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RESUMEN EJECUTIVO

La Universidad Tecnoldgica Centroamericana (UNITEC) tiene como requisito de graduacion la
realizacion de una practica profesional o un proyecto de graduacion. Se optd por realizar la
primera opcion antes mencionada, la cual tiene como propodsito la aplicacion del conocimiento

adquirido en una empresa brinandole al practicante una experiencia en el mundo laboral actual.

En el plazo de las 10 semanas destinadas a la practica profesional, se le da la oportunidad al
estudiante de aplicar todo el conocimiento y técnicas adquiridas a lo largo de su formacién
académica por medio de la realizacién de diversas asignaciones solicitadas por la empresa
seleccionada. Durante este periodo se espera que el estudiante, tenga la posibilidad de
aprender a ejercer su profesion en situaciones laborales reales, brindando mayor conocimiento

por medio de nuevas experiencias ajenas al aula de clases.

PIXDEA, fue la organizacién seleccionada para la realizacion de la practica profesional, una
empresa que brinda simulaciones de realidad virtual enfocadas en el ambito académico,
ofreciendo nuevas experiencias de aprendizaje a niflos y adultos. La practica se realizd en el area
de Disefio Grafico donde se desarrollaron texturas para distintas simulaciones, piezas graficas, al

igual que el disefio de Ul de una pagina web.

A continuacion, se detallan las diversas actividades, habilidades y conocimientos aplicados por el
practicante durante el periodo establecido. Asimismo, se exponen distintas propuestas de

mejora ante los problemas identificados durante la estadia en la empresa.
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GLOSARIO

BRANDING: es un anglicismo empleado en mercadotecnia que hace referencia al proceso de
hacer y construir una marca mediante la administracién estratégica del conjunto de activos
vinculados en forma directa o indirecta al nombre y/o simbolo que identifican a la marca

influyendo en el valor de la marca.

FEED: es la vista de Instagram donde se presentan de manera preliminar las distintas

publicaciones hechas en una cuenta.

FREELANCER: persona que trabaja de manera autébnoma, ajena a una empresa. Generalmente

siendo disefladores graficos, ilustradores, disefiadores web, entre otros.

DROP SHADOW: sombra que se coloca a distintos elementos graficos para crear un efecto de

elevacién del objeto sobre los elementos detras de él.

HEX COLOR: son los colores que aparecen en pantallas basados en el RGB o HSL. Es una

combinacion de 6 digitos que juntos identifican un color exacto.

IMAGOTIPO: en el contexto de creacion de marcas, es cuando esta confirmada por texto y un

elemento grafico que funcionan juntos y separados.

IN-HOUSE: es una iniciativa con el objetivo es desarrollar determinadas competencias o

habilidades por un grupo de personas que pertenecen a una misma organizacion.

ISOLOGO: en el contexto de creacion de marcas, es cuando esta conformada por texto y un

elemento grafico que no pueden ser separados.

LOGOTIPO: en el contexto de creacion de marcas, es cuando se identifica Unicamente por un

elemento tipografico, es decir, texto.

MODELADO 3D: es el proceso de desarrollo de una representacion matematica de cualquier

objeto tridimensional a través de un software especializado.
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MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA: es un documento en el que se plasma la linea

grafica de la imagen de una compaiiia, servicio, producto o institucion.

PUBLICO OBJETIVO: un consumidor representativo e ideal al cual se dirige una campafa o

al comprador al que se aspira a seducir con un producto o un servicio.

REALIDAD VIRTUAL: es un entorno de escenas y objetos de apariencia real generado mediante
tecnologia informatica que crea en el usuario la sensacion de estar inmerso en él. Dicho entorno

se contempla a través de un dispositivo conocido como gafas o casco de Realidad Virtual.
REELS: videos cortos de 15 segundos publicados en Instagram

RESPONSIVE DESIGN: es el disefio web adaptable a los distintos dispositivos en donde puede

ser accesado como ser, celulares, computadores, tablets, etc.
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I. INTRODUCCION

El Disefio Grafico es una carrera cuyo principal enfoque es ofrecer soluciones a necesidades de
comunicacién a empresas u organizaciones. Si bien es considerada una profesidn reciente ha
logrado tener un gran impacto en el mundo de la publicidad puesto que la interaccion

instantanea con el pubico objetivo es cada vez mas indispensable.

Las personas quienes se desempefian en esta area se les denomina como Disefladores Graficos.
Estos elaboran y ofrecen material para las empresas con fines comunicativos. Debido a que su
trabajo es muy amplio y tiene diferentes aplicaciones, deben poseer conocimientos de distintas
areas como ser, la psicologia del color, las tipografias, el branding, entre otros. Asimismo, deben
lograr la armonia de cada uno de estos elementos manteniéndose al tanto de nuevos

movimientos del disefio para poder asi ofrecer soluciones frescas y actuales.

UNITEC proporciona diversas clases que preparan al estudiante en las distintas areas del disefio
grafico, teniendo por objetivo un desempefio excepcional en el &mbito laboral actual. Previo a la
obtencién del titulo los estudiantes deben realizar un Proyecto de Graduacion o Practica
Profesional en una determinada empresa u organizacién, durante el cual desarrollan las

competencias y habilidades adquiridas a lo largo de su formacion académica.

En el presente informe se detallan las actividades llevadas a cabo lo largo de las diez semanas
designadas a la practica profesional en la empresa PIXDEA donde la practicante aplicara sus
conocimientos por medio de las distintas técnicas y propuestas de mejora disefiadas para el

area en el cual se desempefia dentro de la empresa.
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Il. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO GENERAL

Aplicar las técnicas y conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera de Disefio Grafico,
reforzando y perfeccionando los conocimientos y competencias por medio de una experiencia
laboral desarrollando proyectos gréaficos digitales en el area de Disefio y Modelado 3D en la

empresa PIXDEA durante el tiempo establecido a la practica profesional.

2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar piezas gréaficas y contenido digital optimizados para realidad virtual, a lo
largo de diez semanas, que provean experiencias gratas a los usuarios.

e Asumir responsabilidades dentro de la empresa que permitan la aplicacién de las
técnicas y habilidades adquiridas a lo largo de la carrera en el campo laboral en el
tiempo de la practica profesional.

e Idear propuestas de mejora que optimicen el proceso de trabajo y la comunicacion,
durante las siguientes semanas, mediante la observacién y el analisis dentro del area en

la cual el practicante se desempefie.
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Illl. MARCO CONTEXTUAL

3.1. GENERALIDADES DE LA EMPRESA

3.1.1. PIXDEA

Xavier Rubio, CEO de PIXDEA, desde sus inicios profesionales ha embarcado varios
emprendimientos en distintos sectores como la publicidad, gastronomia y servicios industriales
hasta que se muda a Costa Rica donde comenz¢ trabajar en una empresa de tecnologia en la
direccion de mercadeo. En 2016 decidio dejar su empleo y dedicarse a PIXDEA que en sus inicios

tuvo 3 modelos de negocio diferentes hasta llegar al actual de realidad virtual.

PIXDEA inicia como un estudio creativo y luego en 2017 decide incursionar en realidad virtual
para el area de Inmobiliaria, lo que representd un negocio rentable pero no muy escalable y
lejos de la vision inicial del desarrollo de aplicaciones de educacion, es por eso que en 2019
deciden migrar al area educativa y dedicarse a crear experiencias educacionales que no solo son
escalables sino que tienen un impacto positivo en la sociedad, el de transformar la educacién en

nuestra region y volverla mucho mas entretenida.

PIXDEA tiene el objetivo de transformar la educacion tradicional en un modelo efectivo y
practico basado en experiencias poderosas utilizando contenido educativo en realidad virtual, el
cual acelera el aprendizaje en un 90% en comparaciéon a metodologias tradicionales ademas de

asegurar el compromiso y deseo de los estudiantes por aprender.

3.1.2. VISION

A mediano plazo, la vision de PIXDEA es instalar el primer centro de produccion de este tipo de
tecnologia en Honduras y que a medida que se desarrolle mas contenido, se publicara la
primera plataforma educativa de realidad virtual self-service donde las escuelas de todo el
mundo y sus estudiantes podran acceder a su contenido y al de otros desarrolladores, un
contenido local e internacional disponible en diferentes idiomas. Seran como el Netflix de la

educacion en realidad virtual.
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3.1.3. MISION

PIXDEA actualmente contindia formando su mision.

3.1.4. UBICACION

PIXDEA se encuentra ubicada en Urbanizacion Los Tulipanes, Curridabat, San José, Costa Rica.
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llustracion 1 Ubicacion PIXDEA

Fuente: (Bing Maps, 2021)

3.1.5. SERVICIOS QUE OFRECE

PIXDEA destaca por ser especialistas en fabricar experiencias que brindan soluciones a distintas
industrias utilizando tecnologia de avanzada y mucha creatividad. Estas soluciones se basan en

la aplicacion de tecnologia, disefio, audiovisual y realidad virtual.

El programa de Aulas de Realidad Virtual permite el acceso a contenido educativo 100%
interactivo e inmersivo de uso ilimitado y equipos de realidad virtual, propiedad de la
institucion, listos para utilizarse en cualquier momento; dando la oportunidad de convertir

cualquier aula de clases en una virtual, sin necesidad de cables, ni computadoras y es de muy
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facil implementacion. PIXEDEA también realiza Giras Educativas en Realidad Virtual, estos son
eventos anuales donde visitan distintas escuelas con el equipo necesario para asistir a los
alumnos y facilitarles el consumo de contenido previamente seleccionado por los docentes de

cada grado.

3.1.6. ORGANIGRAMA

PIXDEA se basa en una estructura organizacional horizontal. Sin embargo, trabajan mediante un
modelo de especializacion que crea pequefios equipos expertos en un area especifica para

poder optimizar los procesos de trabajo.

GERENCIA
GENERAL
ADMINISTRACION CUENTAS EQUIPC DE DISTRIBUCION DESARROLLC DE REALIDAD VIRTUAL Y PROYECTO 3D
Director Ejecutor de Asesores de Disefiador de Programador Animador 3D
Financiero Proyectos Cuentas Claves Experiencias Senlor Senior
| Internacionales | |
Asesores de Programador Animador 3D
Cuentas Claves Junior Junior
Locales

llustracion 2 Organigrama de la Empresa

Fuente: (PIXDEA, 2021)

3.2. DESCRIPCION DEL DEPARTAMENTO EN EL QUE LABORA

El puesto asignado al practicante se encuentra dentro del area de Disefio y Modelado 3D. Esta
area se encarga del desarrollo de material grafico para redes sociales y demas actividades que
promuevan a la empresa. Asi mismo, apoya a la creacidon de entornos de realidad virtual por

medio de las producciones gréaficas detalladas a continuacion:

e Assets: Disefios decorativos e informativos optimizados para la aplicacion de entornos de

realidad virtual.
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e Artes Publicitarios: Piezas graficas destinadas a la promocién de la empresa adaptados
para diferentes plataformas digitales, como ser, Facebook, Instagram, LinkedIn, Mailing,
etc.).

e Imagen de Marca: Desarrollo de imagen para el lanzamiento de nuevos proyectos que

permita establecer una linea grafica bien definida.

3.3. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Las redes sociales son una herramienta fundamental en esta era digital, puesto que permiten
una conexion instantanea entre las empresas y su publico objetivo. Su uso constante da lugar a
que la marca permanezca presente en la mente del consumidor, asimismo, ofrecen una vista
preliminar de su imagen y los servicios que ofrece. El correcto uso de las redes sociales tiene
mucha influencia en la percepcion que se crea de una organizacion, ya que se toma en
consideraciéon la calidad del contenido que se comparte como también la frecuencia de su

publicacién.

llustracion 3 Post de Instagram

Fuente:(PIXDEA, 2021)

Una empresa es reconocida por su logo y los elementos o grafismos que conforman su marca
permitiendo que sea inconfundible y memorable. Es por ello que la identidad debe ser

respetada y es necesario mantener un aspecto cohesivo y muy bien establecido, evitando
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cambios innecesarios. Por consiguiente, la creacion e implementacién de manuales de identidad
corporativa permitiran que la imagen de la empresa permanezca constante sin importar quién o

cuando se aplique en las distintas composiciones graficas que se requieran.

Las infografias son un recurso utilizado frecuentemente en el ambito educativo, puesto que son
mas faciles de asimilar y recordar que una extensa explicacion de palabras. Anteriormente se
limitaban a un uso editorial y periodistico, sin embargo, en los Ultimos aflos se han convertido

en una herramienta estratégica en el marketing.
Las infografias pueden ayudar a las empresas de distintas formas:

e Facilitan la informacién de manera visual sobre el producto o servicio exponiendo el
modelo de negocio al detalle.

e Se puede dar a conocer algo especifico de algun sector de la empresa, donde se pueden
resaltar sus virtudes.

e Las infografias siempre daran un aire de notoriedad, ya que son muchas las empresas

que aun no las utilizan.

3.3.1. ENUNCIADO/PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
3.3.1.1. Carencia de creacién de contenido para redes sociales

PIXDEA es una empresa enfocada en el desarrollo de servicios tecnoldgicos, por lo tanto, su
identidad esta arraigada al entorno digital y a las herramientas que este ofrece, como ser, las

redes sociales.

No obstante, la creacion de contenido para los medios digitales es muy poco frecuente,
limitandose a realizarlo Unicamente para la introduccion de nuevos proyectos, sin embargo, su
proceso de fabricacién requiere largos periodos de tiempo impidiendo que se lleven a cabo
constantemente, trayendo como consecuencia que las publicaciones se hagan de manera

indefinida.
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3.3.1.2. Falta de Manual de Identidad Corporativa

La empresa cuenta con un logo en sus distintas variaciones, al igual que una paleta de colores
que derivan de su marca, sin embargo, no posee un manual de identidad corporativa que
establezca todos los pardmetros de la marca que permita su distinciéon de la competencia y el
reconocimiento del publico. Asi mismo, esto evita que se mantenga una imagen constante en

las distintas reproducciones de la marca.
3.3.1.3. Falta de Recursos Infograficos

Si bien es cierto que PIXDEA presta gran interés al conocimiento y al aprendizaje, la empresa no
cuenta con los recursos que provean informacion tanto de los temas de sus nuevos proyectos
como también que funcionen para intereses de marketing. Al no implementar estos recursos la
empresa se limita a promocionarse de manera tradicional, al igual que pierde la oportunidad de
proporcionar material que sea de apoyo educativo que ayude a reafirmar su identidad de

fomentar la educacion.

3.3.2. JUSTIFICACION

La publicacion continua en redes sociales permitirda que la empresa permanezca relevante y
mantenga una interaccion constante con sus seguidores. Su proposito es dar a conocer lo que
conllevan las distintas fases de produccién de los proyectos que la empresa desarrolla, al igual
que compartir logros y eventos que se realizan, por otro lado, futuros inversionistas y empresas

interesadas tendran una mejor idea de los servicios que se ofrecen.

Puesto que PIXDEA, es una organizacion que se presta a trabajar con practicantes, no se cuenta
con un disefador grafico permanente que conozca cada aspecto de la marca. Por tal razon, es
sumamente necesaria a creacion de un manual de identidad corporativa que pueda guiar a cada
una de las personas encargadas de la creacion de composiciones graficas para la empresa. Al
plasmar cada uno de los aspectos que conforman la imagen, se tendra un mejor manejo de ella

al mismo tiempo que se respeta su integridad.

Ya que se sostiene una relacién estrecha con la educacion y se fomenta la importancia del

aprendizaje, el uso de recursos informativos es esencial tanto para usos publicitarios al igual que
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didacticos ya que exponen informacion relevante de forma que resulte llamativa tanto para
nifios como adultos. De igual manera sostiene la identidad de la ensefianza en las distintas areas

en las cuales la empresa desee aplicarse.
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IV. MARcO TEORICO

Dentro del marco tedrico se detallan los temas del disefio grafico aplicados en el proceso de

practica profesional en PIXDEA.

4.1. DISENO GRAFICO

Es una profesion cuyo enfoque es satisfacer la necesidad de la comunicacién visual. Se encarga
de crear composiciones a partir de otros elementos, como ser, imagenes, texto, colores,
simbolos, entre otros. No obstante, esta disciplina no se limita a la composicién visual fija, sino

gue también involucra los recursos audiovisuales y tridimensionales.

Martinez (2021) menciona que la transmision de mensajes por medio de imagenes y
figuras ha estado presente desde los inicios de la civilizacion y la vida del hombre, se puede
observar en el periodo de la infancia, donde los nifios expresan sus ideas por medio de dibujos
y pinturas. Asi, desde el paleolitico el hombre ya poseia la habilidad de comunicar ideas a través
de las pinturas rupestres en las paredes de las cavernas. Si bien, no se considera esto como el
disefio grafico que se conoce hoy en dia, la funcidn de estas primeras representaciones visuales

era similar a las composiciones.

llustracion 4 Pintura Rupestre

Fuente:(Azta, 2016)
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Durante la edad media, las ornamentaciones y decoraciones se convierten en objeto de
atencion, principalmente en textos religiosos, puesto que la iglesia deseaba difundir su mensaje

religioso por medio de biblias llamativas que capturaran la atencion de las personas.

llustracion 5 Nuevo Testamento

Fuente: (Museum of The Bible, 2020)

Sanchez (2015) afirma que en el afio 1440 Johan Gutenberg disefia la imprenta, un
artefacto con la capacidad de reproducir tanto textos como imagenes sobre papel en grandes
escalas. Consecuentemente, nace la industria de la imprenta moderna, lo cual permiti¢ la

reproduccién de medios impresos en todo el mundo.

A finales del siglo XIX la Revolucion Industrial y el desarrollo tecnolégico imponen
cambios en el mundo del arte ya que las producciones en masa significaron una pérdida de
valor en el producto artesanal Es asi como en Gran Bretafia, William Morris, artista y escritor crea
el movimiento Arts and Crafts en 1887. Su principal enfoque era el de la reactivacion de la
artesania tradicional, un entorno de vida mas simple, creando mejoras en el disefio de objetos
domeésticos ordinarios. No obstante, los altos costos de produccién significaron una pérdida

contra la lucha de los productos industriales (Museu Nacional d'Art de Catalunya, 2018).

Subsecuentemente a la Segunda Revolucion Industrial la cual produjo un periodo de

expansion econdmica, nacié a finales del siglo XIX, el Art Nouveau, un estilo estético modernista.
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Se extendid por gran parte de América y Europa, donde recibié diversos nombres: Art Nouveau
en Francia, Secession en Austria, Jugendstill en Alemania, Liberty en Italia, Modernismo en
Espafia y Modern Style en Inglaterra. Se convirtié en un factor clave para el desarrollo del disefio
grafico puesto que se catalogd como un estilo anticlasico que irrumpid a sus predecesores,
adoptando formas libres y dinamicas y naturales, también llamadas ornamentales, lo cual creé

una yuxtaposicion con las estructuras establecidas (Enciclopedia de Historia, 2021).

D) (@ NGNS

75 it s Mizwtpss

llustracion 6 Divan Japonais, 1893

Fuente: (MoMA, s. f.)

El inicio del siglo XX fue afectado por la Primera Guerra Mundial en 1914, la cual ceso en
1919, mismo afo en el cual la Bauhaus fue fundada por el arquitecto Walter Gropius. Se
convirtio en una escuela sumamente relevante puesto que poseia un enfoque Unico hacia la
arquitectura y el disefo. Influenciada por el constructivismo se estudiaban la forma, el color y su

importancia en el disefio, ademas de los materiales, la composicion o el espacio (Rama, 2018).

