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Presentación del manual


El Certificado de Profesionalidad es el instrumento de acreditación, en el ámbito de la Administración laboral, de las cualificaciones profesionales del Catálogo Nacional de Cualificaciones Profesionales adquiridas a través de procesos formativos o del proceso de reconocimiento de la experiencia laboral y de vías no formales de formación.


El elemento mínimo acreditable es la Unidad de Competencia. La suma de las acreditaciones de las unidades de competencia conforma la acreditación de la competencia general.


Una Unidad de Competencia se define como una agrupación de tareas productivas específica que realiza el profesional. Las diferentes unidades de competencia de un certificado de profesionalidad conforman la Competencia General, definiendo el conjunto de conocimientos y capacidades que permiten el ejercicio de una actividad profesional determinada.


Cada Unidad de Competencia lleva asociado un Módulo Formativo, donde se describe la formación necesaria para adquirir esa Unidad de Competencia, pudiendo dividirse en Unidades Formativas.


El presente manual desarrolla la Unidad Formativa UF1584: Diseño funcional y de la interactividad de productos multimedia,


perteneciente al Módulo Formativo MF0936_3: Diseño de productos editoriales multimedia,


asociado a la unidad de competencia UC0936_3: Diseñar el producto editorial multimedia,


del Certificado de Profesionalidad Desarrollo de productos editoriales multimedia.
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1. Introducción


En el contexto de la transformación digital, los productos editoriales han evolucionado hacia formatos que integran texto, imagen, sonido, vídeo y elementos interactivos, conocidos como productos editoriales multimedia. Estos productos no solo han de tener un contenido atractivo, sino también una arquitectura robusta que permita su correcta organización, distribución y accesibilidad en diversas plataformas.


La arquitectura de un producto editorial multimedia se refiere a la estructura subyacente que organiza y conecta los diferentes componentes multimedia de manera coherente. Esta estructura no solo facilita la experiencia del usuario, sino que también optimiza los procesos de producción y distribución. En un entorno donde la diversidad de dispositivos y formatos es cada vez mayor, la arquitectura debe ser flexible y adaptable, debe permitir que el producto funcione de manera eficiente en un ordenador, un smartphone o una tablet, por ejemplo.


En España, el avance de la tecnología y la creciente demanda de contenido digitalizado han llevado a una mayor complejidad en la creación de estos productos. La integración de datos, la selección de software adecuado y la utilización de plataformas compatibles son elementos que influyen directamente en la calidad del producto final. Además, los estándares internacionales de arquitectura y las normativas locales deben ser considerados para asegurar la interoperabilidad y seguridad de los productos.


El desarrollo de productos editoriales multimedia exige una comprensión profunda de la estructura de la información y de los sistemas que la soportan. Esto implica conocimientos técnicos y una visión estratégica para seleccionar las herramientas y metodologías más adecuadas, considerando tanto las necesidades del usuario final como las posibilidades tecnológicas disponibles en el mercado.



2. Definición de arquitectura de un producto editorial multimedia



La arquitectura de un producto editorial multimedia es un elemento fundamental que define cómo se organiza, presenta e integra la información en diferentes medios y plataformas. En la era digital actual, cuando los usuarios consumen contenidos a través de una variedad de dispositivos como ordenadores, tabletas y smartphones, es esencial que la arquitectura esté diseñada de manera que garantice una experiencia de usuario coherente, accesible y atractiva.


Un aspecto clave de esta arquitectura es la estructura de la información, que determina cómo se organiza y navega por el contenido. Por ejemplo, en una aplicación móvil destinada a ofrecer noticias deportivas en tiempo real, la información debe estar organizada de manera intuitiva que permita a los usuarios acceder rápidamente a los resultados de los partidos, análisis en profundidad y vídeos destacados. Una estructura bien diseñada facilita que los usuarios encuentren la información que buscan sin tener que lidiar con menús complicados o secciones desordenadas. Además, permite la integración de contenido adicional, como estadísticas en vivo o entrevistas, que enriquecen la experiencia del usuario.


