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RESUMEN EJECUTIVO

La Universidad Tecnoldgica Centroamericana (UNITEC) cuenta con ciertos requisitos de
graduacion con realizacidn a la practica profesional o bien proyecto de graduacién. En este caso,
se opto por la primera opcidn la cual esta tiene como propdsito escoger una empresa donde se

ejecuta todas las habilidades aprendidas.

Durante el lapso de practica profesional el estudiante tendra la oportunidad de desempefarse en
un ambiente laboral de su eleccién dentro del cual pondrd a prueba todos los conocimientos
adquiridos durante su carrera universitaria realizando diferentes asignaciones designadas por la
empresa en que laborara. Se espera que durante estas semanas el estudiante aprenda a ejercer
su profesidn en situaciones laborales reales adquiriendo aiin mas 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 practica profesional es Acklen Avenue/Hero Unit, empresa de
desarrollo web, que crea productos digitales que se adaptan a las empresas con ambicién. La
practica se realizo en el area de Disefio Ul/UX. En esta area se realizaron diferentes plataformas
para aplicaciones moviles y actividades destinadas a lograr una comunicacion entre el colaborador

y la empresa.

A continuacion, se detallaran 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 estadia en la empresa.
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GLOSARIO
Adobe: Empresa dedicada a prestar servicios de software para las diferentes ramas del disefio.
Adobe llustrador: Programa perteneciente a Adobe utilizado para la elaboracién de vectores y

demas graficos.
Adobe Photoshop: Programa perteneciente a adobe utilizado para la edicion de fotografias.

Aplicacion mévil: Es un programa que usted puede descargar y al que puede acceder

directamente desde su teléfono o desde algun otro aparato mévil.

Boceto: Borrador o ensayo en el que se dibuja las ideas o diagramacion 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 accion o de un valor que cotiza en bolsa o en un mercado econémico.

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

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

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 realizacion fisica o psicoldgica con oportunidades de avance

profesional.

Disefio Cognitivo: Tiene la finalidad de proporcionar una descripcién formal del dominio de
conocimiento de una materia de forma separada e independiente de la estructura de cualquier

entorno.

Disefno Social: Es el disefio de nuevas estrategias, conceptos, ideas y organizacion que responde
a necesidades sociales de todo tipo; un disefio de interaccion con la gente, que asume la

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

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

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

la interaccion de los usuarios finales con la compaiiia, sus servicios y sus productos.

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

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

Figma: Es un editor de graficos vectoriales y una herramienta de creacion de prototipos que se
basa principalmente en la web, con funciones adicionales sin conexion 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.

Generacion Z: La Generacién Z es la cohorte demografica que sucede a los Millennials y precede
a la Generacién Alfa. Los investigadores y los medios populares utilizan desde mediados hasta
finales de la década de 1990 como afios de nacimiento iniciales y principios de la de 2010 como
afos de nacimiento finales. La mayoria de los miembros de la Generacion Z son hijos de la

Generacion X

HRM: La gestion de recursos humanos es el enfoque estratégico para la gestion eficaz y eficiente
de las personas en una empresa u organizacién de modo que ayuden a su negocio a obtener una
ventaja competitiva. Esta disefiado para maximizar el desempefio de los empleados al servicio de

los objetivos estratégicos de un empleador.
Imagen de Marca: Percepcion de la marca en la mente de los consumidores.

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

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

Manual de Marca: Son imagenes, textos, formas o una combinacién de los tres que representan

el nombre y el proposito de un negocio, por decirlo de manera simple.
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Millennials: A cada miembro de la Generacién del Milenio o Generacién 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

boligrafos, lapices y libros con la marca de una empresa especifica.

Sotrytelling: es el arte de contar una historia. La creaciéon y aprovechamiento de una atmésfera
magica a través del relato. En marketing es una técnica que consiste en conectar con tus usuarios
con el mensaje que estas 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 harian

en cualquier otro trabajo.
Trello: Herramienta que facilita la organizacion de las diferentes asignaciones a realizar.

User Personas: Una persona, en el disefio y el marketing centrados en el usuario, es un personaje
ficticio creado para representar un tipo de usuario que podria usar un sitio, una marca o un
producto de manera similar. Los especialistas en marketing pueden utilizar personas junto con la
segmentacion del mercado, donde las personas cualitativas se construyen para ser representativas

de segmentos especificos.

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

sencilla y esquematica la estructura de una pagina web.
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I. INTRODUCCION

El disefio grafico es una especialidad o profesion, cuyo objetivo es satisfacer las necesidades de
comunicacién visual con un fin especifico. Se ocupa de pensamiento critico y creativo, para
comunicar un mensaje especifico a un determinado grupo social y con objetivos claros y definidos.
Esta profesion se vale de herramientas para su ejecucién, siendo el computador el principal
instrumento utilizado en la actualidad por estos profesionales. El disefio grafico es considerado
una profesion reciente dentro de la cual su propdsito es satisfacer las necesidades graficas que

una empresa posea.

Este elabora de forma creativa diferentes soluciones posibles ante un determinado problema de
comunicacion. Es el responsable de seleccionar qué tipos de graficos, colores, tipografias y demas
aspectos visuales son los apropiados para cada tipo de escenario. El disefiador posee un amplio
conocimiento en las diferentes ramas que se desprende la profesidon y constantemente se esta

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 disefio con el proposito de aumentar el conocimiento del alumno y prepararlo para el
rubro que el elija. Previo a la obtencion del titulo se realiza la practica profesional o proyecto de
graduacion 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 hablara en detalle de las actividades realizadas a lo largo de las diez
semanas de practica profesional en la empresa Acklen Avenue/Hero Unit donde el practicante
aplicara sus conocimientos en Disefio Grafico. De igual manera se detallan las distintas propuestas

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

2.1. OBJETIVOS GENERAL

Demostrar las habilidades adquiridas a lo largo de la carrera de Disefio Grafico por medio de la
creacion 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

practica profesional.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Elaborar un Manual de Marca con una herramienta de disefio de interfaz colaborativa,
durante las siguientes semanas, que orientara al colaborador y empresa sobre aplicacién
del logotipo y su simbologia.

e Utilizar mis conocimientos basicos de disefio Ul-UX para aportar nuevas ideas en la
creacion de aplicaciones web a lo largo de la practica profesional.

e Aumentar los conocimientos en el area de disefio UI-UX durante las siguientes 10 semanas

con la finalidad de avanzar como profesional en el area de Disefio Grafico.
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. MARcoO CONTEXTUAL

3.1. GENERALIDADES DE LA EMPRESA

3.1.1. RESENA HISTORICA
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 ambicién.

Cuenta con un equipo de profesionales agiles del desarrollo de software es un apasionado del
codigo limpio y las experiencias de usuario sencillas. Gracias a los esfuerzos heroicos del equipo
y las increibles ideas de nuestros clientes, Acklen Avenue entrega con amor software diariamente

desde Nashville y Honduras a socios de todo el mundo.

En cada participacion, la empresa entiende el producto y los objetivos del cliente tan bien que
cada miembro del equipo podria dar su discurso de ascensor en su nombre. Son duefios del éxito

de nuestros clientes.

3.1.2. MISION

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

innovadores que desean hacer las cosas.

3.1.3. VISION

Ser el mejor lugar del planeta para crear software personalizado. Para ser el mejor lugar para crear
software personalizado, necesita tener los empleados mas felices y crear un entorno en el que se
les proporcionen los recursos necesarios para crecer y confiar, para tener los clientes mas felices
necesita comprender las necesidades cambiantes y el miedo eso les hace confiar en que somos
expertos en la creacion de software personalizado. ;Y como seremos el mejor lugar del planeta

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

e Integridad: haremos lo correcto, incluso si duele, al no participar ni apoyar la
deshonestidad, la corrupcion o la injusticia hacia ningun grupo de personas. Haremos lo
mejor para nuestros clientes, incluso si eso significa perder dinero o despedirnos. Seremos
honestos en todo lo que hagamos.

e Dominio: seremos mejores de lo que fuimos ayer al encontrar formas de mejorar cada dia
y dar la bienvenida a mejores formas de hacer las cosas. Empoderaremos a nuestros
compaiieros de equipo para que lo hagan mejor, facilitando el aprendizaje a quienes estan
dentro y fuera de nuestra organizacion. Agradeceremos sus comentarios desde todos los
angulos y siempre exigiremos soluciones elegantes.

e (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.

e Agilidad: entregaremos productos valiosos, flexibles y faciles 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 agil para el desarrollo de software.
Reduciremos la velocidad para acelerar.

e Amor: Cuidaremos de nuestros compafieros Ackleners, tanto profesional como

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

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

37203, Estados Unidos de América.
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llustracion 1. Ubicacion 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 paginas web, ofrece un liderazgo tecnolégico, de
negocios y de operaciones que aporta experiencia y conocimientos a las decisiones tecnologicas

dando cierta guia y coordinacion a la hora de trabajar el proyecto dando resultados garantizados.

21



3.1.7. ORGANIGRAMA

En Acklen Avenue el proceso y estructura de equipo estan disefiados 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.
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llustracion 2. Organigrama de la empresa

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

El puesto asignado al participante se encuentra dentro del area de producciones de Disefio UX-

Ul. Los disefadores de UX-Ul son responsables de recopilar, investigar y evaluar los requisitos de

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

proporcionando un disefio de aplicacidén excepcional e intuitivo. El practicante asistira en el disefio

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

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

3.2.1.

Resolver problemas de UX, como usabilidad o capacidad de busqueda, utilizando un
enfoque creativo.

Realizar pruebas de concepto, usabilidad y recopilar comentarios.

Utilizar personas basadas en los resultados de la investigacion de los usuarios.

Analizar y cumplir con las especificaciones comerciales y de productos, asi como con las
expectativas de los usuarios.

Crear modelos de interaccion y evaluar su éxito.

Crear wireframes y prototipos en funcion de las necesidades del cliente.

Colaborar con otros disefiadores para implementar disefios atractivos y funcionales.
Discutir ideas de disefio y prototipos con desarrolladores y partes interesadas.

Mantener una comunicacion clara y abierta entre los equipos.

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

industria.

REQUISITOS DEL PUESTO

Mas de dos afos de experiencia trabajando como disefiador de interaccion, disefiador de
UX, disefiador u otro puesto relevante.

Experiencia significativa con software de disefio / creacion de prototipos y una sélida
cartera de proyectos de disefio de UX / Ul. Se requieren muestras de aplicaciones web o
moviles.

Excelente conocimiento del disefio de interaccion y arquitectura de la informacion.

Buen conocimiento de HTML / CSS; JavaScript es una ventaja.
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La experiencia en gestidn de proyectos e investigacion sera una ventaja.

Fuertes habilidades analiticas y de resolucion de problemas con un enfoque orientado a
los negocios.

Fuertes habilidades de comunicacion.

Autodidacta y avida aprendiz.

Buena actitud para recibir y dar retroalimentacion.

D N N NN

Licenciatura en Diseflo Grafico, Disefio Visual, Disefio de Interaccion, Informatica,

Ingenieria, otras areas afines o experiencia equivalente.

3.3. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

La linea 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 linea
grafica de una empresa. Este documento recoge el concepto de dicha empresa, las normas de
disefio y la redaccién de documentos. A través de este documento el colaborador asignado podra
conoce aspectos esenciales de la empresa y la marca para futura creacion de material grafico. Esta
guia permite a la persona tener plasmada cualquier informacion de manera visual si en dado caso

se ha olvidado de algun dato importante.

A la hora de crear contenido para redes social o documentacion interna puede llegar a evitar
confusion ya que se cuenta con pauta de las medidas que hay que tener en mente. No contar con
esta guia de informacion contribuira a cometer errores los cuales pueden repercutir en costos

para la organizacion.

En una empresa remota es esencial tener los recursos a la mano ya que muchos empleados con
esta modalidad no estan situados en un lugar fijo, si no que poseen el beneficio de movilizarte
donde ellos deseen cunado ellos gusten. Una aplicacion moévil 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 creacién de software a diferentes
empresas. El equipo de disefio grafico es bastante limitado, dando la oportunidad que colaborar
en la creacién de una aplicacion adaptable para las diferentes aplicaciones méviles. Dado al gran

crecimiento de la empresa esta problematica recientemente surgio.

3.3.1. CARENCIA DE MANUAL DE MARCA

El drea de Marketing y Disefio Gréafico en Acklen Avenue/Hero Unit carece de un manual de marca,
a pesar de contar con instrucciones verbales y una guia informal en las cual se muestran los
colores principales y tipografias. Varios puntos importantes de la linea grafica pueden ser

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

En muchas ocasiones el no tener plasmada la informacidn necesaria para crear material grafico
provoca que el integrante, omita puntos importantes de la linea grafica 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 APLICACION MOVIL HRM

HRMS son las siglas en inglés de Human Resources Management System que significa, en espafiol
sistema de gestion de recursos humanos. Con este nombre se conoce a un tipo de sistema de
gestion de RR. HH. que esta diseflado 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 mecanicas, almacenar

la informacion recogida, utilizarla para su analisis y asi 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 asi
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muchos empleados olvidan registrar sus horas y es por eso por lo que surgio la oportunidad de
crear un prototipo de la aplicacion mévil 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 habia considerado originalmente. Pero a raiz de exigencias tecnologicas
que han surgido a lo largo de los afios, sin mencionar la diversidad de empleados en todo el
mundo trabajando de forma remota es casi inaceptable no contar con una herramienta movil para

facilitar esta tarea.

3.3.3. ESCASEZ DE GUIA 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, exploracion
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 atencion 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 combinacion con
sus habilidades, buscar oportunidades para avanzar y tal vez incluso cambiar de carrera por

completo si encuentran una mas adecuada.

3.3.4. JUSTIFICACION

Luego de analizar la problematica encontrada en Acklen Avenue/Hero Unit se planted la
elaboracion de un manual de marca para el departamento de Marketing y Disefio Grafico. La
implementacién de dicho manual ayudara en gran manera a guiar al departamento en la
elaboracion de material grafico con presencia de marca utilizada de la manera adecuada, ya que
el colaborador podra familiarizarse con todos los aspectos del area grafico de la empresa y se

ahorrara tiempo a la hora de elaborar nuevo material grafico.

Con la implementacion de este manual, el nuevo integrante sera mas agil sin tener

constantemente dudas de la linea grafica que pueden estar plasmadas en dicho manual. Este
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documento sera utilizado en digital ya que todo el departamento de Marketing y Disefio Grafico
podra tenerlo facilmente a su alcance y el departamento podra pasarlo a la nueva persona que

vaya llegando al area.

De igual forma se planted la creacién de un prototipo de la aplicacién mévil de HRM (Human
Resources Management System) ya que esto facilitara el registro de horas trabajadas con una
plataforma intuitiva. Al no contar con esta aplicacién, clara y concisa procedera 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 implementacion todo empleado

de Acklen Avenue y Hero Unit realizara su trabajo y registrarlo de una forma éptima y sencilla.

El desarrollo profesional no termina después de elegir una ocupacién. Luego debe obtener la
educacion y la capacitacion necesarias, solicitar y encontrar empleo y, en ultima instancia, avanzar
en su carrera. Para la mayoria de las personas, también incluira 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

estan pensando en buscar un nuevo trabajo o cambiar de ocupacion.
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IV. MARco TEOGRICO

Dentro del marco tedrico se encuentran diferentes temas y areas del disefio gréafico aplicadas en

la practica profesional de Acklen Avenue/Hero Unit.

4.1. DISENO GRAFICO

Los seres humanos siempre han tenido la necesidad de comunicarse unos con otros. La
transmisién 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 vinculo con nuestros semejantes.

El génesis del disefio 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 jeroglificos, pronto diseflaron también un soporte mas resistente al paso del tiempo
llamado papiro (Ver llustracion 3). Llegando a la edad media se comienza a prestar atencion a las
ornamentaciones y decoraciones, afadiendo atractivas miscelaneas e ilustraciones a los textos
principalmente religiosos. Habia especial interés de la iglesia en escribir biblias llamativas para

ayudar difundir el mensaje religioso (Martinez, 2021).
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llustracion 3: Pinturas rupestres

Fuente (EuropaPresss,2018)

Ana Aba Carlés (2004) menciona que ya para el afo 1440 Johan Gutenberg disefia la imprenta, un
artefacto capaz de reproducir textos e imagenes sobre papel en escala masiva (Ver llustracion 4).
Nace la industria de la imprenta moderna, esto permitié lanzar un sinfin de productos impresos
en todo el mundo. Se crean nuevos materiales, nuevas tintas, fuentes tipograficas de todo tipo y
se crea una nueva profesion: el tipdgrafo o cajista, un técnico especialista en maquetacién y ajuste
de textos que luego serian impresos por los impresores. Una etapa decisiva en la concepcién del
disefio grafico como profesién actual, fue durante la revolucion industrial. Con el surgimiento de
la industria mecanizada se desarrollan la economia y los mercados, los campesinos se desplazan
a las ciudades para trabajar en las fabricas y aparecen las zonas comerciales y la competencia para
vender a las masas los nuevos productos elaborados, es asi como se desarrolla la técnica

publicitaria que se ocupa de enviar a los posibles consumidores informacién acerca de las nuevas
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mercancias. Esto provoco la necesidad comercial de un profesional con los conocimientos
necesarios para manejar de manera correcta diversos elementos visuales: formas, textos,
tipografias, tonos, ilustraciones fotografias, debian ser orquestadas coherentemente para
comunicar masivamente ideas puntuales a los posibles consumidores, es entonces que aparecen

los primeros disefiadores graficos y la comunicaciéon publicitaria cobra gran fuerza.

! e

llustracion 4: Imprenta de Johan Gutenberg

Fuente (Fatima Uribarris,2013)

A finales el siglo XX comienza la era digital, las computadoras, al principio muy costosas, se
vuelven productos cada vez mas y mas masivos. Esto y el uso de programas especiales, permitié
que el disefio grafico pueda ser realizado de manera digital, empujando los limites visuales mas
lejos y redefiniendo toda la profesion. Los disefladores deben readaptarse a las nuevas

tecnologias.
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Con los computadores los tiempos de produccion se aceleran, pero también, al multiplicarse los
medios y los formatos, crece la demanda de disefio grafico. Internet es el Gltimo de los desafios
hasta el dia de hoy, la interaccién de animaciones, contenidos multimedia con textos y
aplicaciones online, abre nuevos caminos y propone nuevos desafios, hoy en dia son comunes los
hibridos disefiadores grafico/multimedial que tienen la capacidad de manejar video y contenido

interactivos. Ya veremos que nos espera, mas adelante.

Dicha profesion se trata de una amplia disciplina que interactiia con muchas otras y que, a su vez,
funciona de manera auténoma. Se puede decir que es todo aquello que comunica un mensaje
visual. Asi, su maxima es obtener manifestaciones o mensajes graficos. Su auge actual se debe a
la gran expansion de todo tipo de mensajes visuales a través de nuestros diversos dispositivos
digitales y tecnolégicos. Esta disciplina se sirve de imagenes, videos y elementos textuales, todos
ellos elementos imprescindibles para la comunicacion gréfica y visual. Es, a partir de ellos, como
el disefio grafico consigue trasmitir los mensajes e ideas necesarias. Es el ambito 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 Gréficas,

2019).

Podriamos decir entonces que una de las disciplinas con las que mas relacién tiene es con la de
la comunicacion corporativa. Un ambito que se sirve del disefio y los disefiadores graficos, en
parte también, comunicadores. Lo mismo ocurre en el ambito de marketing. El disefio grafico 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 disefiador grafico es un especialista en la configuracion 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. DISENO GRAFICO EN EL MUNDO

Hoy en dia resulta muy extrafio que alguien no sepa qué es el disefio gréafico. Lo cierto es que se

trata de una disciplina relativamente joven que todavia hoy sigue en constante cambio. Antes de
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ser conocida como ‘disefio grafico’, las personas que ejercian tal profesion eran llamadas ‘artistas
comerciales’ y se encargaban de llevar a cabo campafas publicitarias, disefiar carteles, crear
infografias. El término ‘diseflador grafico’ no fue escuchado hasta 1922 gracias al disefiador,
tipografo y caligrafo William Addison Dwiggins, quien se definié a si mismo como tal. Tras la

Segunda Guerra Mundial, el uso de este concepto se generalizd (Ver llustraciéon 5).

llustracion 5: William Addison Dwiggins

Fuente (Randall W. Abbot,1939)

En 1991, como iniciativa de este Consejo, se tomé el dia de su fundacion como el Dia Mundial del
Disefiador Grafico. A partir de 2012 cambi6 de nombre y se celebra como el Dia Mundial del

Disefio de la Comunicacion.
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Es importante recordar a todos aquellos profesionales que se han convertido en referentes en
este &mbito. En Espafia, por ejemplo, una de las grandes figuras es Mario Eskenazi, su firma es
reconocible en marcas como Evax, con la que ha trabajado 30 afios, Banco Sabadell y Grupo
Tragaluz. Su trabajo, muy centrado en la identidad gréfica, fue reconocido con el Premio Nacional

de Disefio en el ano 2000.

En cuanto al panorama internacional, hay un nombre que no puede pasar por alto, el de Paula
Scher. Es una de las figuras mas relevantes del disefio grafico estadounidense de las Ultimas cuatro
décadas. Comenzé su carrera en los aifios 70; en los 80, su aproximacién ecléctica a la tipografia
fue muy influyente; y a mediados de los 90 su identidad para el Public Theater establecié una

simbologia totalmente nueva en el ambito de las instituciones culturales (Ver Ilustraciéon 6).

s
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llustracion 6: Public Theater

Fuente (Manchester,2019)

No obstante, no son los Unicos, el mundo esta lleno de grandes profesionales que cada dia

demuestran con su trabajo lo Util y necesario que resulta el disefio grafico en nuestros dias. La
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ultima en llevar a cabo un proyecto asi ha sido la disefiadora Renata Souza Luque, creadora de un
kit de inyecciones que pretende ayudar a los nifios diabéticos para que aprendan a ponérselas
por si mismos (Ver llustracién 7). No olvidemos la importancia del disefio social. El disefio no es
una disciplina meramente estética y contemplativa, sino que también es capaz de resolver

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

llustracion 7: Kit de inyecciones de Renata Souza Luque

Fuente (Laura Novo Munoz,2018)

4.1.2. DISENO GRAFICO EN HONDURAS

Rommel Gutiérrez (2021) menciona que debido al tipo de trabajo que desempefia un
disefiador grafico en Honduras, el campo laboral es amplio y puede enfocarse en diferentes areas
e instituciones. Por ejemplo, las areas de comunicaciones de diferentes empresas cuentan con un

disefador gréfico, ya es el encargado de la parte visual de lo que se publica en dicha area. El
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disefio grafico es una identidad visual primordial. Hacerlo bien logra instantdneamente que su

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

Ademas, un disefiador puede realizar sus actividades en empresas multimedia, productoras de
empaques, agencias de publicidad, periddicos, empresas de comercio e instituciones de Gobierno.
Las oportunidades que se tienen son amplias, ya que es importante contar con una persona que

sepa disefiar, plasmar y comunicar una idea.