Asimismo, establecio principios faciles de comprender: se establecia una jerarquia tipografica, se
aplicaban barras, lineas, puntos y cuadrados para dividir el espacio y unir elementos para atraer
la mirada del espectador. Finalmente, la escuela cerr6 en Berlin en 1933. En la actualidad, la
Bauhaus es reconocida tanto por su estética, que fusiona las bellas artes con la artesania, como

por su perdurable influencia en el arte moderno y contemporaneo.
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llustraciéon 7 Escuela Bauhaus
Fuente: (BBC, 2019)

El Art Decoé es un término asociado a la Exposition Internationale des Arts Décoratifs et
Industriels Modernes, celebrada en Paris en 1925. Sus raices se basan en la tradicién artesanal y
las artes decorativas francesas donde este “nuevo” estilo incorporé gran parte del pasado,
principalmente en el amplio uso de formas rectilineas y la geometria. En el contexto del disefio
grafico gran parte de las obras fueron producidas a partir de los “libres d'artistes” y los
catalogos de exhibicion, donde se hacia uso de tipografias francesas elegantes en grandes

titulares y motivos egipcios como decoracion en los bordes.

llustracion 8 Nord Express, 1927

Fuente:(Aynsley, s. f.)
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Segun Guzman (s. f.) en los afios 50 surgen dos grandes corrientes, en Estados Unidos
llamada la escuela de Nueva York y en Suiza, el Estilo Internacional, que fue predominante hasta
los afios 70 y en la actualidad continda siendo una referencia imprescindible. Fue construida
sobre tres pilare basicos: la estructura basada en reticulas, la diagramacion de los elementos de
forma asimétrica, el uso de tipografias sin serifa y las fotografias en blanco y negro. Los disefios

se centralizaban en la funcionalidad, dejando de lado el aspecto artistico y personal.

llustracion 9 Armin Hofmann, 1959

Fuente: (MoMA, s. f.)

En los afios 60 y 70 el disefio tiene fuertes influencias politicas debido a la tension entre
Estados Unidos y la URSS causada por la Segunda Guerra Mundial. En Inglaterra destaca el estilo
punk y libre, creando un lenguaje crudo y dadaista. Asimismo, en Francia destaca el Estudio
Grapus con carteles con expresion artistica que causaban malestar en el espectador para asi

llamar su atencién (Triana, 2018).

Por otro lado, en Estados Unidos se crean composiciones graficas con influenciadas
antibelicistas y feministas impulsados principalmente por los jovenes, quienes también
introducen nuevos estilos de tipografias psicodélicas y distorsionadas al igual que las formas
simplificadas y el uso del color. Ademas, se perfeccionan técnicas como la fotografia, la
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infografia o fotocomposicién por medio del uso de los nuevos avances tecnoldgicos en los

ordenadores al igual que la television, que se convirtié en el medio de publicidad del momento.

llustracion 10 Milton Glasser, 1966
Fuente:(MoMA, s. f.)

A partir de los afios 80, los ordenadores personales y los nuevos programas informaticos
graficos ofrecieron a los disefiadores la oportunidad de jugar con la relacién del texto con la
imagen. En Estados Unidos el New Wave de California implementé la tecnologia fotografica y
electronica para la creacion de disefios con un estilo mas informal. Se reemplaza el uso de las

reticulas por disefios mas dinamicos, dando lugar a mayor expresividad.

) BT

now w |
1t seven Pixels.

llustracion 11 April Greiman, 1986

Fuente: (MoMA, s. f))

De acuerdo con Maneki Consultoria Creativa (2019) en los afios 90 surge un estilo grunge e

imperfecto, inspirado en el género musical al igual que los “glitches” comunes en los
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ordenadores. A la vez, se genera un gran cambio a nivel tipografico con la introduccién de las
tipografias deconstructivas que se convierten en un elemento gréafico y se utilizan como medio
de decoracion, siendo colocadas sobre imagenes y fuera de los margenes dando lugar a un

estilo de disefio mas experimental.

FF Blur, Medium

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg
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Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt
Uu Vv Ww Xx Yy Z2z
1234567890

llustracion 12 Tipografia FF Blur

Fuente:(MoMA, s. f.)

El disefio grafico ha evolucionado gracias a los avances tecnolégicos y las distintas herramientas

y programas de edicion que permiten un sinfin de posibilidades.

En la década 2.0 del 2000 al 2009 se introducen disefios simples y limpios con una apariencia
refinada. Se aplican los espacios en blanco y se juegan con paletas de colores sobrias. Este

nuevo estilo es influenciado por Apple y su linea grafica minimalista (Chavez, 2016).

g

llustracion 13 Branding Apple

Fuente:(Shorthand Studido, 2019)
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En los afios 2010-2016 se integra el responsive design, una nueva técnica de disefio y desarrollo
web que permite adaptacion de sitios web en distintos dispositivos de manera mas fluida y
funcional. De igual forma, la aparicion de las redes sociales como Facebook, Twitter e Instagram

y aplicaciones como Whatsapp toman el lugar como los principales medios de comunicacion.

llustracion 14 Responsive Design

Fuente:(Responsive Design, 2021)

En la actualidad los estilos de disefio son sumamente variados ya que se fusionan elementos de
décadas anteriores con nuevos elementos. Se ha creado un movimiento del disefio libre que
permite un branding mas personalizado que transmite de forma mas especifica la identidad de

la marca.

llustracion 15 Spring Pattern

Fuente:(Behance, 2020)
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A pesar de encontrarnos en una era digital donde el mundo permanece conectado, el disefio
grafico alrededor del mundo tiene un estilo que varia de pais a pais y que es influenciado tanto

por aspectos culturales, como politicos y sociales.

Por mucho tiempo se a conservado una percepcion de los paises asiaticos de enfocarse en los
disefios minimalistas, principalmente en Japon. Sin embargo, el uso de mascotas y colores
vibrantes son aplicados generalmente debido a que sus consumidores se ven atraidos por

productos y artes graficos con apariencia amistosa.
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llustracion 16 Make Happy Company, Japon

Fuente:(Behance, 2018)

Por otro lado, Europa al ser un continente lleno de diversas culturas e idiomas la unificacion de
un solo estilo de disefio es imposible ya que por un lado en Rusia y Escandinavia se hace uso de
elementos limpios y minimalistas, mientras que en Espafia el uso de colores fuertes, el uso de

patrones y tipografias llamativas.
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llustracion 17 Aplicacion de Elementos Escandinavos

Fuente:(Webpals Group, 2017)

En Honduras el disefio grafico no ha sido una profesion con gran relevancia hasta afios
recientes, debido a la fuerte demanda de recursos digitales para fines de marketing ya que son
cada vez mas las empresas que adoptan el uso de redes sociales como su principal fuente de
publicidad. Debido a que esta necesidad ha surgido en los ultimos afios, ha causado que el
estilo implementado sea mas conservador y que no existan aplicaciones experimentales como
en otros paises del mundo ya que principalmente se limita al aspecto funcional y que permita

gue las empresas saquen el maximo provecho de los espacios publicitarios que contratan.

REMINGTON ||
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llustracion 18 Estilo de Publicaciones

Fuente:(Facebook, 2021)
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4.2. MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

El manual de identidad corporativa es el documento que aloja toda la informacién y las
directrices que conforman la marca. Su aplicacién es esencial, puesto que contiene cada uno de
los elementos distintivos tanto comunicativos como visuales que distinguen a la compafiia y
expone como y cuando utilizarlos. Asimismo, permiten conservar una imagen homogénea de la

marca, ya que se maneja un estilo cohesivo que no afecta ni altera la identidad de la marca.

4.2.1. ;PARA QUE SIRVE UN MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA?

e Solidifica la imagen de la marca: incluso cuando una empresa tiene un logo vy
tipografias establecidos, al no tener un manual de identidad corporativa existe la
posibilidad que haya variaciones en estos, puesto que no hay lineamientos establecidos.

e Ayuda a que la marca perdure en el publico: al no tener una imagen concreta el
publico no tendra una guia visual fija de como luce la marca, puesto que siempre habra
variaciones y no siempre se manejan los mismos elementos.

e Facilita los procesos de trabajos: al tener establecidos los lineamientos y
especificaciones de colores, tipografias y aplicaciones de la marca, el proceso de trabajo
sera mucho mas rapido y sencillo para el disefiador, incluso si no es quien se encargd de

su creacion.

4.2.2. ESTRUCTURA DE UN MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

Al momento de crear un manual se deben de considerar ciertos elementos fundamentales que

ayudaran a formar una guia concreta de la imagen de una marca:

1. Introduccion a la marca: se definen brevemente sus valores y su filosofia. Esto ayuda a
dar una vista preliminar de lo que se trata la marca y cémo los elementos dentro del

manual ayudan a reforzar su esencia.
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Walmart > < Global Tech

/**

We help people
build better lives.

**/

llustracion 19 Ejemplo, Introduccion a la Marca

Fuente: (Walmart, 2020)

2. Marca y sus versiones: se establece qué tipo de marca se aplica (imagotipo, logotipo o
isologo). Ademas, se especifican las escalas, el area de seguridad y las versiones de la

marca ya sea en formato vertical u horizontal.

Walmart > < Global Tech

Clear Space

Walmart > < Global Tech

llustracién 20 Ejemplo, Area de Seguridad

Fuente: (Walmart, 2020)

3. Composicion: se presentan la construccion de la marca y se deja una idea mas clara de
como esta refleja o proyecta la intencion de la marca. Ayuda a crear una disposicion

visual distintiva.
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Walmart > < Global Tech

Primary Logo

——————

Walmart > < Global Tech

llustracion 21 Ejemplo, Composicion de Marca

Fuente: (Walmart, 2020)

4. Colores Corporativos: la marca tendra colores designados tanto en su paleta principal
como secundaria, en ambos casos se deben definir los pantones para medios impresos y
los HEX para aplicaciones digitales. Es importante tener presente que estos colores

deben de tener cohesion con el resto de los elementos y lo que estos representan.

Walmart > 2 Global Tech

The Color Palette

llustracion 22 Paleta de Colores Corporativos

Fuente: (Walmart, 2020)
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iconos y Elementos Visuales: los iconos son de gran apoyo para dar a entender un
mensaje de mejor manera, asimismo, dan lugar a que la informacién se vea menos
saturada de texto y sirven de decoracion al mismo tiempo que se refuerza la identidad
de la marca. Para su aplicacién se debe definir su estilo (outlines, sélido, full color o

monocromaticos).

Walmart > < Global Tech

Applying the Visual

Element on Photography ‘__

\ =

llustracion 23 Ejemplo, Elementos Visuales

Fuente: (Walmart, 2020)

Tipografia Corporativa: generalmente las marcas hacen uso de 1 a 2 tipografias se
pueden dividir en primarias y secundarias. Para la reproduccion de impresos y demas
contenido que competa a la empresa se utilizan tipografias que tengan un estilo que

complemente a las tipografias primarias y que logren establecer jerarquia.

Walmart >/< Global Tech

Bogle Weights

Setting Type

AaBbCc - 123 AaBbCc - 123

Usage Formulas

Regular Only Regular + Bold

llustracion 24 Ejemplo, Tipografia Corporativa
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Fuente: (Walmart, 2020)

7. Aplicaciones: se define la implementacién de la marca en distintos formatos, ya sea en:
Tarjetas de Presentacion y Carnets, Papeleria (hoja membretada y sobres), Material P.O.P

(tazas, plumas, agendas, calendarios, etc.).

llustracion 25 Ejemplo, Aplicacion de la Marca

Fuente: (Walmart, 2020)

4.3. INFOGRAFIAS

Una infografia es la representacion de un concepto o el resumen de un documento a través
de una serie de graficos figurativos que, mediante lineas, diagramas o imagenes ayuda a
entender un proceso complejo. Generalmente se presentan con el formato de un poster que

sintetiza o sustituye datos complicados, nimeros o gréficas. (Vazquez, 2013)
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LA IMPORTANCIA DE COMPARTI
TUS PRONOMBRES

CADAVEZ E5 MAS COMON PONER
LDS PRONOMBRES EN LA BIO
DE REDES SOCIALES..

ELLE/THEY

Y VIENE DE LA EXPERIENCIA DE LAS PERSONAS TRANS Y NO
BINARIAS, QUIENES NO SE IDENTIFICAN CON EL GENERO QUE
LES ASIGNARON AL NACER 0 LO CONSIDERAN FLUIDO,

¥ AST APRENDER A
DIRIGIRNOS A LAS PERSONAS
DE LA FORMA EN QUE ELLAS

SEVEN A ST MISMAS,

R PICTOLINE

COMPARTIR TUS PRONOMBRES
5 UNA FORMA SENCILLA DE
AYUDAR A LA COMUNIDAD.

FUENTE “Why we shou GRACTAS
tort using pronouns” Prospeet.

llustracion 26 Ejemplo, Infografia

Fuente: (Pictoline, 2021)

Segun Difusién.org (2016) las infografias dan la oportunidad a las organizaciones a tener
una mayor presencia en las redes sociales, puesto que permite construir vinculos, impulsar
acciones sociales y en los ultimos afios se han integrado a las estrategias de marketing ya que

son Utiles para realizar campafias promocionales.

A pesar de haber recibido gran notoriedad en los ultimos afios, las infografias han pertenecido
al segmento del disefio editorial como elemento de apoyo en revistas y libros educativos, sin
embargo, su habilidad de presentar informacién de forma atractiva y de facil comprension las ha
convertido en una nueva herramienta utilizada con propédsitos publicitarios. Ya que en su
mayoria son ilustrativas, también permite que la marca se represente de forma mas explicita con

el uso de colores y elementos graficos que pertenecen a la identidad de la misma.

4.3.1. VENTAJAS DE LAS INFOGRAFIAS

Morrir (2014) describe 5 ventajas obtenidas al implementar las infografias como elemento

publicitario:

1. Mostrar datos complejos de forma sencilla y atractiva

2. Probabilidades de viralizar informacién (tienen rapida propagacion en las redes sociales)
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3. Son contenido de alta demanda, con un incremento del 800% del 2010 al 2012.
4. Presencia de marca
5. Se pueden hacer in-house, el disefiador de la empresa puede realizarlas, también se

pueden utilizar sitios que ofrecen plantillas predeterminadas.

4.3.2. TIPOS DE INFOGRAFIAS
De acuerdo a Sordo (2020) existe 10 tipos de infografias:

1. Infografia Informativa: con raices en el ambito periodistico, su finalidad es explicar
acontecimientos o sucesos y es apropiada para ofrecer informacion puntual o de un

concepto.

SEXED:
LAS SECRECIONES VAGINALES SON COMPLETAMENTE NORMALES, PERD HAY ALGUNAS
SERALES DE QUE PUEDE HABER ALGON PROBLENA. £5TOS SON LOS DIFERENTES TIPOS:

L CLARO O BLANCO 2. MUY BLANCO Y ESPESO
verse amariiio)

llustracion 27 Ejemplo, Infografia Informativa

Fuente: (Pictoline, 2021)
2. Infografia de Producto: se utilizan para resaltar las funciones de un producto, es
sumamente Util cuando se esta introduciendo un nuevo producto y se desean dar a

conocer sus caracteristicas.
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DEPENDIENDO DE TU CANTIDAD DE FLUJO,
CON
OTRO METODO PARA EXTRA PROTECCION.
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& HRS. DE PROTECCION.
i - g '

llustracién 28 Ejemplo, Infografia de Producto

Fuente: (Pictoline, 2021)

3. Infografia Secuencial: se presenta la secuencia de un proceso de forma organizada, de

forma que el publico lo pueda comprender y seguir de ser posible. Se apoya de iconos e

imagenes consecutivas y es ideal para representar pasos o guias.

LETSROCK . wmie® i - o WA

xxxxx g l ‘_’

7-MINUTE

Side planik

WORKOUT

llustracion 29 Ejemplo, Infografia Secuencial

Fuente: (Freepik, 2016)

4. Infografia Biografica: como su nombre lo indica se utiliza para relatar o presentar de

forma concisa la historia de la vida de una persona, se incluyen datos como fecha de

nacimiento, logros y otras actividades importantes de la vida del sujeto.
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llustracion 30 Ejemplo, Infografia Biografica

Fuente: (Pictoline, 2020)

5. Infografia Geografica: sirven para ubicar por medio de mapas, el lugar donde de un
hecho. También se pueden utilizar para representar expansion o localizacién de una

empresa.

EL ESTATUS DE LA PANDEMIA EN EL MUND®
AINQUE EN MUCHOS LUGARES HA DISHINU

NOMERO DE CASOS, OTROS PAISES SIGUEN EN CRISIS®
EUROPA

AMERICA

EN GEN
105 CONTAGIOS BAJARON 3%
Y LAS MOERTES 7% PERD
SUDAMERICA £S ACTUALMENTE
LA REGION MAS AFECTADA

LA INOIA ES £L PAJS
CON MAS CASOS NUEVOS

ARGENTINA
REPORTA 50 PEOR

MOMENTO DESDE AFRICA
QUE NICIO LA URUBUAV. PARAGUAV' L0S CONTAGIOS HAN
PANOEMA COLOMBIA, PERU Y BRASIL yumpnano DesoE overene

ENTRE LOS PASES CON MAS MUERTOS ¥ AHORA SE ENFRENTA

POR MLLSN DE HABITANTES. A UNA NEVA OLA
ROATORIO D€ QUE LA PANDEMIA AN NO HA TERMINADO,

WHO | b Mo Uvrsty | O W D T PICTOLINE

llustracion 31 Ejemplo, Infografia Geografica

Fuente: (Pictoline, 2021)
6. Infografia de Procesos: establece un diagrama visual y conceptual por medio de

diagramas o flujos, procesos o sucesos, asi como también temas.
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llustracién 32 Ejemplo, Infografia de Procesos

Fuente: (Pictoline, 2021)

7. Infografia Cronolégica: presenta una sucesién de hechos o de datos respetando una

progresion temporal y ordenada.

RISE AND FALL DE LOS

SKINNY JEANS

ENLAS LTS
005 DECADAS

llustracion 33 Ejemplo, Infografia Cronolégica

Fuente: (Pictoline, 2021)
8. Infografia Estadistica: se implementan para exponer de forma simplificada y grafica,
informacion numérica. se utilizan graficos de pastel, barras, tablas, o lineas para

representar cantidades o porcentajes.
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llustracion 34 Ejemplo, Infografia Estadistica

Fuente: (Pictoline, 2020)

9. Infografia Jerarquica: su funcion es que la informacion esté ordenada de mayor a

menor para poder asi generar un impacto en el publico.

PREMIO NO®BEL DE ECONOMIA

A LOS “"ARQUITECTOS" DE LAS SUBASTAS

M POR TANTO.
T ) R

020 T e i T PICTOLINE

llustracion 35 Ejemplo, Infografia Jerarquica

Fuente: (Pictoline, 2020)

10. Infografia Comparativa: tienen como proposito destacar las diferencias entre algunos

elementos o variables.
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llustracion 36 Ejemplo, Infografia Comparativa

Fuente: (Pictoline, 2020)

4.4. DiseNno Ul

Ul (por sus siglas en inglés User Interface) o en espaiol Interfaz del Usuario, es la vista que
permite a un usuario interactuar de manera efectiva con un sistema. Es la suma de una

arquitectura de informacién + elementos visuales + patrones de interacciéon.(Cantu, 2020)

El Ul es el que se encarga del aspecto de una pagina web. Para su disefio se debe tener presente
la identidad de la marca y cdmo se puede reafirmar con su disefio, sin embargo, también es
sumamente importante el factor de la experiencia del usuario y como el disefio afecta al flujo de

la pagina a la facilidad de su uso.
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llustracion 37 Diseino Ul Web

Fuente: (Dashboard - CleanMac, s. f))

Un Ul Designer tiene la tarea de disefar la apariencia visual de una interfaz de un producto,
especialmente de las paginas web, esta siempre debe ir ligada a la experiencia de usuario,
también conocida como UX. Ademas, desarrolla elementos interactivos y procura que todos los
elementos que conforman su disefio sean adaptables en todos los dispositivos posibles como

ser, los celulares, tabletas y las computadoras.

