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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 UF1463: Arte final multimedia y e-book,


perteneciente al Módulo Formativo MF0699_3: Preparación de artes finales,


asociado a la unidad de competencia UC0699_3: Preparar y verificar artes finales para su distribución,


del Certificado de Profesionalidad Diseño de productos gráficos.




Capítulo 1


Creación y adaptación de artes finales para soportes digitales
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1. Introducción


Una de las últimas etapas en la creación de un producto editorial multimedia es la preparación y conversión del arte final, es decir las versiones definitivas de los distintos componentes, adaptados a un determinado soporte o formato. Es fundamental conocer las propiedades de los soportes, donde básicamente estos se dividen en soportes on line o web y soportes off line, ya que estas determinan en gran medida las características de dicho proceso.


Crear y/o adaptar los contenidos visuales y multimedia al soporte on line debe tener como principal objetivo conseguir el perfecto equilibrio entre la calidad visual y funcional del objeto y su “peso”, que comúnmente se denomina a su tamaño en bytes. Si se revisa la evolución que estos productos han seguido desde mediados de los años 90 hasta la actualidad, se observa una notable diferencia en cuanto a la calidad de los mismos. Esto ha sido posible gracias a la mejora de las prestaciones de las herramientas de autor, el aumento en el ancho de banda de las conexiones y las tecnologías de desarrollo web, cada vez más potentes y sofisticadas.


En el caso del soporte off line, la adaptación se puede realizar sobre un conjunto muy amplio y distinto de formatos digitales, de ahí la dificultad, como pueden ser los discos CD-Rom, DVD, Blu-Ray, los móviles de última generación, reproductores físicos, proyectores, memorias USB y un largo etcétera.



2. Adaptación de artes finales a soportes on line o web


La web es el espacio más usado hoy día para la publicación de todo tipo de contenidos digitales y productos multimedia. Su capacidad de estar disponible en línea para millones de usuarios, es evidentemente mucho mayor que cualquier distribución en soporte off line. El gran avance que ha experimentado Internet en todos los sentidos, implica conocer las variadas tecnologías que rodean a este medio para sacar el máximo aprovechamiento de la calidad del producto.
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Nota


El soporte off line es aquel que permite publicar un producto almacenándolo en medios físicos tales como CD-ROM, DVD, Blue-Ray, HD-DVD, Memorias USB, etc. A diferencia de las aplicaciones on line, que usan la red como canal de comunicación bidireccional y que por tanto pueden implementar mayores medidas de seguridad y control de usuarios, las aplicaciones off line están más limitadas en este sentido, por el propio formato de almacenamiento.





Una publicación on line (en línea) es aquella que se consulta por tanto en cualquier momento a través de internet y cuyos archivos digitales se encuentran físicamente dentro de un ordenador servidor, que les provee un espacio en su disco duro para ser compartidos en la red. La transmisión de estos contenidos hacia el navegador web del usuario cliente implica un tiempo, que es proporcional al tamaño de los archivos a los que se accede.


Pero no siempre un proyecto multimedia se diseña y desarrolla pensando que Internet es su único destino. Es posible que el arte final de un producto se haya elaborado para representar con la máxima calidad la composición y el estilo visual del mismo, independientemente del soporte final en el que se vaya a publicar. Sucede también a veces, que el estilo gráfico de un producto multimedia se basa en el arte final de un trabajo (o parte de él) realizado previamente, como puede ser un cartel o el diseño de una revista.


2.1. Detalles técnicos del proceso de adaptación


En el proceso de adaptación del arte final al soporte web, el objetivo fundamental es optimizar los tamaños de los archivos multimedia, de manera que el usuario no se vea frustrado por el tiempo de espera en acceder a una determinada página. Otro de los objetivos, no menos importante que al anterior, es conservar la funcionalidad del producto y su capacidad interactiva o bien desarrollarla. En todos estos casos hay que tener en cuenta las siguientes consideraciones técnicas:


Resolución


Las imágenes usadas en los productos multimedia publicados en la web no necesitan tener más de 72 píxeles por pulgada (ppp) de resolución.


Es habitual que las imágenes empleadas en un arte final “genérico” tengan una resolución mayor, como son los 300 píxeles por pulgada, cifra habitual en los trabajos orientados a la impresión. En estos casos se debe realizar una “transformación” de manera que las imágenes no sobrepasen los 72 ppp, consiguiendo así unos tamaños de archivo menores.


Mediante el programa Adobe Photoshop, desde el comando “Tamaño de imagen” situado en el menú de Imagen puede realizarse esta transformación. En el caso de utilizar el programa Gimp que es una aplicación gratuita similar, se hace desde el menú Imagen usando los comandos “Tamaño de la impresión” o “Escalar imagen”.


Modo de color de las imágenes


Si el arte final está en modo de color CMYK, es recomendable que se convierta a modo RGB pues es el modo habitual de las imágenes y elementos gráficos publicados en Internet.