Como se mencion6 anteriormente, un disefiador es un profesional del Arte y el Disefio. Por ello,
€s necesario que curse una carrera universitaria y obtenga un titulo que lo haga constar como
disefiador. En Honduras, el tiempo estimado para cursar dicha carrera son 5 afios y es necesario
aprobar todas las materias, mas la realizaciéon de un trabajo final. Existen muchos técnicos y
estudios especializados, pero siempre el titulo universitario podra abrir mas oportunidades y

generar mejores réditos para quien trabaja en este sector.

Tecoloco Honduras (2020) investigo que en Honduras, el salario minimo va desde los $200 vy,
como promedio, hasta los $580 dolares americanos. No obstante, este margen puede variar segun
la empresa, el sector y la experiencia que se tenga en el area. Siempre es importante tomar en
cuenta que a medida se hacen mas 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 disefiador grafico '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 disefiador debe

ejecutar en el dia a dia.

4.2. MANUAL DE MARCA

El manual de identidad corporativa es un documento en el que se disefian las lineas maestras
de la imagen de una compaiiia, servicio, producto o institucion. 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 compafiia, con especial hincapié en aquellos que se mostraran al publico.
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El manual describe los signos graficos escogidos por la compafiia para mostrar su imagen asi
como todas sus posibles variaciones: forma, color, tamafo, etc. En el mismo, se explica su forma,
oportunidad y lugar de utilizacion mediante la inclusién de ejemplos graficos. Se muestran
también las normas prohibitivas de sus aplicaciones. También se incluyen los colores y las
tipografias corporativas, incluyendo cada familia tipografica y los tamafos admitidos asi 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 tecnologicos fueron sorprendentes (Ver
llustraciéon 8). A medida que la capacidad productiva se volvié hacia los bienes de consumo,
mucha gente cre6 que las perspectivas de la estructura capitalista podian significar una
interminable expansion y prosperidad econémica. "Un buen disefio es un buen negocio” se
convirtid en el grito de unificacién entre la comunidad del disefio grafico durante los afios

cincuenta.

llustracion 8: Avances tecnologicos durante la Segunda Guerra Mundial

Fuente (SANTIAGO VARGAS,2016)
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La prosperidad y el desarrollo tecnologico estaban elaborados estrechamente en las
corporaciones cada vez mas 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 publico. El disefio era visto como una de las principales formas para crear una

reputacion 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 permitian a los gremios controlar el comercio.

Meggs (2009) afirma: “Durante el siglo XVI cada traficante y concesionario tenia su marca
de fabrica o su sello. La llegada de la Revolucién Industrial, con el desarrollo de la maquinaria y la
expansion de mercados, provocé que los sellos las marcas de fabrica ganaran valor en

importancia.” (p.178)

Pero los sistemas de identificacién visual que se iniciaron durante los aflos cincuenta fueron
mucho mas alld de la marca de la fabrica o del simbolo. Al unificar rodas las comunicaciones a
partir de la organizacion y traducirlas a un sistema de disefios consistente, la corporacion podia
establecer una imagen coherente para realizar metas especificas. El panorama nacional y
multinacional de muchas corporaciones hizo dificil mantener una imagen coherente y un enfoque

sistematico se volvid casi esencial.

4.2.2. PROCESO PARA DISENAR EL BRAND DE UNA MARCA

Luis Caballero (2011) menciona que el primer paso para disefiar una marca con gancho es
conocer en profundidad la personalidad de cada marca. Para ello, esta fase del proceso requiere
de varias acciones, la mas destacada una entrevista con el cliente en la que me cuenta todos los

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

Una vez me haya empapado del proyecto y necesidades del consumidor, lo siguiente que hay que
hacer es disefar varias pruebas y enviarlas al cliente. Estas pruebas tienen estilos, colores y
tipografias diferentes, para que él tenga distintas opciones a la hora de elegir. A este punto se
podra ver ejemplos de varias pruebas en el proceso de disefio de un logotipo y también su version

final.
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A partir de las pruebas, el cliente elige la opcidn que mas le gusta de todas y hacemos los ajustes
y cambios necesarios hasta que queda 100% a su gusto. A partir de la prueba que mas le gusta al

cliente, se disefara la version final y luego se desarrollara la imagen de marca (Ver Ilustracién 9).

Luego se podra ver este disefio ya desarrollado, desde el icono inicial, pasando por la versién

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

Ahora que tenemos el logotipo disefiado, el Ultimo punto a la hora de disefiar el branding de una
marca es crear el manual de marca y recoger todos los detalles que he comentado en el primer

epigrafe: colores, tipografias, efectos, elementos graficos, usos, etc.

Y
Guidelines

Hustracion 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 tipografias y sus combinaciones, los estilos y efectos, y también los elementos
graficos. Ademas, debe quedar perfectamente definido su modo de uso y como resolver todos
los elementos del branding en cualquier formato y tamafio. Si la marca dispone de packaging,
carteleria, uniformes o papeleria, en el manual deben aparecer todos sus usos y tratamientos. Esto
también es extensible a camisetas, merchandising, vehiculos o cualquier tipo de superficie en la

que vayas a imprimir tu logotipo.

4.3. APLICACIONES MOVILES

La tecnologia movil 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
moviles alcancen casi los 600.000 millones de dolares. La creciente popularidad de los teléfonos
inteligentes y las tabletas ha convertido el desarrollo de aplicaciones méviles en una tendencia

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

Una aplicacién movil, también llamada app movil, es un tipo de aplicacién disefiada para
ejecutarse en un dispositivo mévil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Incluso si
las aplicaciones suelen ser pequefias unidades de software con funciones limitadas, se las arreglan

para proporcionar a los usuarios servicios y experiencias de calidad.

llustracion 10: Aplicaciones méviles

Fuente (Leandro Crisol, 2016)
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A diferencia de las aplicaciones disefiadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones
moviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicacién movil
proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una

calculadora o un navegador web movil.

Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos méviles, las aplicaciones
moéviles evitaban la multifuncionalidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy
en dia son mucho mas sofisticados, las aplicaciones moviles siguen siendo funcionales. Asi es
como los propietarios de aplicaciones moviles permiten a los consumidores seleccionar

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

4.3.1. HISTORIA DE LAS APLICACIONES MOVILES

Las primeras aplicaciones moviles datan de finales de los 90s, estas eran lo que conocemos como
la agenda, arcade games, Los editores de ringtone, etc. cumplian funciones muy elementales y su

disefio era bastante simple.

En junio de 1984 pudimos conocer por primera vez al Tetris (Ver llustracién 11), un
videojuego creado por informaticos rusos que se ha convertido en uno de los juegos mas

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

llustracion 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 afio 2000 debido
a la tecnologia WAP. La evolucion de las apps se dio rapidamente gracias a las innovaciones en
tecnologia WAP y la transmision de data (EDGE) esto vino acompafado de un desarrollo muy

fuerte de los celulares.

La tecnologia WAP (Wireless Aplication Proocol) consiste en un estandar de conexiones
inaldmbricas para aplicaciones que permitia a los usuarios acceder a versiones reducidas de las

paginas web.

Segun Desarrollo de Aplicaciones Méviles (2019) mediante WAP teniamos la posibilidad
de entrar en nuestro correo electronico o acceder a ciertas noticias, entre otras funcionalidades.
Ademas, debemos otorgar el reconocimiento por esta tecnologia a empresas como Sony, Nokia,
Mototola u Openware. No obstante, esta tecnologia comenz6 a vislumbrar ciertos problemas ante

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

4.3.2. TECNOLOGIAS CLAVES EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES MOVILES

Para comprender el proceso de compilacién de una aplicacion mévil es necesario que como

empresa comprendas las diferentes consideraciones tecnologicas que existen.

Primero estas las aplicaciones nativas estan disefiadas para un Unico sistema operativo moévil. Por
eso se denominan nativos: son nativos de una plataforma o dispositivo en particular. La mayoria
de las aplicaciones moviles actuales estan disefiadas para sistemas como Android o0 iOS. En pocas

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

Raul 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 APl también ayuda a acelerar el trabajo de desarrollo y ampliar los limites del uso de la
aplicacion. 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 publicacion.
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El inconveniente mas importante de las aplicaciones nativas es su costo. Para crear, respaldar y
mantener una aplicaciéon para Android y iOS, basicamente necesitas dos equipos de desarrollo.

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

Luego estan las aplicaciones web, estas son aplicaciones de software que se comportan
de manera similar a las aplicaciones méviles nativas y funcionan en dispositivos moviles. 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, estan

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

Dichas aplicaciones redirigen al usuario a la URL y luego les ofrecen la opcién de instalar la
aplicacion. Simplemente crean un marcador en su pagina. Por eso requieren una memoria minima

del dispositivo.

Dado que todas las bases de datos personales se guardaran en el servidor, los usuarios solo
pueden usar la aplicacidn si tienen una conexién a Internet. Este es el principal inconveniente de
las aplicaciones web: siempre requieren una buena conexiéon a Internet. De lo contrario, corre el

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

Ademas, los desarrolladores no tienen tantas APl que funcionen, a excepcion de las funciones mas
populares, como la geolocalizacion. El rendimiento también estara vinculado al trabajo del

navegador y la conexion de red.

Por ultimo tenemos a las aplicaciones hibridas. Estas aplicaciones se crean utilizando tecnologias
web como JavaScript, CSS y HTML 5. Las aplicaciones hibridas funcionan basicamente como

aplicaciones web disfrazadas de un contenedor nativo.

Las aplicaciones hibridas son faciles y rapidas de desarrollar, lo cual es un claro beneficio. También
obtiene una Unica base de cddigo para todas las plataformas. Esto reduce el costo de

mantenimiento y agiliza el proceso de actualizacion.

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

geolocalizacién.
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Por otro lado, las aplicaciones hibridas pueden carecer de velocidad y rendimiento. Ademas, es
posible que experimente algunos problemas de disefio, ya que es posible que la aplicaciéon no

tenga el mismo aspecto en dos o mas plataformas.

J U ]
‘ - gj PlanningpME —' |
e '

= WebAccess
.

API i
43'5’5" —
A

7 N
| A,
{ <
\

.\‘%.sc/
Database Any program

S

I

APPLICATION INTERFACE PROGRAMMING

llustracion 12: Modelo de API

Fuente (Marcos Merino, 2002)

4.4. SISTEMAS HRM

Un sistema de gestion de recursos humanos (HRMS) o gestion de capital humano (HCM) es una
forma de software de recursos humanos (HR) que combina una serie de sistemas y procesos para
garantizar la facil gestion 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 ndomina, el
reclutamiento, la administracién de beneficios, el tiempo y la asistencia, la gestién del desempefio

de los empleados y el seguimiento de los registros de competencia y capacitacién.
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Un sistema de gestion de recursos humanos garantiza que los procesos diarios de recursos
humanos sean manejables y de facil acceso. Fusiona los recursos humanos como disciplina y, en
particular, sus actividades y procesos basicos de recursos humanos con el campo de la tecnologia
de la informacién, mientras que la programacion de sistemas de procesamiento de datos
evoluciond hacia rutinas estandarizadas y paquetes de software de planificacion de recursos
empresariales (ERP). En general, estos sistemas ERP tienen su origen en un software que integra
informacion de diferentes aplicaciones en una base de datos universal. La vinculacion de sus
moddulos financieros y de recursos humanos a través de una base de datos es la distincion mas
importante para los predecesores desarrollados individualmente y de forma patentada, lo que

hace que esta aplicacién de software sea rigida y flexible.

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

almacenar, analizar y distribuir informacion a varios interesados.

3

\
'
Y !

—

aad

g \

llustracion 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 tecnoldgico ha
revolucionado todos y cada uno de los espacios de la vida actual, y esto incluye a los recursos
humanos. Los primeros sistemas tenian un alcance limitado, por lo general se centraban en una
sola tarea, como mejorar el proceso de ndmina 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 gestion de la jerarquia organizativa, el seguimiento de las ausencias y
las vacaciones anuales, la simplificacion de las transacciones financieras y el suministro de
informes sobre los datos de las personas. En resumen, a medida que la funcién de los
departamentos de recursos humanos se expandié en complejidad, los sistemas de tecnologia de

recursos humanos evolucionaron para adaptarse a estas necesidades.

4.4.1. HISTORIA DEL HRM

La tendencia de automatizar los procesos de gestion de la ndmina y la fuerza laboral comenzé
durante la década de 1970. Debido a la tecnologia limitada y las computadoras centrales, las
empresas seguian confiando en la entrada manual para realizar la evaluacion 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 criticas, procesamiento de datos
masivos (como censos y estadisticas de la industria y del consumidor, planificacion de recursos
empresariales y transacciones a gran escala). Procesando). Una computadora central es mas
grande y tiene mas potencia de procesamiento que algunas otras clases de computadoras, como
miniordenadores, servidores, estaciones de trabajo y computadoras personales. La mayoria de las
arquitecturas de sistemas informaticos a gran escala se establecieron en la década de 1960, pero

contindan evolucionando. Las computadoras mainframe se utilizan a menudo como servidores.
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llustracion 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. Mas tarde, el término mainframe se usé para distinguir las computadoras

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

El primer sistema de planificacién de recursos empresariales (ERP) que integrd funciones de
recursos humanos fue SAP R / 2 (que luego sera reemplazado por R/ 3y 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 Unico entorno de mainframe. Muchos
de los sistemas de recursos humanos mas populares de la actualidad todavia ofrecen una

considerable funcionalidad de ERP y ndmina.
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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 superd en popularidad al concepto de entorno de mainframe.
Oracle también ha desarrollado varios sistemas BPM similares para automatizar las operaciones

corporativas. (Ebbers,2020)
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llustracion 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 tecnologia sea
mas accesible para equipos pequeiios y remotos. En lugar de un cliente-servidor, las empresas
comenzaron a utilizar cuentas en linea en portales web para acceder al desempefio de sus

empleados. Las aplicaciones moviles también se han vuelto mas comunes.
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Las tecnologias 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, asi como el analisis de la fuerza

laboral para apuntar a areas ricas en talento.

El auge de Internet a fines de la década de 1990 trajo los beneficios de la automatizacion a aun
mas procesos de recursos humanos. Por ejemplo, los anuncios de busqueda de ayuda en papel
fueron reemplazados por bolsas de trabajo electrédnicas, lo que les dio a los reclutadores y
candidatos nuevas formas de conectarse. En la década de 2010, la tecnologia en la nube era la
corriente principal; ahora, los equipos de recursos humanos de empresas de todos los tamafios
podian permitirse un conjunto de aplicaciones sin invertir en costosos hardware informatico o

personal de Tl para operar y mantener el sistema.

Sustainable Sustainable Sustainable ) _
Corporate Strategy HRM Strategy EmploymentRelationship
p i Over-
. roactive SRR
Proactive : — Sustainability:
Stage 4 Sustainability Sustainable Innovative HRM
HRM strategy System
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Sust bilit Sust bl
2age 3 TR WSIANAYE =) | ong-Term Oriented
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HRM System
Quasi-spot
Compliance : tompliance »  Sustainability:
Paged Sustainability S Compliance HRM
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System
Reactive or | : k30K 08 : Sustl;?::l;i.lity‘
Stage 1 Unsustainability ‘ Hs:l\iasltr:z:)ée Underinvestment
A HRM System

llustracion 16: Estrategias del HRM

Fuente (Alvar oLopez-Cabrales y RamonValle-Cabrera,2020)
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Marc Holiday (2020) piensa que el 2020 y mas alla promete aiin mas innovacién en HRMS. El
aprendizaje automatico y el andlisis predictivo estan integrados en muchos sistemas actuales, y el
advenimiento de la verdadera inteligencia artificial ayudard a las empresas a anticipar los
requisitos futuros de habilidades, detectar tendencias de la fuerza laboral y hacer coincidir los

candidatos mas adecuados para los puestos vacantes mas rapido.

4.4.2. FUNCIONES DEL HRM

La funcidn de los departamentos de recursos humanos es administrativa y comun a todas las
organizaciones. Las organizaciones pueden haber formalizado procesos de seleccidn, evaluacién
y némina. La gestion del "capital humano" se ha convertido en un proceso imperativo y complejo.
La funcién de RR.HH. consiste en realizar un seguimiento de los datos de los empleados existentes,
que tradicionalmente incluyen antecedentes personales, habilidades, capacidades, logros vy
salario. Para reducir la carga de trabajo manual de estas actividades administrativas, las
organizaciones comenzaron a automatizar electrénicamente muchos de estos procesos mediante

la introduccion de sistemas especializados de gestion de recursos humanos. (Foxall,2028)

Los ejecutivos de recursos humanos confian en profesionales de Tl 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 automatizacion de recursos humanos
se relegaron a computadoras centrales que podian manejar grandes cantidades de transacciones
de datos. Como consecuencia de la alta inversion de capital necesaria para comprar o programar
software propietario, estos HRMS desarrollados internamente se limitaron a organizaciones que
poseian 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 gestion de recursos humanos
permitieron un mayor control administrativo de dichos sistemas. Actualmente, los sistemas de

gestion de recursos humanos tienden a abarcar:

e Retencion de personal
e Contratacion
e Onboarding y Offboarding

e Administracion
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e Gestionar la ndmina

e Seguimiento y gestiéon de los beneficios de los empleados
e Planificacion de recursos humanos

e Gestion de reclutamiento / aprendizaje
e Evaluacidon y gestion del desempeiio

e Autoservicio para los empleados

e Gestidn de horarios y rotaciones

e Gestion de ausencias

e Gestidn de licencias

e Informesy analisis

e Reasignacion de empleados

e Manejo de quejas siguiendo los precedentes

Al considerar qué HRMS es el adecuado para su empresa, es Util pensar en términos de
componentes funcionales. Generalmente, los sistemas modernos cubren siete areas, con

diferentes niveles de enfoque. (Halliday, 2020)

Gestion de candidatos: se relaciona con las ofertas de empleo para los candidatos y cémo
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 preocupacion principal, desde la solicitud para la
gestion del curriculum hasta la programacién de entrevistas y la realizacion de ofertas, hasta la

incorporacion.

Compromiso de los empleados: las personas que estan mas comprometidas tienden a producir
un trabajo de mayor calidad y adoptan mas plenamente los valores de la empresa y ejecutan su
vision, por lo que es importante como un empleado se conecta con el liderazgo y los colegas. A
menudo, el HRMS es la ruta para completar un curso de capacitacion, adquirir una nueva

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

Gestion de empleados: hay una razon por la que esta funcion a menudo se denomina "recursos

humanos basicos". Ofrece un portal central para respaldar los procesos de analisis, informes y
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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 nébmina con los centros de costos contables. Es aqui donde se registra y mantiene la
informacion personal, y esta funcion es la piedra angular de los esfuerzos para ofrecer autoservicio

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

Optimizacion: recopilar informaciéon del HRMS para desarrollar una vision para la fuerza laboral
futura es un punto de venta principal. También es la funcion menos utilizada de un HRMS tipico.
El valor real de esta funcion generalmente pasa a primer plano con una fusién o adquisicion,
cambios econdémicos bruscos en cualquier direccién o cuando los ejecutivos se retiran. Las
empresas que adoptan un enfoque proactivo para optimizar la fuerza laboral son mas resistentes

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

empleados.
Gestion de recursos humanos &
Gestion de RRHH
Retencion y compromiso del talento Headcount y posiciones vacantes 148 ¢
0
@ 4,5%
(o)
& 2,3%
s)
& 35,7%
o
@ 2,8%
i
Contrataciones y bajas por trimestre* 7t & Cubierta - Empleado Cubierta - Trabajador contingente Vacante

llustracion 17: Informacién Recopilada de HRM

Fuente (Workday,2020)
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Noémina: Esta es también una funcion 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 nébmina comprenden las elecciones
de beneficios y los costos tanto del empleado como del empleador. Las soluciones de némina de
servicio completo también automatizan la presentacion y los depésitos de impuestos. Las
funciones de autoservicio permiten a los empleados realizar cambios en las deducciones electivas,
las cuentas de depdsito directo y las retenciones de impuestos y recuperar copias de las

declaraciones de ingresos sin asistencia de recursos humanos.

Gestion de la fuerza laboral: aqui 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. Aqui es también donde residen las funciones de planificacion de
compensacién, gestion del desempefio, aprendizaje y registro de incidentes. RR.HH. puede
desarrollar estructuras de hojas de tiempo, reglas de horas extra, politicas de tiempo libre y
cadenas de aprobacion de manera que maximice la automatizacion, el control y la eficiencia. El
proceso de revision del desempeio de los empleados, junto con la gestion de objetivos, también

se configura en esta funcion.

Gestion de la fuerza laboral contingente: relacionada con la gestion 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 estan en la nomina 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 cuantos 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 informacién de su fuerza laboral en un
depdsito 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 mas productivos y sus procesos mas eficientes.

Total Users: # Import v < Sync Y
Emma Cartner, 4585 Team member California Active Import from Zoho Mail
emma.cartner@zylker.com Import from GApps

Import from Office365
Tai Chang, 4584 04-Jun-2018 Team member California Active = ®
chang.tai@zylker.com
- I .
‘;i' Quinn I_!iverf, 4583 Team member California Active ®
W7 quinnrivers@zylker.com
4& Abigail Anderson, 4580 Team member California Active ®
abigail.anderson@zylker.com
_ "™ RaghavRao, 4579 Team member California Active @
raghav.rao@zylker.com
Atsuko Atsuko, 4578 Team member San Jose Active @
atsukomayeda@zylker.com
- Amelia Burrows, 4577 Team member California Active ®
amelia.burrows@zylker.com
: Lewis Gardner, 4576 Team member San Jose Active @
o lewis.gardner@zylker.com
= Mustafa Ozan, 4575 Team member California Active ®
2 mustafa.ozan@zylker.com
“} Jacob Walsh, 4574 Team member California Active @
U jacob.walsh@zylker.com
“ + Martha Hills, 4573 Team member California Active ®

martha.hills@zylker.com

llustracion 18: Informacion del empleado organizada

Fuente (Workday,2020)

Analicemos los cinco principales beneficios comerciales de un HRMS. Informacion mejor y mas
profunda: sin un HRMS, los empleados y gerentes crean datos en varios lugares, desde hojas de
calculo hasta aplicaciones de gastos y registros en papel, lo que hace imposible obtener una vision
integral de los costos de la fuerza laboral. Con un HRMS, todos los datos estan en un solo
depdsito, con mayor integridad. Eso permite una toma de decisiones mejor y mas rapida. También
es fundamental para una iniciativa de analisis y planificacién de la fuerza laboral, en la que una

empresa evalla su fuerza laboral actual y compara esa realidad con las necesidades futuras
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determinadas por los objetivos comerciales. Algunos beneficios clave aqui son la capacidad de
identificar y abordar las brechas de habilidades antes de que perjudiquen la productividad,
codificar los planes de sucesion y controlar los costos laborales mediante el analisis de como las

horas extraordinarias o los pagos por doble tiempo afectan el desempefio 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 mas alta de lo normal, eso podria indicar un gerente téxico. 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 lideres de recursos humanos. Dentro de un HRMS, RR.HH. puede crear
planes de estudios de formacion, 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 mas jovenes y sugiere especificamente un programa de tutoria
centrado en compartir la experiencia. Los trabajadores de la Generacion 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 geografia con aquellos que pueden
beneficiarse de una relacion de mentoria, realizada virtualmente, y entregar y tabular encuestas

de satisfaccion 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 inscripcién a beneficios o las revisiones de desempefio, puede llevar hasta el
40% del tiempo de un profesional de recursos humanos cada semana y, en muchos casos, las
personas estarian mas 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 mas 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 mas servicios de

valor agregado.