Al momento de realizar los disefios debe estar en frecuente comunicacion con el equipo que se
encarga de desarrollar el sitio ya que debe asegurarse que todas sus propuestas sean realizables
y al mismo tiempo debe proveer al programador todos los elementos graficos necesarios y

evaluar que se sigan las diagramaciones establecidas.

Segun (Cantu, 2020) los Ul Designers tienen la tarea de:

e Disefio de interaccion (cémo responde el sistema)

Guias de interaccion (estados del sistema)
¢ Disefno de elementos (botones, formularios)
e Disefio visual (iconos, imagenes)

e Guias de estilo (paletas de color, tipografias)
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llustracion 38 Diseino Ul Movil

Fuente: (Manna, s. f.)

La (Interaction Design Foundation, 2020) establece una pauta de como se debe crear un Ul

exitoso:

1.

Los botones y otros elementos deben funcionar de manera predecible para que los
usuarios puedan usarlos inconscientemente en todas partes.

Mantener una alta visibilidad en los elementos: etiquetar claramente los iconos y hacer
uso de sombras.

Mantener una interfaz simple, que ayuden a los propositos del usuario

Respetar la mirada y la atencion del usuario con respecto al disefio: establecer jerarquia
en los elementos.

Mantener la consistencia de la marca

4.5. LAS REDES SOCIALES

Las redes sociales se introdujeron inicialmente como una herramienta mediante la cual las

personas podian conocer a personas de todo el mundo facilmente y podian mantener contacto

con sus amigos cercanos de una forma facil y gratuita. Sin embargo, en los ultimos afios las
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redes sociales se han convertido en una herramienta fundamental para las empresas para poder

promocionar su marca y establecer conexiones cercanas con su publico objetivo.

llustracion 39 Redes Sociales

Fuente: (BBC, 2020)

Segun (Rock Content, 2019) existen ciertas ventajas al usar las redes sociales con propositos de

marketing:

Ayudan a aumentar el trafico a tu sitio web, ya que se puede generar contenido que
dirijan al sitio web de la marca.

Aumentan el conocimiento de la marca. Casi todas las redes sociales ofrecen
funcionalidades para empresas, las cuales les ayudan a construir comunidades de marca,
darles mayor difusion a sus mensajes, etc.

Generan nuevas conexiones en general ya sea con nuevos clientes, proveedores, socios
interesados, etc.

Favorecen la comunicacion directa con los usuarios. Ademas de contribuir a brindar un
mejor servicio, esto facilita mucho la relacién con los clientes y ayuda a escucharlos
mejor para saber atender adecuadamente sus necesidades.

Ayudan a aumentar las ventas. Especialmente los negocios pequeios y medianos
pueden valerse de las herramientas que ofrecen varias redes sociales para vender
directamente a través de estas.

Son una herramienta para hacer social listening y conocer mejor a los usuarios.
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4.5.1. INSTAGRAM

Instagram es una plataforma que en sus inicios tenia el objetivo de compartir fotografias con
amigos o con personas interesadas en un tema en comun, aunque no fue creada con propodsitos
mercadoldgicos ha logrado posicionarse en la plataforma mas utilizada para creacion de
contenido enfocado en la publicidad ya que ofrece diferentes medios y herramientas que las

empresas pueden utilizar para promocionar su marca.

llustracion 40 Logo de Instagram

Fuente: (Lopez, 2021)

A pesar de haber evolucionado de su propésito inicial, Instagram conserva su factor visual, lo
que impulsa a sus usuarios, especialmente a quienes la utilizan como herramienta de trabajo a

cuidar la apariencia de sus publicaciones para mantener un aspecto cohesivo y que refuerce la

identidad de su marca.
Instagram ofrece diferentes herramientas que permiten una gran variedad de contenido visual.

Las Instagram stories son una gran estrategia para tener una relacion muy cercana con el
publico ya que dentro de ellas se pueden realizar encuestas, se pueden enlazar sitios web y el

publico puede hacer preguntas directamente. Asimismo, las historias destacadas permiten que
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las historias previamente compartidas puedan permanecer en la cuenta de la marca y al alcance

del usuario en caso de requerir alguin dato compartido en ellas.

t

il
B

e

DO YOU THINK GLOTHES,,
SHOULD BE GENDERER?

Which walker would you take
dopm first?

What's your favorite
American Classic?

DONUTS  FRIES

llustracion 41 Instagram Stories

Fuente: (Frascona, 2019)

Los reels y IGTV son una gran herramienta que permite compartir videos un poco mas largos, a
pesar de que estos requieran un proceso mas largo de produccién son una gran alternativa de

contenido ya que son una forma mas interactiva y dinamica de promocionar a la marca.

Ambos formatos de video son una gran herramienta para las empresas que desean presentarle
a su publico momentos especificos como ser eventos o procesos de produccion del producto o
servicio, esto permite que se tenga una experiencia mas cercana a la marca ya que se da una

vista "desde adentro”.

51



@16V @ Shop Style Comics TV & Movid

llustracion 42 Instagram Reels

Fuentes: (Cromos, 2020)

Los IGTV son usados cominmente por las empresas e influencers cuando desean publicar un
video con una duracidon mas larga, similar a YouTube. Son una gran herramienta para realizar

tutoriales, también conocidos como “How To’s".

llustracion 43 Instagram IGTV

Fuente: (Galeano, 2020)
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(Osorio, 2020) presenta un estudio del uso de Instagram y el por qué es una herramienta eficaz

para el marketing:

1. Es una de las redes sociales con mayor interaccion. El 61 % de sus usuarios dan, por lo
menos, un like al dia, pero un 30 % es mas generosos y dan mas de 10 likes.

2. Es la red favorita de personas que tienen entre 15 y 35 aflos de edad, siendo el 73% de
los perfiles en la plataforma.

3. Segun estudios, proporcionados por Instagram, la mejor hora y la mas interactiva es
entre las 20:00 y las 21:00, de cualquier pais. El fin de semana la interactividad aumenta
en un 30 %.

4. El 70 % de los usuarios de Instagram han buscado alguna marca para seguirla e
interactuar con ella. Mas del 41 % de los usuarios de esta red estan dispuestos a seguir
marcas en general para obtener descuentos o beneficiarse con ofertas especiales.

5. Mas del 37 % de los usuarios de Instagram siguen hasta cinco cuentas de marcas y 32 %
mas de cinco marcas. De manera tal que las empresas logran llamar la atencion de los
usuarios y consolidar relaciones a través de la plataforma.

6. Un 76 % de las personas que siguen marcas se sienten motivados a postear su contenido

cuando reciben likes o comentarios de agradecimientos.
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V. METODOLOGIA

En la presente seccidon se exponen los distintos métodos aplicados para la elaboracion del
informe de la practica profesional. Asi mimo, se detallan la cantidad de horas invertidas en las
actividades realizadas a lo largo de las 10 semanas asignadas a la practica profesional en

PIXDEA.

5.1. TECNICAS E INSTRUMENTOS APLICADOS
Para la elaboracién del informe se utilizaron las siguientes herramientas:

e Microsoft Word: Es un software de edicion de texto que permite la elaboracién de
documentos extensos, que contiene las herramientas adecuadas para la aplicacion de los
lineamientos establecidos.

e Adobe lllustrator: Es un software de edicion que permite la creacién de graficos y tablas
para el informe y elementos graficos en las distintas tareas asignadas.

e Adobe Photoshop: Es un software de edicién de imagenes, en él se pueden crear
montajes, aplicacion de filtros.

e Freepik: Es un banco de imagenes y composiciones graficas gratis que sirven de apoyo a
los disefladores en situaciones en las cuales se requieran plantillas o elementos basicos.

e Flaticon: Un sitio web que cuenta con un banco de iconos y figuras basicas. Se hizo uso
de este recurso en distintas ocasiones a lo largo de la practica profesional en PIXDEA.

e Zotero: Un gestor de referencias bibliograficas, libre, abierto y gratuito que permite la
implementacion de los lineamientos establecidos.

e Buscador de Google: Un motor de busqueda que permite la localizacion de informacion

necesaria para complementar el informe final de practica.

5.2. FUENTES DE INFORMACION
Las fuentes de informacion utilizadas para la elaboracién del informe son las siguientes:

e Informes de practica profesional de estudiantes graduados en UNITEC proveido por el

docente al inicio del curso.
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e Sitios y paginas web relacionadas a los temas propios del informe.

5.3. CRONOLOGIA DE TRABAJO REALIZADO

Tabla 1 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 1

18 de abril a 23 de abril

L Acividad  J ouccon i LEMEvE RV

Reunion de Familiarizacion 1.5 horas
Reunion Introductoria 1.5 horas
Reunién con companero de practica 2 horas
Reunion de Delegacion de Responsabilidades 15 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 15 horas
Reunion Daily 1 hora
Reunion Equipo de Disefo y Supervisores 15 horas
Desarrollo de Linea Grafica COVID-19 3.5 horas
Evaluacion de Propuestas Preliminares 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1.5 horas
Desarrollo de Pantallas Informativas COVID-19 4 horas
Evaluacion de Propuestas 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 15 horas
Reunion Daily 1 hora
Desarrollo de Texturas COVID-19Zona 1 5 horas
Correcciones Finales de Pantallas Informativas 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno,2021)
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Tabla 2 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 2

26 de abril a 30 de abril

A R ouccon | LEvEmE BV

Reunion Daily 1 hora
Reunion Salas COVID-19Z3 1 hora
Reunion Equipo de Programacion 1 hora
Pantallas Informativas COVID-19 Zona 3 4 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1.5 horas
Reunion Daily 1 hora
Presentacion Propuestas Zona 3 1 hora
Pantallas Informativas COVID-19 Zona 3 4 horas
Review y Correcciones 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Texturas Educativas COVID-18 5 horas
Reunion Brainstorm 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1.5 horas
Reunion Daily 1 hora
Propuestas Proyectoc Nuevo 6 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Continuacion de Propuestas Proyecto Nuevo 4 horas
Pitch de Marcas 2 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno,2021)
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Tabla 3 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 3

3 de mayo a 7 de mayo

L Agivike R ouoion LR vEvE NV

Reunion Daily 1 hora
Manual de Marca EduRockets 6 horas
Reunion Equipo Negocios sobre Pitch 30 min
Revision y Envio de Cambios Proy. COVID-19 30 min
Reunion Daily 1 hora
Revision de Manual de Marca y Linea Ul 4 horas
Reunion Equpo de Programacion 1 hora
Reunion de Disefio de Ul 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunicn Daily 1 hora
Recopilacion de Referencias Disefio Ul 2 horas
Reunion Explicativa Evento Historias Virtuales 1 hora

Presentacion Introductoria Historias Virtuales 4 horas
Contenido Webinar 1 Historias Virtuales 4 horas
Reunion Daily 1 hora
Revision y Cambios Presentacipon Introductoria 2 horas
Presentacion Webinar 1 Historias Virtuales 3 horas
Investigacion y Moodboardpara Ul 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno,2021)
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Tabla 4 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 4

10 de mayo a 14 de mayo

[ Advisa B owacin JLEmEvE S} V]

Reunion Daily 1 hora
Disefo Preliminar Landing Page EduRockets 5 horas
Revision de Propuestas de Landing Page 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Reunion Brainstorm Landing Page EduRockets 2 horas
Correcciones Seccion Propuesta de Valor 4 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Landing Page EduRockets 5 horas
Evaluacion y Correcciones de Landing Page 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Creacion de lcons y Propuesta Final Landing 6 horas
Reunion Daily 1 hora
Presentacion de Propuesta Final Landing Page 2 horas
Correcciones Finales de Landing Page 4 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Preparacion Assets de Landing Page 1 hora
Disefo y Correciones Ventana de Registro 3 horas
Webinar Historias Virtuales 2 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno,2021)
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Tabla 5 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 5

17 de mayo a 21 de mayo

S i W owsion B R Al RV

Reunion Daily 1 hora
Disefio de propuestas de Pantalla de Inversion 3 horas
Review y cambios de Pantalla de Inversidn 2 hora
Reunion equipo para establecer informacion necesaria 1 hora
Reunidn de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Disefio de pantalla de under construction 2 horas
Disefio preliminar de pantalla del perfil 2 horas
Espera de feedback y cambios a la pantalla de profile 1. 1 hora
Reunion equipo de negocios definir pantallas necesarias 1hora
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1hora
Disefio de pantalla registro seglin usuario 2 horas
Reunidon con equipo de negocios y programacion 1hora
Espera de feedback y cambios a pantallas creacidn perfil 2 haras
Espera de feedback y cambios a pantalla registro usuario 1 hora
Reunidn Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Diserio de pantalla login 1hora
Disefio pantalla crear cuenta 1 hora
Disefio y edicidn de 5 pantallas de crear perfil 3 horas
Espera de feedback y cambios a pantallas de crear perfil 1 hora
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1hora
Cambios Finales Pantalla Crear Cuenta 2 horas
Cambios Finales Pantalla Crear Perfil 2 horas
Disefio preeliminar pantalla resultado de bisqueda 2 horas
Reunidn de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno,2021)
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Tabla 6 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 6

24 de mayo a 28 de mayo

T idad  Rowscon R RV vl RV

Reunion Daily 1 hora
Pantalllas Web Page EduRockets 5 horas
Reunion Revision de Pantallas 1 hora
Reunién de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Pantalllas Web Page EduRockets 6 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Disefio Preliminar Arte Dr.Pix Bot 4 horas
Reunion Daily 1 hora
Reunién Objetivos EduRockets 1 hora
Pantalllas Web Page EduRockets 2 horas
Artes Pix Bot 3 horas
Reunian Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunian Daily 1 hora
Reunian Explicacion PV EduRockekts 1 hora
Disefio Documento PV EduRockets Universidades ES 5 horas
Reunian Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Disenio Documento PV EduRockets Escuelas ES 5 horas
Retroalimentacion y cambios documentos PV 1 hora
Reunién de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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Tabla 7 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 7

21 de mayo a 04 de junio

T v R oucon B A m B w s RV

Reunion Daily 1 hora
Disefio Documento PV EduRockets Escuelas Inglés 3 horas
Disefio Documento PV EduRockets Universidades Inglés 3 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Cambios PV Universidades Inglés y Espariol 2 horas
PPTX PV EduRockets Escuelas Espariol 2 horas
PPTX PV EduRockets Universidades Espariol 2 horas
Reunion Revision de Sitio Web EduRockets 30 min
Reunidn Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunidn Daily 1 hora
PPTX PV EduRockets Universidades Inglés 2 horas
Reunion Explicacion de Pantallas de Sitio Web 30 min
Pantallas Sitio Web de EduRockets 3| horas
Cambios Pantalla Ruta de Aplicacién 1 hora
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
One Pager VR MKT 3 horas
Cambios One Pager VR MKT 2 horas
Cambios Post Instagram Pix Bot 1 hora
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Reunion de Revision de One Pagers con disenadores 30 min
Unificacion de estilo de disefios One Pagers 2.30 horas
Stories Instagram Pix Bot 3 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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Tabla 8 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 8

7 de junio a 11 de junio

T il W oursaon B A v V]

Reunion Daily 1 hora
Cambios presentacion propuesta de valor EduRockets 2 horas
Stories Pix Bot 2 horas
One Pager VR MKT 3 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
One Pager Catman 3 horas
Reunion explicacion Proyecto Ficohsa y documento 1 hora
Cambios One Pager VR MKT 2 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Plantilla de Reporte Ficohsa 4 horas
Diseno de Assets para video EduRockets 2 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Disefio de Assets para video EduRockets 5 horas
Cambios One Pager Catman 1 hora
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
One Pager Inmobiliaria 5 horas
Traduccion Infografia COVID-19 1 hora
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021).
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Tabla 9 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 9

14 de junio a 18 de junio

I N I O [ K

Reunidn Daily 1 hora
Disefio de Infografias para entorno de COVID-9 & horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Disefio de Cardtulas para noticias en pagina web 5 horas
Banner para seccidn de Noticias en pagina web 1 hora
Reunidn Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunidn Daily 1 hora
Definicion de temas para posts RRSS COVID-19 1 hora
Cambios Infografias 2 horas
Propuesta preliminar posts RRSS COVID-19 3 horas
Reunion Cierre de Jlornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Reunion Posteo RRSS 1 hora
Propuesta preliminar posts RRSS COVID-19 5 horas
Reunidn Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunidn Daily 1 hora
Posts RRSS COVID-19 6 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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Tabla 10 Cronologia del Desarrollo de Practica Semana 10

21 de junio a 25 de junio

T i W ousaon B R vl m RV

Reunidn Daily 1 hora
Cambios de titulos y agregar info posts RRSS COVID-19 6 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Stories COVID-19 6 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Cambios titulares stories COVID-19 1 hora
Caratulas videos COVID-19 RRSS 4 horas
Convivio, cierre de actividades 2 horas
Reunion Daily 1 hora
Cambios caratulas videos COVID-19 2 horas
Pantallas Informativas COVID-19 4 horas
Reunion Cierre de Jornada Laboral 1 hora
Reunion Daily 1 hora
Pantallas Informativas COVID-19 6 horas
Reunion de Cierre de Jornada Laboral 1 hora

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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VI. DESCRIPCION DEL TRABAJO REALIZADO

6.1. AcTiviDAD 01: DISENO DE PANTALLAS PROYECTO COVID-19

PIXDEA crea entornos de realidad virtual con propdsitos educativos, para los cuales requiere
recursos de pantallas decorativas e informativas. Para el proyecto del COVID-19, se desarrollo
una simulaciéon de un laboratorio que se divide en distintas zonas en el cual los nifios y nifas

aprenden acerca del virus.

Se solicité el disefio de las distintas pantallas que serian parte del entorno, primero se debio
establecer una linea gréafica que se aplicaria en las distintas pantallas, también llamadas texturas.
Debido a que el tema era de caracter clinico se optd por implementar una paleta de colores que
reflejara limpieza y seguridad y que ayudara a transmitir el ambiente estéril caracteristico de los
laboratorios y hospitales. Debido a que es un producto dirigido a nifios, se debia mantener un
factor de motivacion y entretenimiento, por lo tanto, se eligié el naranja como color secundario
para detalles que ayudara a irrumpir un poco la imagen “formal” del disefio y agregara un toque

de energia. Asimismo, se utilizd una tipografia de palo seco, que se viera moderna y limpia.

Para el disefio, se tomaron como referencia las pantallas de los videojuegos, ya que se trataba
de un entorno moderno y sumamente tecnologico. Se solicitaron cambios al disefio preliminar

de hacer el marco de la pantalla mas delgado.

PRESIONA EL BOTON A PARA
TELETRANSPORTARTE AL PUNTO
DE DESTINO.

Botén A

llustracion 44 Diseio Preliminar de Pantallas

Fuente: (Valeria Moreno, 2021)
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6.1.1. PANTALLAS INFORMATIVAS ZONA 1

Para poder realizar las distintas actividades dentro del entorno, los niflos deben utilizar el
equipo de Oculus, al igual que saber utilizar las “maquinas” dentro del laboratorio. Para ello se
debian disefar pantallas que dirigiesen al nifio en las dindmicas, debian de ser de facil
comprension al mismo tiempo que se debia sintetizar la informacion a lo maximo para que

lograse contenerse dentro de espacio establecido.

