Rotacion Orfebreria

Trabajo practico de primer afio:

ANILLO CABUJON

Se realizara un anillo de laton (aleacion de cobre y zinc) en el espacio de orfebreria, aplicando los
conceptos de tecnologia basica de la siguiente manera:

Medicion y magnitudes. Se realizara una plantilla en la que se utilizaran como magnitudes centimetros y
milimetros. Se mediran con calibre las distintas etapas de produccién de la pieza.

Tecnologia de la representacion. Se realizara en el frente del anillo un motivo ornamental.

Tecnologia de los materiales. Se realizaran operaciones de recocido, lijado, trazado, calado, limado,
curvado, embutido, mandrilado y pulido.

Proceso de produccién

1_esmerilado de la chapa 2_se trazan las mitades

3_se coloca la plantilla sobre la chapa de
manera centrada y se traza copiando el
contorno de la plantilla




4 se cala por fuera de la linea 5 se lima hasta la linea

6_se curva la chapa hasta lograr que se toquen los extremos
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7_se sueldan los extremos 8 se mandrila (de ambos lados) para
obtener la forma cilindrica del anillo

forma cilindrica 9 seliman los laterales de manera pareja




10_se embute para obtener la forma de “cabujén”

11_se lima y esmerila




12_se cincela y se pule

Pieza terminada




ESPACIO - DISE=O Y PRODUCCION DE INDUMENTARIA
TRABAJOS PRACTICOS 2do ANO

1) CONTENEDORES

2) ESTAMPADO EXPERIMENTAL

3) ENVOLVENTES SIN COSTURAS

4) DISENO Y PRODUCCION DE VESTUARIO

1) CONTENEDORES

MATERIALES: centimetro, papel madera, escuadra, regla, cinta de papel, tela base, hilo, cinta

tejida (tira morral), tela interna (fondos de bolsillo),avios (abrojo) maquina de coser recta.
PROCEDIMIENTO :

1. Andlisis de diferentes contenedores tipo “morral”
2. Proceso proyectual. Programa de necesidades. Perfil del usuario. Disefio del contenedor.
3. Desarrollo de molderia.

tapa Solapa

Corte de tela

Secuencia de armado:

Pegar abrojo en la solapa

Coser del revés la solapa ( derecho con derecho.)
Pespuntear solapa

Coser la solapa a la tapa trasera

Volcar y pespuntear

Colocar abrojo macho a la tapa delantera

Unir dos tapas derecho con derecho incorporando manija
Dobladillar boca de cartera

Pespuntear tapas.
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Construccioén del contenedor.




2) ESTAMPADO EXPERIMENTAL

TRABAJO PRACTICO N° 2: DESARROLLO ESTAMPADO CON COLORANTES REACTIVOS

MATERIALES: un tejido de algoddn de color claro ,sal gruesa, pinceles, hisopos de algodon,

shablones , colorantes reactivos , alginato , vasos descartables , revolvedores plasticos y

guantes descartables.

PROCEDIMIENTO :

1.

2.

Diluir colorantes reactivos en un vaso con medio vaso de agua tibia , revolver hasta lograr
una solucién homogénea.

Desarrollar disefios abstractos con los colorantes sobre gasas de schablones totalmente
limpios,usando pinceles o revolvedores plasticos.

Desparramar sal gruesa sobre toda la superficie del schablén , ocultando la totalidad del
disefio realizado con los colorantes. Dejar secar durante 2 dias en un ambiente libre de
humedad.

Una vez seco, colocar sobre una mesa el tejido de algodén con el derecho hacia arriba
,dar vuelta el shablon sobre el tejido y raclear sobre el mismo con alginato . El disefio se
transfiere de este modo al tejido.

TRABAJO PRACTICO N° 3: ESTAMPADO POR SUBLIMACION

Tintas Sublimables:

Las tintas sublimables tienen la particularidad de transferirse desde el papel a los tejidos por medio
de temperatura, pasando de estado solido ( impresién en papel) a estado gaseoso ( por accion de la
temperatura) para poder penetrar en las fibras y permanecer en estado solido.

SOILIDO G)I!\S SOLIIDO
I
PAPEL TEMPERATURA TELA



Soporte para la Impresién:

Puede ser utilizado todo tipo de papel cominmente usado para la aplicacién sublimatica. Nuestra
recomendacién es utilizar papel de 140 gr. de fibra larga.

Tejidos: Los tejidos deben ser 100% sintéticos y blancos.

a e Se realiza la impresion, con la imagen en espejo, con tintas sublimables
O 1 sobre el soporte ( papel)

R e Se deja secar por aproximadamente 5 minutos

N — | por ap

Preparar la plancha a 1802 C — 30 segundos.

Colocar la remera / tela, con el papel impreso cara abajo
Bajar la prensa y esperar 30 segundos.

Levantar la prensa

Retirar el papel con cuidado de no quemarse.
La prenda ya esta lista para utilizarce

TRABAJO PRACTICO N° 4: DESARROLLO METODO SHIBORI

MATERIALES: Guantes de plastico ,tejido de algodén con forma cuadrada, tubo de pvc fino,
banda elastica,cuerda,dos tonos de tinte liquido para telas,vaso medidor,jarra y cuchara de
plastico,

recipiente grande de plastico, bandeja de plastico cubierta con papel de cera,cepillo .

PROCEDIMIENTO

Shibori es una técnica artistica japonesa. Consiste en comprimir un tejido para luego tefirlo.
Las secciones comprimidas resisten el tinte, creandose asi un inusual disefio. Se produce un
bafio suave de color con estriaciones sobre el material.

=

Enrollar la pieza cuadrada de tela alrededor del tubo de pvc.

Estirar la banda elastica para abrirla y colécarla en un extremo del tubo vy la tela.

3. Atar un trozo de cuerda resistente alrededor de un extremo del tubo de pvc; ajlstarla bien
haciendo un nudo sencillo.

4. Enrollar la cuerda alrededor del tubo de pvc aproximadamente unas 7,5 0 10 cm. Los
espacios que queden entre el hilo tendran que 1, cm aprox.

5. Colocar una mano sobre la tela, en el extremo del tubo, y la otra donde termina el hilo que
has enrollado. Comprimir la tela fuertemente con las manos. La fuerza de la compresion
determinard la cantidad de tinte que va a llegar a la tela.