Ademas, los procesos de recursos humanos que requieren multiples niveles de aprobacién, 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 aprobacion
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 mas del 50% y
mejorar la precision.

Human Resources Dashboard
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New Hire Count
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llustracion 19: Niveles de aprobacion

Fuente (Workday,2020)

Menores gastos generales de back-end: desde un punto de vista de Tl 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 Tl. y recursos de personal de desarrollo para mantenimiento, soporte y capacitacion. Esto

racionaliza los gastos de Tl para la tecnologia de recursos humanos, requiere menos personal de
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la mesa de ayuda y, en general, mejora la satisfaccion de los usuarios de tiempo completo de un

HRMS, el equipo de recursos humanos en si.

Reclutamiento mas rapido: atraer a los mejores talentos y construir la reputacion de su empresa
como "el lugar donde todos quieren trabajar" es otra drea que apasiona a los profesionales de
RR.HH. Sin embargo, la experiencia del candidato se ha ignorado en gran medida porque es dificil
obtener informacion sobre el proceso de busqueda de empleo cuando las publicaciones se
realizan fuera de la empresa. Un HRMS resuelve este problema conectando a los reclutadores y
candidatos electrénicamente a través de bolsas de trabajo y aplicaciones méviles, haciendo que

el proceso sea mas agradable y eficiente.

This isn't an easy time to run a
business. But we're here to help.

s _‘-_'l_ .'.E".. I\I\:-_ -_ = h_
llustracion 20: Plataforma de conexion de HRM

Fuente (Gusto,2020)

RR.HH. puede incluso acceder a la tecnologia de agrupacion de candidatos que acelera el

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

Segun Thomas G. Gutteridge, (2019) la gestidn de recursos humanos tiene varios componentes:
control y evaluacion, disefio organizacional, planificacion 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.

Organizational
career

development: State
of the practice

Gutteridge, Thomas G

Note: This is not the actual book cover
llustracion 21: Organizational Career Development Libro de Thomas G. Gutteridge

Fuente (Thomas G. Gutteridge,2009)
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En esta guia, exploramos, primero, qué es el desarrollo profesional, segundo, por qué deberia
preocuparse por el desarrollo profesional, tercero, los factores que influyen en él, cuarto, la teoria
del desarrollo profesional, quinto, el proceso de desarrollo profesional y, por ultimo, 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 organizacion) y el

empleado (el individuo).

El objetivo de la organizacion es maximizar la productividad de sus recursos humanos para lograr
sus objetivos, y el desarrollo profesional ayuda en esa perspectiva al garantizar la "mejor
combinacion entre las personas y los trabajos". La organizacion dara importancia a la forma en
que sus empleados gestionan sus respectivas carreras y tomara 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 Util o incluso una plataforma de lanzamiento para que logren sus
objetivos, que pueden ser cualquier cosa, desde obtener una paga mas alta o recibir incentivos y

bonificaciones, hasta lograr flexibilidad y satisfaccion laboral.

Otra definicion le dio un significado mas 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 nifio vio a un bombero salvar a alguien de un edificio en

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

La definicién proporcionada por Angelo J. Rivera (2020) corria en la misma linea, pero
desglosandola aun mas. Describio el desarrollo profesional como la evolucién o el desarrollo de

una carrera, informado por lo siguiente:

e Experiencia en un campo de interés especifico
e Exito en cada etapa del desarrollo

e Logro educativo acorde con cada etapa de incremento
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e Comunicaciones (la capacidad de reflejar analiticamente la idoneidad de uno para un
trabajo a través de la carta de presentacion, el curriculum vitae y/o el proceso de
entrevista)

e Comprension 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 organizacion) para avanzar hacia un futuro deseado.

4.5.1. PLANEACION DE CAREER DEVELOPMENT

A nivel individual, la planificacion de la carrera abarca un proceso en el que el individuo es
consciente de sus necesidades personales y deseos de realizacién en su vida personal, en conjunto
con la carrera que desempefia. Si bien las experiencias de cada persona son Unicas, esto

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

4.5.2. CARRERAS A LARGO PLAZO

Segun 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 trabajara para su
jubilacion con habilidades especializadas aprendidas durante toda su vida. Por ejemplo, alguien
tendria que completar un proceso constante de graduarse de la escuela de medicina y luego
trabajar en la profesion médica hasta que se jubile. También se puede hacer referencia a las
carreras de estado estacionario como tener el mismo rol ocupacional en una organizacién durante
un periodo prolongado y especializarse en el area de especializacion. Un gerente minorista que
haya trabajado en la industria de las ventas durante un periodo prolongado de su vida tendria el
conocimiento, las habilidades y los atributos relacionados con la gestion del personal no gerencial

y la coordinacion 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 Unica implica un impacto

mas 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 jerarquia de
gestién cuando se asciende a uno. Por ejemplo, un puesto de gestién de nivel superior en una
empresa implicaria una mayor responsabilidad con respecto a la toma de decisiones y la
asignacion 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 denominarian carreras
lineales, ya que su movimiento vertical en la jerarquia organizativa también implicaria mas
responsabilidades para planificar, controlar, dirigir y organizar las tareas de gestion (Tasks

Managmant, 2020).

Temminated

Cancelled

Timed Out

Inactive Delegated

Assigned Completad

Failed

llustracion 22: Gestion de Nivel Superior

Fuente (Task Life Cycle, 2009)
45.2.1. Carreras de Corto Plazo

Cuando las personas asumen un trabajo temporal o de corta duracion, 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 rapida que deja la industria alimentaria después de un afo 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 seran

aplicables a su nuevo cargo (Driver, 1988).

Segun Ivan Timothy (1988) una carrera en espiral es cualquier serie de trabajos a corto plazo que
no son idénticos entre si, pero que aun contribuyen al desarrollo de habilidades de un atributo
especifico que las personas aceptaran 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
gue tengan éxito en un entorno organizacional. Por ejemplo, un individuo con un titulo en
Negocios contratado para hacer 'gestion de proyectos' en un area 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 multiples 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.

e Caracteristicas personales: el tipo de personalidad, los intereses, las aptitudes y los
valores relacionados con el trabajo nos hacen a todos quienes somos. Estas caracteristicas
personales juegan un papel importante en el desarrollo de la carrera, ya que influyen en
qué ocupaciones encontramos satisfactorias, asi como en los tipos de entornos laborales
en los que tendremos éxito. Por eso, cuando estas en el proceso de elegir una carrera, es
tan importante hacer una autoevaluacion que te ayudara a aprender sobre ti mismo.

e Recursos financieros: perseguir ciertas opciones profesionales puede resultar costoso. Si
eliges una ocupacion, 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.

(OMPl(T!lY UPDATED!

VERYTHING

PRACTICE

INTERVIEW
BOOK

ZND EDITION

Make the best impression—
and get the job you want!

DAWN ROSENBERG MCKAY

lllustracion 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 matricula universitaria de un nifilo pueden impedir que
una persona cambie de trabajo o carrera. Para combatir esto, puede intentar ahorrar
dinero para usarlo mas adelante durante un cambio de carrera, o puede intentar cambiar
su estilo de vida para disminuir su carga financiera (por ejemplo, reducir el tamafio de su
casa para obtener un pago hipotecario menor).

Deficiencias fisicas, mentales y emocionales: algunas personas se adaptan mejor a
algunas carreras que a otras debido a sus capacidades o limitaciones fisicas y mentales.
Por ejemplo, es posible que desee convertirse en médico, pero no tiene un historial
académico sélido en ciencias.

Edad: su edad, o su percepcién 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 motivacion.

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 nifios o ancianos puede facilitar la continuacién de una carrera.
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V. METODOLOGIA

En esta seccion se explican los diferentes métodos utilizados en la elaboracién del informe de

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

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

Unit.

5.1. TECNICAS E INSTRUMENTOS APLICADOS

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

Microsoft Word: El programa de Word facilita en gran manera la elaboracién del informe
de practica profesional ya que cuenta con diferentes herramientas que ayudan la
escritura y redaccion de los lineamientos establecidos.

Adobe Ilustrador: Este programa ayuda en la elaboracién de organigramas y tablas que
se incluyen en el informe. De igual forma fue de gran apoyo para la realizacion de
distintos trabajos asignados durante el tiempo de practica.

Adobe Photoshop: Este programa facilita la edicion de materiales fotograficos y la
realizacion de montajes presentes en el informe.

Buscador de Google: Este buscador permite una rapida busqueda de contenido
primordial para la realizacion del marco tedrico del informe de practica profesional.
Trello: Herramienta que facilita la organizacion de las diferentes asignaciones a realizar.
Dentro del departamento se utiliza la aplicacion de Trello para planificar la elaboracion
de diferentes proyectos.

Figma: Plataforma de disefio grafico para la creacion de plataformas web colaborativo.
Slack: plataforma de comunicacion empresarial patentada desarrollada por la empresa
de software estadounidense. Es una nueva forma de comunicarse con su equipo. Es mas

rapido, mejor organizado y mas seguro que el correo electronico.
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5.2. FUENTES DE INFORMACION

Las fuentes de informacion utilizadas para la elaboracién del presente informe fueron las

siguientes:
e Entrevistas via Google Meets con jefe inmediato y diseflador gréafico del area para

coleccionar informacién acerca del departamento de Marketing y disefio grafico.
o Diferentes sitios y paginas web relacionados con temas propios del informe.

¢ Informe de préactica profesional de estudiantes graduados de UNITEC proporcionado por

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

Tabla 1: Cronologia del desarrollo de practica semana 1

Semana 1

19 /04/2021-23/04/2021

-1 hora

2 horas 3 horas 4 horas

Actividades

Introduccion: Remote Professional
Introduccién: Introduction to Client
Expectations

Introduccion: Extra Mile
Introduccion: Our Vision and Values
Introduccion: Building Community
Introducciéon: Office and Equipment
Introduccion: Tool Box
Introduccion: Soft Skills

Introduccion: Meet the team

Introduccion: Expectations meeting
Proyecto Manual de Marca
Shadowing session

Reunion de Deisgn Guild

Introduccion: Welcome to our family

Introduccion: Atmosphere of Creativity

Introduccién: Level up Pathway Orientation

Lunes Martes

Miercoles Jueves  Viernes

5 horas

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Tabla 2: Cronologia del desarrollo de practica semana 2

Semana 2

26 /04/2021-30/04/2021

-1 hora

2 horas 3 horas 4 horas

Actividades
Personal Grower
Design Adventurer
Expectations Meeting
Design Speaker
Shadowing session
Introduccion a manual de marca
Team Building
Design feedback hero
All hands
Open mic Friday
Design Guild

Design Ul Review

Lunes Martes

Miercoles Jueves  Viernes

5 horas

Fuente (Emily Nuhez, 2021)
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Tabla 3: Cronologia del desarrollo de practica semana 3

03/05/2021-07/05/2021

Semana 3

-1 hora

2 horas 3 horas 4 horas

Actividades
Manual de marca
Shadowing session
Joint Guild Session
ux ui designer 1
Intership process
Designer Balancer
Minno disefio aplicacién movil
Open mic Friday
Design Guild

Reunion de manual de marca

Lunes Martes  Miercoles

Jueves Viernes

5 horas

Fuente (Emily Nufez, 2021)

Tabla 4: Cronologia del desarrollo de practica semana 4

10/05/2021-14/05/2021

Semana 4

-1 hora

2 horas 3 horas 4 horas

Actividades
Manual de marca sequimeinto
Shadowing session
Design thinking 101
Manual de marca
Study session
Mentoring session
Unwind daily meeting
Open mic Friday
Design Guild
Guid Ul Review

Lunes Martes  Miercoles

Jueves  Viernes

5 horas

Fuente (Emily Nuhez, 2021)
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Tabla 5: Cronologia del desarrollo de practica semana 5

17/05/2021-21/05/2021

Semana 5

2 horas 3 horas

-1 haora

Actividades
Daily meeting
Design Review
Manual de marca
Minnos Ul Review
Mentoring session
Aplicacién de peeplo
Internship process
1:1 Wendy
1:1 Chris
Design Guild

Lunes Martes  Miercoles Jueves  Viernes

4 horas

5 horas

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Tabla 6: Cronologia del desarrollo de practica semana 6

24/05/2021-28/05/2021

Semana 6

2 horas 3 horas

-‘I hora

Actividades
Daily meeting
Design Review
Manual de marca
Public Speakin
Mentoring session
Aplicacion de peeplo
Internship process
Empathy
Design Ul
Design Guild

Lunes Martes  Miercoles Jueves  Viernes

4 horas

5 horas

Fuente (Emily Nufez, 2021)
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Tabla 7: Cronologia del desarrollo de practica semana 7

31/05/2021-04/06/2021 -‘I hora 2 horas 3 horas 4 horas 5 horas
Semana 7
Actividades Lunes Martes  Miercoles Jueves Viernes

Self Evaluation

Manual de marca

English Evaluation

Mentoring session

Brochure Career Development

Retrospective
All Hands Meeting

Design Guild -

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Tabla 8: Cronologia del desarrollo de practica semana 8

07/06/2021-11/06/2021 P 1 hora 2 horas 3 horas 4 horas 5 horas
Semana 8
Actividades Lunes Martes  Miercoles  Jueves  Viernes
Daily meeting
Discovery

Manual de marca

Social Media

Mentoring session

Simplified

Internship progress

Design Review

English Evaluation

Design Ul
Design Guild

Fuente (Emily Nunez, 2021)
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Tabla 9: Cronologia del desarrollo de practica semana 9

14/06/2021-18/06/2021 -1 hora 2 horas 3 horas 4 horas 5 horas
Semana 9
Actividades Lunes Martes  Miercoles Jueves  Viernes
Daily meeting
Manual de marca
Stationary
Mentoring session
Wireframes
Design Review
Design Ul
Design Guild -
Fuente (Emily Nuiez, 2021)
Tabla 10: Cronologia del desarrollo de practica semana 10
21/06/2021-25/06/2021 -1 hora 2 haras 3 horas 4 haras 5 horas
Semana 10
Actividades Lunes Martes  Miercoles Jueves  Viernes
Daily meeting

Manual de marca

Presentacion de Peeplo

Mentoring session

Exposican de Peeplo

| 4

Design Review

All Hands Meeting

A

Sesion Informativa

Prototipo de Peeplo
Agile Thinker

Design Ul

Videos de Minno

|

Design Guild

Fuente (Emily Nuhez, 2021)
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VI. DESCRIPCION DEL TRABAJO DESARROLLADO

6.1. ACTIVIDAD 1: DESINO Ul PARA APLICACIONES MOVIL

Acklen Avenue cuentan con varios clientes, uno de ellos es Minno, que es un proveedor de medios
de transmisién en linea que se especializa en programacion cristiana para nifos. Los suscriptores
tienen acceso a mas de 2.200 episodios de 122 programas. En esta primera actividad se tuvo la

oportunidad de apartar la plataforma web para una aplicacion mévil.

La actividad consistia en tomar la parte de “Suscripcion” y “Perfil” del sitio web y adaptarlo para
la aplicacion movil considerando el disefio Ul de la plataforma (Ver llustracion 24). Un perfil de
usuario es una coleccién de configuraciones e informacion asociada con un usuario. Contiene
informacion critica que se utiliza para identificar a un individuo, como su nombre, edad, fotografia

de retrato y caracteristicas individuales como conocimiento o experiencia.
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Profiles Add New Kid

minno

Linked Devices

[ crovmur: ] Choosa a friend Who's watching?
Raphael Miranda

reonaelmiradagggmall.com

pTvp— w‘ Q ‘ ?-; f

Your Kids

Pick a calor othon

O -4

Your Kid's Name

Sofia Date of Birth [Opticnal) @

Age elect a ¥ ~

Birth Month (Optional)
W

Customize your Kids
Experience

llustracion 24: Vista de aplicacion movil de Minno
Fuente (Emily Nunez, 2021)
La linea grafica de la aplicacion 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 disefi¢ un total de 4 ventadas de la aplicacién mévil que serian utilizados

por mas de los 20, 000 de usuarios en Estados Unidos y Canada (Ver llustracion 25).
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llustracion 25: Aplicacion moévil Minno

Fuente (Emily Nunez, 2021)

6.2. ACTIVIDAD 2: DISENO Ul PARA TABLETAS

Como mencionabamos anteriormente, Minno es uno de los clientes de Acklen Avenue. Al tratarse
de un dispositivo a medio camino entre un ordenador portatil y un smartphone su versatilidad
acaba siendo uno de sus puntos mas fuertes. No llega a las cotas de procesamiento de un PC,
pero para ciertas labores de ofimatica resulta mas que suficiente. Ahora bien, al tener una pantalla
mucho mas grande que la de un moévil 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 version de Tablet (Ver llustracion 26).

Estos fueron realizados en Figma por su libertad en manejo con los graficos. Cada pantalla tenia
una medida de 1366 pixeles de ancho y 1024 pixeles de alto, estas pantallas seran utilizadas para
seleccionar diferentes episodios dentro de la aplicacion. Estas siete pantallas que vemos en el

ejemplo son las pantallas principales y serviran se guia para futuras modificaciones.
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Who's watching?
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llustracion 26: Vistas para Tableta

Fuente (Emily Nuiez, 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 Ilustracion 27).
Estos cambios se hicieron ya que son van mas acorde al disefio estético que va con la linea grafica

de Minno.
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llustracion 27: Character Drawer

Fuente (Emily Nuiez, 2021)

6.3. ACTIVIDAD 3: CREACION DE USER PERSONA PARA LA APLICACION DE PEEPLO

Peeplo es la aplicacion de HRM que utilizan los empleados de Acklen Avenue y Hero Unit para
registrar sus horas. Esta es una aplicacion de facil uso, tiene una interfaz intuitiva para los
departamentos de RRHH, con muchas caracteristicas incluyendo la gestion de empleados, gestion

de las vacaciones, beneficios, recordatorios y mucho mas.

El trabajo consistia en crear User Personas que posibles usuarios de la aplicacion (Ver llustraciéon
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 investigacion del usuario, es por lo
gue en esta actividad tuvimos que recurrir a aplicacion de encuestas para tener una mejor vision
de los usuarios. Con la aplicacion de encuesta se pudo deducir que caracteristicas seran necesarias

para la nueva aplicacion (Ver llustracion 23).

75



Pegplo

Plataforma de Registro de Horas

La siguiente encuesta fue creada con la finalidad de entender mejor las necesidades de las
personas como tu, que usan o pueden hacer uso de Peeplo (herramienta de registro de
horas creada por Acklen Avenue) y poder brindar una mejor experiencia en el uso de esta
herramienta.

* Required

Email *

Your email

;Trabaja usted por hora? *

O si
(O Mo

;Ha utilizado una herramienta para registrar horas? *

O si
O No

llustracion 28: Encuesta para Peeplo

Fuente (Emily Nufez, 2021)
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PROBLEMAS

NECESIDADES Y METAS

ARCHETYPE

Javier Chapa
Developer @ HeroUnit
Mexico

2430
ANTECEDENTES DE USO MIEDOS ¥ LIMITACIONES

PERSONALITY When, where, 3nd haw da the

llustracion 29: User Personas

Fuente (Emily Nunez, 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 nimero de los
colores en tabla Pantone, la relacion de tamafio permitidos entre los diferentes elementos, el tipo
de letra y lo usos y aplicaciones mas comunes, entre otros puntos significativos. Este documento

ayudara a mantener la linea grafica y servirda como guia a la hora de creacién de aplicacion graficas

en redes sociales (Ver llustracion 24).

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

por definirse todavia.
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PROBLEMAS

ARCHETYPE

Gaby Yu
Designer @ Freelance.
Honduras
205
ANTECEDENTES DE USO
PERSONALIDAD

NECESIDADES ¥ METAS

MIEDOS Y LIMITANTES




......

llustracion 30: Manual de marca

Fuente (Emily Nunez, 2021)

6.5. REDISENO DE LOGO DEL DEPARTAMENTO DE TRAINING AND DEVELOPMENT

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

Training and Development (Ver llustracion 25).

El departamento de Training and Development se encarga del desarrollo del empleado, no solo
en el area en donde se esta desarrollando actualmente pero cualquier otra area que ellos deseen.
Estas vias de capacitacion y desarrollo son una serie de competencias estructuradas que se han
adoptado para aumentar la educacién, la capacitacion y las oportunidades de aprendizaje para

dominar las areas de especializacion de los empleados.
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llustracion 31: Logo Antiguo de Training & Development

Fuente (Acklen Avenue, 2019)

Una vez se obtuvo la informacion necesaria se procedio a la elaboracion de diferentes bocetos
tomando en cuenta los diferentes aspectos recopilados. Terminados los bocetos ya teniendo una
idea clara de las propuestas a realizar se procedio a disefiarlo en digital y se siguié con el mismo

colore ya establecido.

Una vez terminadas las propuestas en digital se realizé un pequefo racional creativo para cada
imagotipo con el proposito de que los directores conocieran el proceso de creacién y significado

de cada uno de los elementos dentro (Ver llustracion 26).
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Dentro de la propuesta el practicante se basé en el desarrollo y crecimiento del empleado. Dentro
del imagotipo se encontraba siempre un camino y arboles que representa el crecimiento. Se

removieron algunos elementos como el sol para mantener lo minimalista.

La tipografia utilizada lleva por nombre Monserrat, fue seleccionada por el practicante debido a
su legibilidad y simplicidad, y su aspecto rectangular pero al mismo tiempo dinamico del

imagotipo.

Training &
Development

llustracion 32: Nuevo Logo de Training & Development

Fuente (Emily Nuhez,2021)

6.6. BROCHURE TRAINING & DEVELOPMENT

El Brochure sirven para resumir un tema extenso y asi lograr un entendimiento claro del mismo.
Estas piezas deben ser atractivas visualmente y que la informacion dentro de ellas esté lo mas

condensada posible. El utilizar graficos e imagenes permiten una mayor atraccién.

Dentro de la empresa se ha hecho uso de diferentes tipos de Brochures como ser informativas y
de estadisticas para dar a conocer a sus colaboradores informacién sobre temas especificos a

logros alcanzados.
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Por ejemplo, se realizd una Brochure para los colaboradores del area de Training and
Development en la cual mostraba informacion de los entrenamientos gratuitos que ofrece la
empresa en la actualidad (Ver llustracion 33). Esta se realizd con la linea grafica de la empresa de
Acklen Avenue y se incluyeron diferentes imagenes e iconos para captar la atencion y de esta

forma representar la informacion de los textos.

