas y otros a partir del prototipo.

CR2.1 Las pruebas para la evaluacién del producto editorial multimedia final se efecttan,
seleccionando las requeridas respecto a la compatibilidad con los navegadores, sistemas
operativos y otros.

CR2.2 La incorporacién de las correcciones en el prototipo y su funcionalidad se comprueban
de acuerdo al sistema de aseguramiento de calidad de la empresa.

CR2.3 La evaluacién sobre el aspecto y el funcionamiento del producto multimedia publicado
se hace siguiendo criterios claros y medibles segin los indicadores definidos en las
especificaciones.

CR2.4 La evaluacidon de la experiencia de usuario sobre el producto multimedia se realiza
aplicando el pensamiento y la mecénica de la jugabilidad (gamificacion).

CR2.5 Las correcciones en el prototipo y su funcionalidad se comprueban aplicando sistema de
aseguramiento de calidad de la empresa.
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CR2.6 El documento de evaluacion se realiza incorporando la descripcién de todos los
problemas encontrados en la publicacidon del producto final en la plataforma de distribucion
definida.

RP3: Elaborar la documentacion necesaria para asegurar la correcta utilizacion del
producto final teniendo en cuenta las aplicaciones y formatos usados en el
ensamblaje, asi como los manuales técnico y de mantenimiento.

CR3.1 Los formatos de la documentacion técnica, de los manuales técnicos y de
mantenimiento, y de usuario, y la distribucidon de recursos humanos y materiales se establecen
considerando la tipologia del producto, el plazo de entrega, y de acuerdo con el disefiador
grafico y el responsable de programacion.

CR3.2 Llas caracteristicas técnicas, el formato de los elementos creados y utilizados y las
condiciones legales de uso se recoge en la documentacion técnica del producto de uso interno,
facilitando asi su manejabilidad, describiéndolas de forma clara y concreta.

CR3.3 Las aplicaciones y arquitecturas nuevas desarrolladas especialmente para el producto se
incorporan en la documentacidn técnica del producto, indicando las arquitecturas de hardware,
de software y de red, y las plataformas compatibles.

CR3.4 Los diferentes aspectos del proyecto se recogen en los 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.

RP4: Establecer el plan de seguimiento de la distribucidon y uso del producto editorial
multimedia para elaborar propuestas de mejora y futuros desarrollos.
CR4.1 La estrategia definida para la obtenciéon de los datos de distribucién y de uso se
establece siguiendo los procedimientos de la empresa.
CR4.2 El plan de seguimiento de la distribucidn se establece reflejando los datos relevantes:
perfiles de usuario, canales de distribucidon, consumo temporal y espacial, y reclamaciones y
problemas detectados, en relacidn con los objetivos y siguiendo los procedimientos establecidos
por la empresa.
CR4.3 El plan de seguimiento del uso del producto se establece reflejando los datos relevantes:
perfiles de usuario, indicadores de uso de las utilidades y aplicaciones del producto,
reclamaciones y propuestas de mejora, en relacion con los objetivos del producto y siguiendo
los procedimientos establecidos por la empresa.
CR4.4 El tratamiento de los datos de los usuarios se define de forma transparente vy
respetando la intimidad de usuario y el respeto a la normativa de proteccién de datos.
CR4.5 Las mejoras y los posibles desarrollos del producto multimedia se documentan en un
informe motivado, estableciendo con claridad la viabilidad técnica, la inversidon necesaria y el
retorno estimado.

Contexto profesional

Medios de produccion

Equipos informaticos con diferentes configuraciones y sistemas operativos. Impresoras laser.
Dispositivos de almacenamiento compartido de informacion. Conexién a Internet. Software:
Tratamiento de textos. Software de planificacidn y seguimiento de proyectos.
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Productos y resultados

Documento del resultado de comprobacion de calidad. Pruebas de funcionamiento y de usabilidad
realizadas. Evaluacion del producto editorial multimedia realizada. Documento de publicacién del
producto multimedia. Informes de distribucién. Informes de valoracién del uso de las aplicaciones. Plan
de seguimiento de seguimiento de la distribucion y del uso del producto realizado.

Informacidn utilizada o generada

Informe del proceso de control de calidad. Archivos digitales de objetos multimedia. Prototipos
digitales. Producto multimedia final. Informacion aportada por el cliente. Normas aplicables de calidad.
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 aplicable de prevencion de riesgos laborales vy
medioambientales. Documentacidn legal, técnica y de mantenimiento del producto. Especificaciones de
usabilidad y accesibilidad. Evaluacidn de la experiencia de usuario. Teoria de la gamificacion. Normativa
aplicable de base de datos.
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MODULO FORMATIVO 1
Proyectos de productos editoriales multimedia

Nivel:

3

Cddigo: MF0935_3
Asociado a la UC:  UC0935_3 - Determinar las especificaciones de proyectos editoriales multimedia

Duracion (horas): 120
Estado: BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

Determinar las caracteristicas las funciones y los procesos implicados en el
desarrollo de un producto editorial multimedia de acuerdo a la tipologia del
mismo.

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 y enumerar los
agentes que participan.

CE1.3 A partir de una serie de productos multimedia dados:

- Realizar un analisis 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.

- Identificar la plataforma de funcionamiento para cada uno de ellos.

