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Resumen 

Es un requisito la realización de una Práctica Profesional para brindar al estudiante una 

experiencia en la que se pone a prueba el conocimiento y las habilidades desarrolladas 

a lo largo de la formación académica.   

Mirka Valladares, estudiante de la carrera de Diseño Gráfico realizó su práctica en un 

plazo de 10 semanas ofreciendo apoyo en el área de Mercadeo de Impropa S de R.L, 

en la cual se organizan campañas y materiales gráficos.  

Impropa S. de R.L es encargada de manejar cuatro marcas: Sportline América, 

Sportline Kids, Kicks y Nike Factory dentro de Honduras. La empresa consta de 

diferentes departamentos, así como Departamento de Contabilidad, Mercadeo, Ventas, 

Recursos Humanos, Operaciones e Informática. Así como los diferentes gerentes de 

las 15 tiendas de Honduras. Este equipo trabaja para la constante actualización de 

mercadería para las tiendas.  

Se tiene como expectativa que en la Práctica Profesional el estudiante se desarrolle 

dentro de una empresa en el área de Diseño Gráfico y obtenga capacidades laborales 

que prueben que el estudiante está suficientemente capacitado para finalizar sus 

estudios universitarios, así como también aplicar conocimientos metodológicos dentro 

de Sportline América. 

Finalizando con la obtención de conceptos de diseño gráfico y marketing que ayudaron 

al practicante, Mirka Valladares, a vivir una experiencia dentro de su campo y la 

obtención de herramientas que son de suma importancia para el estudiante termine de 

desarrollar conocimientos, también dejando una organización dentro de la empresa que 
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ayuda a mantener la calidad dentro de los materiales y así comenzar una nueva etapa 

en el diseño gráfico de Impropa. 

Seguidamente, se detallan las actividades realizadas dentro de la empresa, así como el 

desarrollo de propuestas de mejora reconocidas durante el plazo establecido de la 

Práctica Profesional
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Capítulo I. Generalidades de la Práctica Profesional 
 

1.1 Datos Generales de la Organización  

1.1.1 Reseña de la Organización 
Sportline América (Impropa S. de R.L.) es una cadena de tiendas deportivas en 

expansión que cuenta con 24 años en el mercado. Sportline América tiene presencia 

en 7 países: Honduras, Nicaragua, El Salvador, Guatemala, Rep. Dominicana, 

Colombia y Panamá, con un total de 133 tiendas. La historia inicia en el año 1997, 

donde se crea la primera tienda, ubicada en el Centro Comercial “Los pueblos” 

(Ciudad de Panamá). Desde entonces, se han convertido en una cadena completa de 

línea deportiva, con asesores deportivos, y tiendas ubicadas alrededor de Centro, Sur 

América y el Caribe. 

1.1.2 Misión 
Estamos comprometidos a ser la mejor cadena de tiendas de productos atléticos y de 

moda deportiva. Excediendo las expectativas de nuestros clientes, a través de la 

innovación y el trabajo en equipo de un personal entusiasta, dedicado y altamente 

calificado. Garantizando la maximización del retorno de inversión.  

1.1.3 Visión 
Ser la mejor cadena atlética de las américas, posicionándonos como el destino de 

compras por excelencia. Manteniendo nuestros principios de ética y compromiso 

permanente con la comunidad. 

1.1.4 Ubicación 
Las oficinas de Sportline América se encuentran en Ofibodegas Blue Warehouse Local 

#1, Col. Perfecto Vásquez, 33 Calle Sector El Polvorín, San Pedro Sula, Honduras, C. 

A. 
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Ilustración 1 Ubicación Impropa S de RL

 

(Google Maps, 2021) 

1.1.5 Servicios que ofrece 
Sportline América es una empresa de distribución de ropa y calzado deportivo. 

Respectivamente: calzado, textil y accesorios deportivos, en las marcas Nike, Under 

Armour, Puma, Fila y Converse, en todas sus categorías: correr, entrenar, casual, 

futbol, tenis y golf. 

1.1.6 Proyectos Destacados 
Dentro de los proyectos destacados de Sportline América podemos encontrar el 

lanzamiento y distribución oficial de las camisetas del Club Deportivo Olimpia. Así 

mismo, apoyando a La Prensa en diferentes Maratones como patrocinador.  