ACKLENAVENUE d

English Improvement Program

This program is designed to help students with '
English skill deficiencies. Besides a career

pathway, the student is provided with several

resources including a library, interaction apps,

one-on-one coaching, weekly conversation

meetings, and much more.

Resources available for employees who
would like to explorefor by requirement) and
master their skills of expertise with external
training providers. E.g webinars, hackathons,
courses, etc.

Training &
Deve I O p m e nt In-house Training

These selected and comprehensive training are

These Training & Development Pathways are a B
; 4 provided to employees when needed. This
series of structured competencies that have
training includes performance requirements,

been adopted in order to increase education,
industry updates, safety standards, or company

training, and learning opportunities to master
' licy revit
employees' areas of expertise. PO TR

(T2 i SO ACKLENAVENUE

llustracion 33: Brochure de Training & Development

Fuente (Emily Nuhez,2021)

6.7. CREACION DE PAPELERIA

Aunque Acklen Avenue es una empresa remota y se trabaja con una mentalidad libre de papel es
importante tener papeleria 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 Disefio fue delegado con la tarea de implementar esta papeleria y que este con n
facil acceso para cualquier empleado que la necesite. Se solicité al practicante dentro de la
papeleria, la elaboracion una hoja de papel carta para comunicados externos, una hoja de papel
carta para memos, creacion de identificacién para el empleado y tarjetas de presentacién. Se
realizaron dos propuestas de disefio siempre tomando en cuentas los colores y linea grafica de la
empresa Acklen Avenue. Se elaboro la propuesta en color verde pero siempre predominando el

blanco para darle este toque de limpieza.

ACKLENAVENUE ACKLENAVENUE

ks e
Mo Pttt e

ACKLEM.

e e
M john Doe Name
Persan In Charge

llustracion 34: papeleria de Acklen Avenue

Fuente (Emily Nuhez,2021)

La primera propuesta es sencilla y de caracter mas 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

numero telefénico, correo y direccion de la persona enviando la carta.

Por ultimo tenemos la tarjeta de presentacion que es blanca con un pequefo disefio en una
tonalidad gris claro que representa la marca. También en la Ultima pagina tenemos como sera el

id del empleado para que se puedan distinguir o usar cuando ellos lo deseen.
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6.8. INVITACION 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.

5:00pm (GMT-6)

June

19th
IvéM%amo

DevOps Engineer

AWS Security
Best Practices

vy
~

-
r%
‘1

Joinus 00
https:/www.meetup.com/es/OW P R
ASP-San-Pedro-Sula-Chapter/ 0-

AckLENAVENUE (D) HEROUNIT

llustracion 35: AWS Security Best Practices

Fuente (Emily Nunez,2021)

En esta ocasion el mes de junio se dara una charla acerca de las mejores habilidades que podemos
poner en practica cuando estamos en linea. Ya que la empresa es completamente remota y

trabajamos con informacién sensible del cliente, es importante que todos los empleados sepan
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como actuar y desenvolverse en linea. Para esta charla se invitdé a un DevOps de Acklen Avenue,
Ivan Carcamo para que compartieran diferentes consejos y herramientas necesarias de como

llevar de la mejor manera la vida segura.

Ivan Carcamo también es miembro de OWASP, que significa Open Web Aplication Security
Project. Esta es una comunidad en linea que produce articulos, metodologias, documentacion,

herramientas y tecnologias de libre acceso en el campo de la seguridad de aplicaciones web.

Se realiz6 una invitacion 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 compartio en los canales de comunicacion internas que

existen en Acklen Avenue como Slack.
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VIl. PROPUESTA DE MEJORA

7.1. MANUAL DE MARCA

Ninguna marca o logo quedan completos ni bien utilizados, si la empresa no define sus limites y
alcances a través de un manual de marca. Hoy, la busqueda de la diferenciacion lleva a las
empresas mas competitivas a concentrar sus esfuerzos en la imprescindible misién de potenciar
el valor de su marca. Dentro de este objetivo, y tan importante como la construccién del mensaje
visual y grafico de la firma, esta 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 dptimas.
Satisfacer esta necesidad estaria 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 didactico que contiene en forma
explicita, ordenada y sistematica informacion sobre objetivos, atribuciones, conceptos graficos y
demas procedimientos usados por la propuesta visual de una marca, asi como otros puntos que
se consideren necesarios teniendo como marco de referencia los principios comerciales e
historicos de la empresa. En el sentido simple, acaso menos exacto pero mucho mas directo, un
manual de marca tiene como premisa fundamental decir cdmo debe ser usada una marca. Esta
meta quizas podria parecer poco importante pero no lo es. Los clientes a veces desconocen el

potencial y esfuerzo que hay detras de entregar un buen producto o servicio.

7.1.1. MANUAL DE MARCA PARA EL DEPARTAMENTO DE MARKETING Y DISENO GRAFICO

Como primera propuesta de mejora esta el manual de marca para el departamento de Marketing
y Disefio Grafico de la empresa Acklen Avenue. Este documento es un material grafico que hace
un rato se ha querido implementar pero falta de disposicion de tiempo no se habia podido

implementar.

El manual estd contemplado para contener la informacion necesaria de la linea grafica de la
empresa Acklen Avenue. Una de las areas en donde el practicante se desempefi6 fue el area de

Comunicaciones Internas, por ende, se profundizé mas en la informacion de esta.
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llustracion 36: Portada de Manual de Marca

Fuente (Emily Nuafiez, 2021)

Este fue elaborado en Figma ya que cuenta con la caracteristica que es una herramienta
colaborativa en linea facilitando la edicion simultanea de varios usuarios. Sin mencionar la
sencillez en adicionar diferentes mesas de trabajo y la manipulacién de graficos. El manual sera
utilizado de manera digital ya que la empresa es remota y esto hara mas facil para el area
compartirlo a todos los integrantes de Marketing y Disefio Grafico. La informacion se divide en
diferentes etapas que ayudaran a una mejor comprension en la forma de la linea grafica de la
empresa y como aplicarlas. Si en un futuro el departamento quisiera agregar informacion
resultaria mucho mas facil ya que estd elaborado en la aplicacién colaborativa previamente
mencionada. Dentro del manual abran enlaces para descargar tipografias, formatos de papeleria,

iconos etc.
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llustracion 37: Aplicacion Figma

Fuente (Abdul Wahid, 2020)

7.1.2. COSTO DEL TRABAJO

El costo por la elaboracion de un manual depende de diferentes factores como ser el tiempo, la
informacion, la linea grafica que se debe de manejar y demas aspectos esenciales para elaborar

de la mejor manera el manual inductivo.

Se realizaron dos cotizaciones para la elaboracion del manual de induccion una a agencia
publicitaria en Honduras y a un FreelLancer para la elaboracion del manual. Cabe resaltar que el
tiempo indicado para la elaboracién de esta propuesta es de dos semanas siendo asi la primera

parte la recopilacion de informacion y como segunda fase la elaboracion del proyecto.

Las cotizaciones hechas al estudio Publicidad Total y al FreeLancer Moisés Bonilla estan basadas
en la cantidad de paginas que el manual tendria 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 pagina mientras que el FreeLancer cobra un aproximado de Lps. 210.00.
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Tabla 11: Cotizacion de Manual de Marca

Cotizacion - Manual de marca

Proveedores Costos Tiempo de elaboracion
Publicidad Total Lps.3.500.00 +ISVL 14 dias
Freelancer Lps.7,380.00 5 dias
Acklen Avenue Lps. 6,396.00 5 dias

Fuente (Emily Nuiez, 2021)

7.1.3. COSTO-BENEFICIO

A continuacién, se demuestra el desglose del disefiador de Acklen Avenue basandose en el salario

estimado que proporciona la empresa.

Para sacar el costo por hora se dividié el salario mensual estimado por la cantidad de dias
trabajados al mes (25) y luego para sacar un estimado por hora se dividi6 el salario obtenido por

dia por las 8 horas laborales. Arrojando como resultado los siguientes niUmeros:

Tabla 12: Costo Estimado por hora empleado de Acklen Avenue

Costo estimado por hora

Salario Estimado Salario por dia Salario por hora

Lps. 31,980.00 Lps. 1,279.20 Lps. 159.90

Fuente (Emily Nufiez, 2021)
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Una vez obtenida la cifra por hora se procedié a calcular el costo de elaboracion de la primera

propuesta basandose en la cantidad de dias en que el practicante elabord las propuestas:

Tabla 13: Costo de elaboracion del manual de marca Acklen Avenue

Desglose de Disenador Acklen Avenue

Semana Dias Horas Costo Total

1 5 40 Lps. 6,396.00

Fuente (Emily Nufez, 2021)

El resultado de los costos surgié multiplicando la cantidad de dias para la elaboracién 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 disefador de Acklen Avenue para la primera propuesta

resulté en un total de Lps. 6,396.00.

Una vez obtenidos los precios de elaboracion 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 elaboré la propuesta

y dejo en manos de la empresa el proyecto sin costo alguno.

7.2. CREACION DE PROTOTIPO DE APLICACION HRM

Una aplicacion movil, también llamada app movil, es un tipo de aplicaciéon disefiada para
ejecutarse en un dispositivo movil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Incluso si
las aplicaciones suelen ser pequefias 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 disefiadas para computadoras de escritorio, las aplicaciones
moviles se alejan de los sistemas de software integrados. En cambio, cada aplicacion movil
proporciona una funcionalidad aislada y limitada. Por ejemplo, puede ser un juego, una

calculadora o un navegador web movil.
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Debido a los recursos de hardware limitados de los primeros dispositivos méviles, las aplicaciones
moviles evitaban la multifuncionalidad. Sin embargo, incluso si los dispositivos que se utilizan hoy
en dia son mucho mas sofisticados, las aplicaciones moviles siguen siendo funcionales. Asi es
como los propietarios de aplicaciones moviles permiten a los consumidores seleccionar

exactamente las funciones que deben tener sus dispositivos.

Las aplicaciones moviles estan simplificando muchas operaciones en todas las industrias, la
gestion de recursos humanos es uno de esos dominios. El equipo de recursos humanos es el
nucleo de cualquier organizacion, ya que puede hacer la empresa o deshacerla. Dado que los
profesionales de recursos humanos tienen que hacer malabarismos con demasiados sombreros
simultaneamente, desde la contratacion de candidatos hasta la gestion de empleados, sus
evaluaciones y nominas, naturalmente se convierte en una tarea abrumadora, especialmente

cuando se hace a la antigua y tradicional forma.

llustracion 38: Ejemplo de aplicacion mévil HRM

Fuente (Atstock Productions, 2018)

Las aplicaciones moéviles de HRM pueden resolver estos problemas, agilizando la comunicacion,

el proceso de contratacion y el flujo de trabajo organizacional en general. Esa es probablemente
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la razén por la que el 97% de los lideres de recursos humanos planean expandir sus inversiones
en tecnologia de reclutamiento para 2020, segin una encuesta.
7.2.1. PROTOTIPO PARA LA FUTURA CREACION DE APLICACION MOVIL HRM

Como segunda propuesta de mejora esta la creacion de un prototipo de la aplicacién movil de
Peeplo, herramienta de HRM. El area de Recursos Humanos es quien lleva un registro de horas

trabajadas, dias libres, dias 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 aplicacion

movil que agregaria valor en un futuro si se llegara a crear de verdad.

Pegplo

llustracion 39: Aplicacion de Peeplo

Fuente (Acklen Avenue, 2018)

Para la elaboracion del prototipo se tomo en cuenta los colores corporativos de la marca de
Peeplo para que se reflejara la esencia e identidad visual de empresa en la aplicacion mouvil

siguiendo asi la linea grafica con la cual la empresa cuenta actualmente.

Al momento de elaborar la propuesta se realizd el User Journey que tendria el sitio el cual sirve
como ayuda para conocer la cantidad de paginas en las que se dividira y da una vista panoramica

de toda la experiencia del usuario. Facilita la vista del flujo de una pagina web o aplicacion.
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Peeplo

llustracion 40: User Journey de Peeplo

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Luego de elaborar el User Journey se realizan los User Personas los cuales ayudan a crear unas
personas que ayudara 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 esta diseflando. Este User Persona es un personaje ficticio
creado para representar un tipo de usuario que podria usar un sitio, una marca o un producto de

manera similar. Los especialistas en marketing pueden utilizar personas junto con la segmentacion
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del mercado, donde las personas cualitativas se construyen para ser representativas de segmentos

especificos.
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llustracion 41: User Personas para Peeplo

Fuente (Emily Nufez, 2021)

NECESIDADES ¥ METAS

MIEDOS ¥ LIMITANTES

Para poder venir con estos User Personas se requiri6 de mucha investigacion. El practicante tuvo

que optar por encuestas para diferentes usuarios de la aplicacion y entrevistas con algunos de los

empleados para poder conseguir estos datos que ayudaron a venir con la mejor solucién de

experiencia de usuario.

Luego de elaborar el User Journey se realizan bocetos de los wireframes los cuales ayudan a crear

la diagramacion, maquetacion y estilo que tendra la aplicacion. Se realizan todos estos pasos con

el proposito de elaborar una interfaz funcional y facil de manejar por el usuario.
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llustracion 42: Prototipo de aplicacion de Peeplo

Fuente (Emily Nufez, 2021)

El prototipo de la aplicacion de Peeplo por los momentos cuentas con ocho ventanas de lo que
sera la aplicacion. Se simplificaron las caracteristicas principales del sitio web para poder venir con
esta aproximacion de aplicacion. Toma una investigacion minuciosa saber cdémo simplificar

informacion y validar cuales son realmente necesarias y funcionales.

7.2.2. COSTO DEL TRABAJO

La elaboracion de un sitio web es muy compleja y la duracion del proyecto oscila de 2 a 3 meses.
Dentro de las cotizaciones se contempla si el cliente pide desde cero el disefio 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 cuantas paginas estara compuesta y demas

aspectos esenciales para la elaboracion.

Cabe destacar que el practicante realizo la propuesta de la aplicacion, pero enfocandose en la
parte visual ya que el trabajo de un disefiador grafico consiste en crear el disefio de como luciria
el disefio de interfaz e interactivo. La elaboracion y programacion, es decir el funcionamiento del

sitio es realizado por un programador o desarrollador web.
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Se realizaron dos cotizaciones para la elaboracién del disefio del sitio a un Freelancer y la
cotizacion basada con la empresa Publicidad Total contratase a un disefiador para la elaboracion
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 elaboracién de las tres
propuestas es de 2 a 3 meses como se menciond anteriormente siendo asi la primera parte la
identificacion del problema y recopilacién de informacién y como segunda fase la elaboracion del

proyecto.

A continuacién, se presenta el costo total de las cotizaciones realizadas para la elaboracién del

disefio del sitio siempre teniendo en cuento que no va incluido el funcionamiento de la misma.

Tabla 14: Cotizacion de Prototipo de aplicacion HRM

Cotizacion - Prototipo de Aplicacion HRM
Proveedores Costos Tiempo de elaboracion
Publicidad Total Lps.21.600.00 +ISVL 60 dias
Freelancer Lps.18450.00 45 dias
Acklen Avenue Lps. 25,584 20 dias

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Acklen Avenue cuenta con un programador y desarrolladores por lo que ya esta dentro del costo

establecido anteriormente, el desarrollo, funcionamiento y mantenimiento de la aplicacion.

7.2.3. COSTO-BENEFICIO

A continuacion, se demuestra el desglose del disefiador de Acklen Avenue basandose en el salario

estimado que proporciona la empresa.
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Para sacar el costo por hora se dividio el salario mensual estimado por la cantidad de dias (25) y
luego para sacar un estimado por hora se dividié el salario obtenido por dia por las 8 horas

laborales. Arrojando como resultado los siguientes nimeros:

Tabla 15: Costo Estimado por hora empleado de Acklen Avenue

Costo estimado por hora

Salario Estimado Salario por dia Salario por hora

Lps. 31.980.00 Lps. 1,.279.20 Lps. 159.90

Fuente (Emily Nuiez, 2021)

Table 16: Desglose de diseinador Acklen Avenue prototipo de aplicacion movil

Desglose de Diseiador Acklen Avenue

Semana Dias Horas Costo Total

4 20 160 Lps. 25,584

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Una vez obtenidos los precios de elaboracion 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 elaboracion debido a que el practicante elaboré la propuesta y dejo

en manos de la empresa el proyecto sin costo alguno.
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7.3. GUIA 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, exploracion 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 atencion 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 combinacion con sus habilidades,
buscar oportunidades para avanzar y tal vez incluso cambiar de carrera por completo si

encuentran una mas adecuada.

ACKLENAVENUE

Career Development

Process

(06, Training &
s Development

llustracion 43: Portada de guia de Career Development

Fuente (Emily Nunez, 2021)
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El objetivo primordial del proceso de la guia 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 guia propia el nuevo integrante no sabra acerca de este programa de
crecimiento dentro de la empresa que agregara mas destrezas y valor a cada uno de los

empleados.

7.3.1. CREACION DE GUIA DE PROCESO DE CAREER DEVELOPMENT

Como tercer y Ultima propuesta de mejora esta la guia de procesos de Career Development que
sera de ayuda para todo el personal que se quiere seguir desarrollando como profesional. Para la
realizacién del manual se tomo en cuenta todas las dudas, necesidades y los diferentes obstaculos
se presentaron a lo largo de integracion a la empresa y demas informacion recopilada para un

correcto desarrollo del manual.

OuR TRIBES
J Ergimeer 1
Dueveloper |

llustracion 44: Guia De Career Development

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Esta guia al igual que el manual de marca fue elaborado en Figma, como mencionabamos
anteriormente esta herramienta es colaborativa. Facilitando la edicion simultanea de varios
usuarios. Sin mencionar la rapidez de adicionar diferentes mesas de trabajo y la manipulacion de
graficos. El manual sera utilizado de manera digital ya que la empresa es remota y esto hara mas

facil para el area compartirlo a todos los integrantes de la empresa de Acklen Avenue y Hero Unit.
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Esta guia de Career Development se compartira en un Drive para que todos puedan tener acceso

y conseguir informacion necesario acorde al proceso de Career Development.

7.3.2. COSTO DEL TRABAJO

El costo por la elaboracién de un guia depende de diferentes factores como ser el tiempo, la
informacion (si esta sera proporcionada por el cliente o si se tiene que ir al lugar a realizar una
recopilacién), la linea grafica que se debe de manejar y demas aspectos esenciales para elaborar

de la mejor manera el manual inductivo.

Se realizaron 3 cotizaciones para la elaboracion del manual de induccién una a Publicidad Total,
a un Freelancer y la Ultima cotizacion basada si la empresa Acklen Avenue contratase a un

disefador para la elaboracién de la guia.

A continuacion, se presenta la cotizacion del precio total por la elaboracion de la guia de Career
Development y la infografia animada que va de la mano con la propuesta. Cabe resaltar que las
cotizaciones hechas al Publicidad Total y al FreeLancer Moisés bonilla estan basadas en la cantidad
de paginas que el manual tendria 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 pagina mientras que el

FreeLancer cobra un total de Lps. 52.00.

Tabla 17: Cotizacion guia de Career Development

Cotizacion - Guia Career Development
Proveedores Costos Tiempo de elaboracion
Publicidad Total Lps.4.500.00 +1SVL 3 dias
Freelancer Lps.1,845.00 5 dias
Acklen Avenue Lps. 2,558.40 2 dias

Fuente (Emily Nufez, 2010)
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7.3.3. COSTO-BENEFICIO

A continuacién, se demuestra el desglose del disefiador de Acklen Avenue basandose en el salario

estimado que proporciona la empresa.

Para sacar el costo por hora se dividio el salario mensual estimado por la cantidad de dias (25) y

luego para sacar un estimado por hora se dividié el salario obtenido por dia por las 8 horas

laborales. Arrojando como resultado los siguientes nUmeros:

Tabla 18: Costo Estimado por hora empleado de Acklen Avenue

Costo estimado por hora

Salario Estimado

Salario por dia

Salario por hora

Lps. 31,980.00

Lps. 1.279.20

Lps. 159.90

Fuente (Emily Nunez, 2021)

Una vez obtenida la cifra por hora se procedié a calcular el costo de elaboracion de la propuesta

de la guia de Career Development basandose en la cantidad de dias en que el practicante elaboré

las propuestas:

Table 19: Desglose de guia de Career Development

Desglose de Diseiador Acklen Avenue

Semana

Dias

Horas

Costo Total

16

Lps. 2,558.40

Fuente (Emily Nufiez, 2021)
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Una vez obtenidos los precios de elaboracion 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

elaboracion de la guia, costo que la empresa se ahorra debido a que el practicante elaboro la

propuesta y dejo en manos de la empresa el proyecto sin costo alguno.
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VIIl. CONCLUSIONES

Ante los objetivos planteados surgen como respuesta a ellos las conclusiones. Después de analisis

de estos y las semanas transcurridas durante la practica profesional, se llega a las siguientes

conclusiones:

Se incrementaron los conocimientos realizando diferentes materiales y disefio web para
el area de Disefio UI-UX, de igual forma se perfeccionaron las habilidades aprendidas en
la carrera universitaria.

Durante el periodo destinadas a la practica profesional se realizaron diferentes aportes
para aplicaciones moviles y paginas web, siguiendo siempre las especificaciones
brindadas, que ayudaron a satisfacer las necesidades que el cliente tenia conforme su
compafia. Obteniendo asi 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
edicion y creacion de documentos internos y externos de la empresa Acklen Avenue.
Durante las semanas se analizé unas propuestas de mejora para la compafiia, una de ellas
fue de un prototipo de aplicacion mévil y se detectaron diversas mejoras que ayudarian al
funcionamiento de la pagina web de Peeplo. Dentro de estas mejoras también se
encuentran la implementacion de un manual de marca que contiene informacion acerca
de la imagen corporativa de la empresa, esta ayudara especificamente al area de
Comunicaciones y Marketing. Como tercera propuesta se encuentra la creacion de una
guia de Career Development. Esta guia facilitara toda la informacion 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.
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IX. RECOMENDACIONES

En este capitulo del informe el estudiante brinda diferentes recomendaciones o sugerencias

dirigidas hacia la empresa, institucion y futuros practicantes en base a su experiencia adquirida

en las semanas destinadas a la practica profesional, siendo estas las siguientes:

9.1. RECOMENDACIONES A ACKLEN AVENUE/HERO UNIT

Emplear al manual de marca principal en el area de Comunicaciones y Marketing ya que
ayudara a mantener la linea 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 direccion acerca de la marca.

Realizar una aplicacion movil de Peeplo y constante mantenimiento de esta forma lograran
un posicionamiento de marca de Peeplo y podran crear mas lazos con clientes externos,
sin mencionar la facilidad para los colaboradores actuales.

Brindar oportunidades a los profesionales dentro del rubro creativo siendo asi una gran

oportunidad para explotar el talento y agregar valor a la empresa.

9.2. RECOMENDACIONES A LA UNIVERSIDAD

Reforzar los conocimientos en Disefio UI-UX ya que en la actualidad el desarrollo web esta
incrementando dia a dia, siendo son habilidades de gran demanda en el mercado laboral.
Ampliar el pensum de clases en las areas de disefio web y multimedia ya que solo cuenta
con una clase y no es suficiente para adquirir el conocimiento idéneo en estos temas de

gran demanda en el rubro.

