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La implementacion de una multimedia en
clase de procesos de impresion le brinda
a los estudiantes y maestros de la carrera
de Tecnologia en Comunicacion Gréfica,
una guia completa, sencilla e interactiva
en cuestiones de material informativo,
educativo y pedagogico. Contribuyendo con
la asimilacion eficiente de la informacion por
parte del estudiante, siendo asi un material de
apoyo en sus clases.

La multimedia se ha convertido en un medio
de difusion de saber y conocimiento atractivo
en general por interaccion, ritmo personal y
de simulacion de situaciones o hechos reales
y de fécil acceso siendo primera opcion
en material de consulta, sin descartar que
la tecnologia es un elemento que cada
dia evoluciona y cortantemente sufre
transformaciones; es por ello que cada entorno
debe estar preparado para recibir y asumir los
cambios en general y mas las comunidades
educativas que enfrentan los diferentes retos
para la formacion de los estudiantes, en lo
que tiene que ver con las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.

Surge la implementacion de nuestra
propuesta multimedia en clase de Técnicas
de Impresion, materia esencial en la carrera
de Tecnologia en Comunicacion Gréafica, no

obstante en el desarrollo de nuestra multimedia
se han venido reconociendo diferentes
trabajos que se destacan por abarcar el uso de
multimedias en la comunidad educativa por
parte de diferentes autores que a través de sus
conocimientos y experiencias le brindan a la
comunidad educativa un recurso util, para las
personas que buscan instruirse y para nosotros
una vision, desarrollo y metodologia propuesta
en los proyectos mencionados dando a nuestros
proyectos referencias utiles y aplicables dentro
de nuestra parte practica del desarrollo de la
multimedia.

Consideramos de gran importancia el proyecto
de YORLENNY CASTILLO PIEDRAITA,
CRISTINA MARIA DUQUE y ENORIS
GUMAN MORENO, egresadas del Centro
de Educacion a Distancia “CEAD” en el afio
2010; en este trabajo de grado, presentado para
optar por la Especializaciéon en Informatica
y Telematica, implementaron un software
educativo para el desarrollo de la comprension
lectora en estudiantes de primer grado del
centro educativo rural, El Romeral Antioquia,
con la herramienta Flash. Tomamos como
relacion este magnifico trabajo, ya que nos
motivo a realizar y proponer como iniciativa
esta multimedia como pieza de apoyo en clase
de Técnicas de Impresion de tercer semestre y
fue eje fundamental durante este proceso.



El proyecto mencionado buscaba solucionar la
problematica de los estudiantes de la Institucion
que presentan dificultades en el desarrollo de
la comprension lectora, evidenciada en textos
y lectura, confundiendo las letras. Igualmente
presentando bajo nivel en cuanto a memoria de
corto plazo olvidando facilmente lo explicado,
problemaética que se asemeja a nuestro proyecto,
debido a la falta de comprensiéon y atencion
de los estudiantes de la carrera de Tecnologia
en Comunicacion Grafica de la Universidad
Minuto de Dios, con algunos temas de la
clase Técnicas de Impresion, por la tematica
que se vio y fue de gran interés al relacionar
los 2 proyectos, también con relacion a las
herramientas determinadas para la construccion
de lamultimedia Flash y los diferentes modulos
que se encuentran dentro del aplicativo, ya que
constan de conceptualizaciones y graficos sobre
la tematica respectiva, con actividades que
permiten el desarrollo de habilidades para la
ejecucion de ejercicios de comprension lectora,
accediendo a que el desarrollo sea mas dinamico,
participativo y de construccion conceptual, por
parte de los estudiantes. Generando una solucion
a este problema, aplicando esta experiencia para
enriquecer y fortalecer nuestra metodologia en
el proceso de creacion de nuestra multimedia.

Igualmente  analizamos otro  magnifico
proyecto, en el cual se emplea instrumentos de
recoleccion de datos en su de desarrollo, pero
cabe agregar que por su complejidad y temética,
su construccion se basa en MySQL, factor que
le brinda un enfoque técnico similar a nuestro
proyecto, yaque consta en desarrollar un Sistema
Multimedia para la ensefianza de Matematica

en el nivel secundario, este trabajo realizado
por Edgar Fernando Salazar el dia 12 de julio
del 2011 optando por el titulo de tecndlogo en
computacion en la escuela politécnica militar
se genera al percibir el impulso que hoy en
dia han tomado la utilizacion de las TIC’S en
la educacion en el pais, concepto analogo con
nuestro proyecto. La presente propuesta estd
realizada desde un punto de vista tecnologico,
utilizando la Metodologia para Diseflo
Hipermedia OOHDM, partiendo de un Esquema
Conceptual, disefiando las Fases Navegacional
y de Interfaz Abstracta, hasta concluir con la
Fase de Implementacion del Sistema.

En forma paralela, este Sistema Multimedia
se ha estructurado conforme a las fases de la
Metodologia ADDIE para Disefio Instruccional,
la cual ha permitido dosificar contenidos y
dotar al trabajo pedagdgico de un caracter
constructivo para la implementacion del sistema
se ha utilizado Flash 8 en la capa de aplicacion y
MySQL en la capa de Datos, mediante la gestion
de WAMP Server su ejecucion. Las pruebas
de Software del tipo realizadas mediante
las Técnicas de Laboratorio, Encuestas y
Entrevistas, arrojaron resultados satisfactorios
que también se buscan en esta pieza digital,
favoreciendo y logrando en los estudiantes una
mejor asimilacidn, interpretacion y recordacion
de conocimientos basicos con respecto a otros
materiales de apoyo ya establecidos, siendo un
aporte novedoso en la comunidad educativa.



PROBLEMATICA

El programa de Comunicacion Grafica de la Facultad de las Ciencias de la Comunicacion de
la Universidad Minuto de Dios desde sus inicios cuenta en su plan de estudios con la materia
que explica las diferentes técnicas de impresion. En ésta asignatura se explica y describe las
diferentes técnicas con las cuales se pueden imprimir los diferentes sustratos para la obtencion
de piezas graficas impresas. En dicho curso se trabajan dos componentes bésicos, uno practico y
otro tedrico; en practico se aplican conceptos aprendidos mediante talleres de reconocimiento de
la diferentes técnicas, la clasificacion de sustratos y tintas y como finalmente en conjunto técnica-
sustrato y tinta determinan en gran parte la calidad del impreso, ademas de visitas educativas a
diferentes imprentas del sector; y en el componente tedrico se estudia el flujo de trabajo para la
obtencion de las piezas desde la fase del disefio, pre-prensa, impresion y post-prensa con énfasis
en las técnicas convencionales y digitales de impresion y sus diferentes aplicaciones de acuerdo
con el sustrato, la calidad y cantidad a imprimir de las piezas graficas, ademds de su desarrollo
tecnologico hasta nuestros dias.

Como ayuda extracurricular a las horas presenciales, existen guias de trabajo, aula virtual y
diferentes fuentes bibliograficas y de internet; sin embargo consideramos que se pueden establecer
otro tipo de herramientas pedagogicas que no hacen parte de la asignatura; con el fin que el
estudiante se apropie de los conceptos adquiridos de una manera mas practica y activa y que
facilite su proceso de aprendizaje pues se percibe que no solo con textos y graficas impresas
es suficiente para la comprension de estos temas que son de suma importancia para el futuro
desempefio profesional en los estudiantes de comunicacion grafica y afines.