1.1.7 Organigrama  
La empresa Sportline América está dividida de la siguiente manera: 
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Ilustración 2 Organigrama

 

(Recursos Humano Impropa S de RL, 2021) 

1.1.7 Descripción del departamento en el que se realizó la práctica  
El puesto asignado al practicante se encuentra dentro del área de marketing. Esta área 

se encarga del desarrollo de proyectos, campañas, material P.O.P (tanto interno como 

externo), material para redes sociales y demás actividades que promuevan a la 

empresa. Así mismo, esta área se encarga de mantener las tiendas, a nivel regional, 

visualmente dentro de un margen. Este equipo tiene un Gerente de Mercadeo, 

Merchandasing, director de Proyectos y Diseñador Gráfico en el área de Marketing 

Digital.   
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1.2 Objetivos de la Práctica Profesional  

1.2.1 Objetivo General 
Aplicar los conocimientos desarrollados a lo largo de la carrera de Diseño Gráfico, 

ultimando las competencias resultado de una experiencia laboral de proyectos gráficos 

en el área de Diseño y Marketing Digital durante la práctica profesional. 

1.2.2 Objetivos Específicos 
1.2.2.1. Emplear directrices necesarias dentro del material gráfico para una fácil 

organización de estos y así mejorar el tiempo y calidad del trabajo entregado 

durante las últimas semanas de la práctica profesional. 

1.2.2.2. Validar el proceso creativo en base a una metodología de realización de 

propuestas y organizaciones previas de actividades en el transcurso de 5 

semanas. 

1.2.2.3. Valorar competencias y conceptos de diseño gráfico, publicidad y marketing 

digital dentro de la empresa mediante la realización de diferentes proyectos 

en un plazo de 10 semanas. 
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Capítulo II. Actividades Asignadas y Realizadas 
 

2.1 Descripción del Puesto o Rol Asignado  

La practicante está desarrollando su trabajo dentro del área de Mercadeo de Sportline 

América como Diseñadora Gráfica Jr., Esta área apoya a la empresa con las siguientes 

actividades a detalle: 

• Creación y estrategia de campañas para tiendas: Sportline, Sportline 

Kids, Kicks, Nike Factory Store. 

• Adaptaciones de necesidades puntuales por tienda (P.O.P interno) 

• Entrega de artes en orden de solicitud 

• Armar solicitud de producción de material POP para revisión previa a la 

entrega en imprenta. 

• Apoyo en adaptación de contenido digital, redes, WhatsApp 

• Video clips, story, post entre otras asignaciones. 

2.2 Actividades Realizadas Durante la Práctica Profesional  

2.2.1 Actividad 1: Diseño y Montaje de P.O.P (SLA) 
Durante la primera semana se aprendió que Sportline América cuenta como un 

distribuidor de diferentes marcas como lo son: Nike, Converse, Under Armour y Puma. 

Para la clara comunicación de esto dentro de las tiendas, es necesario colocar logos y 

fotografías. Para esta actividad se realizaron tres P.O.P que contienen las marcas 

anteriormente mencionadas. El P.O.P se traduce a “punto de compra” que corresponde 

a todo el material que es utilizado para promocionar dentro de una empresa o una 

tienda, en este caso. 
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Para la solicitud se realizó un Banner genérico, un Cuadrante de Converse y dos 

Banners de Under Armour (véase Anexo 1) 

En el primer diseño solicitado se realizó un Banner de 283x94 pulgadas que sería 

colocado después en la vitrina de calzados de Mall Galerías del Valle para identificar el 

calzado con su respectiva marca y colección. Luego, se realizó un montaje (véase 

Anexo 2) para guiar al equipo de Mercadeo y Merchandasing para saber cómo se 

visualizaría ya una vez colocado.  

Debido a que los logos de mencionadas marcas iban a estar juntos, se optó por utilizar 

la versión en blanco de cada uno. En un fondo negro, se colocaron estos elementos 

con la frase “Lo más exclusivo”, previamente escogida por el equipo de Mercadeo. Para 

esto se utilizaron recursos dados por la empresa, tanto tipografías como logos. Esta 

actividad tomó aproximadamente 20 minutos. 

De nuevo, la solicitud emplea una comunicación de las marcas que distribuye, en este 

caso dentro de los cuadrantes para la tienda. Esta es una pared en la que se ubican los 

zapatos e incluye estos pequeños cuadrantes de medidas 20,86 x 20,86 pulgadas. La 

solicitud incluía el arte y un montaje (véase Anexo 3) para visualizarlo.  

