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RESUMEN EJECUTIVO  

La Universidad Tecnológica Centroamericana (UNITEC) cuenta con ciertos requisitos de 

graduación con realización a la práctica profesional o bien proyecto de graduación. En este caso, 

se optó por la primera opción la cual esta tiene como propósito escoger una empresa donde se 

ejecuta todas las habilidades aprendidas. 

Durante el lapso de práctica profesional el estudiante tendrá la oportunidad de desempeñarse en 

un ambiente laboral de su elección dentro del cual pondrá a prueba todos los conocimientos 

adquiridos durante su carrera universitaria realizando diferentes asignaciones designadas por la 

empresa en que laborará. Se espera que durante estas semanas el estudiante aprenda a ejercer 

su profesión en situaciones laborales reales adquiriendo aún más conocimiento del aprendido en 

las aulas de clases y de igual forma realizar asignaciones que estén fuera de su zona de confort 

para ampliar sus habilidades y destrezas. 

El lugar escogido para realizar la práctica profesional es Acklen Avenue/Hero Unit, empresa de 

desarrollo web, que crea productos digitales que se adaptan a las empresas con ambición. La 

práctica se realizó en el área de Diseño UI/UX. En esta área se realizaron diferentes plataformas 

para aplicaciones móviles y actividades destinadas a lograr una comunicación entre el colaborador 

y la empresa. 

A continuación, se detallarán diferentes actividades, habilidades y conocimientos aplicados por el 

practicante durante este trayecto. De igual forma se exponen diferentes propuestas de mejora 

ante los problemas percibidos durante la estadía en la empresa. 
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GLOSARIO 

Adobe: Empresa dedicada a prestar servicios de software para las diferentes ramas del diseño.  

Adobe Ilustrador: Programa perteneciente a Adobe utilizado para la elaboración de vectores y 

demás gráficos. 

Adobe Photoshop: Programa perteneciente a adobe utilizado para la edición de fotografías.  

Aplicación móvil: Es un programa que usted puede descargar y al que puede acceder 

directamente desde su teléfono o desde algún otro aparato móvil. 

Boceto: Borrador o ensayo en el que se dibuja las ideas o diagramación de una pieza o proyecto 

a realizar, fundamento inicial para el desarrollo de proyectos. 

Career Development: Es el proceso de elegir una carrera, mejorar sus habilidades y avanzar en 

una trayectoria profesional. Es un proceso de aprendizaje y toma de decisiones que dura toda la 

vida y que lo acerca a su trabajo, conjunto de habilidades y estilo de vida ideales. 

Cotizaciones: Precio de una acción o de un valor que cotiza en bolsa o en un mercado económico. 

Cultura Corporativa: Representa la ideología de la empresa, en esta se encuentran sus valores, 

creencias y diferentes normas por las cuales se rige la organización. 

Desarrollo de Carreras: se refiere al proceso que puede atravesar un individuo para evolucionar 

su estatus ocupacional. Es el proceso de tomar decisiones para el aprendizaje a largo plazo, para 

alinear las necesidades personales de realización física o psicológica con oportunidades de avance 

profesional. 

Diseño Cognitivo: Tiene la finalidad de proporcionar una descripción formal del dominio de 

conocimiento de una materia de forma separada e independiente de la estructura de cualquier 

entorno. 

Diseño Social: Es el diseño de nuevas estrategias, conceptos, ideas y organización que responde 

a necesidades sociales de todo tipo; un diseño de interacción con la gente, que asume la 

responsabilidad de un impacto positivo y sistémico. 
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Diseño UI: Viene de User Interface, que significa Interfaz del Usuario. La idea del UI es guiar al 

usuario por tu aplicación durante el tiempo que él la usa. 

Diseño UX: Viene de User Experience, es la Experiencia de Usuario engloba todos los aspectos de 

la interacción de los usuarios finales con la compañía, sus servicios y sus productos. 

Encuestas: En la investigación de sujetos humanos, una encuesta es una lista de preguntas 

destinadas a extraer datos específicos de un grupo particular de personas. 

Figma: Es un editor de gráficos vectoriales y una herramienta de creación de prototipos que se 

basa principalmente en la web, con funciones adicionales sin conexión habilitadas por 

aplicaciones de escritorio para macOS y Windows. 

FreeLancer: Es una persona que trabaja por su propia cuenta, de forma independiente, brindando 

servicios profesionales de alguna clase sin establecer un contrato de exclusividad con un solo 

cliente o empresa. 

Generación Z: La Generación Z es la cohorte demográfica que sucede a los Millennials y precede 

a la Generación Alfa. Los investigadores y los medios populares utilizan desde mediados hasta 

finales de la década de 1990 como años de nacimiento iniciales y principios de la de 2010 como 

años de nacimiento finales. La mayoría de los miembros de la Generación Z son hijos de la 

Generación X 

HRM: La gestión de recursos humanos es el enfoque estratégico para la gestión eficaz y eficiente 

de las personas en una empresa u organización de modo que ayuden a su negocio a obtener una 

ventaja competitiva. Está diseñado para maximizar el desempeño de los empleados al servicio de 

los objetivos estratégicos de un empleador. 

Imagen de Marca: Percepción de la marca en la mente de los consumidores. 

Logo: Son imágenes, textos, formas o una combinación de los tres que representan el nombre y 

el propósito de un negocio, por decirlo de manera simple. 

Manual de Marca: Son imágenes, textos, formas o una combinación de los tres que representan 

el nombre y el propósito de un negocio, por decirlo de manera simple. 
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Millennials: A cada miembro de la Generación del Milenio o Generación Y, un grupo que integran 

las personas nacidas entre el comienzo de la década de 1980 y el inicio de la década de 2000. 

Stationary: Papel especializado que se utiliza para escribir cartas, o materiales de escritura como 

bolígrafos, lápices y libros con la marca de una empresa especifica. 

Sotrytelling: es el arte de contar una historia. La creación y aprovechamiento de una atmósfera 

mágica a través del relato. En marketing es una técnica que consiste en conectar con tus usuarios 

con el mensaje que estás transmitiendo, ya sea a viva voz, por escrito, o a través de una historia 

con su personaje y su trama. 

Trabajo remoto: El trabajo remoto consiste en realizar una actividad profesional a distancia. De 

igual forma los empleados remotos suelen cumplir con un horario laboral al igual que lo harían 

en cualquier otro trabajo. 

Trello: Herramienta que facilita la organización de las diferentes asignaciones a realizar. 

User Personas: Una persona, en el diseño y el marketing centrados en el usuario, es un personaje 

ficticio creado para representar un tipo de usuario que podría usar un sitio, una marca o un 

producto de manera similar. Los especialistas en marketing pueden utilizar personas junto con la 

segmentación del mercado, donde las personas cualitativas se construyen para ser representativas 

de segmentos específicos. 

Wireframes: No es más que un boceto donde se representa visualmente, de una forma muy 

sencilla y esquemática la estructura de una página web. 
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I. INTRODUCCIÓN 

El diseño gráfico es una especialidad o profesión, cuyo objetivo es satisfacer las necesidades de 

comunicación visual con un fin específico. Se ocupa de pensamiento crítico y creativo, para 

comunicar un mensaje específico a un determinado grupo social y con objetivos claros y definidos. 

Esta profesión se vale de herramientas para su ejecución, siendo el computador el principal 

instrumento utilizado en la actualidad por estos profesionales. El diseño gráfico es considerado 

una profesión reciente dentro de la cual su propósito es satisfacer las necesidades gráficas que 

una empresa posea.  

Este elabora de forma creativa diferentes soluciones posibles ante un determinado problema de 

comunicación. Es el responsable de seleccionar qué tipos de gráficos, colores, tipografías y demás 

aspectos visuales son los apropiados para cada tipo de escenario. El diseñador posee un amplio 

conocimiento en las diferentes ramas que se desprende la profesión y constantemente se está 

actualizando para conocer la variedad de tendencias en la actualidad. 

Esta carrera en UNITEC proporciona una variedad clases con distintas orientaciones en una amplia 

gama del diseño con el propósito de aumentar el conocimiento del alumno y prepararlo para el 

rubro que el elija. Previo a la obtención del título se realiza la práctica profesional o proyecto de 

graduación la cual tiene como objetivo aplicar los conocimientos adquiridos a lo largo de la 

carrera universitaria en una determinada empresa y de igual forma incrementar las habilidades 

del estudiante. 

En el presente informe se hablará en detalle de las actividades realizadas a lo largo de las diez 

semanas de práctica profesional en la empresa Acklen Avenue/Hero Unit donde el practicante 

aplicará sus conocimientos en Diseño Gráfico. De igual manera se detallan las distintas propuestas 

de mejora y aportes sugeridas por el practicante. 
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II. OBJETIVOS 

2.1. OBJETIVOS GENERAL 

Demostrar las habilidades adquiridas a lo largo de la carrera de Diseño Gráfico por medio de la 

creación de herramientas y procesos para Acklen Avenue/Hero Unit con la finalidad de beneficiar 

a la empresa y perfeccionar las capacidades aprendidas durante el tiempo determinado de 

práctica profesional. 

2.2. OBJETIVOS ESPECÍFICOS  

• Elaborar un Manual de Marca con una herramienta de diseño de interfaz colaborativa, 

durante las siguientes semanas, que orientara al colaborador y empresa sobre aplicación 

del logotipo y su simbología. 

• Utilizar mis conocimientos básicos de diseño UI-UX para aportar nuevas ideas en la 

creación de aplicaciones web a lo largo de la práctica profesional. 

• Aumentar los conocimientos en el área de diseño UI-UX durante las siguientes 10 semanas 

con la finalidad de avanzar como profesional en el área de Diseño Gráfico.  
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III. MARCO CONTEXTUAL 

3.1. GENERALIDADES DE LA EMPRESA  

3.1.1. RESEÑA HISTÓRICA  

La empresa de denomina Acklen Avenue que trabaja junto a su empresa hermana Hero Unit.  

Acklen Avenue, creada por sus cofundadores estadunidenses Colin Callahan y Byron Sommardahl, 

es una empresa de desarrollo de software personalizado con sede en Nashville, Tennessee. Es una 

empresa apasionada por crear software que a la gente le encanta usar. Acklen Avenue crea 

productos digitales que se adaptan a las empresas con ambición. 

Cuenta con un equipo de profesionales ágiles del desarrollo de software es un apasionado del 

código limpio y las experiencias de usuario sencillas. Gracias a los esfuerzos heroicos del equipo 

y las increíbles ideas de nuestros clientes, Acklen Avenue entrega con amor software diariamente 

desde Nashville y Honduras a socios de todo el mundo.  

En cada participación, la empresa entiende el producto y los objetivos del cliente tan bien que 

cada miembro del equipo podría dar su discurso de ascensor en su nombre. Son dueños del éxito 

de nuestros clientes. 

3.1.2. MISIÓN 

Creamos aplicaciones web y móviles personalizadas a la velocidad de la oportunidad, para 

innovadores que desean hacer las cosas. 

3.1.3. VISIÓN  

Ser el mejor lugar del planeta para crear software personalizado. Para ser el mejor lugar para crear 

software personalizado, necesita tener los empleados más felices y crear un entorno en el que se 

les proporcionen los recursos necesarios para crecer y confiar, para tener los clientes más felices 

necesita comprender las necesidades cambiantes y el miedo eso les hace confiar en que somos 

expertos en la creación de software personalizado. ¿Y cómo seremos el mejor lugar del planeta 

para crear software personalizado? Siguiendo nuestros valores clave. 
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3.1.4. VALORES  

• Integridad: haremos lo correcto, incluso si duele, al no participar ni apoyar la 

deshonestidad, la corrupción o la injusticia hacia ningún grupo de personas. Haremos lo 

mejor para nuestros clientes, incluso si eso significa perder dinero o despedirnos. Seremos 

honestos en todo lo que hagamos. 

• Dominio: seremos mejores de lo que fuimos ayer al encontrar formas de mejorar cada día 

y dar la bienvenida a mejores formas de hacer las cosas. Empoderaremos a nuestros 

compañeros de equipo para que lo hagan mejor, facilitando el aprendizaje a quienes están 

dentro y fuera de nuestra organización. Agradeceremos sus comentarios desde todos los 

ángulos y siempre exigiremos soluciones elegantes. 

• Calidad: crearemos productos de alta calidad, por dentro y por fuera, asumiendo el control 

del éxito de nuestros clientes. Dedicaremos el tiempo que sea necesario para hacer un 

gran trabajo para ayudar a nuestros clientes a obtener lo que realmente necesitan, no solo 

lo que dijeron que necesitaban hace 6 meses. Entregaremos un producto que haga feliz a 

nuestro cliente y que sea digno de repetir el negocio. 

• Agilidad: entregaremos productos valiosos, flexibles y fáciles de mantener con la mayor 

frecuencia posible al asociarnos con nuestros clientes para maximizar el aprendizaje y el 

valor del producto mediante el uso de un enfoque ágil para el desarrollo de software. 

Reduciremos la velocidad para acelerar. 

• Amor: Cuidaremos de nuestros compañeros Ackleners, tanto profesional como 

personalmente, mientras cuidamos de nuestros clientes y su éxito. 
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3.1.5. UBICACIÓN DE LA EMPRESA 

Acklen Avenue/Hero Unit se encuentra ubicada en 1033 Demonbreun St #300, Nashville, TN 

37203, Estados Unidos de América. 

 

Ilustración 1. Ubicación Acklen Avenue 

Fuente (Google Maps,2021) 

3.1.6. SERVICIOS QUE OFRECE  

En un mundo donde el desarrollo de software a menudo es lento, costoso, arriesgado y doloroso, 

lo que desea es simple, confiable, consistente y de alta calidad, Acklen Avenue/Hero Unit en el 

desarrollo de software de aplicaciones y páginas web, ofrece un liderazgo tecnológico, de 

negocios y de operaciones que aporta experiencia y conocimientos a las decisiones tecnológicas 

dando cierta guía y coordinación a la hora de trabajar el proyecto dando resultados garantizados. 
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3.1.7. ORGANIGRAMA  

En Acklen Avenue el proceso y estructura de equipo están diseñados para llevarlo de la idea a los 

ingresos en el menor tiempo posible, mientras minimizamos los riesgos involucrados en el 

desarrollo, cubrimos todas las bases. 

 

Ilustración 2. Organigrama de la empresa 

Fuente (Acklen Avenue,2021) 
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3.2. DESCRIPCIÓN DEL DEPARTAMENTO EN EL QUE LABORA 

El puesto asignado al participante se encuentra dentro del área de producciones de Diseño UX-

UI. Los diseñadores de UX-UI son responsables de recopilar, investigar y evaluar los requisitos de 

los usuarios. Su responsabilidad es ofrecer una experiencia de usuario excepcional 

proporcionando un diseño de aplicación excepcional e intuitivo. El practicante asistirá en el diseño 

de software y plataformas para ayudar a satisfacer las necesidades de nuestros clientes y las 

expectativas de sus usuarios. Algunas responsabilidades de esta área son: 

• Resolver problemas de UX, como usabilidad o capacidad de búsqueda, utilizando un 

enfoque creativo. 

• Realizar pruebas de concepto, usabilidad y recopilar comentarios. 

• Utilizar personas basadas en los resultados de la investigación de los usuarios. 

• Analizar y cumplir con las especificaciones comerciales y de productos, así como con las 

expectativas de los usuarios. 

• Crear modelos de interacción y evaluar su éxito. 

• Crear wireframes y prototipos en función de las necesidades del cliente. 

• Colaborar con otros diseñadores para implementar diseños atractivos y funcionales. 

• Discutir ideas de diseño y prototipos con desarrolladores y partes interesadas. 

• Mantener una comunicación clara y abierta entre los equipos. 

• Mantenerse informado sobre los productos de la competencia y las tendencias de la 

industria. 

3.2.1. REQUISITOS DEL PUESTO  

✓ Más de dos años de experiencia trabajando como diseñador de interacción, diseñador de 

UX, diseñador u otro puesto relevante. 

✓ Experiencia significativa con software de diseño / creación de prototipos y una sólida 

cartera de proyectos de diseño de UX / UI. Se requieren muestras de aplicaciones web o 

móviles. 

✓ Excelente conocimiento del diseño de interacción y arquitectura de la información. 

✓ Buen conocimiento de HTML / CSS; JavaScript es una ventaja. 
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✓ La experiencia en gestión de proyectos e investigación será una ventaja. 

✓ Fuertes habilidades analíticas y de resolución de problemas con un enfoque orientado a 

los negocios. 

✓ Fuertes habilidades de comunicación. 

✓ Autodidacta y ávida aprendiz. 

✓ Buena actitud para recibir y dar retroalimentación. 

✓ Licenciatura en Diseño Gráfico, Diseño Visual, Diseño de Interacción, Informática, 

Ingeniería, otras áreas afines o experiencia equivalente. 

 

3.3. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 

La línea grafica de una empresa es un aspecto valioso al momento de hablar de una determinada 

marca. Por lo que existen los manuales de marca en donde se especifica en detalle toda la línea 

grafica de una empresa. Este documento recoge el concepto de dicha empresa, las normas de 

diseño y la redacción de documentos. A través de este documento el colaborador asignado podrá 

conoce aspectos esenciales de la empresa y la marca para futura creación de material gráfico. Esta 

guía permite a la persona tener plasmada cualquier información de manera visual si en dado caso 

se ha olvidado de algún dato importante. 