6. Enrollar la cuerda alrededor de otra seccion de 10 cm de la tela y repetir la compresion,

luego atar el hilo alrededor del extremo del tubo de pvc y aseguralo con un nudo sencillo.
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10.

11.

12.

13.

14.

Llenar el recipiente con agua caliente y colocar dentro el tubo, la cuerda y la tela.

Agitar bien el frasco del tinte para telas. Utilizar en primer lugar el color s que sea el principal
de tu disefio; el segundo color sera el tono que hara contraste.

Colocar 1/2 taza del primer color del tinte para telas en la taza medidora y luego viértelo en
una jarra de plastico. Afiadir 4 tazas de agua muy caliente a la jarra y agita la solucién con
una cuchara de plastico.

Verter la solucion del tinte en un recipiente de plastico grande, afiadir % | de agua muy
caliente y muévela.

Sacar del recipiente la tela envuelta en el tubo de pvc y colocar todo en la solucidon colorante
de 4 a6 minutos; comenzara a dar color a la tela .. Una vez pasado ese tiempo, mantener
todo fuera del agua y dejarlo escurrir durante 30 segundos.

Colocar la tela tefiida todavia enrollada en el tubo de pvc sobre una bandeja de plastico que
hayas recubierto previamente con papel encerado.

Agitar el frasco del tinte a utilizar como tono de contraste. Verter 1 cucharada en una taza de
agua muy caliente .Sumergir un cepillo en la taza del tinte. Pintar la tela con el cepillo,
aplicando trazos horizontales sobre toda la superficie de la tela que sigue enrollada en el
tubo. Deja actuar el tinte durante unos dos minutos. Este segundo tinte cambiara el color del
primero.

Poner el tubo con la tela bajo el chorro de agua fria. Retirar el hiloy enjuagar la tela con
agua fria hasta que ésta salga clara.

Lavar las telas tefiidas con el método Shibori con agua caliente y detergente suave. Lavarlas a

mano o utilizar un ciclo de lavado suave en lavarropas. Enjuagar bien la tela y dejarla secar
extendida sobre una superficie plana.




3) ENVOLVENTES SIN COSTURAS

Desarrollo de moldes para el disefio de prendas sin costura, re utilizando tejidos de prendas en desuso.
Tareas de reciclado.

Algunos ejemplos
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4) DISENO Y PRODUCCION DE VESTUARIO

Representacion teatral, con posibles modificaciones del guion, donde el principal objetivo es el disefio y

produccién del vestuario para la puesta en escena. Para este trabajo se aplicaran todos los conocimientos

obtenidos de los contenidos anteriores, realizando prendas con moldearia intuitiva y recursos libres, para

favorecer el criterio creativo y expeditivo del alumno.
{ar-':q
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ESPACIO - TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

Creacion de Animaciones

Trabajos Practicos

ACTIVIDAD N°1

s El objetivo serd desarrollar un trabgjo donde e alumno, pueda readlizar aplicaciones
interactivas que permiten a usuario ver la web como algo atractivo y no estético, € uso de
efectos visuales que nos facilitardn la creacion de animaciones, presentaciones y formularios.
Para lo cua se presentara la barra de herramientas, paneles, escenario, areas de trabgo,
propiedades y lineas de tiempo. Fotogramas y tipos: Normales, claves, vacios 'y su duracion.
Los objetos se encontraran en una determinadacapa y comparten fotogramas y pueden
mezclarse entre si. Escalar objetos. Convertir a Simbolos los objetos para incluirlos en la
Biblioteca. Interpolacion de movimientos, donde podra desplazar un simbolo de un lugar a
otro del escenario, siendo necesarios Unicamente dos fotogramas, 10 que optimiza mucho €l
rendimiento de la pelicula

< Herramientas Utilizadas: Escenario, Caja de Herramientas, Fotogramas, Linea de Tiempo,

Interpolacién de Movimiento, Escalar objetos, Convertir en simbolo, Acciones, Biblioteca

ACTIVIDAD N° 2
 El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno, puedarealizar cada Capa creando un
nivel para poder dibujar, insertar sonidos y textos... con INDEPENDENCIA del resto de
capas, compartiendo la misma Linea de Tiempos 'y sus distintos fotogramas se reproduciran
simultéaneamente. Capa Guia: su objetivo sera representar la trayectoria de un objeto animado,
su contenido suele ser unalinea (recta, curva o con cualquier forma), mostrando por medio del
Papel Cebolla sus movimientos.

% Herramientas Utilizadas: Crear Capas, Renombrar Capas, Crear capa guia, Papel cebolla.
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ACTIVIDAD N° 3
< El objetivo serd desarrollar un trabajo donde e alumno, realizara una integracion de de un
trabgjo, creando un banner de un titulo, para ser incluido en la Pagina Web, donde aplicarala
opcion de escalar en diferentes fotogramas de su linea de tiempo y |e agregara rotaciones del

Inspector de propiedades, usando las opciones de Horario y Anti-horario.

«»* Herramientas Utilizadas: EScalar, rotacion.

ACTIVIDAD N° 4
< El objetivo serd desarrollar un trabgjo donde € alumno, realizara una Interpolacion de Forma,
gue consiste transformar el contorno de un objeto creado en su interfaz hasta que seaigual que
el contorno de otro objeto distinto, se utilizaran Textos y objetos, teniendo en cuenta que
deberan ser transformados en simbolos y lograr la posibilidad de realizar logotipos o

presentaciones vistosas y transmitir informacion de manera espectacular.

«» Herramientas Utilizadas: Interpolacion de forma, Caja de herramientas: textos, objetos

ACTIVIDAD N°5
< El objetivo serd desarrollar un trabajo donde € alumno, creara peliculas con las distintas
capas, € uso de mascaras funcionan como plantillas que tapan alas capas enmascaradas Estas
capas funcionan conjuntamente con las Capas mascaras. Al igual que las capas guia 'y las
capas guiadas deben ir asociadas unas a otras para que su efecto sea correcto. Utilizacion del
Candado para proteccion de las capas con animaciones.

¢ Herramientas Utilizadas: Pelicula, mascaras, capas, interpolacion de movimiento, uso del
candado.
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ACTIVIDAD N°6

% El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno, integrara todos los conceptos vistos

en las actividades anteriores

¢ Herramientas Utilizadas: Escenario, Caja de Herramientas, Fotogramas, Linea de Tiempo,
Interpolacién de Movimiento, Crear Capas, Renombrar Capas, Crear capa guia, Papel
cebolla, escalar, rotacion.

