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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 UF1464: Calidad del producto gráfico,


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.




Unidad Didáctica 1


Gestión de la calidad de un producto gráfico no multimedia


Contenido


1. Introducción


2. Las funciones y los procesos


3. Los factores que afectan a la calidad
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5. Técnicas estadísticas y gráficas
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7. Especificaciones de uso


8. Mantenimiento


9. Control de calidad en la preimpresión


10. Control de calidad en las pruebas de impresión


11. Control de calidad en postimpresión


12. Resumen



1. Introducción


La gestión de la calidad en un producto gráfico no multimedia es un proceso integral que busca asegurar que el producto final cumpla con los estándares de calidad exigidos tanto por la empresa como por el cliente. Este tipo de productos incluye impresos como libros, folletos o carteles, los cuales, a diferencia de los productos multimedia, dependen exclusivamente de medios físicos.


La calidad no solo se refiere a la apariencia visual del producto, sino también a la funcionalidad, durabilidad y adecuación a su propósito final. Por tanto, la gestión de la calidad en este ámbito abarca el control de todos los factores que intervienen en el proceso de creación, desde la elección de los materiales hasta los procedimientos técnicos y organizativos. En primer lugar, con respecto a la parte técnica, la gestión de la calidad implica una supervisión detallada de cada etapa del proceso de producción. Además de los procesos técnicos, la gestión de la calidad también se basa en el uso de herramientas de análisis y control para garantizar que el proceso no presente problemas. A esto se le añade un aspecto clave en la gestión de la calidad: el control de los factores que influyen directamente en el resultado final, como las materias primas y el control y mantenimiento de los equipos de producción, así como la correcta capacitación del personal.


En definitiva, la gestión de la calidad es un proceso que tiene el objetivo de asegurar que cada detalle del producto final esté alineado con los estándares de calidad, satisfaciendo así las expectativas del cliente y garantizando un resultado óptimo.



2. Las funciones y los procesos


Para empezar, se debe tener claro tanto el concepto de producto gráfico no multimedia como sus funciones y el proceso que conlleva su creación.


2.1. El producto gráfico no multimedia


Un producto gráfico no multimedia es cualquier creación visual que no involucra animación, vídeo, sonido o interactividad.
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Nota


Un producto gráfico multimedia, a diferencia del producto gráfico no multimedia, es aquel que combina varios tipos de medios interactivos o dinámicos, como imágenes, audio, vídeo, animación o interactividad, para crear una experiencia más rica y compleja para el usuario.





Algunos productos gráficos no multimedia son:




	
Imágenes: fotografías o ilustraciones que se utilizan en medios impresos o digitales sin ningún tipo de animación o movimiento.


	
Infografías: representaciones visuales de información resumida.


	
Carteles: diseños gráficos usados para transmitir mensajes, como anuncios publicitarios, carteles educativos o pósteres.


	
Folletos: documentos impresos o digitales con información sobre un producto, servicio o evento.


	
Logotipos: representaciones gráficas que identifican marcas.


	
Ilustraciones: dibujos o gráficos que pueden ser creados digitalmente o a mano para diferentes productos.


	
Diagramas o gráficos estáticos: representaciones visuales de datos, como gráficos de barras o diagramas de flujo.





[image: Image]


Actividades


1. Indique al menos cinco tipos más de productos gráficos no multimedia y descríbalos.





2.2. Las funciones del producto gráfico no multimedia


El producto gráfico no multimedia cumple diversas funciones en diferentes contextos, especialmente en comunicación visual, marketing, educación y diseño. A continuación, se describen algunas de sus funciones principales:


1. Comunicación visual clara y directa: se utilizan para transmitir mensajes o información de manera simple y efectiva.


2. Identificación y branding: una de las principales funciones es la creación de identidad de marca. Elementos como logotipos permiten a las empresas establecer una identidad visual clara que el público pueda identificar fácilmente.


3. Educación e instrucción: se usan frecuentemente en contextos educativos o instructivos. Estos materiales pueden simplificar información compleja a través de gráficos y representaciones visuales.


4. Promoción y publicidad: en marketing, estos productos son fundamentales para atraer la atención del público y promocionar productos o servicios.


5. Documentación visual: cumplen la función de documentar y representar información de manera visual.


6. Decoración y estética: en algunos casos cumplen una función decorativa o estética.


7. Orientación e instrucción visual: son fundamentales en la señalización en espacios públicos o privados.


8. Explicación de datos y estadísticas: los gráficos estáticos son productos gráficos no multimedia que permiten la visualización de datos de una manera fácil de entender.


9. Consolidación de conceptos abstractos: a través de imágenes y esquemas simples, pueden ayudar a visualizar ideas abstractas o complejas, facilitando su comprensión.