A la hora de crear contenido para redes social o documentación interna puede llegar a evitar 

confusión ya que se cuenta con pauta de las medidas que hay que tener en mente. No contar con 

esta guía de información contribuirá a cometer errores los cuales pueden repercutir en costos 

para la organización. 

En una empresa remota es esencial tener los recursos a la mano ya que muchos empleados con 

esta modalidad no están situados en un lugar fijo, si no que poseen el beneficio de movilizarte 

donde ellos deseen cunado ellos gusten. Una aplicación móvil de HRM también conocidos Human 

Resources Management System han sido una herramienta indispensable para que el empleado 

registre sus horas de trabajo.  De esta manera se puede estar activo, pero no necesariamente 

siempre en el mismo sitio toda la jornada laboral, sin tener que preocuparse de hacerlo desde el 

sitio web.  
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Acklen Avenue es una empresa que ofrece servicios de creación de software a diferentes 

empresas. El equipo de diseño gráfico es bastante limitado, dando la oportunidad que colaborar 

en la creación de una aplicación adaptable para las diferentes aplicaciones móviles. Dado al gran 

crecimiento de la empresa esta problemática recientemente surgió. 

3.3.1. CARENCIA DE MANUAL DE MARCA  

El área de Marketing y Diseño Gráfico en Acklen Avenue/Hero Unit carece de un manual de marca, 

a pesar de contar con instrucciones verbales y una guía informal en las cual se muestran los 

colores principales y tipografías. Varios puntos importantes de la línea gráfica pueden ser 

olvidados ya que las personas no cuentan con una retentiva tan efectiva. 

En muchas ocasiones el no tener plasmada la información necesaria para crear material gráfico 

provoca que el integrante, omita puntos importantes de la línea gráfica de la empresa que se 

tiene que respetar en las actividades a ejecutar. 

Este manual es algo que se ha querido implementar en el pasado pero por falta de tiempo no han 

tenido la oportunidad de elaborar este documento que es de suma importancia para todas las 

empresas.  

3.3.2. FALTA DE APLICACIÓN MÓVIL HRM  

HRMS son las siglas en inglés de Human Resources Management System que significa, en español 

sistema de gestión de recursos humanos. Con este nombre se conoce a un tipo de sistema de 

gestión de RR. HH. que está diseñado para gestionar los procesos de este departamento, 

informatizarlos y automatizarlos, como el registro de horas trabajadas. 

Este software, por tanto, permite a RR. HH. llevar un seguimiento completo de la actividad de los 

empleados de la empresa, las necesidades de estos, automatizar las tareas mecánicas, almacenar 

la información recogida, utilizarla para su análisis y así tomar las decisiones pertinentes. 

El departamento de Recursos Humanos no tiene la capacidad de registrar las horas de cada uno 

de sus empleados, por lo que la empresa ha creado su propia plataforma llamada Peeplo, donde 

cada uno de los empleados puede registrar sus horas manualmente. De igual forma aun así 
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muchos empleados olvidan registrar sus horas y es por eso por lo que surgió la oportunidad de 

crear un prototipo de la aplicación móvil de Peeplo para facilitar este trabajo de los colaboradores, 

pudiendo realizar esta tarea desde la comodidad de su celular sin tener que usar una 

computadora 

Dicho problema no se había considerado originalmente. Pero a raíz de exigencias tecnológicas 

que han surgido a lo largo de los años, sin mencionar la diversidad de empleados en todo el 

mundo trabajando de forma remota es casi inaceptable no contar con una herramienta móvil para 

facilitar esta tarea. 

3.3.3. ESCASEZ DE GUÍA ACERCA DEL PROCESO DE CAREER DEVELOPMENT 

En Acklen Avenue y Hero Unit el desarrollo profesional de sus empleados es de suma importancia 

y es un pilar fundamental. El Career Development es el proceso de autoconocimiento, exploración 

y toma de decisiones que da forma a su carrera. Requiere navegar con éxito sus opciones 

ocupacionales para elegir y capacitarse para trabajos que se adapten a su personalidad, 

habilidades e intereses. Cuando alguien presta especial atención al desarrollo de su carrera, 

identifica sus propias fortalezas y puntos ciegos y luego trabaja duro para mejorar sus habilidades. 

También implica aprender sobre diferentes roles e industrias para encontrar una combinación con 

sus habilidades, buscar oportunidades para avanzar y tal vez incluso cambiar de carrera por 

completo si encuentran una más adecuada. 

3.3.4. JUSTIFICACIÓN  

Luego de analizar la problemática encontrada en Acklen Avenue/Hero Unit se planteó la 

elaboración de un manual de marca para el departamento de Marketing y Diseño Gráfico. La 

implementación de dicho manual ayudará en gran manera a guiar al departamento en la 

elaboración de material gráfico con presencia de marca utilizada de la manera adecuada, ya que 

el colaborador podrá familiarizarse con todos los aspectos del área gráfico de la empresa y se 

ahorrará tiempo a la hora de elaborar nuevo material gráfico. 

Con la implementación de este manual, el nuevo integrante será más ágil sin tener 

constantemente dudas de la línea gráfica que pueden estar plasmadas en dicho manual. Este 



27 

 

documento será utilizado en digital ya que todo el departamento de Marketing y Diseño Gráfico 

podrá tenerlo fácilmente a su alcance y el departamento podrá pasarlo a la nueva persona que 

vaya llegando al área. 

De igual forma se planteó la creación de un prototipo de la aplicación móvil de HRM (Human 

Resources Management System) ya que esto facilitara el registro de horas trabajadas con una 

plataforma intuitiva. Al no contar con esta aplicación, clara y concisa procederá a que muchos 

colaboradores olviden registrar sus horas, teniendo que escalar esto a Recursos Humanos, quien 

se tarda hasta 48 horas en resolver el problema. Con esta nueva implementación todo empleado 

de Acklen Avenue y Hero Unit realizará su trabajo y registrarlo de una forma óptima y sencilla. 

El desarrollo profesional no termina después de elegir una ocupación. Luego debe obtener la 

educación y la capacitación necesarias, solicitar y encontrar empleo y, en última instancia, avanzar 

en su carrera. Para la mayoría de las personas, también incluirá cambiar de carrera y trabajo al 

menos una vez durante su vida laboral. Muchas personas necesitan asesoramiento profesional 

cuando encuentran problemas o deben tomar decisiones sobre sus carreras, por ejemplo, cuando 

están pensando en buscar un nuevo trabajo o cambiar de ocupación. 
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IV. MARCO TEÓRICO 

Dentro del marco teórico se encuentran diferentes temas y áreas del diseño gráfico aplicadas en 

la práctica profesional de Acklen Avenue/Hero Unit. 

4.1. DISEÑO GRAFICO 

Los seres humanos siempre han tenido la necesidad de comunicarse unos con otros. La 

transmisión de conceptos, tanto en forma visual como verbal, es uno de los ejes de nuestro 

progreso. A lo largo de toda la historia fuimos empleando distintas técnicas de escritura y pintura 

para transmitir ideas, y si bien las herramientas fueron evolucionando, la esencia es siempre la 

misma: establecer un vínculo con nuestros semejantes. 

El génesis del diseño lo podemos encontrar en las pinturas rupestres, 20 mil A.C. 

aproximadamente, en las mismas se observan figuras representando animales y otros seres 

humanos, se estima, con fines religiosos. Los egipcios elaboraron un avanzado sistema de 

escritura, los jeroglíficos, pronto diseñaron también un soporte más resistente al paso del tiempo 

llamado papiro (Ver Ilustración 3).  Llegando a la edad media se comienza a prestar atención a las 

ornamentaciones y decoraciones, añadiendo atractivas misceláneas e ilustraciones a los textos 

principalmente religiosos. Había especial interés de la iglesia en escribir biblias llamativas para 

ayudar difundir el mensaje religioso (Martínez, 2021). 
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Ilustración 3: Pinturas rupestres 

Fuente (EuropaPresss,2018) 

 

Ana Abá Carlés (2004) menciona que ya para el año 1440 Johan Gutenberg diseña la imprenta, un 

artefacto capaz de reproducir textos e imágenes sobre papel en escala masiva (Ver Ilustración 4). 

Nace la industria de la imprenta moderna, esto permitió lanzar un sinfín de productos impresos 

en todo el mundo. Se crean nuevos materiales, nuevas tintas, fuentes tipográficas de todo tipo y 

se crea una nueva profesión: el tipógrafo o cajista, un técnico especialista en maquetación y ajuste 

de textos que luego serían impresos por los impresores.  Una etapa decisiva en la concepción del 

diseño gráfico como profesión actual, fue durante la revolución industrial. Con el surgimiento de 

la industria mecanizada se desarrollan la economía y los mercados, los campesinos se desplazan 

a las ciudades para trabajar en las fábricas y aparecen las zonas comerciales y la competencia para 

vender a las masas los nuevos productos elaborados, es así como se desarrolla la técnica 

publicitaria que se ocupa de enviar a los posibles consumidores información acerca de las nuevas 
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mercancías. Esto provoco la necesidad comercial de un profesional con los conocimientos 

necesarios para manejar de manera correcta diversos elementos visuales: formas, textos, 

tipografías, tonos, ilustraciones fotografías, debían ser orquestadas coherentemente para 

comunicar masivamente ideas puntuales a los posibles consumidores, es entonces que aparecen 

los primeros diseñadores gráficos y la comunicación publicitaria cobra gran fuerza.   

 

Ilustración 4: Imprenta de Johan Gutenberg 

Fuente (Fátima Uribarris,2013) 

 

A finales el siglo XX comienza la era digital, las computadoras, al principio muy costosas, se 

vuelven productos cada vez más y más masivos. Esto y el uso de programas especiales, permitió 

que el diseño gráfico pueda ser realizado de manera digital, empujando los limites visuales más 

lejos y redefiniendo toda la profesión. Los diseñadores deben readaptarse a las nuevas 

tecnologías.      
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Con los computadores los tiempos de producción se aceleran, pero también, al multiplicarse los 

medios y los formatos, crece la demanda de diseño gráfico. Internet es el último de los desafíos 

hasta el día de hoy, la interacción de animaciones, contenidos multimedia con textos y 

aplicaciones online, abre nuevos caminos y propone nuevos desafíos, hoy en día son comunes los 

híbridos diseñadores gráfico/multimedial que tienen la capacidad de manejar video y contenido 

interactivos. Ya veremos que nos espera, más adelante. 

Dicha profesión se trata de una amplia disciplina que interactúa con muchas otras y que, a su vez, 

funciona de manera autónoma. Se puede decir que es todo aquello que comunica un mensaje 

visual. Así, su máxima es obtener manifestaciones o mensajes gráficos. Su auge actual se debe a 

la gran expansión de todo tipo de mensajes visuales a través de nuestros diversos dispositivos 

digitales y tecnológicos. Esta disciplina se sirve de imágenes, vídeos y elementos textuales, todos 

ellos elementos imprescindibles para la comunicación gráfica y visual. Es, a partir de ellos, como 

el diseño gráfico consigue trasmitir los mensajes e ideas necesarias. Es el ámbito que permite a 

las empresas plasmar sus ideas, mensajes y productos. O dicho de otra manera, es la disciplina 

que permite transmitir la identidad corporativa de una marca o de un producto (Artes Gráficas, 

2019). 

Podríamos decir entonces que una de las disciplinas con las que más relación tiene es con la de 

la comunicación corporativa. Un ámbito que se sirve del diseño y los diseñadores gráficos, en 

parte también, comunicadores. Lo mismo ocurre en el ámbito de marketing. El diseño gráfico se 

encarga de plasmar en muchos soportes ideas y mensajes en muchos soportes. Ocurre en el 

packaging de productos, en las webs corporativas o en los carteles comerciales.  

Un diseñador gráfico es un especialista en la configuración de mensajes visuales. Por ello, debe 

tener habilidades como la de ser ordenado, creativo y expresivo. Por muchas dotes que tenga de 

una de estas opciones, si no cuenta con las otras, es probable que no obtenga el resultado 

deseado. 

4.1.1. DISEÑO GRÁFICO EN EL MUNDO 

Hoy en día resulta muy extraño que alguien no sepa qué es el diseño gráfico. Lo cierto es que se 

trata de una disciplina relativamente joven que todavía hoy sigue en constante cambio. Antes de 
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ser conocida como ‘diseño gráfico’, las personas que ejercían tal profesión eran llamadas ‘artistas 

comerciales’ y se encargaban de llevar a cabo campañas publicitarias, diseñar carteles, crear 

infografías. El término ‘diseñador gráfico’ no fue escuchado hasta 1922 gracias al diseñador, 

tipógrafo y calígrafo William Addison Dwiggins, quien se definió a sí mismo como tal. Tras la 

Segunda Guerra Mundial, el uso de este concepto se generalizó (Ver Ilustración 5). 

 

Ilustración 5: William Addison Dwiggins 

Fuente (Randall W. Abbot,1939) 

En 1991, como iniciativa de este Consejo, se tomó el día de su fundación como el Día Mundial del 

Diseñador Gráfico. A partir de 2012 cambió de nombre y se celebra como el Día Mundial del 

Diseño de la Comunicación. 
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Es importante recordar a todos aquellos profesionales que se han convertido en referentes en 

este ámbito. En España, por ejemplo, una de las grandes figuras es Mario Eskenazi, su firma es 

reconocible en marcas como Evax, con la que ha trabajado 30 años, Banco Sabadell y Grupo 

Tragaluz. Su trabajo, muy centrado en la identidad gráfica, fue reconocido con el Premio Nacional 

de Diseño en el año 2000. 

En cuanto al panorama internacional, hay un nombre que no puede pasar por alto, el de Paula 

Scher. Es una de las figuras más relevantes del diseño gráfico estadounidense de las últimas cuatro 

décadas. Comenzó su carrera en los años 70; en los 80, su aproximación ecléctica a la tipografía 

fue muy influyente; y a mediados de los 90 su identidad para el Public Theater estableció una 

simbología totalmente nueva en el ámbito de las instituciones culturales (Ver Ilustración 6). 

 

Ilustración 6: Public Theater 

Fuente (Manchester,2019) 

No obstante, no son los únicos, el mundo está lleno de grandes profesionales que cada día 

demuestran con su trabajo lo útil y necesario que resulta el diseño gráfico en nuestros días. La 
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última en llevar a cabo un proyecto así ha sido la diseñadora Renata Souza Luque, creadora de un 

kit de inyecciones que pretende ayudar a los niños diabéticos para que aprendan a ponérselas 

por sí mismos (Ver Ilustración 7). No olvidemos la importancia del diseño social. El diseño no es 

una disciplina meramente estética y contemplativa, sino que también es capaz de resolver 

problemas reales y de hacer nuestra vida un poco más sencilla (Martinez,2021).  

   

Ilustración 7: Kit de inyecciones de Renata Souza Luque 

Fuente (Laura Novo Muñoz,2018) 

 

4.1.2. DISEÑO GRÁFICO EN HONDURAS  

Rommel Gutiérrez (2021) menciona que debido al tipo de trabajo que desempeña un 

diseñador gráfico en Honduras, el campo laboral es amplio y puede enfocarse en diferentes áreas 

e instituciones. Por ejemplo, las áreas de comunicaciones de diferentes empresas cuentan con un 

diseñador gráfico, ya es el encargado de la parte visual de lo que se publica en dicha área. El 
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diseño gráfico es una identidad visual primordial. Hacerlo bien logra instantáneamente que su 

marca sea reconocible como un líder en el mercado de Honduras por excelencia. 

Además, un diseñador puede realizar sus actividades en empresas multimedia, productoras de 

empaques, agencias de publicidad, periódicos, empresas de comercio e instituciones de Gobierno. 

Las oportunidades que se tienen son amplias, ya que es importante contar con una persona que 

sepa diseñar, plasmar y comunicar una idea. 

Como se mencionó anteriormente, un diseñador es un profesional del Arte y el Diseño. Por ello, 

es necesario que curse una carrera universitaria y obtenga un título que lo haga constar como 

diseñador. En Honduras, el tiempo estimado para cursar dicha carrera son 5 años y es necesario 

aprobar todas las materias, más la realización de un trabajo final. Existen muchos técnicos y 

estudios especializados, pero siempre el título universitario podrá abrir más oportunidades y 

generar mejores réditos para quien trabaja en este sector. 

Tecoloco Honduras (2020) investigo que en Honduras, el salario mínimo va desde los $200 y, 

como promedio, hasta los $580 dólares americanos. No obstante, este margen puede variar según 

la empresa, el sector y la experiencia que se tenga en el área. Siempre es importante tomar en 

cuenta que a medida se hacen más trabajos y de calidad, mayor es la oportunidad de acrecentar 

los ingresos y poder cotizarse mejor dentro del sector.  

A partir de lo anterior, se puede tener una mejor idea sobre el trabajo de un diseñador gráfico y 

las principales tareas que debe ejecutar una persona en este sector. Es importante contar con los 

conocimientos necesarios y profundizar sobre las tareas y actividades que un diseñador debe 

ejecutar en el día a día. 