El arte fue desarrollado en base a una adaptación de fotografía y en este caso se 

escogió una de Converse, ya que es la marca que está en exhibición. Para esto se 

colocó una fotografía de converse, su logo, y una frase “Forever Chuck” que es 

implementada dentro de P.O.P de Converse, una orden directa del equipo de 

Marketing. Esta actividad tomó 20 minutos.  

Por último, se utilizó un banner de Under Armour, ya que es aquí donde colocan 

productos de la marca antes mencionada. En este banner se hizo adaptación de 
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fotografía, recursos proporcionados por la empresa y luego se colocó el logo de Under 

Armour.  

En el Banner se consideró la adaptación de y luego se colocó, el logo en la parte 

derecha de la fotografía, seguidamente se realizó un Montaje (véase Anexo 4) para 

visualizarlo. Este P.O.P también sirvió para señalizar donde estaban la ropa deportiva y 

accesorios de Hombre y de Mujer. Este P.O.P fue colocado en Mall Galerías del Valle. 

Esta actividad tomó 15 minutos.  

2.2.2 Actividad 2: Montaje de Display Olimpia 
Sportline América es una empresa que hace colaboraciones con clubs y diferentes 

equipos deportivos. Así mismo, la empresa estaba preparándose para el lanzamiento 

de Camisetas Deportivas para el Club Deportivo Olimpia. En la primera semana se 

entendió que Sportline América es el oficial distribuidor de estas camisetas, por tanto, 

dentro de la tienda tendrán exhibición de las mismas. Este mostrador necesitaba ser 

visualizado por el equipo de Merchandasing y, por ende, necesitaban ver un Montaje 

antes de colocarlo dentro de la tienda.  

La solicitud fue realizar un montaje (véase Anexo 5) de este display con la fotografía 

proporcionada y colocar el logo del Olimpia. Esta actividad fue guiada por el equipo de 

Mercadeo. Se obtuvieron los colores de una pauta que fue establecida por Club 

Deportivo Olimpia y se utilizó el logo que también fue proporcionado por ellos. 

Para el proceso de este, se consideró mucho la visión del equipo de marketing y 

merchandasing. La fotografía fue tomada y llevada a Photoshop, para luego agregarle 

el montaje de colores grises y montar el escudo del Olimpia. Esta actividad tomó 20 

minutos. 
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2.2.3 Actividad 3: Arte para Redes “Descuento de Mochilas”  
Sportline América es una empresa que anuncia descuentos por medio de sus 

diferentes redes. El motivo de esta actividad fue para dar a conocer un pequeño 

descuento que se le estaba dando a los clientes de Sportline América.  

Dentro de esta actividad, que fue solicitada en la segunda semana, se realizó un arte 

(véase Anexo 6) dirigido a stories de Instagram. En este se pidió que el arte tuviera las 

palabras “25% de descuento en mochilas” o una variación de esta frase.  

Para dar inicio a este proyecto, se debió buscar inspiración dentro de las redes de 

Sportline para utilizar elementos similares a los que ellos manejan en sus artes. Luego, 

se realizó un boceto (véase Anexo 7) para establecer como estarían colocados los 

elementos dentro del arte. Se tomaron en cuenta elementos como texto y colores para 

que tuvieran cohesión con el resto de Publicaciones de la marca Sportline América. Se 

solicitaron cambios al diseño preliminar de colocar una imagen de una mochila que 

estuviese en stock.  Esta actividad tomo 30 minutos. 

2.2.4 Actividad 4: Diseño de P.O.P (Kicks) 
Impropa S. de R.L maneja dentro de sí marcas como Kicks. Una subsidiaria que se 

encarga de vender calzado a un nuevo mercado más joven y fresco. Por ser su 

mercado más joven, manejan dentro de la tienda fotografías que van a fin de esta 

estética fresca.  

El P.O.P, que fue solicitado durante la segunda semana, para cuadrantes (véase 

Anexo 8) y columnas (véase Anexo 9) dentro de Kicks, una comunicación de esa 

experiencia que venden dentro de la tienda y que marcas ofrecen. La solicitud de los 

cuadrantes de marcas Nike, Puma Converse tienen medidas de 23x23 pulgadas y las 

columnas fotográficas, 24x 114 pulgadas. 
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Para esta actividad se siguió el Manual de Kicks. Manteniendo esa modernidad y 

simplicidad en los logos y escogiendo fotografías en blanco y negro para que en la 

tienda lo que destaque sea el producto, se mantuvo esa sobriedad en los colores para 

no salirse de lo ya establecido. Esta actividad se realizó en 20 minutos. 