CE1.4 Explicar cuales son los aspectos que debe recoger el documento de especificaciones de
un producto editorial tales como: aspecto global, plataforma de funcionamiento, y otros.

CE1.5 Explicar qué tipos de requisitos se deben incluir en un documento de especificaciones de
un producto editorial: funcionalidad del producto, idiomas y otros.

CE1.6 Identificar un conjunto estable, flexible, completo y no ambiguo de requisitos de un
producto editorial.

CE1.7 En un supuesto practico de determinacion de las caracteristicas de un producto editorial
multimedia, a partir de un encargo dado:

- Describir cada uno de los requisitos del producto editorial multimedia de acuerdo con su
grado de cumplimiento.

- Categorizar el conjunto de requisitos del encargo de producto editorial multimedia de
acuerdo con su naturaleza.

- Identificar relaciones y dependencias entre los requisitos del encargo de producto
editorial multimedia.

- Desarrollar esquemas del producto que ejemplifiquen la navegacién y apariencia del
producto final.

Elaborar el documento de especificaciones de un producto editorial multimedia
recogiendo los aspectos graficos, funcionales y de calidad del producto.

CE2.1 Explicar cuales son los aspectos relativos al tipo de producto y funcionales que debe
recoger el documento de especificaciones de un producto editorial.
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C3:

C4:

CE2.2 Explicar qué tipos de requisitos tecnoldgicos 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 Seleccionar a partir de un libro de estilo, los aspectos graficos de un producto multimedia
dado.

CE2.5 Describir las especificaciones que identifican los diferentes elementos multimedia.

CE2.6 Desarrollar esquemas del producto que ejemplifiquen la navegacién y apariencia del
producto final.

CE2.7 Categorizar un conjunto de requisitos de un encargo de producto editorial multimedia de
acuerdo con su naturaleza.

CE2.8 Describir cada uno de los requisitos de un producto editorial multimedia de acuerdo con
su grado de cumplimiento.

CE2.9 Identificar relaciones y dependencias entre requisitos de un conjunto dado de un encargo
de producto editorial multimedia.

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 dmbito de aplicacidon del mismo.

CE3.2 Caracterizar cada uno de los aspectos de disefio de un producto editorial multimedia de
acuerdo con las convenciones habituales de la organizacidén que solicita el encargo.

CE3.3 Explicar las caracteristicas principales de los elementos multimedia y de los elementos
funcionales.

CE3.4 Especificar las restricciones de navegaciéon que deben regir el comportamiento de un
producto editorial multimedia.

CE3.5 En un supuesto practico de determinacién de normas de estilo para un producto editorial
multimedia a partir de unas especificaciones dadas:

- Determinar cuales son los aspectos de disefio que rigen el desarrollo del 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.

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 cudles se pueden aplicar al desarrollo de un
producto editorial multimedia.

CE4.2 Relacionar aspectos que componen el documento de calidad de un producto editorial
multimedia.

CE4.3 Identificar los parametros que se pueden utilizar para definir la calidad de un producto
editorial multimedia.

CEA4.4 Comparar los pardmetros de calidad, en términos de usabilidad y utilidad, que debe
cumplir un producto editorial multimedia.

CEA4.5 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 de definicion de estandares de calidad para un producto
editorial multimedia, a partir de unos pardmetros estandar:

- Identificar los pardmetros de calidad que le afectan al producto.
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- 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 del producto editorial multimedia.

Planificar los diferentes procesos implicados en la realizacién de un producto
editorial multimedia.

CES5.1 Identificar los indicadores que permiten medir la eficacia de un plan de trabajo definido
para la creacion de productos multimedia.

CE5.2 Analizar sobre diferentes documentos de especificaciones correspondientes a distintos
proyectos de creacidn de productos multimedia la asignacion de recursos propuesta, valorando
la distribucién asignada y las especificaciones de calidad definidas.

CE5.3 En un supuesto practico de optimizacion de recursos para el desarrollo de un producto
editorial multimedia a partir de un proyecto dado:

- Identificar los recursos técnicos necesarios para poder desarrollar el producto de
acuerdo con unas especificaciones iniciales, asi como con los estandares de calidad establecidos.
- Realizar una propuesta de optimizacién de recursos tecnoldgicos que supongan una
mejora en el proceso y que favorezcan el cumplimiento de la normativa aplicable de prevencidn
de riesgos laborales y medioambientales.

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

- Describir los recursos tecnoldgicos necesarios asi como su correcta distribucion.

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

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

CE5.4 Desarrollar el esquema para un producto multimedia dado, redactando el documento de
especificaciones, e indicando las fases que deben aparecer en dicho esquema:

- Disefio del producto con la presentacidn al cliente, validacidn y posibles correcciones.

- Maquetacion y definicién de estilos.

- Creacion de prototipos y plantillas.

Valorar 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.

CE6.1 Explicar qué es un estudio de viabilidad econémica de un producto multimedia y cudles
son los pardmetros que lo definen.

CE6.2 Identificar los tipos de riesgos que se pueden producir durante la ejecucién del desarrollo
de un producto editorial multimedia y cdmo se debe desarrollar un plan de contingencia para
€s0s riesgos.

CE6.3 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.

CE6.5 Identificar los posibles riesgos que pueden ocurrir durante el desarrollo de un producto
editorial multimedia.