4.2. MANUAL DE MARCA 

El manual de identidad corporativa es un documento en el que se diseñan las líneas maestras 

de la imagen de una compañía, servicio, producto o institución. En él, se definen las normas que 

se deben seguir para imprimir la marca y el logotipo en los diferentes soportes internos y externos 

de la compañía, con especial hincapié en aquellos que se mostrarán al público. 
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El manual describe los signos gráficos escogidos por la compañía para mostrar su imagen así 

como todas sus posibles variaciones: forma, color, tamaño, etc. En el mismo, se explica su forma, 

oportunidad y lugar de utilización mediante la inclusión de ejemplos gráficos. Se muestran 

también las normas prohibitivas de sus aplicaciones. También se incluyen los colores y las 

tipografías corporativas, incluyendo cada familia tipográfica y los tamaños admitidos así como su 

empleo en cursiva y negrita (Alonso, 2020). 

4.2.1. HISTORIA DEL MANUAL DE MARCA 

Philip B. Meggs (2009) menciona en su libro Identidad Corporativa y los Sistemas Visuales 

que durante la Segunda Guerra Mundial los avances tecnológicos fueron sorprendentes (Ver 

Ilustración 8). A medida que la capacidad productiva se volvió hacia los bienes de consumo, 

mucha gente creó que las perspectivas de la estructura capitalista podían significar una 

interminable expansión y prosperidad económica. “Un buen diseño es un buen negocio” se 

convirtió en el grito de unificación entre la comunidad del diseño gráfico durante los años 

cincuenta.  

 

Ilustración 8: Avances tecnológicos durante la Segunda Guerra Mundial 

Fuente (SANTIAGO VARGAS,2016) 
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La prosperidad y el desarrollo tecnológico estaban elaborados estrechamente en las 

corporaciones cada vez más grandes y estas organizaciones industriales y comerciales se estaban 

dando cuenta de la necesidad de desarrollar una imagen y una identidad corporativa entre varios 

sectores del público. El diseño era visto como una de las principales formas para crear una 

reputación basada en la calidad y la confianza. (p.134) 

El uso de marbetes visuales ha existido por siglos. En los tiempos medievales, los marbetes de 

propietarios eran de uso obligatorio, ya que permitían a los gremios controlar el comercio.  

Meggs (2009) afirma: “Durante el siglo XVI cada traficante y concesionario tenía su marca 

de fábrica o su sello. La llegada de la Revolución Industrial, con el desarrollo de la maquinaria y la 

expansión de mercados, provocó que los sellos las marcas de fábrica ganaran valor en 

importancia.” (p.178) 

 Pero los sistemas de identificación visual que se iniciaron durante los años cincuenta fueron 

mucho más allá de la marca de la fábrica o del símbolo. Al unificar rodas las comunicaciones a 

partir de la organización y traducirlas a un sistema de diseños consistente, la corporación podía 

establecer una imagen coherente para realizar metas específicas. El panorama nacional y 

multinacional de muchas corporaciones hizo difícil mantener una imagen coherente y un enfoque 

sistemático se volvió casi esencial.  

4.2.2. PROCESO PARA DISEÑAR EL BRAND DE UNA MARCA 

Luis Caballero (2011) menciona que el primer paso para diseñar una marca con gancho es 

conocer en profundidad la personalidad de cada marca. Para ello, esta fase del proceso requiere 

de varias acciones, la más destacada una entrevista con el cliente en la que me cuenta todos los 

detalles de su proyecto (visión, enfoque, objetivos, valores).  

Una vez me haya empapado del proyecto y necesidades del consumidor, lo siguiente que hay que 

hacer es diseñar varias pruebas y enviarlas al cliente. Estas pruebas tienen estilos, colores y 

tipografías diferentes, para que él tenga distintas opciones a la hora de elegir. A este punto se 

podrá ver ejemplos de varias pruebas en el proceso de diseño de un logotipo y también su versión 

final. 
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A partir de las pruebas, el cliente elige la opción que más le gusta de todas y hacemos los ajustes 

y cambios necesarios hasta que queda 100% a su gusto. A partir de la prueba que más le gusta al 

cliente, se diseñara la versión final y luego se desarrollara la imagen de marca (Ver Ilustración 9).  

Luego se podrá ver este diseño ya desarrollado, desde el icono inicial, pasando por la versión 

monocroma y el logotipo, hasta llegar a la versión definitiva. 

Ahora que tenemos el logotipo diseñado, el último punto a la hora de diseñar el branding de una 

marca es crear el manual de marca y recoger todos los detalles que he comentado en el primer 

epígrafe: colores, tipografías, efectos, elementos gráficos, usos, etc. 

 

Ilustración 9: Manual de Marca 

Fuente (Samu Parra, 2016) 
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Como se sabe, el manual de marca debe recoger el logotipo y sus diferentes versiones, la paleta 

de colores, las tipografías y sus combinaciones, los estilos y efectos, y también los elementos 

gráficos. Además, debe quedar perfectamente definido su modo de uso y cómo resolver todos 

los elementos del branding en cualquier formato y tamaño. Si la marca dispone de packaging, 

cartelería, uniformes o papelería, en el manual deben aparecer todos sus usos y tratamientos. Esto 

también es extensible a camisetas, merchandising, vehículos o cualquier tipo de superficie en la 

que vayas a imprimir tu logotipo. 

4.3. APLICACIONES MÓVILES  

La tecnología móvil es una industria que se encuentra en crecimiento y atrayendo a empresas de 

diferentes rubros alrededor del mundo. Para el 2020 se prevé que los ingresos de las aplicaciones 

móviles alcancen casi los 600.000 millones de dólares. La creciente popularidad de los teléfonos 

inteligentes y las tabletas ha convertido el desarrollo de aplicaciones móviles en una tendencia 

cada vez más popular entre los propietarios de empresas de todo el mundo (Ver Ilustración 10). 

Una aplicación móvil, también llamada app móvil, es un tipo de aplicación diseñada para 

ejecutarse en un dispositivo móvil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Incluso si 

las aplicaciones suelen ser pequeñas unidades de software con funciones limitadas, se las arreglan 

para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad. 

 

Ilustración 10: Aplicaciones móviles 

Fuente (Leandro Crisol, 2016) 
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A diferencia de las aplicaciones diseñadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones 

móviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicación móvil 

proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una 

calculadora o un navegador web móvil. 

Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos móviles, las aplicaciones 

móviles evitaban la multifuncionalidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy 

en día son mucho más sofisticados, las aplicaciones móviles siguen siendo funcionales. Así es 

como los propietarios de aplicaciones móviles permiten a los consumidores seleccionar 

exactamente las funciones que deben tener sus dispositivos. (Herazo,2010). 

4.3.1. HISTORIA DE LAS APLICACIONES MÓVILES  

Las primeras aplicaciones móviles datan de finales de los 90s, estas eran lo que conocemos como 

la agenda, arcade games, Los editores de ringtone, etc. cumplían funciones muy elementales y su 

diseño era bastante simple. 

En junio de 1984 pudimos conocer por primera vez al Tetris (Ver Ilustración 11), un 

videojuego creado por informáticos rusos que se ha convertido en uno de los juegos más 

conocidos y jugados de la historia. (Herazo,2010). 

 

Ilustración 11: Juegos de Tetris 

Fuente (Marcos Merino, 2021) 
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El segundo hito de interés en la historia de las aplicaciones lo encontramos en el año 2000 debido 

a la tecnología WAP. La evolución de las apps se dio rápidamente gracias a las innovaciones en 

tecnología WAP y la transmisión de data (EDGE) esto vino acompañado de un desarrollo muy 

fuerte de los celulares.  

La tecnología WAP (Wireless Aplication Proocol) consiste en un estándar de conexiones 

inalámbricas para aplicaciones que permitía a los usuarios acceder a versiones reducidas de las 

páginas web. 

Según Desarrollo de Aplicaciones Móviles (2019) mediante WAP teníamos la posibilidad 

de entrar en nuestro correo electrónico o acceder a ciertas noticias, entre otras funcionalidades. 

Además, debemos otorgar el reconocimiento por esta tecnología a empresas como Sony, Nokia, 

Mototola u Openware. No obstante, esta tecnología comenzó a vislumbrar ciertos problemas ante 

la dificultad de adaptar el contenido en diferentes tipos de pantallas móviles. 

4.3.2. TECNOLOGÍAS CLAVES EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES MÓVILES  

Para comprender el proceso de compilación de una aplicación móvil es necesario que como 

empresa comprendas las diferentes consideraciones tecnológicas que existen.  

Primero estas las aplicaciones nativas están diseñadas para un único sistema operativo móvil. Por 

eso se denominan nativos: son nativos de una plataforma o dispositivo en particular. La mayoría 

de las aplicaciones móviles actuales están diseñadas para sistemas como Android o iOS. En pocas 

palabras, no puedes instalar ni usar una aplicación de Android en iPhone y viceversa.  

Raúl Santiago (2019) menciona que el principal beneficio de las aplicaciones nativas es su 

alto rendimiento y excelente Experiencia de Usuario (Ux). Después de todo, los desarrolladores 

que los crean utilizan la Interfaz de Usuario (Ui) del dispositivo nativo. El acceso a una amplia 

gama de API también ayuda a acelerar el trabajo de desarrollo y ampliar los límites del uso de la 

aplicación. Las aplicaciones nativas solo se pueden descargar de las tiendas de aplicaciones e 

instalarlas directamente en los dispositivos. Es por eso que primero deben pasar por un estricto 

proceso de publicación. 
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El inconveniente más importante de las aplicaciones nativas es su costo. Para crear, respaldar y 

mantener una aplicación para Android y iOS, básicamente necesitas dos equipos de desarrollo. 

Como puedes imaginarte, esto puede hacer que tu proyecto tenga más gastos. 

Luego están las aplicaciones web, estas son aplicaciones de software que se comportan 

de manera similar a las aplicaciones móviles nativas y funcionan en dispositivos móviles. Sin 

embargo, existen diferencias significativas entre las aplicaciones nativas y las aplicaciones web. 

Para empezar, las aplicaciones web utilizan navegadores para ejecutarse y, por lo general, están 

escritas en CSS, HTML5 o JavaScript. (Herazo,2010). 

Dichas aplicaciones redirigen al usuario a la URL y luego les ofrecen la opción de instalar la 

aplicación. Simplemente crean un marcador en su página. Por eso requieren una memoria mínima 

del dispositivo. 

Dado que todas las bases de datos personales se guardarán en el servidor, los usuarios solo 

pueden usar la aplicación si tienen una conexión a Internet. Este es el principal inconveniente de 

las aplicaciones web: siempre requieren una buena conexión a Internet. De lo contrario, corre el 

riesgo de ofrecer una Experiencia de Usuario (Ux) insatisfactoria. 

Además, los desarrolladores no tienen tantas API que funcionen, a excepción de las funciones más 

populares, como la geolocalización. El rendimiento también estará vinculado al trabajo del 

navegador y la conexión de red. 

Por último tenemos a las aplicaciones hibridas. Estas aplicaciones se crean utilizando tecnologías 

web como JavaScript, CSS y HTML 5. Las aplicaciones híbridas funcionan básicamente como 

aplicaciones web disfrazadas de un contenedor nativo. 

Las aplicaciones híbridas son fáciles y rápidas de desarrollar, lo cual es un claro beneficio. También 

obtiene una única base de código para todas las plataformas. Esto reduce el costo de 

mantenimiento y agiliza el proceso de actualización.  

Los desarrolladores también pueden aprovechar muchas API para funciones como giroscopio o 

geolocalización.  
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Por otro lado, las aplicaciones híbridas pueden carecer de velocidad y rendimiento. Además, es 

posible que experimente algunos problemas de diseño, ya que es posible que la aplicación no 

tenga el mismo aspecto en dos o más plataformas. 

 

Ilustración 12: Modelo de API 

Fuente (Marcos Merino, 2002) 

 

4.4.  SISTEMAS HRM 

Un sistema de gestión de recursos humanos (HRMS) o gestión de capital humano (HCM) es una 

forma de software de recursos humanos (HR) que combina una serie de sistemas y procesos para 

garantizar la fácil gestión de los recursos humanos. procesos y datos comerciales. Las empresas 

utilizan el software de recursos humanos para combinar una serie de funciones de recursos 

humanos necesarias, como almacenar datos de los empleados, gestionar la nómina, el 

reclutamiento, la administración de beneficios, el tiempo y la asistencia, la gestión del desempeño 

de los empleados y el seguimiento de los registros de competencia y capacitación. 
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Un sistema de gestión de recursos humanos garantiza que los procesos diarios de recursos 

humanos sean manejables y de fácil acceso. Fusiona los recursos humanos como disciplina y, en 

particular, sus actividades y procesos básicos de recursos humanos con el campo de la tecnología 

de la información, mientras que la programación de sistemas de procesamiento de datos 

evolucionó hacia rutinas estandarizadas y paquetes de software de planificación de recursos 

empresariales (ERP). En general, estos sistemas ERP tienen su origen en un software que integra 

información de diferentes aplicaciones en una base de datos universal. La vinculación de sus 

módulos financieros y de recursos humanos a través de una base de datos es la distinción más 

importante para los predecesores desarrollados individualmente y de forma patentada, lo que 

hace que esta aplicación de software sea rígida y flexible. 

Los sistemas de información de recursos humanos proporcionan un medio para adquirir, 

almacenar, analizar y distribuir información a varios interesados.  

 

Ilustración 13: Recursos Humanos 

Fuente (UAGM, 2012) 
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Como menciona Human Resources Managment (2019) “el HRIS permite mejorar los procesos 

tradicionales y mejorar la toma de decisiones estratégicas.” La ola de avance tecnológico ha 

revolucionado todos y cada uno de los espacios de la vida actual, y esto incluye a los recursos 

humanos. Los primeros sistemas tenían un alcance limitado, por lo general se centraban en una 

sola tarea, como mejorar el proceso de nómina o hacer un seguimiento de las horas de trabajo 

de los empleados. Los sistemas actuales cubren el espectro completo de tareas asociadas con los 

departamentos de recursos humanos, incluido el seguimiento y la mejora de la eficiencia de los 

procesos, (Artify,2020) la gestión de la jerarquía organizativa, el seguimiento de las ausencias y 

las vacaciones anuales, la simplificación de las transacciones financieras y el suministro de 

informes sobre los datos de las personas. En resumen, a medida que la función de los 

departamentos de recursos humanos se expandió en complejidad, los sistemas de tecnología de 

recursos humanos evolucionaron para adaptarse a estas necesidades. 

4.4.1. HISTORIA DEL HRM 

La tendencia de automatizar los procesos de gestión de la nómina y la fuerza laboral comenzó 

durante la década de 1970. Debido a la tecnología limitada y las computadoras centrales, las 

empresas seguían confiando en la entrada manual para realizar la evaluación de los empleados y 

digitalizar los informes. (Marcoff, 2018) 

Una computadora mainframe, informalmente llamada mainframe es una computadora utilizada 

principalmente por grandes organizaciones para aplicaciones críticas, procesamiento de datos 

masivos (como censos y estadísticas de la industria y del consumidor, planificación de recursos 

empresariales y transacciones a gran escala). Procesando). Una computadora central es más 

grande y tiene más potencia de procesamiento que algunas otras clases de computadoras, como 

miniordenadores, servidores, estaciones de trabajo y computadoras personales. La mayoría de las 

arquitecturas de sistemas informáticos a gran escala se establecieron en la década de 1960, pero 

continúan evolucionando. Las computadoras mainframe se utilizan a menudo como servidores. 
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Ilustración 14: Computadoras Mainframe 

Fuente (LinuxONE, 2017) 

 

Como menciona Mike Ebbers (2020), el término mainframe deriva del gabinete grande, llamado 

mainframe, que alberga la unidad de procesamiento central y la memoria principal de las primeras 

computadoras. Más tarde, el término mainframe se usó para distinguir las computadoras 

comerciales de alta gama de las máquinas menos potentes. (Ogden,2006) 

El primer sistema de planificación de recursos empresariales (ERP) que integró funciones de 

recursos humanos fue SAP R / 2 (que luego será reemplazado por R / 3 y S / 4hana), introducido 

en 1979. Este sistema brindaba a los usuarios la posibilidad de combinar datos corporativos en 

formato real. cronometra y regula los procesos desde un único entorno de mainframe. Muchos 

de los sistemas de recursos humanos más populares de la actualidad todavía ofrecen una 

considerable funcionalidad de ERP y nómina. 
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El primer sistema cliente-servidor completamente centrado en recursos humanos para el mercado 

empresarial fue PeopleSoft, lanzado en 1987 y luego comprado por Oracle en 2005. Alojado y 

actualizado por clientes, PeopleSoft superó en popularidad al concepto de entorno de mainframe. 