Surge por iniciativa nuestra atender la solicitud de los estudiantes de Comunicacion Grafica
que presentan dificultades de comprension y atencion y que buscan otros medios o materiales
didacticos que les brinde informacion clara y precisa en relacion con temas de técnicas de impresion
que algunas veces son bastante extensos y con algiin grado de dificultad para su aprendizaje y
compresion.

Por lo anterior crearemos una multimedia que inicialmente contenga la explicacion bésica de los

procesos de impresion convencionales, de igual manera quedaran abiertas otras herramientas que
tanto docente como estudiantes podran alimentar en el desarrollo de la catedra.



JUSTIFICACION

Esta multimedia se desarrolld por la necesidad de beneficiar a los estudiantes de comunicacion
gréafica que estan tomando la clase de técnicas de impresion, en tercer semestre y estudiantes en
general en la Universidad Minuto de Dios, brindando informacion educativa precisa y clara sobre
estos procesos esenciales en la carrera.

Este material es el primero en contener informacion grafica en su mayoria de contenido, llegando
a ser novedoso sobre otros materiales convencionales que actualmente se implementan en aula de
clase logrando de esta forma un mayor interés y primera opcion en consultas y guia de trabajo.
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OBJETIVOS

Objetivo general

Desarrollar material digital (Multimedia) didactica, dirigido a los estudiantes de Comunicacion
Grafica de la Universidad Minuto de Dios. Que contenga conocimientos basicos de técnicas de
impresion.

Objetivos especificos

Realizar un material digital con el proposito de explicar, aclarar y reconocer las diferentes
técnicas de impresion brindando a los estudiantes informacion clara y especifica para una mejor
comprension en los procesos de impresion, los cuales son fundamentales en comunicacion grafica.

Implementar el material digital para el curso de técnicas de impresion como apoyo y guia de
trabajo para los estudiantes de comunicacion gréafica y lograr que este proyecto sea de gran valor
académico.

Desarrollar un material novedoso en cuanto a contenido educativo y didactico que sea tomado
como referencia para impulsar la creacion de nuevos medios educativos en la actualidad.




Hoy en dia las Tecnologias de Informacion y
Comunicaciones (TIC's) se han convertido
en asistente inseparable del hombre,
permitiéndole tener una vision diferente de
coémo se deben realizar ciertos procedimientos.
En el campo educativo el estudiante puede
contar con diferentes mecanismos de acceso
a los conocimientos sin necesidad de recurrir
exclusivamente a los diferentes métodos
convencionales de aprendizaje y los textos
tedricos que se implementan.

En este punto una propuesta multimedia se
ofrece como una gran herramienta de apoyo,
llena de conocimientos necesarios para una
apropiacion de los diferentes conceptos que
hacen parte de esta materia de la carrera;
ademads de darle la posibilidad de establecer
una comunicacion a distancia con docentes y
otros estudiantes.

Considerando que la Universidad Minuto
de Dios ofrece a la comunidad estudiantil
las bases acerca del manejo de las diferentes
tecnologias informdticas e interactivas y
teniendo en cuenta las potencialidades de las
TIC’s se ha desarrollado una multimedia que
facilite a los estudiantes el aprendizaje en
esta materia, que se implementa en la carrera
de Tecnologia en Comunicacion Gréfica,
mediante el uso de herramientas informaticas
e interactivas y también otros medios de
comunicacion.

Esta multimedia es una propuesta de alta
calidad académica apoyada en las TIC’s y
combinada con el modelo pedagédgico del
aprendizaje auténomo significativo; el cual
estimula el trabajo individual y colaborativo
con fundamentacion cientifica. Asi como la
interactividad comunicacional de los diferentes
usuarios en este proceso de aprendizaje —
acompafiamiento.

Dentro de este marco se presentan algunos
aspectos relacionados con la implementacién
de nuestra multimedia, los referentes tedricos
y conceptuales para describir y explicar estos
procesos en la industria gréafica, investigar
relaciones causa-efecto en los procesos de
impresion en la industria para crear un material
con valor académico para el publicista, el
creativo, el disenador, entre otros actores de
la industria grafica, quienes dia a dia crean
mensajes para el publico, configurdndose de
esta forma una guia sencilla para introducirse en
el mundo de la industria grafica y comercial con
el interés de mostrar como hacer para llevar su
idea hasta su destinatario, cuales herramientas
tienen a disposicion, cudles son las limitaciones
y cudles son las posibilidades, también se busca
en esta multimedia generar un lenguaje comun,
un entendimiento claro de los procesos gréaficos
de forma interactiva.



El proceso inicia al querer responder
las siguientes preguntas: ;Qué es una
multimedia? ;Qué herramientas se emplearan
para desarrollar esta propuesta? ;Coémo
serd su proceso de desarrollo? ;Cudl serad
la mejor manera de implementar una pagina
multimedia en los cursos de técnicas de
impresion de la Universidad Minuto de Dios?
(Qué aspectos estarian involucrados en dicha
implementacién y que beneficios aportaria
a la Universidad, programas, profesores y
estudiantes que ven esta materia? Para dar
respuesta a estas inquietudes se parte del
hecho que una multimedia consiste en el uso
de diversos tipos de medios para transmitir,
administrar o presentar informacion.

Estos medios pueden ser texto, graficas, audio
y video, entre otros. Cuando se usa el término
en el ambito de la computacion, nos referimos
al uso de software y hardware para almacenar
y presentar contenidos, generalmente usando
una combinaciéon de texto, fotografias e
ilustraciones, videos y audio. En realidad estas
aplicaciones tecnoldgicas son la verdadera
novedad al respecto, y lo que ha popularizado
el término, ya que como podemos inferir la
multimedia esta presente en casi todas las
formas de comunicacion humana aspecto que
favorece notablemente el desarrollo de nuestro
proyecto.

El beneficio més importante de la multimedia
es que permite enriquecer la experiencia
del usuario, en este caso de los estudiantes,
docentes y en el curso de Técnicas de
Impresion, logrando una asimilaciéon mas
facil y rapida de la informacioén presentada.
Esto resulta claro en las aplicaciones de tipo

formativas o educacionales, para la clase es una
novedosa y moderna opcion en la educacion y
de trabajo interactiva poniendo mediante el uso
de Internet una serie ilimitada de conocimientos
e informacion en manos de las personas que
asumen esta propuesta. La participacion en este
entorno es voluntaria haciendo mas activo el
proceso de aprendizaje, ya que cada estudiante
se autorregula e impone su metologia de trabajo,
en funcion del tiempo y sus necesidades. Los
objetivos se alcanzan mediante el estudio de las
unidades didécticas, clases o temas propuestos,
la ejecucion de actividades de apoyo ofrecidas
en el curso, el uso de los libros electronicos y
la interaccion entre el tutor y los estudiantes
utilizando para ello las evaluaciones.




