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RESUMEN EJECUTIVO  

 

En el siguiente informe se detalla el trabajo realizado a lo largo de la Práctica Profesional para el 

cargo como Licenciado en Comunicación Audiovisual y Publicitaria en nombre de la Universidad 

Tecnológica Centroamericana, UNITEC. La práctica profesional fue realizada en Laureate 

International Universities, en el área de Market & Business Insights, MBI. Dentro del equipo de 

Inteligencia de Mercados durante los meses de abril a junio del 2020. 

El nombre Laureate es reconocido como la red de universidades privadas más grande en el mundo. 

La red está formada por más de 25 instituciones, con más de 875,000. Laureate ha tenido cambios 

grandes en los últimos años y ha decidido enfocarse en sus mercados más grande, los cuales se 

encuentran en Latinoamérica. Cada una de las universidades dentro de la red tienen la necesidad 

de conocer a sus clientes, mantenerse actualizados en cuanto a las necesidades de sus estudiantes. 

En este punto es cuando contactan a MBI, si las universidades desean desarrollar investigaciones 

de mercado o inteligencia de negocio este departamento es el que responde. Se ha implementado 

una nueva metodología para medir los objetivos y resultados clave de cada equipo, se busca la 

mejora continua dentro de l área evaluando el progreso de las metas.  

El primer capítulo se enfoca en las generalidades de la empresa donde se realizó la práctica 

profesional. Se explica la forma en la que opera Laureate, como llego a ser hoy conocida como 

Laureate, la misión de Laureate que busca mejorar el acceso de la educación para que los 

estudiantes tengan un mejor futuro. Al igual que datos sobre la empresa y como se divide su 

estructura organizacional. 
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El segundo capítulo detalla las actividades realizadas en el transcurso de la práctica profesional.  

Varias de las actividades desarrolladas son en el entorno de investigación cualitativa y cuantitativa 

de las instituciones latinoamericanas, en especial de Chile. Se le dio la oportunidad al practicante 

de realizar un proyecto audiovisual, crear un video Demo de un  nuevo producto llamado Student 

DNA. Hay actividades que fueron realizadas de manera individual, pero otras que fue necesario el 

trabajo en equipo. 

El tercer capítulo define las actividades de mejora y propuesta de mejora por parte del practicante. 

La propuesta de mejora que se presentó fue la creación de una línea gráfica para un nuevo producto 

que busca promover el departamento de MBI y así facilitar su reconocimiento. 

La propuesta de mejora fue realizada para el producto “Student DNA” donde se diseñó una imagen 

gráfica para el producto. Se hizo la entrega de un manual de marca que guiara los pasos que se 

deben seguir al momento de realizar cualquier diseño interno o externo que la empresa desee 

comunicar. Todo esto para mantener una imagen clara de la herramienta y haya pregnancia dentro 

del mercado, esto para promoverla e incluir más universidades que obtengan el servicio que la 

herramienta ofrece, el de apoyar en la retención de sus propios estudiantes.  
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CAPITULO I GENERALIDADES DE LA EMPRESA  

 

 

1.1  Objetivos de la práctica profesiona l 

 

 

1.1.1 Objetivo general 

Implementar los conocimientos obtenidos en la carrera de Comunicación Audiovisual y 

Publicitaria con el propósito de identificar una propuesta de mejora la cual logre facilitar 

la presentación de reportes del equipo MBI. 

 

1.1.2 Objetivos específicos 

1.1.2.1 Desarrollar habilidades de diseño y diagramación mediante la creación de reportes y 

plantillas para los estud ios realizados por el equipo de Inteligencias de Mercado. 

1.1.2.2 Fortalecer competencias en redacción de guiones audiovisuales al realizar video 

introductorio para la herramienta Student DNA.  

1.1.2.3 Aumentar los conocim ientos de animación en el programa After Effects al realizar 

video introductorio de Student DNA. 

1.1.2.4 Identificar las áreas en las que carece el producto Student DNA mediante 

investigaciones para desarrollar una propuesta de mejora en cuanto a su imagen y así 

cumplir el objetivo principal, aumentar su reconocimiento dentro de la red Laureate. 
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1.2  Generalidades de la empresa 

 

1.2.1 Historia  

Laureate Education, fundada por Douglas L. Becker. Fue creado originalmente por Sylvan 

Learning Systems en 1998 como una división operativa que se enfocaba en las instituciones 

postsecundarias y la llamó Sylvan International Universities.  (Wikipedia, 2020)  

 

En 1999, inició solo con una universidad y con la visión de cambiar el mundo al aumentar 

el acceso a la educación a áreas del mundo donde no se brindaba el apoyo suficiente . Se 

guía por la creencia de que cuando los estudiantes tienen éxito, los países prosperan y las 

sociedades se benefician. (Laureate Education, 2020)  

Desde entonces, Laureate de ser formada por una sola universidad paso a ser una red 

internacional de instituciones de alta calidad que se comprometen a expandir el acceso a la 

educación superior y oportunidades de aprendizaje.  Muchas de sus operaciones físicas en 

la actualidad residen en América Latina, sus asociaciones, programas en línea y otras 

plataformas de aprendizaje permiten que los estudiantes se conviertan en ciudadanos 

globales. (Laureate Education, 2020)  

 

En 2015, se convirtió en una Empresa B Certificada® y Corporación de Beneficio Público 

(PBC), incorporando la misión a sus principios operativos. Hoy en día, son una de las B  

Corp y PBC más grandes del mundo y la única PBC que cotiza en bolsa en cualquier bolsa 

de valores del mundo. (Laureate Education, 2020)  
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Ha desarrollado varios productos e iniciativas. Por ejemplo, One Campus® y One 

Faculty® by Laureate, plataformas integradas basadas en la web que brindan a los 

estudiantes y docentes de cualquier institución de la red de Laureate acceso a recursos para 

ayudarlos a adquirir habilidades, aprendizaje global y oportunidades de desarrollo, y para 

conectarse con compañeros de todo el mundo. (Laureate Education, 2020)  

 

 

1.2.2  Misión  

Ampliar el acceso a la educación superior de calidad para hacer del m undo un lugar mejor. 