Oracle también ha desarrollado varios sistemas BPM similares para automatizar las operaciones 

corporativas. (Ebbers,2020)  

 

Ilustración 15: Oracle 

Fuente (Larrisa Beth Turner,2009) 

 

A partir de finales de la década de 1990, los proveedores de recursos humanos comenzaron a 

ofrecer servicios de recursos humanos alojados en la nube para hacer que esta tecnología sea 

más accesible para equipos pequeños y remotos. En lugar de un cliente-servidor, las empresas 

comenzaron a utilizar cuentas en línea en portales web para acceder al desempeño de sus 

empleados. Las aplicaciones móviles también se han vuelto más comunes. 
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Las tecnologías HRIS y HRMS han permitido a los profesionales de RR.HH. alejarse de su trabajo 

administrativo tradicional y los han insertado como activos estratégicos de la empresa. Por 

ejemplo, estos roles incluyen el desarrollo de los empleados, así como el análisis de la fuerza 

laboral para apuntar a áreas ricas en talento. 

El auge de Internet a fines de la década de 1990 trajo los beneficios de la automatización a aún 

más procesos de recursos humanos. Por ejemplo, los anuncios de búsqueda de ayuda en papel 

fueron reemplazados por bolsas de trabajo electrónicas, lo que les dio a los reclutadores y 

candidatos nuevas formas de conectarse. En la década de 2010, la tecnología en la nube era la 

corriente principal; ahora, los equipos de recursos humanos de empresas de todos los tamaños 

podían permitirse un conjunto de aplicaciones sin invertir en costosos hardware informático o 

personal de TI para operar y mantener el sistema. 

 

Ilustración 16: Estrategias del HRM 

Fuente (Alvar oLopez-Cabrales y RamonValle-Cabrera,2020) 
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Marc Holiday (2020) piensa que el 2020 y más allá promete aún más innovación en HRMS. El 

aprendizaje automático y el análisis predictivo están integrados en muchos sistemas actuales, y el 

advenimiento de la verdadera inteligencia artificial ayudará a las empresas a anticipar los 

requisitos futuros de habilidades, detectar tendencias de la fuerza laboral y hacer coincidir los 

candidatos más adecuados para los puestos vacantes más rápido. 

4.4.2. FUNCIONES DEL HRM 

La función de los departamentos de recursos humanos es administrativa y común a todas las 

organizaciones. Las organizaciones pueden haber formalizado procesos de selección, evaluación 

y nómina. La gestión del "capital humano" se ha convertido en un proceso imperativo y complejo. 

La función de RR.HH. consiste en realizar un seguimiento de los datos de los empleados existentes, 

que tradicionalmente incluyen antecedentes personales, habilidades, capacidades, logros y 

salario. Para reducir la carga de trabajo manual de estas actividades administrativas, las 

organizaciones comenzaron a automatizar electrónicamente muchos de estos procesos mediante 

la introducción de sistemas especializados de gestión de recursos humanos. (Foxall,2028) 

Los ejecutivos de recursos humanos confían en profesionales de TI internos o externos para 

desarrollar y mantener un HRMS integrado. Antes de que evolucionaran las arquitecturas cliente-

servidor a fines de la década de 1980, muchos procesos de automatización de recursos humanos 

se relegaron a computadoras centrales que podían manejar grandes cantidades de transacciones 

de datos. Como consecuencia de la alta inversión de capital necesaria para comprar o programar 

software propietario, estos HRMS desarrollados internamente se limitaron a organizaciones que 

poseían una gran cantidad de capital. La llegada del cliente-servidor, el proveedor de servicios de 

aplicaciones y el software como servicio (SaaS) o los sistemas de gestión de recursos humanos 

permitieron un mayor control administrativo de dichos sistemas. Actualmente, los sistemas de 

gestión de recursos humanos tienden a abarcar: 

• Retención de personal 

• Contratación 

• Onboarding y Offboarding 

• Administración 
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• Gestionar la nómina 

• Seguimiento y gestión de los beneficios de los empleados 

• Planificación de recursos humanos 

• Gestión de reclutamiento / aprendizaje 

• Evaluación y gestión del desempeño 

• Autoservicio para los empleados 

• Gestión de horarios y rotaciones 

• Gestión de ausencias 

• Gestión de licencias 

• Informes y análisis 

• Reasignación de empleados 

• Manejo de quejas siguiendo los precedentes 

Al considerar qué HRMS es el adecuado para su empresa, es útil pensar en términos de 

componentes funcionales. Generalmente, los sistemas modernos cubren siete áreas, con 

diferentes niveles de enfoque. (Halliday, 2020) 

Gestión de candidatos: se relaciona con las ofertas de empleo para los candidatos y cómo 

promociona su marca tanto en el mundo exterior como en los empleados actuales que pueden 

desear postularse para trabajos internos o hacer referencias. Es fundamental para las empresas 

para las que la experiencia del candidato es una preocupación principal, desde la solicitud para la 

gestión del currículum hasta la programación de entrevistas y la realización de ofertas, hasta la 

incorporación. 

Compromiso de los empleados: las personas que están más comprometidas tienden a producir 

un trabajo de mayor calidad y adoptan más plenamente los valores de la empresa y ejecutan su 

visión, por lo que es importante cómo un empleado se conecta con el liderazgo y los colegas. A 

menudo, el HRMS es la ruta para completar un curso de capacitación, adquirir una nueva 

habilidad, desarrollar una carrera, obtener reconocimiento o convertirse en mentor. 

Gestión de empleados: hay una razón por la que esta función a menudo se denomina "recursos 

humanos básicos". Ofrece un portal central para respaldar los procesos de análisis, informes y 



51 

 

cumplimiento. Es donde puede estructurar su fuerza laboral en unidades organizativas, como 

departamentos o ubicaciones; definir las relaciones de informes entre gerentes y empleados; y 

alinear la nómina con los centros de costos contables. Es aquí donde se registra y mantiene la 

información personal, y esta función es la piedra angular de los esfuerzos para ofrecer autoservicio 

a los empleados, maximizar los informes y mejorar la prestación de servicios de recursos humanos. 

Optimización: recopilar información del HRMS para desarrollar una visión para la fuerza laboral 

futura es un punto de venta principal. También es la función menos utilizada de un HRMS típico. 

El valor real de esta función generalmente pasa a primer plano con una fusión o adquisición, 

cambios económicos bruscos en cualquier dirección o cuando los ejecutivos se retiran. Las 

empresas que adoptan un enfoque proactivo para optimizar la fuerza laboral son más resistentes 

al cambio, tienen una mayor retención de los mejores talentos y un mejor compromiso de los 

empleados. 

 

Ilustración 17: Información Recopilada de HRM 

Fuente (Workday,2020) 
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Nómina: Esta es también una función principal del HRMS: calcular las ganancias de bruto a neto 

o de neto a bruto y retener las deducciones individuales y emitir pagos se puede realizar de 

manera tan rutinaria como pagar el alquiler. Las funciones de nómina comprenden las elecciones 

de beneficios y los costos tanto del empleado como del empleador. Las soluciones de nómina de 

servicio completo también automatizan la presentación y los depósitos de impuestos. Las 

funciones de autoservicio permiten a los empleados realizar cambios en las deducciones electivas, 

las cuentas de depósito directo y las retenciones de impuestos y recuperar copias de las 

declaraciones de ingresos sin asistencia de recursos humanos. 

Gestión de la fuerza laboral: aquí es donde los equipos de recursos humanos realizan un 

seguimiento del desarrollo de los empleados, las evaluaciones de los gerentes y las acciones 

disciplinarias; tiempo récord y asistencia; y garantizar que la empresa proporcione un entorno de 

trabajo saludable y seguro. Aquí es también donde residen las funciones de planificación de 

compensación, gestión del desempeño, aprendizaje y registro de incidentes. RR.HH. puede 

desarrollar estructuras de hojas de tiempo, reglas de horas extra, políticas de tiempo libre y 

cadenas de aprobación de manera que maximice la automatización, el control y la eficiencia. El 

proceso de revisión del desempeño de los empleados, junto con la gestión de objetivos, también 

se configura en esta función. 

Gestión de la fuerza laboral contingente: relacionada con la gestión de la fuerza laboral 

primaria y fundamental para las empresas en las que no todos los empleados trabajan a tiempo 

completo. Los contratistas, consultores, pasantes y empleados temporales brindan habilidades 

especializadas, apoyan iniciativas de la comunidad local o programas universitarios y manejan 

picos en la demanda de mano de obra. El HRMS no gestiona por completo estas relaciones porque 

estos empleados no siempre están en la nómina y, por lo general, no son elegibles para recibir 

beneficios; pero el trabajo que realizan contribuye al éxito de la empresa, y es importante realizar 

un seguimiento de cuántos empleados contingentes hay a bordo en un momento dado y los 

costos totales. 
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4.4.3. BENEFICIOS DE HRM 

La recompensa fundamental de un HRMS es tener toda la información de su fuerza laboral en un 

depósito central. Eso reduce los riesgos de cumplimiento, proporciona un rico conjunto de datos 

para informar la toma de decisiones, ayuda a mantener a los empleados comprometidos y hace 

que los profesionales de recursos humanos sean más productivos y sus procesos más eficientes. 

 

Ilustración 18: Información del empleado organizada 

Fuente (Workday,2020) 

 

Analicemos los cinco principales beneficios comerciales de un HRMS. Información mejor y más 

profunda: sin un HRMS, los empleados y gerentes crean datos en varios lugares, desde hojas de 

cálculo hasta aplicaciones de gastos y registros en papel, lo que hace imposible obtener una visión 

integral de los costos de la fuerza laboral. Con un HRMS, todos los datos están en un solo 

depósito, con mayor integridad. Eso permite una toma de decisiones mejor y más rápida. También 

es fundamental para una iniciativa de análisis y planificación de la fuerza laboral, en la que una 

empresa evalúa su fuerza laboral actual y compara esa realidad con las necesidades futuras 



54 

 

determinadas por los objetivos comerciales. Algunos beneficios clave aquí son la capacidad de 

identificar y abordar las brechas de habilidades antes de que perjudiquen la productividad, 

codificar los planes de sucesión y controlar los costos laborales mediante el análisis de cómo las 

horas extraordinarias o los pagos por doble tiempo afectan el desempeño financiero. 

Con un HRMS, los equipos de recursos humanos también pueden detectar indicadores tempranos 

de problemas. Por ejemplo, si los empleados de alto rendimiento en un departamento se van a 

una tasa más alta de lo normal, eso podría indicar un gerente tóxico. Un HRMS puede conectar 

puntos y ayudar a identificar a los empleados en riesgo. 

Mayor compromiso de los empleados: un HRMS es invaluable para desarrollar y retener el talento, 

algo que apasiona a los líderes de recursos humanos. Dentro de un HRMS, RR.HH. puede crear 

planes de estudios de formación, personalizar planes de aprendizaje y trayectorias profesionales 

y establecer mentores. 

De hecho, Harvard Business Review sugiere que el desarrollo de habilidades es de primordial 

importancia para los empleados más jóvenes y sugiere específicamente un programa de tutoría 

centrado en compartir la experiencia. Los trabajadores de la Generación Z y Millennial también 

esperan que se les pregunte, de manera regular, sobre sus experiencias. Un HRMS puede 

emparejar a personas de alto nivel en un departamento o geografía con aquellos que pueden 

beneficiarse de una relación de mentoría, realizada virtualmente, y entregar y tabular encuestas 

de satisfacción y compromiso de los empleados. 

Luego, todas estas actividades de desarrollo se registran en el HRMS para reconocer los hitos del 

desarrollo. Eso ayuda a mantener a los empleados en el camino correcto y leales a la empresa. 

Eficiencia de procesos y cultura de autoservicio: responder a consultas o administrar grandes 

programas, como la inscripción a beneficios o las revisiones de desempeño, puede llevar hasta el 

40% del tiempo de un profesional de recursos humanos cada semana y, en muchos casos, las 

personas estarían más que felices para hacer ese trabajo ellos mismos. Dentro de un HRMS, 

RR.HH. puede configurar un repositorio de conocimientos para que las personas puedan 

encontrar respuestas a las preguntas más frecuentes, y los empleados y gerentes puedan acceder 
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de forma segura a sus propios registros, lo que permite a RR.HH. centrarse en más servicios de 

valor agregado. 

Además, los procesos de recursos humanos que requieren múltiples niveles de aprobación, como 

el procesamiento de tarjetas de tiempo, solicitudes de trabajo y solicitudes de tiempo libre, 

pueden ser una gran pérdida de tiempo. Un HRMS proporciona flujos de trabajo de aprobación 

para automatizar estos y otros procesos para que los aprobadores sean notificados cuando es su 

turno de aprobar (o rechazar). Eso puede reducir el tiempo de procesamiento en más del 50% y 

mejorar la precisión. 

 

Ilustración 19: Niveles de aprobación 

Fuente (Workday,2020) 

Menores gastos generales de back-end: desde un punto de vista de TI y gasto de capital, la 

naturaleza centralizada de un HRMS, especialmente uno que se vende en un modelo de software 

como servicio totalmente basado en la nube, requiere menos hardware, espacio de centro de 

datos y TI. y recursos de personal de desarrollo para mantenimiento, soporte y capacitación. Esto 

racionaliza los gastos de TI para la tecnología de recursos humanos, requiere menos personal de 
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la mesa de ayuda y, en general, mejora la satisfacción de los usuarios de tiempo completo de un 

HRMS, el equipo de recursos humanos en sí. 

Reclutamiento más rápido: atraer a los mejores talentos y construir la reputación de su empresa 

como "el lugar donde todos quieren trabajar" es otra área que apasiona a los profesionales de 

RR.HH. Sin embargo, la experiencia del candidato se ha ignorado en gran medida porque es difícil 

obtener información sobre el proceso de búsqueda de empleo cuando las publicaciones se 

realizan fuera de la empresa. Un HRMS resuelve este problema conectando a los reclutadores y 

candidatos electrónicamente a través de bolsas de trabajo y aplicaciones móviles, haciendo que 

el proceso sea más agradable y eficiente. 

 

Ilustración 20: Plataforma de conexión de HRM 

Fuente (Gusto,2020) 

RR.HH. puede incluso acceder a la tecnología de agrupación de candidatos que acelera el 

reclutamiento pasivo cuando se abren nuevos puestos. 
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4.5. CAREER DEVELOPMENT  

Según Thomas G. Gutteridge, (2019) la gestión de recursos humanos tiene varios componentes: 

control y evaluación, diseño organizacional, planificación de recursos humanos y desarrollo 

profesional. 

Las organizaciones dedican una parte sustancial de sus recursos a estos componentes, 

asegurando que se implementen de manera adecuada y efectiva, hacia el logro de los objetivos y 

metas organizacionales. 

Entre estos componentes, el que se considera responsabilidad compartida del empleador y el 

empleado es el Desarrollo Profesional. 

 

Ilustración 21: Organizational Career Development Libro de Thomas G. Gutteridge 

Fuente (Thomas G. Gutteridge,2009) 
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En esta guía, exploramos, primero, qué es el desarrollo profesional, segundo, por qué debería 

preocuparse por el desarrollo profesional, tercero, los factores que influyen en él, cuarto, la teoría 

del desarrollo profesional, quinto, el proceso de desarrollo profesional y, por último, consejos para 

su desarrollo profesional exitoso. 

Gutteridge define el desarrollo de la carrera como los "resultados de las acciones en los planes de 

carrera como se ve desde la perspectiva individual y organizacional". Desglosando eso, el 

desarrollo profesional se ve desde dos puntos de vista: el empleador (la organización) y el 

empleado (el individuo). 

El objetivo de la organización es maximizar la productividad de sus recursos humanos para lograr 

sus objetivos, y el desarrollo profesional ayuda en esa perspectiva al garantizar la "mejor 

combinación entre las personas y los trabajos". La organización dará importancia a la forma en 

que sus empleados gestionan sus respectivas carreras y tomará medidas que proporcionen 

estructura al progreso de los empleados en sus trayectorias profesionales elegidas. 

Desde el punto de vista del empleado, el desarrollo profesional es muy importante, ya que les 

sirve como una herramienta útil o incluso una plataforma de lanzamiento para que logren sus 

objetivos, que pueden ser cualquier cosa, desde obtener una paga más alta o recibir incentivos y 

bonificaciones, hasta lograr flexibilidad y satisfacción laboral. 

Otra definición le dio un significado más personal, refiriéndose al desarrollo profesional como un 

proceso completo que se extiende a lo largo de la vida de un individuo y que inevitablemente 

moldea su identidad laboral. Es un proceso que dura toda la vida, que comienza en ese momento 

de su infancia cuando, por ejemplo, un niño vio a un bombero salvar a alguien de un edificio en 

llamas y, completamente asombrado, declara: “Quiero ser bombero cuando sea mayor.”. 

La definición proporcionada por Angelo J. Rivera (2020) corría en la misma línea, pero 

desglosándola aún más. Describió el desarrollo profesional como la evolución o el desarrollo de 

una carrera, informado por lo siguiente: 

• Experiencia en un campo de interés específico 

• Éxito en cada etapa del desarrollo 

• Logro educativo acorde con cada etapa de incremento 
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• Comunicaciones (la capacidad de reflejar analíticamente la idoneidad de uno para un 

trabajo a través de la carta de presentación, el currículum vitae y/o el proceso de 

entrevista) 

• Comprensión del desarrollo profesional como un proceso navegable. 