 

2.2.5 Actividad 5: Catálogo Sportline Kids 
Dentro de la empresa Sportline América (Impropa S. de R.L) se trabajan catálogos 

mensualmente para las diferentes tiendas que manejan, Sportline América, Kicks, Nike 

Factory y por último Sportline Kids. Estos son utilizados para ventas online de cada 

tienda que está en Honduras.  

Cada catalogo está basado en documento que se entregan al área de mercadeo. Este 

es el inventario de todo el calzado que ofrece la tienda. En esto catálogos, se incluye: 

Nombre del calzado, código del mismo, precio y una fotografía del producto. Sportline 

Kids ofrece productos (calzado, ropa, accesorios) para niños, entre 1-13 años. La 

solicitud, realizada durante la segunda semana, fue realizar un catálogo para el mes de 

agosto de la marca Sportline Kids en base al inventario proporcionado. 

Esta actividad fue inspirada en catálogos anteriores. Fueron utilizados de muestra para 

crear uno catalogo (véase Anexo 10) entregado para esta actividad. Se utilizaron 

colores más llamativos ya que es para una tienda infantil y se siguió una línea gráfica 

que se observó dentro de los catálogos de muestra. Esta actividad tomó 6 horas.  

2.2.6 Actividad 6: Bases para Producto Golf 
Sportline América tiene equipo para muchos deportes, siendo los más famosos Futbol y 

Basquetbol. Lo que no se sabe es que Sportline tiene una línea exclusiva para amantes 

y practicantes del deporte Golf. El objetivo de Sportline América es que se conozca 

este deporte y que se vendan estos productos. 
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Dentro de la estrategia originada del equipo de Marketing, está utilizar las plataformas 

como Instagram para dar a conocer estos productos, siguientemente se realizó la 

solicitud, realizada en la tercera semana (véase Anexo 11) para trivias, muestra de 

productos y ganadores de torneos. Estas bases serían eventualmente utilizadas por los 

Community Managers de Sportline. 

Esta actividad estuvo inspirada en los campos de golf, utilizando colores verde y blanco 

para lograr un look moderno y limpio, ya que de eso va este deporte. En la base de 

trivia se solicitaron cambios de eliminar vectores de signos de interrogación en ellos. 

Esta actividad tomó 2 horas. 

2.2.7 Actividad 7: Arte de Expectativa: Logo Umbro 
 Sportline América decidió, como estrategia, anunciar la llegada de las camisetas de 

Club Deportivo Olimpia, hacer videos y posts de expectativa. En este caso, los posts de 

expectativa, como dicen su nombre, generan emoción a las personas fanáticas de 

estos equipos. La expectativa es muy buena para generar el deseo de querer comprar 

lo que se espera tanto. 

La solicitud, realizada en la tercera semana, fue revelar en una cantidad moderada, el 

logo de Umbro. Umbro es famoso por ser un gran patrocinador y fabricante de 

uniformes deportivos. En este caso apoyando a Club Olimpia.  

Para esto, se buscaron ejemplos de artes realizados para Umbro y Nike en Behance. 

Se observaron elementos que luego fueron incluidos en los artes. Luego, se realizó un 

boceto (véase Anexo 12) para establecer los elementos que se iban a incluir. Umbro es 

una marca que en su diseño gráfico prefieren mantenerse en tonalidades neutras, 

entonces se utilizó este conocimiento para realizar el arte. En el arte (véase Anexo 13) 
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se tomó en cuenta, no mostrar completamente el logo e incluir algo que tradujera al 

Club Olimpia sutilmente, un rasguño de león. Esta actividad tomó 3 horas. 

2.2.8 Actividad 8: Imágenes Venta de WhatsApp Kicks 
Kicks es una empresa que un público objetivo muy claro, jóvenes. Ya que este es un 

público que está en redes y compra en línea a menudo, se puede esperar que Kicks 

manejara ventas por WhatsApp. La atención al cliente es muy importante para la 

empresa y parte de esto es la comunicación que se tiene de vendedor a cliente.  

La solicitud fue realizar 5 imágenes de diferente índole para la comunicación clave con 

el cliente. Estas incluyen información sobre: Garantías, Servicio de Envíos, Pick & Go, 

Horario de Atención y Métodos de Pago. 