Cuando nuestros estudiantes tienen éxito, los países prosperan y las sociedades se 

benefician. (Laureate Education, 2020)  

 

 

1.2.3 Sobre Laureate 

Es reconocida como la red internacional más grande de instituciones de educación superior 

que otorga títulos, cuenta con más de 875,000 estudiantes matriculados en más de 25 

instituciones y cuentan con más de 150 campus y programas en línea. Cada institución 

tiene su propia marca y programas de estudios, cada una trabaja para se enfoca en ofrecer 

un valor importante a los estudiantes. (Laureate Education, 2020)  

 

 

 

 



4 

 

Sobre la estructura organizacional de la empresa, Eilif Serck-Hanssen es el actual CEO y 

luego se desglosa en el equipo de liderazgo ejecutivo formado por Jean Charhon, Timothy 

Grace y Victoria Silbey. En el segundo nivel se encuentra el liderazgo regional el cual es 

formado por 4 ejecutivos. Dentro de ese grupo, Juan José Hurtado es el encargado del 

equipo operacional centro americano, donde Tulio Lagos (gerente del área MBI) reporta 

todos los resultados que obtiene el equipo.  

 

En caso del practicante, Juan Pagoaga, forma parte del equipo de Market Intelligence como 

analista y diseñador reportando directamente a la investigadora de mercados Senior Ana 

Zavala. Las funciones realizadas por el mismo son: moderación y análisis de actividades 

para comunidades online, diseño de comunicados para las comunidades, diseño de reportes 

con los resultados por comunidad, diseño de plantillas para tableros de Power BI y diseño 

de marca, es decir realizar imagen de un nuevo producto del equipo de MBI. Así mismo, 

crear un Demo de la herramienta para así presentarla a instituciones con problemas de 

retención.  

 

Dentro del equipo de liderazgo se encuentra Eilif Serk-Hanssen quien fue nombrado CEO 

en el 2017 cuando Laureate lanzo su oferta inicial en NASDAQ. Reportando de maner a 

directa a Eilif se encuentra el presidente  y director de operaciones de Laureate , Ricardo 

Berckemeyer, detallando el área de operaciones se puede encontrar la siguiente estructura 

organizacional.   
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Ilustración 1. Estructura organizacional de Operaciones globales y MBI  

Fuente: (Laureate Education, 2020)  

 

 

1.2.4 Servicios o productos de Laureate  

1.2.4.1 Estudios y análisis de Mercado: productos de investigaciones cualitativas y 

cuantitativas apoyando a las universidades a facilitar su toma de acciones mejorando la 

experiencia estudiantil de sus estudiantes.  

1.2.4.2 Cursos en línea para estudiantes y docentes: cursos cortos para capacitar o mejorar 

las habilidades blandas dentro de la red Laureate. Así mismo, cursos de inglés. 

1.2.4.4 Clases en línea internacionalmente: junto con productos como One Campus, son 

clases en línea para fortalecer el inglés y recibir experiencia sobre la vida laboral.  

1.2.4.5 Manejo de plataforma online Blackboard: Soporte y actualización constante de esta  

herramienta, así mismo solucionando problemas técnicos de la misma.  

1.2.4.6 Soporte Técnico: Soporte técnico a cualquiera de los colaboradores de Laureate, 

dando soluciones técnicas en cualquier herramienta usada.  
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CAPITULO II ACTIVIDADES REALIZADAS EN LA INSTITUCION  

 

 

El área de MBI se enfoca más que todo en la inteligencia de mercado de las instituciones 

latinoamericanas, donde se realizan actividades para identificar perfiles y riesgos de los 

estudiantes, oportunidades de mejora para las misma entre otras. En el caso del practicante, este se 

enfocará en la investigación cualitativa de la  Universidad Andrés Bello, UNAB.  Haciendo la 

entrega de comunicados para los participantes de las comunidades, brindar el  apoyo necesario en 

los reportes para cada investigación según el tema evaluado y otorgar plantillas para el uso de sus 

compañeros para así facilitar y disminuir el trabajo de ellos en futuros comunicados o reportes.  

Cabe aclarar que el practicante laboro anteriormente en la empresa y en este proceso de practica 

se le han otorgado nuevas responsabilidades, como la creación de “Storytelling” para nuevos 

proyectos y así mismo estructurar los reportes para entregar a la UNAB.  

A continuación, se detallarán cada una de las actividades que el participante tuvo que realizar para 

cumplir los objetivos del equipo y así mismo de la empresa.  
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2.1 Analizar actividades de comunidad en línea UNAB 
 

Para la creación de reportes de inteligencia de mercado se deben seguir varios procesos, uno de 

ellos es segmentar y mantener a una muestra de los estudiantes de una institución en una 

comunidad en línea. Este grupo de estudiantes participan en actividades para hablar sobre su 

experiencia estudiantil dentro de la universidad. Cada actividad debe ser moderada y analizada. El 

análisis de cada actividad puede tomar alrededor de 1 o 2 días, dependiendo de la cantidad de 

respuestas. 

El practicante analizó las actividades para el tema de Toma de Ramos, Matricula Online y App 

UNAB de la UNAB, se tomaron notas de cada comentario, se dividieron entre los que mencionaba 

la mayoría y la minoría. Al finalizar el análisis, hubo una reunión con los otros analistas del equipo 

para comprobar la información obtenida, al tener la aprobación del supervisor el practicante 

prosiguió a unir el análisis con los demás dentro de una plantilla de Excel para así proseguir a 

realizar la estructura del reporte.  (Ver Anexo 1)  

Comentario personal: El analizar las actividades brindaron mucho conoc imiento, tanto como 

conocer mejor el perfil de los estudiantes y así tener mejor contexto al realizar reportes y conocer 

diversas técnicas para analizar actividades con el apoyo de los analistas.  