Su desarrollo tomé tiempo debido a que se vectorizaban los controles y maquinaria dentro del
laboratorio. Se presentaron las propuestas preliminares, sin embargo, se realizaron diferentes
cambios en el disefio tomando en consideracion las observaciones de los supervisores y los
demas practicantes, ya que se debia comprobar que las pantallas en realidad transmitian la

instruccion deseada.
Desglose de pantallas Informativas Zona 1:

e Entrada a Zona 1
e Tomar equipo de bioseguridad

¢ Manejo de Controles

PRESIONA EL PARA
TELETRANSPORTARTE AL PUNTO
DE DESTINO

- Botén A

llustracion 45 Pantalla Entrada a Zona 1

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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COLOCATE EL

Gafas de
Proteccién

Mascarilla Guantes

llustracion 46 Pantalla Equipo de Bioseguridad

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

Q PRESIONA EL PARA
S AGARRAR LOS OBJETOS

Botén Grip

llustracion 47 Pantalla Manejo de Controles

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.1.2. PANTALLAS INFORMATIVAS ZONA 2

Al igual que en la Zona 1 del entorno del COVID, se requirieron pantallas para la Zona 2. Su
desarrollo fue un poco mas rapido debido a que ya se tenia mejor control de como se debian
realizar y qué es lo que se necesitaba de ellas especificamente. Se utilizé la plantilla que ya se
habia disefiado para la primera zona. Sin embargo, siempre se realizaron cambios en detalles en

base a la retroalimentacion recibida por parte del equipo.
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Desglose de pantallas Informativas Zona 2:

e Mesa de Controles
e Maquina de Reduccién
e Pandemia

e Epidemia

. PRESIONA LOS PARA
‘ REVELAR CADA TIPO DE VIRUS

llustracion 48 Pantalla Mesa de Controles

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

. SIGUE LOS PASOS PARA UTILIZAR
- CORRECTAMENTE

Coloca la muestra del virus
en la banda transportadora.

Una vez agrandado el virus,
9 ipuedes tomarlo!

llustracion 49 Pantalla Maquina de Reduccion

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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6.1.3. PANTALLAS INFORMATIVAS ZONA 3

Para la Zona 3 se siguieron desarrollando pantallas informativas, ademas, introdujeron nuevos
estilos de pantallas que funcionarian como material didactico dentro del entorno. Para su disefio
se utilizo la misma paleta de colores y tipografia, sin embargo, no se hizo uso de vectores como
en las anteriores, ya que en esta zona se modelaron en 3D los distintos elementos a explicar

para que fuesen mas realistas y los nifilos pudiesen tener un mayor entendimiento de los temas.

Para esta zona también se cre6 un arte que se utilizaria como un banner promocional del
proyecto. Primero se desarrollé un afiche que iba muy apegado a la linea gréfica utilizada en las
pantallas anteriores, sin embargo, en base a la retroalimentacién y los deseos del cliente se
tomé otra ruta de disefio, siempre tomando algunos elementos de las pantallas anteriores para
no perder el estilo previamente establecido. El nuevo estilo se basé en un poster de pelicula
teniendo como elemento a una nave que el nifio aborda para poder explorar el cuerpo humano.
Se aplicé una paleta de colores en tonalidades rojas para dar la sensacion que se encontraba

dentro del torrente sanguineo de una persona.

En el disefio de estas pantallas también se introduce a Pix Bot, el personaje que acompafa al
nifo a lo largo de la dinamica. Se disefid una pantalla que diera la ilusién que el robot se
comunica con el nifio via holograma mientras el nifio esta dentro de la nave y Pix Bot

permanece en el laboratorio.

SIGUE LOS PASOS PARA UTILIZAR
EL CORRECTAMENTE

Apunta hacia la nave y 9 Apunta hacia la plataforma donde

dispara utilizando la palanca. estds parado y dispara utilizando la palanca.

llustracion 50 Pantalla de Rayo Reductor

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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LOS PULMONES

LOS ORGANOS MAS AFECTADOS
Traquea - POR EL SARS-CoV-2

: Alvéolos
Bronquio - /

- Bronqueolo

Pulmon Pulmon
lzquierdo Derecho

llustracion 51 Pantalla de Los Pulmones

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

VIAJE AL
PULMON

EN BUSCA DEL SARS-CoV-2

llustracion 52 Pantalla de Poster

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.2. ACTIVIDAD 02: PROPUESTAS DE MARCA

Se inicio el desarrollo de una nueva marca hermana de PIXDEA, siempre enfocada en el rubro de
la educacién, este nuevo proyecto busca conectar a jévenes latinoamericanos con universidades
del extranjero por medio de una plataforma web donde se encontraran centralizada toda la

informacion necesaria para aplicar a distintos programas de universidades de todo el mundo.
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Para dar inicio a este proyecto se tuvo una reunién con todo el equipo donde cada persona
debia proponer nombres que ayudaran a representar la identidad de este nuevo proyecto,
teniendo presente que no fuese un nombre que ya era utilizado. Se presentaron las diferentes
propuestas realizadas por todos y se hizo una votacion para elegir a los tres mejores, tomando
en cuenta que fuese un nombre memorable y que transmitiera de manera clara el propdsito de

la empresa. Se eligieron 3 finalistas: Push LATAM, Piensu y EduRockets.

Debido a que las tres opciones eran fuertes contendientes, se decidié hacer una propuesta de

marca y linea grafica de cada una de ellas para luego ser sometidas a votacion nuevamente.

6.2.1. PusH LATAM

Esta propuesta se baso en el concepto de empujar e impulsar; encender el proceso de estudio
en el extranjero de los jovenes latinoamericanos. Primero se inicié con un proceso de relacion,
en el cual se investigaron iconos mediante los cuales se comunica el concepto de empujar y

encender. De igual forma se definio el estilo de la marca, que seria moderno, fresco, y limpio.

La marca se formd a base de un isologo, con la palabra Push como elemento principal,
acompafiado de un elemento grafico en el hasta de la letra p que representa la accion de
empujar o presionar un botdn, asimismo, la interseccion de la hasta de la letra P en los

semicirculos que conforman el icono representaba un boton de encendido.

Para la paleta cromatica se implementé el azul debido que la psicologia del color lo relaciona
con la educacion y la seguridad, dos valores caracteristicos de la marca. Para obtener una
imagen moderna y juvenil se combind con un degradado de rosa a naranja, que también
reforzaba el mensaje de dinamismo y movimiento. En cuanto a la tipografia se propuso
Regnogare en su variacion soft que ayudaba a dar una imagen moderna, fresca y tecnologica.

Los grafismos de la marca se disefiaron en outlines para conservar un estilo liviano y moderno.

Esta propuesta fue descartada en el proceso de votacion final ya que no lograba transmitir el
mensaje que se trataba de una empresa del rubro educativo en primera instancia, esto debido a
que la marca no era descriptiva. Por otro lado, al ser un isologo, dificultaba su reproduccion en

medios digitales ya que no podria utilizarse toda la marca completa en ciertas instancias.
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llustracion 53 Boceto Marca Push LATAM

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

llustracion 54 Propuesta de Marca, Push LATAM

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

Tipografias

ABCDEFGHIJKLMNROPQRSTUVWXYZ AEEREE AL e S
Abcdefghijkimniopgrstuywxyz gocdernlK Eopo iy

1234567890 1234567890

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghljkimnfiopgrstuvwxyz
1234567890

llustracion 55 Propuesta Tipografias, Push LATAM

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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6.2.2. EDUROCKETS

Esta propuesta se baso en el concepto de impulsar de viajar y de sofiar. Debido a que el nombre
contiene la palabra Rocket se partio desde ese elemento que ayudd a definir el resto de la
identidad de la marca que seria, moderna, limpia y dindmica. No solo se utilizé como base para
el desarrollo del concepto de la marca, sino que también su identidad ya que ofrece multiples

posibilidades para su aplicacion en distintas piezas graficas que se requieran.

La marca estd conformada por el uso de tipografias en itdlica para denotar movimiento y
direccion hacia adelante. Se debia incluir el elemento del cohete dentro de su composicion, sin
embargo, se deseaban evitar disefios trillados y poco imaginativos que simplemente colocaran a
al cohete sin ningln apego a los demas elementos de la marca. Es por esto que se decidié
implementar su figura dentro del bucle de la letra R en figura fondo, permitiendo que también

se pudiese implementar como isotipo.

Para la paleta de colores se implementé el azul en una tonalidad oscura para tener presente
tanto el elemento educativo y el espacio, el color rojo aporta fuerza y dinamismo a la marca,
que es una caracteristica que se desea resaltar. Para la tipografia tanto primaria como
secundaria se propuso la familia de Montserrat debido a que es una tipografia palo seco que
tiene el peso suficiente para denotar solidez sin dar la impresion de estar sobrecargado.
Asimismo, su aplicacién en la tipografia secundaria permitira una reproduccién sin problemas
tanto en formatos impresos como digitales debido a su alto grado de legibilidad. Para la
iconografia se establecio un estilo en outlines que permita crear un balance entre la solidez de

la tipografia y al mismo tiempo conservar una imagen mas moderna y atemporal.

Esta propuesta fue la ganadora ya que reunia todos los requisitos necesarios, debido a que se
trata de una marca descriptiva se puede identificar facilmente el rubro y el interés de la marca.
De igual forma, lograba transmitir explicitamente la intencion de la empresa, que es propulsar y
brindar un apoyo para que los jovenes alcancen sus suefios y vayan mas alla de lo que ellos
consideran posible. También representa una imagen amigable para los usuarios, ya que sera un

servicio para nifios, jovenes universitarios y profesionales.
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llustracion 56 Boceto Marca EduRockets

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

Edu
rRockets

llustracion 57 Propuesta de Marca, EduRockets

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

Montserrat Family

ABCDEFGHIDKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghllkimnfiopgrstuvwxyz
1234567890

ABCDEFGHIIKLMNROP
Abedefghijkimnioparstuvinxyz
1234567890

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnfopgrstuvwiyz
1234567890

llustracion 58 Propuesta Tipografias, EduRockets

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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6.3. AcTIVIDAD 03: CONTENIDO WEBINAR HISTORIAS VIRTUALES

PIXDEA maneja webinars y talleres que motivan a los estudiantes a formar parte de
competencias de animacion y realidad virtual. Historias Virtuales es un conjunto de webinars
para estudiantes que participaron en la creacion de entornos de realidad virtual de diversos

temas que la empresa asignd

Los webinars se realizaban una vez a la semana los dias viernes, para los cuales se requeria
material de apoyo para que los panelistas pudiesen compartir mejor la informacién y los

estudiantes tuviesen una guia visual de los temas.

Se disefaron las presentaciones para el primer webinar, la presentacion introductoria donde se
coloco la informaciéon general del evento, horarios, los participantes y los panelistas. En la
segunda presentacion se diagramé la informacion competente al primer tema. Para la creacion
de las presentaciones no se desarroll6 ninguna linea gréafica ya que el evento ya poseia una y

esta solo se adapt6 dependiendo a su necesidad.

Concurso

VIRTUALES

llustracion 59 Portada de Presentacion Introductoria

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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TIMELINE
DE LA COMPETENCIA

Detalle

Detalle

@l - Reunion de bienvenida
e indicaciones iniciales

Reunion Inicial
Viernes 7 mayo

- Revision de estructura
del guion de desarrollo

Primer Avance
24-28 mayo

gl - Primer avance
del pratotipada del nivel

Segundo Avance
14-18 junio

+ Revigion final
de |2 experiencia completa

Tercer Avance
6-10 de julio

dll . entrega final del proyecto
listo para programar

Entrega Final
24 julio

gl . scieccion de los 3 equipes
ganadores del concurso

Cierre del Coneurso
*pendienta*

llustracion 60 Presentacion Introductoria Timeline

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

WEBINARS
EXPOSITORES

PABLC ARISMENDI
ARGENTINA

ZOHAR RODRIGUEZ
HOMNDURAS

&

Disefladora de Experlenclas
en Realldad Virtual

Senlor 3D Artlst

VR EDUCATION VR ASSETS

FRANCISCO RODRIGUEZ
COLOMBIA

XAVIER RUBIO
HONDURAS

Senlor UE4
Developer

Senlor UES
Developer

VR
UE4 BASICS PROGRAMMING

llustracion 61 Presentacion Introductoria Panelistas

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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AGENDA DE WEBINARS

TODOS LOS
VIERNES A LAS 3PM

Webinar1
Viarnes 7/Mayo - 3PM

+ VR Education
Corme crear médulos educativos gamificados | Guion de Desarrollo

Webinar 2
Viernes 14/Mayo - 3PM

+ VR Assats
Como craar assats 3Dy texturas optimizadas para realidad virtual

Viernes 21/Mayo - 3PM Como ambientar tu nivel, importar y colocar assets optimizados.

Webinar 4

VR Programming
Viernes 28/Mayo - 3PM

Programacién muy simple sin utilizar ninguna linea de cédigo

Webinar 3 | + UE4 Basics |

llustracion 62 Presentacion Introductoria Agenda

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.4. AcTIVIDAD 04: WEB PAGE EDUROCKETS

Se dio continuacion al proyecto de la nueva empresa, EduRockets para la cual se debia realizar
el disefio de la web page y las distintas pantallas necesarias para el uso y funcionamiento de la

plataforma.

6.4.1. LANDING PAGE

El landing page es el sitio inicial donde el usuario es dirigido al entrar al enlace de la plataforma,
en ella se desglosa de manera general el contenido del sitio y cual es su finalidad. Es
sumamente importante que logre transmitir la identidad de la marca y llame la atencion del

usuario para que este tome la decisién de registrarse.

Para dar inicio se debid plantear bien qué es lo que contendria la plataforma y establecer de
manera concreta los servicios que se ofreceran. Asimismo, se debié seqguir la linea grafica antes
planteada al igual que crear iconos y artes graficos que ayudaran a reforzar la imagen de la
marca. Se presentd una propuesta preliminar del disefio de la landing page y se realizaron varias
reuniones con los supervisores y el programador para definir de manera clara como funcionaria
y se dio retroalimentacion y varios cambios en las diferentes areas que contenia ya que la

informacion debia tener un flujo armonioso, sin embargo, se deseaba que cada seccion tuviese
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un aspecto distinto. Finalmente tomando todas las observaciones en consideracidn se concreté

el disefio que funcionaria de base para las demas pantallas necesarias.

Iniciar Sesién

Inversin Preguntas frecuentes

Te facilitamos el proceso de

a las mejores universidades
en el extranjero.

Listo para Alcanzar mis Suefios

llustracion 63 Header Landing Page

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

. clisto para
el despegue?

Listo para Alcanzar mis Suafios

llustracion 64 Call to Action Landing Page

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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¢Sabias qué?

Canadi tiene un ingreso
s de 50.000 USD anuales,
| promedio en Latinoamérica.

llustracion 65 Seccion Informativa Landing Page

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.4.2. PANTALLAS DE WEB PAGE EDUROCKETS

Se realizaron diferentes disefios de pantallas para las distintas secciones de las pestaias
requeridas para el funcionamiento de la web page, para su realizacién se requirié el apoyo de
un programador que debia dar la aprobacion de los disefios desde su perspectiva para saber si
todos los disefios propuestos podrian ser desarrollados y cémo se podrian mejorar para hacer el
uso de la pagina mas fluido. Asimismo, se discutieron los tipos de filtros de busqueda y botones

que se utilizarian a lo largo de las diferentes pantallas.
6.4.2.1. PANTALLA DE REGISTRO

Las pantallas de registro son las primeras pantallas a donde el usuario es redirigido una vez
ingresa a la landing page. Primeramente, se presenta la pantalla de tipo de usuario donde se
debe elegir si se trata de un profesional o un estudiante de colegio. Para la segunda pantalla se

presenta las opciones con las cuales el usuario puede registrarse (Email, Google o Facebook).

Para el disefio de estas pantallas se mantuvo la linea grafica ante establecida y se extrajeron
elementos utilizados en la landing page para conservar cohesion y no causar confusiones al

cambiar elementos cuando se trataba del mismo tema o seccién.
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¢En qué podemos ayudarte?

. un despegue ripldo Volar méas alto
que te lleve a las estrellas y mas rapldo
Estos por graduarze del colegle y lis Eres un profesional en busca de las mefares
PN CONVErTIrTe e qUien deseas ser. aportunidades laborales y acodémicos.

Entrar // Entrar

llustracion 66 Pantalla Registro Usuario

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

Crea tu cuenta ahora

Estds a punto

* de alcanzar
tus suenos G Con Google

a 1 con Facebook

llustracion 67 Pantalla Registro Botones

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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iHola De Nuevo!

llustracion 68 Pantalla Registro Formulario

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.4.2.2. PANTALLA DE INVERSION

En la pantalla de inversion se presentan los precios de las membresias disponibles en la
plataforma. Para el disefio se probaron diferentes formatos, sin embargo, al haber mucha
informacion se aplico un formato de tabla para contenerla. Asimismo, se procurd que toda la
informacion relevante se colocara en el centro de la pagina, teniendo presente el responsive
design y la adaptacion a futuro de una aplicacion movil. Para el background se optd por un

disefio neutro para que no compitiera con la informacion y que no tuviera un aspecto saturado.

Es el momento de acelerar
y alcanzar tus metas

$90UsD

llustracion 69 Pantalla Inversion

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

81



6.4.2.3. PANTALLA CREACION DE PERFIL ESTUDIANTES Y PROFESIONALES

En base al tipo de cuenta que el usuario deseaba obtener se crearon requisitos especificos, para

esto se crearon una serie de pantallas donde apareceria el formulario que el usuario va llenando.

Para el disefio de las pantallas se opt6 por un background que diera la ilusién que el usuario va
avanzando mediante responde mas partes del formulario. Para esto se colocd el elemento

grafico del cohete utilizando la misma paleta de colores.

Primero el cohete esta colocado en forma de preparacion de despegue y se acompafa de un
saludo e indicaciones importantes que se deben tomar en cuenta al momento de llenar los
formularios. En la segunda pantalla el cohete avanza dejando un rastro de humo saliendo de la
pantalla. Para la colocacién del formulario se utilizé una ventana con drop shadow que

permitiria un aspecto de mayor visibilidad.

iTe damos la
Bienvenida!

Apellido

C
de tus apl

llustracion 70 Pantalla Creacion de Perfil Profesionales 1

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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Ultimo grado académico obtenido o en curso

iCul de las dos opciones es de tu interés?

@ Obtarar

Qbterer
oportunidades profesicnales

£Qué nivel de programa universitario te interesa?

llustraciéon 71 Pantalla Creacion de Perfil Profesionales 2

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

Selecciona la modalidad de estudio que se adapte mejor a ti

Selecciona los paises de tu interés para estudiar un programa universitario

Selecciona 3 areas de estudio que te interesen

@ Artes,Diseoy Arauitecturs Ciencias Naturales y Mateméticas

() Glencias Socisles

) Sahudy Medicina

@ ingenieriay Tecnclogia

llustracion 72 Pantalla Creacion de Perfil Profesionales 3

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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6.4.2.4. PANTALLA PERFIL Y CONFIGURACION

Se diseiid una pantalla de perfil del usuario donde podra encontrar de manera centralizada las

distintas aplicaciones a becas y programas que ha enviado, guardo y las que han sido aceptadas.

Para el disefio de la pagina se hizo uso de un banner utilizando la tonalidad morada dentro de
la paleta de colores secundaria. Para reforzar la identidad de la marca nuevamente se hizo uso
del cohete, en este caso la fotografia del usuario aparece en la ventana del cohete, simulando

que esta dentro y emprendiendo su viaje.

En la parte inferior se colocaron en pequefas pestafias en diferentes secciones de las
aplicaciones. Se colocaron en recuadros con drop shadow que permiten que sobre salgan del

disefio y den la apariencia de fichas.