 Dentro de la actividad, realizada en la cuarta semana, se consideró la línea gráfica de 

Kicks, manteniendo sobriedad en los colores en las imágenes de WhatsApp (véase 

Anexo 14), pero utilizando elementos llamativos para que las imágenes no perdieran 

personalidad. Esta actividad tomó 4 horas. 

2.2.9 Actividad 9: Catálogo Choluteca Sportline América 
Para Sportline América es importante hacer ediciones de Catálogos mensualmente, ya 

que su inventario va cambiando y se va actualizando. Debido a que se manejan 

muchas tiendas en Honduras, se realizaron varios catálogos para las diferentes 

tiendas.  

En esta actividad, realizada en la cuarta semana, se hizo un catálogo exclusivamente 

para Sportline Choluteca. La solicitud fue, nuevamente adaptar un inventario al 

catálogo. Incluyendo fotografías, código, nombre y precio. 
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Para el desarrollo de este catálogo (véase Anexo 15), se utilizaron colores neutros y 

fotografías proporcionadas por la empresa. Para no obstaculizar la vista de este 

material, se mantuvo una línea bastante sencilla. Esta actividad se realizó en 6 horas. 

2.2.10 Actividad 10: Habladores Olimpia Evento 
Para la empresa Sportline América es muy importante anunciar actividades y proyectos 

que llegan a ser esenciales en estrategias de Marketing. Por esto, la llegada de las 

camisetas del Club Olimpia fue todo un evento realizado para atraer a los fanáticos y 

clientes.  

Para esto, se solicitó un diseño de Habladores (véase Anexo 16) para colocar en las 

mesas cocteleras del evento. Estos tenían que llevar las frases célebres de la campaña 

de Sportline y Club Olimpia. 

Dentro de esta actividad, realizada en la cuarta semana, se consideró aplicar la línea 

gráfica del resto de la campaña y utilizar los colores del Club Olimpia. Esta actividad 

tomó entre 20 a 25 minutos.  

2.2.11 Actividad 11: P.O. P de Colaboración con Olimpia 
Sportline América es una empresa que distribuye ropa deportiva y camisetas de 

equipos deportivos. Es por esto que la empresa decide que, visualmente, dentro de las 

tiendas debe traducirse perfectamente que es lo que venden y con quien colaboran. Al 

ser un gran evento, el colaborar y ser distribuidor oficial del Olimpia, es de suma 

importancia que las tiendas estén identificadas con esto. 

La actividad, realizada en la quinta semana, consiste en realizar un arte de columna de 

46x126 pulgadas y un sticker de 3x3 metros para el piso (véase Anexo 17). Ambos 

deben contener los colores del Olimpia, así como el logo de Umbro y Olimpia. Estos 
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artes están colocados dentro de las tiendas para anunciar la llegada de las camisetas 

del Olimpia a Sportline América. 

Para realizar esta actividad, previamente, se recibió la solicitud de las medidas para 

poder comenzarla. En la columna de 46x126 pulgadas, se colocó los colores Pantone 

del Olimpia, entregados por ellos mismos. Dentro de un fondo rojo se colocó una marca 

de agua del logo Olimpia y luego se utilizó este mismo para colocarlo enfrente, con las 

palabras “Distribuidor Autorizado” en la parte superior y el logo de Umbro en la parte 

inferior. Para este solicitaron, cambios de bajar un poco el logo de Umbro.  

Para el sticker de piso, se quiso llevar la misma línea gráfica, ya que estarían ambos en 

la tienda. Para este, se realizó una mesa de trabajo de 3x3 metros y se utilizó como 

base el color rojo, color propio del Club Olimpia. A este material, se quiso darle mucho 

protagonismo al logo del Olimpia, así que fue el recurso que más resalto en el material. 

En la parte inferior, se colocó el logo de Umbro. 

2.2.12 Actividad 12: Catálogos de Saldos  
Para la empresa Sportline América es muy importante contar con una herramienta que 

les ayude a visualizar su inventario y que sus clientes y mercado pueda ver el 

inventario en las diferentes tiendas. Es por esto que la empresa debe realizar catálogos 

para esto. Cuando Sportline América decide que es tiempo de que algunos modelos y 

tallas especificas deben de acabarse, se utilizan herramientas como descuentos para 

que el público pueda llevarse dichos productos. Es aquí donde entran los catálogos de 

saldos y donde Sportline América utiliza los catálogos como herramientas de venta 

para descuentos. 