 

2.2 Elaborar plantillas de comunicados para estudios cualitativos 

 

Es necesario que cada estudio cualitativo tenga un medio por el cual comunicarse con los 

estudiantes. En este caso se hace uso del correo, donde se avisa a los participantes de cada nueva 
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actividad o sobre los incentivos que estos recibieron al participar en cada actividad. Por lo tanto, 

la creación de artes llamativos es necesario para incentivar la participación de los estudiantes.  

El practicante apoyó Cada analista le entregó al practicante un documento de W ord con el texto 

que debía incluir. Se realizó cada plantilla con la aplicación Canva para facilitar el trabajo de los 

analistas, se definió según los colores de la institución y así lograr mantener una línea grafica para 

los siguientes comunicados dentro del estudio. Así mism o, el practicante apoyó cuando un 

comunicado se necesitaba y los compañeros de trabajo carecían de tiempo.  (Ver Anexo 2)  

Comentario personal: Fue motivador crear nuevos comunicados para instituciones y mejorar su 

estructura con el apoyo del equipo de trabajo. Ha sido un motivador para expandir las habilidades 

gráficas.  

 

2.3 Diseñar mockup para plataforma de Student DNA  

 
El equipo de MBI se ha enfocado en fortalecer sus productos para poder ofrecerlos a más 

instituciones latinoamericanas. Uno de ellos es el estudio de Student DNA que se encarga de 

apoyar en la retención de los estudiantes por medio de brindando información importante de ellos 

a las instituciones. Este estudio incluye un set de cuestionarios los cuales se encargan de perfilar a 

los estudiantes.  

El practicante observó el diseño actual de la plataforma y analizó cada uno de los elementos que 

la conforman. Después de revisarla detalladamente, el practicante realizó un nuevo diseño para la 

plataforma de manera que fuera más amigable a la vista y tuviera mejor interacción con el usuario.  

(Ver Anexo 3)  
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Comentario personal: Esta actividad ayudó en introducir al practicante en el tema para crear una 

nueva imagen de la herramienta ya que tuvo que investigar sobre la herramienta y su uso.  

 

2.4 Elaborar reportes para comunidad UNAB Insiders  

 

La comunidad en línea que fue solicitada por la UNAB dio un enfoque en la investigación sobre 

la experiencia de estudiantes con los servicios que ofrece la universidad. Hablando sobre temas de 

matrícula, uso de sus aplicaciones y experiencia con el docente.  Antes de comenzar a reportar se 

debe hacer un análisis de las actividades, cada reporte se divide en temas, actualmente el 

practicante apoyó en el diseño de 3 reportes para la institución. Cada reporte es presentado 

directamente al equipo de apoyo académico para ser evaluado.  

El practicante realizó el análisis de las actividades necesarias antes de poder proseguir a estructurar  

los reportes. Al tener la estructura, el practicante trabajó en el diseño de cada  reporte, para dar 

mayor impacto visual y mejor comprensión a los temas. Los reportes fueron entregados a la UNAB 

en su fecha acordada, quedaron contentos con los hallazgos. (Ver Anexo 4)  

Comentario personal: Puede resultar complicado estructurar la historia de un reporte, pero lo 

importante es enfocarse en contestar las preguntas de negocio por parte del cliente, enfocarse en 

el objetivo que se quiere lograr con la comunidad. Buscar retroalimentación de parte de los 

compañeros de trabajo es importante para tener una mejor visión sobre el tema.  
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2.5 Preparar OKRs para el segundo periodo del año 

 

Este año se ha implementado una nueva metodología de evaluación en el área de MBI, la misma 

utilizada por Google, llamada OKRS la cual se traduce a Objetivos y Resultados Clave. Cada 

miembro debe definir los objetivos que quiere lograr, siempre teniendo en  consideración los 

objetivos generales de la empresa. Para cada objetivo debe haber ese resultado clave que es el que 

define si se está logrando el objetivo o no. Esto se hace para medir el rendimiento de cada miembro 

y así mejorar las habilidades personales y laborales.  

El practicante se encargó de definir sus objetivos para este periodo, donde ha obtenido mayor 

responsabilidad dentro de los proyectos de la empresa. Se evaluó con el supervisor cada objetivo 

establecido por el practicante y fueron aceptados para este periodo. El practicante actualizó su 

progreso con el apoyo de la página de Perdoo y tuvo reuniones con el supervisor  para mirar el 

progreso. (Ver Anexo 5)  

Comentario personal: Me pareció una metodología muy útil, ayudo a mantener el orden y a 

cumplir cada asignatura a tiempo, al igual, el recibir apoyo de los compañeros al saber los 

objetivos de cada uno.  Es importante anotar un objetivo para tener presente completarlo a un 

cien por ciento.  
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2.6 Crear imagen para herramienta Student DNA  

 

Student DNA es una nueva herramienta que la está implementando el equipo de MBI, para esto el 

líder del área desea presentarla a varias instituciones y así aumentar el mercado para agregar valor 

a los productos y resultados del equipo de MBI. En caso de que los resultados salgan positivos con 

este estudio, el equipo ha acordado realizar el mismo proceso con los demás productos que son 

ofrecidos.  

El practicante fue convocado a una reunión con el líder del área, Tulio Lagos, donde se definieron 

los proyectos de promoción de la herramienta y los objetivos que se desean obtener con la misma. 