CE6.6 En un supuesto practico de estudio de viabilidad de un producto editorial multimedia, a
partir de un proyecto editorial multimedia dado:
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- Determinar el coste de los elementos graficos que se van a utilizar.
- Determinar el coste de los elementos funcionales.
- Realizar el estudio de viabilidad considerando ambos costes.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo

Cl respecto a CE1.3 y CE1.7; C2 respecto a CE2.6 y CE2.7; C3 respecto a CE3.5; C4 respecto a CE4.6; C5
respecto a CE5.3; C6 respecto a CE6.6.

Otras Capacidades:

Responsabilizarse del trabajo que desarrolla y del cumplimiento de objetivos.
Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.

Adaptarse a situaciones o contextos nuevos.

Actuar con rapidez en situaciones problematicas y no limitarse a esperar.
Habituarse al ritmo de trabajo de la organizacién.

Demostrar interés por el conocimiento amplio de la organizacion y sus procesos.

Contenidos

1 Proyectos editoriales multimedia
Tipo de proyectos editoriales multimedia.
Requisitos de productos editoriales multimedia.
Fases de elaboracion de un proyecto editorial multimedia.
Productos multimedia desarrollados: paginas web, DVDs, Libros electrénicos, revistas digitales,
periddicos digitales, cursos de formacién on-line, recursos digitales educativos, aplicaciones para
moviles, widgets y otros.
Adaptacién de productos editoriales. Creacién de productos editoriales multimedia a partir de
otros existentes.
Tipologias (funcionales, de datos, de usabilidad, de usuarios y de entorno) y relaciones de
requisitos.
Requisitos del proyecto de productos editoriales multimedia.
Desarrollo de esquemas para productos editoriales multimedia.
El proceso de planificacién.
Recursos a utilizar en el desarrollo de productos multimedia.
Planificacién de recursos técnicos y humanos de un producto editorial multimedia.
Herramientas informaticas para la planificacién.
Normativa legal aplicable en el marco multimedia.

2 Estandares de calidad en productos editoriales multimedia
Definicion y descripcidn de estandares de calidad.
Normas aplicables nacionales e internacionales de calidad.
Normativa aplicable de prevencidn de riesgos laborales y medioambientales.
Definicidn y objetivos de la usabilidad.
Estdndares de usabilidad.
Principios de usabilidad.
Accesibilidad a productos multimedia.

3 Planificacion de recursos en proyectos editoriales multimedia
El proceso de planificacion. Eficiencia y eficacia. Parametros de medicion.
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Recursos técnicos a utilizar en el desarrollo de productos multimedia (e-book, pagina web, DVD
interactivo, recurso digital educativo y otros).

Adecuacién de los recursos tecnoldgicos; permisos de acceso a la informacion.

Sistemas de comunicacion entre los equipos.

Evaluacién de los recursos humanos.

Herramientas informaticas para la planificacion.

Técnicas para la planificacién de recursos.

Seguimiento y mantenimiento del plan de trabajo.

4 Viabilidad de productos editoriales multimedia
Andlisis de la viabilidad de un producto multimedia.
Relacién coste/beneficio y oportunidad del producto multimedia.
Costes de recursos humanos.
Costes de recursos técnicos. Factores de coste.
Costes de elementos multimedia.
Estimacion de costes y de tiempos.
Realizacion de presupuestos.
Control de un presupuesto estatico.
Herramientas informaticas para planificacion y realizacién de presupuestos.

5 Libros de estilo de productos editoriales multimedia
Definicidon de libro de estilo: funcionalidad y objetivos.
Plantillas en los libros de estilo.
Los graficos: color, semidtica, tamafios y otros.
Mapas de bits y vectores. Especificaciones.
Especificaciones de trabajo de color en pantalla.
Recomendaciones sobre elementos multimedia. Visuales y de audio.
Elementos dindmicos del producto multimedia. Especificaciones.
La navegaciodn y la interaccidn. Tablas y listas de cédigos.
Las imagenes. Recomendaciones de uso.
Los textos: tipografias, color, tamafios y otros. Convenciones y normas de uso.
Elaboracién de un libro de estilo.
Disefio y aprobacién del manual de imagen corporativa.

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones

Los espacios e instalaciones daran respuesta, en forma de aula, aula-taller, taller de practicas,
laboratorio o espacio singular, a las necesidades formativas, de acuerdo con el Contexto Profesional
establecido en la Unidad de Competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa aplicable del sector
productivo, prevencion de riesgos, salud laboral, accesibilidad universal y proteccién medioambiental.

Perfil profesional del formador o formadora:

1.- Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la determinacién de las
especificaciones de proyectos editoriales multimedia, que se acreditara mediante una de las dos formas
siguientes:

- Formacién académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacion Superior),
Ingenieria Técnica, Arquitectura Técnica, Diplomatura o de otras de superior nivel relacionadas con el
campo profesional.
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- Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este médulo formativo.

2.- Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.
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MODULO FORMATIVO 2
Disefo de productos editoriales multimedia

Nivel:

3

Cddigo: MF0936_3
Asociado a la UC:  UC0936_3 - Disefiar el producto editorial multimedia

Duracion (horas): 150
Estado: BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

Definir la arquitectura mas adecuada para aplicar en el desarrollo de producto
editorial multimedia a partir de su documento de especificaciones.