Dicho todo esto, el desarrollo profesional se puede describir simplemente como el proceso 

continuo o continuo de administrar la vida, el aprendizaje y el trabajo de uno (como un todo, no 

solo el trabajo dentro de una organización) para avanzar hacia un futuro deseado. 

 

4.5.1. PLANEACIÓN DE CAREER DEVELOPMENT  

A nivel individual, la planificación de la carrera abarca un proceso en el que el individuo es 

consciente de sus necesidades personales y deseos de realización en su vida personal, en conjunto 

con la carrera que desempeña. Si bien las experiencias de cada persona son únicas, esto 

contribuye a las diferentes carreras que las personas adquirirán a lo largo de su vida. (Hite,2016) 

4.5.2. CARRERAS A LARGO PLAZO 

Según Michael J. Driver (1988) las carreras que son compromisos a largo plazo a lo largo de la 

vida de una persona se denominan "carreras en estado estable". La persona trabajará para su 

jubilación con habilidades especializadas aprendidas durante toda su vida. Por ejemplo, alguien 

tendría que completar un proceso constante de graduarse de la escuela de medicina y luego 

trabajar en la profesión médica hasta que se jubile. También se puede hacer referencia a las 

carreras de estado estacionario como tener el mismo rol ocupacional en una organización durante 

un período prolongado y especializarse en el área de especialización. Un gerente minorista que 

haya trabajado en la industria de las ventas durante un período prolongado de su vida tendría el 

conocimiento, las habilidades y los atributos relacionados con la gestión del personal no gerencial 

y la coordinación de las tareas laborales que deben realizar los subordinados. 

Una carrera que requiere nuevas iniciativas de crecimiento y responsabilidad al aceptar nuevos 

roles puede denominarse "Carreras lineales", ya que cada oportunidad única implica un impacto 

más significativo de responsabilidad y poder de toma de decisiones en un entorno organizacional 
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(Cooper,1988). Una trayectoria profesional lineal implica un movimiento vertical en la jerarquía de 

gestión cuando se asciende a uno. Por ejemplo, un puesto de gestión de nivel superior en una 

empresa implicaría una mayor responsabilidad con respecto a la toma de decisiones y la 

asignación de recursos para administrar una empresa de manera eficaz y eficiente. Los gerentes 

de nivel medio y los gerentes / directores ejecutivos de alto nivel se denominarían carreras 

lineales, ya que su movimiento vertical en la jerarquía organizativa también implicaría más 

responsabilidades para planificar, controlar, dirigir y organizar las tareas de gestión (Tasks 

Managmant, 2020). 

 

Ilustración 22: Gestión de Nivel Superior 

Fuente (Task Life Cycle, 2009) 

4.5.2.1. Carreras de Corto Plazo 

Cuando las personas asumen un trabajo temporal o de corta duración, estas son 'Carreras 

transitorias' y 'Carreras en espiral'. Las Carreras Transitorias ocurren cuando una persona sufre 

frecuentes cambios de trabajo, en los que cada tarea no es similar a la anterior. Por ejemplo, un 

trabajador de comida rápida que deja la industria alimentaria después de un año para trabajar 
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como contable de nivel de entrada o asistente administrativo en una oficina es un cambio de 

carrera transitorio. Las habilidades y conocimientos del trabajador de su carrera anterior no serán 

aplicables a su nuevo cargo (Driver, 1988). 

Según Iván Timothy (1988) una carrera en espiral es cualquier serie de trabajos a corto plazo que 

no son idénticos entre sí, pero que aún contribuyen al desarrollo de habilidades de un atributo 

específico que las personas aceptarán a lo largo de su vida. Muchas personas pueden 

experimentar ligeras transiciones de carrera o aceptar un contrato de trabajo a corto plazo en el 

mismo campo de trabajo, para desarrollar diferentes conjuntos de habilidades necesarias para 

que tengan éxito en un entorno organizacional. Por ejemplo, un individuo con un título en 

Negocios contratado para hacer 'gestión de proyectos' en un área de un departamento puede ser 

ascendido o transferido para completar otra tarea en el mismo departamento para trabajar en 

'marketing'. 

 

4.5.3. FACTORES QUE INFLUYEN EN EL DESARROLLO PROFESIONAL 

Dawn Rosenbrg Mckay (2020) menciona que el desarrollo profesional de una persona puede verse 

afectado por múltiples factores, algunos de los cuales pueden estar en gran medida fuera de su 

control. Estas influencias deben tenerse en cuenta durante el proceso de desarrollo de una carrera. 

• Características personales: el tipo de personalidad, los intereses, las aptitudes y los 

valores relacionados con el trabajo nos hacen a todos quienes somos. Estas características 

personales juegan un papel importante en el desarrollo de la carrera, ya que influyen en 

qué ocupaciones encontramos satisfactorias, así como en los tipos de entornos laborales 

en los que tendremos éxito. Por eso, cuando estás en el proceso de elegir una carrera, es 

tan importante hacer una autoevaluación que te ayudará a aprender sobre ti mismo. 

• Recursos financieros: perseguir ciertas opciones profesionales puede resultar costoso. Si 

eliges una ocupación, por ejemplo, que requiere que asistas a la universidad, es posible 

que tu capacidad para pagarla te limite y necesites buscar préstamos para estudiantes, 

ayuda financiera y becas. Las limitaciones financieras también pueden obstaculizarlo a la 
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hora de buscar trabajo. Por ejemplo, es posible que tenga fondos limitados para la ropa 

de la entrevista. 

 

Illustración 23: The Everything Libro de Dawn Rosenbrg Mckay 

Fuente (The Everything, 2009) 
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• Obligaciones financieras: las obligaciones financieras como una hipoteca, alquiler, 

préstamos estudiantiles o incluso la matrícula universitaria de un niño pueden impedir que 

una persona cambie de trabajo o carrera. Para combatir esto, puede intentar ahorrar 

dinero para usarlo más adelante durante un cambio de carrera, o puede intentar cambiar 

su estilo de vida para disminuir su carga financiera (por ejemplo, reducir el tamaño de su 

casa para obtener un pago hipotecario menor). 

• Deficiencias físicas, mentales y emocionales: algunas personas se adaptan mejor a 

algunas carreras que a otras debido a sus capacidades o limitaciones físicas y mentales. 

Por ejemplo, es posible que desee convertirse en médico, pero no tiene un historial 

académico sólido en ciencias. 

• Edad: su edad, o su percepción de ella, puede obstaculizar su desarrollo profesional. Es 

posible que le preocupe ser demasiado joven o mayor para seguir un camino en particular, 

avanzar en su carrera o hacer un cambio de carrera. En lugar de concentrarse en su edad, 

concéntrese en sus habilidades y en su grado de motivación. 

• Obligaciones familiares: el desarrollo profesional de una persona puede estancarse si se 

ausenta del trabajo para cuidar de sus hijos o de sus padres ancianos. La ayuda externa 

con el cuidado de niños o ancianos puede facilitar la continuación de una carrera. 
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V. METODOLOGÍA 

En esta sección se explican los diferentes métodos utilizados en la elaboración del informe de 

práctica profesional. De igual forma se detallan la cantidad de horas invertidas en las asignaciones 

realizadas durante el periodo predeterminado para la práctica profesional en Acklen Avenue/Hero 

Unit. 

5.1. TÉCNICAS E INSTRUMENTOS APLICADOS 

Para la elaboración de dicho informe se utilizaron los siguientes instrumentos:  

• Microsoft Word: El programa de Word facilita en gran manera la elaboración del informe 

de práctica profesional ya que cuenta con diferentes herramientas que ayudan la 

escritura y redacción de los lineamientos establecidos.  

• Adobe Ilustrador: Este programa ayuda en la elaboración de organigramas y tablas que 

se incluyen en el informe. De igual forma fue de gran apoyo para la realización de 

distintos trabajos asignados durante el tiempo de práctica.  

• Adobe Photoshop: Este programa facilita la edición de materiales fotográficos y la 

realización de montajes presentes en el informe.  

• Buscador de Google: Este buscador permite una rápida búsqueda de contenido 

primordial para la realización del marco teórico del informe de práctica profesional.  

• Trello: Herramienta que facilita la organización de las diferentes asignaciones a realizar. 

Dentro del departamento se utiliza la aplicación de Trello para planificar la elaboración 

de diferentes proyectos.  

• Figma: Plataforma de diseño gráfico para la creación de plataformas web colaborativo.  

• Slack: plataforma de comunicación empresarial patentada desarrollada por la empresa 

de software estadounidense. Es una nueva forma de comunicarse con su equipo. Es más 

rápido, mejor organizado y más seguro que el correo electrónico. 
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5.2. FUENTES DE INFORMACIÓN  

Las fuentes de información utilizadas para la elaboración del presente informe fueron las 

siguientes:  

• Entrevistas vía Google Meets con jefe inmediato y diseñador gráfico del área para 

coleccionar información acerca del departamento de Marketing y diseño gráfico.  

• Diferentes sitios y páginas web relacionados con temas propios del informe.  

• Informe de práctica profesional de estudiantes graduados de UNITEC proporcionado por 

la docente en los recursos de la clase.   
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5.3. CRONOLOGÍA DEL TRABAJO  

Tabla 1: Cronología del desarrollo de práctica semana 1 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Tabla 2: Cronología del desarrollo de práctica semana 2 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Tabla 3: Cronología del desarrollo de practica semana 3 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Tabla 4: Cronología del desarrollo de práctica semana 4 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Tabla 5: Cronología del desarrollo de práctica semana 5 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Tabla 6: Cronología del desarrollo de práctica semana 6 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Tabla 7: Cronología del desarrollo de práctica semana 7 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

Tabla 8: Cronología del desarrollo de práctica semana 8 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Tabla 9: Cronología del desarrollo de práctica semana 9 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Tabla 10: Cronología del desarrollo de práctica semana 10 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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VI. DESCRIPCIÓN DEL TRABAJO DESARROLLADO 

6.1. ACTIVIDAD 1: DESIÑO UI PARA APLICACIONES MÓVIL  

Acklen Avenue cuentan con varios clientes, uno de ellos es Minno, que es un proveedor de medios 

de transmisión en línea que se especializa en programación cristiana para niños. Los suscriptores 

tienen acceso a más de 2.200 episodios de 122 programas. En esta primera actividad se tuvo la 

oportunidad de apartar la plataforma web para una aplicación móvil.  

La actividad consistía en tomar la parte de “Suscripción” y “Perfil” del sitio web y adaptarlo para 

la aplicación móvil considerando el diseño UI de la plataforma (Ver Ilustración 24). Un perfil de 

usuario es una colección de configuraciones e información asociada con un usuario. Contiene 

información crítica que se utiliza para identificar a un individuo, como su nombre, edad, fotografía 

de retrato y características individuales como conocimiento o experiencia. 
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Ilustración 24: Vista de aplicación móvil de Minno 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

La línea gráfica de la aplicación de las fue creada por el cliente Minno. Se utilizo un color blanco 

de fondo ya que varios de los elementos son bastante coloridos. 

Para dicha actividad se diseñó un total de 4 ventadas de la aplicación móvil que serían utilizados 

por más de los 20, 000 de usuarios en Estados Unidos y Canadá (Ver Ilustración 25). 



73 

 

  

Ilustración 25: Aplicación móvil Minno 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

6.2. ACTIVIDAD 2: DISEÑO UI PARA TABLETAS 

Como mencionábamos anteriormente, Minno es uno de los clientes de Acklen Avenue. Al tratarse 

de un dispositivo a medio camino entre un ordenador portátil y un smartphone su versatilidad 

acaba siendo uno de sus puntos más fuertes. No llega a las cotas de procesamiento de un PC, 

pero para ciertas labores de ofimática resulta más que suficiente. Ahora bien, al tener una pantalla 

mucho más grande que la de un móvil es la plataforma ideal para consumir todo tipo de 

contenidos multimedia que lucen especialmente bien en la pantalla grande una Tablet. Es por lo 

que el cliente ha decidido expandir sus aplicaciones a una versión de Tablet (Ver Ilustración 26). 

Estos fueron realizados en Figma por su libertad en manejo con los gráficos. Cada pantalla tenía 

una medida de 1366 pixeles de ancho y 1024 pixeles de alto, estas pantallas serán utilizadas para 

seleccionar diferentes episodios dentro de la aplicación. Estas siete pantallas que vemos en el 

ejemplo son las pantallas principales y servirán se guía para futuras modificaciones. 
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Ilustración 26: Vistas para Tableta 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

A la hora de la entrega el cliente hizo ciertos cambios a los “Character Drawers” siendo ahora de 

forma rectangular con un fondo con colores degradados en vez de un ovalo (Ver Ilustración 27). 

Estos cambios se hicieron ya que son van más acorde al diseño estético que va con la línea grafica 

de Minno. 
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Ilustración 27: Character Drawer 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

6.3. ACTIVIDAD 3: CREACIÓN DE USER PERSONA PARA LA APLICACIÓN DE PEEPLO   

Peeplo es la aplicación de HRM que utilizan los empleados de Acklen Avenue y Hero Unit para 

registrar sus horas. Esta es una aplicación de fácil uso, tiene una interfaz intuitiva para los 

departamentos de RRHH, con muchas características incluyendo la gestión de empleados, gestión 

de las vacaciones, beneficios, recordatorios y mucho más. 

El trabajo consistía en crear User Personas que posibles usuarios de la aplicación (Ver Ilustración 

22). Estos son herramientas altamente efectivas que nos permiten crear una historia alrededor de 

nuestros usuarios finales y empatizar con ellos. Se basan en la investigación del usuario, es por lo 

que en esta actividad tuvimos que recurrir a aplicación de encuestas para tener una mejor visión 

de los usuarios. Con la aplicación de encuesta se pudo deducir que características serán necesarias 

para la nueva aplicación (Ver Ilustración 23).  
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Ilustración 28: Encuesta para Peeplo 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Ilustración 29: User Personas 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

6.4. ACTIVIDAD 4: MANUAL DE MARCA 

La empresa de Acklen Avenue carece de un Manual de Marca. Es importante tener dicho 

documento ya que este se estipulan los lineamientos de la imagen, es decir: el número de los 

colores en tabla Pantone, la relación de tamaño permitidos entre los diferentes elementos, el tipo 

de letra y lo usos y aplicaciones más comunes, entre otros puntos significativos. Este documento 

ayudará a mantener la línea gráfica y servirá como guía a la hora de creación de aplicación graficas 

en redes sociales (Ver Ilustración 24).  

El manual de marca sigue en proceso ya que hay elemento dentro del manual de marca que están 

por definirse todavía.  
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Ilustración 30: Manual de marca 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

6.5. REDISEÑO DE LOGO DEL DEPARTAMENTO DE TRAINING AND DEVELOPMENT 

El departamento de People Operations solicito un rediseño de un logo para su programa de 

Training and Development (Ver Ilustración 25).  

El departamento de Training and Development se encarga del desarrollo del empleado, no solo 

en el área en donde se está desarrollando actualmente pero cualquier otra área que ellos deseen. 

Estas vías de capacitación y desarrollo son una serie de competencias estructuradas que se han 

adoptado para aumentar la educación, la capacitación y las oportunidades de aprendizaje para 

dominar las áreas de especialización de los empleados.  
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Ilustración 31: Logo Antiguo de Training & Development 

Fuente (Acklen Avenue, 2019) 

 

Una vez se obtuvo la información necesaria se procedió a la elaboración de diferentes bocetos 

tomando en cuenta los diferentes aspectos recopilados. Terminados los bocetos ya teniendo una 

idea clara de las propuestas a realizar se procedió a diseñarlo en digital y se siguió con el mismo 

colore ya establecido.  

Una vez terminadas las propuestas en digital se realizó un pequeño racional creativo para cada 

imagotipo con el propósito de que los directores conocieran el proceso de creación y significado 

de cada uno de los elementos dentro (Ver Ilustración 26). 
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Dentro de la propuesta el practicante se basó en el desarrollo y crecimiento del empleado. Dentro 

del imagotipo se encontraba siempre un camino y árboles que representa el crecimiento. Se 

removieron algunos elementos como el sol para mantener lo minimalista. 

La tipografía utilizada lleva por nombre Monserrat, fue seleccionada por el practicante debido a 

su legibilidad y simplicidad, y su aspecto rectangular pero al mismo tiempo dinámico del 

imagotipo. 

 

Ilustración 32: Nuevo Logo de Training & Development 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

6.6. BROCHURE TRAINING & DEVELOPMENT 

El Brochure sirven para resumir un tema extenso y así lograr un entendimiento claro del mismo. 

Estas piezas deben ser atractivas visualmente y que la información dentro de ellas esté lo más 

condensada posible. El utilizar gráficos e imágenes permiten una mayor atracción. 

Dentro de la empresa se ha hecho uso de diferentes tipos de Brochures como ser informativas y 

de estadísticas para dar a conocer a sus colaboradores información sobre temas específicos a 

logros alcanzados. 
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Por ejemplo, se realizó una Brochure para los colaboradores del área de Training and 

Development en la cual mostraba información de los entrenamientos gratuitos que ofrece la 

empresa en la actualidad (Ver Ilustración 33). Esta se realizó con la línea gráfica de la empresa de 

Acklen Avenue y se incluyeron diferentes imágenes e iconos para captar la atención y de esta 

forma representar la información de los textos. 