Jane Doe
== Honduras

Aplicaciones Aceptadas ( ) € ) CmTT

Digital Marketing Management Digital Marketing Management Digital Marketing Management
UC Berkely Global UC Berkely Global UC Berkely Global

Status: Aceptacia Status: Aceptada Status: Aceptada

llustracion 73 Pantalla Perfil 1

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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@

‘,

Jane Doe

3 Honduras

Aplicaciones en Curso

o
!

Digltal Marketing Management Digital Marketing Management Digttal Marketing Management

uc Berkely Global UC Berkely Global UC Berkely Globs

Status Eniaco

Status: En Desaniolio

Digital Marketing Management Digital Marketing Management Digital Marketing Management

UC Berkely Clobal uc Berkely Global uC Berkely Global
Statum Eric Seatus S ricisr Seatus:Fr Desamolio

llustraciéon 74 Pantalla Perfil 2

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
6.4.2.5. PANTALLA DE RESULTADO DE BUSQUEDA

Siguiendo el flujo de uso de la pagina web los usuarios obtienen un resultado de busqueda
segun los filtros que llenan, en esta pantalla se colocé un filtro de busqueda en la parte lateral

izquierda para asi facilitar el proceso de busqueda de universidades y programas.

En el centro de la pantalla se encuentran recuadros contenedores donde se encuentra toda la
informacion de cada uno de los programas que el resultado de busqueda ha encontrado. Se
hace uso de iconos para representar los distintos items y asi también seccionar la informacién y
evitar un aspecto cargado. Se conserva el uso de bordes redondeados tanto en la imagen del

lugar como también de los botones.

También se incluyeron botones donde el usuario puede guardar la informacion para mas tarde

o puede también optar por continuar el proceso de aplicacion.
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llustracion 75 Pantalla Resultado de Busqueda

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
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llustracion 76 Pantalla con Filtro Contraido

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)
6.4.2.6. PANTALLA DE INFORMACION

Al presionar el botdn de aplicar en la pantalla mencionada anteriormente, la pagina se redirige a
la pantalla de informacion donde se encuentran todos los datos relevantes del programa. Para el

disefio primero se colocd un banner de la ciudad donde se encuentra la ciudad, esto incrementa
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el interés del usuario ya que se le da una vista del lugar donde podria vivir si aplica al programa.
Al igual que la pantalla de resultado de busqueda se colocd la informacién pertinente al
programa y una breve descripcion de qué trata al igual que un mapa de la ubicacion. En el
lateral derecho se colocoé un pequefio mapa de aplicacién donde se enlistan los requisitos con
los cuales el usuario debe cumplir para poder aplicar. Una vez haya completado uno de los

items se marcara en verde, para tener una guia visual del proceso.

Digital Marketing Management

9 Ottawa, Canada o]
(@ Cobertura Beca: 30%
0 Modalldact Virtual © 2afos Requisitos

( Fecha Limite de Aplicacion 26 de mayo, 2021 00000 USD/ano
I Pasaports | ID
) Carta de Solicitud

Referencias Profesionales
Formulario de Intereces.

) Actividades Bxtracurriculares

llustraciéon 77 Pantalla de Informacion

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.4.2.7. PANTALLA RUTA DE APLICACION

Con el proposito de crear un user experience amigable se cre6 una pantalla especificamente
para la ruta de aplicacion donde se muestran todos los items o requisitos que el usuario debe
completar para poder aplicar a una universidad, estos estan colocados en recuadros que se van
marcando en color verde y un cheque una vez el usuario completa uno de los requisitos,

también se incluyeron imagenes para tener una mejor guia de qué se trata cada uno.

87



Ruta de Aplicacion

Enviar Aplicacién

llustracion 78 Pantalla Ruta de Aplicacion

Fuente: (Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.4.2.8. PANTALLA MAS INFORMACION

La plataforma ofrece un sistema de ayuda para los aplicantes, por medio de videos tutoriales
para asegurar que el proceso de desarrollo de cada item se realice de forma correcta. Para su
disefio se procurdé mantener la simplicidad de modo que no interfiriese con la informacion
proporcionada. Nuevamente, con el objetivo de facilitar la experiencia de uso para el usuario, se
colocaron botones donde puede cargar directamente los archivos de aplicacion y tambien se

incluyo la ruta de aplicacion para que tenga una guia visual de su progreso.

Como Preparar Un Ensayo Ganador

llustraciéon 79 Pantalla Mas Informacion

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)

88



6.5. ACTIVIDAD 05: DOCUMENTO DE PROPUESTA DE VALOR DE EDUROCKETS

Para poder presentar el proyecto de EduRockets a inversores y clientes interesados en contratar
los servicios de la empresa se debid disefiar un documento que contenga la propuesta de valor,
para su disefio se incorporé la misma linea grafica aplicada en la pagina web por medio del uso

de los mismos iconos y elementos.

Considerando que se trataba de un documento informativo se procurd mantener el espacio en
blanco para evitar que se sature de informacién y permitir un descanso para la vista del lector,
asimismo, se colocé la informacién de forma grafica de manera que no se coloquen cuerpos de

texto grandes y sobrecargados.

RoCkets

los suefos de
Latinoamérica

llustracion 80 Portada Propuesta de Valor EduRockets

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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llustracion 81 Documento Propuesta de Valor EduRockets

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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llustracion 82 Documento Propuesta de Valor EduRockets

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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6.6. ACTIVIDAD 06: PLANTILLA DE REPORTE TRIMESTRAL FUNDACION FICOHSA

PIXDEA es una empresa que mantiene relaciones con empresas que ofrecen convenios y
servicios para sus proyectos, para esto manejan plataformas de sitios web de los cuales deben
manejar y presentar reportes del trafico de la plataforma. Para presentar estos reportes se
disefid una presentacion plantilla utilizando la linea grafica de la marca de Fundacién Ficohsa. Se
aplicaron elementos que no obstruyesen con la informacion y aportara al especto limpio que la

marca posee.

La plantilla permite que esta se adapte para su uso en Adobe lllustrator o PowerPoint en caso

gue no se tenga disponible software de edicidon antes mencionado.

Portal Educativo

Fundacion Ficohsa

llustracion 83 Portada Plantilla Fundacion Ficohsa

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)

-
v

llustracion 84 Plantilla Fundacion Ficohsa

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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llustracion 85 Plantilla Fundacion Ficohsa

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)

6.7. ACTIVIDAD: 07 ONE PAGER PROYECTO SIMULADOR DE MONTACARGAS

Un one pager es un documento en el cual se expone de manera rapida y concisa un proyecto o
empresa. Debido a que PIXDEA desarrolla proyectos de capacitacion para empresas, debe crear
documentos que les ayuden a promover sus servicios. La empresa creé un entorno en el cual
operarios se capacitan para el manejo de maquinaria de montacargas y para su promocion con

los encargados de las empresas pertenecientes al publico meta se disefid un documento one
pager.

Para su desarrollo se utilizdé la linea grafica del proyecto de montacargas y se tuvo en
consideracién mantener textos reducidos que permitieran que el lector se pueda informar del
proyecto en un lapso de tiempo sumamente corto. Se hizo uso de iconos para dar un aspecto
visual mas ligero. Para la seccion final del call to action se tomo en consideracion el proceso de
lectura en forma de Z, por lo tanto, se colocé en la esquina inferior derecha reforzando el

mensaje persuasivo con los datos de contacto de la empresa.
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llustracion 86 One Pager Simulador de Montacargas

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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VIl. PROPUESTAS DE MEJORA

En la presente seccion se exponen las distintas propuestas de mejora elaboradas por el
practicante en base a la observacion e identificacion de los problemas dentro del area de

trabajo durante su estadia en la empresa PIXDEA.

7.1. MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA

Los manuales de identidad corporativa son una herramienta esencial para toda empresa, puesto
que en este documento se centraliza toda la informacion necesaria para la completa aplicacién
de una marca. Asimismo, tiene la funcién de guia para los disefiadores graficos que tienen la
tarea de desarrollar diversos proyectos y artes graficos para una empresa. Su correcta aplicacion
permitirda que la marca sostenga una imagen consistente y una identidad muy bien definida,
puesto que no habra variaciones en su apariencia en elementos como los colores, las tipografias

y los elementos graficos como los iconos.

7.1.1. MANUAL DE IDENTIDAD CORPORATIVA PIXDEA

Puesto que no se cuenta con un disefiador grafico in-house que tenga un amplio conocimiento
de la construccién de la marca se propone la elaboracion de una manual de identidad
corporativa que sirva de guia para los disefiadores graficos que realizan proyectos para la
empresa. Dentro del manual se indicarad el uso correcto de la marca, detallando los distintos
elementos que la componen. Asimismo, se incluiran las aplicaciones de la marca como ser en

papeleria institucional, tarjetas de presentacion, entre otros.

Su uso ahorrara mucho tiempo para los disefiadores, ya que al momento de disefar las distintas
piezas graficas solicitadas podra encontrar en un mismo documento la guia de como aplicar los
distintos elementos que componen la marca y cuales son evitando tener que descargar varios
documentos previamente realizados para saber cuales son las tipografias, colores y demas
elementos que se utilizan, consumiendo tiempo no solo en la busqueda de estos archivos si no

que también en su descarga ya que la mayoria de veces son pesados ya que son editables .
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PIXDIA®

Manual de Identidad Corporativa

llustracion 87 Portada Manual de Identidad Corporativa

Fuente:(Valeria Zoé Moreno Alavrez, 2021)

Este documento fue desarrollado en Adobe lllustrator, puesto que es un software de disefio que
cuenta con las herramientas para edicion de documentos y artes graficos donde facilmente se
pueden elaborar y manipular todos los elementos que comprenden un manual de identidad
corporativa. El manual sera utilizado en formato digital ya que es mas portable y facilita su uso

ya que se pueden extraer las tipografias, colores y demas elementos directamente.

Se elaboro de tal forma que el usuario pueda encontrar la informacion facilmente por medio de
la numeracion de paginas y portadas introductorias de cada seccion. Al tener el archivo editable

la empresa podra actualizar el manual sin necesidad de crear uno completamente nuevo.

7.1.2. COSTO DEL TRABAJO

La elaboracién de manuales de identidad corporativa son proyectos que requieren de mucho
tiempo y atencion al detalle, ya que, son las guias en las cuales los disefiadores graficos que
operan en las empresas se basan para desarrollar los artes graficos que se requieran, siendo

estos una representacion visual de la marca y su identidad.
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Se realizaron tres cotizaciones para la elaboracién del manual de identidad corporativa una a
NOMAD Creative Studio, a un freelancer y la Ultima cotizacién estd basada en que la empresa

contratase a un diseflador grafico para elaborar el manual.

A continuacion, se presentan a detalle las cotizaciones realizadas para el proyecto, considerando

que se proporcionaran los recursos necesarios para su elaboracion.

Tabla 11 Cotizacion Propuesta de Mejora 1

Manual de Identidad Corporativa

Proveedor Costo Tiempo de Elaboracion
NOMAD Creative Studio L. 8,000.00 1 semana
Freelancer L. 4,800.00 8 dias
Diseinador PIXDEA L. 3,545.64 1 semana

7.1.3. COSTO — BENEFICIO

A continuacion, se demuestra el desglose de costo del disefiador de PIXDEA basandose en el

salario que proporciona la empresa.

Para sacar el costo por hora se dividio el salario mensual por la cantidad de 30 dias, luego, para

obtener un costo por hora se dividio ese resultado por las 8 horas laborales.

Tabla 12 Costo Estimado por Hora

Costo Estimado Por Hora

Salario Estimado Salario/Dia Salario/Hora

L.15,195.6 L. 506.52 L.63.31
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Una vez obtenida la cifra por hora se calculé el costo de trabajo basandose en la cantidad de dia

que se invirtieron en realizar el proyecto:

Tabla 13 Costo de Elaboracion de Manual de Identidad Corporativa

Desglose de Disefiador PIXDEA — Manual de Identidad Corporativa

Semanas Costo Total

1 7 56 L. 3,545.64

Una vez obtenidos los costos para la realizacion de la propuesta se sumaron todas las
cotizaciones realizadas y se obtuvo un promedio de L. 5,488.54, costo que la empresa se ahorra

debido que el practicante realiza el proyecto y lo entrega a la empresa sin ningun costo.

Tabla 14 Costo y Promedio Propuesta de Mejora 1

Costo y Promedio Propuesta de Mejora 1

Proveedor Costo

NOMAD Creative Studio L. 8,000.00
Freelancer L. 4,800.00
Diseinador PIXDEA L. 3,545.64
Total L. 16,345.64
Promedio L. 5,448.54
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7.2. CREACION DE CONTENIDO PARA REDES SOCIALES

Las redes sociales son una herramienta fundamental para la promocion y la visibilidad de las
marcas, siendo hoy en dia uno de los recursos mas utilizados para creacién de publicidad,

debido a su eficacia y la facilidad con la cual se puede alcanzar al publico objetivo.

PIXDEA tiene su cuenta de Instagram y si bien su contenido es actual en cuanto a estilo, hay
poca frecuencia en cuanto al posteo de contenido ya que se limita al tiempo en el que se

desarrollan nuevos proyectos.

Debido a la falta de una linea gréafica establecida para las publicaciones en redes no existe una
apariencia cohesiva ni fluida en los distintos posts realizados lo cual impide que se tenga una

apariencia clara y bien establecida de la identidad de la marca dentro del feed de la cuenta.

7.2.1. CREACION DE CONTENIDO PARA REDES SOCIALES DE PIXDEA

Se propone el disefio de un plan de contenido para Instagram que permite al administrador de
la cuenta tener una guia de los posts que se realizan a lo largo del mes. Asimismo, se eliminarian
las publicaciones previamente realizadas que estén totalmente desligadas de la imagen de la

marca y que afecten a la percepcién de su identidad.

Se plantea el disefio de plantillas correspondientes a diferentes secciones o temas que faciliten
el proceso de creacion de los diferentes posts que se deban realizar. Dentro de las secciones se

encuentran:
7.2.1.1. INTRODUCCION DE PROYECTOS

Esta seccion se enfocara en introducir y anunciar nuevos proyectos que la empresa haya
desarrollado, se manejara una plantilla que defina la diagramacién del contenido, de esta
manera se mantendra un mejor orden de su apariencia, puesto que no siempre se podran

utilizar los mismos elementos ya que sus temas varian.
7.2.1.2. DESARROLLO DE PROYECTOS

La seccidn de desarrollo de proyectos ayudara a la empresa a generar una mayor cercania con el

publico ya que se podra presentar el proceso del desarrollo de los distintos proyectos que se
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estén desarrollando y cdmo lo realizan. Estas publicaciones seran de gran utilidad en el lapso de
tiempo en que la empresa esté enfocada en un solo proyecto y no exista ninglin otro evento en

desarrollo.

Se propone enfocar estas publicaciones tanto en los reels como en las historias ya que resulta
ser mas interactivo por medio del video ya que el publico podra ver de una forma mas realista
que una fotografia. De igual forma se disefiara una plantilla para utilizar en las caratulas para

que todas tengan una apariencia cohesiva.
7.2.1.3. PUBLICACIONES DE NOTICIAS/ENTREVISTAS

Puesto que la empresa tiene una alta visibilidad en medios de prensa y television, se realizan
constantes entrevistas a su fundador/CEO y cobertura de eventos y logros, se propone la
creacion de una plantilla que permita anunciar estas publicaciones en sus redes sociales ya que

ayuda a formalizar la imagen de la empresa y el reconocimiento de su trabajo.

Una nueva experciencia

COVID-19

-

b A
T Y
1
i t 4

PIXDIA®

llustracion 88 Plantilla Introducciéon de Proyectos

Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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Las plantillas se elaboraran en Adobe Illustrator y Photoshop puesto que la empresa siempre
tiene a su disposicion disefladores graficos que puedan encargarse de la elaboracion de las

distintas publicaciones establecidas dentro de su calendario de publicaciones.

Se desarrollaron en base a los elementos graficos que la empresa actualmente posee, sin
embargo, se definié un estilo que permitiese que la empresa realice posts de diferentes temas
sin afectar la apariencia de su feed y refuerce su identidad ya que sus publicaciones tendran un

aspecto fluido y cohesivo.

Para la adaptacion de las plantillas de posts se cambiaran elementos como colores, para que
estos correspondan a la tematica del post, al igual que las fotografias, sin embargo, la
diagramacién y el tratamiento que se le da a las fotografias se conservard de manera que se

pueda obtener una apariencia similar que no cause discrepancia en la apariencia del feed.

Igualmente, en las plantillas que se utilizaran para portadas de reels se cambiaran solamente las
fotografias que van dentro del disefio en opacidad al igual que los colores, de modo que

correspondan al tema del post.

7.2.2. COSTO DEL TRABAJO

La elaboracién de plantillas para redes sociales son proyectos de baja dificultad, sin embargo, es
constante y tienen una gran importancia puesto que depende de ellas el éxito de la marca en el

entorno digital de las redes sociales.

Se realizaron tres cotizaciones para la elaboracion de plantillas para posts de redes sociales una
a NOMAD Creative Studio, a un freelancer y la Ultima cotizacién esta basada en que la empresa

contratase a un disefiador grafico para elaborar el manual.

Aun cuando se considera un proyecto sencillo, se requiere de tiempo para su elaboracién y cada

empresa y freelancer determinan el tiempo para desarrollar cada proyecto.

A continuacion, se presentan a detalle las cotizaciones realizadas para el proyecto, considerando

que se proporcionaran los recursos necesarios para su elaboracion.
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Tabla 15 Cotizacion Propuesta de Mejora 2

Creacién de Contenido para Redes Sociales

Proveedor Costo Tiempo de Elaboracion
NOMAD Creative Studio L. 4,000.00 4-5 dias
Freelancer L.3,500.00 5 dias
Diseitiador PIXDEA L. 2,532.6 5 dias

7.2.3. COSTO — BENEFICIO

A continuacion, se demuestra el desglose de costo del disefiador de PIXDEA basandose en el

salario que proporciona la empresa.

Para sacar el costo por hora se dividio el salario mensual por la cantidad de 30 dias, luego, para

obtener un costo por hora se dividio ese resultado por las 8 horas laborales.

Tabla 16 Costo Estimado por Hora

Costo Estimado Por Hora

Salario Estimado Salario/Dia Salario/Hora

L.15,195.6 L. 506.52 L.63.31

Una vez obtenida la cifra por hora se calculé el costo de trabajo basandose en la cantidad de dia

que se invirtieron en realizar el proyecto:
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Tabla 17 Costo de Elaboracion de Creaciéon de Contenido para Redes Sociales

Desglose de Disefiador PIXDEA — Creacion de Contenido para Redes Sociales

Semanas Costo Total

0 5 40 L. 2,532.6

Una vez obtenidos los costos para la realizacion de la propuesta se sumaron todos los totales
cotizados y se obtuvo un promedio de L. 3,344.2, costo que la empresa se ahorra debido que el

practicante realiza el proyecto y lo entrega a la empresa sin ningulin costo.

Tabla 18 Costo y Promedio Propuesta de Mejora 2

Costo y Promedio Propuesta de Mejora 2

Proveedor Costo

NOMAD Creative Studio L. 4,000.00
Freelancer L. 3,500.00
Diseinador PIXDEA L.2,532.6
Total L. 10,032.6
Promedio L. 3,344.2

7.3. ELABORACION DE INFOGRAFIAS

Las infografias son consideradas como un elemento de aprendizaje que, debido a su atractivo
visual y uso de elementos graficos como ilustraciones, formas, lineas, etc,, facilitan el proceso de
ensefianza tanto para niflos y jovenes. Anteriormente estaban ligadas Unicamente al disefio
editorial, sin embargo, en los ultimos afios se han convertido en una herramienta para el

marketing y tienen ain mas relevancia en el entorno educativo.
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PIXDEA es una empresa desarrolladora de entornos de realidad virtual tanto para escuelas como
para empresas, estos tienen el proposito que las personas aprendan de una forma dindmica y
entretenida. Al ser una idea innovadora, la empresa debe vender sus proyectos a clientes e

inversores de manera convincente y creativa.