9.3. RECOMENDACIONES AL ALUMNO

Informarse de las diferentes areas en donde el disefio grafico 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 salén, asistan a cursos y estén informados de las tendencias en el
mercado laboral.

e Sean responsables con sus asignaciones en la practica ya que eso habla mucho de la

personalidad y profesionalismo del individuo y los hara sobresalir de los demas.
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X. CONOCIMIENTOS APLICADOS

En esta seccion se dan a conocer los diferentes conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera

que han sido aplicados en la practica profesional y elaboracion del informe:

Para la ejecucion y estructuracion del presente informe y el uso del proceso creativo antes
de la elaboracion de un trabajo y de igual forma las propuestas, se aplicaron lo
conocimientos adquiridos en la clase de Metodologia del Disefio.

Para la creacién de artes para redes sociales de Acklen Avenue se aplicaron los
conocimientos adquiridos en la clase de Publicidad y Creatividad Publicitaria

Para la elaboracion de las diferentes piezas utilizadas en paginas web y aplicaciones se
aplicaron los conocimientos adquiridos en la clase de Nuevas Tecnologias para el Disefio
Grafico.

Se aplicaron los conocimientos adquiridos en la clase de Imagen Corporativa para
entender el funcionamiento del departamento de Comunicaciones y Marketing.

Para la elaboracion de las propuestas de mejora se utilizaron los conocimientos adquiridos
en a clase de Disefo Editorial para la maquetacion y estética del manual de marca;
Comunicacion Grafica para la creacién de contenido y Disefio de Multimedia y Nuevas
Tecnologias para el Disefio Grafico para la elaboracién del prototipo de la aplicacion movil

de Peeplo.
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XIl. VALORACION DE LA PRACTICA

La practica profesional es beneficiosa porque ayudan a desarrollar la aptitud profesional,
fortalecen el caracter personal y brindan una mayor puerta a las oportunidades. Al invertir en la
practica profesional, obtendra el espectro mas amplio de oportunidades al buscar y postularse

para un trabajo después de la universidad.

En Acklen Avenue/Hero Unit, especificamente el area de disefio Ul/UX, es la mejor opcién para
poder realizar la practica profesional ya que la empresa tiene un area especial para pasantes
donde les ayudan a no solo ampliar su conocimiento pero ponerlos en practica mientras estan
aprendiendo. Se obtuvo conocimiento no solo en el drea de disefio si no también personalmente
al brindarle grandes retos poniéndolo a cargo de un proyecto de gran magnitud como ser la
elaboracion de un prototipo para una aplicacion 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 motivacion para seguir adelante y ayuda al momento de

no saber cobmo realizar cierta labor.

Tener una pasantia 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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llustracion 45: Boceto de disefio Ul de aplicacion movil

Fuente (Emily Nunez,2021)
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llustracion 46: Boceto para diseiio Ul para tabletas

Fuente (Emily Nuhez,2021)

Pegplo

Plataforma de Registro de Horas

* Required

Herramineta utilizada

;Que herramienta ha utilizado? *

Your answer

llustracion 47: Encuesta de Peeplo parte 2

Fuente (Emily Nuhez,2021)
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Pegplo

Plataforma de Registro de Horas

* Required

Experiencia

Segun su experiencia laboral ;Cual ha sido la mayor dificultad que ha encontrado

en el manejo del tiempo y cobros? *

Your answer

;Que tan valiosa considera la opcion para exportar un registro de horas por

rangos de tiempo? *
1T 2 3 4 5 6 7 8 9 10

No lo necesito O O O O O O O O O O Me facilita mucho mi trabajo

llustracion 48: Encuesta de Peeplo parte 3

Fuente (Emily Nufiez,2021)
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;Trabaja usted por hora?

8 responses
®si
@® No

;Ha utilizado una herramienta para registrar horas?

8 responses
®si
@ No

llustracion 49: Resultados de encuesta 1

Fuente (Emily Nuhez,2021)

O

;Que tan valiosa considera la opcion para exportar un registro de horas por rangos de

tiempo?

8 responses

4
3
2
11(12.5%) 1({12.5%)
1
0 (?%] i} (l'f%] i} (l'f%] i} (?%] i} (l'f%] 0 (?%]
0
1 2 3 4 5 ] 7 ]

llustracion 50: Resultados de encuesta 2

Fuente (Emily Nunez,2021)
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Demografica

Edad: 30

Personalidad
¢,Cuales son sus intereses profesionales? (aspirar a nuevas posiciones, trabajos, aprender algo
nuevo)

Estar a la vanguardia y tener mi propia empresa.

¢,Cuales son sus hobbies?

Viajar, ver TV y jugar videojuegos

¢ Cuales son sus marcas/productos favoritos?

Google, Tesla

Necesidades y metas
¢ Qué quiere lograr en su vida profesional?

Tener control y libertad de mis finanzas y tiempo

¢, Cuales son sus metas personales?

Formar una buena familia, disfrutarla y ser feliz

¢, Qué le ayudaria a tener una vida mas facil? (producto, servicio tecnoldgico, acciones o
situaciones, cualquier idea es valida)

Herramientas que me ayuden a enfocar mi tiempo en lo que debo

Problemas
¢, Qué problema tiene con la aplicacién de Peeplo?

Ninguno, solo en ocasiones olvido ingresar la informacién antes de 48 hrs

¢, Qué consecuencias trae ese problema en sus labores diarias?

Ninguna, pero debo molestar a alguien mas para lograrlo

llustraciéon 51: Resultados de entrevista 1

Fuente (Emily Nufiez,2021)
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¢ Qué resultado esperaria idealmente con el uso de la aplicaciéon?

Tener un registro/pago realista de mis horas trabajadas.

Contexto de uso
¢,Cuando, dénde y como usa Peeplo? Dispositivo, ubicacion, hora del dia, frecuencia, etc.

En mi desktop PC, casi a diario por las noches.

Miedos y limitaciones
¢ Cual fue la preocupacién mas reciente que se presenté en tu trabajo?

Falta de tiempo

¢ Cual fue la preocupacién mas reciente que se presento6 en tu vida personal?

Deudas monetarias

¢ Qué podria impedirle adaptarse a Peeplo?

Dificultad para entenderlo

¢,Ha encontrado limitaciones que le impiden usarlo?

Pues el acceso a internet

llustracion 52: Resultados de entrevista 2

Fuente (Emily Nufez,2021)
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llustracion 53: Boceto de User Journey

Fuente (Emily Nuhez,2021)

Manthly Mewsletter Collater:
liniis i W Templates

Intemal Cornmuni
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brand initiatives

nternal Communication

Presentations

o o 1 e s et e e, et s

llustracion 54: Reticula para manual de marca

Fuente (Emily Nunez,2021)
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llustracion 55: Bocetos de logo de Career Development

Fuente (Emily Nunez,2021)

llustracion 56: Bocetos de logo de Career Development 2

Fuente (Emily Nuhez,2021)
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llustracion 57: Bocetos de Diagramacion de Brochure de Career Development

Fuente (Emily Nuhez,2021)
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ACKLENAVENUE

Mr.John Doe Name
Manager Position in Office

Office Name Destination
Address, Number of Street, Name Street,
District, City, Country

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit, sed do eiusmod tempor
incididunt ut labore et dolore magna aliqua. Ut enim ad minim veniam, quis
nostrud exercitation ullamco laboris nisi ut aliquip ex ea commodo consequat. Duis
aute irure dolor in reprehenderit in voluptate velit esse cillum dolore eu fugiat nulla
pariatur. Excepteur sint occaecat cupidatat non proident, sunt in culpa qui officia
deserunt mollit anim id est laborum.

Sed ut perspiciatis unde omnis iste natus error sit voluptatem accusantium
doloremque laudantium, totam rem aperiam, eaque ipsa quae ab illo inventore
veritatis et quasi architecto beatae vitae dicta sunt explicabo. Nemo enim ipsam
voluptatem quia voluptas sit aspernatur aut odit aut fugit, sed quia consequuntur
magni dolores eos qui ratione voluptatem sequi nesciunt.

Neque porro quisquam est, qui dolorem ipsum quia dolor sit amet, consectetur,
adipisci velit, sed quia non numquam eius modi tempora incidunt ut labore et
dolore magnam aliquam quaerat voluptatem.

Mr. John Doe Name

+62 00 0000 0000 Person In Charge
+42 00 0000 0000

Address, Number of Street,
Name Street, City

Companyname@gmailcom
askcompanynameg@gmailcom

llustracion 58: papeleria comunicacion interna

Fuente (Emily Nunez,2021)
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ACKLENAVENUE

@ acklenavenue.com

llustracion 59: papeleria para memos

Fuente (Emily Nuhez,2021)
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+£2 00 0000 000D
14200 0000 COX0

ACKLENAVENUE - TR

ommw'-lm

llustracion 60: Tarjetas de presentacion

Fuente (Emily Nunez,2021)

ACKLENAVENUE

MrJohn Doe Name
Manager Position In Offlce

llustracion 61: Identificacion del empleado

Fuente (Emily Nuhez,2021)
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llustracion 62: Boceto de arte AWS Security

Fuente (Emily Nunez,2021)
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llustracion 63: Boceto aplicacion Peeplo 1

Fuente (Emily Nufez,2021)
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llustracion 64: Boceto aplicacion Peeplo 2

Fuente (Emily Nuhez,2021)

MOISES BONILLA .
DISENADOR GRAFICO COTIZACION
FECHA: 8 JUNIO DE 2021
CANT DESCRIPCION PRECIO UNITARIO TOTAL
Prototipo de aplicacion $750 $750
1 Manual de marca $300 $300
1 Manual career development $75 $75

llustracion 65: Cotizacion de FreeLancer Moisés Bonilla
Fuente (Moises Bonilla ,2021)
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pumm Col. B Prado, 10 calle, 19 ave. S5P5, No. 105
pfopublicidadiotal @omail.com
TOTAL Tel G7754526 | 2504-7754 |

PUBLICIDAL GUE 5] VEMNDE . RTM: 05011987 109927
COTIZACION
No. 2021-102

Cliente: Acklen Avenue FECHA: 10 de junio 2021

R.T.N.: 050119580095348

Por este medio nos pemitimos presentar a usted nuestro PRE-CONTRATO para la fabricacion del
provecto cuyas especificationes detallamos a continuacion:

(= & Descripcion Phunitario Tovtal
1| Ml de marca L 350000 L 3,500.00
1 |Mlaral stereo d la s peea | Del desar ol de carne ) L A S0000] L 4 500.00
1 |Pretonipo di una aplicackin mdd L 2160000) L 21,600.00
Sun-Total] L I8 500.00
1ERLEV. L 4.440.00
Total 34,040.00]

Consideraciones en caso de Proyectos:

Condiciones de pago: 50% Anticipo, 50% contra entrega, Dias de entrega | ) habiles después del 50 % ya sea
pago en efectivo o deposito a las Cuentas: Banco Ocoddente no. 212330075337, BANPAIS 210040108720

Mota: Muesiros productos se pagan contra enfrega. caso contrario, se cobrara un recargo diaric del 5% del valor
total del proyecto

Inicio: Previo envio de Q/C y firma de cotizacion, firma del boceto, y pago del anticipo.
Adiciones: Cualquier cambio mo especificado en la colizacion, se cobra por aparte.

Criterios de Instalacion:

A.  El diente proporcionara la toma de energia eléctrica a 10 metros. Del lugar de instalacion, caso
cantrario, Publicidad Total dara por entregado |a totalidad del trabajo, aungue &l rotulo no haya sido
iluminada.

B. Eldiente se compromete a realizar el tramite de permiso de instalacion o pages de ley.

C. Publicidad Total no se responsabiliza por dafios causados por efectos de la naturaleza o vandalismos.

Reclamos posteriores: Una vez recibido el proyecio, no se aceptan reclamos posterores.
Aceptamos la oferta amiba descrita fimamos esté PRE-CONTRATO y autorizamios a PUBLICIDAD TOTAL, a

proceder a la fabricacion del trabajo armiba descrito. Esperamos que nuestno PRE-CONTRATO llene sus
requerimientos misntras recibimas su orden.

Mehun Umana Cliente Asesor Comercial
Gerents

llustracion 66: Cotizacion de Publicidad Total

Fuente (Publicidad Total,2021)
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre del lugar de practica:
Emily Sofia Nuiez Chinchilla Acklen Avenue/Hero Unit
Semana: Total de Horas:
#1 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido

Fecha Actividad

19-abril | Introduccién | Tarea 1.1 Welcome to 60 min Introduccién de quien es la

Our Family empresa.

Introduccién de codmo ser

Tarea 1.2 Remote . maestro de todo el trabajo a
180 min

Professional distancia y la profesionalidad.

Servicio al cliente vs.

Experiencia del cliente
Tarea 1.3 Introduction
180 min Expectativas del cliente
to Client Expectations
Consejos

20-abril | Introduccion | Tarea 2.1Extra Mile 120 min | Haciendo mas de lo que se

requiere. Ir mas alla.

Tarea 2.2 Our Vision Esta insignia se trata de

aprender sobre la vision y los
and Values 120 min

valores de nuestra empresa.
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Tarea 2.3 Building

Community

Conjunto de actividades de la

empresa con fines de

180min
participacion y fomento de la
cultura.
21-abril | Introduccién | Tarea 3.1 Office and 180 min | Un conjunto de instrucciones
Equipment para preparar su oficinay su
equipo antes de comenzar.
Conoce nuestras
herramientas y cémo
Tarea 3.2 Tool Box 120 mi 3
min- | ytilizarlas.
Las habilidades blandas son
las habilidades que le
i ermiten integrarse en un
Tarea 3.3 Soft Skills 120 min p g
lugar de trabajo.
22-abril | Introduccion | Tarea 4.1 Meet the 180 min | Un curso donde tienes la
Team oportunidad de conocer a la
Tarea 4.2 Atmosphere . mayoria de los miembros de
180 min -
of Creativity nuestra familia y lo que
hacemos.
Tarea 4.3 Level Up
60 min Una persona que puede crear
Pathway Orientation . .
un ambiente creativo donde
uiera que vaya.
60 min | eraduevay

Tarea 4.4 Expectations

Meeting

Un estudiante del dojo

actualmente agil.

Reunidon con Guild Master

para establecer expectativas.
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23-abril | Introduccion

Tarea 5.1 Proyecto 60 min
Manual de Marca
(Introduccion)
Tarea 5.2 Shadowing
. 180 min
Session
Tarea 53 Reunidn
Design Guilld 60 min

Hubo una reunion donde se
habl6 del proyecto de
implementar un manual de

marca.

Una sesion de observacion
con uno de los disefadores

del equipo.

Reunién con el equipo de
disefio, se habla de los

proyectos que cada uno.

Evidencia Tarea 1.1

Boarding Pass

A complese Grientation requirements B
@ verified

Reverify Badge

EARMING CRITERIA  Allrecipients must complete ALL the orientation requirements ta earn th

NARRATIVE  Awarded by Badgs Patha

@ veciied

EARNING CRITERIA
View Ext

Remote Professional

1o Emily Nunez
Ape 22,2021

@ verified

Evidencia Tarea 1.2

Evidencia Tarea 1.3

EARMING CRITERIA )

Client Relations Professional |

ardend o Emily Mumez

° Verified
fe-verify Badge

View Badge Public Page

open Badges @)

Extra Mile

EARNING CRITERIA

@ verified

Instructions

Emity Nunez

Evidencia Tarea 2.1
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Evidencia Tarea 2.2 Evidencia Tarea 2.3

Vision and Values

| e Community Champion =
secec o Emily ez W G tes e 10 By Mz -
ror 2 i e 3,22
s badge b st marming akout our company’s Wsion and Vol 1 O COMBAY'S BETMILES Tor ergagemenT a0 Culure BuAlGINE DLAP
D verified @ verified
freerify Badge ty Sad

EARNING CRITERIA

EARNING CRITERIA - .

ks We ke Gpen Badges @ —_—
Evidencia Tarea 3.1 Evidencia Tarea 3.2
Your Office & Equipment y o Toolbox Mastery R

@ verified

@ verified

EARNING CRITERIA  Instructions

EARNING CRITERIA .
View Extarai criteria

Ve Bage Public Page

Evidencia Tarea 3.3 Evidencia Tarea 4.1

Soft Skills

r Team Oriented B

@ verified

o Verified

Reverify Badge

EARNING CRITERIA  Instructions

LARNING CRITERIA

Viaws Badgs Public Paga T

Evidencia Tarea 4.2 Evidencia Tarea 4.3

Creative Atmosphere Creator

‘ ’ . Oriented Student
% — - vorde 1 Emly M

@ verified

s 11

ity B

LARNING SRITERIA  Competencies:

EARMING CRITERIA
- - View Extarnal Critaria
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Evidencia Tarea 4.4

Expectations Meeting

@ verified

EARNING CRITERIA | nopeictions:

Evidencia Tarea 5.1

-
Branding Manual - Second Review
- BTSN B
N

pamem i f

Evidencia Tarea 5.2

Cristian / Emily
Friday, April 23 - 10:30 - 11:30em

Evidencia Tarea 5.3

s 83 x

Design Guild - Weekly Meeting

.
¥ oie

asseas

Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Emily Sofia Nufiez Chinchilla

Nombre del lugar de practica:

Acklen Avenue/Hero Unit

Semana:

#2

Total de Horas:

40 horas
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Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
26-abril | Tarea 1.1 Personal Grower 60 min Una persona que se involucra
en el crecimiento personal
desde todos los angulos.
Esta insignia es para un
Tarea 1.2 Design Adventurer 240 min ) )
estudiante que quiere
comenzar su viaje en el
disefo.
Tarea 1.3 Expectation’s meeting | 60 min Reunion de expectativas de
la empresa
27-abril | Tarea 2.1 Design Speaker 240 min | Un alumno que pueda
expresar sus ideas y puntos
de vista de forma clara 'y
concisa a otras personas.
Tarea 2.2 Shadowing session 120 min . )
Sesion de Tutoria con un
Senior Designer.
Discutimos que secciones
Tarea 2.3 Manual de Marca 120min estaran presentes en el
manual de marca
28-abril | Tarea 3.1 Shadowing session 90 min Sesion de Tutoria con un
Senior Designer.
Tarea 3.2 Team Building 60 min Reunion 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
retroalimentacion, sino que
logra recibirla de manera
positiva y también puede
brindar retroalimentaciéon

significativa a los demas.

29-abril

Tarea 4.1

Tarea 4.2

All Hands

Design Feedback Hero

120 min

300 min

Reunién mensual de toda la

compafiia para dar anuncios.

Un estudiante que no solo
puede apreciar la
retroalimentacién, sino que
logra recibirla de manera
positiva y también puede
brindar retroalimentacion

significativa a los demas.

30-abril

Tarea 5.1

Open mic Friday

Design Guild

Guild ui review

60 min

120 min

60 min

Reunién para hacer

preguntas, contestar dudas.

Reunién con el equipo de
disefo, 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

Personal Grower

Evidencia Tarea 1.2

Design Adventurer

cny
omwsaty
ponshert ;1 Bpre e et v
0 verned
A person who Is involved in personal growth from all angles. '
° Verified
i
%
EARNING CRITERIA
ARNINE ShuTERA ki v R e ey i s sl
In Wy Pathways. EARNING CRITERIA TAGS
View Externa Critara &
idenci idenci
Evidencia Tarea 1.3 Evidencia Tarea 2.1
s om = x
Expectations | Design Speaker
. . - ] gn Sp omersasy
Mondoy Api 26 - 300 - 330am i ey Agile
e b 30 A scnuly
o o] A student who can axpress hei idess and poies o view i a st and
g ek
.
@
& EARNING CRITERIA
| View External Criters
i
|
& Fensnac Mezquits e Cpon Badges @ m
S
- Yo o Mape

Evidencia Tarea 2.2

Emily / Fernando

Tuesday, Agril 27+ 1:3

PR cin with Googie Mot B

v gombrghee

[ More phone rumbars
a, Eavess

e

" I——

o Guevars &

O 10 minutes before

B Femends Guevara

Going: Yes Ho Mapbe A

Evidencia Tarea 2.3

@ w2 W
g fernando 2.6 01
este serd el documenta con el que vamos a definir las secciones del Brand Manual

ht
ding=hiicr

Emily Nufiez 245 01
Thank you! Ahorita le doy una miradita

mg fernando 20 P

ogle.com/document/d/ 16ACKONLG_bégEJXtDOBoh3LmzB_2N_IVBP6i|Jyp|5g/editéhea
7pz39"

gracias

g Emily Nufiez 2:56pt1
Sera que apregamos como la construccion y aplicacion de logo
papeleria

S fernando 256 v
me parece bien

agregalo please (&

n Emily Nufiez 256 001

Evidencia Tarea 3.1

S BB i %
Emily / Daniel Walkthru

Wednesday, Apeil 28 - 1000 -~ 11:00am

v} Join with Google Meet. (]

v, Joinbyphone

US) 41 617-675-4444 PIN; 485397 107

B More phone numbers

o 2 guests
@, Dol N Chinchila
@ =vivnunez@herounitio

L 10 minutes before

(3 Daniel N Chinchilla

Gaing? Yes No Maybe — ~

Evidencia Tarea 3.2

7 B B2 X
Team Building

Wednesday, April 28 - 11:15am - 12:00pm

with Google Meet D

meet om/qsu:

Join by phone

(US) 41 617-67:

4444 PIN: 746 726 192

[ More phone numbers

o 41 guests

" 24 yes, 2 no, 4 maybe, 11 awaiting v
£ 10 minutes before
(3 Gisselle Carranza

Going? Yes No Maybe A
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. . . .
Evidencia Tarea 3.3 Evidencia Tarea 4.1
. . .
' Z B B i X
Design Feedback Hero Q e
oy 0 Aty sy All Hands
Kstdeno Thursday, April 29 - 2:00 - 3:30pm
and can Monthly on the last Thursday
@  https:/usD2web.zoom.us/j/B6184586850
o 118 guests -
EARNING CRITERIA TAGS = 55yes, 4 no, 4 maybe, 55
RtcLbaee: L1 10 minutes before
View External Criteria
All hands meeting
o} Created by: Gisselle Carranza
Open Badges @ | cuim sace |
Going? Yes No Maybe -~
. . . .
Evidencia Tarea 4.2 Evidencia Tarea 5.1
Z @ 2 X
Design Feedback Hero By T | Open Mic Friday
st ey L 200 © viriiad Friday, April 30 - 11:00am - 12:00pm
Weekly on Friday
[FIll Join with Google Meet [n]
Join by phone
(US) 41 617-675-4444 PIN; 624 762 619 48114
Jasy | & More phone numbers
Q10 minutes before
S m | B Gisselle Carranza
Going? Yes No Maybe ~
. . . .
Evidencia Tarea 5.2 Evidencia Tarea 5.3
- . SR .,
Z U B X Z I B i
Design Guild - Weekly Meeting @ Guild Ul Review
Friday, April 30 - 2:00 - 3:00pm Friday, April 30 - 3:00 - 3:30pm
Weekly on Friday Every 2 weeks on Friday
o [ : . 0
meet.go wi-idhm-eij meet.google.com/jti-pjgp-nja
o 7 Quests o Join by phone
- 7yes (US) +1 347-773-4708 PIN: 282 097 828#
. Wendy Vargas 7 1.
& Suive &, e
7y
-., Angela Veldsquez e Wendy Vargas
v I ¢
@,, Carlos Valle Organize
Angela Vel
Q Daniel N Chinchilla B Anoele velisauer
Carlos Valle
Q‘, Daniela Andino @J
D: | N Chinchill
‘,, emily.nunez@herounit.io eJ e nentle
Y. Daniela And
@ Fenando Guevara & & Danlela Andino
n
Going? Yes No Maybe A Boing? Yes No Maybe

132




Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Emily Sofia Nuiez Chinchilla

Nombre del lugar de practica:

Acklen Avenue/Hero Unit

Semana: Total de Horas:
#3 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
03-mayo | Tarea 1.1 Brainstoring Manual de | 240 min Discutimos que secciones
marca estaran presentes en el
manual de marca.
Shadowing session Sesidon de Tutoria con un
Tarea 1.2 9 90 min _ )
Senior Designer.
04-mayo | Tarea 2.1 Joint Guild Session 240 min Enteramiento de Equipo
acerca de Designer
researcher.
Esta insignia es para un
Tarea 2.2 Ux-ui designer 1 120 min ) )
estudiante que quiere
comenzar su viaje en el
disefio.
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05-mayo

Tarea 3.2

Tarea 3.3

Internship progress

Designer Balancer

180 min

120 min

Reunién unos recursos
humanos para hablar de
como va mi proceso de

practica profesional

Reunién con la Design Guild
del balance que se necesita

ente agile y disefio grafico.