Para el desarrollo de nuestra propuesta
multimedia se optd por las siguientes
herramientas para trabajar; tales como Adobe
[llustrator, para desarrollar nuestras piezas
graficas a través de la creacion y manipulacion
vectorial sobre un tablero de dibujo, conocido
como “mesa de trabajo” destinado a la
creacion artistica de dibujo y pintura para
ilustraciones que en este caso empleandolas en
nuestras ilustraciones, brindandonos opciones
mas sencillas a las herramientas y una gran
versatilidad para producir rapidamente piezas
graficas flexibles de manera efectiva y calidad
eficiente.

Después del proceso de ilustracion se procede
a exportar en nuestra herramienta Flash CS5,
una aplicacion de creacion y manipulacion
de graficos vectoriales con posibilidades de
manejo de codigo por medio de un lenguaje
llamado ActionScript, el cual empleamos
determinando los movimientos y funciones
que debe tener cada ilustracion (sistemas
mecanicos, rotativos).

Su nombre se debe a un lenguaje orientado a
objetosquepermiteampliarlas funcionalidades
que este programa nos ofrece en sus diversos
paneles de disefio, ademas de permitirnos
crear peliculas o animaciones con un gran
contenido interactivo. Nuestras piezas graficas
se trabajaran sobre “fotogramas” es la linea
de tiempo en donde podremos organizar la
sucesion de imagenes que dan lugar a nuestra
animacion, determinandonos los tiempos de
cada componente; generalmente flash nos
brinda la opcién de darnos una extension de
archivo SWF, lo cual significa que pueden
aparecer en una pagina Web para ser vistos

en un navegador, o pueden ser reproducidos
independientemente por un reproductor Flash.
Los archivos de Flash figuran a menudo como
animaciones en sitios web multimedia, y mas
recientemente en Aplicaciones de Internet. Son
también ampliamente utilizados como anuncios
en el Internet.

La intencion con este marco teorico es explicar
temas identificados dentro de nuestra propuesta
como: disefio, ilustraciéon diagramacion y
animacion sindescartar el proceso derecoleccion
de datos e informacién (videos, animaciones)
sobre los diferentes procesos de impresion, para
tomar referencias en el desarrollo de nuestras
animaciones e ilustraciones digitales.




Adicionalmente, explicar qué es una
contribucion a la industria grafica, por este
motivo destinamos este material a los jovenes
estudiantes que hoy empiezan a recorrer sus
caminos en Comunicacion Gréfica, y a la
vez ser referentes tanto de los conocimientos
visuales, como los distintos materiales y
procesos de fabricacion habituales; casi todos
los soportes y procesos de impresion se han
canalizado de forma simple y concisa para
facilitar recordacion y proceso de aprendizaje
de estos conceptos. Esta multimedia no
pretende cambiar ni modificar los demas
medios de informacién existentes que tratan el
tema, lo que pretendemos es innovar y proponer
un material informativo para mejorar y cubrir
las necesidades que encuentran los jovenes
estudiantes y disefadores en comunicacion
grafica.

Introduccion a los procesos de impresion

La eleccion del proceso de impresion esta
relacionada con la eleccion del sustrato de
impresion , el tipo de producto y la cantidad a
imprimir; existen muchas técnicas que cubren
la mayor parte de las formas de impresion
y que vale la pena, conocer explorando y
describiendo los principales procesos de
impresion y términos asociados.

Los principales procesos de impresion

se pueden definir en la relacion con las
caracteristicas fisicas de las superficies de
impresion conocidas como forma, matriz o
planchas; la tipografia y flexografia es un
proceso “en relieve” en el que la imagen en
la que debe imprimirse sobresale del fondo
esta superficie levantada se entinta con

rodillos y después se presiona contra el papel
para obtener la impresion. (Hasson, 2007,85)

La litografia offset es un proceso “planografico”
ya que tiene una superficie de impresion plana:
el area de la imagen se trata quimicamente para
que acepte la tinta y rechace el agua, mientras
que el area de la no imagen se trata para que
acepte el agua y rechace la tinta. Mientras en
el huecograbado, la imagen a imprimir queda
empotrada dentro de un cilindro con diminutas
celdas que se llenan con tinta liquida al area
de no imagen se le limpia toda la tinta con una
cuchilla, asi la tinta se transfiere al papel desde
las celdas empotradas.

En impresion hay algunos principios generales
que son aplicables a todos los métodos de
impresion es importante, por ejemplo elegir
el tamafo de maquina adecuado para cada
proyecto o trabajo no seria rentable usar una
maquina de grandes dimensiones para una corta
tirada de libretas con un encabezado impreso, al
igual que usar una maquina Offset de pequefio
formato para un tiraje grande para revista.
Siempre hay que tener en cuenta el sustrato
y formato o tamano del trabajo para elegir el
proceso mas adecuado.



Los sustratos en procesos de impresion

Elsustrato es el soporte fisico donde se imprime
la informacidén bien sean imagenes o textos,
los mas empleados son los papeles, cartulinas
y cartones; sin embargo se puede imprimir en
unagran cantidad de materiales como plasticos,
laminas metalicas, vidrios, cerdmicas y tejidos
textiles entre otros. Actualmente el sustrato
mas empleado en productos impresos es el
papel, aproximadamente un 60%. El papel, el
carton y otros materiales sobre los cuales se
imprime representan entre un 30% y un 70%
del costo final del impreso. Ademas del costo,
las caracteristicas fisicas y Opticas tienen
influencia sobre la reproduccion de color,
presentacion y acabado de un impreso y sobre
la habilidad del impresor para imprimirlo,
el papel y/o sustrato escogido debe tener las
caracteristicas deseadas de impresion y correr
bien en la prensa. Taller técnicas impresion,
profesora Lucia Rodero, abril 2010

Entonces los conceptos mas importantes
que determinan la calidad del impreso en
los diferentes tipos de materiales son sus
propiedades fisicas, Opticas y de desarrollo
en maquina; sin descartar, las posibilidades
y limites que hay que tener en cuenta al
imprimir sobre un sustrato conociendo sus
composiciones y caracteristicas.

IMPRESION HUECOGRABADO

El  huecograbado tiene una imagen
“empotrada”, la mayoria de superficies de
impresion para huecograbado son cilindros de
acero macizo electroplanchado con una fina
y muy pulida capa que forma la superficie de

impresion.

En el huecograbado convencional la superficie
impresion estd constituida por celdas de una
misma area, pero con distinta profundidad,
las celdas mas profundas corresponden a
las zonas mas claras, esto permite asignar
distintas tonalidades de grises sin recurrir a los
semitonos, para confeccionar el cilindro, se da
a la superficie de cobre una capa fotosensible
que se expone a la luz a través de una pelicula
positiva el area de no imagen se endurece,
luego el cilindro se graba en forma que el area
de imagen queda empotrada por debajo de la
superficie.