CE1.1 Explicar qué es la arquitectura de un producto editorial multimedia y de qué partes
consta: informacion, red, software y hardware.

CE1.2 Elegir la arquitectura mas adecuada de un producto editorial multimedia de entre varias
propuestas de acuerdo al documento de especificaciones.

CE1.3 Determinar si es viable la configuracién establecida en la arquitectura de un producto
editorial multimedia dado.

Definir la estructura grafica de las pantallas de un producto editorial multimedia
de acuerdo con un boceto previo y su documento de especificaciones.

CE2.1 Operar con herramientas de disefio grafico que permita el disefio del aspecto del
producto editorial multimedia.

CE2.2 Explicar cudles son los conceptos bdsicos de la comunicacién grafica y por qué se
caracteriza ésta.

CE2.3 Definir los espacios graficos de una pantalla de un producto editorial multimedia
teniendo en cuenta el impacto visual, los principios graficos de presentacién, el color, la
legibilidad, la estética y otros.

CE2.4 Describir qué es un elemento gréafico y qué caracteristicas tiene desde el punto de vista
técnico (vectorial o bitmap) y de percepcidn, tal como la regla de oro de la percepcidon y otros.
CE2.5 Describir los factores y los fendmenos de armonia, contraste y otros, que influyen en la
percepcién de un elemento grafico.

CE2.6 Crear elementos graficos y contenidos textuales, de acuerdo a los bocetos previos,
distribuyéndolos armdnicamente en los espacios de una pantalla de un producto editorial
multimedia teniendo en cuenta los principios de asociacién psicoldgica.

CE2.7 Operar con una herramienta de edicién de tipografias que permita el disefio grafico del
producto editorial multimedia.

CE2.8 Identificar diferentes tipografias y las caracteristicas que tienen desde el punto de vista
técnico: vectorial o bitmap, y de legibilidad: fuentes o estilos.

CE2.9 En un supuesto practico de definicién de la estructura grafica a partir de un boceto dado,
del libro de estilo y las convenciones establecidas para el producto:

- Aplicar las tipografias adecuada al producto editorial multimedia de acuerdo con su libro
de estilo y las convenciones establecidas para él.

- Aplicar criterios de legibilidad sobre la imagen y el texto de la pantalla.
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- 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.

Desarrollar los bocetos de un producto editorial multimedia a partir de su
documento de especificaciones.

CE3.1 Explicar cudles son las partes que componen el documento de disefio de un producto
editorial multimedia.

CE3.2 Operar con herramientas de definicion de esquemas, mediante flujos, para especificar la
estructura y la navegacion de un producto editorial multimedia.

CE3.3 Definir el diagrama de estructura de un producto editorial multimedia a partir de su
documento de especificaciones.

CE3.4 En un supuesto practico de desarrollo de bocetos a partir de unas especificaciones del
producto editorial multimedia a realizar:

- Elaborar el boceto del producto editorial multimedia, recogiendo la navegaciéon global
del producto, de acuerdo con las especificaciones y haciendo uso de las pantallas que lo
conforman.

- Definir el diagrama de estructura y la navegacion entre pantallas mediante esquemas a
partir de su documento de especificaciones.

- Comprobar que se cumplen las especificaciones dadas, las recomendaciones del libro de
estilo y los estandares de calidad, asi como las normas.

Integrar elementos multimedia en las pantallas de un producto editorial
multimedia de acuerdo a los requerimientos del proceso.

CEA4.1 Explicar cuadles son los tipos de elementos multimedia y cudles son las caracteristicas
principales de cada uno de esos tipos.

CE4.2 |dentificar los elementos multimedia necesarios para el desarrollo de un producto
editorial multimedia a partir de su documento de especificaciones y sus bocetos.

CEA4.3 Determinar cudles son las posibles fuentes en las que se pueden localizar elementos
multimedia y cuales son sus derechos de uso.

CEA4.4 En un supuesto practico de integracion de elementos multimedia en unas pantallas, a
partir de unas especificaciones del producto editorial multimedia 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 integracién de los elementos multimedia en las pantallas que conforman el
producto editorial multimedia estd de acuerdo con sus estandares de calidad y su documento
de especificaciones.

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.

CE5.1 Determinar que es la interactividad y cudles son las principales caracteristicas que
definen el proceso de interaccién.

CE5.2 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.
CE5.3 En un supuesto practico de definicién de aspectos funcionales en un producto editorial
multimedia a partir de un documento de especificaciones y de bocetos previos:
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- Definir las funcionalidades que se deben desarrollar.

- Elaborar el documento de funcionalidad del producto editorial multimedia a partir de su
documento de especificacion y de un conjunto de bocetos de partida.

- Incluir la interactividad con cada una de las pantallas que lo conforman.

C6: Valorar los aspectos legales sobre las condiciones de uso de los elementos
multimedia que se incorporan en un producto editorial multimedia.
CE6.1 Explicar qué tipos de derechos legales de uso pueden existir para un elemento
multimedia.
CE6.2 Explicar cdmo se pueden obtener unos determinados derechos de uso de un elemento
multimedia.
CE6.3 Documentar los derechos legales de uso de cada elemento multimedia que se incluya en
un producto editorial multimedia tipo, asi como el origen del mismo.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo

Cl respecto a CE1.3; C2 respecto a CE2.1 y CE2.9; C3 respecto a CE3.4; C4 respecto a CE4.4; C5 respecto
a CE5.3; C6 respecto a CE6.3.