7.3.1. INFOGRAFIAS DE APOYO PIXDEA

Se propone la elaboracion de infografias que funcionen como material de apoyo para el

proceso de promocion de la empresa y sus servicios.

Estas infografias pueden ser compartidas a través de mails o pueden ser incluidas en sus
documentos de propuestas de valor que son presentados a posibles clientes e inversores. Su
uso sera de gran beneficio ya que se presenta de forma sintetizada y visualmente atractiva la

empresa y sus servicios.
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Fuente:(Valeria Zoé Moreno, 2021)
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Se desarrollaron en Adobe lllustrator, ya que es un programa que da la oportunidad de realizar
sinfin de disefios utilizando elementos graficos que pueden ser disefiados dentro del mismo
programa. Por otro lado, la empresa podra editar o agregar informacion si lo desea ya que se

proporcionaran los archivos editables.

Para su diseflo se procuré mantener una apariencia limpia y que fuese de acuerdo a la linea
grafica de la empresa, ya que a pesar de ser un servicio dirigido principalmente para nifios los
clientes e inversores son adultos. Es sumamente importante que dentro el disefio se incluyan
elementos correspondientes de cada tema ya que dan una vista preliminar de los elementos que
conforman cada experiencia. Por otro lado, para asegurar la funcionalidad de las infografias
resultd ser de gran importancia la seleccion de informacion que se incluye en cada una ya que
se debe evitar sobre saturar de informacion, pero al mismo tiempo se deben de cumplir todos

los aspectos esenciales.

Cada una de las infografias se disefid en orientacion horizontal ya que seran utilizadas
principalmente en presentaciones. De igual forma, se aplico una diagramacion similar de la
informacion utilizando los mismos elementos en situaciones que fuese oportuno, como ser, los
fondos con el uso de la forma en curva con opacidad, las lineas para organizar informacion,

microformatos, entre otros.

7.3.2. COSTO DEL TRABAJO

La elaboracion de infografias son proyectos que requieren de tiempo puesto que se debe
diagramar informacion de forma atractiva y funcional, ya que depende de esto su impacto y

eficacia.

Se realizaron tres cotizaciones para la elaboracion de plantillas para posts de redes sociales una
a NOMAD Creative Studio, a un freelancer y la Ultima cotizacion esta basada en que la empresa

contratase a un diseflador grafico para elaborar el manual.

A continuacion, se presentan a detalle las cotizaciones realizadas para el proyecto, considerando

que se proporcionaran los recursos necesarios para su elaboracion.
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Tabla 19 Cotizacion Propuesta de Mejora 3

Elaboracién de Infografias

Proveedor Costo Tiempo de Elaboracion
NOMAD Creative Studio L. 3,200.00 10 dias
Freelancer L. 5,760.00 12 dias
Diseitiador PIXDEA L. 4,052.16 8 dias

7.3.3. COSTO — BENEFICIO

Tabla 20 Costo Estimado por Hora

Costo Estimado Por Hora

Salario Estimado Salario/Dia Salario/Hora

L.15,195.6 L. 506.52 L.63.31

Una vez obtenida la cifra por hora se calculé el costo de trabajo basandose en la cantidad de dia

que se invirtieron en realizar el proyecto:

Tabla 21 Costo de Elaboracion de Infografias

Desglose de Disefiador PIXDEA — Elaboracion de Infografias

Semanas Costo Total

1 8 64 L. 4,052.16

Una vez obtenidos los costos para la realizacion de la propuesta se sumaron todas las
cotizaciones s y se obtuvo un promedio de L. 4,337.38, costo que la empresa se ahorra debido

que el practicante realiza el proyecto y lo entrega a la empresa sin ningun costo.
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Tabla 22 Costo y Promedio Propuesta de Mejora 3

Costo y Promedio Propuesta de Mejora 3

Proveedor Costo

NOMAD Creative Studio L. 3,200.00
Freelancer L. 5,760.00
Disefiador PIXDEA L. 4,052.16
Total L. 13,012.16
Promedio L. 4,337.38
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VIIl. CONCLUSIONES

Las conclusiones surgen como respuesta ante los objetivos planteados. En base a su analisis a

través del periodo de la practica profesional, se concluye que:

e Se aplicaron las distintas técnicas adquiridas a lo largo de la carrera de Disefio Grafico,
asimismo, se perfeccionaron las competencias por medio de la participacion laboral en el
area de Disefio Grafico y Modelado 3D.

e Se desarrollaron diferentes piezas graficas optimizadas para realidad virtual en distintos
proyectos, permitiendo crear entornos educativos tanto para nifios y adultos que
ofrezcan experiencias de aprendizaje inolvidables.

e Por medio de las diferentes tareas y proyectos realizados se asumieron
responsabilidades que permitieron no solo el reforzamiento de conocimientos, sino que
también se forjo una ética de trabajo.

e Durante el periodo de practica se analizé el area de Disefio Grafico y se detectaron
oportunidades de mejora que optimizarian su funcionamiento. Dentro de ellas se
encuentra el Manual de Identidad Corporativa que contiene toda la informacién
referente a la marca y como esta debe ser manejada por futuros disefiadores que
colaboren con la empresa. La segunda propuesta se basa en el disefio de 3 plantillas
para posteo en redes sociales con el objetivo de mantener una unidad grafica en el feed
de la cuenta, asimismo proporcionar un plan que presente temas de posteo a lo largo de
un mes. Como tercera propuesta se hace la sugerencia de implementar las infografias
como herramienta de marketing que permita a la empresa presentar sus proyectos de

forma sintetizada.
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IX. RECOMENDACIONES

En esta seccion del informe el estudiante brinda recomendaciones o sugerencias dirigidas a la

empresa, institucion y futuros practicantes con base a su experiencia adquirida en las semanas

destinada a la practica profesional:

9.1. RECOMENDACIONES A PIXDEA

Implementar el Manual de Identidad Corporativa y compartirlo con futuros practicantes
para mantener una linea grafica constante y coherente, agilizando también el proceso de
disefio puesto que todos los elementos correspondientes a la marca se encuentran
dentro del mismo.

Destinar tiempo para que los practicantes puedan obtener mayor conocimiento del
disefio de entornos de realidad virtual y la optimizacién de los disefios que realizan para

ser utilizados en estos.

9.2. RECOMENDACIONES A LA UNIVERSIDAD

Dar un uso mas constante y eficiente al equipo con los que la universidad cuenta. Como
ser las tabletas graficas puesto que algunos estudiantes no las llegan a utilizar y no
tienen el conocimiento de su uso.

Incrementar el tiempo destinado a la enseflanza del uso de programas de Adobe
Photoshop, lllustrator, Premier y After Effects ya que son los programas base en el area
de disefio y existen diferentes técnicas que ayudarian a los estudiantes a optimizar su
proceso de trabajo.

Renovar el pensum académico y dar mas enfoque a clases como animacion, multimedia
y el disefio para redes sociales ya que son areas que tienen mucha demanda en el

mundo laboral actual.

9.3. RECOMENDACIONES AL ALUMNO

Ser muy responsable y tener iniciativa con todos los trabajos asignados dentro de la

practica ya que desde ese punto se inicia a crear una reputacion en el ambito laboral.
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Tener un buen manejo del tiempo para poder balancear las responsabilidades dentro de
la practica y las entregas semanales del informe y propuestas.

Investigar con antelacidn instituciones en las cuales les interese realizar su practica
profesional para tener una experiencia laboral en el area de disefio que desean
desempeniarse.

Practicar e investigar distintas técnicas de disefio y manejo de los programas ya que les
permitira realizar trabajos de mejor calidad y no limitaran su creatividad debido a que no

saben como realizar algo.
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X. CONOCIMIENTOS APLICADOS

En esta seccion se detallan los diferentes conocimientos adquiridos a lo largo de la carrera que

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

e Para la elaboracién, estructuracion y ejecucion de los distintos proyectos solicitados a lo
largo de la practica profesional, al igual que el planteamiento de propuestas de mejora
se aplicaron los conocimientos adquiridos en la asignatura de Metodologia del Disefio.

e Para el tratamiento de imagenes como ser recortes, correccion de color entre otros se
aplicaron los conocimientos de Adobe Photoshop adquiridos en a clase de Computacién
Aplicada al Disefio y Fotografia Comercial.

e Para la elaboracion de las distintas piezas graficas solicitadas se hizo uso del
conocimiento adquirido en Computacion Aplicada al Disefio, Campafas de Divulgacién y
Publicidad.

e Para la elaboracion de infografias, documentos de propuestas de valor, entre otros, se
aplicaron lo conocimientos adquiridos en Disefio Editorial.

e Para el desarrollo y disefio de Manuales de Identidad Corporativa se aplicaron los
conocimientos adquiridos en Comunicacion Grafica 1y 2.

e Para el disefio Ul de la pagina web de EduRockets se realizd la aplicacién de los
conocimientos adquiridos en Disefio de Multimedia.

e Para el disefio de documentos y la aplicacién de jerarquizacidon de textos se aplico el
conocimiento adquirido en la asignatura de Tipografias.

e Para el disefio de la marca EduRockets se aplicaron los conocimientos aplicados en

Grafica 1y 2.
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XI. VALORACION DE LA PRACTICA

La préactica profesional es una oportunidad en la cual el estudiante puede experimentar como es
desempefar su carrera en el ambito laboral. Durante este periodo, no solo se evalla su
conocimiento en su area de estudio, sino que también se da la oportunidad de crecimiento y
reforzamiento de nuevas habilidades y técnicas tanto en su profesién como también en el
ambito de madurez, ya que se debe tener un sentido de responsabilidad, organizacion vy

resolucién de problemas.

PIXEDEA, es una empresa ideal para realizar la practica profesional, ya que el disefio y la
tecnologia son un elemento fundamental y es la base de cada proyecto que se desarrolla,
asimismo, se refuerza el sentimiento de responsabilidad ya que se asignan proyectos de gran
magnitud dentro de los cuales la opinion del practicante es considerada y respetada. De igual
forma, se crea un ambiente laboral agradable que permite a los practicantes y sus supervisores

relacionarse de manera agradable y tranquilla.
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ANEXOS

ESTRUCTURA
DE UNA CELULA

Ribosomas

Mitocondria
Reticulo

Endoplasmsico
Lisosoma

Aparato de Golgi

Membrana
Ceular

Anexo 1 Pantalla Estructura de Célula

Anexo 2 Pantalla Pix Bot
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{QUE ES?

Se declara un estado de pandemia
cuando existen brotes epidémicos
en mas de un continente.

Anexo 3 Pantalla Pandemia

{QUE ES?

Sucede cuando un brote epidémico
se descontrola y se comienza a
propagar la enfermedad en un darea
geografica especifica.

Anexo 4 Epidemia

Primarios

QLY
VL

Secundarios
Anexo 5 Paleta de Colores Push LATAM
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Primarios

Secundarios

Anexo 6 Paleta de Colores EduRockets

¢COmo se crean?

REALIDAD VIRTUAL

Anexo 7 Portada Presentacion Webinar 1

LUna experlencla espaclal donde el usuario viajara a
la Tacdsfera, un lugar fuera de este mundo, al que
solo los mejores chefs de tacos son Invitados. Ahi
deberda completar una serle de retos de coclna

para obtener su titulo de Taco Master vy reclbir la
receta secreta a las mejores crispy chalupas del
universo. (A Quenibell llegara?

Anexo 8 Slide Presentacion Webinar 1
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»

@

Comunicar las medidas de
bioseguridad utilizadas
actualmente en los restaurantes.

d

Involucrar al usuario con los
procesos de preparacion que se
realizan dentro de |los restaurantes.

Posicionar |las diferentes variantes de las
Crispy Chalupas en la mente del usuario.

Anexo 9 Slide Objetivos Presentacion Webinar 1

Anexo 10 Boceto Landing Page EduRockets
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Anexo 11 Boceto Landing Page EduRockets

NUESTRA MISION
Propulsar tus suenos de estudiar
y trabajar en el extranjero

En EduRockets te ayudamos a cumplir con todos los requisitos para aplicar
a las mejores universidades del extranjero, haciendo el proceso facil y
sencillo.

n

&&v ¢Por qué

" estudiarenel

.

extranjero?

34

Anexo 12 Landing Page EduRockets
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(QUE NECESITAS?

Un despegue rapido
que te lleve a las estrellas

Estds por graduarte del colegio
ylisto para convertirte en
quien deseas ser.

[ Listo para Alcanzar mis Suefios ]

Anexo 14 Landing Page EduRockets

Volar mas alto y mas rapido

Eres un profesional en busca
de mejores oportunidades
laborales y académicas.

[ Listo para Alcanzar mis Sueﬁos]

Anexo 13 Landing Page EduRockets
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BENEFICIOS

Mas de 1000 programas y becas
universitarias disponibles
sz ’

Uso de inteligencia artificial
para recomendarte los mejores
programas universitarios.

Anexo 16 Landing Page EduRockets

Nuestros especlalistas te ayudan @
licacis o
a crear una aplicacion ganadora " \/

v

v Aplica simultaneamente a las
‘mejores universidades

v

Accede a descuentos especiales
en nuestra red universitaria

Anexo 15 Landing Page EduRockets
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estrés en tu nueva vida.

=)
Te asesoramos en temas migratorios
para gue tengas un viaje seguro y sin

PASAPORTE

¢Necesitas financlamiento?
Te conectamos de manera directa
con nuestros partners

Anexo 17 Landing Page EduRockets

Conoce a:

Raul Lopez

Y cémo sus metas se hicieron
una realidad.

Anexo 18 Landing Page EduRockets
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Anexo 19 Footer Landing Page EduRockets

Informacion Palses Preguntas Frecuentes

Es el momento de acelerar
y alcanzar tus metas.

& &

Explorador Conquistador

S . ,

Accesoa recursos para tomar la mejor decisién ' N4
Evaluacién de aptitudes e intereses v N
. . . . p;

Buisqueda rapida de programas e interesss 4 N

ligente de i que ptena ti J \/
- ;

de programas universitari N4

Acceso a descuentos y condiciones especiales de NUestra red universitaria

Preparacién para cada examen y requisito a complatar

ANANIN

Vinculacidn para el acceso del financiamiento

Anexo 20 Propuesta Pantalla Inversion
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Anexo 21 Boceto Pantalla Inversion

Apellido

iTe damos la
Bienvenida!

Selecciona 3 areas de estudio que te Interesen

Ingresar

Anexo 22 Propuesta Pantalla Crear Perfil
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Anexo 23 Boceto Pantalla Crear Perfil

F S Object Type Select Effect

Pagina Perfil. 33% (RGB/GPU Preview) X

= Align
iy Pathfinder
D Propertics

€ Layers

1S » YV

Al character
& Paragraph
@ Appearan.

Jane Doe
5 Honduras

1'% Transform

FERNBEOXIHAN]

Aplicaciones en Curso

Digital Marketing Management
UC Berkely Cleba

Anexo 24 Propuesta Perfil
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Anexo 25 Boceto Pantalla Perfil

:
-

Jane Doe
E-3 Honduras

Digital Marketing Management
Ottawa, Canada

seca30%
Fecha Umie: 26 g may, 2021 V]

Sl

Digltal Marketing Management
Ottawa, Canada

‘Cobertura: Beca 30%.
Fecha Limite: 26 0 o, 2021

Digltal

Ottawa, Canada Ottawa, Canads
Fecha Limite: 26 e mayo, 201 Fecha Limite: 26 0e mayo, 2021

Digltal

Ottawa, Canada Ottawa, Canadd
Cobertura: Beca 30% ‘Cobertura: Beca 0%
Fecha Limite: 26 02 mayo, 2021

Fecha Limite: 26 de mayo, 200

Anexo 26 Pantalla Perfil
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Perfil de Aptitudes e | ( ) C ) (

Completar Test de EduRockets

Anexo 27 Pantalla Perfil

BUS Q\/QEA; o

R i I —

Anexo 28 Boceto Pantalla Resultado de Busqueda
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FPANT ALLA
be Lanvbiwvg

Anexo 30 Boceto Pantalla Registro Usuario
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Anexo 31 Boceto Pantalla Ruta de Aplicacion

BENEFICIOS

PARA UNIVERSIDADES

EN NUESTRA RED

& o & ®

Una mayor visibilicad

de Uz programes oportunidad de mefor catkiad que de Galsnto, ya que
universitariozy bocas mejorar of namero facfittanel procezo  plataforma realiz un
ovalucion académica

ol setudianta.

EUACCKStS §3 UN3 STEreEa harmana da AIXDEA,
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eperiondas sducatias Wilzando tecndloglas

™1 Inmarstvas come I3 reaidd Wrtual Contamos con

n:: N3 trayuCtorta @tasa 3 ralz de 13 Mnovadcn da

el b
s ruestios productaz
.
PIXDIAY o
3 g e

Workl y somos parts 9o 13 acoloradors mas
Importanta sn Latincamérica, StrtUp Chika.

Yot
* seedstars A.\n:rlion ST>RT-UPCHILE

CONTACTENOS
Y FORME PARTE DE
UNA RED QUE
IMPULSA FUTUROS

Anexo 32 Propuesta de Valor EduRockets Universidades
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@Uswarios

Insights Generales
3 meses

Anexo 33 Plantilla Reporte Fund. Ficohsa

@Analisis

Insights Generales
3 meses
. 0O
\
]
Bounce Rate Duracién por Sesion

Lorem ipsum dolor sit Lorern ipsurn dolor sit Larem ipsum dolor sit

amet, consectatuer amet, cansectatuar amet, consectatuer

adipiscing elit, sed adipiscing elit, sr_ed adipiscing elit, sed

diam nenummy nibh diam nonumey nich diam nonummy nibh

——

Anexo 34 Plantilla Reporte Fund. Ficohsa
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@Recursos Mas Descargados

TiTULO TiTULO TiTULO

Anexo 35 Plantilla Reporte Fund. Ficohsa

Analisis

Plataforma de Cursos

Anexo 36 Portada de Plantilla Reporte Fund. Ficohsa
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Usuarios

Usuarios Inscritos
123456

Teletrabajo

Anexo 37 Plantilla Reporte Fun. Ficohsa

Retroalimentacion
de alumnos

Total de Reviews por Curso

Review para A namiento Pedagogi Review para Acompanamiento Pedagégico

porBessy Jackeline Murillo Goday por Bessy Jackeline Murillo Godoy

Titulo dlel Review Titulo del Review

Review Review

Anexo 38 Plantilla Reporte Fund. Ficohsa
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Anexo 39 Boceto One Pager Montacargas

Introduccion

Este Manual de Identidad Corporativa d
uso de la marca PIXDEA en las diferent
objetivo del man s estandarizar la imagen,

Se abarcan temas de estructurz
tipogr
entes canales d

o el pel
pero no

promocional de la emp con el fin de que la produccion cumpla con altos niveles de
calidad respetan: ! 0 la identidad corporativa.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Anexo 40 Introduccién Manual de Identidad Corporativa PIXDEA
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PIXDIAT

m Marca m Elementos Visuales
Marca Patrones

Area de Respeto Formas

Tamafio Minimo ’Cintillus

Variaciones de Color Iconos

Usos Incorrectos Personajes/Pixies

r 4
L]
n I Ce Tipografia Aplicaciones

Tipografia Principal

Material P.O.P
Tipografia Secundaria

Papeleria

Colores

Paleta de Colores Corporativos
Aplicaciones Incorrectas

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Anexo 41 indice Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Manual de Ildentidad Corporativa PIXDEA

Anexo 42 Portada Seccion Manual de Identidad Corporativa PIXDEA
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PIXDIAZ

Marca

La marca es un punto focal y un simbolo de la identidad
de una organizacién y su reconocimiento debe ser
instantaneo.