06-mayo

Tarea 4.1

Tarea 4.2

Shadowing sesion

Disefio aplicacién web

240 min

180 min

Sesion de Tutoria con un

Senior Designer.

Trabajo en proceso de

aplicacion web de minno.

07-mayo

Tarea 5.1

Tarea 5.2

Tarea 5.3

Open mic Friday

Design Guild

Reunion  disefio

manual de marca

de

60 min

180 min

180 min

Reunion para hacer

preguntas, contestar dudas.

Reunién con el equipo de
disefno, 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

™ o

x| [D Ao % | @

X & docsgoagdecom

Acklen Avenue Brand Guidelnes Manual 2021 # & @&
Fle EaU View Insen Formst Tooks Addons Hep

BT

The freaking AA heart symbol???

¢ Imagery
Cover
Internal Communication
Tone of voice
Collateral templates
Email signature
Presentation Templates
Templates
Birthday
Important events

Introduction

Table o s

Conceptual Identity

vision

Mission

Visuat identity

External Communication
Tone of voice

On the website???

On videos

BIUAS @O

2

Evidencia Tarea 1.2

20 U = B
Daniela / Emily
Monday, May 3 - 2:30 - 3:30pm

[TRll Join with Google Meet
© -
meet google.com/rzz-seyi-cho
v, oinby phone
2 (US) +1 617-675-4444 PIN: 726 079 312 4228#
& More phone numbers
o 2Quests
2,
2 yes
@, Y reneGheounitio
¥ Organizer
Sl @ Daniclz Andino

# oo ownw B

£ 10 minutes before

(3 Emily Nuiiez

Going? Yes Mo Maybe

x

n}

~

Evidencia Tarea 2.1

/7 B B8 i X

Joint Guild Training Session
Tuesday, May 4 - 9:00 - 10:30am

o Join with Google Meet [n}

meet dk

Join by phone

US) +1 617-675-4444 PIN; 692 136 772 8727#

[ More phone numbers

» 19 guests
= Design Guild will be leading this Joint Session for May!
Q10 minutes before
(3  Wendy Vargas

|

! Going? Yes No Maybe ~

Evidencia Tarea 2.2

o Eemily Wunaz

Fersonal Growse

Q i

Dasign Enthusiase

O Cumres
Haro
Q s

Dasignar skills

Design Thinking 191

Oesign Thinking skills |

O v =

Professienal Growth

®)

UX/UI Designer
[
oyl Agls

e

© publishedt aug 18, 2020

Design Adven

1

Design Adventurer

Evidencia Tarea 3.1

| 7 O 9
Open Mic Friday

Friday, April 30 - 11:00am - 12:00pm
Weekly on Friday

o

meet.google.com/xdj-omad-sgp

Join by phone
R y P

(US) +1 617-675-4444 PIN: 624 762 619 48114

[Z More phone numbers

48 guests
)

2 es, 2 no, 6 maybe, 17 awaiting

Q10 minutes before

(3 Gisselle Carranza
i

Going? Yes No Maybe

D

Evidencia Tarea 3.2

Z O B

Internship Progress
Wednesday, May § - 2:30 - 3:00pm

(=] Join with Google Meet

meet.google.com/zfh-ksck-sko

v, Joinbyphone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 510 118 603 8407#

& More phone numbers

o  2guests
-
2yes

@

@ -miv.nunez@herounitio

Gisselle Carranza
Organizer

0 10 minutes before
(3 cisselle Carranza
Going?

Yes No Maybe

(n)
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Evidencia Tarea 3.3

Z W B i X

Wendy / Emily

Wednesday, May 5 - 3:00 - 3:30pm

(W] Join with Google Meet r[j

meet.google.co

T Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 398 874 895 5706#

[Z More phone numbers

o» 2guests

2 7
2yes
‘ emily.nunez@herounit.io
¥ Organizer
e, Wendy Vargas
= Design Balancer
A 10 minutas hafara
Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 4.1

1:1Angela

Thursday, May 6 - 1:00 — 2:30pm

1 10 minutes before

f3  Emily Nufez

Raminla f Cmihs

Intarmakin Dramrana

Evidencia Tarea 4.2

Profiles Add New Kid
RS Choose o friend
o Miranda
/ anage Acceunt e. @
Your Kids
eaTms T
2
e “Your Kid's Name
5
e
-
sofia Date of Birth (Optional| @
i 5
P =

 Birth Month (Optional]

n e o an

Evidencia Tarea 5.1

Z O B8 X
Open Mic Friday

Friday, May 7 - 11:00am - 12:00pm
Weekly on Friday

v Join with Google Meet D
meet google.com/xdj-omad-sgp
Join by phone
)
! [4 Morephone numbers
o 47 guests o
S 20yes, 2 no, 5 maybe, 20 awaiting
f
§ Q10 minutes before
(3 Gisselle Carranza
#
Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 5.2

7 B B8 : X

Design Guild - Weekly Meeting
Friday, May 7 - 2:00 - 3:00pm
Weekly on Friday

o :

meet.google.com/xwi-idhm-gij

7 guests
6 yes, 1no

De

ﬁ Wendy Vargas
v

Organizer

n .
-.,, Angela Velasquez

e‘, Daniel N Chinchilla

Q, Daniela Andino

[ | ‘, emily.nunez@herounit.io

1 Q"

Fernando Guevara &

@ Carlos Valle

Going? Yes No Maybe A

Lu

FIve

~2

Evidencia Tarea 5.3

7 W B8 :

Branding Manual Follow Up
Friday, May 7 - 3:00 - 3:30pm

[v] Join with Google Meet
meet.google.com/yns-tspe-bvm
e Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 768 855 882 3635#
[/ More phone numbers
:| 2 4 guests
4 yes

‘ Tatiana Burgos
¥ Organizer

‘., emily.nunez@herounit.io

Q_, Fernando Guevara &

i 2

Going?

Gissella Toledo

01 10 minutes before

Yes

No

Maybe

D
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre del lugar de practica:

Emily Sofia NUfiez Chinchilla Acklen Avenue/Hero Unit

Semana: Total de Horas:
#4 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
10-mayo | Tarea 1.1 Manual de marca 240 min | Discutimos que de los
seguimiento avances y siguientes pasos
en el manual de marca.
Shadowing session Sesion de Tutoria con un
Tarea 1.2 9 90 min ) )
disefador 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 180 min | Discutimos que de los
seguimiento avances y siguientes pasos
en el manual de marca.
Study session
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Tarea 3.2

Tarea 3.3

Mentoring session

120 min

90 min

Sesidn de estudio de disefio

grafico

Sesidon de Tutoria con un

disefiador Senior.

13-mayo

Tarea 4.1

Tarea 4.2

Unwind daily meeting

Design Thinking 101

30 min

180 min

Reunién para verificar
avances del equipo con la

aplicacion de Minno

Continuacion 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

Reunién para verificar
avances del equipo con la

aplicacion de Minno.

Reunion de actualizaciones

de la empresa.

Reunién con el equipo de
disefno, 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

R
7 @ B X Z W B X
2 R ' i . .
Branding Manual Follow Up ® Emily / Angela - Pair Design
Monday, May 10 - 11:00 - 11:30am ] Monday, May 10 - 3:10 - 4:10pm 1
Weekly on Monday
cEEEmm o o 0
meeL.google,com, - ] oog qaqhvict
Joln by phone Join by phone .
(US) +1 617-675-4444 PIN: 768 855 882 3635# (US) +1 617-675-4444 PIN: 934 951 248 2087#
[ More phone numbers [ More phone numbers
5 guests 2 1%
@ 59 o 2guests
2yes,3 awaiting 2 2
Tatiana Burgos ¥ An 5
bics ok gela Velasquez
oo ” M
Gissella Toled:
. cissela Toleco @. =viyrunez@nerounitio
‘ emily.nunez@herounit.io [ a
10 minutes before
Fernando Guevara & H
° [ Angela Veldsquez i
Going? Yes No Maybe A
B B B Going? Yes No Maybe A |
. . . .
Evidencia Tarea 2.1 Evidencia Tarea 3.1
U
Design Thinking 101 Z B B8 i x

Competencies:
+ Able ta understand and put the Design Thinking Fracess inta actian.
Evaluation:

* Complete the following Class:

1 Thinking 10

+ Class code: cfrfbew

+ Schedule a 30-minute session with the related badge champion. You will need to be able to discuss and/or demanstrate the competencies
above freely

Notes:

+ If you have the Design Thinking Workshap Participant badge, let your champicn know

 If you attended the Camp Acklen where this warkshop toak place and do not have the badge, please let your champian know.

Champions:

AA brand manual Emily / Fernando
Wednesday, May 12 - 1:30 - 2:30pm

(7] Google Meet [}
meet.google comyjje-chah-mk
X, Join by phone
(US) #1 617-675-4444 PIN; 912 883 504 6754#
[4A More phone numbers
o  2guests
2
2 yes
Fernando Guevara &
¥ Organizer
‘, emily.nunez@herounit.io
£1 10 minutes before
(3 Fernando Guevara
Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 3.2

J W B

Study Session§
Wednesday, May 12 - 2:30 — 3:30pm
Weekly on weekdays
o
o]

10 minutes before

Emily Nufiez

Evidencia Tarea 3.3

Z O =2 x
® Emily / Angela - Pair Design
Wednesday, May 12 - 4:00 - 5:00pm
Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,
2021
(v} Join with Google Mest (]
mest.google.com/azg-sefk-sv
Join by phone
“ (US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 0211#
[4  More phone numbers
o 2guests
S ayes
_. Angela Veldsquez
¥ Organizer
@ mivnunez@nerounitio
Q10 minutes before
Going? Yes No Maybe  ~
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Evidencia Tarea 4.1

Evidencia Tarea 4.2

J O B i X
) ) ) Intro H
Unwind - Daily Meeting
Thursday, May 13 - 9:00 - 9:15am 5
Weekly on weekdays IDEO Design Thinking ap $
(v Join with Google Meet 0
meet.google.com/arb-gbzw-hen X .
Let's go further! !
v, Joinby phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 88784
Wh ign thinki " :
[4  More phone numbers ¥ we need design thinking ! i
18 guests
» ~ :
2 14yes, 3 no, 1 awalting Deslign Thinking Is Like Cooking :
Q10 minutes before
Design Thinking and Agile P :
Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera
. What have we learned so far? e d H
Going? Yes No Maybe  ~
. . . .
Evidencia Tarea 5.1 Evidencia Tarea 5.2
! 7 @ 3 & X | Z @ 8 i x
I Unwind - Daily Meeting 1 Open Mic Friday
d 14 - 9:00 - 9:15:
:\;' ‘1’:‘ May "kd 0= 9:109em Friday, May 14 - 11:00am - 12:00pm
e S Every 2 weeks on Friday
[¥] join with Google Meet n
s (¥} Join with Google Meet [n]
meet google.com/arb-gbzw-hen
meet.google.com/xdj-omad-sgp
Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 624 762 619 48114
[Z  More phone numbers
[4  More phone numbers
| @ 18guests g
1 15 yes, 2 no, 1 awaiting | o 47quests o
19 yes, 2 3 be, 23 awailil
£ 10 minutes before ye , 3 mayb: awaiting
10 minutes before
i i :
Created by: Juan Car Rivera m Gisselle Carranza
i
|
Going? Yes No Maybe |
| g 4 - | Going? Yes No Maybe A
— 1
. . . .
Evidencia Tarea 5.3 Evidencia Tarea 5.4
1 o e eg o e ey
7 @ 8 : X g O B2 i X
| - : 3 . .
Design Guild - Weekly Meeting | @ Guild Ul Review
Friday, May 14 - 2:00 - 3:00pm 1 Friday, May 14 - 3:00 - 3:30pm
Weekly on Friday Every 2 weeks on Friday
o o (R o i coogie et o
com/xwidhm-ei . .
meet.google. com/j-pjg
g e v, Joinbyphone
K (US) +1 347-773-4708 PIN: 282 097 828#
Wendy Vargas
or er o 7 guests
= Gyes,1no
Carlos Valle
Wendy Vargas
| Daniel N Chinchilla [ o g‘dn(m ¢
Daniela Andino 1 @ cortos valie
emily.nunez@herounit.io e{ Daniel N Chinchilla
Fernando Guevara & Daniela Andino
|
Al la Vel;
| [ kst v | @ emivrunczeherounitio
| Going? Yes No Maybe A | ~ s
| Going? Yes No Maybe A
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Emily Sofia NUfiez Chinchilla

Nombre del lugar de practica:

Acklen Avenue/Hero Unit

Semana:

#5

Total de Horas:

40 horas

Detalles de la

Tareas realizadas

Tiempo | Observaciones/comentarios

actividad invertido
Fecha Actividad
17-mayo | Tarea 1.1 Daily meeting 60 min Reunion diaria para hablar de

los avances del proyecto.

Se discute avances y mejoras

de la parte de disefio.

Tarea 1.2 Design review 90 min
Se hizo la introduccion del
manual de marca.

Tarea 1.3 Manual de Marca 90 min ‘
Se revisa el frontend con un
developer.

Tarea 1.4 Minnos Ul Review 60 min

18-mayo | Tarea 2.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar

de los avances del proyecto.

Tarea 2.2 Mentoring session 90 min
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Sesidon de Tutoria con un

disefiador Senior.

Tarea 2.3 Aplicacién de peeplo 240 min
Se hizo el user journey de la
aplicacion
19-mayo | Tarea 3.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 3.2 Internship process 120 min Reunion para evaluar el
proceso del pasante.
Reunién para hablar del
Tarea 3.3 1:1 Wendy 60 min ) o
Design Thinking 101.
Sesion de Tutoria con un
Tarea 34 Mentoring session 90 min disefiador Senior.
20-mayo | Tarea 4.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 4.2 11 Chris 60 min Se hablo de las indicaciones
de la guia de Career
Develoment.
Se discute avances y mejoras
Tarea 4.3 Design Review 90 min de la parte de disefio.
21-mayo | Tarea 5.1 Unwind daily meeting 60 min Reunion para verificar
avances del equipo.
Tarea 5.2 Wendy 1:1 60 min Reunion acerca del Feedback.
Tarea 5.3 Design Guild 120 min
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Tarea 5.4

Mentoring session

90 min

Reunién con el equipo de
disefio, se habla de los

proyectos que cada uno.

Sesion de Tutoria con un

disefiador Senior.

Evidencia Tarea 1.1

Z W B
Unwind - Daily Meeting

Monday, May 17 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays

(7] Join with Google Meet
meet.google.com/arb-gbzw-hcn
Join by phone

.

(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
[Zi More phone numbers

o 18 guests
=5 yes, 2 no, 1 awaiting

£ 10 minutes before

Unwind
&

Created by: Juan Carlos Rivera

Going? Yes No Maybe

JIURUNS

Vi

o»
=

A~ | Going?

Evidencia Tarea 1.2

J W B : X

Unwind - Design Review
Monday, May 17 - 10:00 - 11:00am

Join with Google Meet |_|:|

meet.google.com/wnz-viup-ett

Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 472 623 766 0912#

More phone numbers

8 guests
6 yes, 1 maybe, 1 awaiting

[
(o &
2.
&
(5

Guillermo Boquin

John Henderson

Juan Carlos Rivera
kendra.tolbert@gominno.com
Wendy Vargas

Yes No Maybe A

=N

Evidencia Tarea 1.3

Aa

ACKLEN,

e

=]

-

&

be

Evidencia Tarea 1.4

Minno's Ul Review
Monday, May 17 - 3:00 - 3:30pm

Join with Google Meet 0
meet.google.com/ceq-fihi-rpo

Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 572 138 026 9393#

More phone numbers

3 guests
3yes

&
2.
a.

10 minutes before

Andres Flores
Organizer

Angela Veldsquez

emily.nunez@herounit.io

Andres Flores
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Evidencia Tarea 2.1

Evidencia Tarea 2.2

7 U B2

7 O B2 : X H X
Unwind - Daily Meeting ® Emily / Angela - Pair Design
Tuesday, May 18 - 9:00 - 9:15am Tuesday, May 18 - 9:30 - 10:30am
Weekly on weekdays Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,
2021
(] n with Google Meet |E]
meet.google.com/arb-qbzw-hen (] Join with Google Meet [}
Join by phone meet.google.com/azg-sefk-svx
. (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# g
8 Join by phone
[ More phone numbets (US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 0211#
o 18guests - . [/ More phone numbers
=" 16yes, 1 no, 1 awaiting O
o 24guests
0 10 minutes before S 2yes
Unwind . Angela Velasquez
G Created by: Juan Carlos Rivera -"’ Organizer
‘_, emily.nunez@herounit.io
Going? Yes No Maybe ~ 0 10 minutes before
. . . .
Evidencia Tarea 2.3 Evidencia Tarea 3.1
P J O B2 X
Unwind - Daily Meeting
- =
= Wednesday, May 19 - 9:00 - 9:15am
- Weekly on weekdays
- - v . _ A (] in with Google Meet D
= - meet.google.com/arb-gbzw-hcn
- Y, Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 88784
1 [3 More phone numbers
o 18 guests -
=Y 16 yes, 1 no, 1 awaiting
o 01 10 minutes before
) Unwind
= Created by: Juan Carlos Rivera
. . . .
Evidencia Tarea 3.2 Evidencia Tarea 3.3
7 w o X
Z W =2
Internship Progress Wendy / Emil
Wednesday, May 19 - 9:30 — 9:45am en y mi y
Wednesday, May 19 - 2:00 - 2:30pm
(] Join with Google Meet D
(¥} Join with Google Meet 0

meet.google.com/vhi-agkm-bjd

Join by phone

‘. (US) +1 617-675-4444 PIN: 673 510 624 4595#
[1  More phone numbers
o 2guests
[=1)

2yes

Q Gisselle Carranza

$4 QOrganizer

‘, emily.nunez@herounit.io

1 10 minutes before

(2 Gisselle Carranza

meet.google.com/jxj-qxcu-sbb

. Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 198 731 995 3122#

[/ More phone numbers

o  2guests
=
2yes

‘ emily.nunez@herounit.io
Organizer

@‘, Wendy Vargas

Design thinking 101
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Evidencia Tarea 3.4

® Emily / Angela - Pair Design
Wednesday, May 19 - 3:30 — 4:30pm
Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,
2021

in with Google Meet |_|:|

meet.google.com/azg-sefk-svx

. Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 0211#

[/ More phone numbers

o  24guests
= 2yes

_‘\ Angela Velasquez
o Organizer

‘,, emily.nunez@herounit.io

) 10 minutes before

Evidencia Tarea 4.1

Unwind - Daily Meeting
Thursday, May 20 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays

(v} Join with Google Meet

meet.google.com/arb-qbzw-hcn

. Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#

[71  More phone numbers

o 18 guests
=" 14yes, 3 no, 1 awaiting

fa) 10 minutes before

Unwind
]

Created by: Juan Carlos Rivera

B

Evidencia 4.2

Emily / Cristian (Brochure)
Thursday, May 20 - 9:30 - 10:00am

n Join with Google Meet |_D

meet.google. com/wiu-xnue-yrh

% Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 689 424 503 4571#

i More phone numbers

oy 2guests
=g yes

Cristian Garcia
¥ Organizer

‘, emily.nunez@herounit.io
Q1 10 minutes before

G Cristian Garcia

Evidencia 4.3

Unwind - Design Review
Thursday, May 20 - 1:00 - 2:00pm
Weekly on Thursday

ith Google Meet [E]

[v] Joi

meet.google.com/xoh-mkhb-ukw

" Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 944 868 623 0612#

[  More phone numbers

8 guests
6 yes, 1no, 1 awaiting

I
2
.,, emily.nunez@herounit.io
Q,, John Henderson
Q,, Juan Carlos Rivera

& Kendratolbert@gominno.com

7= ST VAN

Evidencia 5.1

Unwind - Daily Meeting
Friday, May 21 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays

(] Join with Google Meet D

meet.google.com/arb-gbzw-hcn

L Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#

[/ More phone numbers

2 18 guests
15 yes, 2 no, 1 awailing

£l 10 minutes before

o) Unwind

Created by: Juan Carlos Rivera

Evidencia 5.2

Wendy / Emily

Friday, May 21 - 1:30 - 2:00pm

(7] Join with Google Meet

meet.google.com/faw-bgbx-bid

e, Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 745 331 521 4210#

[/7  More phone numbers

o» 2guests
= 2yes

‘ emily.nunez@herounit.io
< Organizer

@‘, Wendy Vargas
Feedback

|
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Evidencia 5.3

Evidencia 5.4

Design Guild - Weekly Meeting Emily /Angela - Pair Design

Friday, May 21 - 2:00 - 3:00pm
Weekly on Friday

(] Join with Google Meet

meet.google.com/xwi-idhm-ei
2 7guesxs
(.“, Wendy Vargas
¥ Organizer
—“, Angela Velasquez
g, Carlos Valle
e‘/ Daniel N Chinchilla
QJ Daniela Andino
ﬂJ emily.nunez@herounit.io

0, Fernando Guevara &

Friday, May 21 - 3:30 - 4:30pm
Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,
2021

D
o :

meet.google.com/azg-sefk-svx

Join by phone

‘. (US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 0211#
[1  More phone numbers
o» 2guests
(=11
2yes

_‘ Angela Veldsquez
Y Organizer

ﬁ\, emily.nunez@herounit.io

01 10 minutes before

Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Emily Sofia Nufiez Chinchilla

Nombre del lugar de practica:

Acklen Avenue/Hero Unit

Semana: Total de Horas:
#6 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
24-mayo | Tarea 1.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.