La mayoria de cilindros de huecograbado,
se graban hoy en dia mediante grabado
electromagnético, setratade maquinasequipadas
con un punzon de diamante que va cortando las
celdas en cilindro, cuando mas profunda sea la
celda, mas oscura serd la imagen resultante, a
diferencia del huecograbado convencional, las
celdas pueden variar en profundidad y también
el area, a menudo los cilindros empleados son
de plancha de cromo para prevenir el desgaste
en tiradas largas. El huecograbado (al igual
que el Offset y la flexografia) sigue un flujo
de trabajo digital lo cual, combinado con el
grabado electromecdnico ha reducido muchos



los gastos y puede incluso competir con el
Offset de bobina de tiradas mas corta, para ello
es necesario conocer el proceso de este sistema.

En el huecograbado, la imagen a imprimir esté
hundida (empotrada) en la plancha o cilindro en
lugar de ser plana, como en la litografia o en
tipografia. La imagen estd formada por celdas
grabadas en una plancha recubierta de cobre
o cilindro en la maquina de huecograbado,
estas celdas se rellenan de tinta liquidas, estan
varian en profundidad de manera que depositan
la cantidad de tinta adecuada en cada parte de
la imagen impresa y con una cuchilla se pasa
raspando a lo largo de la superficie de la plancha
o cilindro para llevarse los excesos de tinta,
el papel es alimentado a través de la prensa
mediante un cilindro recubierto de goma que
presiona el papel contra las celdas empotradas
para que recojan las gotas de tinta que forman
la imagen.

En este proceso la tinta es muy clara y al ser
a base de alcohol, se seca por evaporacion en
un tinel de secado caliente, inmediatamente
después de la impresion, a diferencia del Offset
alimentado por bobina no necesita ninguna
operacion mas de secado (aunque las maquinas
de huecograbado requieren equipos de
extraccion de gases disolventes) este problema
se estd solucionando actualmente mediante el
uso de tintas a base de agua.

El huecograbado alimentado por bobina
predomina cuando la tirada es muy larga
(300.000copias 0 mas) por ejemplo: revistas,
catalogos y suplementos a color, sin embargo,
se prevé que las tiradas resultaran econdmicas

bajando hasta las 150.000 copias lo cual abre
la posibilidad de recurrir al huecograbado
en el lugar del Offset por bobina, por parte
de un gran numero de editores de revistas. El
huecograbado también se usa en algunos tipos
de embalajes y para imprimir papel celofan,
laminados decorativos y papel pintado (en los
casos que no se use flexografia).

VENTAJAS

Método simple de impresion y mecanismo de
prensa sencillo

Puede mantener la coherencia del color

Alta velocidad

Secado sencillo por evaporacion

Buenos resultados sobre papeles baratos

Sin limite de impresion fijo como el Offset
sobre bobina

DESVENTAJAS

Elevado costos de los cilindros

Viable solo para tirajes largos (150.000) o mas
Tiempos de produccion més largos que el Offset
Elevado costo de pruebas, sin son necesarias.
Elevado costo de las correcciones en
reimpresiones ya que se debe remplazar el
cilindro.



IMPRESION SERIGRAFICA.

En serigrafia, la imagen se consigue usando
un clich¢ que se puede hacer a mano o
fotograficamente, incluso directamente de un
archivo digital, la pantalla en la que se situa
el cliché es una fina malla de nilon poliéster o
acero inoxidable, que es mucho mas costoso
pero también es mas duradero para las tiradas
largas, su uso permite detalles de imagen mas
precisos.

Se utilizan diferentes grados de malla en
funcioén del grosor de la tinta y de la cantidad
de detalles, los clichés cortados a mano se
confeccionan usando peliculas de 2 capas, el
cliché se corta en la capa superior siguiendo
un esquema, en el cual las 4reas de imagen se
cortan con una cuchilla afilada y la pelicula
posterior se coloca debajo, este mismos
proceso también se puede hacer con un plotter
asistido por ordenador. El disefio se transfiere
luego a la pantalla y su parte posterior se
arranca para dejar que la pelicula bloquee
las aberturas de la malla en las zonas de no
imagen.

Obviamente en los clichés cortados a mano
no se pueden usar tipografias pequefias,
fotografias o dibujo delicado, con lo cual
se utilizaran en estos casos un proceso
fotografico. Los clichés fotograficos se pueden
obtener mediante el método (indirecto o
directo) en el método indirecto se produce un
positivo fotografico (utilizando los procesos
de los semitonos y de la cuatricromia si es
necesario) que se coloca en contacto con el
clich¢ fotografico y se expone a la luz, esta
pasa a través de zonas claras de la pelicula y

endurece la capa fotosensible, mientras que las
zonas oscuras de la pelicula quedan en la capa
blanda y son eliminadas con un bafio quimico,
el cliché se transfiere después de la malla y se
retira la parte posterior de la pelicula; la malla
quedara bloqueada en las areas endurecidas de
no imagen.

En el método directo se aplica una solucion
fotosensible directamente a la malla, se expone
un disefio positivo sobre la malla revestida
y luego de la exposicion, las areas blandas
(imagen) se retiran mediante un lavado con una
solucion quimica.

En las técnicas serigrafias mas recientes se
obtienen clichés de archivos digitales y se usan
impresoras de chorro a tinta para imprimir una
imagen positiva directamente sobre la emulsion
fotosensible, después expone a la luz, se espera
que estas técnicas sustituyan pronto los métodos
fotomecanicos para obtener clichés.




EL PROCESO

Un cliché cortado a mano u obtenido digitalmente o fotograficamente se sitia sobre la malla de
fibra sintética (nylon o poliéster) o metal originalmente esta malla es de seda, por eso el nombre
de serigrafia, la malla se tensa sobre un marco de madera, luego la tinta se expande a través de la
malla por medio de una regleta de goma que esparce la tinta en las areas de imagen. El cliché se
encarga de evitar que la tinta valla a las zonas de no imagen.

Tanto las maquinas automaticas como las manuales pueden disponer de bases de vaco, para ayudar
a sacar el papel de la prensa después de la impresion. Este dispositivo consiste en una pieza de
pléastico laminado con agujeros repartidos de forma regular que conectan con una bomba de
vacio. La succion mantiene el papel firme a la base. Las prensas totalmente automaticas también
alimentan y entregan el papel (u otro material de forma automatica y algunas tienen un cilindro de
impresion que sujeta el papel mientras la malla se mueve al unisono y la regleta permanece quieta,
estas prensas pueden alcanzar velocidades de hasta 6.000copias por hora.
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USOS.

El hecho de que este proceso pueda aplicar una
gruesa capa de tinta sobre una hoja grande, lo
convierte ideal para posters. Ademas, permite
imprimir sobre cualquier tipo de material:
madera, vidrio, plastico y metal. Se usa el
sistema Serigrafico para rotulos de pléstico y
material mecherdesing.

VENTAJAS.

Puede imprimir una gruesa capa de tinta.
Econdmica para tiradas cortas (incluso por
debajo de 100).

Puede imprimir practicamente sobre cualquier
material.

DESVENTAIJAS:

Dificultad para conseguir un detalle preciso.
Tramas muy bajas de semitonos.

Baja calidad de salida

Requerimientos de secado.