ACTIVIDAD N° 7

< El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno, pueda crear Botones que son los que
aportan la mayor parte de la interactividad de las peliculas. Podrén ser botones rectangulares,
cuadrados y circulares, o la forma que el aumno desee. Accidn de cada fotograma con

respecto alos botones.

¢ Herramientas Utilizadas: Creacion de botones, Acciones de fotograma, Acciones de boton .
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Creacion de Pagina Web

Trabajos Practicos

ACTIVIDAD N° 1

s+ El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno, a partir de un mapa de navegacion

R/
L4

disefiado en papel, pueda lograr crear un Sitio donde se desarrollara la estructura bésica del
disefio de navegacion de un sitio. Teniendo en cuenta que Internet es la base de todas las
publicidades, las paginas web, ya son consideradas la forma de marketing méas econémica del
mercado. Se utilizaran Marcos, con todas las propiedades que se caracterizan, propiedades de
los bordes, para que los disefios de las paginas web sean efectivos, ya que son fundamentales
para atraer clientes o0 para lograr que se posicione los més ato posible en relacion a la
competencia. Se aplicaran Textos con Animacion en la barra de navegacion y se determinara
por medio de los diferentes tipos de Target, los vinculos a donde se abrirdn las nuevas
ventanas. BLACK PARENT SELF MAIN FRAME.

Herramientas Utilizadas: creacion de un sitio, marcos: Index, propiedades de los bordes,

texto con animacion, vinculos a paginas (TARGET), guardar y probar la Navegacion.

ACTIVIDAD N° 2

R/
L4

X/

El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno aprenda la insercion de imagenes: sus
atributos y funciones de formatos. Creacion de tablas, que constituyen una herramienta eficaz
para presentar datos y establecer €l disefio de texto y graficos en una paginaHTML, donde se
lograra configurar ancho de la tabla, grosor del borde, relleno de una celda. Se realizaran
Hipervinculos (enlace), entre dos paginas web de un mismo sitio, pero también puede apuntar
a una pagina de otro sitio web, a un archivo, a una imagen, etc. Destinos reservados. _Blank
_Parent _Self _Top

Se agregaran Anclajes con nombre, permiten establecer marcadores en un documento, que se
colocan en un tema especifico o en la parte superior de la pagina. Luego se crearan vinculos
con esos anclajes que los levaran répidamente a la posicion especificada.

Herramientas Utilizadas: Insertar imagenes, aplicar sus atributos, vista previa en el
navegador, Tablas: ancho, grosor, relleno, espacios. Hipervinculos, anclajes.

17



ACTIVIDAD N° 3

¢ El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno aprenda a utilizar mapas de iméagenes,

X/
L X4

donde una imagen se divide en regiones 0 zonas interactivas: rectangular, oval y poligonal.
Las plantillas formato uniforme y se podra establecer zonas editables. Creacidén de Capas
(como hojas transparentes), que pueden situarse en cuaquier parte de la pagina, se podra
insertar contenido HTML (texto, imégenes, animaciones flash, etc.). Se usaran marquesinas
gue son texto, imagenes, o una mezcla de ambos que pueden desplazarse de un lado a otro de
la ventana en forma lineal, a través del codigo. Los formularios se utilizaran para recolectar
datos y crear una encuesta. Insercion y vinculacion de objetos multimediales dentro
del Sitio en diversos formatos. Como subir un sitio a Internet: Hosting (espacio fisico) y un

nombre de dominio, que es el nombre por el cual se conocen alos distintos sitios.

Herramientas U tilizadas: Mapas de imagenes, Zonas interactivas: rectangular, oval y

poligonal. Plantillas de paginas. Capas o elementos de posicion absoluta. Propiedades.
Caracteres especiales, Marquesinas, Iconos, Formularios. Sonido, video, refresh, album de

fotografias. Como subir un sitio a Internet
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Retoque Fotografico

Trabajo Practico

ACTIVIDAD 1

+ El objetivo de esta actividad sera que el alumno se familiarice con la aplicacion, con sus
cgjas de herramientas y ventanas. Aperturay grabacion de archivos .jpg y .psd.
El alumno, mediante las herramientas explicadas, podra cambiar una foto completa a
blanco y negro o sepiay también cambiar de color partes de una foto. Creacion de capas
derelleno o gjuste y cambio automético de foto a Blanco y Negro. Duplicar capa. Eleccion
de color de fondo y frente para que usando € pincel de sustitucion de color se pueda

modificar zonas de unafoto.

¢ Herramientas Utilizadas: Presentacion Preliminar, Capas, Pincel Sustitucion, Tipos de

Fondo, formas de guardar trabajos

ACTIVIDAD 2

¢+ El objetivo de este trabajo sera que el alumno podra retocar 10s 0j0s rojos que aparecen en
algunas fotos debido al uso del flash de las camaras fotogréficas. Podra ademas realizar
cambio de color de ojos y cabello. Herramienta ojos rojos. Seleccién de herramienta
pincel normal y diametros adecuados con un color deseado se realiza €l cambio de color
de ojos de una foto. Se trabgja con la herramienta zoom. Ademas trabajar con la capa de
luz suave para el tratamiento del color de ojosy borde de ojos de unafoto.
Para e tratamiento de cambio de color de pelo se despliega capa de luz suave o
multiplicar

% Herramientas Utilizadas: Tratamiento color de ojos rojos, Cambiar color de ojos: Capas,

pinceles diferentes didmetros, color de frente y fondo, Tipos de Capas , Opacidad y

Rellenos, Zoom, Copiar y Duplicar Capas
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ACTIVIDAD 3

«+ El objetivo es que el alumno pueda visualizar una foto con los distintos filtros que ofrece
el programa, texturas, retazos.
Ademas clonar partes de la foto utilizando tamp6n de clonar, clonar partes de una foto y
realizar cambios en ellas. Se agregaran motivos a una foto (flores, piedras y otros) con la
utilizacion de tampon de motivo.
El alumno podra realizar correcciones a un rostro o agregados a un rostro con la

herramienta pincel corrector.