146




Tarea 1.2 Manual de Marca 90 min Se hizo avances en el manual
de marca
Tarea 1.3 Public Speaking 60 min Evaluacion de Public
Speaking.
25-mayo | Tarea 2.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar
de los avances del proyecto.
Tarea 2.2 Mentoring session 90 min Sesion de Tutoria con un
disefiador Senior.
Se hizo el user journey de la
Tarea 2.3 Aplicacion de peeplo 240 min S
aplicaciéon
26-mayo | Tarea 3.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 3.2 Internship process 120 min Reunion para evaluar el
proceso del pasante con mi
manager
Sesion de estudio de
Tarea 3.3 Empathy 60 min empathy.
Sesién de Tutoria con un
Tarea 3.4 Mentoring session 90 min | disefiador Senior.
27-mayo | Tarea 4.1 Daily meeting 60 min Reunion diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 4.2 Design Review 60 min Se discute avances y mejoras
de la parte de disefo.
28-mayo | Tarea 5.1 Unwind daily meeting 60 min Reunién para verificar

avances del equipo.
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Tarea 5.2

Tarea 5.3

Tarea 5.4

Design Guild

Design Ui

Mentoring session

60 min Reunién con el equipo de
disefio, se habla de los

proyectos que cada uno.

Reunidn de tendencias de Ul.
120 min

Sesidon de Tutoria con un

disefiador Senior.
90 min

Evidencia Tarea 1.1

Evidencia Tarea 1.2

7 O 3 b |
Unwind - Daily Meeting -}
Monday, May 24 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays
("] Join with Google Meet D
meet.google m/arb-qbzw-hen
Join by phone "
. (US) + 675-4444 PIN: 928 727 845 8878# I
]
[/ More phone numbers n
o  18guests =
- 14 yes, 3 no, 1 awaitin CXLE!
I A 10 minutes before ¢ Aewen A, g
i Favicer)
Unwind H
a r an Carlos R I
|
Going? Yes No Maybe A
. . . .
Evidencia Tarea 1.3 Evidencia Tarea 2.1
Z O X Z b B8 i X
Public Speaking Unwind - Daily Meeting
Monday, May 24 - 11:30am - 12:00pm Tuesday, May 25 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays
[w] Join with Google Meet [r]
meet.google.com/ucc-wsvi-wvp [F} Join with Google Meet (]
2t.goog Jarb-gbzw-hen
Join by phone meet.google.com/arl
N s 617-675-4444 PIN: 688 291 365 4493# .
v, Join by phone
S) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 B878#
% More phone numbers (US) +1 617-675-4444 PIN: 92 45 8878:
A
o 3daguests [ More phone numbers
=Y 3yes
! o 18 guests o
ﬂ emily.nunez@herounit.io = 16yes, 1 no, 1 awaiting
Organizer
| £ 10 minutes before
@_, Fernando Guevara &
P = Unwind
L 54 Wendy Vargas Created by: Juan Carlos Rivera
£ 10 minutes before
I
Going? Yes No Maybe
Going? Yes No Maybe A
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Evidencia Tarea 2.2

7 O 82 X
® Emily / Angela - Pair Design

¢
Monday, May 24 - 3:30 - 4:30pm .
Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,
2021

v Join with Google Meet D
meet.goog v
Join by phone '
(US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 02114 1

| |

[ More phone numbers ]
2 guests

2 Z:Jca

2 Angela Velasquez
v

Organizer

@ emiy.nunez@herounitio

0 10 minutes before

Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 2.3

Next Steps

Completados

Vihsabln e ot MVP.

Configuaciones  knoices y Reportes  Estimados y Regiesro de horas

Evidencia Tarea 3.1

s B i X
Unwind - Daily Meeting

Wednesday, May 26 + 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays

v} Join with Google Meet (]

meet.g

gle.com/arb-gbzw-hcn

" Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#

[4 More phone numbers

o 18 guests

=* 16 yes, 1 no, 1 awaiting
£1 10 minutes before
G Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera
Going? Yes No Maybe ~

Evidencia Tarea 3.2

Z O B X
1:1 Emily

Wednesday, May 26 - 11:00 - 11:25am

o :

meet google.

xo-dvvs-yan

Join by phone
.

(US) +1 617-675-4444 PIN: 186 455 014 22028
[ More phone numbers
o 2guests
= o2yes
e Wendy Vargas
¥ Organizer
@ emivnunez@hercunitio
£ 10 minutes before
3 Wendy Vargas
Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 3.2

User Empathy (Empathize)

Someane who shows empathy towards wsers, apgs, clients, and team
members.

[] ya ti'ed

Re-verify Badge

i ontun 2021

ow the:

EARNING CRITERIA

please con

lge Champion,

view External Criteria [

sctions provided in the link below. Any questions of issues

A, st

@ verted

TAGS

narerercy g

Evidencia Tarea 3.3

7 O 2 X
® Emily/Angela - Pair Design

Wednesday, May 26 - 3:30 - 4:30pm |
Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,

2021
(v Join with Google Meet D
meet.google.com k-svx
Join by phone
e (US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 02114 |
[Z More phone numbers
o  2guests
a0
2yes

_‘ Angela Veldsquez
¥ Organizer

@ emivnunez@herounitio

£ 10 minutes before

Going? Yes No Maybe A
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Evidencia Tarea 4.1

Evidencia Tarea 4.2

Z W B X Z O B : X
Unwind - Daily Meeting Unwind - Design Review
Thursday, May 27 - 9:00 - 9:15am Thursday, May 27 - 1:00 - 2:00pm
Weekly on weekdays Weekly on Thursday
[v] Join with Google Meet (] %) Join with Google Meet n]
meet.google.com/arb-gbzw-hen meet.google.com/xoh-mkhb-ukw
. Join by phone
T Join by phone . (US) +1 617-675-4444 PIN: 944 868 623 0612#
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
[/ More phone numbers
[/A  More phone numbers
8 guests
o)
op 18 guests v =Y Gyes, 2 awaiting 'E)
= 14 yes, 3 no, 1 awaiting
", Guillermo Boquin
01 10 minutes before
QV John Henderson
Unwind
m Created by: Juan Carlos Rivera Q" Juan Carlos Rivera ‘
‘-:, kendra.tolbert@gominno.com
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe s
Evidencia 5.1 Evidencia 5.2
Z W B8 X /7 W B i X
| Unwind - Daily Meeting Design Guild - Weekly Meeting
| Friday, May 28 - 9:00 - 9:15am Friday, May 28 - 2:00 - 3:00pm
1 Weekly on weekdays Weekly on Friday
3
(7] Join with Google Meet D (W] Join with Google Meet ]
meet.google.com/arb-gbzw-hcn meet.google.com/xwi-idhm-eij
. Join by phone o 7 guests
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878+ S Gyes 1o
1
[4 More phone numbers e Wendy Vargas
1 v Organizer
18 guests Y .
o v
| =" 14yes, 3 no, 1 awaiting -“’ Angela Velasquez
t Q1 10 minutes before "’ Carlos Valle
» ) :
- Unwind &~ Daniela Andino
Created by: Juan Carlos Rivera ‘¢ emily.nunez@herounit.io
1 @\, Fernando Guevara &
Going? Yes No Maybe ~
= Nanial Nl Chinchilla
Going? Yes No Maybe ~
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Evidencia 5.3 Evidencia 5.4

Z W B2 X Z W 8
& Guild Ul Review ® Emily/ Angela - Pair Design
Friday, May 28 - 3:00 - 3:30pm Friday, May 28 - 3:30 — 4:30pm
Every 2 weeks on Friday Weekly on Monday, Wednesday, Friday, until Jun 1,
f 2021

. :

meet.google.com/jtf-pjgp-nja (=]
Join by phone meet.google.com/azg-sefk-svx
.

(US) +1 347-773-4708 PIN: 282 097 828# l. Join by phone

(US) +1 617-675-4444 PIN: 936 743 529 0211#
o 7 guests

(=11 L
Syes, 1no, 1 awaiting [4 More phone numbers
Wendy Vargas
¥ Organizer o 2guests
=11
-“\, Angela Velasquez 2yes
. Angela Veldsquez
“, Carlos Valle "V Org?anizer !
Q‘, Daniela Andino ﬂ‘, emily.nunez@herounit.io
‘ @‘, Fernando Guevara & 01 10 minutes before

Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Nombre del lugar de practica:

Emily Sofia Nuiez Chinchilla Acklen Avenue/Hero Unit
Semana: Total de Horas:
#7 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
31-mayo | Tarea 1.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 1.2 Manual de Marca 90 min Se hizo avances en el manual
de marca
Evaluacion propia con el
Tarea 1.3 Self-Evaluation 60 min ‘
Design Master.
01-junio | Tarea 2.1 Daily meeting 60 min Reunion diaria para hablar
de los avances del proyecto.
Tarea 2.2 Design Guild 90 min Reunion mensual de disefio
en grupo.
Sesién de Tutoria con un
Tarea 2.3 Mentoring session 90 min ) )
disefiador Senior.
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02-junio | Tarea 3.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.

Tarea 3.2 English Evaluation 240 min Reunion para evaluar el
proceso del pasante con mi
manager

Tarea 3.3 Brochure de Career | 300 min _

Se realizo un Brochure del
Development
departamento de Carreras
03-junio | Tarea 4.1 Daily meeting 60 min Reunion diaria para hablar de
los avances del proyecto.

Tarea 4.2 Retrospective 180 min Se discute avances y mejoras
de la parte de disefo.
Reunion mensual de

Tarea 4.3 All hands Meeting 180 min o
actualizaciones de la
empresa.

Tarea 4.4 Mentoring session Sesién de Tutoria con un
disefador Senior.

04-junio | Tarea 5.1 Unwind daily meeting 60 min Reunion para verificar
avances del equipo.

Tarea 5.2 Design Guild 60 min Reunion con el equipo de
disefio, se habla de los
proyectos que cada uno.
Reunién de tendencias de Ul.

Tarea 5.3 Manual de Marca 120 min

Se avanzo en la

diagramacién del manual.
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Evidencia Tarea 1.1

Evidencia Tarea 1.2

B e— - . e e e

7 O B2 X 7 @ 32 X
Unwind - Daily Meeting Branding Manual Follow Up
Monday, May 31 - 9:00 - 9:15am Monday, May 31 - 11:00 - 11:30am
Weekly on weekdays Weekly onMondey
Joi ith Google Meet C
| o B n] o 9 oo e 0
meet.googl
meet.google.com/arb-gbzw-hen | e
| I Join by phone
% Join by phone | N (US) +1 617-675-4444 PIN: 768
| (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 88784
! [A More phone numbers
[ More phone numbers
5 guests
2
2 19 guests . =Y 4dyes, 1 awaiting
S i "
[ 6 yes, 2 no, 1 awaiting | . Tatiana Burgos
¥ Organiz
Q10 minutes before PRGREeE
@ FemandoGuevara &
Unwind
B Createdby: suan Carlos Rivera £ cerin Garcia
1 i . Gissella Toledo
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe A
. . . .
Evidencia Tarea 1.3 Evidencia Tarea 2.1
FRS—— m—— — e e
J U B X Z W B8 i X
Wendy / Emily Unwind - Daily Meeting
Monday, May 31 - 11:30am - 12:00pm Tuesday, June 1 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays
(v Join with Google Meet 0
meet.google.com/ejm-exfy-wsk [w] Join with Google Meet D
I " Join by phone l meet.goagle.com/arb-gbzw-
(US) +1 617-675-4444 PIN: 137 382 379 0078¢ 1
I 5 Join by phone
[ More phone numbers | (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 BT84
o 5?;95‘5 rD [4 More phone numbers
. emily.nunez@herounit.io o, 19guests "
| ¥ Organizer 15 yes, 3 no, 1 awaiting
1)
62, wendy Vargas £ 10 minutes before
= empathy - Unwind
01 10 minutes before Created by: Juan Carlos Rivera
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe ~
. . . .
Evidencia Tarea 2.2 Evidencia Tarea 2.3
Z O B b Z W B : X
Design Guild Training Session ® Emily / Angela Design Pair
Tuesday, June 1 - 9:00 - 10:30am Tuesday, June 1 - 4:00 - 5:00pm
Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021
[v]] Join with Google Meet D
| x_ Joinby phone | meet.google s
(US) +1 617-675-4444 PIN: 692 136 772 873 Join by phone
Yo Hyj? 675-4444 PIN: 328 996 975 32704
[A More phone numbers
[Z  More phone numbers
2, 9 guests
6yes, 1 no, 2 awaiting o Zouests
Q Wendy Vargas 2yes
Organizar 2 Angela Veldsquez
@ Angela Veldsquez ¥ Organizer
"‘ Carlos Valle .,, emily.nunez@herounit.io
‘.4 Daniela Andino £ 10 minutes before
a ) L
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe ~
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Evidencia Tarea 3.1

Evidencia Tarea 3.2

7 B B i X Z b 8 i X
Unwind - Daily Meeting Wendy / Emily
Wednesday, June 2 - 9:00 - 9:15am Wednesday, June 2 - 9:30 - 10:00am
Weekly on weekdays
o :
(v Join with Google Meet D meet google.comfyn-cdns-iam
meet.google.com/arb-gbzw-hcn o by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 926 092 875 9497#
o Join by phone
(US) #1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# B Mors phona mimbars
[ More phone numbers o, 2guests
2 yes
22 guests . N
2 18 yes, 2 no, 2 awaiting M .4 -eml\y nunez@herounit.io
| Organizer
£ 10 minutes before 6. wendy vargas
m Unwind = Self-evaluation
Created by: Juan Carlos Rivera
0 10 minutes before
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe ~
— B .
o o
Evidencia Tarea 4.1
/BB x
ﬁ Unwind - Daily Meeting
Thursday, June 3 - 9:00 - 9:15am
! Weekly on weekdays
4
o :
el google comarb-gbzw hen
|
Join by phone
I % o smorsassen o s sasene
¥ [ More phone numbers
1 22 quests .
2 18 yes, 1 no, 3 awaiting
0 10 minutes before
Unwind
| Created by. Ju
|
. Going? Yes No Maybe A
. . . .
Evidencia Tarea 4.2 Evidencia Tarea 4.3
7 O B : X 1
| Z W B8 : X
. . ]
| Unwind - Retrospective
‘ Thursday, June 3 - 9:30 - 11:00am 4 ® AllHands
Every 3 weeks on Friday, until Jun 18, 2021
| 1] Thursday, June 3 - 2:00 - 3:30pm
i Monthly on the last Thursday

with Google Meet f_D
meet.google.com/kja-zock-dcq

\ o Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 494 785 539 3256#

| [4 More phone numbers

| 2 14 guests v
10 yes, 1 maybe, 3 awaiting
01 10 minutes before
o) Unwind
| Created by: Juan Carlos Rivera
Going? Yes No Maybe A

T .4 ™

1 @ https://us02web.zoom.us/j/89708337663

¥ o 121 guests
1 = 53 yes, 4 no, 2 maybe, 57 awaiting
1 10 minutes before
v
= All hands meeting
Created by: Gisselle Carranza
Vv Going?

Yes No Maybe ~
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Evidencia 4.4

Evidencia 5.1

7 W82 : X 7 B 8 i X
| ® Emily/Angela Design Pair 1 Unwind - Daily Meeting
Thursday, June 3 - 4:00 - 5:00pm Friday, June 4 - 9:00 - 9:15am
Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021 Weekly on weekdays
| Cx Join with Google Meet |E] C Join with Google Meet f_l:l
| meet,google.com/qga-djsj-vvy ! meet.google.com/arb-gbzw-hen
o Join by phone . Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 328 996 975 3270# (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
[Z  More phone numbers [/ More phone numbers
2 guests
| B s o  22guests
S 2yes =" 16 yes, 4 no, 2 awaiting v
Angela Velasquez |
-" Olggnmiev ! £ 10 minutes before
‘, emily.nunez@herounit.io ! o) Unwind
| 1 Created by: Juan Carlos Rivera
0 10 minutes before '
L] Ammnla Maldmmian
b Going? Yes No Maybe A
Going? Yes No Maybe
s T T
. . . .
Evidencia 5.2 Evidencia 5.3
. - - E— - B B
Z W B i Z O B8 : X
Design Guild - Weekly Meeting manual AA
Friday, June 4 - 2:00 - 3:00pm Friday, June 4 - 1:00 - 2:00pm
Weekly on Friday
(W] Join with Google Meet D
[¥] Join with Google Meet D
meet.google.com/yyk-buvo-cnf
[ meet.google.com/xwi-idhm-eij |
o Join by phone
2, 7 guests (US) +1 617-675-4444 PIN: 255 143 846 1680#
* 5 yes, 1 no, 1 awaiting
e Wendy Vargas [F More phone numbers
% Organizer
§ o» 2Quests
& Angela velasquez S oyes
‘, Carlos Valle @ Fernando Guevara &
-» o QOrganizer
&,, Daniela Andino
‘, emily.nunez@herounit.io
‘,, emily.nunez@herounit.io
H . o . 10 minutes before
e Daniel N Chinchilla
i % Declined because | am out of office i I3  Fernando Guevara
- .
Going? Yes No Maybe Going? Yes No Maybe ~

T T T
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre del lugar de practica:

Emily Sofia Nuiez Chinchilla

Acklen Avenue/Hero Unit

Semana: Total de Horas:
#8 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
07-junio | Tarea 1.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 1.2 Manual de Marca 90 min Se presentaron avances en el
manual de marca
Se trabajo en el disefio del
Tarea 1.3 Plantilla de manual de 60 min
manual de marca
marca
08-junio | Tarea 2.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar
de los avances del proyecto.
Tarea 2.2 Discovery 240 min Reunion con el cliente para
definir los siguientes pasos
de trabajo.
Tarea 2.3 Mentoring session 90 min . )
Sesion de Tutoria con un
disefador Senior.
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09-junio | Tarea 3.1 Social Media 30 min Explicaciones de artes para
redes sociales.
Tarea 3.2 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Reunién con el cliente para
Tarea 3.3 Simplified 300 min ) )
revisar procesos del trabajo.
10-junio | Tarea 4.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 4.2 Internship process 60 min Se discute avances y mejoras
de la practica en la empresa.
Reunién con el equipo en
Tarea 4.3 Discovery 180 min ) )
como ejecutar el trabajo
pedido por el cliente.
Tarea 4.4 Mentoring session 60 min Sesién de Tutoria con un
disefador Senior.
11-junio | Tarea 5.1 Daily meeting 60 min Reunion para verificar
avances del equipo.
Tarea 5.2 English Evaluation 60 min Evaluacion del ingles.
Tarea 5.3 Design review 120 min Reunion de tendencias de Ul.
Tarea 54 Design Guild 120 min Reunion semanal con el

departamento de Disefio.
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Tarea 5.5

Design Ul

120 min

Investigacion de las

tendencias de Ul.

Evidencia Tarea 1.1

Evide

ncia Tarea 1.2

7 W =

J W 82 i X D
Unwind - Daily Meeting Branding Manual Follow Up
Monday, June 7 - 9:00 - 9:15am Monday, June 7 - 11:00 = 11:30am
Weekly on weekdays Weekly on Monday
|
| ) Join with Google Mest I—D (W] Join with Google Meet 0 |
| meet.google.com/arb-gbzw-hcn meet.google.com/yns-tspe-bvm i
. Y, Join by phone
g, Join by phone (US) +1 617-675-4444 PIN: 768 855 882 3635# i
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# 1
H [/ More phone numbers
! [/ More phone numbers i
o» DQguests
o 22 guests B - i =g yes, 3 no, 1 awaiting
16 yes, 4 no, 2 awaiting
i Tatiana Burgos i
01 10 minutes before "‘ Organizer |
Declined because I am out of office - Meetup with |
I = Unwind Byron!
Created by: Juan Carlos Rivera e Fernando Guevara &
v ¥
||
l n " Rarin Rarnia
{ Going? Yes No Maybe ~ | Going? Yes No Maybe A
aers
Evidencia Tarea 1.3 Evidencia Tarea 2.1
Z W B X
e \
o Unwind - Daily Meeting
(o](e]g
Tuesday, June 8 - 9:00 -= 9:15am
Palette ‘
Weekly on weekdays
1
1 o i
[w] Join with Google Meet |_|:| 1
£ 1
meet.google.com/arb-gbzw-hcn
|
) T Join by phone 1
| (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# \
€ [A4 More phone numbers
| o 23 guests
= 2 yes, 1 no, 2 awaiting v
: ! |
I n
£1 10 minutes before
'
| = Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera 1
|
¢ Going? Yes No Maybe ~

LT
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Evidencia Tarea 2.2

Evidencia Tarea 2.3

§ e E— - e
/Z W B2 X 7 @ 9 X
|
Unwind - Discovery a ® Emily/Angela Design Pair
Tuesday, June 8 - 1:30 - 3:30pm | Tuesday, June 8 - 4:00 - 5:00pm
1 Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021
|
1
B et e D "Il Join with Google Meet o |,
f meet.google.com/xfv-cxsj-kev | ' meet.google.com/qga-djsj-vvy §
o Join by phone i 1 . Join by phone
H (US) +1 617-675-4444 PIN: 204 397 879 6580+ 2 (US) +1 617-675-4444 PIN: 328 996 975 3270# e
| 2
| [/ More phone numbers [ More phone numbers
'
o 21guests 2, 2guests
= 4 n 2yes
18 yes, 1 maybe, 2 awaiting |
| Angela Velasquez
. H
. 10 minutes before n '.«/ Organizer |
) Unwind f ‘,, emily.nunez@herounit.io | |
d
| Created by: Juan Carlos Rivera Q10 minutes before i
H
I ! L] Ammalo Alalimminm
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe ~
m
. . . .
Evidencia Tarea 3.1 Evidencia Tarea 3.2
INSTAGRAM /7 O B X
- Unwind - Daily Meeting
gt 5 (e) » @ Wednesday, June 9 - 10:00 - 10:15am
LR e Weekly on weekdays
v join with Google Meet [n]
ogle.com/arb-gbzw-hen
v, Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878
. [4 More phone numbers
g 1 2 23 guests »
= 16 yes, 2 no, 5 awaiting
0 10 minutes before
Unwind
! G Created by: Juan Carlos Rivera
|
[ Going? Yes No Maybe A
| - —
. . . .
Evidencia Tarea 3.3 Evidencia Tarea 4.1
Z W 82 X Z O 2 X
1 . . . . 3 . . .
Unwind - Simplified Ul Readiness 1 Unwind - Daily Meeting !
Check i Thursday, June 10 - 9:00 - 9:15am
Wednesday, June 9 - 1:30 - 3:00pm Weekly on weekdays
| [}
1
(] n with Google Meet rD ] (] in with Google Meet [_D
meet.google.com/brp-xoeu-gom i meet.google.com/arb-qbzw-hcn
o Join by phone 2 (A Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 300 262 211 54984 i (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 88784
[1  More phone numbers t [ More phone numbers 1
1
! o 18 guests " 1 2 21 guests o
S* 14 yes, 1 no, 1 maybe, 2 awaiting 18 yes, 1 no, 2 awaiting :
H
£l 10 minutes before £ 10 minutes before
Unwind Unwind
e Created by: Juan Carlos Rivera 18 Created by: Juan Carlos Rivera i
| |
[ Going? Yes No Maybe A I Going? Yes No Maybe A
| E— — - P
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Evidencia Tarea 4.2