LITOGRAFIA

La litografia es un proceso planografico , que
la superficie de impresion es plana a diferencia
del relieve de la impresion tipografica o de la
de la superficie empotrada del huecograbado
.el area de impresion se trata quimicamente de
manera que lo acepte lo graso (tinta) y rechace
el agua mientras que el area de no imagen
se trata para que acepte el agua y rechace
o graso la superficie de la plancha queda
completamente llena de agua o tinta (mas
alcohol anadido facilita la dispersion) cuando

la plancha se presiona contra el papel, solo se
imprime el 4area de la imagen en los inicios de la
litografia se usaban losas de piedras lisas para
formar superficies de presion y este método
se utiliza todavia para para la reproduccion de
de impresiones artisticas de calidad mediante
prensas planas.el siguiente avance en impresion
litografica fue la introduccion de las planchas
metalicas con grano.estas se pueden enrollar
alrededor de un cilindro para permitir el uso de
una maquina rotatoria.finalmente se desarrollo
el principio (Offset) sobre una mantilla de
caucho enrollada alrededor de un cilindro

Luego se transfiere a la mantilla al papel.una
de las razones de la mantilla de papel es evitar
el contacto de la delicada plancha litografica
con la superficie mas abrasiva del papel,que
poria causar el desgaste e incluso la rotura de
la plancha durante la tirada.otra ventaja del
principio del Offset es que el contacto con el
papel con el agua es menor que en la litografia
directa, ademas la mantilla se adapta a las
irregularidades de la superficie, o que facilita
a impresion sobre una amplia variedad de
superficies incluyendo latas y cajas de metal.
En este caso se usan tintas especiales y el metal
impreso se somete a un tratamiento de calor tras
la impresion para conferirle existencia a roses y
rasgufios.
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IMPRESION OFFSET.

Esta basada en el principio de repulsion entre
el agua y la grasa, la forma de impresion es
indirecta, mediante una mantilla de caucho y
de ésta al papel. Las imagenes estan separadas
en cuatro colores con distintas intensidades,
- cian, magenta, amarillo y negro- lo que se
denomina cuatricromia, la combinacion de
estos proporciona una amplia gama de colores
que pueden ser impresos.

La impresion Offset usa planchas metalicas,
normalmente de aluminio, sobre cilindros,
habiendo una plancha por cada color o, en
caso de fotocromia, por cada uno de los cuatro
colores (cian, magenta, amarillo y negro).
Asi se obtiene papel, iman o el material
que sea impreso con imagenes a todo color
superponiendo a través de varias pasadas las
distintas tintas sobre el soporte. La cantidad,
proporciones y transparencia de las tintas
basicas del proceso de impresion Offset crearan
la imagen. Para que la plancha se impregne de
tinta en aquellas partes con imagen se somete
la plancha a un tratamiento fotoquimico, de
modo que las partes tratadas repelan el agua.
La plancha se pasa por un mojador y luego por
un tintero.

La tinta es repelida por el agua y se deposita en
las partes con imagen. El agua contiene otras
sustancias para mejorar su reactividad con la
chapa y la tinta. Las imagenes ya entintadas se
transfieren a un caucho que forra otro cilindro,
siendo éste el que entra en contacto con el
papel para imprimirlo, ayudado por un cilindro
de contrapresion, o platina.

La impresion Offset es la mas utilizada en
grandes tiradas, debido a su calidad, rapidez
y costo, lo que permite trabajos de grandes
volumenes de impresion a precios muy
reducidos. Aunque las imprentas digitales se
acercan a la relacion coste/beneficio de una
imprenta offset, aun no producen las ingentes
cantidades que se requieren, por ejemplo, para
la tirada de un periodico de amplia difusion.
Ademas, muchas impresoras offset de ultima
generacion usan sistemas computarizados a la
plancha de impresion en lugar de los antiguos,
que lo hacian a la pelicula, lo que incrementa
aun mas su calidad.
(www.impresionesyfuentes.com/ruta
Recuperado el 14 de octubre de 2012)
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La preparacion de la plancha: En la impresion
Offset se suele usar como molde para la
impresion una plancha de zinc o una plancha
de aluminio fotosensible como podemos ver
en la siguiente imagen.

La impresion: A esta segunda etapa ya la
podemos llamar la impresion, esta impresion
se realiza empleando tres cilindros que se
encuentran en contacto entre si.

El primer cilindro es el que lleva la plancha,
la plancha debe estar humedecida y entintada.
El segundo cilindro que suele ser de goma es
el que recibe la impresion y seguidamente la
traslada a la hoja.

El tercer cilindro es también llamado como
cilindro de presion, debido a la misma que es
ejercida sobre la hoja y el segundo cilindro.

VENTAJAS:

Posibilidad de usar una gran variedad de
papeles.

Procesos de preparacion rapidos y sencillos,
que sumado al bajo precio de la plancha, hacen
que sea un sistema de impresion econdmico.
Es mas econémico para proyectos de tiradas
medias, aunque también se puede utilizar para
largas tiradas y en una gama de formatos muy
amplia.

Ademas, la impresion en offset es mucho mas
rapida ya que hay menor tiempo de preparacion
de las planchas comparado con otros sistemas
de impresion como el huecograbado o la
flexografia.

DESVENTAJAS

Puede haber excesos de tinta.

El barniz puede traspasar el pliego de papel.

El archivo impreso puede quedar fuera de
registro.

El usar agua en el proceso de impresion, con
la dificultad que esto conlleva para mantener
el mismo color durante toda la tirada, aunque
con las nuevas soluciones de mojado (agua-
alcohol) y demas dispositivos de control en las
maquinas, la utilizacioén del agua ha dejado ser
un problema para el impresor.
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METODOLOGIA

Para el desarrollo de nuestra multimedia para la clase de Procesos de Impresion, se trabajara de una
manera practica—tedrica y por medio de observacion ordinaria en diferentes visitas a bibliotecas
y video-documentacion acerca de procesos de impresion, recolectamos y simplificamos la
informacion en espacio de trabajo en el hogar, salones de disefio o de sistemas, en tiempos de
4 horas aproximados. En seguida de este proceso se opta por los siguientes instrumentos de
recoleccion de datos:

Encuesta
Observacion directa
Diario de campo

Estos tres métodos se establecen en el proyecto de investigacion para poder plantear hipotesis,
formulacion de preguntas y recoleccion de datos, para lograr cumplir los objetivos de la
investigacion y dar solucion a la problematica. La sistematizacion bibliografica se empleard en
la investigacion para desarrollar el marco teodrico, basandonos en conocimientos ya existentes
en el area, para aplicarlos en la investigacion como pruebas, andlisis y teorias planteadas por
autores que ya han explicado temas que tratamos en el proyecto. Los instrumentos que se optaron
en la recoleccion de datos son los mas apropiados; la encuesta da a conocer los porcentajes de
estudiantes que desean la implementacion de este material en clases como medio de trabajo y
consulta, la observacion directa nos brinda informacion en tiempo real sobre acontecimientos y
hechos que aporten a la investigacion, el diario de campo se aplicara en tiempo completo por
observacion directa para describir y recolectar los datos de estudio luego se procede a definir de
acuerdo los resultados y temética el tipo de investigacion y enfoque.

Tipo de investigacion
Enfoque epistemologico de la investigacion
Enfoque
La investigacion tiene este enfoque empirico analitico debido al proceso que se debe seguir
para realizar la pieza grafica, ya que requiere describir y explicar los diferentes procesos que se

encuentran en la investigacion como lo son la observacion, descripciones fisicas, deduccion y
formulacion de hipdtesis y trabajo de campo.