% Herramientas U tilizadas: Filtros y Texturas, Tampon de Clonar y de Motivo, Pincel

Corrector

ACTIVIDAD 4

+ El objetivo en este préactico es que el alumno pueda cambiar texturas de una tela de una
indumentaria a otradel tipo de textura metalizada, con capa de luz intensa. Extraccion de
lafoto origen usando filtro — extraer e insertarla en otra foto, quedando una composicién o
montaje de fotos. Se usara para ello también la herramienta edicion-transformacion a

escala

s Herramientas Utilizadas: Tipos de Pincel, Capas, Ventana Filtro, Transformacion escala
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Redes Sociales

Trabajo Practico

OBJETIVO

La integracion de la tecnologia en la educacion proporciona numerosos recursos a los
docentes y, familiariza a los alumnos con un campo en el que van a tener que desenvolverse con
soltura. La Web 2.0 ofrece herramientas interactivas y eficaces para la ensefianza y el aprendizae,
gue crean las caracteristicas propias de |os nuevos entornos educativos. Los alumnos deberan adquirir
capacidades para que se valgan por si mismos, y sigan aprendiendo en un mundo cambiante.

Por lo tanto, las redes sociales educativas son como grupos de personas relacionadas y
conectadas por €l interés comun en la educacion. La alta interrelacion entre personas, conocimiento y
herramientas que proporcionan desarrolla espacios comunes para padres, alumnos y profesores donde
la utilidad de |os agentes educacionales da lugar a una enriquecedora colaboracion. Las redes sociales
educativas se convierten en entornos de participacion y descubrimiento que fomentan la unién entre
estudiantes y profesores, facilitan el consenso, crean nuevas dinamicas de trabajo fueray dentro del
aula, y permiten € répido flujo de informacion, desarrollando asi la socializacion del conocimiento.

ACTIVIDAD

1. ¢QuéesWeb 2.0y quétrae de novedoso al uso socia de Internet?

2. ¢Quéson las“redes sociaes’? ¢Qué funciones realizan?

3. ¢Coémo fuelaevolucion histérica de las redes sociales en los Ultimos 10 afios?

4. ¢Cudles son las redes sociales més utilizadas en la Argentina? Describir brevemente sus
funcionamientos.
¢Usas o participas en alguna red social ? ¢Qué actividades realizas cuando usas unared socia ?
¢Qué ventgjas y qué desventgjas trae €l uso de redes sociales?
Que sucede con los datos que se “cuelgan” en las redes sociales? Los puede utilizar otra
persona?

8. A quellamamos Brecha Digital?

9. Privacidad y seguridad en |las redes sociales

10. Redes sociales en la educacién, beneficios?
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Edicion de Videos

Trabajos Practicos

ACTIVIDAD N° 1

% El Objetivo serd por medio de un Editor Bésico de Videos, lograr que los alumnos puedan
trabgjar con distintos elementos multimediales para elaborar un proyecto final: videos,
imagenes estéticas, audio y musica. Por medio de un archivo de video, debera redizar la
captura de partes del video, editarlas y poder armar una nueva secuencia con los titulos,

subtitulosy créditos finales.

< Herramientas Utilizadas: Capturar video, Editar pelicula, Dividir, mover, crear titulos y

créditos, Finalizar Pelicula

ACTIVIDAD N° 2

+» El objetivo de este trabgjo serarealizar, por medio de la utilizacion de un guion, creado por el
grupo de trabgjo, la edicion de un video relacionado con distintos temas €l buen uso de las

redes sociales en lacomunidad escolar y social

< Herramientas Utilizadas: Importar archivos, calidad y formato del proyecto, linea de tiempo:

guion grafico y escala de tiempo, pre visualizacion, edicién de transiciones
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AutoCAD 2D

Trabajos Practicos

ACTIVIDAD N°1

X/
L X4

El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno aplicara las herramientas bésicas, €
principal objeto de dibujo y representacion, e comando de linea, |0 emplearan para reproducir
la imagen dada para la actividad. Asi mismo, se ver4 como trabgjar con dimensiones y
medidas en el dibujo, para reproducir las distancias a representar. Con borrar, recortar y
alargar, habra que realizar las acciones que sean necesarias durante el avance del trabajo
préctico, asi como también incorporando equidistancias, giros y desplazamientos para
emplearlos como herramientas del usuario. Ademés se utilizaran pardmetros de referencia a
objetos, sistemas de gjustes ortogonales, y la configuracion total de barras de herramientas y
espacios de trabajo. El trabajo debera guardarse en la carpeta designada, por lo que se
giercitardlaformay formato de guardado de los archivos del presente programa.

Herramientas U__tilizadas: Linea, borrar, recortar, alargar, rotar, mover,

desfase/equidistancia, parametros de referencia a objetos, barras de trabajo, Zoom, Pan,

abrir/guardar, formatos y espacio de trabajo (modelo).

ACTIVIDAD N° 2

*
°e

X/
L X4

El objetivo serd desarrollar un trabajo donde e alumno aplicara las herramientas ya
aprendidas y se incorporara arcos para realizar |os abatimientos en carpinterias o bien los que
el dibujo requiera; la simetria, para espegjar y copiar un elemento del dibujo sin necesidad de
hacerlo repetidas veces. El grafico dado deberd reproducirse, respetando distancias y
componentes de armado. La idea de que se incorporen pocos comandos, se da para que €
alumno puedair asimilando los ya dados y adquiriendo préctica en cada uno de ellos.

Herramientas Utilizadas: Simetria, arcos.

ACTIVIDAD N° 3

*
°e

El objetivo sera desarrollar un trabajo donde el alumno debera aplicar herramientas de copiar
y realizar matrices. Lamatriz servira paraarmar elementos que se repitan en forma secuencial,

ya sea lineal o radial. Para la base del modelo utilizardn comandos ya aprendidos,
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incorporando en esta instancia nuevas herramientas como ser chaflan o empalmes. La
polilinea, conformadora de piezas enteras y continuas, serén parte del dibujo, ademas de

comenzar atrabgjar con circulos, con aquellas variables existentes que facilita el programa.

¢ Herramientas Utilizadas: Copiar, Matriz, Chaflan, Empalme, Polilinea, Circulos.