La selección de tecnologías que soportan el producto es otro componente esencial de la arquitectura. Un ejemplo relevante en el contexto de productos editoriales sería el desarrollo de una plataforma educativa interactiva destinada a estudiantes de secundaria. Esta plataforma combina lecciones en vídeo, ejercicios interactivos y foros de discusión. La arquitectura de esta plataforma debe organizar de manera eficaz todo el contenido, que los estudiantes puedan acceder fácilmente a las lecciones, realicen actividades prácticas y participen en debates en línea. El sistema debe ser capaz de integrar diferentes tipos de contenido multimedia, adaptarse a varios dispositivos y soportar la interactividad en tiempo real. Por ejemplo, la plataforma podría incluir simulaciones interactivas de experimentos científicos, y los estudiantes puedan manipular variables y observar los resultados directamente en la pantalla. Esta arquitectura debe ser técnicamente sólida, intuitiva y atractiva, para mantener el interés de los estudiantes y facilitar su aprendizaje.


La interactividad es otro elemento fundamental en la arquitectura de productos multimedia. Por ejemplo, una revista digital de decoración del hogar que permita a los usuarios interactuar con los contenidos de manera personalizada: los lectores podrían arrastrar y soltar diferentes elementos de mobiliario en una habitación virtual para visualizar cómo quedarían en su propio espacio. Esta capacidad de interactuar con el contenido hace que la experiencia sea más atractiva y añade un valor práctico al producto, convirtiéndolo en una herramienta útil además de un simple medio de información.


En comparación con otras arquitecturas, como las de software o hardware, puramente técnicas, la arquitectura de un producto editorial multimedia debe considerar tanto los aspectos técnicos como los creativos. Por ejemplo, una plataforma educativa diseñada para enseñar historia a estudiantes de secundaria debe no solo funcionar de manera eficiente, sino también presentar el contenido de forma atractiva y pedagógicamente adecuada. Esto podría implicar la utilización de mapas interactivos, líneas de tiempo visuales y cuestionarios que se adapten al ritmo de aprendizaje del usuario. De esta manera, la arquitectura debe soportar un diseño que combine funcionalidad con un enfoque educativo, para hacer el contenido accesible, interesante y adecuado al público objetivo.


[image: Image]


Nota


En el contexto de España, es fundamental entender y aplicar una arquitectura adecuada para competir en un mercado cada vez más diverso y exigente. Además, es importante considerar la normativa más reciente, como la Ley Orgánica 3/2018 de Protección de Datos Personales y garantía de los derechos digitales (LOPDGDD), y las actualizaciones introducidas en 2023, que refuerzan la protección de datos y los derechos digitales, especialmente en entornos educativos y laborales.






3. Estructura de los datos y de la información a tratar



Comprender y aplicar correctamente la estructura de los datos y la información en los diferentes tipos de proyectos multimedia es fundamental para el éxito de un producto editorial. A través del uso de herramientas específicas y el diseño de estructuras bien organizadas, es posible crear productos multimedia que sean tanto funcionales como atractivos para los usuarios.


3.1. Proyectos lineales y multimedia de baja complejidad


Los proyectos lineales y de baja complejidad, como las presentaciones en PowerPoint o los e-books sencillos, siguen una secuencia predefinida de principio a fin. En este tipo de proyectos, la estructura de los datos es sencilla y generalmente jerárquica. Por ejemplo, en un e-book sobre historia de España, los capítulos se organizan de manera cronológica y cada capítulo se subdivide en secciones que cubren eventos históricos específicos.


Para gestionar este tipo de proyectos, se recomienda utilizar herramientas como Microsoft Word para la redacción y Adobe InDesign para el diseño y maquetación, lo que asegura que el contenido esté bien organizado y sea fácil de seguir. Además, la herramienta Calibre puede ser útil para convertir el ebook a diferentes formatos, como EPUB o MOBI, para distribuirlo en diversas plataformas.


3.2. Proyectos multimedia complejos


Los proyectos multimedia complejos, como los cursos online con múltiples módulos interactivos, requieren de una estructura más sofisticada que integre texto, audio, vídeo y elementos interactivos. En este caso, es fundamental utilizar un sistema de gestión de contenidos (CMS) que permita organizar y acceder a los diferentes tipos de datos de manera coherente.
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Ejemplo


Un curso online sobre diseño gráfico podría incluir vídeos tutoriales, ejercicios prácticos en software como Adobe Illustrator y foros de discusión. La plataforma Moodle es una herramienta eficaz para gestionar este tipo de proyectos, ya que permite organizar el contenido en módulos, evaluar a los estudiantes y ofrecer recursos interactivos.
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Página de descarga de Moodle 4.4.1+ (<https://download.moodle.org/>)


3.3. Proyectos online y offline


Los proyectos que deben estar disponibles tanto online como offline, como una revista digital que los usuarios puedan descargar y leer sin conexión, requieren de una estructura que permita la sincronización y actualización de datos en ambos modos. Por ejemplo, una revista de moda podría ofrecer su contenido en una app móvil que descargue automáticamente nuevas ediciones cuando el dispositivo esté conectado a internet.