Tipo de investigacion

La investigacion es descriptiva por que se busca describir de modo sistematico las caracteristicas
de un tema que en este caso es Técnicas de Impresion Convencional

Fase de analisis

A partir de los resultados realizados de la investigacion Se aplica la encuesta a treinta estudiantes
de comunicacion grafica dentro del salon donde se parte la clase procesos de investigacion. Consta
de ocho preguntas enfocadas a la obtencion de informacion pertinente que ayude al logro de
los objetivos propuestos. Recolectada la informacion se procedid a la respectiva tabulacion,
graficacion, y andlisis de la informacion. A continuacion se presenta la ficha técnica de la encuesta
utilizada para efectos de la recoleccion de la informacion.

Nombre del instrumento: Encuesta

t

Proposito: indagar a los Estudiantes que asisten a las clases de Técnicas de impresion sobre la
implementacion de un material multimedia como apoyo, en actividades relacionadas como la
apropiacion de conceptos basicos sobre las técnicas de impresion convencionales y el uso de esta
herramienta educativa. Como nueva forma de comunicacion.

Objetivo: identificar el nimero de estudiantes que desean dentro de su clase de técnicas de
impresion la implementacion de esta misma, reconociendo los motivos que generan esta solicitud
de manejar nuevas tecnologias.
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Aplicacion encuesta
1. ;como ha sido su desempeiio académico durante el curso de técnicas de impresion?

El 50% de los estudiantes presentan un desempeiio bueno, un 20% regular y un 18% aceptable y
un 12% excelente, esto indica que son necesaria nuevas estrategias de trabajo con el fin de tener
un rendimiento homogéneo en el grupo de estudiantes.

2. Al recibir actividades y asignacion de trabajos durante la clase propuesta por el docente (Cual
es el medio de consulta cominmente utilizado? (marque en frente con una x)

Los estudiantes con un 88% manifiestan que el medio de consulta mas empleado cominmente
son los materiales impresos, como guias fotocopias y articulos debido a sus 2 componentes de
trabajo dentro de la clase tedrico-practico siendo necesarios estos materiales educativos para
cumplir con el plan de estudio establecido por el docente.

3, (Cual es el medio de consulta con el que presenta mayor dificultad en comprender y captar un
concepto. (Marque en frente con una x)

Un 47% afirmo que el material impreso les dificulta un poco su proceso de aprendisaje mientras
que el 23% dicen los libros ,el 10% asegura decir que es el Internet por sus altos contenidos de
informacion el 19 y 2% restantes eligieron entre material magnético y

4. ;Cual cree que sea la razon por la que este medio de consulta resulte ser complejo?

Un 61% de los estudiantes sefialo la informacién extensa dentro de algunos textos de consulta.
De ahi la importancia de este material el cual busca aportar conocimientos basicos de técnicas de
impresion convencionales a todos los estudiantes de forma dindmica y participativa.

5. (Atribuye usted sus resultados académicos con respecto a estos problemas o beneficios de
acuerdo a cada medio de informacién dentro de su proceso de aprendizaje?

los estudiantes asocian su problema de comprension y atencion con su rendimiento escolar por
falta de herramientas que les permitan estimular su capacidad de revocar estos temas esenciales
en la carrera de comunicacion grafica

6. ;Le gustaria trabajar con un material digital basado sen parametros pedagogicos y de contenido
interactivo con el fin de proponer nuevos medios de comunicacion eficientes dentro de materia

Técnicas de impresion?

el 68% de los estudiantes consideran una buena iniciativa implementar estas herramientas
no solamente en clase de procesos de impresion, si no que también sirvan de guia y ejemplo
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dentro de la comunidad educativa en general, sin embargo, el 22% argumenta la importancia
que tienen estos otros materiales educativos “guias, documentos impresos , material bibliografico
permitiéndonos desarrollar nuestras capacidades analiticas y descriptivas el 20% lo mira como
una posibilidad a largo plazo.

7. (cree usted que este material digital contribuira de alguna manera en su proceso de analisis,
comprension y la interpretacion de conceptos y conocimientos de manera sencilla y concisa?

E170% de los estudiantes parten de una posicion en el que este material los beneficiara, brindandoles
informacion tedricay a su vez practica con la finalidad de solucionar su problema de comprension
desde un enfoque pedagogico y educativo.

8. (considera usted la implementacion de una pieza de apoyo Multimedia en clases de técnicas
de impresion? como herramienta de consulta beneficiando a los estudiantes en la apropiacion de
conocimiento; de forma practica y activa?

El 84% de los 30 estudiantes que se les aplico la encuesta concluyeron en aplicar estas nueva
herramienta como innovacion en cuestion de contenidos educativos y pedagogicos siendo asi un
gran impulso en la aplicaciones de nuevas tecnologias TIC dandole al estudiante mecanismos y
accesos a nuevos conocimientos resolviendo la problemaética planteada dentro de este proyecto en
especial siendo un aporte académico ttil en el proceso de ensefnanza.

Graficacion
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Obtenidos los resultados finales de la encuesta se concreta un calendario de actividades estableciendo
fechas de entrega, recoleccion bibliografica, archivos digitales y videos que abarquen el tema
incluyendo avances de construccion y desarrollo de la multimedia proyectando su tiempo de
entrega.

De acuerdo a las fechas concretadas se procede al analisis y descripcion del material bibliografico
eligiendo los temas fundamentales que conformaran el material digital, esquematizando la
informacion sobre estos procesos de impresion de forma simple y de facil interpretacion, al
concluir las actividades primarias sefialadas. Se eligen las herramientas de desarrollo Adobe
[lustrator y Adobe Flash csS5, realizando un estudio y pruebas con la finalidad de identificar la
interfaz y plataforma de trabajo que caracterizan estos programas de edicion y animacion vectorial,
requeridas para la construccion de esta pieza digital.

Se determina el disefio de la multimedia; se desarrolla una planeacion, organizacion y estructuracion
de contenido y de informacion tanto visual, como teodrica sobre los procesos de impresion
convencionales, que se explicaran en la pagina (impresion serigrafica, impresion Offset, impresion
flexografica y impresion huecograbado).

Fase de diseno

Establecida y estructurada la informacion, se procede a realizar su respectivo wireframe
representando esquematicamente el contenido, su estructura dinamica y simplificada, jerarquizando
como prioridad los sistemas de impresion convencionales mencionados anteriormente; brindando
una perspectiva y posible visualizacion arquitectonica del contenido, evitando elementos
accidentales que puedan distraer (colores, tipografias, imagenes y textos).

HOME
[ i ]
SISTEMAS EVENTOS CONTACTO

COLOMBIA 30 snn‘xjnu

COMVEMNCTODOMNAL DIGITALES

Poer
e sarrcllar

SERICIAF A GFFSET FLEXROGRARIS  HUSCERG AMBAD0
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Fase de desarrollo

Convalidando su estructura final se emprende a ilustrar con Adobe Illustrator cs5, las diferentes
maquinas de impresion convencionales a partir del analisis y la informacion recopilada
anteriormente, y su funcionamiento, componentes, tipo de técnica al imprimir un sustrato, las
ilustraciones se componen por figuras geométricas y formas vectoriales estaticas asignadas con un
perfil cromatico de color. Al concluir las ilustraciones se archivan en su fuente original para ser
exportadas en Adobe Flash cs5, continuando su proceso de animacion.