ACTIVIDAD N° 4

X/
L X4

0

El objetivo serd desarrollar un trabajo donde el alumno empleara los conocimientos anteriores
como base, y comenzara a trabgjar con las denominadas capas, las cuaes utilizaremos para
identificar cada componente o elemento del dibujo en desarrollo. Las capas nos serviran en
este caso para separar las lineas que conforman el dibujo y los componentes o bloques que
vamos ainsertar, empleando |os gréficos de |os trabajos anteriores. De esta forma se explicara
y mostrara la dinamica del programa en cuanto a poder emplear los dibujos las veces
necesarias por el usuario.

Herramientas U __tilizadas: Capas, bloques, insertar, copiar y pegar desde

archivos/interaccion de dibujos.

ACTIVIDAD N°5

s El objetivo serd desarrollar un trabgjo integrador, teniendo elementos mensurables y con

relaciones exactas, la necesidad de reconocer dichas medidas nos lleva a trabagjo de
representacion con cotas. El comando cotas nos creara una asistencia a dibujo, permitiendo
corroborar y colocar medidas a nuestras representaciones. Ademas de estas referencias con
medidas, debemos readlizar 10s textos necesarios para colocarlos en nuestro trabajo. Ademés,
se seguira trabgjando con los bloques y las capas, pero en este caso deberén buscarse y

descargarse archivos de blogques desde internet, para agilizar esta dinamica de trabgjo.

s Herramientas Utilizadas: Cotas, Textos, Archivos desde Internet/Bloques.
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ACTIVIDAD N°6

¢+ Con los comandos bésicos incorporados, y facilitando al alumno un trabajo base para aplicar
modificaciones, se vera como se realiza €l trabajo de impresion de los archivos del programa.
Todos los comandos aprendidos y aplicados comienzan a aparecer en esta etapa de trabgo,
debiendo emplearlos y modificando lo que € docente indique. El trabajo de impresion
requiere lamayor atencion, dado que aquellas capas empleadas seran |as que representaran 1os
espesores de lineas del dibujo, configurando el tamafio de paginas de trabajo.. Para ello se
verala creacion de archivos de punta, edicion de tipo y formato de lineas, asi como también la
forma de impresion ya sea en papel como en digital. Laforma de trabajo con ventanas en cada
espacio de trabgjo, presentacion y modelo.

¢ Herramientas Utilizadas: Impresion, archivos de puntas, formatos de impresion, tamafios de

pagina, escala y ventanas, espacio presentacion.

ACTIVIDAD N° 7

s Se le facilitara @ aumno un elemento a documentar, debiendo este aplicar todos los
comandos aprendidos anteriormente, desde la configuracion de espacio, trabagjo con

comandos, capas hasta €l objeto final en formato digital y papel.

s Herramientas Utilizadas: Aplican lo aprendido.
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Sketchup
Trabajos Practicos

ACTIVIDAD N° 1

X/
L X4

X/
L X4

El objetivo de este trabajo serd el modelado de piezas para la representacion de objetos en 3
dimensiones forman parte basica'y fundamental en la expresién de una idea. Se apunta a que
el alumno pueda modelar, de formarigurosa o libre, un elemento en el espacio. Con lacaade
herramientas de dibujo, se podra utilizar la linea y una serie de figuras geomeétricas planas
para ir armando los componentes de su modelo. Con la herramienta de empujar/tirar,
comenzard a darle volumen e intencion a su disefio. El trabajo con medidas o proporciones
serd parte fundamental del proyecto, asi como también escalas y dimensiones. Mover, copiar,
transformar, girar, herramientas para la modelizacion en todas las formas del objeto. Se
utilizardn zoom y pan para €l desplazamiento dentro del espacio modelo. Formatos y tipos de
trabajo, guardado y recuperacion de archivos.

Herramientas U tilizadas: Linea, circulo, poligonos, mano alzada, arco. Empujarftirar,

equidistancia, rotar, mover, escala. Borrar. Desplazar, orbitar, vistas. Espacio de trabajo.

Formato y forma de trabajo. Abrir y guardar.

ACTIVIDAD N° 2

X/
L X4

El objetivo de este trabajo serd un proyecto final a desarrollar. Donde realizaran una figura
basica, que luego habra que introducirle disefio y mejoras de acuerdo a las ideas del alumno.
Una vez terminado el disefio, se trabajara con texturas y colores, aplicando las diferentes
posibilidades que nos facilita e programa. Una vez culminada esta etapa, se emplearan
escenas, estilos y sombras, para poder exportar el trabajo finalizado y verificarlo en una

imagen digital (archivo JPG).

Herramientas Utilizadas: Aplican las herramientas aprendidas. Agregan Texturas y colores.

Estilos. Sombras. Exportar archivo.
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Trabajo Practico INTEGRADOR
2 ANO

% Objetivo:

0 Todos los alumnos deben tener 1a oportunidad de desarrollar habilidades tecnol 6gicas
gue apoyen el aprendizaje, la productividad personal y latoma de decisiones en lavida
diaria

o Tomar conciencia del cuidado y buen uso del equipamiento tecnoldgico vy
aplicaciones.

0 Que € aumno logre seleccionar la mejor herramienta tecnolégica de trabajo o
aplicacion informética frente a la problemética curricul ar planteada.

o0 Afianzar las habilidades adquiridas en el mango de las herramientas y recursos
informéticos.

0 Integrar, facilitar, meorar o profundizar, con e uso significativo de las TICs, €
aprendizaje de otros espacios curricul ares.

o Promover € desarrollo de habilidades para hacer preguntas, resolver situaciones,
reflexionar, cuestionar, aplicar conocimientos.

o Estimular e desarrollo de una actitud mas creativa, critica y reflexiva frente a
conocimiento.

o Vincular el aprendizaje con problemas reales mediante tareas auténticas.

% Ejes Transversales:
o Areas de Tecnologia de Base, Tecnologia de Fabricacion, Proyecto Escuela,

Tecnologiade laInformacion y Comunicacion - TICs.

«» Destinatarios:

o0 Alumnas/osdd Ciclo Bésico Orientacion Disefio 2° Afio.
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+ Recursos fisicos:
1. Computadora Personal con recursos en Red (Taller TICs)
Netbooksy Piso Tecnologico
Proyector
Pizarra Digital Téctil
Internet (Paginas Webs, Blogs, Foros, Videos)
Intranet
Manuales en formato digital
Materia bibliografico

O N o g ~ W N

«» Desarrollo de la Actividad

1. Redlizar un Sitio Web del Proyecto seleccionado, integrando informacién en distintos
formatos (texto, imagenes, sonidos, videos y animaciones) para obtener un disefio

atractivo, ordenado y con contenidos significativos para el usuario.