 

Ilustración 33: Brochure de Training & Development 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

6.7. CREACIÓN DE PAPELERÍA  

Aunque Acklen Avenue es una empresa remota y se trabaja con una mentalidad libre de papel es 

importante tener papelería a la mano para cuando se sea necesaria, no solo para ser impresa pero 

para ser utilizadas de forma virtual también.  
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El equipo de Diseño fue delegado con la tarea de implementar esta papelería y que este con n 

fácil acceso para cualquier empleado que la necesite. Se solicitó al practicante dentro de la 

papelería, la elaboración una hoja de papel carta para comunicados externos, una hoja de papel 

carta para memos, creación de identificación para el empleado y tarjetas de presentación. Se 

realizaron dos propuestas de diseño siempre tomando en cuentas los colores y línea gráfica de la 

empresa Acklen Avenue. Se elaboró la propuesta en color verde pero siempre predominando el 

blanco para darle este toque de limpieza. 

 

Ilustración 34: papelería de Acklen Avenue 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

La primera propuesta es sencilla y de carácter más corporativo y formal. Esta cuenta con el logo 

de la empresa al lado superior izquierdo.  

La segunda propuesta es bastante parecida con la primera y lleva un espacio designado para el 

número telefónico, correo y dirección de la persona enviando la carta.  

Por último tenemos la tarjeta de presentación que es blanca con un pequeño diseño en una 

tonalidad gris claro que representa la marca. También en la última página tenemos como será el 

id del empleado para que se puedan distinguir o usar cuando ellos lo deseen.  
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6.8. INVITACIÓN PARA EVENTO SEGURIDAD VIRTUAL 

A pesar de estar trabajando desde casa se han realizado varias actividades a través de Google 

Meets para que el personal pueda conectarse de donde ellos quieran.  

 

Ilustración 35: AWS Security Best Practices 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

En esta ocasión el mes de junio se dará una charla acerca de las mejores habilidades que podemos 

poner en práctica cuando estamos en línea. Ya que la empresa es completamente remota y 

trabajamos con información sensible del cliente, es importante que todos los empleados sepan 
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cómo actuar y desenvolverse en línea. Para esta charla se invitó a un DevOps de Acklen Avenue, 

Iván Cárcamo para que compartieran diferentes consejos y herramientas necesarias de cómo 

llevar de la mejor manera la vida segura. 

Iván Cárcamo también es miembro de OWASP, que significa Open Web Aplication Security 

Project. Esta es una comunidad en línea que produce artículos, metodologías, documentación, 

herramientas y tecnologías de libre acceso en el campo de la seguridad de aplicaciones web. 

Se realizó una invitación para las colaboradoras y otra para las panelistas en las cuales figuraban 

con la paleta de colores ya establecidos por la marca. Esta pieza fue publicada en redes sociales 

como Instagram y Facebook. También se compartió en los canales de comunicación internas que 

existen en Acklen Avenue como Slack.  
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VII. PROPUESTA DE MEJORA 

7.1.  MANUAL DE MARCA  

Ninguna marca o logo quedan completos ni bien utilizados, si la empresa no define sus límites y 

alcances a través de un manual de marca. Hoy, la búsqueda de la diferenciación lleva a las 

empresas más competitivas a concentrar sus esfuerzos en la imprescindible misión de potenciar 

el valor de su marca. Dentro de este objetivo, y tan importante como la construcción del mensaje 

visual y gráfico de la firma, está el trabajo de explicar y precisar los atributos y distinciones del 

producto, como una manera de garantizar su buen uso y competir en las condiciones óptimas. 

Satisfacer esta necesidad estaría incompleta sin la presencia de un documento preciso y funcional, 

tan importante como la marca misma. 

En el sentido visual, un manual de marca es un instrumento didáctico que contiene en forma 

explícita, ordenada y sistemática información sobre objetivos, atribuciones, conceptos gráficos y 

demás procedimientos usados por la propuesta visual de una marca, así como otros puntos que 

se consideren necesarios teniendo como marco de referencia los principios comerciales e 

históricos de la empresa. En el sentido simple, acaso menos exacto pero mucho más directo, un 

manual de marca tiene como premisa fundamental decir cómo debe ser usada una marca. Esta 

meta quizás podría parecer poco importante pero no lo es. Los clientes a veces desconocen el 

potencial y esfuerzo que hay detrás de entregar un buen producto o servicio.  

7.1.1. MANUAL DE MARCA PARA EL DEPARTAMENTO DE MARKETING Y DISEÑO GRAFICO 

Como primera propuesta de mejora está el manual de marca para el departamento de Marketing 

y Diseño Gráfico de la empresa Acklen Avenue. Este documento es un material gráfico que hace 

un rato se ha querido implementar pero falta de disposición de tiempo no se había podido 

implementar. 

El manual está contemplado para contener la información necesaria de la línea grafica de la 

empresa Acklen Avenue. Una de las áreas en donde el practicante se desempeñó fue el área de 

Comunicaciones Internas, por ende, se profundizó más en la información de esta. 
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Ilustración 36: Portada de Manual de Marca 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Este fue elaborado en Figma ya que cuenta con la característica que es una herramienta 

colaborativa en línea facilitando la edición simultanea de varios usuarios. Sin mencionar la 

sencillez en adicionar diferentes mesas de trabajo y la manipulación de gráficos. El manual será 

utilizado de manera digital ya que la empresa es remota y esto hará más fácil para el área 

compartirlo a todos los integrantes de Marketing y Diseño Gráfico. La información se divide en 

diferentes etapas que ayudarán a una mejor comprensión en la forma de la línea grafica de la 

empresa y como aplicarlas. Si en un futuro el departamento quisiera agregar información 

resultaría mucho más fácil ya que está elaborado en la aplicación colaborativa previamente 

mencionada. Dentro del manual abran enlaces para descargar tipografías, formatos de papelería, 

iconos etc. 
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Ilustración 37: Aplicación Figma 

Fuente (Abdul Wahid, 2020) 

 

7.1.2. COSTO DEL TRABAJO  

El costo por la elaboración de un manual depende de diferentes factores como ser el tiempo, la 

información, la línea gráfica que se debe de manejar y demás aspectos esenciales para elaborar 

de la mejor manera el manual inductivo. 

Se realizaron dos cotizaciones para la elaboración del manual de inducción una a agencia 

publicitaria en Honduras y a un FreeLancer para la elaboración del manual. Cabe resaltar que el 

tiempo indicado para la elaboración de esta propuesta es de dos semanas siendo así la primera 

parte la recopilación de información y como segunda fase la elaboración del proyecto.  

Las cotizaciones hechas al estudio Publicidad Total y al FreeLancer Moisés Bonilla están basadas 

en la cantidad de páginas que el manual tendría y si se les proveyera todo el contenido de ambos 

solo para crear y diagramar el manual. El estudio de Publicidad Total cobra un total de Lps. 100.00 

por página mientras que el FreeLancer cobra un aproximado de Lps. 210.00. 
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Tabla 11: Cotización de Manual de Marca 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

7.1.3. COSTO-BENEFICIO  

A continuación, se demuestra el desglose del diseñador de Acklen Avenue basándose en el salario 

estimado que proporciona la empresa. 

Para sacar el costo por hora se dividió el salario mensual estimado por la cantidad de días 

trabajados al mes (25) y luego para sacar un estimado por hora se dividió el salario obtenido por 

día por las 8 horas laborales. Arrojando como resultado los siguientes números: 

 

Tabla 12: Costo Estimado por hora empleado de Acklen Avenue 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Una vez obtenida la cifra por hora se procedió a calcular el costo de elaboración de la primera 

propuesta basándose en la cantidad de días en que el practicante elaboró las propuestas: 

 

Tabla 13: Costo de elaboración del manual de marca Acklen Avenue 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

El resultado de los costos surgió multiplicando la cantidad de días para la elaboración del proyecto 

por 8 horas y ese resultado multiplicarlos por el costo por hora (Lps. 159.90). La suma del proyecto 

del manual de marca realizado por el diseñador de Acklen Avenue para la primera propuesta 

resultó en un total de Lps. 6,396.00. 

Una vez obtenidos los precios de elaboración de la propuesta se sumaron todos los costos totales 

cotizados y se obtuvo un promedio total, es decir una cifra aproximada, de Lps. 5,933.66 en el 

manual de marca, costo que la empresa se ahorra debido a que el practicante elaboró la propuesta 

y dejo en manos de la empresa el proyecto sin costo alguno. 

7.2. CREACIÓN DE PROTOTIPO DE APLICACIÓN HRM 

Una aplicación móvil, también llamada app móvil, es un tipo de aplicación diseñada para 

ejecutarse en un dispositivo móvil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Incluso si 

las aplicaciones suelen ser pequeñas unidades de software con funciones limitadas, se las arreglan 

para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad (Consumidor,2020). 

A diferencia de las aplicaciones diseñadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones 

móviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicación móvil 

proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una 

calculadora o un navegador web móvil. 
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Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos móviles, las aplicaciones 

móviles evitaban la multifuncionalidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy 

en día son mucho más sofisticados, las aplicaciones móviles siguen siendo funcionales. Así es 

como los propietarios de aplicaciones móviles permiten a los consumidores seleccionar 

exactamente las funciones que deben tener sus dispositivos. 

Las aplicaciones móviles están simplificando muchas operaciones en todas las industrias, la 

gestión de recursos humanos es uno de esos dominios. El equipo de recursos humanos es el 

núcleo de cualquier organización, ya que puede hacer la empresa o deshacerla. Dado que los 

profesionales de recursos humanos tienen que hacer malabarismos con demasiados sombreros 

simultáneamente, desde la contratación de candidatos hasta la gestión de empleados, sus 

evaluaciones y nóminas, naturalmente se convierte en una tarea abrumadora, especialmente 

cuando se hace a la antigua y tradicional forma. 

 

Ilustración 38: Ejemplo de aplicación móvil HRM 

Fuente (Atstock Productions, 2018) 

 

Las aplicaciones móviles de HRM pueden resolver estos problemas, agilizando la comunicación, 

el proceso de contratación y el flujo de trabajo organizacional en general. Esa es probablemente 
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la razón por la que el 97% de los líderes de recursos humanos planean expandir sus inversiones 

en tecnología de reclutamiento para 2020, según una encuesta. 

7.2.1. PROTOTIPO PARA LA FUTURA CREACIÓN DE APLICACIÓN MÓVIL HRM  

Como segunda propuesta de mejora está la creación de un prototipo de la aplicación móvil de 

Peeplo, herramienta de HRM. El área de Recursos Humanos es quien lleva un registro de horas 

trabajadas, días libres, días festivos, pagos etc.  

Si bien la empresa cuenta con su propio el sitio de registro de horas llamada Peeplo, quien fue 

creada por varios colaboradores dentro de Acklen Avenue. La empresa no posee una aplicación 

móvil que agregaría valor en un futuro si se llegara a crear de verdad. 

 

Ilustración 39: Aplicación de Peeplo 

Fuente (Acklen Avenue, 2018) 

 

Para la elaboración del prototipo se tomó en cuenta los colores corporativos de la marca de 

Peeplo para que se reflejara la esencia e identidad visual de empresa en la aplicación móvil 

siguiendo así la línea gráfica con la cual la empresa cuenta actualmente. 

Al momento de elaborar la propuesta se realizó el User Journey que tendría el sitio el cual sirve 

como ayuda para conocer la cantidad de páginas en las que se dividirá y da una vista panorámica 

de toda la experiencia del usuario. Facilita la vista del flujo de una página web o aplicación.  
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Ilustración 40: User Journey de Peeplo 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Luego de elaborar el User Journey se realizan los User Personas los cuales ayudan a crear unas 

personas que ayudará a comprender las necesidades, experiencias, comportamientos y objetivos 

de sus usuarios. Crear personajes puede ayudarte a salir de ti mismo. Puede ayudarlo a reconocer 

que diferentes personas tienen diferentes necesidades y expectativas, y también puede ayudarlo 

a identificarse con el usuario para el que está diseñando. Este User Persona es un personaje ficticio 

creado para representar un tipo de usuario que podría usar un sitio, una marca o un producto de 

manera similar. Los especialistas en marketing pueden utilizar personas junto con la segmentación 
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del mercado, donde las personas cualitativas se construyen para ser representativas de segmentos 

específicos. 

 

Ilustración 41: User Personas para Peeplo 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Para poder venir con estos User Personas se requirió de mucha investigación. El practicante tuvo 

que optar por encuestas para diferentes usuarios de la aplicación y entrevistas con algunos de los 

empleados para poder conseguir estos datos que ayudaron a venir con la mejor solución de 

experiencia de usuario. 

Luego de elaborar el User Journey se realizan bocetos de los wireframes los cuales ayudan a crear 

la diagramación, maquetación y estilo que tendrá la aplicación. Se realizan todos estos pasos con 

el propósito de elaborar una interfaz funcional y fácil de manejar por el usuario. 



94 

 

 

Ilustración 42: Prototipo de aplicación de Peeplo 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

El prototipo de la aplicación de Peeplo por los momentos cuentas con ocho ventanas de lo que 

será la aplicación. Se simplificaron las características principales del sitio web para poder venir con 

esta aproximación de aplicación. Toma una investigación minuciosa saber cómo simplificar 

información y validar cuales son realmente necesarias y funcionales.  

7.2.2. COSTO DEL TRABAJO 

La elaboración de un sitio web es muy compleja y la duración del proyecto oscila de 2 a 3 meses. 

Dentro de las cotizaciones se contempla si el cliente pide desde cero el diseño y estructura de la 

misma o si ya se tiene contemplada la idea. Dentro de estos costos se debe de contemplar si la 

empresa ya cuenta con un dominio, su costo, de cuántas páginas estará compuesta y demás 

aspectos esenciales para la elaboración. 

Cabe destacar que el practicante realizó la propuesta de la aplicación, pero enfocándose en la 

parte visual ya que el trabajo de un diseñador gráfico consiste en crear el diseño de como luciría 

el diseño de interfaz e interactivo. La elaboración y programación, es decir el funcionamiento del 

sitio es realizado por un programador o desarrollador web. 
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Se realizaron dos cotizaciones para la elaboración del diseño del sitio a un FreeLancer y la 

cotización basada con la empresa Publicidad Total contratase a un diseñador para la elaboración 

de la misma. También veremos reflejados los precios aproximas si la empresa Acklen Avenue 

hiciera este prototipo. Cabe resaltar que el tiempo indicado para la elaboración de las tres 

propuestas es de 2 a 3 meses como se mencionó anteriormente siendo así la primera parte la 

identificación del problema y recopilación de información y como segunda fase la elaboración del 

proyecto. 

A continuación, se presenta el costo total de las cotizaciones realizadas para la elaboración del 

diseño del sitio siempre teniendo en cuento que no va incluido el funcionamiento de la misma. 

 

Tabla 14: Cotización de Prototipo de aplicación HRM 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Acklen Avenue cuenta con un programador y desarrolladores por lo que ya está dentro del costo 

establecido anteriormente, el desarrollo, funcionamiento y mantenimiento de la aplicación.  

7.2.3. COSTO-BENEFICIO 

A continuación, se demuestra el desglose del diseñador de Acklen Avenue basándose en el salario 

estimado que proporciona la empresa. 
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Para sacar el costo por hora se dividió el salario mensual estimado por la cantidad de días (25) y 

luego para sacar un estimado por hora se dividió el salario obtenido por día por las 8 horas 

laborales. Arrojando como resultado los siguientes números: 

 

Tabla 15: Costo Estimado por hora empleado de Acklen Avenue 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Table 16: Desglose de diseñador Acklen Avenue prototipo de aplicación móvil 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Una vez obtenidos los precios de elaboración de la propuesta se sumaron todos los costos totales 

cotizados y se obtuvo un promedio total, es decir una cifra aproximada, de Lps. 22,958, costo que 

la empresa se ahorra en la elaboración debido a que el practicante elaboró la propuesta y dejo 

en manos de la empresa el proyecto sin costo alguno. 
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7.3. GUÍA DE PROCESO DE CAREER DEVELOPMENT 

En Acklen Avenue el crecimiento profesional de los empleados es parte de la experiencia dentro 

de la empresa. El Career Development es el proceso de autoconocimiento, exploración y toma de 

decisiones que da forma a su carrera. Requiere navegar con éxito sus opciones ocupacionales 

para elegir y capacitarse para trabajos que se adapten a su personalidad, habilidades e intereses. 

Cuando alguien presta especial atención al desarrollo de su carrera, identifica sus propias 

fortalezas y puntos ciegos y luego trabaja duro para mejorar sus habilidades. También implica 

aprender sobre diferentes roles e industrias para encontrar una combinación con sus habilidades, 

buscar oportunidades para avanzar y tal vez incluso cambiar de carrera por completo si 

encuentran una más adecuada. 

 

Ilustración 43: Portada de guía de Career Development 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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El objetivo primordial del proceso de la guía de Career Development es conocer las diferentes 

formas de crecer y niveles dentro de cada uno de los caminos que hay.  