Además por regla general, las imágenes en modo RGB Programas como Adobe Photoshop y Gimp permiten fácilmente pasar una imagen de un modo de color a otro, aunque pueden producirse ciertos cambios en la percepción de los colores. En Adobe Photoshop se hace desde el menú Imagen, submenú Modo –donde aparecen los distintos modos de color de la imagen RGB, CMYK, escala de grises, indexado, etc-. En Gimp se debe proceder de la misma forma.
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Nota


Las imágenes en modo CMYK representan la información de los colores mediante la composición de cuatro canales o tintas independientes, como son el canal Cyan, el Magenta, el Amarillo (Y) y el negro (K). Son usadas principalmente para representar el arte final de un diseño orientado a la impresión. Sin embargo, las imágenes representadas mediante medios electrónicos como pantallas o proyectores, deben guardarse usando el modo de color RGB. Este modo representa la tonalidad de cada píxel, mediante la fusión de la información de color ofrecida por los canales Rojo, Verde (G) y Azul (B) respectivamente. Suelen ocupar menos espacio en disco puesto que tienen un canal menos de color.





Organización y distribución de los elementos


La composición visual del arte final puede ser tan libre como se desee, sin embargo en general, las páginas web presentan una estructura basada en la funcionalidad de los objetos que forman parte del contenido, en elementos exclusivos de los productos interactivos, como menús de navegación, y en la separación entre el estilo y el contenido.
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Definición


Composición visual


En el ámbito de las artes visuales y el diseño, la composición visual es la ordenación de los elementos gráficos de la obra de manera que el creador es capaz de transmitir una idea o sentimiento, basándose en ciertas reglas y usando determinadas técnicas, como son aquellas centradas en el equilibrio y simetría de la composición o las que buscan todo lo contrario, para llamar la atención del espectador.
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Diferencia entre la distribución libre de los elementos gráficos de un arte final (cartel de arriba) y su posterior adaptación al realizar la web incluyendo nuevos elementos como el menú de navegación. La resolución del cartel debe ser de 300 ppp en modo CMYK, sin embargo los elementos gráficos que se muestran en la web deben tener una resolución de 72 ppp en modo RGB.


Separación del estilo del contenido


Los productos multimedia publicados en la web usan el lenguaje HTML para establecer la estructura y el contenido de la página y las hojas de estilo CSS para la definición consistente de la presentación. La separación del estilo del contenido se basa por tanto en definir el aspecto de la presentación mediante un lenguaje sencillo que puede incluso redactarse en un archivo de texto plano, sin necesidad de utilizar complejos programas.
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Definición


HTML


HTML son las siglas que corresponden a un lenguaje estándar desarrollado actualmente por la “World Wide Web Consortium” (W3C) basado en el SGML del cual es un subconjunto extendido. Utiliza etiquetas, que son palabras reservadas del lenguaje encerradas entre los caracteres “<” y “>” para definir el formato y las propiedades del texto, hipertexto, imágenes, sonidos, vídeos, etc. Es el lenguaje más importante de la web, pues casi todas las páginas tienen elementos de este lenguaje. Hay varias versiones, entre las que destacan la 4 y la 5 (esta última más orientada a la multimedia).





Así, en el documento CSS se guardan los distintos nombres o “selectores” que representan un conjunto de propiedades y valores de presentación, para poder ser aplicados posteriormente. Por ejemplo se pueden definir un estilo de párrafo llamado “P1”, de manera que el texto que se muestre dentro de él tenga la letra “Verdana”, tamaño medio y color gris.
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Estilo CSS llamado “p”. Este estilo tiene tres propiedades, el color, el tipo de letra (“font-family”) y el tamaño de la letra (“font-size”), las cuales toman respectivamente los valores gris (“grey”), verdana (“Verdana”) y tamaño medio (“médium”). El uso de llaves, y otros caracteres especiales son obligatorios.
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Definición


Hojas de estilos CSS


CSS son las siglas de “Cascade Style Sheet” que puede interpretarse como “Hojas de Estilos en Cascada”. Sirven para definir la apariencia de un conjunto de elementos, como textos, vínculos, tablas o imágenes mediante el uso de un sencillo lenguaje. La idea de definir el estilo de la presentación aparece por vez primera en 1996, gracias a la publicación de la recomendación “Hojas de estilo en cascada” o CSS, por parte de la organización W3C. Aunque existe un estándar promovido por W3C sobre la interpretación de las hojas de estilo, no todos los navegadores lo hacen de la misma forma.





Usar hojas de estilo en el proceso de adaptación de un arte final a un producto multimedia on line ofrece las ventajas de fijar con exactitud las especificaciones del diseño y de simplificar las posibles modificaciones futuras. Pueden obtenerse los códigos de los colores originales del arte final, y posteriormente definirlos en estilos CSS.