Deberatener en cuenta las siguientes pautas de trabgjo:
e Titulo Animados
e Memoria Descriptiva (informar sobre el proceso seguido y la solucién
obtenida)
e Herramientasy Maquinarias utilizadas
e |magen Fina
e Conclusiones
e Publicacion del Sitio.
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0 Realice un Disefio Grafico en 2D del Proyecto

= Deberatener en cuentalas siguientes pautas de trabg o:
= Titulo del Proyecto
= Plano del producto desarrollado, en escalay acotado.
» Retoques deimagenesy dibujos

= Brevedescripcion

+« Evaluacion
El aumno o Grupo de Trabajo enviard o compartird con el Docente por medio del

correo electronico o aplicaciones online su Proyecto, con la finalidad de hacer un

seguimiento, consultas, evaluaciones parciales o finales del mismo.
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Ejercicio de 2° ano de ciclo basico
ROTACION CARPINTERIA

Banco

_

= 1)Trazado de longitudes de patasy
= : travesafios utilizando el metro de

carpintero.
—
2)Trazado de extremos inlclinados y =
extremos semicirculares utilizando la falsa F— " = %
escuadra. e N
R -L\'H‘}-»
e —
e
E————— Y/
- /
i ] /' 3)Cortar con sierra circular de banco 4 patas
r 4 R de 520mm de largo (aplicacion de topes en la
e sierra). Cortar 4 travesafios e 320mm de largo.

4)Trazar ejes para centrar las perforaciones

A
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5)Trazado de semicirculos de patas

6)Cortar extremos (vértices) a 45° para
aproximar a los trazos circulares. Cortar
extremos de cada pata a 35° (dispositivos
sierra circular).

7)Contornear extremos circulares (utilizando
el plato de lija con un dispositivo pivotante)

8)Perforar en sectores
predeterminados para
aplicar los ejes y fijos y los
sectores en donde
ensamblan los mismos
(agujereadora de banco y
mecha de 15mm,
profundidad 16mm, y
utilizacion de plantillas
. con topes desplazables).
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9)Pulido, eliminar trazos de lapiz e
imperfecciones, uso de taco de lijay
lijas de carburo de silicio de distintos
granos.

10)Fabricacion de ejes cilindricos de 15mm
de diametro y 200mm de largo, a partir de
una varilla de seccién cuadrada de 16mm x
16mm, cepillar las aristas para lograr la
seccioén circular del eje.

11)Para ajustar los extremos se cilindra la
varilla mediante el uso de una taruguera (se
ajustan 30mmde cada extremo).
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12)Cortar 6 tarugos de madera de 15mm
de didametro por 30mm de largo y un
tarugo (manija) de 5mm de diametro por
165mm de largo.

-;‘; :I/
13)Ensamblar los 6 ejes de 30 mm en las : - —
perforaciones correspondientes a los ejes R /
fijos y varilla de 162mm correspondiente a ) //’/_,
la manija (utilizar matriz) _ ’QL_/JV\

/"-7 e

S Lt ]

R

i

14)Cortar 4 tablas correspondientes al
asiento de 320mm largo 85mm ancho y
10mm de espesor, 2 travesanos inferiores
de 265mm de largo 50mm de ancho y
10mm de espesor.

15)Trazar sobre las tablas correspondientes al
asiento y travesafos (segun plano) para
posicionar los tornillos de fijacién.

16)Perforar las tablas asiento y travesafios
inferiores (agujereadora de banco con mecha de

4mm vy fresador).
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17)Biselar a 45° las aristas superiores
R de las tablas de asiento y travesafios

(tupi)

18)Pulir tablas y
travesaios.

19)Armar sobre plantilla, prensar para
fijar la estructura, trasladar el trazo
gue se encuentra sobre la matriz en el
canto de patas y travesanos, trasladar
esa medida al dorso.

20)Fijar 2 tablas del asiento
guidndose por el trazo y
atornilldndolas a los travesafios
del asiento. Sacar de la matrizy
atornillar las 2 tablas restantes
en los 2 travesafos del asiento
(tornillos de 3,5 x 35), uso de
atornillador.

21) Pulido general y acabado superficial del objeto

PRODUCTO TERMINADO!!!
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Introduccion al ciclo basico 22 afio
Espacio de Disefio y Comunicacidn Publicitaria

APRENDIZAJE ESPERADO:

El alumno deberd comprender el significado del disefio y los aspectos que se consideran en su
realizacion desde la comunicacidn publicitaria.

Se le propondra realizar en un ejercicio donde debera disefiar y desarrollar un elemento que pueda
ser manipulado y que cumpla un propésito tal como informar, guardar, proteger un elemento,
representar o promocionar una accion.

En esta area, el objeto tangible cumplird ademas, el rol de comunicar un concepto.

ACTIVIDAD:

ETAPAI
_Elemento de accion promocional: “BOLSA OBJETO”

Para ello, el alumno, en un principio analizara la posibilidad fisica de llevar a cabo el ejercicio,
anteponiendo el analisis sobre su usoy aplicacion.

APRENDIZAJE ESPERADO:

Que el alumno comprenda el pasaje de la bi-dimensién a la tri-dimensién, del plano a lo
corporeo. En esta parte del ejercicio, el alumno aprenderd distintas técnicas, apropiadas
para llevar adelante el proyecto analizado. Algunas de ellas van desde: Cortar, pegar, medir,
proporcionar, analizar contrastes de color, motivaciones de atencién en el espacio,
posibilidades de produccién masiva, proyectar en el plano (papel).

_1. Cortar una pieza de 25 x 40 cm: el papel ideal para desarrollar este ejercicio es aquel que

sea igual o superior a los 200 grs (similar a los cuadernos de tapa blanca). Depende del uso
que se le quiera dar.
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_2. Poner el papel sobre una superficie plana. Colocarlo en posicién horizontal.

_3. Doblar el borde inferior del papel hacia arriba (unos 5 cm) y apretar bien el doblez.
Cuando se haya terminado, desdoblarlo. Este sera el fondo de la bolsa.