[t R s i

Z W B8 : X

Evidencia Tarea 4.3

Z W O X
H
i Internship Progress ! Unwind - Discovery
Thursday, June 10 - 10:30 - 10:45am | Thursday, June 10 - 1:00 - 3:00pm
I 1
Join with Google Meet T
| o 0 o [— o
] meet.google.com/sxi-azhe-yjb
€ meet.google.com/hiw-zuna-yoo
t 2 |
Join by phone 1 .
H (US) +1 617-675-4444 PIN: 987 093 034 3025# . Join by phone
) t (US) +1 617-675-4444 PIN: 445 691 092 7386#
] [ More phone numbers H
| | | [4  More phone numbers
I o 2guests |
= 2yes ! o 21 guests o
| Gisselle Carranza = g5 yes, 1 no, 1 maybe, 4 awaiting
Or zer
| s 1 A 10 minutes before
‘., emily.nunez@herounit.io
a g = Unwind
i o 10 minutes before i Created by: Juan Carlos Rivera
| (3 Gisselle Carranza
I
Going? Yes No Maybe A ; Going? Yes No Maybe A
[ T T
Evidencia 4.4 Evidencia 5.1
y ———— [
2 T~ R Z o B i X
: @ Emily/Angela Design Pair I Unwind - Daily Meeting
|| Thursday, June 10 - 4:00 - 5:00pm 1 Friday, June 11 - 9:00 - 9:15am
1 Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1,2021 1 Weekly on weekdays
1 H
I
Join with Google Meet IC
| o o | (7] Join with Google Meet rD
¥ meet.google.com/qga-djsj-vvy ] H " | Jarb-abzwh
meet.google.com/arb-qgbzw-hcn
1 Y Join by phone :
2 (US) +1 617-675-4444 PIN: 328 996 975 3270# £ 14 W Join by phone
2 | 1 (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
[ More phone numbers b [
| | t [4 Morephone numbers
2 2 guests |
h
1 2 yes ! o 21 guests v
| .‘ Angela Velasquez [l " 13 yes, 1 no, 2 awaiting
¥ Organizer 1
¢ Q10 minutes before
‘, emily.nunez@herounit.io
i Unwind
Q10 minutes before 1 { m Created by: Juan Carlos Rivera
| L T SRR VIS !
G ? Y Ni Mayb: 1
oing e e aybe ~ Going? Yes No Maybe A~
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Evidencia 5.2

Evidencia 5.3

7 @ B i X
Congratulations, you B it s
] | Friday, June 11 - 1:00 - 2:00pm
' Weekly on Thursday
1
earned a badge!
1 o Join with Google Meet D
i
meet.google.com/xoh-mkhb-ukw
5
. Join by phone
| (US) +1 617-675-4444 PIN: 944 868 623 0612#
i [ More phone numbers
]
o 9guests
| = 8yes 1 maybe
e‘, Daniela Andino
‘,, emily.nunez@herounit.io
] ", Guillermo Boquin
English Communicator ! @, Jerniter Fieiss
¢ Going? Yes No Maybe ~
. . o .
Evidencia 5.4 Evidencia 5.5
P — T F——— P — o FRSSN wina
Z W B2 : x 7 W 8 : X
\ Design Guild - Weekly Meeting | & Guild Ul Review
Friday, June 11 - 2:00 - 3:00pm 1 Friday, June 11 - 3:00 - 3:30pm
Weekly on Friday Every 2 weeks on Friday
("Il Join with Google Meet [m} B " Bl oin with Google Meet [n]
" ; t
| meet.google.com/xwi-idhm-eij | meet.google.com/jtf-pjqp-nja
i
2 7 guests . Join by phone
7 yes | (US) +1 347-773-4708 PIN: 282 097 828#
I e‘, \;Vendy Vargas | o 7 guests
raanizer | =" 6yes, 1 awaiting
» Angela Vela
@ Angela Veldsquez e Wiy Varge
‘, Carlos Valle | ¥ Organizer
@ oaniel N chinchilla @ Angela Velasquez
c‘, Daniela Andino t" Carlos Valle
| N " ~
| ., emily.nunez@herounit.io | e“ Daniel N Chinchilla
| ~ . a | &_, Daniela Andino
| Going? Yes No Mayb: |
| Going es No Maybe ~ Going? Yes No Maybe ~
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica

Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Emily Sofia Nuiez Chinchilla

Nombre del lugar de practica:

Acklen Avenue/Hero Unit

Semana: Total de Horas:
#9 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
14-junio | Tarea 1.1 | Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 1.2 | Manual de Marca 90 min Se presentaron avances en el
manual de marca
15-junio | Tarea 2.1 | Daily meeting 60 min Reunion diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 2.2 | Design Review 240 min Reunion con el cliente para
definir los siguientes pasos de
trabajo.
16-junio | Tarea 3.1 | Daily meeting 30 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 3.2 | Stationary 300 min Reunion con el cliente para
revisar procesos del trabajo.
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Sesion de Tutoria con un
Tarea 3.3 | Mentoring session 90 min disenador Senior.
17-junio | Tarea 4.1 | Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 4.2 | Mentoring session 180 min SESION AETUEOHE COnNIN
disefiador Senior.
Tarea 4.3 | Wireframes de Peeplo 240 min
18-junio | Tarea 5.1 | Daily meeting 60 min Reunién para verificar avances
del equipo.
Tarea 5.2 | Design review 60 min Investigacion de las tendencias
de UL.
Reunion semanal con el
Tarea 5.3 | Design Guild 120 min )
departamento de Disefio.

Evidencia Tarea 1.1

Z W B8 i @ x

Unwind - Daily Meeting
Monday, June 14 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays

Join with Google Meet

meet.google.com/arb-gbzw-her

Join by phone
AT,

(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#

=

More phone numbers

21 guests
18yes, 1no, 2

De

awaiting

10 minutes before

D

Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera

8

Going?

Yes No Maybe A

[n]

Evidencia Tarea 1.2

(o — e e e ey
7 O B i X
Branding Manual Follow Up

Monday, June 14 - 11:00 -~ 11:30am
Weekly on Monday

Join with Google Meet D

meet.google.com/yns-tspe-bvm

'

Join by phone
(US) +1 617-675-4444 §

=

More phone numbers

L ol 5 guests

c ’./
@ Femando Guevara &

. cissella Toledo

Gerin Garcia
1 o8

| Going? Yes

Tatiana Burgos

No Maybe A
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Evidencia Tarea 2.1

Evidencia Tarea 2.2

7 O 8 : X 7 @ 82 : X
Unwind - Daily Meeting Unwind - Design Review
Tuesday, June 15 - 9:00 - 9:15am Tuesday, June 15 - 2:30 - 3:30pm
Weekly on weekdays Weekly on Thursday
1 1
| (v with Google Meet D | [¥] Google Meet D
| meet.google.com/arb-gb: | meet.google.com/xoh-mkhb-ukw
| Join by phone i, Joinbyphone
" (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# (US) +1 617-675-4444 PIN: 944 868 623 0612#
¢ 3
| @ Morephone numbers . B Morephone numbers
1l 21 guests ¥ o 10guests N
| 2 loyes 2 awaiting ki | S gyes, 1no, 1 awaiting
| @ 10minutes before 1 10 minutes before
Unwind | Unwind
| a Created by: Juan Carlos Rivera | m Created by: Juan Carlos Rivera
i
Going? Yes No Maybe ~ Going? Yes No Maybe N
— .
. . o .
Evidencia Tarea 3.1 Evidencia Tarea 3.2
U - SR
g W B i X /7 @ 32 X
Unwind - Daily Meeting < Emily / Fernando
Wednesday, June 16 - 9:00 - 9:15am 1 Wednesday, June 16 - 11:00am - 12:00pm
Weekly on weekdays Weekly on Monday
r
t
o : e :
meet.google.com/arb-gbzw-hen * meet.google.com/mxj-ryym-zpf
. C Join by phone
. Join by phone . (US) +1 617-675-4444 PIN: 283 676 329 54844
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# 4
1 X [A More phone numbers
[A More phone numbers |
H o 2 guests
i 2 21 guests “ Y ™ 2yes
17 yes, 2 no, 2 awaitl
¢ e e & @ Fernando Guevara &
Organizer

£l 10 minutes before

Il o) Unwind

Created by: Juan Carlos Rivera

acklenavenue.com_qncrouicolofifud4coid2gahs@group.cal

@ emiv.nunez@herounitio
« O 10minutes before
i« [ Fernando Guevara

I Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 3.3

pom . [,

Z W B i

t @ Emily / Angela Design Pair
1 Wednesday, June 16 - 3.00 - 4:00pm
Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021

Bl Join with Google Mest
t meet.google.com/qga-djsi-vvy

Py Join by phone
1 (US) +1 617-675-4444 PIN: 328 996 97!

t [ More phone numbers

o 2guests

] 2yes
( Angela Veldsquez
"" Organizer
1
‘, emily.nunez@herounit.io
'

¢ Q 10minutes before
¢ [ Anaela Velasauez

¢ Going? Yes No Maybe

]

Evidencia Tarea 4.1

7 O B :
| Unwind - Daily Meeting

Thursday, June 17 - 9:00 - 9:15am
H Weekly on weekdays

!
{ (v} Join with Google Meet

meet.google.com/arb-gbzw-hen

Join by phone

. (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
[
1 [ More phone numbers
3 o 21guests
i S 17 yes, 2 no, 2 awaiting
( £ 10 minutes before
1 o) Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera
f
H
Going? Yes No Maybe

D
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Evidencia Tarea 4.2

Evidencia Tarea 4.3

Pespls A 0w Peple A aw My Profile Reminders
Peapl ® Emily / Angela Design Pair
eIplo i i B Thursday, June 17 - 4:00 - 5:00pm
S e — — - = - Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021
) ) -
S ——) - /] Join with Google Meet (m}
S - i
— —_— N Join by phone
= = ——— (US) +1 617-675-4444 PIN: 328 996 975 3270#
oo = I [Z Morephone numbers
— | o  2guests
IS 2yes
oo | 2 Angela Veldsquez
— - | ¥ Organizer
vy | ., emily.nunez@herounit.io
- | 10minutes before
¢ M Anaela Velasauez
| Going? Yes No Maybe A
. . . .
Evidencia Tarea 5.1 Evidencia Tarea 5.2

7 W B : x

Unwind - Daily Meeting
Friday, June 18 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays

(] Join with Google Meet

meet.google.com/arb-gbzw-hcn

o Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#

A [/'_, More phone numbers
t o 21guests

S 17 yes, 2 no, 2 awaiting
¢
Q10 minutes before
W o) Unwind

Created by: Juan Carlos Rivera
s
il
Going? Yes No

D

Maybe N

1 Going?

us

Z O B8 i @ x

Design Guild Training
(Placeholder)
Friday, June 18 - 10:00 - 10:50am

9 guests

5 yes, 3 no, 1 awaiting

Wendy Vargas
Organizer

® D

Angela Velasquez

'._, Daniela Andino

‘, emily.nunez@herounit.io
Gerin Garcia

Carlos Valle
Declined because | am out of office

Fernando Guevara &

Heber Lopez

18

Yes No Maybe ~

Evidencia 5.3

Z 0 B2
Design Guild - Weekly Meeting

Friday, June 18 - 2:00 - 3:00pm
Weekly on Friday

o
| meet.google.com/xwi-idhm-eij
{ o 7guests
= 5 2 m
Syes,2no
1
£, Vendy vargas
¥ Organizer
| W Angela Velasquez
@ oariel N chinehilla
|
& Daniela Andino
t
@ =rivnunez@herounitio
I
| t Carles Valle
| X' peclined because 1 am out of office
|
| Going? Yes No Maybe

(]

~
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Universidad Tecnolégica Centroamericana

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Nombre del lugar de practica:

Emily Sofia Nuiez Chinchilla Acklen Avenue/Hero Unit
Semana: Total de Horas:
#10 40 horas
Detalles de la Tareas realizadas Tiempo | Observaciones/comentarios
actividad invertido
Fecha Actividad
21-junio | Tarea 1.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 1.2 Manual de Marca 90 min Se presentaron avances en el
manual de marca
Se trabajo en una
Tarea 1.3 Presentacion de Peeplo | 60 min N
presentacion de todos los
trabajos hechos en Peeplo.
Tarea 1.4 Exposicion de Peeplo 240 Se expuso la idea de peeplo
22-junio | Tarea 2.1 Daily meeting 60 min Reunion diaria para hablar

Tarea 2.2

Tarea 2.3

de los avances del proyecto.

Prototipo de Peeplo 240 min Se trabajo unas mejoras

dentro del prototipo.

Tutoria resolver problemas.
Problem solver 90 min
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23-junio | Tarea 3.1 Daily meeting 30 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 3.2 Mentoring session 60 min e
disefiador Senior.
Sesion informativa de Active
Tarea 3.3 Sesion informativa. 300 min o
Listening.
24-junio | Tarea 4.1 Daily meeting 60 min Reunién diaria para hablar de
los avances del proyecto.
Tarea 4.2 Deign Review 60 min Reunion con el equipo en
como ejecutar el trabajo
pedido por el cliente.
Tarea 4.3 All Hands meeting 180 min ‘ ‘
Se discute avances y mejoras
de la empresa.
Tarea 4.4 Mentoring session 60 min Sesién de Tutoria con un
disefiador Senior.
25-junio | Tarea 5.1 Daily meeting 60 min Reunion para verificar
avances del equipo.
Tarea 5.2 Agile Thinker 60 min Charla de Agile.
Tarea 5.3 Design review 120 min Reunion de tendencias de Ul.
Tarea54 | Design Guild 120 min | Reunion semanal con el
departamento de Disefo.
Creacion de videos para uso
Tarea 5.5 Minno Videos 120 min

de Minno
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Evidencia Tarea 1.1

Evidencia Tarea 1.2

o .

/7 O 82 : X
Unwind - Daily Meeting .
Monday, June 21 - 9:00 - 9:15am
Weekly on weekdays
| @
, @ Join with Google Meet [n] EH
meet google.com/arb-gbzw-hen 3
1 ©
v, Joinbyphone —
| (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
H @
. [ Morephone numbers al
i o 21guests
S*  18yes, 1 no, 2 awaiting =2 @
| =
10 minutes before
4
[ g Unwind LNy
Created by: Juan Carlos Rivera
i
& Cickto a0 speatax notes
il -
Going? Yes No Maybe A - m
. . . .
Evidencia Tarea 1.3 Evidencia Tarea 1.4
Sruen ey S e wwie ever e v N unv ever N
7 O B & X /7 O O x
Peeplo Presentation Emily / Fernando
Monday, June 21 - 1:00 - 1:30pm Monday, June 21 - 1:30 - 2:30pm
Weekly on Monday
("] Join with Google Meet D
| meet google_com/xsu-tnos-fus [ = ] n with Google Meet D
| . Join by phone 1 meet.google.com/mxj-ryym-zpf
| (US) +1 617-675-4444 PIN: 342 099 875 44364
! o Join by phone
[3  More phone numbers | (US) +1 617-675-4444 PIN: 283 676 329 54844
)
o 3guests s ) [4 More phone numbers
= 3yes D 1
| | 2 guests
| @. rnnezGherounitio L& T i
| rganizer
€. colin callahan ' e ngrg??:o Guevara &
| '." Angela Veldsquez i ‘ emily.nunez@herounit.io
i
D 10minutes before ;  Q  10minutes before
| Going? Yes No Maybe ~ » 2 Fernando Guevara
e—— | Going? Yes No Maybe -~
. . . .
Evidencia Tarea 2.1 Evidencia Tarea 2.2
7 @ 2 : X Pesplo R e Pesple A Cw
Unwind - Daily Meeting Pespl
Tuesday, June 22 - 9:00 - 9:15am eapio e
Weekly on weekdays [RE— -
paosiat Timatag 9
\ aan = ummn = =
, Join with Google Meet D & —
meet google.com/arb-gbzw-hcn -
1 o e v
¥ Join by phone
1 (US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# D
H =) (=
. [ More phone numbers
TimaLog
i 2 21 guests S
* 19 yes, 2 awaiting ol
[}
. Q1 10minutes before -
| Unwind _——
Created by: Juan Carlos Rivera -
H "o
3 Moo
Going? Yes No Maybe A -

169




Evidencia Tarea 2.3

Problem Solver (Define)

Awarded to Emily Nunez
Issued on Jun 23, 2021

Someone who can identify, understand, and define a

presented problem.

Verified

Last verified by Badgr on Jun 27,2021

Evidencia Tarea 3.1

/7 B O : X
Unwind - Daily Meeting

Wednesday, June 23 + 9:00 - 9:15am
i Weekly on weekdays

iin with Google Meet [u}

| v, Joinbyphone

[Z  More phone numbers
| o 21guests

10 minutes before

| gy Umwind

¢
Going? Yes No Maybe A
t

Evidencia Tarea 3.2
' /Z B B i X
1 @ Emily / Angela Design Pair

Wednesday, June 23 - 9:15 - 10:15am
Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021

I ] Join with Google Meet (]

t N Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 328 996 975 3270#

" [A More phone numbers

§
oy 2guests
=
] 2yes
1 _. Angela Veldsquez
¥ Organizer

@ emivnunez@herounitio
A 10 minutes before
¢ M Ancela Velasauez

I Going? Yes No Maybe A

Evidencia Tarea 3.3

; .
77 @ B i X
il Kevin / Emily -Active Listening
Pathway
Wednesday, June 23 - 11:30am - 12:00pm
e

o o

om/bxn-rizx-syk

v, Joinbyphone
n (US) +1 617-675-4444 PIN: 783 438 065 4497#

¥ BB More phone numbers

L
o 2guests
N &
3 . emily.nunez@herounit.io
3 ¥ Organizer
e @ Kevin Goodwin

t Q10 minutes before
k -

& Going? Yes No Maybe N

Evidencia Tarea 4.1

7 O B2
| Unwind - Daily Meeting

Thursday, June 24 - 9:00 - 9:15am
\ Weekly on weekdays

(W} n Google Meet
meet.google.com/arb-gbzw-hcn
. Join by phone
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878#
[ More phone numbers
o  21guests
&

18 yes, 1 no, 2 awaiting
10 minutes before

Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera

B b

Going? Yes No Maybe

D

Evidencia Tarea 4.2

7 O B :

1 Unwind - Design Review
Thursday, June 24 - 1:00 - 2:00pm
1 Weekly on Thursday

c

in with Google Meet

meet.google.com/xoh-mkhb-ukw

Join by phone

. (US) +1 617-675-4444 PIN: 944 868 623 0612#
[4 More phone numbers
o 11 guests
S gyes, 1no, 1 awaiting
) 10 minutes before
o) Unwind
Created by: Juan Carlos Rivera
Going? Yes No Maybe

D
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Evidencia 4.3

All Hands

Thursday, June 24 - 2:00 - 3:30pm
Menthly on the last Thursday
@ https://us02web.zoom.us/j/87931708328

2 122 guests
58 yes, 5 no, 2 maybe, 57 awaiting

£l 10 minutes before

o) All hands meeting
Created by: Gisselle Carranza

Evidencia 4.4

- aic ua ey o

Z B 38 i X

e ew

® Emily / Angela Design Pair
Thursday, June 24 - 4:00 - 5:00pm
Weekly on Tuesday, Thursday, until Jul 1, 2021

[*] Join with Google Meet n]

meet google.com/qg

Join by phone
& yphoce

(US) +1 617-675

444 PIN: 328 996 97

[ More phone numbers

o 2guests
S 2yes
@, Anoela elisquez

Organizer

8. emivnunez@nerounitio
Q10 minutes before

2 Ancela Veldsauez

Going? Yes No Maybe
Going? Yes No Maybe A
. . . .
Evidencia 5.1 Evidencia 5.2
7 O B : X J W B2 : x
Unwind - Daily Meeting Agile Thinker badge Evaluation
Friday, June 25 - 9:00 - 9:15am Friday, June 25 - 10:30 - 10:50am
5 Weekly on weekdays
H
| (] with Google Meet 0
| v Join with Google Meet [m] | meet.google.com/hdr-fcbd-def
meet.google.com/arb-gbzw-hcn | Join by phone
{ (US) +1 617-675-4444 PIN: 410 539 564 3792#
Join by phone
/' Rai sl . t
(US) +1 617-675-4444 PIN: 928 727 845 8878# [ More phone numbers
il i
/4  More phone numbers 2 2 guests
Y 2yes
21 guests .
oA 18 ges 1 no, 2 awaitin & ‘ .v emily.nunez@heroun
1 yes.1no, 2 9 Organizer
£ 10 minutes before t\, Yamil Gonzales
t Unwind I Q10 minutes before
Created by: Juan Carlos Riy |
{ reated by: Juan Carlos Rivera 1 B Emily Nurez
t
4
Going? Yes No Maybe ~ 1 Going? Yes No Maybe ~
e FamiluTa T -
. . . .
Evidencia 5.3 Evidencia 5.4
archuar sy S uuns ever — x yanmar ouay P W st oy
/Z O B i x s W B i X
Minno videos/gifs Design Guild - Weekly Meeting
Friday, June 25 + 1:15 - 1:30pm Friday, June 25 - 2:00 - 3:00pm
Weekly on Friday
K]
v} Join with Google Meet D H
® meet.google.com/jme-huup-mgj . Join with Google Meet D
] Join by phone | meet.google, com/xwi-idhm-eij
v (US) +1 617-675-4444 PIN: 769 834 754 4576%
o 7 Quesis
&
1 [}  More phone numbers | 7yes
al Wendy Vargas
l o  2guests | Q" Organizer
S 1 yes, 1 awaiting i )
[ | . Angela Velasquez "’ Angela Veldsquez
; t
@ Organizer ', Carlos Valle
¢ . emily.nunez@herounit.io e' Daniel N Chinchilla
a1 10 minutes before r @, oaniela Andinc
] Angela Vel
I B Angele velésquez . emivnunez@herounitio
r
h Going? Yes No Maybe ~ t . fernandn Guevars &
1 Going? Yes No Maybe ~

1 Our Family Te.. T

Ao it T T ' T
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Evidencia 5.5

& Guild Ul Review

Friday, June 25 - 3:00 - 3:30pm
Every 2 weeks on Friday

meet.google.com/jtf-pjgp-nja

] " Join by phone
(US) +1 347-773-4708 PIN: 282 097 828#

| o 7 guests

= Tyes

] "v

1 Going?

Nisr Camile Ta

Wendy Vargas
Organizer

Angela Velasquez
Carlos Valle
Daniel N Chinchilla

Daniela Andino

o Join with Google Meet

Yes

No Maybe

n|
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