Para estos proyectos, se puede utilizar una combinación de herramientas. WordPress es útil para gestionar el contenido en línea, mientras que Adobe AIR o Apache Cordova pueden emplearse para desarrollar aplicaciones que funcionen tanto en línea como sin conexión. Estas aplicaciones permiten a los usuarios acceder al contenido descargado sin necesidad de estar conectados a internet.


3.4. Proyectos interactivos


Los proyectos interactivos, como las enciclopedias digitales o los juegos educativos, requieren de una estructura que permita la interacción del usuario con el contenido en tiempo real. Por ejemplo, una enciclopedia digital de ciencia podría permitir a los usuarios explorar temas a través de simulaciones interactivas y cuestionarios.


Para desarrollar estos proyectos, se recomienda el uso de herramientas como Unity para crear entornos interactivos en 3D y Articulate Storyline para desarrollar contenidos educativos que incluyan cuestionarios, vídeos y escenarios interactivos. Además, JavaScript y HTML5 pueden ser empleados para crear interfaces de usuario que respondan de manera dinámica a las acciones del usuario.


3.5. Proyectos para plataformas móviles


Los proyectos diseñados específicamente para plataformas móviles, como aplicaciones de noticias o juegos educativos, requieren de una estructura que tenga en cuenta las limitaciones de pantalla, la capacidad de procesamiento y la conectividad móvil. Un ejemplo sería una aplicación de noticias que ofrezca alertas en tiempo real, artículos personalizados y vídeos.


Para estos proyectos, es esencial utilizar herramientas que optimicen el rendimiento en dispositivos móviles. Flutter y React Native son frameworks populares que permiten desarrollar aplicaciones móviles con un alto rendimiento y una interfaz de usuario fluida. Estas herramientas también facilitan la creación de aplicaciones que funcionen tanto en Android como en iOS, asegurando una experiencia de usuario consistente en diferentes dispositivos.
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Aplicación práctica


Es la persona encargada de diseñar la estructura de datos para varios proyectos editoriales multimedia de una empresa que busca lanzar productos en diferentes formatos. Su tarea es seleccionar la estructura de datos y las herramientas más apropiadas para cada proyecto, justificando su elección.




	
Un curso online sobre programación web que incluirá módulos interactivos, vídeos tutoriales, ejercicios prácticos y un foro de discusión.


	
Una enciclopedia digital de historia que permita a los usuarios explorar temas a través de simulaciones interactivas y cuestionarios.


	
Una revista de moda que los usuarios puedan descargar y leer tanto online como offline desde una app móvil.





Para cada uno de los proyectos mencionados, ¿qué tipo de estructura de datos y herramientas recomendaría utilizar? Explique cómo estas elecciones asegurarán que el proyecto sea funcional, atractivo y cumpla con los requisitos específicos de cada caso.


SOLUCIÓN


Curso online sobre programación web: para este proyecto multimedia complejo se recomienda utilizar una estructura basada en un sistema de gestión de contenidos (CMS) como Moodle. Moodle permite organizar los módulos interactivos, alojar vídeos tutoriales, gestionar ejercicios prácticos y moderar foros de discusión. Está diseñado específicamente para la gestión de cursos en línea. Permite una fácil organización y acceso a diferentes tipos de contenidos, asegurando una experiencia educativa completa y coherente.


Enciclopedia digital de historia: para un proyecto interactivo como este, se sugiere utilizar Unity para desarrollar las simulaciones interactivas en 3D y Articulate Storyline para crear los cuestionarios y escenarios interactivos. Unity proporciona un entorno potente para crear experiencias interactivas ricas, mientras que Articulate Storyline es ideal para desarrollar contenidos educativos con un enfoque en la interactividad, de modo que los usuarios puedan explorar el contenido de manera dinámica y educativa.


Revista de moda para leer online y offline: para gestionar el contenido en línea, WordPress es una opción adecuada. Para el desarrollo de la app móvil que funcione tanto online como offline, Adobe AIR o Apache Cordova serían herramientas recomendables. WordPress facilita la publicación y actualización del contenido en línea, mientras que Adobe AIR o Apache Cordova permiten crear aplicaciones que sincronizan contenido automáticamente cuando hay conexión. De este modo los usuarios pueden acceder a las ediciones descargadas incluso sin conexión a internet.