_4. Doblar los laterales de la bolsa. Para hacerlo, se debera doblar el papel desde el lado
derecho al izquierdo.

4.1 Localizar el centro de los bordes superior e inferior. Para hacerlo, se podra medirlos
con una regla, o simplemente, levantar el papel y juntar los lados como si se fuera a
doblarlo por la mitad. Hacer una pequeiia marca en el centro de la parte superior e
inferior. Se puede marcar con un lapiz, pero muy suave para poder borrarlo.

4.2 Marcar el papel de nuevo, a unos 13 mm hacia cada lado, tanto en el borde superior
como en el inferior. Se obtendrdn tres marcas en el centro del lado superior y tres en
el centro del inferior.

4.3 Doblar el lado derecho llevdndolo hasta ambas marcas de la izquierda. Una vez que
los dobleces estén bien marcados, desdoblarlos. Repetir el proceso con el lado
izquierdo doblandolo hasta ambas marcas.

4.4 Dar vuelta el papel, doblar los dos lados hacia el centro y pegarlos donde se
superponen. Asegurarse de que el papel se doble por el mismo sitio que antes, pero
esta vez, con los dobleces invertidos. Dejar que el pegamento se seque
completamente antes de continuar con el siguiente paso.

_5. Dar la vuelta a la bolsa para que la parte que se pegd quede hacia abajo. Orientar la
bolsa de manera que una de las aberturas apunte hacia uno.
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_6. Doblar los laterales con un estilo de acordedn.

6.1 Con una regla, medir el centro del lateral (unos 3.8 cm) y marcarlo ligeramente con
un lapiz.

6.2 Presionar el lateral de la bolsa hacia adentro. Procurar que la marca quede bien
centrada antes de doblar la bolsa en angulo hacia adentro.

6.3 Presionar para hacer el doblez hacia el interior. El doblez debe ser lo mas uniforme
posible y quedar bien centrado tanto en la parte superior de la bolsa, como el en la
parte inferior.

6.4 Repetir el mismo proceso con el otro lateral. Al finalizar, el cuerpo de la bolsa se
doblara hacia adentro en los laterales como una bolsa de regalo comercial.

_7. Doblar y pegar el fondo de la bolsa. Para saber cudl es el fondo de la bolsa, localizar la
marca del doblez (paso 3). De momento, mantener la bolsa aplanada.

7.1 Doblar la bolsa unos 10 cm hacia arriba desde la parte inferior.

7.2 Mientras se mantiene el resto de la bolsa plana, abrir el fondo de la bolsa. Los bordes
interiores del fondo ahora formaran un cuadrado. Ademas, los laterales del fondo
tendran forma de tridngulo.

7.3 Doblar los lados superior e inferior del cuadrado hacia el centro. Procurar doblarlos
hasta que lleguen a las marcas de los dobleces de los laterales de la bolsa.

7.4 Doblar el lado inferior del fondo de la bolsa hacia arriba.

7.5 Doblar el lado superior del fondo de la bolsa sobre este, hacia abajo. El fondo de la
bolsa se debe quedar cerrado. Pegar los bordes donde se superponen y dejar que se
seque bien.

_8. Abrir la bolsa. Asegurarse que el fondo de la bolsa estda completamente cerrado, y que
no hay aberturas en los bordes pegados.
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ETAPA Il

APRENDIZAIJE ESPERADO:
Que el alumno incorpore conceptos del proceso de disefio (método proyectual) y
fabricacidn del prototipo que servird como muestra del objeto que se quiere representar y el
objetivo o rol que se quiere cumplir: informar, guardar, proteger, representar y/o
promocionar un producto.

Ideologias y deseos en la comunicacidn visual.

_1. Reformular el disefio base de la bolsa para una posible transformacién. Dicho objeto
debe ser innovador y funcional.

_2. Consideraciones a tener en cuenta
2.1 Se utilizara en pos de la sustentabilidad. Sera 100 % biodegradable
2.2 Se hara en una versién econémica.
2.3 Con una grafica simple. Se buscara personalidad e identidad, debiendo ser funcional.

2.4 Se tendrd en cuenta la aplicacién del color, mediante andlisis para su aceptacion y
recordacién de acuerdo al publico consumidor.

2.5 Se tendra en cuenta y se trabajara sobre el error: Se debe tener en cuenta la

exactitud en los primeros pliegues: si no estan bien cortados, los dobleces siguientes,
estaran mal.
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_3. Variantes de disefio para la transformacién del objeto. Teniendo en cuenta la plantilla
utilizada en la ETAPA |, el alumno propondra alternativas de diseiio y transformacion del
objeto corpdreo. Debera plasmar, al menos tres de sus ideas, en bocetos teniendo en cuenta
los siguientes ejes tematicos.

Posibles ejes tematicos:

_Utilidad / Almacenamiento

_Entretenimiento
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_Compromiso social

_Mensaje grafico publicitario
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_4 Eleccidn de un disefo. Aqui se trabaja en un ida y vuelta entre alumno y el profesor. Se
seleccionard uno de los disenos presentado por el alumno, teniendo en cuenta la
funcionalidad, practicidad y creatividad, para su posterior aplicacién.

ETAPA I

APRENDIZAIJE ESPERADO:

Reconozca representaciones, composiciones e interpretaciones del mundo visual. Interprete
representaciones graficas bajo parametros normativos. Seleccione datos relevantes para la
realizacion de una representacién grafica. Desarrolle el concepto de disefio y comunicacién
publicitaria. Eje morfoldgico. Psicologia del color.

_1 Diseino de logotipo. Un logotipo es un distintivo formado por letras que representa a una
empresa, marca y/o producto.
El alumno debera elegir una familia tipografica y crear un logotipo con su nombre.

_2 Aplicacion del logotipo en la bolsa objeto y disefio de la misma. Se aplicardn conceptos de
equilibrio y composicion, psicologia del color, estética de proporciones, perspectivas. Los
disefios serdn realizados con ldpiz y a mano alzada. Para los bocetos a color quedard a eleccion
del alumno la técnica a utilizar (acuarela, lapices de colores, microfibras, tempera, etc)
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ETAPA IV

APRENDIZAJE ESPERADO:

Distribucion de tareas y responsabilidades en el trabajo en equipo. Planificacion. Disefio vy
produccién del objeto técnico.

En esta ultima etapa, el alumno, dard forma corpérea a la bolsa promocional mediante el
plegado y pegado.