Por ejemplo, el estilo de “color de fondo” de la web se aplica a todas las páginas por igual, de manera coherente. Posteriormente si por alguna razón es necesario cambiar dicho color, se modifica únicamente el estilo y el cambio quedará reflejado en todas las páginas que lo usen, ahorrando así el tiempo de tener que modificar todas las páginas una a una.


Tipografía


Los tipos de letras utilizadas en el arte final pueden adaptarse a fuentes tipográficas usando estilos CSS y fuentes web.
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Definición


Fuentes web


Son los tipos de letras que el navegador muestra sin necesidad de que estén instaladas en el equipo informático “cliente”, pues se descargan a la vez que el resto de archivos que muestra la página. Se utilizan definiendo en el código CSS el nombre del tipo de letra, junto a la ubicación en el servidor de su archivo de fuente correspondiente.





Funcionalidad


Es conveniente saber interpretar la funcionalidad de los elementos o incluir aspectos nuevos, ya que de un correcto uso de los mismos derivará el éxito de la aplicación. En el desarrollo de un producto multimedia on line que pretenda ser accesible y usable, es necesario establecer los criterios funcionales de:




	Los medios principales de presentación de la información: Textos, imágenes, iconos, sonidos, animaciones, vídeos, etc.


	Los elementos secundarios o auxiliares: Controles de formularios, gráficos estadísticos, reproductores de vídeo, etc.


	Los elementos de navegación y control: Menús, botones, enlaces, etc.
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Nota


La accesibilidad es la capacidad de uso de una determinada aplicación por parte de las personas, independientemente de sus capacidades físicas, o conocimientos técnicos. Por otro lado la usabilidad se relaciona con el diseño de aplicaciones que permiten realizar una tarea de manera sencilla y eficaz.


El concepto de usabilidad, proviene del inglés “usability” o “facilidad de uso”.





Flujos multimedia


Las imágenes estáticas representadas en el arte final son insuficientes a veces para transmitir una idea. Por ejemplo, es más efectivo ver un vídeo sobre las instrucciones de uso de un objeto cualquiera, que ver lo mismo en un esquema sobre papel. Las imágenes en movimiento se dividen principalmente en presentación secuencial de imágenes (conocidas como stop motion), animaciones 3D y vídeos.


El vídeo digital se almacena en un archivo que contiene la digitalización (datos binarios de “ceros” y “unos”) de cada uno de los fotogramas que a modo de sucesión de imágenes componen el vídeo original. Una secuencia de un minuto, sin audio, reproducida a 24 fotogramas por segundo, con 8 bits de color por canal (RGB) y con una resolución de 320x240, ocupa… 320 * 240 * 8 * 3 * 24 * 60 = 2.764.800.000 bits, es decir, casi 330 Mbytes. En el caso de que la secuencia incluyese audio, también sin comprimir, el tamaño del archivo sería aproximadamente entre un 5 % y un 10 % mayor.


Afortunadamente existen métodos basados en el uso de “codecs”, que sirven para reducir esta cantidad tan grande de información. Es muy importante tenerlos en cuenta, así como usar los formatos más comunes de manera que estén presentes en la mayoría de los equipos de los usuarios. Soluciones como el uso del formato FLV para insertar vídeos con sonido en un documento web, se describen en este capítulo, en temas posteriores.
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Nota


Códec es un término que proviene de las palabras “codificador-decodificador” y sirve para referirse a un sistema software o hardware que permite la reproducción y transmisión de flujos de datos multimedia, en especial audio y vídeo, y cuya principal función es reducir el tamaño de los ficheros, lo cual mejora su reproducción y el almacenaje.
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Aplicación práctica


Una empresa nos encarga la realización de una página web y se pide que el diseño esté basado en el siguiente cartel (Formato A3, 300 ppp y CMYK):
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Es un archivo de imagen en tamaño A3 y 300 ppp de resolución.


¿Qué hay que tener en cuenta en primer lugar, para obtener de él las líneas generales de diseño del producto on line?


SOLUCIÓN


Lo primero que hay que tener en cuenta es el formato de imagen que no es válido para una publicación on line por su tamaño, resolución y sistema de color. Desde un programa como Adobe Photoshop o Gimp habría que pasar la imagen a sistema RGB y disminuir su resolución a 72 píxeles por pulgada. A partir de ahí, podrían obtenerse elementos gráficos individuales como el dibujo del césped, o las zonas superior y central para utilizarse como “banner”. La tipografía no es una fuente estándar, que todos los usuarios tengan instalada en su ordenador, por lo que habría que usar fuentes web en el documento CSS.
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Actividades


1. Cite resumidamente las principales ventajas de usar hojas de estilo CSS en un documento web.


2. ¿Cómo se hace el cambio de resolución de un arte multimedia a formato web y porqué es necesario?





2.2. Formatos de archivo sin pérdida de calidad
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