El plan original era crear un Demo de la herramienta con el nom bre dado de otras instituciones. El 

practicante como oportunidad de mejora sugirió que la herramienta tuviera su propio isologotipo 

para que fuera reconocida en el mercado. La idea se aprobó y el practicante diseñó varios 

imagotipos y nombres para la herramienta con Ilustrador de Adobe. El equipo de Inteligencia de 

Mercado acordó que el nombre Student DNA era perfecto para la herramienta y el practicante 

presentó las opciones de logo y colores. Se aprobó el conformado por una huella digital haciendo 

uso de un color azulado para representar confianza y profesionalismo. (Ver Anexo 6)  

Comentario personal: Volver a diseñar logotipos fue muy motivador, se fortalecieron mis 

habilidades para vectorizar. Fue de mucha ayuda ver videos para recordar procesos. Como 

observación es importante mantener los más simple posible un logotipo para mejor pregnancia 

en las personas.  
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2.7 Elaborar video demo de herramienta Student DNA  

 

Ya definida la imagen de Student DNA se puede proseguir a elaborar el proyecto principal, el 

video introductorio de la herramienta. Para esto se requiere una gran investigación para entender 

el producto y así resaltar los aspectos importantes de la misma en un video de 1 a 2 minutos.  Este 

proyecto busca el objetivo de llamar la atención de los equipos de retención de las universidades.  

El practicante reunió información de la herramienta a través de distintas presentaciones y 

conferencias grabadas. Todo esto para reunir la información im portante en un Word y así crear el 

Storyboard del video. Se presentó el Storyboard al líder del equipo y se recibió retroalimentación 

sobre varios aspectos. Se hizo cada cambio pedido en la reunión con el líder y se aprobó la 

información. El video se dividió en secciones como: La introducción, qué es Student DNA, 

Riesgos de deserción, Cuestionarios y Beneficios. El practicante se encargó del proyecto y realizo 

la animación del video. El video fue editado con la herramienta de After Effects de Adobe. (Ver 

Anexo 7)  

Comentario personal: Realizar un video introductorio requiere de pensar mucho, pensar en la 

información que debe de ir en un video de corto tiempo, que animaciones deben de representar 

cada tema, hacer que la locución sea fluida y tenga coherencia. Aprendí que es muy importante 

el apoyo por parte de un equipo, gracias al trabajo en equipo se pudo dar le forma al proyecto. Es 

recomendable tener un grupo de personas trabajando para no bloquearse.  

 

 

 



13 

 

2.8 Diseñar plantilla de tableros Power BI para estudios cuantitativos 

 

El equipo de Inteligencia de Mercado ha tenido que adaptarse a los cambios dentro de la empresa, 

de ser un equipo que solo se encargaba de la investigación cualitativa paso a tomar responsabilidad 

de los estudios cuantitativos de las instituciones, para esto se han incluido el uso de herramientas 

como Power BI para poder convertir los resultados de los estudios en gráficos o tablas de 

comparación. Todo en una plataforma donde las instituciones puedan ver los resultados de manera 

inmediata.  

Se le solicitó al practicante apoyar en la elaboración del diseño para los tableros de estudio 

cuantitativo, en este caso de la UNAB. El practicante se encargó de crear una paleta de colores 

para los gráficos y tablas, donde se mantuviera sincronía y hubiera mayor comprens ión de estos. 

Hubo varias reuniones con el equipo cuantitativo para definir cada uno de los elementos, para 

recomendar ciertos cambios visuales, entre otros. (Ver Anexo 8)  

Comentario personal: descubrí que es muy importante la selección de colores para que un 

proyecto tenga un buen impacto visual. Se debe ser muy cuidadoso al elegir colores para gráficos, 

para no crear ruido a la persona que lo esté viendo, tener colores muy fuertes puede estorbar a la 

vista.  
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2.9 Moderar actividades de las comunidades en línea 

 

 Mantener la participación de los estudiantes dentro de las comunidades en línea puede ser un poco 

complejo, muchos se desmotivan después de haber participado en algunas actividades. Por esta 

razón existen los incentivos, que ayudan a mantener las participaciones en un numero alto. Pero 

no solo son los premios los que motivan a los estudiantes, algo que ellos buscan es ser escuchados. 

Eso es lo que se busca al moderar, mostrarles a los estudiantes que están siendo escuchados. La 

moderación ha tenido una gran ayuda en la comunidad de la UNAB, ha mantenido buenas 

respuestas a pesar de la situación. 

Una responsabilidad constante del practicante fue moderar las actividades que estuvieron ac tivas 

según el tema que se evaluaron para los reportes de UNAB Insiders. El practicante moder ó según 

el número de participaciones en cada actividad y dio prioridad a aquellos que no contestaron en 

todas las actividades disponibles. Al contestar a los estudiantes, se preguntó sobre lo que deseaba 

saber la universidad en específico. (Ver Anexo 9)  

Comentario personal: Descubrí que la retroalimentación constante para los participantes es de 

alto valor. Mostrarles que su opinión es importante los motiva a seguir participando, en general 

tener una buena comunicación con ellos los incitara a seguir opinando y ser mas honestos en 

cuanto a problemas de la universidad.  
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2.10 Entregar premios a los ganadores de comunidad en línea. 

 

 Las comunidades en línea para los estudios cualitativos hacen uso de incentivos para mantener las 

participaciones de los estudiantes. Es muy importante definir los incentivos que se utilizaran en el 

periodo de la comunidad, estos se anuncian para que los alumnos se motiven y entren a participar. 

Cada ganador de premio es evaluado por el conjunto de actividades que ha participado, entre más 

actividades participe más probabilidades tiene de ganar. 