Adobe Flash CS5 permite llevar acabo animaciones de poco peso lo cual tardan poco tiempo en
ser cargados en la Web o dispositivos, ofreciéndonos trabajar con graficos vectoriales facilmente
redimensionales y alterables; siendo herramienta clave en el desarrollo de este material digita.
Inicialmente se crea un nuevo documento Action Script 3.0 activando la interfaz de trabajo
asignandole una resolucion de 600x900 para animar las ilustraciones archivadas posteriormente.

HOME
BANNER
BOTON BOTON BOTON
TITULO
INFORMACION INFORMACION

INFORMACION

LOGO INSTITUCIONAL
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Creacion del home
Se crea otro archivo ActionScript 3.0, se divide por temas, donde su contenido divide en procesos
de impresion (teoria y material didactico), eventos de disefio, forma dejar inquietudes, todo se
enlaza para completar el material grafico.

Fase de implementacion

Finalizadas las animaciones de las maquinas de los diferentes sistemas de impresion, con su
respectiva descripcion tedrica y el home que conforma la multimedia, se incrusta los 2 en un mismo
espacio de trabajo, en un tamafio de 1024x768px. Inmediatamente se vincula las animaciones a
cada sistema de impresion convencional independientemente, concluidos estos pasos se generan
una serie de pruebas de funcionalidad, interactividad y eficiencia.

Luego creara un manual de uso de la pagina, donde se explicaran los colores, tipografia, tamafios,
de cada aparte de esta, para los estudiantes que deseen continuar con el proyecto, no se podra
cambiar ningin contenido ya desarrollado, pero se podra actualizar y continuar con otros procesos
de impresion faltantes (impresion digital), ademas cada proceso se identificara por una gama
cromatica, como se ve especificado en el manual y la pagina.




BN BN BN BN

DESCRIPCION DE RESULTADOS

Este proyecto se desarrollado con parametros de innovacion y aplicacion grafica que solucionen
la necesidad expuesta partiendo de modelos comunicacionales y graficos existentes, dirigido
a grupos e instituciones, para usos concretos, por esto se procedid a buscar antecedentes o
trabajos realizados por diferentes autores que abarquen el tema de investigacion definiendo,
comparando y tomando referentes sobre el proceso y desarrollo de este proyecto implementando
herramientas de disefio Adobe Illusutrator CS5 y animacion Flash CS5 para su funcionalidad y
eficiencia. la multimedia se disefio especialmente creando un vinculo participativo con el usuario
integrando de manera compatible y estratégica conceptos de comunicacion como la interactividad
proponiendo de nuestras animaciones y contenido en general un dinamismo visual con el objetivo
de captar la atencion del estudiante utilizando en su proceso una plataforma de inicio en el que
esta conformada por 2 unidades las cuales brindan una descripcion teodrica sobre las técnicas
de impresion convencionales y la siguiente describe las digitales dentro de de marco ilustrados
diferenciandose cada uno utilizando colores como el naranja ,blanco y el gris que dentro de
un contexto psicologico transmiten creatividad ,frescura y un punto referente dentro de nuestra
propuesta ,comunicar simplicidad.

En la pagina de inicio se visualiza un banner color gris con aplicaciones de degradados y
transparencias acoplandose en el fondo de la multimedia, el banner esta conformado por 3 botones
de apariencia estatica 100% funcionales uno de ellos dice sistemas en color blanco.
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Son procesos de impresién que normalmente utilizan unas Esun proceso que consiste en laim pre sicn directa de un archivo digital
planchas (o cilindros) y tinta himeda para producir a papel, por diversos medios, siendo 2l mas coman la tinta en
impresicnes ml.'l\liples &5 0 \'magen e O S impre sora, inye ccidn de tinta (cartuchos), y toneren impresora laser.

(papel, cartén, pléslicl?, tela) Incluye ﬂex.ograﬁa, offset, Este procesoes ideal para proyectos de impresian de bajo volumen y
huecograbado, serigrafia y estampado en caliente. tiempos de entrega sumameante cortos, ya que una de las principales
ventgas que ofrece esla disp casi

losimpre sos,
puesno requiers tiempo de secado o enfriamiento al no trabajar con
tintas, come | tradicional.
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Al seleccionarlo con el cursor se despliegan 4 vinculos conformados por imagenes conceptualizando
las técnicas de impresion con un efecto de degradado color blanco partiendo desde la mitad de
forma radial.
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Cada vinculo tiene como contenido una descripcion informativa de cada proceso de impresion, en
serigrafia, la imagen se consigue usando un cliché que se puede hacer a mano o fotograficamente,
o incluso directamente de un archivo digital, la pantalla en la que se situa el cliché es una fina malla
de nilon, poliéster o acero inoxidable, que es mucho mas caro pero también mas duradero para las
tiradas largas. Su uso también permite detalles de imagen mas precisos.

[ Adcbe Flash Player 10 =
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IMPRESION SERIGRAFICA

Consiste en filtrar tinta através de un tejido o malla al sustrato que se imprime. Previamente, en el tejido o malla se debe
haber producido un blogueo parcial que proteja las dreas de no imagen, reproduciéndose en consecuencia sobre el
sustrato el motivo grafico que configuran las areas abiertas o no bloqueadas.

Es uno de los mas versatiles y variados, pues permite imprimir practicamente cualquier tipo de sustrato. En particular,
los papeles para serigrafia deben ser rigidos y resistentes al paso de la rasqueta y a la traccién de la tinta. La serigrafia
ofrece la posibilidad de imprimir cartulinas y cartones de cualquier peso o grosor.

Este proceso puede aplicar una gran capa de tinta sobre una hoja, esto lo convierte en proceso idela para posters. J
Ademas, permite imprimir sobre cualquier tipo de material: madera, vidrio, plastico y metal, se emplea para rotulos de
plastico, o metal, camisetas, cd y todo material mechardising.

Ventajas: Desventajas:

- Puede imprimir una gran capa de tinta. - Dificultad para conseguir un detalle preciso.
- Econdémica para tirajes cortos (incluso por debajo de 100) - tramas muy bajas de semitonos.

- Puede imprimir sobre cualquier material. - Baja calidad de salida.

- Requerimientos de secado.
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Dentro de la descripcion de cada proceso en la parte lateral izquierda se encuentra ubicado un
boton representado con una flecha indicando la continuacion para visualizar la animacion de la
técnica correspondiente.

Dentro de cada animacion se encuentra ubicada una barra de navegacion de botdn “atrds y siguiente”
brindando la posibilidad de interactuar paso por paso cada técnica de impresion, previamente en la
animacion nos va aparecer un recuadro con las instrucciones y tiempos en

que podemos realizar cada acciéon para una funcionalidad correcta indicandonos a la vez en que
sistema de impresion estamos ubicados.