Para esta solicitud, se realizó en la quinta semana con 6 catálogos para diferentes 

tiendas de Honduras, estas son: Sportline América Multiplaza Tegucigalpa, Sportline 
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Kids Citymall Tegucigalpa, Sportline Kids Citymall San Pedro Sula, Sportline América 

Cascadas Mall Tegucigalpa, Sportline Kids Megamall y Sportline América Citymall 

Tegucigalpa (véase Anexo 18, 19, 20, 21, 22 y 23). Para estos, se recibió una solicitud 

junto al inventario completo de cada una de las tiendas. Así mismo como los anteriores 

catálogos, se proporcionó la información, Copy y frases necesarias para colocar dentro 

de los catálogos.  

Para el procedimiento de esta solicitud, se consultó el inventario para traducirlo 

visualmente. Las imágenes fueron extraídas de buscadores para completar esta 

herramienta de visualizar el producto. En este se tomó en cuenta el color rojo, ya que 

es de Ultimas Tallas y descuentos en esta. Para los colores, se quiso mantener una 

línea bastante sencilla y con colores neutros. Este proyecto tomó alrededor de 16 

horas.  

2.2.13 Actividad 13: Arte de Camisas P.O.P 
Para Sportline América es muy importante dar a conocer las diferentes promociones y 

descuentos que tienen, mediante anuncios o P.O.P que tienen dentro de las tiendas. 

En este caso, una promoción de producto de vestimenta de Sportline América. 

Para la solicitud de este arte (véase Anexo 24), que fue realizada durante la quinta 

semana, se proporcionó el código del producto para las fotografías y el precio utilizado 

para este. Dentro de esta solicitud se pidió que se visualizara el producto y que se 

pudiera dar un énfasis en el precio.  

Dentro del desarrollo, se consideró llevar a cabo una representación visual de la frase 

“2 por LPS 1,999.99” y así es como se incluyen dos camisas para traducirlo a la 

perfección y que se pueda ver que son 2 productos que se están ofreciendo, ya que los 

clientes desean ver que es lo que se está ofreciendo y la cantidad de estos. Sin 
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embargo, en esta pieza se solicitaron cambios de colores, ya que los colores que se 

manejan en P.O.P son grises y azules. Este proyecto tomó 4 horas para realizarlo.  

2.2.14 Actividad 14: Ficha Informativa Under Armour 
Sportline América es una distribuidora de productos, vestimenta y calzado deportivo. 

Teniendo esto en mente, es usual que sus productos sean importados y por ende 

terminen en Aduana, una oficina pública del estado donde se registra dicha mercancía. 

Es aquí donde los productos pueden estar retenidos por ciertas razones. Una ficha 

informativa ayuda a que dejen de retenerlos, ya que esta ficha contiene información del 

producto y detalles concretos para poder saber que es el producto y que pueden 

liberarlo.  

La actividad realizada en la quinta semana es una ficha informativa, específicamente 

de mascarillas deportivas de Under Armour. Dentro de la ficha Informativa podemos 

encontrar un montaje del producto y así encontrar diferentes vistas de este, en un 

maniquí. La ficha también contiene detalles del producto. 

Para el desarrollo de esta ficha informativa (véase Anexo 25), se tuvo que realizar una 

búsqueda de los componentes de ella. El producto, el maniquí fueron parte de los 

elementos que se tuvieron que buscar. Luego de hacer esto, el arte se mantuvo muy 

limpio y objetivo ya que era un diseño mucho más técnico. Se realizaron los montajes 

dentro de Photoshop de las vistas: Frente, Atrás y Lateral. Esto tomó 30 minutos para 

luego transferir los artes a Illustrator, en donde la ficha técnica fue compuesta. En esta 

actividad, se realizó la ficha, conteniendo toda la información proporcionada por el 

equipo de logística. Esto tomó 20 minutos en realizar para luego enviar a revisión. Este 

arte fue aceptado sin ningún cambio.  



 18 

2.2.15 Actividad 15: Arte para Redes Sportline y FicoPOS 
Sportline América realiza muchas mejoras para mantenerse en constante actualización 

en lo que concierne a sus compras y clientes. Dentro de esto, están las ventas por 

WhatsApp y como es de conocimiento mundial, las ventas online han crecido mucho 

durante los últimos años. Es por esto que el E-Commerce en Sportline América es 

tomado muy enserio. La empresa requiere que sus clientes sepan que se facilita el uso 

de ventas por WhatsApp ya que estarían utilizando una herramienta de Banco Ficohsa 

llamada FicoPOS, esta le permite aceptar todas las tarjetas de crédito y débito de las 

marcas VISA y MasterCard por medio de una App. 