4. Estructura y selección de software a utilizar



La selección y estructura del software que se va a utilizar en proyectos editoriales multimedia es un paso fundamental para confirmar que el producto final sea funcional, eficiente y fácil de mantener. La elección del software adecuado dependerá del tipo de proyecto, las necesidades específicas del equipo de desarrollo y el presupuesto disponible. En esta sección se explorarán dos categorías principales de software: el software propietario y el software libre o de código abierto.



4.1. Software propietario



El software propietario se refiere a aquellas aplicaciones cuyo código fuente no está disponible para el público. Generalmente es necesario adquirir una licencia para su uso. Este tipo de software es desarrollado y mantenido por empresas privadas, que ofrecen soporte técnico y actualizaciones periódicas.


Un ejemplo relevante en el ámbito de la edición multimedia es Adobe Creative Cloud, que incluye aplicaciones como Photoshop, Illustrator y Premiere Pro. Estas herramientas son ampliamente utilizadas en la industria editorial para la edición de imágenes, el diseño gráfico y la producción de vídeos.


[image: Image]


Ejemplo


En un proyecto de creación de una revista digital, InDesign se utilizaría para el diseño de las páginas, mientras que Photoshop permitiría retocar las imágenes que acompañan a los artículos.





Otra herramienta propietaria utilizada en la producción multimedia es Final Cut Pro, un software de edición de vídeo exclusivo para macOS. Es especialmente útil para proyectos que requieren de una edición de vídeo profesional, como documentales o vídeos promocionales. Final Cut Pro ofrece una interfaz intuitiva y una amplia gama de efectos y transiciones que facilitan la creación de contenidos visualmente impactantes.


El software propietario también incluye sistemas de gestión de contenido (CMS) como Adobe Experience Manager o Sitecore, que son utilizados por grandes empresas para gestionar sitios web complejos que integren múltiples tipos de contenido multimedia. Estos CMS permiten personalizar la experiencia del usuario en función de sus interacciones previas, lo que es especialmente valioso en proyectos que buscan mejorar la retención de audiencia.



4.2. Freeware, software de código abierto



El software libre o de código abierto ofrece una alternativa a las herramientas propietarias. Permiten a los usuarios acceder al código fuente y modificarlo según sus necesidades. Este tipo de software es especialmente útil para equipos con presupuestos limitados o que requieren de una mayor flexibilidad en sus proyectos.


Una herramienta ampliamente utilizada en la edición multimedia es GIMP (GNU Image Manipulation Program), que ofrece muchas de las funcionalidades de Photoshop de forma gratuita. GIMP es ideal para proyectos de diseño gráfico y edición de imágenes en los que se necesita una herramienta potente pero no se dispone de recursos para adquirir software propietario. Por ejemplo, en un proyecto de diseño web, GIMP puede ser utilizado para crear y optimizar gráficos que luego se integrarán en el sitio.
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Sitio web de descarga de GIMP 2.10.38 (<https://www.gimp.org/downloads/>)


Para la edición de vídeo, DaVinci Resolve es una excelente opción de software de código abierto. Ofrece una versión gratuita que incluye potentes herramientas de edición, corrección de color y postproducción de audio. Es utilizado tanto por aficionados como por profesionales en proyectos que van desde cortometrajes hasta vídeos corporativos.


En cuanto a la gestión de contenido, WordPress es el CMS de código abierto más popular del mundo. Permite a los usuarios crear y gestionar sitios web con facilidad, utilizando una amplia variedad de plugins y temas para personalizar el sitio según las necesidades del proyecto.
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Ejemplo


En la creación de un blog o una revista online, WordPress ofrece la flexibilidad necesaria para gestionar y publicar contenido de manera eficiente, sin necesidad de conocimientos avanzados de programación.






5. Tipología y descripción de los equipos de producción y de usuario



La tipología y descripción de los equipos de producción y de usuario es fundamental para la correcta ejecución de proyectos multimedia. Comprender las características de los equipos adecuados para cada tipo de proyecto permite optimizar tanto el proceso de producción como la experiencia del usuario final.


5.1. Proyectos lineales y multimedia de baja complejidad


Los proyectos lineales y de baja complejidad, como presentaciones en PowerPoint, vídeos sencillos o documentos digitales, requieren de equipos básicos que permitan la creación y edición de contenido de manera eficiente. En este caso, un ordenador portátil o de sobremesa con especificaciones moderadas es suficiente. Por ejemplo, un ordenador con un procesador Intel Core i5, 8 GB de RAM y una tarjeta gráfica integrada puede manejar programas como Microsoft Office o Canva para la creación de presentaciones visuales o Windows Movie Maker para la edición básica de vídeo.