Otras Capacidades:

Responsabilizarse del trabajo que desarrolla y del cumplimiento de objetivos.

Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.

Demostrar interés por el conocimiento amplio de la organizacidn y sus procesos.

Adaptarse a la organizacién, a sus cambios organizativos y tecnoldgicos asi como a situaciones o
contextos nuevos.

Demostrar flexibilidad para entender los cambios.

Respetar los procedimientos y normas internas de la organizacion.

Contenidos

1 Arquitecturas de productos editoriales multimedia
Definicidn de arquitectura de un producto editorial multimedia.
Estructura de los datos y de la informacion a tratar.

Estructura y seleccion de software a utilizar.

Tipologia y descripcién de los equipos de produccién y de usuario.

Clasificacién del producto por su entorno de utilizacidn, tecnolégico y de consumo.
Estandares de arquitectura.

Arquitecturas de red.

Arquitecturas software.

Arquitecturas hardware.

Arquitecturas de informacion.

Plataformas: compatibilidad e interoperabilidad.

Formato de archivos y almacenamiento.

2 Disefio de productos editoriales multimedia
Producto editorial multimedia: qué es y cdmo se desarrolla.
Especificaciones sobre los productos multimedia editoriales. Tipos y plataformas.
Principios basicos y fundamentos creativos del disefio grafico.
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Bocetos de productos editoriales multimedia.

La navegacién en productos editoriales multimedia.

Uso de herramientas de definicion de esquemas.

Estadndares de calidad.

Normativa aplicable de prevencidn de riesgos laborales y medioambientales.

3 Disefio grafico de pantallas
Fundamentos de disefio grafico.
Principios de asociacién sicolégica.
La imagen como elemento de comunicacion.
El color. Simbolismo asociado a los colores.
Aspectos basicos del diseio grafico: percepcion y tecnologia.
Uso de herramientas informaticas de disefio grafico.
El texto y su codificacion.
La tipografia. Estilos y caracteristicas.
Caracteristicas técnicas y de legibilidad de las tipografias.
Uso de herramientas informaticas para la edicién de tipografias.
Aplicacidn del disefio grafico en el desarrollo de pantallas.

4 Elementos multimedia en productos editoriales
Tipos de contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y 3D,
elementos interactivos y otros.
Caracteristicas de los contenidos multimedia: textos, imagenes, sonidos, videos, animaciones 2D y
3D, elementos interactivos y otros, incluyendo formatos, tamafios y dimensiones espaciales y
temporales.
Localizacién de los archivos de objetos multimedia.
Recuperacién de objetos multimedia de repositorios de objetos.
Comunicacion del equipo editorial con el equipo de desarrollo de contenidos multimedia.
Integracién de elementos multimedia en bocetos de productos editoriales multimedia.

5 Descripcion funcional de un producto editorial multimedia
Definicion de una descripcion funcional.
Disefio de la interaccidn.
Diseiio de funcionalidades de un producto editorial multimedia.
Comunicacidn del equipo editorial con el equipo de programacién.
Integracién de funcionalidades en los productos editoriales multimedia.

6 Derechos legales de uso de contenidos multimedia
Normativa aplicable sobre propiedad intelectual.
Definicidn 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.
Comunicacion del equipo editorial con el equipo de gestion de contenidos multimedia.

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones
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Los espacios e instalaciones dardn respuesta, en forma de aula, aula-taller, taller de practicas,
laboratorio o espacio singular, a las necesidades formativas, de acuerdo con el Contexto Profesional
establecido en la Unidad de Competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa aplicable del sector
productivo, prevencidn de riesgos, salud laboral, accesibilidad universal y proteccién medioambiental.

Perfil profesional del formador o formadora:

1.- Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con el disefio del producto editorial
multimedia, que se acreditard mediante una de las dos formas siguientes:

- Formacién académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacion Superior),
Ingenieria Técnica, Arquitectura Técnica, Diplomatura o de otras de superior nivel relacionadas con el
campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este mdédulo formativo.

2.- Competencia pedagogica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.
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MODULO FORMATIVO 3
Implementacion y publicacion de productos editoriales multimedia

Nivel:

3

Cddigo: MF0937_3
Asociado a la UC:  UC0937_3 - Generar y publicar productos editoriales multimedia

Duracion (horas): 210
Estado: BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

Determinar los aspectos funcionales, incluyendo la interactividad, en productos

editoriales multimedia partiendo de la definicién 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, |a 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.

Aplicar lenguajes de marcado de presentacion y de guiones en el desarrollo de
los prototipos de productos editoriales multimedia a partir de un disefio y de

acuerdo con unas especificaciones de funcionalidad.

CE2.1 Explicar qué son los tipos de lenguajes de marcado, de presentacion y de guién, y cuales
existen en la actualidad.

CE2.2 Operar diestramente con herramientas de desarrollo web para producir un producto
editorial multimedia.

CE2.3 Identificar sobre diferentes productos editoriales dados, los elementos principales
necesarios para generar los prototipos basicos que describan suficientemente el
funcionamiento.