El practicante se encargó de actualizar la plantilla de incentivos para definir los ganadores, esta 

plantilla sigue un proceso que define las veces que un estudiante participo sobre el total de 

actividades disponibles. Los alumnos con el mayor número de participaciones fueron los 

ganadores. Se hizo un comunicado para anunciar los nombres de los ganadores e igual se mandó 

correo individualmente dando el código del premio que recibieron.  (Ver Anexo 10)  

Comentario personal: Toma tiempo enviar el premio a cada participante, es algo que podría 

facilitarse con un código para hacer el proceso automático.  
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CAPITULO III PROPUESTA DE MEJORA 

 

3.1 Diagnóstico  

Para detectar los primeros pasos a realizar para la promoción de un nuevo producto, el practicante realiz ó 

una serie de preguntas para así discutirlas en una reunión con los jefes de liderazgo e innovación del 

equipo de MBI. Gracias a la participación de cada uno se pudieron definir varios aspectos de mejora, el 

practicante reunió toda la información y elaboró una serie de recomendaciones para la herramienta, entre 

ellas la creación de una imagen propia para la herramienta. 

 

3.2 Nombre del proyecto  

“Manual de identidad gráfica de producto Student DNA”  

 

3.3 Tipo de proyecto 

El proyecto es de carácter privado, no lucrativo, orientado a la complejidad técnica y es dirigido a 

una organización privada encargada de una red de universidades alrededor de Latinoamérica.  El 

proyecto se realizará a corto plazo con la finalidad de apoyar a la empresa a mantener una imagen 

clara y coherente para el reconocimiento de un nuevo producto. 

 

3.4 Objetivos  

3.3.3 Objetivo General 

Crear una línea gráfica del producto Student DNA para facilitar su reconocimiento en las 

instituciones que forman parte de la red Laureate en un 40% en el periodo de julio.  
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3.3.4 Objetivos específicos 

3.3.4.1 Crear isologotipo para el producto Student DNA. 

3.3.4.2 Diseñar un manual de identidad gráfica para mantener la coherencia en diseños de la 

 herramienta. 

3.3.4.3 Elaborar artes para respaldar el video introductorio de Student DNA. 

 

3.5 Descripción  

El proyecto presenta un manual de identidad para mantener una línea grafica en cada pieza 

publicitaria que se haga para la nueva herramienta Student DNA y así sea reconocida por las 

instituciones que mantienen conexión con la red Laureate.  El manual establecerá los colores, 

tipografías y motivos de diseño que se deben utilizar en cada pieza visual. Así mismo, se otorgarán 

ejemplos de artes que soporten el contenido del video introductorio de la herramienta.  

 

3.6 Justificación 

Al ser encargado de la introducción de una nueva herramienta que comenzó a adaptar el 

departamento de MBI, el practicante  tuvo que investigar sobre ella. Algo que destacó fue que la 

herramienta no tenía nombre propio, se utilizaba el que una universidad solicitase. Al finalizar el 

análisis, el practicante concluyo que sería difícil introducir un producto que no tuviese una imagen 

concreta y definió las siguientes oportunidades de mejora; crear una imagen propia de la 

herramienta y definir la línea grafica que esta debe seguir. Todo esto, para aumentar el impacto de 

la introducción y así facilitar su reconocimiento dentro de las casas de estudio vinculadas a la red 

Laureate. A largo plazo, el aporte que dará el posicionamiento de la herramienta será apoyar la 
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retención de estudiantes de las universidades y determinar las necesidades específicas de cada 

estudiante de primer año y facilitar su experiencia académica. 

 

3.7 Beneficiarios  

3.6.1 Beneficiarios directos 

Los beneficiarios directos del proyecto son los miembros del equipo de MBI enfocados en la 

introducción del nuevo producto a las universidades. Se dará el documento para seguir una línea 

gráfica a 5 desarrolladores que trabajan en el programa y a un mínimo de 2 personas enfocadas en 

la promoción del producto. Todo esto para que la herramienta mantenga un mismo diseño y no 

haya incoherencias en los elementos visuales. Todo esto facilitando el trabajo que va a mano de 

cada uno, tanto como de los diseñadores como de los programadores y así lograr tener coherencia 

visual entre la plataforma y su publicidad, facilitando su reconocimiento.  

 

3.6.2 Beneficiarios indirectos  

Los beneficiarios indirectos son todas las universidades y estudiantes  en Latinoamérica que el 

programa ayuda. Student DNA es una herramienta que apoya a las instituciones en la retención de 

los estudiantes de primer ingreso, esto facilita la toma de acciones que deben hacer los 

departamentos académicos. En caso de los estudiantes, identifica las características que los definen 

y brinda la oportunidad de obtener consejos o sugerencias sobre como atravesar las dificultades 

con las que se encuentran en su experiencia estudiantil.  
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3.8 Estrategia metodológica 

3.7.1 Etapa de diagnóstico  

Al ser un nuevo producto, se tuvo una pequeña reunión para discutir el objetivo con la supervisora 

del equipo de Inteligencia de Mercados, Ana Zavala. También se investig aron presentaciones de 

la herramienta en un proyecto pasado, esto para encontrar puntos de mejora en la percepción de la 

herramienta. Se hizo observación de varios problemas para introducir la nueva herramienta, entre 

ellos se encuentra la falta de una imagen para el producto, así mismo, se observó que no ha bía 

coherencia entre la página de la plataforma y los artes de promoción. Como oportunidad de mejora 

se definió que establecer una línea grafica para evitar estos errores de incoherencia en los visuales 

de la herramienta y así crear pregnancia dentro de la s universidades. El fallo de no contar con este 

manual es no tener una imagen solida del producto, lo cual hace que tenga poco reconocim iento.  

 

3.7.2 Etapa de diseño 

Haciendo uso de la información obtenida por la investigación, se definió como objetivo pri ncipal, 

exponer el nuevo producto a las universidades latinoamericanas y logrando que estas mism as 

implementen la herramienta dentro de su departamento de retención. Para facilitar el 

reconocimiento, se propuso primero crear un imagotipo para el nombre de Student DNA, luego 

diseñar un manual de identidad, y para finalizar, crear artes de respaldo para dar un impacto 

positivo en el posicionamiento del producto.  