5.2. Proyectos multimedia complejos


Para proyectos multimedia más complejos, como la producción de cursos online con vídeos, gráficos avanzados y animaciones, es preciso un equipo de mayor rendimiento. Un ordenador con un procesador Intel Core i7 o AMD Ryzen 7, 16 GB de RAM y una tarjeta gráfica dedicada como la NVIDIA GeForce GTX o RTX es ideal. Algunas herramientas, como Adobe Premiere Pro para la edición de vídeo, Adobe After Effects para animaciones y Blender para modelado 3D, pueden ser utilizadas en estos equipos. Además, es recomendable utilizar un monitor de alta resolución para trabajar con precisión en los detalles visuales.


5.3. Proyectos online y offline


Los proyectos que deben funcionar tanto online como offline, como aplicaciones híbridas o contenido multimedia que se distribuya en línea y puede descargarse para uso sin conexión, requieren de equipos que permitan pruebas exhaustivas en diferentes entornos. Para este tipo de proyectos, un equipo de desarrollo debe incluir ordenadores con acceso a diferentes conexiones de red, así como dispositivos móviles para pruebas. Por ejemplo, Apache Cordova es una herramienta que permite desarrollar aplicaciones móviles híbridas que funcionan tanto online como offline, mientras que MAMP o XAMPP pueden utilizarse para simular servidores locales y realizar pruebas de sitios web sin conexión.


5.4. Proyectos interactivos


En proyectos interactivos, como videojuegos educativos o simulaciones interactivas, es necesario contar con equipos de alto rendimiento que puedan manejar gráficos complejos y cálculos en tiempo real. Un ordenador con un procesador de alta gama, 32 GB de RAM y una tarjeta gráfica potente como la NVIDIA RTX es recomendable. Además, algunos periféricos, como tabletas gráficas, controladores de juego y monitores de alta tasa de refresco, pueden mejorar la creación y prueba de interactividad. Ciertas herramientas, como Unity o Unreal Engine, son fundamentales para el desarrollo de estos proyectos, ya que permiten crear entornos 3D interactivos y simulaciones en tiempo real.


5.5. Proyectos para plataformas móviles


Para proyectos destinados a plataformas móviles, como aplicaciones o juegos para smartphones y tablets, se requieren equipos que permitan desarrollar y probar en diferentes sistemas operativos móviles. Es importante disponer de dispositivos Android e iOS para realizar pruebas directas. Un ordenador con un procesador Intel Core i7, 16 GB de RAM y la capacidad de ejecutar emuladores es adecuado para el desarrollo con herramientas como Android Studio para Android o Xcode para iOS. Además, algunas herramientas de desarrollo multiplataforma, como Flutter o React Native, permiten crear aplicaciones que funcionen en ambos sistemas operativos.


5.6. Proyectos para pantallas táctiles


Los proyectos diseñados para pantallas táctiles, como kioscos interactivos o aplicaciones educativas para tablets, requieren de equipos que soporten interfaces táctiles y permitan una interacción fluida. Para el desarrollo de estos proyectos, es esencial contar con dispositivos táctiles como tablets o monitores táctiles conectados a un ordenador potente. Por ejemplo, un iPad Pro puede ser utilizado para probar aplicaciones desarrolladas en Swift a través de Xcode, mientras que un monitor táctil conectado a un PC puede utilizarse para desarrollar y probar interfaces de usuario interactivas con Adobe XD o Sketch.
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Aplicación práctica


Es responsable de coordinar el equipo de desarrollo para varios proyectos multimedia en una empresa de tecnología. Cada proyecto tiene requisitos específicos en cuanto al equipo de producción necesario para garantizar un proceso de desarrollo eficiente y la mejor experiencia de usuario final. Su tarea es asignar el equipo adecuado para cada uno, justificando su elección con base en las características de los proyectos y la información proporcionada.




	
Un curso online de alta interactividad que incluye vídeos, animaciones avanzadas y simulaciones 3D.


	
Una aplicación híbrida que debe funcionar tanto en línea como sin conexión y que estará disponible en múltiples plataformas móviles.


	
Un juego educativo diseñado para tablets que utiliza gráficos complejos y una interfaz táctil intuitiva.
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