CE2.4 Determinar a partir de la definicion del proyecto de un producto editorial multimedia
dado, los elementos que conformardn el prototipo: bocetos de pantallas, audio y video, asi
como las interacciones y la funcionalidad.

CE2.5 Establecer las fases de desarrollo y la composicion y las funciones del equipo de
desarrollo de un prototipo de un producto editorial multimedia.

CE2.6 Analizar el grado de detalle con el que se desarrollard el prototipo, para describir
adecuadamente el funcionamiento deseado del producto segun la definicion del proyecto.
CE2.7 En un supuesto practico debidamente caracterizado y a partir de un disefio, de unas
especificaciones y de un conjunto de elementos multimedia dados:

- Elaborar un documento web haciendo uso de un lenguaje de marcas y de todos los elementos
dados.

- Modificar un estilo de presentacidon o un guién de interaccién para que cumpla el disefio y las
especificaciones dadas.

- Aplicar un estilo de presentacién concreto a un documento web dado.
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- Incorporar guiones de interaccién en un documento web dado para que cumpla unas
determinadas especificaciones.
- Generar paginas web dinamicas a partir de consultas en una base de datos.

C3: Desarrollar productos editoriales multimedia de funcionalidad definida mediante
el uso de lenguajes de marcado, de presentacion y de guiones de las
especificaciones de funcionalidad dadas.

CE3.1 Establecer las fases de desarrollo y la composicién y las funciones del equipo de
desarrollo del producto editorial multimedia.

CE3.2 Valorar las prestaciones que se pueden implementar en un producto multimedia a partir
de los lenguajes de marcado, de presentacion y de guiones existentes.

CE3.3 A partir de un conjunto de bocetos secuenciados, decidir qué lenguajes de marcado, de
presentacién o de guiones son capaces de implementar la funcionalidad pretendida.

CE3.4 Establecer el plan de chequeo de la funcionalidad respecto de los esquemas de un
producto muiltimedia editorial dado.

CE3.5 A partir de unos bocetos/prototipos dados y de las especificaciones funcionales
correspondientes a un proyecto definido:

- Implementar las funcionalidades haciendo uso de lenguajes de marcado, de presentacién 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 navegacién especificada.

C4:  Publicar productos editoriales multimedia en sitios Web o en soportes digitales.
CEA4.1 Explicar cudles son las distintas alternativas para realizar la publicaciéon editorial
multimedia y por qué se caracteriza y cuando debe utilizarse cada una de ellas.

CE4.2 Estructurar la informacién de un producto editorial multimedia para su publicacién de
acuerdo con unas especificaciones dadas.

CE4.3 En un supuesto practico de publicacion de productos editoriales multimedia, a partir de
unas instrucciones de trabajo:

- Operar diestramente con herramientas de transferencia de informacion.

- Publicarlo en un sitio web mediante herramientas de transferencia de informacién.

- Comprobar que el producto editorial multimedia publicado tiene el mismo aspecto y
comportamiento que sin publicar.

- Identificar los factores de la publicacion que influyen en la seguridad y proteccién ambiental en
el proceso.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo
C1 respecto a CE1.3; C2 respecto a CE2.5y CE2.7; C3 respecto a CE3.5; C4 respecto a CE4.3.

Otras Capacidades:

Responsabilizarse del trabajo que desarrolla y del cumplimiento de objetivos.
Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.

Respetar los procedimientos y normas internas de la organizacion.

Compartir informacidn con el equipo de trabajo.
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Adaptarse a la organizacidn, a sus cambios organizativos y tecnoldgicos asi como a situaciones o
contextos nuevos.
Actuar con rapidez en situaciones problematicas y no limitarse a esperar.

Contenidos

1 Desarrollo de prototipos
Andlisis de los aspectos relevantes en prototipos terminados.
Criterios de seleccién de un fragmento representativo del proyecto plenamente funcional.
Seleccion de elementos que conforman el prototipo.
Determinacion de las herramientas necesarias para desarrollar el prototipo.
Analisis del disefio previo y de las especificaciones del producto multimedia.
Montaje del prototipo.
Montaje de los elementos multimedia en un prototipo.
Evaluacién de los prototipos.

2 Lenguajes de programacion
Definicion de los lenguajes de marcado, de presentacion y de guion.
Tipos de lenguajes de Presentacion.
Tipos de lenguajes de Marcas.
Tipos de lenguajes de Guiones.
Tipos de lenguajes de Propietarios.
Tipos de lenguajes de Combinados.
Requisitos Hardware/software.
Taxonomias de los lenguajes de marcado, de presentacion y de guion.
Integracién de bases de datos en paginas web.

3 Lenguajes para desarrollo de prototipos
Definicidn de los lenguajes de marcado, de presentacién y de guidn.
Tipos de lenguajes de Presentacion.
Tipos de lenguajes de Marcas.
Tipos de lenguajes de Guiones.
Tipos de lenguajes de Propietarios.
Tipos de lenguajes de Combinados.
Requisitos Hardware/software.
Taxonomias de los lenguajes de marcado, de presentacion y de guion.
Integracidn de bases de datos en paginas web.
Desarrollo de un producto editorial multimedia en web mediante herramientas existentes.