La solicitud fue empleada en semana 6 y se requirió realizar un arte 1080x1080 px que 

tuviera los colores de Ficohsa pero que siempre mantuviera una esencia deportiva, ya 

que es propio de la tienda Sportline América.  Dentro de la solicitud se pidió que se 

utilizaran ambos logos, el de Ficohsa y el de Sportline América. Para esto, se buscó 

una paleta de colores que reflejara los colores del logo de Ficohsa. La imagen que se 

utilizó fue una de un modelo Under Armour, ya que está establecido utilizar modelos de 

dicha marca para artes de Redes.  

Durante el proceso, se consideraron todas las medidas establecidas, anteriormente 

mencionadas. Se utilizó el programa Adobe Illustrator para hacer este arte (véase 

Anexo 26). Para el fondo se escogió un degradado sutil con los colores azul y azul 

claro. Para obtener un resultado más limpio se optó por una tipografía simple con las 

palabras: “Ahora puedes hacer tus pagos por medio de FicoPOS” y un modelo con una 

sombra en blanco. Al final, una banda con el logo de Ficohsa. Esta actividad tomó 2 

horas en realizar. 
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2.2.16 Actividad 16: Arte para Vacante de Social Media 
Sportline América cuenta con un equipo de Marketing y Diseño para muchas tareas, es 

por esto que están en búsqueda de personas que puedan ayudar y ampliar su equipo 

para el desarrollo de mejores campañas, proyectos y manejo de redes. Sportline desea 

llegar a más personas y así tener un equipo formado. 

Para la solicitud de este arte (véase Anexo 27), que fue realizado en la semana 6, se 

manejó un anuncio de una Vacante para un Social Media Manager, una persona que 

pueda manejar redes y hacer campañas de marketing digital. La información que se 

requería para el arte fue proporcionada por el equipo de Recursos Humanos, así como 

el perfil y requisitos. Ya con esta información se realizó el arte, en medidas 1080x1920. 

Se tomó en cuenta que para un vacante se necesita tener mucho espacio para la 

información y colores más sobrios para llegar al punto.  

Dentro del desarrollo, se tomó en cuenta que el arte tenía que estar en las redes y por 

ende tenía que ser atractivo para su público meta. Para esto se utilizaron colores 

morados y negros, para no distraer, pero siempre tratando de mantener una línea 

gráfica atractiva. Por último, se agregó la información brindada. Sin embargo, se 

solicitaron cambios en el arte de agregar una imagen para representar el puesto. Esta 

solicitud se realizó en 3 horas.  

2.2.17 Actividad 17: Artes para Caja P.O.P 
 Dentro de las tiendas de Sportline América, Nike Factory Store y Sportline Kids es muy 

esencial la comunicación visual para el cliente. Es por esto que se realizan diferentes 

actividades de P.O.P In-Store. Los clientes necesitan saber que ofrece la tienda, que 

servicios tienen, qué manera se puede ver el producto o enterarse de que nuevos 
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productos hay. Hasta el más mínimo detalle es importante dentro de las tiendas. Aquí 

es donde entra el P.O.P y su importancia. 

La solicitud, realizada en semana 6, fue ejecutar 7 artes pequeños (véase Anexo 28) 

para el área de caja de las tiendas: Sportline City Mall Tegucigalpa, Sportline Galerías 

del Valle San Pedro Sula, Sportline La Ceiba, Sportline Mega Mall San Pedro Sula, 

Sportline Kids, Nike Factory Tegucigalpa y Nike Factory San Pedro Sula. Las medidas 

utilizadas fueron 8x5.5 pulgadas. En cada arte se tenía que incluir el logo de la 

respectiva tienda, y una comunicación acerca de ventas por WhatsApp. El diseño es 

muy sencillo y objetivo, ya que es un arte muy pequeño que funciona dentro del área 

de caja, específicamente en el escritorio ya que es el área en la que se paga, se firma 

un váucher y ciertamente, es una parte en la que la comunicación que se desea 

implementar puede ser muy beneficiosa y llamar la atención de quien está pagando.   