 

3.7.3 Etapa de gestión 

Como gestor del proyecto, el practicante administró los siguientes puntos: 
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 Personal: se ha mantenido contacto con la supervisora vía correo electrónico o chat de 

conversación en Microsoft Teams, para recibir retroalimentación.  

 Proyecto: Se han hecho entregas de avances a los beneficiarios para recibir retroalimentación 

y facilitar la comprensión de ello al momento de entregarlo. 

 Recursos: Todo recurso y equipo utilizado para el proyecto será proveído por el practicante.  

 

3.7.4 Etapa de socialización  

Se planificó que para realizar una gira de medios y presentar el produc to a distintas universidades 

primero es necesario tener una imagen solida de Student DNA, es decir que siga una línea gráfica. 

Para lograrlo, se hará entrega del manual de marca a cada beneficiario directo para que estos 

puedan preparar artes para la herramienta. Los ejemplos de arte de respaldo para el video 

introductorio servirán de ejemplo sobre como ellos tendrán que elaborarlos en un futuro.  

 

3.7.5 Etapa de implementación  

El manual de marca para la herramienta Student DNA deberá ser aplicado al realiza r: productos 

audiovisuales, artes publicitarios y en el diseño de la página web. 

 

3.7.6 Etapa de evaluación  

La efectividad del proyecto se medirá con la evaluación de cumplimiento en cuanto a objetivos 

establecidos al inicio, esto para medir si se lograron cumplir cada uno de ellos en el tiem po 

estimado. Es decir, se cumplirá al entregar a los beneficiarios el manual de identidad gráfica junto 

con los artes de respaldo para el video introductorio de la herramienta Student DNA.  
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3.9 Cronograma 

 

Actividad Objetivo Recursos Tiempo Descripción 

Reunión 
Reunión para 

diagnóstico. 

Humanos 

(Practicante, 

supervisora)  

1 día  
Se definió la necesidad 

del producto.  

Investigación de 

proyectos pasados 

Identificar los 

puntos de 

mejora en la 

imagen de la 

herramienta. 

Humanos 

(Practicante), 

computadora, 

internet.  

1 día  

Se encontraron puntos 

de mejora nombrados 

por clientes pasados 

sobre el producto.  

Opciones de 

imagotipos 

Diseñar y 

entregar 

variaciones de 

posibles 

logotipos para 

la herramienta. 

Humanos 

(Practicante), 

Computadora, 

Ilustrador, 

internet.  

1 día  

Se entregaron las 

opciones de logotipo a 

la supervisora y junto a 

los beneficiarios se 

eligió uno de ellos.  

Borrador de 

manual de 

identidad.  

Crear manual 

de identidad 

para la 

herramienta 

Student DNA. 

Humanos  

(Practicante), 

computadora, 

Ilustrador, 

internet.  

3 días  

Se entregó a la 

supervisora y 

beneficiarios un 

borrador del manual.  

Retroalimentación 

Recibir cambios 

solicitados y 

realizarlos.  

Humanos 

(Practicante), 

computadora, 

Ilustrador. 

1 día  

Los cambios fueron 

pocos y se tomaron en 

consideración para la 

entrega final.  

Diseño de artes 

publicitarios 

Diseñar 

ejemplos de 

artes que 

acompañen el 

video 

introductorio de 

la herramienta. 

Humanos 

(Practicante), 

computadora, 

Ilustrador, 

internet.  

2 días  

Se añadieron los artes 

realizados al manual de 

marca para ser 

entregado en conjunto 

y sirva de ejemplo.  

Entrega final de 

manual de 

identidad y artes 

de respaldo.  

Entregar cada 

producto 

completo con el 

cambio 

solicitado. 

Humanos 

(Practicante), 

Computadora,  

Ilustrador, 

internet.  

1 día  

Se entregó el manual 

de identidad con los 

artes de respaldo, con 

la aprobación de la 

supervisora.  
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3.10 Recursos     

3.9.1 Recursos materiales  

 Computadora : se necesitará para el uso del programa de ilustrador. 

 Mouse: Facilitar la vectorización con el programa ilustrador.  

 Licencia y programa Ilustrador de Adobe: Para diseñar el manual de marca y artes. 

 Internet: Uso general, ver ejemplos, investigaciones.  

3.9.2 Recursos humanos 

 Diseñador gráfico: labor que realizará el practicante, encargado de diseñar el manual de 

marca y artes de respaldo.  

 

3.11 Presupuesto  

Recursos Humanos 

 Descripción Costo 

Diseñador Gráfico  

Trabajo realizado: Manual de 

identidad gráfica + entrega de 

3 artes para producto Student 

DNA. 

Lps.12,800  

Recursos Materiales 

 Descripción Costo 

Licencia de programa Adobe 

Ilustrador 

Licencia mensual del 

Programa. 
Lps. 525  

Computadora  

Computadora Dell G5 – 

funcional para utilizar el 

programa. 

Lps. 20,000 

Internet 
Paquete de internet de 15gb 

mensuales - TIGO 
Lps. 1,300 

 

Para el precio de mano de obra se calculó la cantidad de horas y la cantidad de elementos que se 

definieron en el manual. Por la creación del isologotipo más el manual de identidad se calculó Lps. 

12,000 en total. Por la realización de los artes de apoyo se decidió dar un precio en conjunto de 

Lps. 800 por los 3 artes realizados para la introducción del video. Se oriento en los precios gracias 
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a la referencia de varios graduados en la carrera de Diseño Gráfico de la Universidad Tecnológica 

de Honduras y a estudiantes que realizan trabajos de este tipo y siguen estudiando en la carrera.  