Por lo tanto es de suma importancia que su aplicacién se
apegue a las pautas establecidas.

La marca de PIXDEA esta inspirada en una apariencia
moderna y tecnolégica, representada principalmente por
medio del elemento grafico en alusion a los pixeles en los
colores corporativos, acompafiado del simbolo de un
foco, en representacion de la innovacion; caracteristica
de la realidad virtual, ademds se incorpora un elemento
emotivo para el fundador de la marca; la colocacién
invertida de la letra E.

El uso de una tipografia moderna y atemporal como
Myriad refuerza su identidad basada en la innovacion.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Anexo 43 Seccion Marca Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

PIXDIA?

Area de Respeto

El drea de respeto asegura la legibilidad de la marca y su
impacto en consideracidn a los demds elementos gréficos
de apoyo.

Esta espacio es la distancia minima que se debe respetar,
no obstante, de ser posible la marca debe tener un mayor

espacio para respirar.

Se determina el drea con la letra X de la marca.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

PIXDJA

x=X

mE-
AN

0

~

PIXD

|
.
NN

A:

~

01

01

Anexo 44 Area de Respeto Manual de Identidad Corporativa PIXDEA
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PIXDIA? 01

Tamano Minimo

Establecer un tamafio minimo asegura que la legibilidad
de la marca no se vea afectada en ninguna de sus

PIXDIAY  PIXD3IA

Resoluciones més altas disponibles:
Impresos 300 ppp, Digital 72 ppp Digital Impresién
7525 px 1x04 in

Digital

Para garantizar la legibilidad nunca se debe reproducir
con un tamano inferior a 75x25px

Impresién

Para garantizar la legibilidad nunca se debe reproducir
con un tamafio inferior a 1x0.4 in

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA 7

Anexo 45 Tamaino Minimo Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

PIXDIAT 01

[ ]
Variaciones de Color PIXDHA

Colores Primarios

La aplicacion correcta de colores asegura la armonia
visual y el acto impacto de la marca por lo tanto, se debe
priorizar el uso de la paleta de colores corporativos
pertenecientes a la misma.

Blanco y Negro
utilizar en
o se pueda

situa

PIXDIA®

Escala de Grises

utilizar en impresiones

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA 8

Anexo 46 Variaciones de Color Manual de Identidad Corporativa PIXDEA
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PIXDIA?

Usos Incorrectos

No se debe cambiar, alterar ni modificar ninguna parte de
la marca de forma que se afecte su integridad.

Sin ninguna excepcion, la marca debe respetarse en todas
sus aplicaciones.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

01

No distorcionar en ninguna
direccion.

pivoak’

No cambiar el orden de los
elementos.

No crear contomos.

PIXDEA

No rotar el logo

PIXBIA

Nao cambiar los colores.

pixosi

No quitar el isotipe

No cambiar el orden de los
colores.

No cambiar |z tipograffa.

No utilizar sobre fondos que
afecten la legibilidad

Anexo 47 Usos Incorrectos Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Tipografia

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Anexo 48 Portada Seccion Tipografia Manual de Identidad Corporativa PIXDEA
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PIXDIA?

Tipografia Principal

La tipografia de PIXDEA es Lato.

Con estilo versatil, moderna y atemporal, la tipografia
Lato proporciona en sus distintas variaciones legibilidad y
jerarquia.

Lato Regular y Light se utilizan para cuerpos de texto
para impresiones y aplicaciones digitales.

Lato Semibold se utiliza para subtitulos y crear énfasis en
palabras clave dentro de un cuerpo de texto.

Lato Bold y Black se aplican en titulares.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

02

Lato Lato

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn NA Oo Pp Qq
Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy 77

1234567890

Lorem ipsum dolor sit amet, Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetuer adipiscing elit, sed consectetuer adipiscing elit, sed
diam nonummy nibh euismod diam nonummy nibh euismod
fincidunt ut lacreet dolore tincidunt ut laoreet dolore
magna aliquam erat volutpat. Ut magna aliquam erat volutpat. Ut
wisi wisi

Light, Light Italic,Regular, Regular Italic,
Semibold, Semibold Italic, Bold, Bold Italic,
Black, Black Italic

11.

Anexo 49 Tipografia Principal PIXDEA

PIXDIA?

Tipografia Secundaria

La tipografia Eras Bold se utiliza como tipografia
secundaria para documentos como mailings, propuestas

de valor, one pagers, entre otros.

Su aplicacion se limita a titulares.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

02

Eras Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Na Oo
Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
12345678920

12.

Anexo 50 Tipografia Secundaria PIXDEA
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Colores

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Anexo 51 Portada Seccion Colores Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

PIXDIAY

Paleta de Colores Corporativos

RGB

Se debe utilizar esta paleta de colores para respetar la
identidad de la marca. Se deben aplicar para el diseno de
anuncios web, publicaciones en redes, videos y cualquier
otro medio digital.

CMYK

Se debe utilizar esta paleta de colores para respetar la
identidad de la marca. Puede haber variacion entre los
colores en RGB y CMYK debido a que no existen
reproducciones exactas para impresion.

Manual de Identidad Corporativa PIXDEA

Principales

Negro
RGE 0-0-0

CMYK 75-68-79-90
HEX #000000

Rojo

RGB 229-51-42
CMYK 4-95-95-0
HEX #E5332A

Secundarios.

Gris Oscuro

RGE 51-51-51
CMYK 69-63-62-58
HEX #333333

Azul

RGB 53-68-224
CMYK 69-18-0-0
HEX #35A8E0

Amarillo

RGB 225-236-0.
CMYK 3-1-97
HEX #FFECO0

Gris Claro

RGB 216-216-216
CMYK 14-11-11-0
HEX #d8d8d8

03

Morado
RGB 129-53-138
CMYK 59-95-7-0

Verde

RGB 125-184-40
CMYK 57-5-100-0
HEX #7DB828

Azul Frio

RGB 100-148-197
CMYK 62-33-5-0
HEX #6494c5

Anexo 52 Paleta de Colores Corporativos PIXDEA
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)

ZOHAR RODRIGUEZ EN

La Prensa

Anexo 53 Propuesta Plantilla Publicaciones Entrevistas

Anexo 54 Propuesta Plantilla Caratula Reel
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. PLAN DE CONTENIDO
MENSUAL

ol oz 03 04
Post de Post de
fintro al noticia
proyecto
05 06 o7 2]
Post de
foto de Reel Historia
Experiencia intro
09 10 1 12
: Reel
Entrevista Puvance 1
13 14 15 15
Post de
Resl
fvance 2 fotode
experiencia
17 13 17 20
Reel
Resl
Avance 3 Final
21 n 23 24
Caso B
d= Brito Historia
25 26 7 o]
Post da
foto de Entrevista
experiencia
) " m -
Casp
de Exito .

Anexo 55 Plan de Posteo Mensual
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CRTNCRTLLA

Disenador Grafico

-

COTTZACTDN

proyecto tamafio observaciones tiempo wvalor cant  total

Lps. Lps.
Manual de N/A La marca ya estd 4,800 L 4,800
identidad establecida. Mas ' '
corporativa. que todo, organizar
y completar lo
que falte.
) Lps.
Plantillas para N/A Lps. -
redes soclales y I 3,500 3500
plan de posteo.
Lps. Lps.
12 dias 1440 5,760

Infografias N/A

Lps. 14,060

4~
Cliente: Valeria Zoé )p/pc;;//
Fecha:10/06/2021 R

9849-0381 SALVADORCAINCAILLAO3@GNAIL.CON

Anexo 56 Cotizacion Freelancer
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NOMAD

[ X ]
E

CREATIV STUDIO
CLIENTE: FECHA:
Valeria Zoe Junio 18 2@21
DESCRIPCION CANTIDAD PRECIO
Manual de Idenfidad Corporativa
-Se le entragard en formato PDF t Lps. 8.00@

Plantilla para Social Media

-Diserio de 2 Piantilias para posts

-Disefic de Cardltula para reels 1 Lps. 4,000
-Plan de postec mensual

-Se le entregard en Archivo PDF Y PNG

Diseno de Infografias 4 Lps. 3.200

TOTAL: Lps. 15.20@

TERMINOS:

- COTIZACION VALIDA POR 3@ DIAS O SUJETA A CAMBIOS

FORMA DE PAGO: 5@% ANTES DE INICIAR EL PROYECTO, 5@% AL MOMENTO
DE LA CONTRA ENTREGA

1 SEMANA MAX. AL ENTREGAR LOS TRABAJOS.

SE SUMA UN COSTO EXTRA DE LPS. 25, 5 EL CLIENTE NO TIENE CUENTA DE
BAC CREDOMATIC

RETRASOS EN PAGOS, INCREMENTARA UN 3.5%.

ANNA PRISCILA REYES CRUZ, CUENTA DE AHORRO N@. 74491@891

BAC CREDOMATIC.

Q +504 9666-@178/+50@4 9466-3852 @nomad._creativestudio 8 nomad.cs.hn@gmail.com

Anexo 57 Cotizacion NOMAD Creative Studio
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Xavier Rubio

1401 W/

n: Propuesta de Valor EduRockets Un...

1401 W

n: Propuesta de Valor EduRockets U...

1401 W

Holaa, aqui estan los documentos de las PV 1400

Graciasssss
6/8/2021

Hola Xavier, fijese que para mi informe debo cotizar unos costos. Le queria
consultar cuanto es el sueldo mensual de un disefiador en la empresa?

15112 W

soy valeria por cierto jaajas 1513

Hola Valeria 16

Iniciia en 630 dolares

si solo es grafico

Anexo 58 Cotizacion PIXDEA

e

C#VID-19

Experiencia en Realidad Virtual |

|
|
] ! °
|
La COVID-19, identifiacada por : SUS ESTUDIANTES
primera vez en China en 2019, es | {El mundo necesita estudiantes Gonbetran sobre e IEee
s elnsf:;n;egag gfecmosa CisIc preparados para combatir la impacto del virus en 2020
REG St o ! pandemia! alrededor del mundo
Declarada como pandemia por la :
5 0 2020, i Aprenderan sobre los tipos de
: virus que existen, su estructura,
A& N m reproduccién y formas de
ST . transmision
s - 2
CQUE OFRECEMOS? Exploraran salas de simuacion

especiales para entender como
funciona el enemigo y las medidas
de precaucién

Una aventura en un laboratorio de

virologia donde se prepararan como @-----
agentes especiales para aprender a

combatir el virus.

PIXDIA?

llustracion 90 Infografia Proyecto COVID-19
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:
Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA
Semana: Total de horas:
#1 32 horas
Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
20/abril Tarea 1.1 Las reuniones se
llevaron a cabo a lo
Reunion de familiarizacion 1.5 horas largo de la jornada
con el equipo de trabajo y laboral, teniendo
demas practicantes. como objetivo la

familiarizacion del
equipo de trabajo

Tarea 1.2 con la empresa y
Reunién introductoria a la 1.5 horas entre si.
empresa.

Tarea 1.3

Reunién con compafiero de
practica de area de disefio 2 horas
y supervisores.

1.5 horas
Tarea 1.4
Reunion de delegacion de
responsabilidades.
Tarea 1.5 1.5 horas

Reunién de cierre de
jornada laboral.
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Evidencia Tarea 1.1

Q@

Hello!

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

21/abril

Tarea 1.6

Reunién Daily, vista
preliminar de las
actividades del dia.

Tarea 1.7

Reunién con equipo de
disefio y supervisores para
la explicacion de proyecto
Covid-19.

Tarea 1.8

Desarrollo de linea gréfica
junto con compafiero de
préctica para Proyecto
Covid-19.

1 hora

1.5 hora

3.5 horas

Se llevé a cabo la
reunion matutina
del todo el equipo
de trabajo.

Se introdujo al
equipo de disefio
el primer proyecto
a trabajar durante
la semana.
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Tarea 1.9

Evaluacién de propuestas
preliminares.

Tarea 1.10

Reunion de cierre de
jornada laboral.

1 hora

1 hora

Evidencia Tarea 1.9

PIXDEA v equipo-disefio

Leiva

©9900909

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

22/abril

Tarea 1.11

Reunion Daily, vista
preliminar de las
actividades del dia.

Tarea 1.12

Desarrollo de pantallas
informativas de Proyecto
Covid-19 parazona 1y 2

1.5 hora

4 horas

Se llevé a cabo la
reunion matutina
del todo el equipo
de trabajo.

Se inicid la
elaboracién de las
pantallas
informativas para
el Proyecto Covid-
19 utilizando la
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Tarea 1.13

Evaluacién de propuestas

Tarea 1.14

Reunién de cierre de
jornada laboral.

1 hora

1.5 horas

linea grafica
presentada
previamente.

Evidencia Tarea 1.12

PRESIONA EL PARA
TELETRANSPORTARTE AL PUNTO
DE DESTING

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

23/abril

Tarea 1.15

Reunion Daily, vista
preliminar de las
actividades del dia.

Tarea 1.16

Desarrollo de texturas
COVID 71

1 hora

5 horas

Se inicio la
elaboracion de las
texturas
educativas para el
Proyecto Covid-19
y se realizaron las
correcciones
finales.
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Tarea 1.17

1 hora
Correcciones finales de
pantallas informativas de
Proyecto Covid-19
Tarea 1.18
1 hora

Reunion de cierre de
jornada laboral.

Evidencia Tarea 1.16

¢QUE ES?

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:
Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA

Semana: Total de horas:

#2 40 horas
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

26/abril

Tarea 2.1

Reunién Daily

Tarea 2.2
Reunién salas COVID Z3

Tarea 2.3

Reunion con equipo de
programacion.

Tarea 2.4

Pantallas Informativas
COVID Zona 3

Tarea 2.5

Reunién de cierre de
jornada laboral.

1 hora

1 hora

1 hora

4 horas

1 hora

Se realizaron
reuniones
introductorias a los
proyectos y se inicio
su desarrollo.

Evidencia Tarea 2.4

>,
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if 2.EMPUJA LA
=
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

27/abril

Tarea 2.6

Reunién Daily

Tarea 2.7

Presentar Propuestas Z3

Tarea 2.8

Pantallas Informativas Z3

Tarea 2.9

Review y Correcciones

Tarea 2.10

Reunién de cierre de
jornada laboral.

1 hora

1 hora

4 horas

1 hora

1 hora

Se continué con el
desarrollo de
proyectos y se
presentaron
propuestas.

Evidencia Tarea 2.8

<
»,
i
/.
T,
s.
&
m,
- d
R
]
3

Y
x . palanca.

=

SIGUE LOS PASOS PARA UTILIZAR
EL CORRECTAMENTE

2) Apunta hacia la plataforma donde

estés parado y dispara utilizando lo palanca.
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

28/abril

Tarea 2.11

Reunién Daily

Tarea 2.12
Texturas Educativas COVID

Tarea 2.13

Reunidén Brainstorm

Tarea 2.14

Reunién de cierre de
jornada laboral.

1 hora

5 horas

1 hora

1 hora

Se realizaron
texturas para
proyecto principal
de la semanay se
inicié un nuevo
proyecto.

Evidencia Tarea 2.12

ESTRUCTURA
DE UNA CELULA

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

29/abril

Tarea 2.15

Reunion Daily

Tarea 2.16

Propuestas de Proyecto
Nuevo

1 hora

6 horas

Se trabajé en
propuestas de
marca para nuevo
proyecto.
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Tarea 2.17

Reunion de cierre de
jornada laboral.

1 hora

Evidencia Tarea 2.16

[N
s,
28
Fd ‘
1,
2
=y
1
”
»
"
n
Q :

B

T
.

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

30/abril

Tarea 2.18

Reunién Daily
Tarea 2.19

Continuacion de
Propuestas de Proyecto
Nuevo

Tarea 2.20
Pitch de Marcas

Tarea 2.21

Reunién de cierre de
jornada laboral.

1 hora

4 horas

2 horas

1 hora

Se presentaron en
propuestas de
marca para nuevo
proyecto.
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Evidencia Tarea 2.19

push Spush

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Valeria Zoé Moreno Alvarez

Nombre de lugar de practica:

PIXDEA

Semana:

#3

Total de horas:

36 horas

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
04/mayo Tarea 3.1 1 hora Se inici6 el
desarrollo del
Reunion Daily manual de marca de
EduRockets y se
6 horas realizaron revisiones
Tarea 3.2 del proyecto COVID.
Manual de Marca
EduRockets
Tarea 3.3
Reunién con equipo de
negocios para review de 30 minutos

pitch.
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Tarea 3.4

Revision Proyecto Covid,
envio de cambios

30 minutos

Evidencia Tarea 3.2

A, 5 Tamarfio Minimo y
Area de Resepeto

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

05/mayo

Tarea 3.5

Reunién Daily

Tarea 3.6

Revision de Manual de

1 hora

Se inicié el proceso
de disefio de Ul del
sitio de EduRockets
con reuniones y
lluvias de ideas.
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Marca y realizaciéon de
. L 4 horas
cambios para definir linea
de UL
Tarea 3.7
Reunion cqrj equipo de 1 hora
programacion
Tarea 3.8
) _ 1 hora
Reunién Disefo de Ul
Tarea 3.9
1 hora
Reunién de cierre de

jornada laboral.

Evidencia Tarea 3.6

©

fi| s
|

Evidencia Tarea 3.8
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

06/mayo

Tarea 3.10

Reunion Daily

Tarea 3.11

Recopilacion de
informacion y referencias
para disefio de Ul

Tarea 3.12

Reunién explicativa del
evento Historias Virtuales

Tarea 3.13

Presentacién Introductoria
Historias Virtuales

Tarea 3.14

Contenido Webinar 1
Historias Virtuales

1 hora

2 horas

1 hora

4 horas

4 horas

Se continué
trabajando en el
desarrollo del Ul y
se inici6 a trabajar
en el proyecto de
Historias Virtuales

Evidencia Tarea 3.12
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Evidencia Tarea 3.13

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

07/mayo

Tarea 3.15

Reunién Daily

Tarea 3.16

Revision Presentacion
Introductoria y realizacién
de cambios

Tarea 3.17

Presentaciéon Webinar 1
Historias Virtuales

Tarea 3.18

Investigacion y creacién de
moodboard para disefio de
Ul

Tarea 3.19

Reunion Final revision de
status de proyectos
realizados durante la
semana

1 hora

2 horas

3 horas

1 hora

1 hora

Se trabajé en el
contenido para el
primer webinar de
Historias Virtuales.