De no contar con una guía propia el nuevo integrante no sabrá acerca de este programa de 

crecimiento dentro de la empresa que agregará más destrezas y valor a cada uno de los 

empleados.  

7.3.1. CREACIÓN DE GUÍA DE PROCESO DE CAREER DEVELOPMENT  

Como tercer y última propuesta de mejora está la guía de procesos de Career Development que 

será de ayuda para todo el personal que se quiere seguir desarrollando como profesional. Para la 

realización del manual se tomó en cuenta todas las dudas, necesidades y los diferentes obstáculos 

se presentaron a lo largo de integración a la empresa y demás información recopilada para un 

correcto desarrollo del manual. 

 

Ilustración 44: Guía De Career Development 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Esta guía al igual que el manual de marca fue elaborado en Figma, como mencionábamos 

anteriormente esta herramienta es colaborativa. Facilitando la edición simultanea de varios 

usuarios. Sin mencionar la rapidez de adicionar diferentes mesas de trabajo y la manipulación de 

gráficos. El manual será utilizado de manera digital ya que la empresa es remota y esto hará más 

fácil para el área compartirlo a todos los integrantes de la empresa de Acklen Avenue y Hero Unit. 
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Esta guía de Career Development se compartirá en un Drive para que todos puedan tener acceso 

y conseguir información necesario acorde al proceso de Career Development. 

7.3.2. COSTO DEL TRABAJO 

El costo por la elaboración de un guía depende de diferentes factores como ser el tiempo, la 

información (si está será proporcionada por el cliente o si se tiene que ir al lugar a realizar una 

recopilación), la línea gráfica que se debe de manejar y demás aspectos esenciales para elaborar 

de la mejor manera el manual inductivo. 

Se realizaron 3 cotizaciones para la elaboración del manual de inducción una a Publicidad Total, 

a un FreeLancer y la última cotización basada si la empresa Acklen Avenue contratase a un 

diseñador para la elaboración de la guía.  

A continuación, se presenta la cotización del precio total por la elaboración de la guía de Career 

Development y la infografía animada que va de la mano con la propuesta. Cabe resaltar que las 

cotizaciones hechas al Publicidad Total y al FreeLancer Moisés bonilla están basadas en la cantidad 

de páginas que el manual tendría y si se les proveyera todo el contenido de ambos solo para crear 

el manual. Publicidad Total cobra un total de Lps. 128.57 +ISV por página mientras que el 

FreeLancer cobra un total de Lps. 52.00. 

 

Tabla 17: Cotización guía de Career Development 

 

Fuente (Emily Núñez, 2010) 
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7.3.3. COSTO-BENEFICIO 

A continuación, se demuestra el desglose del diseñador de Acklen Avenue basándose en el salario 

estimado que proporciona la empresa. 

Para sacar el costo por hora se dividió el salario mensual estimado por la cantidad de días (25) y 

luego para sacar un estimado por hora se dividió el salario obtenido por día por las 8 horas 

laborales. Arrojando como resultado los siguientes números: 

 

Tabla 18: Costo Estimado por hora empleado de Acklen Avenue 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 

 

Una vez obtenida la cifra por hora se procedió a calcular el costo de elaboración de la propuesta 

de la guía de Career Development basándose en la cantidad de días en que el practicante elaboró 

las propuestas: 

 

Table 19: Desglose de guía de Career Development 

 

Fuente (Emily Núñez, 2021) 
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Una vez obtenidos los precios de elaboración de la propuesta se sumaron todos los costos totales 

cotizados y se obtuvo un promedio total, es decir una cifra aproximada, de Lps. 3,192.80 en la 

elaboración de la guía, costo que la empresa se ahorra debido a que el practicante elaboró la 

propuesta y dejo en manos de la empresa el proyecto sin costo alguno. 
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VIII. CONCLUSIONES  

Ante los objetivos planteados surgen como respuesta a ellos las conclusiones. Después de análisis 

de estos y las semanas transcurridas durante la práctica profesional, se llega a las siguientes 

conclusiones: 

• Se incrementaron los conocimientos realizando diferentes materiales y diseño web para 

el área de Diseño UI-UX, de igual forma se perfeccionaron las habilidades aprendidas en 

la carrera universitaria. 

• Durante el periodo destinadas a la práctica profesional se realizaron diferentes aportes 

para aplicaciones móviles y páginas web, siguiendo siempre las especificaciones 

brindadas, que ayudaron a satisfacer las necesidades que el cliente tenía conforme su 

compañía. Obteniendo así excelentes comentarios acerca de los diferentes avances 

elaborados de parte del jefe inmediato y el jefe del departamento de Design Guild. 

• Se adquirieron diversos conocimientos elaborando diferentes actividades tales como 

edición y creación de documentos internos y externos de la empresa Acklen Avenue. 

• Durante las semanas se analizó unas propuestas de mejora para la compañía, una de ellas 

fue de un prototipo de aplicación móvil y se detectaron diversas mejoras que ayudarían al 

funcionamiento de la página web de Peeplo. Dentro de estas mejoras también se 

encuentran la implementación de un manual de marca que contiene información acerca 

de la imagen corporativa de la empresa, esta ayudara específicamente al área de 

Comunicaciones y Marketing. Como tercera propuesta se encuentra la creación de una 

guía de Career Development. Esta guía facilitará toda la información del desarrollo de 

carreras dentro de la empresa y los siguientes pasos a seguir del empleado para seguir 

creciente como profesional ya que esto es algo muy importante dentro de la empresa de 

Acklen Avenue.  

 

 



103 

 

IX. RECOMENDACIONES  

En este capítulo del informe el estudiante brinda diferentes recomendaciones o sugerencias 

dirigidas hacia la empresa, institución y futuros practicantes en base a su experiencia adquirida 

en las semanas destinadas a la práctica profesional, siendo estas las siguientes: 

9.1. RECOMENDACIONES A ACKLEN AVENUE/HERO UNIT 

• Emplear al manual de marca principal en el área de Comunicaciones y Marketing ya que 

ayudara a mantener la línea grafica en cualquier arte final elaborada por dicho 

departamento. 

• Educar al resto de colaboradores del uso y manejo de manual de marca, facilitando el 

acceso para que todos tengan una dirección acerca de la marca. 

• Realizar una aplicación móvil de Peeplo y constante mantenimiento de esta forma lograrán 

un posicionamiento de marca de Peeplo y podrán crear más lazos con clientes externos, 

sin mencionar la facilidad para los colaboradores actuales. 

• Brindar oportunidades a los profesionales dentro del rubro creativo siendo así una gran 

oportunidad para explotar el talento y agregar valor a la empresa. 

9.2. RECOMENDACIONES A LA UNIVERSIDAD  

• Reforzar los conocimientos en Diseño UI-UX ya que en la actualidad el desarrollo web está 

incrementando día a día, siendo son habilidades de gran demanda en el mercado laboral. 

• Ampliar el pensum de clases en las áreas de diseño web y multimedia ya que solo cuenta 

con una clase y no es suficiente para adquirir el conocimiento idóneo en estos temas de 

gran demanda en el rubro. 

9.3. RECOMENDACIONES AL ALUMNO 

• Informarse de las diferentes áreas en donde el diseño gráfico esta implementado para 

expandir los conocimientos de este rubro. 
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• No se queden solo con los conocimientos adquiridos en clase. Sean autodidactas y busca 

aprender fuera del salón, asistan a cursos y estén informados de las tendencias en el 

mercado laboral. 

• Sean responsables con sus asignaciones en la práctica ya que eso habla mucho de la 

personalidad y profesionalismo del individuo y los hará sobresalir de los demás. 
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X. CONOCIMIENTOS APLICADOS 

En esta sección se dan a conocer los diferentes conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera 

que han sido aplicados en la práctica profesional y elaboración del informe: 

• Para la ejecución y estructuración del presente informe y el uso del proceso creativo antes 

de la elaboración de un trabajo y de igual forma las propuestas, se aplicaron lo 

conocimientos adquiridos en la clase de Metodología del Diseño. 

• Para la creación de artes para redes sociales de Acklen Avenue se aplicaron los 

conocimientos adquiridos en la clase de Publicidad y Creatividad Publicitaria 

• Para la elaboración de las diferentes piezas utilizadas en páginas web y aplicaciones se 

aplicaron los conocimientos adquiridos en la clase de Nuevas Tecnologías para el Diseño 

Gráfico. 

• Se aplicaron los conocimientos adquiridos en la clase de Imagen Corporativa para 

entender el funcionamiento del departamento de Comunicaciones y Marketing. 

• Para la elaboración de las propuestas de mejora se utilizaron los conocimientos adquiridos 

en a clase de Diseño Editorial para la maquetación y estética del manual de marca; 

Comunicación Grafica para la creación de contenido y Diseño de Multimedia y Nuevas 

Tecnologías para el Diseño Gráfico para la elaboración del prototipo de la aplicación móvil 

de Peeplo. 
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XI. VALORACIÓN DE LA PRACTICA 

La práctica profesional es beneficiosa porque ayudan a desarrollar la aptitud profesional, 

fortalecen el carácter personal y brindan una mayor puerta a las oportunidades. Al invertir en la 

práctica profesional, obtendrá el espectro más amplio de oportunidades al buscar y postularse 

para un trabajo después de la universidad. 

En Acklen Avenue/Hero Unit, específicamente el área de diseño UI/UX, es la mejor opción para 

poder realizar la práctica profesional ya que la empresa tiene un área especial para pasantes 

donde les ayudan a no solo ampliar su conocimiento pero ponerlos en práctica mientras están 

aprendiendo. Se obtuvo conocimiento no solo en el área de diseño si no también personalmente 

al brindarle grandes retos poniéndolo a cargo de un proyecto de gran magnitud como ser la 

elaboración de un prototipo para una aplicación perteneciente de Acklen Avenue que 

incrementara el valor para la empresa. Brindan la oportunidad de participar y dar opiniones en 

diferentes reuniones que el departamento realiza. De igual forma se logra crear lazos de amistad 

ya que brindan ese apoyo y constante motivación para seguir adelante y ayuda al momento de 

no saber cómo realizar cierta labor.  

Tener una pasantía le brinda experiencia en el campo profesional que desea seguir. Esto no solo 

les da a las personas una ventaja sobre otros candidatos cuando solicitan puestos de trabajo, sino 

que también los prepara para lo que pueden esperar en su campo y aumenta la confianza en su 

trabajo. 
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ANEXOS 

 

Ilustración 45: Boceto de diseño UI de aplicación móvil 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 46: Boceto para diseño UI para tabletas 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

 

Ilustración 47: Encuesta de Peeplo parte 2 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 48: Encuesta de Peeplo parte 3 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 49: Resultados de encuesta 1 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

Ilustración 50: Resultados de encuesta 2 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 51: Resultados de entrevista 1 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 52: Resultados de entrevista 2 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 53: Boceto de User Journey 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

 

Ilustración 54: Retícula para manual de marca 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 55: Bocetos de logo de Career Development 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

 

Ilustración 56: Bocetos de logo de Career Development 2 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 57: Bocetos de Diagramación de Brochure de Career Development 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 58: papelería comunicación interna 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 59: papelería para memos 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 60: Tarjetas de presentación 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

 

Ilustración 61: Identificación del empleado 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 62: Boceto de arte AWS Security 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

 

Ilustración 63: Boceto aplicación Peeplo 1 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 
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Ilustración 64: Boceto aplicación Peeplo 2 

Fuente (Emily Nuñez,2021) 

 

 

Ilustración 65: Cotización de FreeLancer Moisés Bonilla 

Fuente (Moises Bonilla ,2021) 
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Ilustración 66: Cotización de Publicidad Total 

Fuente (Publicidad Total,2021) 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

19-abril Introducción Tarea 1.1 Welcome to 

Our Family 

 

Tarea 1.2 Remote 

Professional 

 

Tarea 1.3 Introduction 

to Client Expectations 

60 min 

 

 

180 min 

 

 

180 min 

Introducción de quien es la 

empresa.  

Introducción de cómo ser 

maestro de todo el trabajo a 

distancia y la profesionalidad. 

Servicio al cliente vs. 

Experiencia del cliente 

Expectativas del cliente 

Consejos 

20-abril Introducción Tarea 2.1Extra Mile 

 

Tarea 2.2 Our Vision 

and Values 

 

120 min 

 

 

120 min 

Haciendo más de lo que se 

requiere. Ir más allá. 

Esta insignia se trata de 

aprender sobre la visión y los 

valores de nuestra empresa. 

Universidad Tecnológica Centroamericana 

Práctica Profesional  

Escuela de Arte y Diseño (EA&D) 

Nombre del Estudiante: 

Emily Sofía Núñez Chinchilla  

Nombre del lugar de práctica:  

Acklen Avenue/Hero Unit 

Semana:   

#1 

Total de Horas: 

40 horas  
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Tarea 2.3 Building 

Community  

 

 

180min 

Conjunto de actividades de la 

empresa con fines de 

participación y fomento de la 

cultura. 

21-abril Introducción Tarea 3.1 Office and 

Equipment 

 

 

Tarea 3.2 Tool Box 

 

 

Tarea 3.3 Soft Skills 

180 min 

 

 

 

120 min 

 

 

120 min 

Un conjunto de instrucciones 

para preparar su oficina y su 

equipo antes de comenzar. 

Conoce nuestras 

herramientas y cómo 

utilizarlas. 

Las habilidades blandas son 

las habilidades que le 

permiten integrarse en un 

lugar de trabajo. 

22-abril Introducción Tarea 4.1 Meet the 

Team 

Tarea 4.2 Atmosphere 

of Creativity 

Tarea 4.3 Level Up  

Pathway Orientation 

 

Tarea 4.4 Expectations 

Meeting 

180 min 

 

180 min 

 

60 min 

 

60 min 

Un curso donde tienes la 

oportunidad de conocer a la 

mayoría de los miembros de 

nuestra familia y lo que 

hacemos. 

Una persona que puede crear 

un ambiente creativo donde 

quiera que vaya. 

Un estudiante del dojo 

actualmente ágil. 

Reunión con Guild Máster 

para establecer expectativas. 
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23-abril Introducción Tarea 5.1 Proyecto 

Manual de Marca 

(Introducción) 

 

Tarea 5.2 Shadowing 

Session 

 

Tarea 5.3 Reunión 

Design Guilld 

60 min 

 

 

 

180 min 

 

 

60 min 

Hubo una reunión donde se 

habló del proyecto de 

implementar un manual de 

marca. 

Una sesión de observación 

con uno de los diseñadores 

del equipo. 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

 

Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

Evidencia Tarea 2.1 
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Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 2.3 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 4.3 
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Evidencia Tarea 4.4 

 

Evidencia Tarea 5.1 

 

Evidencia Tarea 5.2 

 

Evidencia Tarea 5.3 

 

 

 

 

 

Universidad Tecnológica Centroamericana 

Práctica Profesional  

Escuela de Arte y Diseño (EA&D) 

Nombre del Estudiante: 

Emily Sofía Núñez Chinchilla  

Nombre del lugar de práctica:  

Acklen Avenue/Hero Unit 

Semana:   

#2 

Total de Horas: 

40 horas  
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

26-abril Tarea 1.1 

 

 

Tarea 1.2 

 

 

Tarea 1.3  

Personal Grower  

 

 

Design Adventurer  

 

 

Expectation’s meeting  

60 min 

 

 

240 min 

 

 

60 min 

Una persona que se involucra 

en el crecimiento personal 

desde todos los ángulos. 

Esta insignia es para un 

estudiante que quiere 

comenzar su viaje en el 

diseño. 

Reunión de expectativas de 

la empresa  

27-abril Tarea 2.1 

 

 

Tarea 2.2  

 

 

Tarea 2.3 

Design Speaker  

 

 

Shadowing session 

  

 

Manual de Marca 

240 min 

 

 

120 min 

 

 

120min 

Un alumno que pueda 

expresar sus ideas y puntos 

de vista de forma clara y 

concisa a otras personas. 

Sesión de Tutoría con un 

Senior Designer. 

Discutimos que secciones 

estarán presentes en el 

manual de marca  

28-abril Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

 

Shadowing session 

 

Team Building  

 

90 min 

 

60 min 

 

Sesión de Tutoría con un 

Senior Designer. 

Reunión para conocer mejor 

al equipo. 
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Tarea 3.3 Design Feedback Hero 

 

240 min 

 

Un estudiante que no solo 

puede apreciar la 

retroalimentación, sino que 

logra recibirla de manera 

positiva y también puede 

brindar retroalimentación 

significativa a los demás. 

 

29-abril Tarea 4.1  

 

Tarea 4.2 

All Hands  

 

Design Feedback Hero 

120 min 

 

300 min 

Reunión mensual de toda la 

compañía para dar anuncios. 

Un estudiante que no solo 

puede apreciar la 

retroalimentación, sino que 

logra recibirla de manera 

positiva y también puede 

brindar retroalimentación 

significativa a los demás. 