Una vez que el objeto este terminado deberd fotografiar su “Bolsa Objeto”, a fin representar la
utilidad de la misma en un contexto y con la persona que hara uso de la misma.
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TRABAJOS PRACTICOS - 2do ANO - PRIMER CICLO

1) ESTRUCTURA, EI LIBRO.

2) IMPRESIONES EXPERIMENTALES, LA MONOCORPIA,
TAMPOGRAFIA'Y STAMPING.

3) ESTRUCTURAS EXPERIMENTALES.

4) DISENO Y PRODUCCION DE OBJETO GRAFICO.

1) ESTRUCTURA, EILIBRO.

PRACTICAS:

Actividad: Costura de cuadernillos, armado de lomo, refuerzo del mismo, colocacién de cintas
capiteles, cortado de tapas de cartdén grueso, forrado con cobertura de tapas terminacién de tapas
y pegado a la estructura antes mencionada.

1.-Lomo

2-Portada

3.- Contraportada
T 4-Tejuelo

5.-Cabeza

6.- Pie

7.- Hueco

2) IMPRESIONES EXPERIMENTALES, LA MONOCOPIA,

Experimentacion del trabajo de impresién con el sistema de monocopia desarrollo de la técnica de
Marmolado o papeles al Engrudo.

Materiales: gelatina organica, pinturas acrilicas, dispersante de tinta, papel, batea, escobilla y peine
para marmolar.

Monocopia:

1.
2.
3.
4.
5.
6.

Se cocina el alga de mar y se extrae la gelatina (carragenina).

Sobre el papel se coloca la sal de alumbre con esponja.

Se prepara las tintas con el dispersante y iel de buey.

Se colocan las tintas acrilicas para que floten sobre la superficie y se calquen los colores.
Se realizan los disefios especificos sobre los papeles decorandolos.

Secado final.
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CONTENIDOS DE DISENO E IMPRESION EN TAMPOGRAFIA Y STAMPING. 2° ANO

Aproximaciéon a las posibilidades, principios y criterios para una impresion en
Tampografia. Medidas, soportes, que se puedan transferir, por medio de una pelicula o
papel vegetal a un Polimero.

Los alumnos deben disehar con la PC, un trabajo representativo, e imprimirlo en un
boligrafo y una regla. Tomar las medidas correspondientes, con ese logro, copiar el
polimero, el cual conformara la matriz para las reproducciones.

Una vez logrado el disefio deseado, debemos copiar una pelicula con la emulsién hacia
abajo.

() ESCUELAS TECNICAS RAGGIO)

Fijar el tiempo de insolado en aprox. 6 minutos, quitar el film protector del fotopolimero,
registrar, colocar en posicion la pelicula donde se quiere grabar, colocar pelicula y
polimero en la placa de vacio, cerrar la tapa y pulsar marcha.

EMULSION |

Una vez finalizada la etapa de insolado, se retira la pelicula y se coloca una trama de 200
LPI, siempre con la emulsién en contacto con el polimero, repitiendo una segunda etapa
de insolado.

PELICULA l [

El tiempo determinado de luz, lo tendran que buscar los alumnos, logrando transferir la
imagen a la matriz.

Luego es lavado con un 80% de alcohol etilico y un 20 % de agua. Una vez seco, se lo
coloca en el cajéon del horno unos 15 minutos para el curado final, dejandolo listo para su

montaje.
100
‘ AGUA

80

ALCOHOL
ETILICO

PIPETA
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Preparado y regulacién de la maquina Tampografica, tinta, materiales, realizacion de la
cuna, que deben ser colocados en la guia de registro del soporte a imprimir. Tinta y
diluyentes: tintero de plato. A la tinta se le debe agregar Ciclohexanona, para que ayude
al tampédn a levantar la tinta del polimero. El Xilol, para diluir la tinta a la viscosidad
adecuada.

P()LfMIERO CILIN DRO\ TIN]‘ERO
|

" N/

Impresién: los alumnos deben regular la maquina con la puesta a punto del tintero y
nivelar el fleje de acero de la regleta.

Tampon: deben elegir el apropiado, en cuanto a la medida y dimensién de la imagen a
transferir. El polimero como el boligrafo a imprimir, deben estar al mismo nivel, eso se
logra regulando los tornillos de bloqueos que sujetan las piezas de la maquina. Al igual
que el tampdn que es el nexo entre ambos.

TAMPON
D
Iﬁl I
POLIMERORO CILINDRO TIN ]‘ERO
i ~
BOLIGRAFO

EL TAMPON SE DESPLAZA DE IZQUIERDA A DERECHA Y BAJA A TOMAR LA TINTA DEPOSITADA EN
EL HUECO DEL POLIMERO.

Una vez impreso, terminar con el lavado del tintero y maquina. De ésta manera los
alumnos comprenderan el sistema de impresion de soportes que no tienen absorcion.
Los alumnos realizardn una tarea en conjunto con el 2° grupo, el cual realizaran libros. El
grupo uno, disefiaran la tapa, la cual sera impresa en stamping. Indicando el contenido y
nombre del libro encuadernado, deben lograr las temperaturas y tiempos.

MATRIZ CON
TEMPERATURA
ENTRADA
PAPEL FILM
SALIDA
/7 PAPEL FILM
GUIA DH
REGISTRO

Al igual que los alumnos de 1°. Este trabajo podria ser otro souvenir para que se lleven
los que visitan el talleres de Técnicas en la Industria Gréficas.
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3) ESTRUCTURAS EXPERIMENTALES.

PRACTICAS:

Actividad: Costuras sobre cubiertas experimentando con diferentes tipo de hilos y
costuras, el concepto de conservacidon y como resguardar una estructura a través de sus
materiales constructivos, por el ejemplo el concepto libre de acides, el papel con carga
alcalina, larespuesta de estos materiales a través de los afios. La quimica Bésica.

™

Torn s s e s et 0

1
] i,

e i

COSTURAS

CL&-11312

Estructura del libro

Costura del cuerpo del libro:

Costura simple con cadeneta.
Plegado y Pegado de hoja guarda.
Armado del lomo (reforzado)
Confeccién de tapa rigida
Enlomado de la tapa con tela.
Pegado del papel marmolado
(monocopia), al armado de la tapa.
Terminacion final.
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