161




Evidencia Tarea 3.16

Evidencia Tarea 3.17

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:

Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA

Semana: Total de horas:

#4 46 horas

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones

10/mayo Tarea 4.1 1 hora Se inicio el disefio
de la Landing Page
Reunién Daily de EduRockets.
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5 horas
Tarea 4.2

Disefio Preliminar Landing
Page EduRockets

1 hora
Tarea 4.3
Revision de Propuestas de
Landing Page
Tarea 4.4 1 hora

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

Evidencia Tarea 4.2

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
11/mayo Tarea 4.5 1 hora Se analizaron las
propuestas y se
Reunién Daily hicieron mejoras

163




Tarea 4.6 2 horas

Reunién Brainstorm
Landing Page

Tarea 4.7

Correcciones Seccidn 4 horas
Propuesta de Valor

Tarea 4.8

Reunion de Cierre de
Jornada Laboral 1 hora

Evidencia Tarea 4.7

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones

12/mayo

Tarea 4.9 Se trabajé en la
propuesta final de

Reunién Daily Landing Page

1 hora
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Tarea 4.10 5 horas
Landing Page EduRockets

Tarea 4.11 1 hora

Evaluacién y Correcciones
de Landing Page

Tarea 4.12
B ) 1 hora
Reunién de Cierre de
Jornada Laboral
Tarea 4.13 6 horas

Creacion de Icons y
Propuesta Final de Landing
Page

Evidencia Tarea 4.13
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
13/mayo Tarea 4.14 1 hora Se hicieron los
cambios finales para
Reunién Daily la Landing Page
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Tarea 4.15 2 horas

Presentacién de Propuesta
Final de Landing Page

4 horas
Tarea 4.16
Correcciones Finales de
Landing Page
Tarea 4.17 1 hora

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

Evidencia Tarea 4.16
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
14/mayo Tarea 4.18 1 hora Se inici6 el disefio
del resto de
Reunién Daily ventanas para la
Web Page de
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Tarea 4.19

Preparacion de Assets para
Landing Page

Tarea 4.20

Disefio y Correcciones
Ventana Registro
EduRockets

Tarea 4.21

Webinar Historias Virtuales

Tarea 4.22

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

1 hora

3 horas

2 horas

1 hora

EduRockets.

Evidencia Tarea 4.20

iTedamos la

Bienvenida!
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:
Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA
Semana: Total de horas:
#5 40 horas
Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
17/mayo Tarea 5.1 1 hora Se continué con el
disefio de las
Reunién Daily pantallas para el
sitio web de
3 horas EduRockets
Tarea 5.2

Disefo de diferentes
propuestas de Pantalla de
Inversion

Tarea 5.3 2 horas

Review y cambios de
Pantalla de Inversion

Tarea 5.4

- , 1 hora
Reunién equipo de
negocios para establecer
informacion necesaria
Tarea 5.5 1 hora

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral
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Evidencia Tarea 5.3

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

18/mayo

Tarea 5.6

Reunién Daily

Tarea 5.7

Disefio de pantalla de
under construction

Tarea 5.8

Disefio preliminar de
pantalla del perfil

Tarea 5.9

Espera de feedback y
cambios a la pantalla de
profile 1.

Tarea 5.10

Reunion equipo de
negocios y disefio para
definir pantallas necesarias

1 hora

2 horas

2 horas

1 hora

1 hora

Se continud con el
disefio de las
pantallas para el
sitio web de
EduRockets
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Tarea 5.11

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

1 hora

Evidencia Tarea 5.8

Estamos a un paso del despegue

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

19/mayo

Tarea 5.12

Reunién Daily

Tarea 5.13

Disefio de pantalla registro
segun usuario

Tarea 5.14

Reunién con equipo de
negocios y programacion
para definir el
funcionamiento de las
pantallas

Tarea 5.15

Espera de feedback y
cambios a las pantallas de
creacion de perfil

1 hora

2 horas

1 hora

2 horas

Se continud con el
disefio de las
pantallas para el
sitio web de
EduRockets
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Tarea 5.16
Espera de feedback y

cambios de pantalla de 1 hora
registro segun usuario

Tarea 5.17

Reunién de Cierre de 1 hora

Jornada Laboral

Evidencia Tarea 5.16

¢En qué podemos ayudarte?

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
20/mayo Tarea 5.18 Se continué con el
1 hora disefio de las
Reunion Daily pantallas para el
sitio web de
EduRockets
Tarea 5.19 1 hora

Disefio de pantalla login

Tarea 5.20

Disefio pantalla crear

1 hora
cuenta
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Tarea 5.21

Disefio de 5 pantallas de
crear perfil

Tarea 5.22

Espera de feedback y
cambios de pantallas de
crear perfil

Tarea 5.23

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

3 horas

1 hora

1 hora

&  PIXDEA

Evidencia Tarea 5.22

iTe damos la
Bienvenida!

> J

iTe damos la
Bienvenida!

@ Valeria
Youre viewing older messages.

©

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

21/mayo

Tarea 5.24

Reunion Daily

Tarea 5.25

Cambios Finales Pantalla
Crear Cuenta

Tarea 5.26

Cambios Finales Pantalla

1 hora

2 horas

2 horas

Se continud con el
disefio de las
pantallas para el
sitio web de
EduRockets
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crear perfil

Tarea 5.27 2 horas

Disefio preliminar pantalla
resultado de busqueda

Tarea 5.28

Reunién de Cierre de

Jornada Laboral 1 hora

Evidencia Tarea 5.26

PIXDEA equipo-diseno

Bienvenida!

y

equipo-disefio

iTe damos la
Bienvenida!

iTe damos la
Bienvenida!

) @Valeria
£\ Zohar
You're viewing older messages

©

B valelu
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte

y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Valeria Zoé Moreno Alvarez

Nombre de lugar de practica:

PIXDEA

Semana: Total de horas:
#6 44 horas
Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
24/mayo Tarea 6.1 1 hora Se trabajo en
cambios de
Reunién Daily pantallas de la web
page de EduRockets
5 horas
Tarea 6.2
Pantallas Web Page
EduRockets
Tarea 6.3 1 hora
Reunién revision de
pantallas
Tarea 6.4
Reunién de Cierre de 1 hora
Jornada Laboral
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Evidencia Tarea 6.3

(conipumaen) L)

3: .

Jane Doe
= Honduras

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
25/mayo Tarea 6.5 1 hora Se continué con el
disefio de las
Reunién Daily pantallas para el
sitio web de
6 horas EduRockets
Tarea 6.6
Pantallas Web Page
EduRockets
Tarea 6.7 1 hora
Reunién de Cierre de
Jornada Laboral
Tarea 6.8
Disefio Preliminar arte 4 horas
Dr.Pix Bot
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Evidencia Tarea 6.6
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

26/mayo

Tarea 6.9

Reunién Daily

Tarea 6.10

Reunién Objetivos
EduRockets

Tarea 6.11

Pantallas Web Page
EduRockets

Tarea 6.12
Artes PIX BOT

Tarea 6.13

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

1 hora

1 hora

2 horas

3 horas

1 hora

Se trabajé en artes
de PIXBOTy
Pantallas de la Web
Page deEduRockets
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PIXDEA

Evidencia Tarea 6.12

Pix Bot

/“\

Indiana Bot

-

i

Dr. PIXBOT

You're viewing older messages

(]

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

27/mayo

Tarea 6.14

Reunién Daily

Tarea 6.15

Reunién Explicacion PV
EduRockets

Tarea 6.16

Disefio documento PV
EduRockets para
universidades espaiiol

Tarea 6.17

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

1 hora

1 hora

5 horas

1 hora

Se trabajé en el
documento de PV
EduRockets
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Evidencia Tarea 6.16

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

28/mayo

Tarea 6.18

Reunién Daily

Tarea 6.19

Disefio documento PV
EduRockets para escuelas
espafiol

Tarea 6.20

Retroalimentacion y
cambios a documentos PV

Tarea 6.21

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

1 hora

5 horas

1 hora

1 hora

Se trabajé en el
documento de PV
EduRockets
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Evidencia Tarea 6.20

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante:

Valeria Zoé Moreno Alvarez

Nombre de lugar de practica:

PIXDEA

Semana:

#7

Total de horas:

41 horas

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
31/mayo Tarea 7.1 1 hora Se continud
trabajando en el
Reunién Daily proyecto de
EduRockets en sus
propuestas de valor
Tarea 7.2
Propuesta de Valor 3 horas

EduRockets Universidades
Inglés
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Tarea 7.3 3 horas

PV EduRockets Escuelas
Inglés

Tarea 7.4

Reunién de Cierre de 1 hora

Jornada Laboral

Evidencia Tarea 7.2

FO

Greater visibility of your An excellent
E u college programs and opportunity to
scholarships. improve the number

of new entries.

the dreams
of Latin America Poweredby s

PIXD3A®

BENEFITS

(5

o

Better quality An important source
appiications that of quality talent, since
facilitate the the platform tracks
evaluation process. the academic
evolution of the
student.

% seedstars Action ST>RT-UPCHILE

CONTACT US

AND BE PART
OF A NETWORK THAT
EMPOWERS FUTURES
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
01/junio Tarea 7.5 1 hora Se continudé
trabajando en el
Reunion Daily proyecto de
EduRockets en sus
propuestas de valor
Tarea 7.6 para presentaciones
Cambios PV Universidades | 2 horas
Inglés y Espafiol
Tarea 7.7 2 horas
PPTX PV EduRockets
Escuelas Espafiol
Tarea 7.8
PPTX PV EduRockets 2 horas
Universidades Espafiol
Tarea 7.9 30 min
Reunion Revision de Sitio
Web EduRockets
1 hora

Tarea 7.10

Reunién Cierre Jornada
Laboral
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Evidencia Tarea 7.7

AN %Y
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
02/junio Tarea 7.11 1 hora Se continué
trabajando en el
Reunién Daily proyecto de
EduRockets en sus
propuestas de valor
Tarea 7.12 para presentaciones
PPTX PV EduRockets 2 horas y pantallas para su
Universidades Inglés sitio web.
Tarea 7.13 30 min
Reunién Explicacion de
Pantallas de Sitio Web
Tarea 7.14
Pantallas Sitio Web de 3 horas
EduRockets
Tarea 7.15 1 hora

Cambios Pantalla Ruta de
Aplicacién
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Tarea 7.16 1 hora

Reunién Cierre Jornada
Laboral

Evidencia Tarea 7.11
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
03/junio Tarea 7.17 1 hora Se trabajé en un
documento One
Reunién Daily Pagery se
realizaron cambios
para
Tarea 7.18
One Pager VR MKT 3 horas
Tarea 7.19
Cambios One Pager VR
MKT 2 horas
Tarea 7.20
1 hora

Cambios Post Instagram Pix
Bot

183




Tarea 7.21 1 hora

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

Evidencia Tarea 7.18

0% (RGB/GPU Prev
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LA POSIBILIDAD DE ACCIDENTES EN SU OPERACION

Simulador de Montacargas

© mmm Qe @
@ s - ) & e @ — @emm,
('?- o

@) s o

&) smuesms,

»
i
=
&
13
1
»
B
L

Brindando solucién
a los retos de nuestros clientes

RESULTADOS POSITIVOS
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido

Observaciones

04/junio Tarea 7.22 1 hora

Reunién Daily

Tarea 7.23

Reunién de Revision de 30 min
One Pagers con
disenadores

Tarea 7.24

Unificacion de estilo de 2.30 horas
disefios One Pagers

Se trabajé en
unificar los estilos
de One Pagers
trabajados por los
practicantes de
Disefio Gréfico
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Tarea 7.25 3 horas

Stories Instagram Pix Bot

Tarea 7.26 1 hora

Reunién de Cierre de
Jornada Laboral

Evidencia Tarea 7.24
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Desea innovar y mejorar la calidad
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Salicite unia demostracion sratuita o
Selection \

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:
Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA

Semana: Total de horas:

#8 41 horas
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

07/06

Tarea 8.1

Reunién Daily

Tarea 8.2

Cambios presentacion
propuesta de valor
EduRockets

Tarea 8.3

Stories Pix Bot

Tarea 8.4
One Pager VR MKT

Tarea 8.5

Reunién de Cierre

1 hora

2 horas

2 horas

3 horas

1 hora

Se desarroll6 un
One Pager para el
proyecto de
montacargas al
igual de cambios
para la presentacion
de la propuesta de
valor de EduRockets

Evidencia Tarea 8.3

CONOCE A
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

08/06

Tarea 8.6

Reunién Daily

Tarea 8.7

One Pager Catman

Tarea 8.8

Reunion explicacion
Proyecto Ficohsa y
documento

Tarea 8.9

Cambios One Pager VR
MKT

Tarea 8.10

Reunién de Cierre

1 hora

3 horas

1 hora

2 horas

1 hora

Se desarroll6 un
One Pager para el
proyecto de
CATMAN y se
hicieron cambios en
el One Pager VR
MKT. Se definio el
proyecto para
plantillas de Ficohsa

Evidencia Tarea 8.7

COMUNIQUE EFECTIVAMENTE
SOBRE SUS MARCAS

Beneficlos Adiclonales
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

09/06

Tarea 8.11

Reunion Daily

Tarea 8.12

Plantilla de Reporte Ficohsa

Tarea 8.13

Disefio de Assets para
video EduRockets

Tarea 8.14

Reunién de Cierre

1 hora

4 horas

2 horas

1 hora

Se desarroll6 el
proyecto de plantilla
para reportes de
Ficohsa y se inici6 el
plan de disefio para
video animado de
EduRockets.

Evidencia Tarea 8.7

@

I

Usuarios

Términos
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

10/06

Tarea 8.15

Reunién Daily

Tarea 8.16

Disefio de Assets para
video EduRockets

Tarea 8.17

Cambios One Pager
Catman

Tarea 8.18

Reunién de Cierre

1 hora

5 horas

1 hora

1 hora

Se finalizd con el
diseno de los Assets
para el video de
animacion de
EduRockets

Evidencia Tarea 8.13

o File Edit Object Type
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Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones

Se disefié un one
pager para el

11/06 Tarea 8.19 1 hora

Reunién Daily departamento de
inmobiliaria de la
empresa.

Tarea 8.20

One Pager Inmobiliaria 5 horas

Tarea 8.21

Traduccion Infografia 1 hora
COVID-19

Tarea 8.22
1 hora

Reunién de Cierre

Evidencia Tarea 8.20

#  Flle Edit Object Type Select Effect View Window Help WS v Essentials

One Pager Inmobiliaria.ai* @ 66.67% (RGB/GPU Preview) X
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:
Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA
Semana: Total de horas:
#9 40 horas
Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
14/06 Tarea 9.1 1 hora Disefio de
infografias para
Reunién Daily utilizar como

recurso decorativo
dentro del entorno
Tarea 9.2 de COVID-19

Disefio de Infografias para | 6 horas
entorno de COVID-9

Tarea 9.3 1 hora

Reunién de Cierre
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Evidencia Tarea 9.2

EFECTOS DE LA PANDEMIA
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Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

15/06

Tarea 9.4

Reunién Daily

Tarea 9.5

Disefio de Caratulas para
noticias en pagina web

Tarea 9.6

Banner para seccion de
Noticias en pagina web

Tarea 9.7

Reunién de Cierre

1 hora

5 horas

1 hora

1 hora

Disefio de caratulas
para secciones de
noticias en la pagina
web de PIXDEA
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Evidencia Tarea 9.5
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File Edit Object Type Select Effect View Window Help

Noticias PIXDEA.ai* @ 16.67% (RGB/GPU Preview) X
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[_) Use Preview Bounds
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[7] Scale Strokes & Effects

Quick Actions

Document Setup

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

16/06

Tarea 9.8

Reunién Daily

Tarea 9.9

Definicion de temas para
posts RRSS COVID-19

Tarea 9.10

Propuesta preliminar posts
RRSS COVID-19

Tarea 9.11

Cambios Infografias

1 hora

1 hora

3 horas

2 horas

Se inici6 el disefio
de posteo para
RRSS para el
proyecto COVID-19
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Tarea 9.12

Reunién Final

1 hora

Evidencia Tarea 9.10
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Artes COVID.ai* @ 16.67% (RGB/GPU Preview) X

.
s
7’;
0,
A/,
1L
.
>
o,
v
2n
L
B

e
N U e

Conoce el
origen del
_ COVID-19

Conoceel
origen del
CcoviD-19

Conoceel
origen del
CovID-19

Layers
Align

%y Pathfinder

T Properties
Paragraph
Appearan...

1%} Transform

Character

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

17/06

Tarea 9.13

Reunion Daily

Tarea 9.14
Reunién Posteo RRSS

Tarea 9.15

Propuesta preliminar posts
RRSS COVID-19

1 hora

1 hora

5 horas

Se continud con el
disefio de posteo
para RRSS del
COVID-19
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Tarea 9.16 1 hora

Reunién Final

Evidencia Tarea 9.15

Conoce el
origen del
covip-19

Aprende
los datos mas
interesantes

Utiliza el
MEJOR
equipo

Conoce &l

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas Tiempo Invertido

Observaciones

18/06

Tarea 9.16 1 hora

Reunion Daily

Se continud el
disefio de posteo
para RRSS para el
proyecto COVID-19
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Tarea 9.17 6 horas
Posts RRSS COVID-19

Tarea 9.12 1 hora

Reunién Final

Evidencia Tarea 9.17

m PIXDEA equipo-disefio

‘:ﬂ) Valeria

’ equipo-desarrollo

equipo-disefio
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Leiva falta el titulo en la primera pégina, Gufa para implementar Realidad Virtual en sus retos de Negocio

@) valelu
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UNIVERSIDAD TECNOLOGICA CENTROAMERICANA

Practica Profesional

Escuela de Arte y Diseiio (EA&D)

Nombre del Estudiante: Nombre de lugar de practica:
Valeria Zoé Moreno Alvarez PIXDEA
Semana: Total de horas:
#10 40 horas
Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
21/06 Tarea 10.1 1 hora Se continué con el
disefio de posts
Reunién Daily para RRSS COVID-
19
Tarea 10.2
Cambios de titulos y 6 horas
agregar info posts RRSS
COVID-19
1 hora
Tarea 10.3
Reunion de Cierre
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Evidencia Tarea 10.2

@  POoEA

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
22/06 Tarea 10.4 1 hora Se continué con el
disefio de posts
Reunién Daily para RRSS COVID-
19
Tarea 10.5
Stories COVID-19 6 horas
Tarea 10.6
Reunién de Cierre 1 hora
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Evidencia Tarea 10.5

lect Effect V

COVID STORIES RRS!

@ 8.33 % (RGB/CPU Preview) X

ORIGEN
sz | oe viros

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

23/06

Tarea 10.7

Reunién Daily

Tarea 10.8

Cambios titulares stories
COVID-19

Tarea 10.9

Caratulas videos COVID-19
RRSS

Tarea 10.10

Convivio, cierre de
actividades

1 hora

1 hora

4 horas

2 horas

Se continud con el
disefio de posts
para RRSS COVID-
19
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Evidencia Tarea 10.9

COVID VIDEOS RRSS.ai* @ 12.5 % (RGB/Preview) X

Detalle de la Actividad

Tareas Realizadas

Tiempo Invertido

Observaciones

24/06

Tarea 10.11

Reunién Daily

Tarea 10.12

Cambios caratulas videos
COVID-19

Tarea 10.13

Pantallas Informativas
COVID-19

Tarea 10.14

Reunién de Cierre

1 hora

2 horas

4 horas

1 hora

Se continué con el
disefio de posts
para RRSS COVID-
19 y se inici6 con el
disefio de pantallas
informativas para el
proyecto COVID-19
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Evidencia Tarea 10.13

P File Edit Object T indow Help W& v

MAPA

ZONA DE
ATERRIZAJE

Detalle de la Actividad Tareas Realizadas Tiempo Invertido | Observaciones
25/06 Tarea 10.15 1 hora Se continué con el

disefio de pantallas

Reunién Daily informativas para el

proyecto COVID-19

Tarea 10.16

Pantallas Informativas 6 horas
COVID-19

Tarea 10.17 1 hora

Reunién de Cierre

201




Evidencia Tarea 10.16

PROBABILIDAD

MAPA
4 PROBABILIDAD-~
DE CONTAGIO

NIVEL 4 1
B DE CONTAGIO

70% [A0)73

PROBABILIDAD
DE CONTAGIO

S?

PROBABILIDAD-
DE CONTAGIO

1.5%
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