30-abril Tarea 5.1 Open mic Friday  

 

 

Design Guild 

 

Guild ui review  

60 min 

 

 

120 min 

 

60 min 

Reunión para hacer 

preguntas, contestar dudas. 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

Presentamos avances del 

manual de marca y fueron 

aprobadas. 
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Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

Evidencia Tarea 2.1 

 

Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 2.3 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 
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Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 5.1 

 

Evidencia Tarea 5.2 

 

Evidencia Tarea 5.3 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

03-mayo Tarea 1.1  

 

 

Tarea 1.2 

 

Brainstoring Manual de 

marca 

 

Shadowing session  

240 min 

 

 

90 min 

Discutimos que secciones 

estarán presentes en el 

manual de marca. 

Sesión de Tutoría con un 

Senior Designer. 

 

04-mayo Tarea 2.1 

 

 

Tarea 2.2 

Joint Guild Session  

 

 

Ux-ui designer 1 

240 min 

 

 

120 min 

 Enteramiento de Equipo 

acerca de Designer 

researcher.  

Esta insignia es para un 

estudiante que quiere 

comenzar su viaje en el 

diseño. 

Universidad Tecnológica Centroamericana 

Práctica Profesional  

Escuela de Arte y Diseño (EA&D) 

Nombre del Estudiante: 

Emily Sofía Núñez Chinchilla  

Nombre del lugar de práctica:  

Acklen Avenue/Hero Unit 

Semana:   

#3 

Total de Horas: 

40 horas  
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05-mayo Tarea 3.2 

 

Tarea 3.3 

 

Internship progress 

 

 

Designer Balancer 

180 min 

 

 

120 min 

 

Reunión unos recursos 

humanos para hablar de 

cómo va mi proceso de 

práctica profesional 

Reunión con la Design Guild 

del balance que se necesita 

ente agile y diseño gráfico. 

06-mayo Tarea 4.1 

 

 

Tarea 4.2 

Shadowing sesión 

 

 

Diseño aplicación web 

 

240 min 

 

 

180 min 

 

Sesión de Tutoría con un 

Senior Designer. 

 

Trabajo en proceso de 

aplicación web de minno. 

07-mayo Tarea 5.1 

 

 

Tarea 5.2 

 

Tarea 5.3 

Open mic Friday  

 

 

Design Guild 

 

Reunión diseño de 

manual de marca   

60 min 

 

180 min 

 

180 min 

Reunión para hacer 

preguntas, contestar dudas. 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

Presentamos avances del 

manual de marca y fueron 

aprobadas. 
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Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 2.1 

 

 

Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 
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Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 5.1 

 

Evidencia Tarea 5.2 

 

Evidencia Tarea 5.3 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

10-mayo Tarea 1.1  

 

 

Tarea 1.2 

 

Manual de marca 

seguimiento  

 

Shadowing session  

240 min 

 

 

90 min 

Discutimos que de los 

avances y siguientes pasos 

en el manual de marca. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

 

11-mayo Tarea 2.1 

 

Design Thinking 101  300 min 

 

 Enteramiento de Equipo 

acerca de design thinking.  

12-mayo Tarea 3.1 

 

 

Manual de marca 

seguimiento  

 

Study session 

180 min 

 

 

Discutimos que de los 

avances y siguientes pasos 

en el manual de marca. 

Universidad Tecnológica Centroamericana 

Práctica Profesional  

Escuela de Arte y Diseño (EA&D) 

Nombre del Estudiante: 

Emily Sofía Núñez Chinchilla  

Nombre del lugar de práctica:  

Acklen Avenue/Hero Unit 

Semana:   

#4 

Total de Horas: 

40 horas  
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Tarea 3.2 

 

Tarea 3.3 

 

Mentoring session 

120 min 

 

90 min 

 

Sesión de estudio de diseño 

grafico 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

 

13-mayo Tarea 4.1 

 

 

Tarea 4.2 

Unwind daily meeting  

 

 

Design Thinking 101 

 

30 min 

 

 

180 min 

 

Reunión para verificar 

avances del equipo con la 

aplicación de Minno 

Continuación de 

enteramiento de Equipo 

acerca de design thinking. 

14-mayo Tarea 5.1 

 

Tarea 5.2 

 

Tarea 5.3 

 

Tarea 5.4 

Unwind daily meeting  

 

Open mic Friday 

 

Design Guild 

 

Guild ui review  

 

60 min 

 

 

60 min 

 

120 min 

 

60 min 

Reunión para verificar 

avances del equipo con la 

aplicación de Minno. 

Reunión de actualizaciones 

de la empresa. 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

Presentamos avances del 

manual de marca y fueron 

aprobadas. 
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Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 2.1 

 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 
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Evidencia Tarea 4.1 

 

 

Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 5.1 

 

Evidencia Tarea 5.2 

 

Evidencia Tarea 5.3 

 

Evidencia Tarea 5.4 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

17-mayo Tarea 1.1 

 

 

 Tarea 1.2 

 

Tarea 1.3 

 

Tarea 1.4 

Daily meeting 

 

 

Design review  

 

Manual de Marca 

 

Minnos UI Review 

60 min 

 

 

90 min 

 

90 min 

 

60 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se discute avances y mejoras 

de la parte de diseño. 

Se hizo la introducción del 

manual de marca. 

Se revisa el frontend con un 

developer.  

18-mayo Tarea 2.1 

 

Tarea 2.2 

Daily meeting 

 

Mentoring session 

60 min 

 

90 min 

 Reunión diaria para hablar 

de los avances del proyecto. 

Universidad Tecnológica Centroamericana 
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Tarea 2.3 

 

Aplicación de peeplo  

 

240 min 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

Se hizo el user journey de la 

aplicación  

19-mayo Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

 

Tarea 3.3 

 

Tarea 3.4 

Daily meeting 

 

Internship process 

 

1:1 Wendy 

 

Mentoring session 

60 min 

 

120 min 

 

60 min 

 

90 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión para evaluar el 

proceso del pasante. 

Reunión para hablar del 

Design Thinking 101. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

20-mayo Tarea 4.1 

 

Tarea 4.2 

 

 

Tarea 4.3 

Daily meeting 

 

1:1 Chris 

 

 

Design Review 

60 min 

 

60 min 

 

 

90 min 

 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se hablo de las indicaciones 

de la guía de Career 

Develoment. 

Se discute avances y mejoras 

de la parte de diseño. 

21-mayo Tarea 5.1 

 

Tarea 5.2 

 

Tarea 5.3 

Unwind daily meeting  

 

Wendy 1:1 

 

Design Guild 

60 min 

 

60 min 

 

120 min 

Reunión para verificar 

avances del equipo. 

Reunión acerca del Feedback. 
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Tarea 5.4 

 

Mentoring session 

 

 

90 min 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

 

Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

 

Evidencia Tarea 1.4 
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Evidencia Tarea 2.1 

 

Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 2.3 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 
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Evidencia Tarea 3.4 

 

Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia 4.2 

 

Evidencia 4.3 

 

Evidencia 5.1 

 

Evidencia 5.2 
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Evidencia 5.3 

 

Evidencia 5.4 

 

 

 

 

Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

24-mayo Tarea 1.1 

 

Daily meeting 

 

60 min 

 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 
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 Tarea 1.2 

 

Tarea 1.3 

Manual de Marca 

 

Public Speaking  

90 min 

 

60 min 

Se hizo avances en el manual 

de marca 

Evaluación de Public 

Speaking. 

25-mayo Tarea 2.1 

 

Tarea 2.2 

 

Tarea 2.3 

Daily meeting 

 

Mentoring session 

 

Aplicación de peeplo  

60 min 

 

90 min 

 

240 min 

 Reunión diaria para hablar 

de los avances del proyecto. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

Se hizo el user journey de la 

aplicación  

26-mayo Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

 

 

Tarea 3.3 

 

Tarea 3.4 

Daily meeting 

 

Internship process 

 

 

Empathy 

 

Mentoring session 

60 min 

 

120 min 

 

 

60 min 

 

90 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión para evaluar el 

proceso del pasante con mi 

manager  

Sesión de estudio de 

empathy. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

27-mayo Tarea 4.1 

 

Tarea 4.2 

Daily meeting 

 

Design Review 

60 min 

 

60 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se discute avances y mejoras 

de la parte de diseño. 

28-mayo Tarea 5.1 

 

Unwind daily meeting  

 

60 min 

 

Reunión para verificar 

avances del equipo. 



148 

 

Tarea 5.2 

 

 

Tarea 5.3 

 

Tarea 5.4 

Design Guild 

 

 

Design Ui 

 

Mentoring session 

 

60 min 

 

 

120 min 

 

90 min 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

Reunión de tendencias de UI. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

 

Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

Evidencia Tarea 2.1 
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Evidencia Tarea 2.2 

 

 

Evidencia Tarea 2.3 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 
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Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia 5.1 

 

Evidencia 5.2 
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Evidencia 5.3 

 

Evidencia 5.4 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

31-mayo Tarea 1.1 

 

 Tarea 1.2 

 

Tarea 1.3 

Daily meeting 

 

Manual de Marca 

 

Self-Evaluation  

60 min 

 

90 min 

 

60 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se hizo avances en el manual 

de marca 

Evaluación propia con el 

Design Master. 

01-junio Tarea 2.1 

 

Tarea 2.2 

 

Tarea 2.3 

Daily meeting 

 

Design Guild 

 

Mentoring session 

60 min 

 

90 min 

 

90 min 

 Reunión diaria para hablar 

de los avances del proyecto. 

Reunión mensual de diseño 

en grupo. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 
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02-junio Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

 

Tarea 3.3 

 

Daily meeting 

 

English Evaluation 

 

Brochure de Career 

Development  

60 min 

 

240 min 

 

300 min 

 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión para evaluar el 

proceso del pasante con mi 

manager  

Se realizo un Brochure del 

departamento de Carreras 

03-junio Tarea 4.1 

 

Tarea 4.2 

 

Tarea 4.3 

 

Tarea 4.4 

Daily meeting 

 

Retrospective 

 

All hands Meeting 

 

Mentoring session 

60 min 

 

180 min 

 

180 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se discute avances y mejoras 

de la parte de diseño. 

Reunión mensual de 

actualizaciones de la 

empresa. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

04-junio Tarea 5.1 

 

Tarea 5.2 

 

 

Tarea 5.3 

 

Unwind daily meeting  

 

Design Guild 

 

 

Manual de Marca 

 

60 min 

 

60 min 

 

 

120 min 

Reunión para verificar 

avances del equipo. 

Reunión con el equipo de 

diseño, se habla de los 

proyectos que cada uno. 

Reunión de tendencias de UI. 

Se avanzo en la 

diagramación del manual. 
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Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

Evidencia Tarea 2.1 

 

Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 2.3 
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Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 4.3 
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Evidencia 4.4 

 

Evidencia 5.1 

 

Evidencia 5.2 

 

Evidencia 5.3 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

07-junio Tarea 1.1 

 

 Tarea 1.2 

 

Tarea 1.3 

Daily meeting 

 

Manual de Marca 

 

Plantilla de manual de 

marca 

60 min 

 

90 min 

 

60 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se presentaron avances en el 

manual de marca 

Se trabajo en el diseño del 

manual de marca 

08-junio Tarea 2.1 

 

Tarea 2.2 

 

Tarea 2.3 

Daily meeting 

 

Discovery 

 

Mentoring session 

60 min 

 

240 min 

 

90 min 

 Reunión diaria para hablar 

de los avances del proyecto. 

Reunión con el cliente para 

definir los siguientes pasos 

de trabajo. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 
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09-junio Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

 

Tarea 3.3 

Social Media  

 

Daily meeting 

 

Simplified 

30 min 

 

60 min 

 

300 min 

Explicaciones de artes para 

redes sociales. 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión con el cliente para 

revisar procesos del trabajo. 

 

10-junio Tarea 4.1 

 

Tarea 4.2 

 

Tarea 4.3 

 

Tarea 4.4 

Daily meeting 

 

Internship process 

 

Discovery 

 

Mentoring session 

60 min 

 

60 min 

 

180 min 

 

60 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se discute avances y mejoras 

de la practica en la empresa. 

Reunión con el equipo en 

como ejecutar el trabajo 

pedido por el cliente. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

11-junio Tarea 5.1 

 

Tarea 5.2 

 

Tarea 5.3 

 

Tarea 5.4 

 

Daily meeting  

 

English Evaluation 

 

Design review  

 

Design Guild  

 

60 min 

 

60 min 

 

120 min 

 

120 min 

 

Reunión para verificar 

avances del equipo. 

Evaluación del inglés. 

 

Reunión de tendencias de UI. 

 

Reunión semanal con el 

departamento de Diseño. 
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Tarea 5.5 Design UI 120 min Investigación de las 

tendencias de UI.  

 

Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

Evidencia Tarea 2.1 
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Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 2.3 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 
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Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 4.3 

 

Evidencia 4.4 

 

Evidencia 5.1 
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Evidencia 5.2 

 

Evidencia 5.3 

 

Evidencia 5.4 

 

Evidencia 5.5 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

14-junio Tarea 1.1 

 

 Tarea 1.2 

 

Daily meeting 

 

Manual de Marca 

 

60 min 

 

90 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se presentaron avances en el 

manual de marca 

15-junio Tarea 2.1 

 

Tarea 2.2 

Daily meeting 

 

Design Review 

60 min 

 

240 min 

 Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión con el cliente para 

definir los siguientes pasos de 

trabajo. 

16-junio Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

Daily meeting 

 

Stationary  

30 min 

 

300 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión con el cliente para 

revisar procesos del trabajo. 
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Tarea 3.3 

 

Mentoring session 

 

90 min 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

17-junio Tarea 4.1 

 

Tarea 4.2 

 

Tarea 4.3 

Daily meeting 

 

Mentoring session 

 

Wireframes de Peeplo 

60 min 

 

180 min 

 

240 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

18-junio Tarea 5.1 

 

Tarea 5.2 

 

Tarea 5.3 

Daily meeting  

 

Design review  

 

Design Guild  

 

60 min 

 

60 min 

 

120 min 

Reunión para verificar avances 

del equipo. 

Investigación de las tendencias 

de UI.  

Reunión semanal con el 

departamento de Diseño. 

  

 

Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 
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Evidencia Tarea 2.1 

 

Evidencia Tarea 2.2 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 
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Evidencia Tarea 4.2 

 

Evidencia Tarea 4.3 

 

Evidencia Tarea 5.1 

 

Evidencia Tarea 5.2 

 

Evidencia 5.3 
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Detalles de la 

actividad 

Tareas realizadas Tiempo 

invertido 

Observaciones/comentarios 

Fecha Actividad    

21-junio Tarea 1.1 

 

 Tarea 1.2 

 

Tarea 1.3 

 

Tarea 1.4 

Daily meeting 

 

Manual de Marca 

 

Presentación de Peeplo 

 

Exposición de Peeplo 

60 min 

 

90 min 

 

60 min 

 

240 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Se presentaron avances en el 

manual de marca 

Se trabajo en una 

presentación de todos los 

trabajos hechos en Peeplo. 

Se expuso la idea de peeplo 

22-junio Tarea 2.1 

 

Tarea 2.2 

 

Tarea 2.3 

Daily meeting 

 

Prototipo de Peeplo 

 

Problem solver  

60 min 

 

240 min 

 

90 min 

 Reunión diaria para hablar 

de los avances del proyecto. 

Se trabajo unas mejoras 

dentro del prototipo. 

Tutoría resolver problemas. 
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23-junio Tarea 3.1 

 

Tarea 3.2 

 

Tarea 3.3 

Daily meeting 

 

Mentoring session 

 

Sesión informativa. 

30 min 

 

60 min 

 

300 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

Sesión informativa de Active 

Listening. 

24-junio Tarea 4.1 

 

Tarea 4.2 

 

Tarea 4.3 

 

Tarea 4.4 

Daily meeting 

 

Deign Review  

 

All Hands meeting 

 

Mentoring session 

60 min 

 

60 min 

 

180 min 

 

60 min 

Reunión diaria para hablar de 

los avances del proyecto. 

Reunión con el equipo en 

como ejecutar el trabajo 

pedido por el cliente. 

Se discute avances y mejoras 

de la empresa. 

Sesión de Tutoría con un 

diseñador Senior. 

25-junio Tarea 5.1 

 

Tarea 5.2 

 

Tarea 5.3 

 

Tarea 5.4 

 

Tarea 5.5 

Daily meeting  

 

Agile Thinker 

 

Design review  

 

Design Guild  

 

Minno Videos 

60 min 

 

60 min 

 

120 min 

 

120 min 

 

120 min 

Reunión para verificar 

avances del equipo. 

Charla de Agile. 

 

Reunión de tendencias de UI. 

 

Reunión semanal con el 

departamento de Diseño. 

Creación de videos para uso 

de Minno 
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Evidencia Tarea 1.1 

 

Evidencia Tarea 1.2 

 

Evidencia Tarea 1.3 

 

Evidencia Tarea 1.4 

 

Evidencia Tarea 2.1 

 

Evidencia Tarea 2.2 

 



170 

 

Evidencia Tarea 2.3 

 

Evidencia Tarea 3.1 

 

Evidencia Tarea 3.2 

 

Evidencia Tarea 3.3 

 

Evidencia Tarea 4.1 

 

Evidencia Tarea 4.2 
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Evidencia 4.3 

 

Evidencia 4.4 

 

Evidencia 5.1 

 

Evidencia 5.2 

 

Evidencia 5.3 

 

Evidencia 5.4 
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Evidencia 5.5 

 

 

 

 

 