10. Impacto visual: pueden ser altamente atractivos visualmente.
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Definición


Branding


Proceso estratégico de construir y gestionar una marca. Incluye todas las acciones y decisiones orientadas a crear una identidad sólida, diferenciada y reconocible para una empresa, producto o servicio.





2.3. Proceso de creación de un producto no multimedia


El proceso de creación de un producto gráfico no multimedia comienza con una fase de investigación y análisis, en la cual se define el propósito del producto gráfico. Esta etapa es crucial para entender qué se desea comunicar y el público objetivo al que se dirige, lo que permite adaptar el diseño de forma efectiva.


Una vez definida la dirección del proyecto, se procede al desarrollo del concepto. En esta fase, se generan ideas a través de brainstorming, explorando diferentes enfoques visuales y creativos. La creación de bocetos es fundamental, ya que facilita la visualización rápida de las ideas iniciales sin entrar en detalles excesivos.


Tras definir el concepto, se procede a elegir los elementos gráficos que mejor transmitan el mensaje. Esto implica seleccionar la tipografía adecuada, la paleta de colores y las imágenes o gráficos que complementen el diseño.


El siguiente paso es la fase de diseño preliminar, momento en el que las ideas y los bocetos se trasladan a un formato digital utilizando software de diseño gráfico como Adobe Illustrator o Photoshop.


Una vez realizado el primer diseño digital, se entra en la fase de revisión y ajustes. Aquí, el diseño preliminar se revisa detalladamente para corregir errores tipográficos, problemas de alineación u otros aspectos que puedan mejorar la claridad del mensaje.


Con las revisiones finalizadas, se avanza a la producción final. En esta fase se ajustan los últimos detalles, para asegurar que el producto gráfico esté listo para su impresión o publicación. Tras la aprobación de las pruebas, los archivos se exportan al formato correspondiente. Finalmente, el producto gráfico se distribuye según el plan previsto, ya sea en medios impresos o digitales.
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3. Los factores que afectan a la calidad


La calidad se refiere al grado en que un producto o servicio cumple con las expectativas, requisitos o necesidades de los usuarios o consumidores. En el contexto de un producto no multimedia, la calidad depende de su capacidad para cumplir eficazmente con su propósito, ya sea comunicar, informar, atraer o persuadir. Estos factores son:




	La calidad del diseño gráfico juega un papel fundamental.


	Es esencial que el mensaje se transmita con claridad.


	La exactitud de los datos o la información presentada en un producto gráfico es crucial para la calidad.


	En productos impresos, la calidad de los materiales utilizados afecta directamente la percepción de calidad.


	La coherencia en la aplicación de la identidad visual es esencial para mantener una imagen de marca sólida.


	Debe cumplir con su propósito específico de manera efectiva.


	La originalidad en el diseño también es un indicador de calidad.


	Para productos gráficos impresos, la impresión es clave.


	En algunos casos, el uso de técnicas o herramientas de diseño obsoletas puede afectar la calidad.
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Actividades


2. La correcta elección de la tipografía, los colores y la composición visual afecta directamente a cómo el público percibe el producto. Indique dos ejemplos de un producto gráfico no multimedia al que afectaría una correcta elección de estos elementos.





3.1. Diagramas causa-efecto


Un diagrama causa-efecto, también conocido como diagrama de Ishikawa o diagrama de espina de pescado, es una herramienta visual que se utiliza para identificar y analizar los factores que desencadenan un problema o efecto en particular. El diagrama tiene una estructura que se asemeja a la espina de un pescado, de ahí su nombre alternativo. En él se disponen los elementos de la siguiente forma: el efecto o problema se representa en la cabeza y se traza una espina central que conecta el efecto con las posibles causas. Entre estas se distinguirá entre causas principales (espinas grandes) y causas secundarias (espinas más pequeñas). Algunas categorías comunes de las causas principales son: métodos (o procesos), máquinas (o equipos), mano de obra (o personas), materiales, medioambiente y mediciones.
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Ejemplo de diagrama de Ishikawa
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Aplicación práctica


En una empresa se quiere abordar un problema de retrasos en la entrega de productos. Indique cuáles serían las causas principales y secundarias que se deberían ejemplificar en un diagrama de Ishikawa, a partir de la información recogida anteriormente.


SOLUCIÓN


Métodos:




	Falta de planificación


	Procesos de pedido ineficientes





Materiales:




	Escasez de materiales


	Entrega tardía de proveedores





Máquinas:




	Mantenimiento insuficiente


	Fallos en la maquinaria





Mano de obra:




	Falta de personal


	Capacitación insuficiente





Medioambiente:




	Condiciones climáticas adversas


	Acceso limitado a la fábrica





Mediciones:




	Falta de seguimiento de plazos


	No monitoreo de tiempos de entrega
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