Se saco un presupuesto de los materiales utilizados en este caso por el practicante, cada uno de 

ellos utilizados para realizar la propuesta mejora. Se hizo uso de la licencia  mensual que ofrece 

adobe para hacer uso del programa Ilustrador a 525 lempiras estos convertidos de dólares a 

lempiras. Igualmente, la computadora utilizada por el diseñador que en este caso fue de marca Dell 

y con las suficientes especificaciones para poder utilizar el programa con fluidez y sin problemas. 

En caso del internet se cotizo con Tigo un plan accesible que permitiera cumplir el trabajo de 

investigación y orientación.  

 

3.12 Indicadores de evaluación del proyecto   

Para este proyecto se implementará la evaluación de cumplimiento, ya que depende de la empresa 

si opta implementar las actividades de mejora o no. El efecto o impacto no se podrá determinar en 

este caso. Se medirá si se lograron alcanzar los objetivos que se plantearon. Con el objetivo general 

de crear una línea gráfica del producto para facilitar su reconocim iento se alcanzó con el 

cumplimiento de cada uno de los objetivos específicos que se detallan a continuación. Primero, la 

creación de un isologotipo para el producto. Segundo, la entrega de un manual de identidad gráfica 

para mantener unidad en cada diseño, por último, el desarrollo de artes de respaldo para el video 

introductorio de Student DNA.  
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CAPÍTULO IV CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

 

4.1 Conclusiones 

 

4.1.1 Se implementaron cada uno de los conocimientos adquiridos en la carrera de 

Comunicación Audiovisual para la realización de cada actividad como practicante en 

Laureate dentro del área de Investigación de mercados (MBI).  Se ampliaron las 

metodologías de trabajo gracias al conocimiento aportado por la empresa y se realizaron 

varios aspectos de innovación y mejora continua en cada una de las actividades encargadas.  

4.1.2 Se mejoraron las habilidades de diseño y diagramación gracias a la creación de 

reportes para los estudios de mercado y el plan de desarrollo personal de mejora establecido 

por el área. Hay una considerable mejora en el diseño de los reportes entregados.  

4.1.3 Se fortalecieron los conocimientos para elaborar guiones audiovisuales y animación 

en el programa de After Effects por la creación y entrega del video introductorio para la 

nueva herramienta Student DNA. Se implementó una plantilla con animaciones para 

futuros proyectos. 

4.1.4 La propuesta de mejora enfocada en promocionar la nueva herramienta “Student 

DNA” fue entregada al área de MBI. Basada en la creación de una línea gráfica, el área de 

trabajo está haciendo uso del manual de identidad para  que haya coherencia en cada 

elemento creado para promover la herramienta y así tenga mayor reconocimiento dentro 

de las instituciones que Laureate atiende. Cada alineamiento está siendo aplicado dentro de 

comunicados, así mismo, con la plataforma de la he rramienta. 
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4.2 Recomendaciones 

 

4.2.1 Para la empresa – Laureate 

Se recomienda a Laureate tener en cuenta la propuesta de mejora para que el producto no pierda 

pregnancia en la mente de su mercado y así exista una imagen clara de los servicios que ofrecen. 

También, usarlo de ejemplo para futuros productos que piensen promocionar, diseñar una imagen 

es una parte fundamental que cada producto debe tener, no tener una imagen clara dificulta la 

comunicación entre vendedor y cliente.  

4.2.2 Para la universidad - Universidad Tecnológica Centroamericana 

Se recomienda a la universidad a dar mayor apoyo al estudiante en cuanto referencias laborales, 

orientar a los estudiantes en el mundo laboral, dar mayores oportunidades, mayores experiencias 

que se pueda elegir entre varias empresas que tengan prioridad en mejorar el conocimiento de los 

practicantes y no solo el bien propio de la empresa. 

En caso de los estudiantes de Comunicación Audiovisual y Publicitaria, hay cursos que se han 

llevado donde se aprende lo mismo que se enseña en el taller de habilidades, en dicho caso om itir 

la mayoría de los módulos o incluir un curso más avanzado, distinto a lo que se ha aprendido.  

 4.2.3 Para los futuros alumnos de práctica profesional  

No tener miedo de opinar o brindar una forma de mejorar la forma en la que la empresa labora en 

algún proceso, proponer un cambio de forma gentil. También, piensen con tiempo la propuesta de 

mejora para la empresa, a medida que hagan su trabajo vean en que carece la empresa y de ahí 

partir a innovar. 

  



26 

 

BIBLIOGRAFÍA 

 

Ideas con Café. (2016, febrero 11). Cuidando la línea gráfica de tu marca . Retrieved from 

ideasconcafe.com: https://ideasconcafe.com/cuidando -la-linea-grafica-de-tu-

marca/#:~:text=La%20l%C3%ADnea%20gr%C3%A1fica%20es%20la,cometerse%20errores%20qu

e%20resulten%20perjudiciales. 

40defiebre. (2018). ¿Qué es el storytelling? Retrieved from DICCIONARIO DE MARKETING DIGITAL: 

https://www.40defiebre.com/que-

es/storytelling#:~:text=Storytelling%20es%20el%20arte%20de,su%20personaje%20y%20su%20t

rama. 

Alba, T. (2019). Diccionario PDF con 80 términos de Diseño Gráfico . Retrieved from Esfera Creativa: 

https://esferacreativa.com/diccionario -de-diseno-grafico/ 

Estévez, R. (2014, Septiembre 11). ¿Sabes qué son las Empresas B?  Retrieved from ecointeligencia.com: 

https://www.ecointeligencia.com/2014/09/empresas -b/ 

Juan, C. (2017, Febrero 17). Qué son los OKR’s: la metodología que usa Google para sus empleados . 