Enelinicio de cada sistema estard ubicada una ilustracion de cada maquina de impresion identificada
con un color correspondiente.



Impresion Flexografica: Color verde.
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Impresion Offset: Color rosa
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Impresion Huecograbado: Color azul rey
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En el banner de inicio encontraremos ubicado en el lado izquierdo de sistemas un botdén citado
con el nombre de eventos en el encontraremos informacion de interés, noticias y eventos que se
desarrollaran a lo largo del curso, este vinculo nos brinda la opcion de editar y actualizar de forma
permanente este espacio, en el que se podran publicar eventos o noticias referentes que se llevaran
a cabo durante el curso de técnicas de impresion informando a los estudiantes de forma oportuna
y concisa.
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Colombia 3.0
Colombia 3.0 es un evento de encuentro dirigido a Dejatusdudas o comentarios, sobre este material, es de todos.
profesionalesy emprendedores gestores y productores de Y para todos, tus comentarios son de ayuda para mejorar las
contenidos digitales en Colombia. En su segunda version, el tematicas del curso...

evento ofrecera a todos los participantes y asistentes, una
experiencia mas tecnolégica e innovadora, generando
actividades de expectativa, que nos permitan crear una
comunidad joven y altamente interactiva...

i | Feria que reune a los sectores de internet y multimedia, |

| juegos de video y animacion, literatura, ilustracion oriental y
i |, ciencia ficcion, juguetes de coleccién v

El resultado es un producto grafico de gran calidad y de valor académico siendo una gran
herramienta de orientacion y aprendizaje dirigido a la comunidad educativa en general y en especial
a estudiantes y docentes de la Universidad Minuto de Dios.
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Anexo encuesta (a)

1. {como ha sido su desempefio académico durante el curso de técnicas de impresion?
Excelente Bueno  Regular Malo

2. Al recibir actividades y asignacion de trabajos durante la clase propuesta por el docente (Cuél
es el medio de consulta cominmente utilizado? (marque en frente con una x)

Material impreso (copias, guia)

Libros

Documentales y videos

Material Magnético (presentaciones digitales, diapositivas)
Internet

3. (Cual es el medio de consulta con el que presenta mayor dificultad en comprender y captar un
concepto. (Marque en frente con una x)

Material impreso (guias-copias)

Libros

Material magnético presentaciones diapositivas
Documentacion y video

Internet

4. ;Cudl cree que sea la razon por la que este medio de consulta resulte ser complejo?

Escasamente lo utiliza

De minimo agrado y de interés
Informacién muy extensa
Dificil acceso

5. ¢(Atribuye usted sus resultados académicos con respecto a estos problemas o beneficios de
acuerdo a cada medio de informacién dentro de su proceso de aprendizaje.?

Si- No

6. (Le gustaria trabajar con un material digital basado sen parametros pedagogicos y de contenido
interactivo con el fin de proponer nuevos medios de comunicacion eficientes dentro de materia
Técnicas de Impresion

Si  No  Talvez

7. (cree usted que este material digital contribuird de alguna manera en su proceso de andlisis,
comprension y la interpretacion de conceptos y conocimientos de manera sencilla y concisa?



Si  No  Talvez

8. (considera usted la implementacion de una pieza de apoyo Multimedia en clases de técnicas
de impresion? como herramienta de consulta beneficiando a los estudiantes en la apropiacion de
conocimiento; de forma practica y activa?.

Si  No  Talvez







INTRODUCCION
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El programa de Comunicacion Grafica de la Facultad de las Ciencias de la
Comunicacion de la Universidad Minuto de Dios desde sus inicios cuenta en
su plan de estudios con la materia Técnicas de Impresidn, que explica las
diferentes técnicas de impresién. En esta asignatura se explican y se
describen las diferentes técnicas con las cuales se pueden imprimir los
diferentes sustratos para la obtencion de piezas graficas impresas.

En dicho curso se trabajan dos componentes basicos, uno practico y otro
tedrico; en el practico se aplican conceptos aprendidos mediante talleres de
reconocimiento de la diferentes técnicas, la clasificacion de sustratos y tintas,
y como finalmente el conjunto técnica-sustrato y tinta determinan en gran
parte la calidad del impreso, todo esto acompafnado de visitas educativas a
diferentes imprentas del sector. En el componente tedrico se estudia el flujo de
trabajo para la obtencién de las piezas desde la fase del disefio, pre-prensa,
impresion y post-prensa con énfasis en las técnicas convencionales y digitales
de impresién y sus diferentes aplicaciones de acuerdo con el sustrato, la
calidad y cantidad a imprimir de las piezas graficas, ademas de su desarrollo
tecnologico hasta nuestros dias.

Como ayuda para el aprendizaje rapido de los medios principales de
impresion, se realizara una pagina web la cual pretende explicar, de forma
sencilla, ciertos procesos a través de recursos animados e interactivos.

1
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Myriad Pro
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TIPOGRAFIA

Técnicas ...
Sofa 2012 22pt

SOFA comenzé como el suefio de darle
un gran espacio a las comunidades y
aficiones que no lo tenian. El publico,
los expositores y los apoyos
respondieron a este sueno de manera
asombrosa y en poco tiempo nos
ayudaron a crecer inesperadamente.
12pt
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Técnicas ...
Sofa 2012 22t

SOFA comenzé como el suefo de darle
un gran espacio a las comunidades y
aficiones que no lo tenian. El publico,
los expositores y los apoyos
respondieron a este suefo de manera

asombrosa y en poco tiempo nos
ayudaron a crecer inesperadamente.
12pt
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ANIMACIONES - MATERIAL DIDACTICO

Flexografia Offset

R 161 R 100 R 42 R 243 R210 R 165

G214 G193 G182 G141 G75 G37

B 187 B 139 B117 B 186 B 142 B 106
#A1D6BB  #64C18B #2AB675 #F38DBA  #D24B8E  #A5256A

Huecograbado Serigrafia

R115 R77 R 64 R 236 R 220 R 178

G 146 G125 G109 G185 G154 G127

B 203 B 181 B 181 B 81 B 39 B 44
#7392CB  #4D7DB5  #406DB5 #ECB951  #DC9A27  #B27F2C

Colores Generales (Material Didactico)

R 248 R 228 R170 R 190 R 150 R78
G155 G135 G98 G33 G27 G19
B 64 B37 B39 B 38 B30 B19

#F89B40  #E48725  #AA6227 #BB2126  #961B1E #4E1313






ESPECIFICACIONES TECNICAS 17
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El material didactico de las diferentes técnicas de impresion, se realizaran en
el programa Adobe Flash CS5 de la Suite Adobe, bajo los estandares
mencionados en el manual; su funcionamiento se rejira por ActionScript 3.0 su
disefio sera estandarizado como muestra en el mismo documento.

Las peliculas se exportaran en Flash Player 10 y se utilizara una gama
cromatica por cada técnica, sin repetir los utilizados en las técnicas
convencionales.

Todo material, sera incluido en la pagina web, estara inscrustada en Internet
en el Hosting de la Universidad Minuto de Dios, actualizando el material cada
vez sea necesario, tanto actualizar material como eventos a realizar.
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