4 Desarrollo de la interactividad en productos multimedia
Utilizacidn de diferentes herramientas de marcado, de presentacidn o de guiones existentes.
Requisitos hardware/software.
Players y actualizaciones.
Publicacién de contenidos y compatibilidad.
Dispositivos y plataformas de destino.

5 Herramientas informaticas
Estilos de presentacion.
Definicion de presentacion.
Caracteristicas de las hojas de estilo.
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Utilizacidn de hojas de estilo CSS.

Transformacion de documentos.

Definicion de transformacioén.

Tipos de transformaciones.

Utilizacién de transformaciones XSLT.

Lenguajes de guiones de interaccién.

Definicidn de guiones interactivos.

El lenguaje JavaScript.

Utilizacidn de JavaScript para generar guiones.
Colecciones de codigos JavaScript.

Modelizacion de objetos (html dindmico).

Lenguajes de interaccion grafica y de servidor.

Flash y actionscript.

Lenguajes interpretados de servidor (PHP, ASP y otros).
Tendencias en programacion con lenguajes de guiones, de interaccidn grafica y de servidor.

6 Montaje del producto editorial multimedia
Montaje del producto.
Ensamblado de los elementos multimedia.
Integracién de iconos, menus y elementos de disefio grafico.
Implementacién de la interactividad descrita en el guidn.
Implementacion de la funcionalidad.

7 Publicacion de productos editoriales multimedia en Web
Fundamentos de la publicacién editorial multimedia en web.
Herramientas utilizadas para la publicacién en web.

Desarrollo de publicacion editorial multimedia en web.

Proyecto, prototipo y libro de estilo.

Seguimiento de la planificacion de produccién.

Accesibilidad WWAI- W3C.

Usabilidad.

Normativa aplicable de calidad.

Normativa aplicable en el uso de bases de datos.

Documentacién técnica.

Posibilidades de actualizacién en las diferentes publicaciones.
Herramientas utilizadas para la actualizacion de las publicaciones.

Parametros de contexto de la formacion

Espacios e instalaciones

Los espacios e instalaciones daran respuesta, en forma de aula, aula-taller, taller de practicas,
laboratorio o espacio singular, a las necesidades formativas, de acuerdo con el Contexto Profesional
establecido en la Unidad de Competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa aplicable del sector
productivo, prevencion de riesgos, salud laboral, accesibilidad universal y proteccién medioambiental.

Perfil profesional del formador o formadora:
1.- Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la generacién y publicacién de
productos editoriales multimedia, que se acreditara mediante una de las dos formas siguientes:
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- Formacién académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacion Superior),
Ingenieria Técnica, Arquitectura Técnica, Diplomatura o de otras de superior nivel relacionadas con el
campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este mddulo formativo.

2.- Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.
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MODULO FORMATIVO 4
Gestion de la calidad de productos editoriales multimedia

Nivel:

3

Cddigo: MF0938_3
Asociado a la UC:  UC0938_3 - Gestionar y controlar la calidad del producto editorial multimedia

Duracion (horas): 90
Estado: BOE

Capacidades y criterios de evaluacion

C1:

C2:

C3:

Comprobar que un producto editorial multimedia cumple los requisitos
funcionales y la idoneidad de su plataforma de distribucién determinada.

CE1.1 Identificar las prueba 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 supuesto practico de comprobacion de producto editorial multimedia mediante
casos de prueba a partir de una plataforma dada:

- Estudiar los resultados de uso de la plataforma seleccionada para comprobar su idoneidad.

- Valorar los requisitos de usabilidad del prototipo y su correspondencia con los indicados en el
documento de especificaciones del producto multimedia.

- Identificar 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 dado, realizar pruebas de evaluacién y
chequeo, teniendo en cuenta las normas de calidad aplicables, de acuerdo con unas
especificaciones técnicas de funcionamiento dadas.

Elaborar los documentos técnicos y el manual de usuario de un producto
editorial multimedia.

CE2.1 Explicar cuales son los tipos de documentos asociados a un producto editorial
multimedia.

CE2.2 Relacionar los documentos asociados a un producto editorial multimedia dado con las
personas intervinientes en el desarrollo del mismo.

CE2.3 Operar con herramientas de edicidn de sistemas de ayuda para crear una documentacién
interactiva.

CE2.4 Estructurar la documentacién de un producto editorial multimedia de acuerdo con un
estilo editorial predeterminado.

CE2.5 Elaborar el manual de usuario de un producto editorial multimedia de acuerdo con un
estilo editorial predeterminado.

Evaluar un producto editorial multimedia comprobando que cumple los
requisitos de usabilidad.
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CE3.1 Explicar cudles son las fases que se deben realizar para llevar a cabo la evaluacion de la
usabilidad de un producto editorial multimedia.

CE3.2 Seleccionar la técnica mas adecuada para la evaluacion de un producto editorial
multimedia de acuerdo con el estadio de desarrollo y con los recursos disponibles.

CE3.3 Planificar el proceso de evaluacidon de un producto editorial multimedia, asi como el tipo
de informaciéon que se quiere recoger, teniendo en cuenta los requisitos establecidos, los
estandares de calidad y la normativa de seguridad, salud y proteccién ambiental.

CE3.4 Explicar cudles son los mecanismos de recogida de informacion en un proceso de
evaluacidn y en qué condiciones se utilizarian cada uno de ellos.