Retrieved from IEBS: https://www.iebschool.com/blog/que -es-metodologia-okr-rrhh-2-0/ 

Laureate Education. (2020). Historia Laureate . Retrieved from Laureate.net: 

https://www.laureate.net/es/about-laureate/ 

Wikipedia. (2020). Wikipedia - Laureate . Retrieved from Wikipedia: 

https://en.wikipedia.org/wiki/Laureate_Education 

 

  



27 

 

GLOSARIO  

 

Demo: refiriéndose a la promoción en el mercado, un demo es una pequeña presentación de lo que 

trata un producto, resumiendo a los aspectos más importantes y así lograr persuadir a aquellos que 

es una necesidad que deben cumplir, dicho demo puede ser en video.  

Línea Gráfica: es aquello que muestra la identidad visual que una empresa posee, es necesaria 

para evitar cometer errores que resulten perjudiciales para la imagen de la marca. ( Ideas con Café, 

2016) 

Manual de identidad Gráfica: incluye todos los elementos o actitudes que logran que la imagen 

de una marca sea percibida de manera coherente (o no si se hace uso incorrecto de ella) por los 

clientes. (Alba, 2019) 

After Effects: herramienta proveniente de Adobe que facilita el trabajo de animación, permite la 

manipulación de imágenes y se pueden crear sin numero de animaciones sobre cosas con ella.  

B Corp: un certificado para aquellas empresas que crean un impacto positivo en la sociedad, donde 

la empresa es parte de la solución y no el problema. (Estévez, 2014) 

Power BI: aplicación de Microsoft que reúne datos y facilita la creación de tablas  y gráficos.  

Blackboard: Plataforma en línea que facilita la forma de estudia r y trabajar de un estudiante. 

Storytelling: Habilidad de poder contar una historia de forma creativa y permite conectar a los 

usuarios con el mensaje que se transmite. (40defiebre, 2018)  

Canva: pagina online que permite la elaboración de artes ya sean impresos o digitales.  
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Mockup: hacer uso de fotomontajes o prototipos usados para el diseño gráfico, estos muestran un 

resultado final de lo que sería un trabajo en físico y así impregnarlo mejor en la mente del cliente. 

(Alba, 2019) 

OKRS: metodología que busca la fijación de objetivos y de sus resultados clave, que permiten 

organizar el trabajo de la empresa y seguir el progreso. (Juan, 2017) 

Perdoo: herramienta utilizada para mantener registro y actualización en el proceso de 

cumplimiento de los OKRS establecidos al inicio de un periodo.  

Imagotipo: Es la combinación del isotipo (parte icónica) y el logotipo (la parte textual) al 

momento de crear una identidad de una marca en específico.  (Alba, 2019) 

Isologotipo: la unión del isotipo con el logotipo, a diferencia del imagotipo en este caso se forma 

un todo que no se puede dividir. Es decir, si se separa alguno de los elementos que lo conforman, 

carece su significado inicial. (Alba, 2019) 

Moderación: Actividad implementada en las comunidades en línea de Laureate, se basa em 

comentar las participaciones de los estudiantes para conseguir más información o incentivarlos a 

seguir contestando.  

Tipografía: El arte de juntar letras para comunicar un mensaje, se basa en la selección especifica 

de símbolos o fuentes para que formen un texto escrito. (Alba, 2019) 

Retención: Habilidad de evitar la deserción de estudiantes dentro de las universidades.  

Ilustrador: herramienta de Adobe que permite crear vectores desde cero. Muy utilizada para 

crear logos de marcas y hacer ilustraciones para identificar un elemento.  
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ANEXOS  

 

Anexo 1: Análisis con la información para ir en cada reporte de  UNAB INSIDERS 

 

 

 Ilustración 2. Análisis de actividades Comunidad en línea UNAB INSIDERS  
 Fuente: (Propia)  
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Anexo 2: Ejemplos de plantillas para comunidades de estudios cualitativos  

 

 
 

 Ilustración 3. Ejemplos de plantillas - Comunicado para comunidades en línea 

 Fuente: (Propia)  

 

 

Anexo 3: Mockup para plataforma de Student DNA - CONOCETE 

 Ilustración 4. Diseño de mockup para plataforma Student DNA 

 Fuente: (Propia)  
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Anexo 4:  Reporte de Matricula Online para comunidad UNAB INSIDERS  

 

 Ilustración 5. Ejemplo de páginas del reporte Matricula Online  

 Fuente: (Propia)  

 

Anexo 5:  Progreso de OKRs para el segundo periodo de operaciones 

 

 Ilustración 6. Avance de objetivos y resultados claves en la plataforma Perdoo  

 Fuente: (Propia)  



32 

 

Anexo 6:  Isologotipo de Herramienta student DNA creado en Ilustrador de Adobe 

 

 Ilustración 7. Isologotipo elegido para la herramienta de Student DNA  

 Fuente: (Propia)  

 

Anexo 7:  Animación introductoria de Demo Student DNA en After Effects de Adobe 

 

 Ilustración 8. Animación de dato de deserción en las universidades  

 Fuente: (Propia)  
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Anexo 8:  Reunión para definir diseños de tableros en Power BI 

 

 Ilustración 9. Página diseñada con Power BI para estudio cuantitativo UNAB  

 Fuente: (Propia)  

 

Anexo 9:  Moderación de actividades dentro de la plataforma Together  

 

 

 Ilustración 10. Participación de estudiantes en plataforma de Together 

 Fuente: (Propia)  
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Anexo 10:  Archivo Excel con plantilla de incentivos para elegir ganadores  

 Ilustración 11. Plantilla de incentivos utilizada para comunidad UNAB  

 Fuente: (Propia)  

 

Anexo 11: Manual de identidad gráfica para producto Student DNA  

 Ilustración 12. Manual de identidad gráfica de Student DNA en Ilustrador  

 Fuente: (Propia)  
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Anexo 12: Artes creados para respaldar video introductorio de Student DNA  

 Ilustración 13. Artes de información sobre herramienta de Student DNA  

 Fuente: (Propia)  

 

 