CE3.5 Explicar los métodos de analisis estadistico que se pueden aplicar a la informacién
recogida en un proceso de evaluacion.

CE3.6 Reconocer las particularidades de las plataformas fisicas de distribucion: CD, DVD, libro
electrdnico y otros.

CE3.7 En un supuesto practico de evaluaciéon de un producto editorial multimedia, a partir de
una planificacién y unos objetivos dados:

- Analizar los resultados obtenidos durante un proceso de evaluacidn, contrastandolos con los
requisitos establecidos y los estandares de calidad.

- ldentificar las caracteristicas de las diferentes plataformas de distribucién del producto
editorial multimedia.

- Diferenciar las plataformas de hardware y sistema operativo utilizadas en la distribucién de un
producto editorial multimedia.

CE3.8 Evaluar un producto editorial multimedia dado, teniendo en cuenta su adaptacion al
medio, tanto fisico como de hardware y el sistema operativo.

C4: Definir planes de mejora y de desarrollo de productos editoriales multimedia a
partir del seguimiento de la distribucion y de la experiencia de usuario de
productos editoriales multimedia.

CEA4.1 Definir los datos relevantes para establecer un plan de seguimiento de la distribucidn de
un producto editorial multimedia.

CEA4.2 Indicar los requerimientos legales en el tratamiento de los datos personales obtenidos en
los planes de seguimiento de la distribucidn y el uso en productos editoriales multimedia.

CEA4.3 En un supuesto practico de elaboracion de un documento de identificacién de usuarios, a
partir de un producto editorial multimedia dado:

- Determinar el perfil del usuario.

- Valorar los indicadores de uso a utilizar.

- Establecer el tratamiento de los datos de los usuarios.

Capacidades cuya adquisicion debe ser completada en un entorno real de
trabajo

C1 respecto a CE1.3; C2 respecto a CE2.3 y CE2.5; C3 respecto a CE3.3, CE3.6, CE3.7; C4 respecto a
CE4.3.

Otras Capacidades:

Responsabilizarse del trabajo que desarrolla y del cumplimiento de objetivos.
Participar y colaborar activamente en el equipo de trabajo.

Actuar con rapidez en situaciones problematicas y no limitarse a esperar.
Adaptarse a situaciones o contextos nuevos.
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Favorecer el desarrollo profesional y personal en el equipo de trabajo
Respetar los procedimientos y normas internas de la organizacién.

Contenidos

1 Control de calidad de los productos editoriales multimedia
Normativa aplicable de calidad.
Estructura del sistema de gestién de la calidad.
Factores de calidad.
Parametros Funcionales.
Parametros de navegacion.
Parametros estéticos.
Parametros de interaccidn.

2 Pruebas de calidad para productos editoriales multimedia
Pruebas de funcionamiento.
Pruebas de usabilidad.
Pruebas de accesibilidad.
Analisis de comportamiento respecto a las especificaciones.
Pruebas de interfaces gréficas.
Pruebas de ayudas.
Pruebas de comportamiento en tiempo real.
Evaluacién y chequeo interno del producto.

3 Usabilidad de productos editoriales multimedia
Definicion y objetivos de la usabilidad.
Principios de usabilidad.
Definicion y objetivos de la evaluacién de usabilidad.
Principios de la usabilidad: Jakob Nielsen.
Definicion y objetivos de la evaluacién de la usabilidad.
Métodos y técnicas de evaluacion experimentales.
El proceso de evaluaciéon de la usabilidad.
Planificacién del proceso.
Fases de la evaluacion.
Técnicas de evaluacion.
Métodos de analisis estadistico.
Desarrollo de ejemplos practicos de evaluacion de un producto.

4  Distribucién del producto editorial multimedia
La distribucién de los productos editoriales multimedia.
Caracteristicas de los diferentes canales de distribucién.
Técnicas de evaluacion de la distribucion.
Definicion de la experiencia de usuario.
Caracteristicas de la experiencia de usuario.
Teoria de la gamificacion.
Herramientas para la obtencién de datos de la experiencia de usuario.
Normativa aplicable de proteccién de datos.

Parametros de contexto de la formacion
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Espacios e instalaciones

Los espacios e instalaciones daran respuesta, en forma de aula, aula-taller, taller de practicas,
laboratorio o espacio singular, a las necesidades formativas, de acuerdo con el Contexto Profesional
establecido en la Unidad de Competencia asociada, teniendo en cuenta la normativa aplicable del sector
productivo, prevencidn de riesgos, salud laboral, accesibilidad universal y proteccién medioambiental.

Perfil profesional del formador o formadora:

1.- Dominio de los conocimientos y las técnicas relacionados con la gestién y control de la calidad del
producto editorial multimedia, que se acreditard mediante una de las dos formas siguientes:

- Formacién académica de nivel 2 (Marco Espafiol de Cualificaciones para la Educacion Superior),
Ingenieria Técnica, Arquitectura Técnica, Diplomatura o de otras de superior nivel relacionadas con el
campo profesional.

- Experiencia profesional de un minimo de 3 afios en el campo de las competencias relacionadas con
este mddulo formativo.

2.- Competencia pedagdgica acreditada de acuerdo con lo que establezcan las Administraciones
competentes.