Para el desarrollo, se implementó un diseño muy sencillo incluyendo el logo de 

Sportline Kids, Sportline América y Nike Factory. Para la frase se decidió utilizar una 

frase obtenida de un arte que se había realizado anteriormente, cuyo objetivo era el 

mismo. La frase “Ahora puedes hacer tus compras por medio de WhatsApp” y luego 

“Copia el código QR y un asesor de ventas se comunicará contigo”. Se incluyeron los 

diferentes códigos de cada tienda, exceptuando Sportline Kids ya que este no se 

maneja en WhatsApp. Esta actividad se realizó en 40 minutos. 

2.2.18 Actividad 18: Artes de Cierre de Cuentas para Kicks 
Kicks es una tienda de ropa y calzado juvenil y moderno, dirigido a personas que están 

involucrados(as) en la cultura de colección de calzado de ediciones limitadas. El 

público objetivo de esta marca tiene una ventaja con el manejo de redes. Es una de las 

herramientas que más utilizan para informarse sobre las ultimas modas y lo más nuevo 
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dentro del calzado de colección. Es por esto que Kicks considera que la comunicación 

de redes es sumamente esencial. Kicks utiliza sus redes para informar a sus clientes 

acerca de nuevos zapatos, nuevas colaboraciones, y demás noticias que conciernen 

este campo. Brooklyn, que actualmente fue actualizado al nombre Kicks, tenía una 

cuenta de Instagram en la que se informaba acerca del producto que vendían en la 

tienda. Sin embargo, Brooklyn desapareció para dar paso a una nueva etapa en la que 

la tienda se actualizaría y la cuenta mencionada debía llegar a su final. 

Para la solicitud, hecha en semana 6, se informo acerca de este cambio y así mismo se 

dio instrucciones de hacer un arte 1080x1920 pixeles en el que se comunicara que 

ahora Brooklyn se convirtió en Kicks dentro de las redes. Para esto se dio a conocer el 

nuevo nombre de usuario de la tienda e incluir la frase “Ahora Somos.” También se 

decidió incluir calzado que se vende actualmente en la tienda, solo para comunicar 

que, si la tienda cambió su nombre, su esencia y producto sigue siendo el mismo. 

Dentro del proceso, se consideró lo mucho que la tienda Kicks mantiene sobriedad 

dentro de su línea grafica. Los colores negro y blanco fueron escogidos para que 

mantuvieran cohesión. Estos artes (véase Anexo 29) fueron llevados a Adobe 

Photoshop para luego editar los zapatos dentro del arte y dar un efecto “realista” a 

estos. Se incluyo una tipografía palo seco bastante simple para luego terminar el arte. 

Sin embargo, se solicitaron cambios de cambiar el calzado a tres referencias exactas y 

hacer 3 artes respectivamente. Esta actividad tomó 3 horas.  
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2.2.19 Actividad 19: Bases de Stories NFL 
Para Sportline América es de suma importancia conectarse con el cliente a través de 

redes sociales, es por esto que necesitan estar al tanto de todos los eventos deportivos 

que pasan alrededor del mundo. Partidos, clasificaciones, copas y demás eventos 

deportivos son importantes para el público meta de Sportline América y por ende 

importantes para la empresa. Cabe destacar, que Sportline América lleva, no solo ropa 

deportiva, si no toda la indumentaria para practicar diversos deportes.  

Para esta solicitud, realizada en semana 7, se pidió que sea realizaran 6 artes para 

historias de Instagram para partidos de la NFL (en español conocida como Liga 

Nacional de Fútbol Americano) las cuales eran: Tres de trivias, una de versus, una de 

ganador y por último una de producto. Estas debían estar inspiradas en ciertas bases 

que se habían realizado anteriormente para otros eventos deportivos.  

Se consideraron los colores de la NFL como principal elemento, para que mantuviera 

unidad y ningún color de algún equipo fuese de más importancia. En los artes (véase 

Anexo 30), se mantuvo una línea gráfica inspirada en el deporte, ya que es muy tosco 

se quiso dar una textura áspera para los artes. También se consideraron los espacios 

para cada una de las bases, para los respectivos equipos enfrentándose, para el 

equipo ganador y uno para el producto que Sportline ofrece a los aficionados y 

practicantes del deporte, Fútbol Americano. Esta actividad tomó 5 horas.  

2.2.20 Actividad 20: Artes para Columna Nike Factory 
Dentro de Impropa S. de RL. se manejan varias marcas y tiendas, dentro de estas está 

Nike Factory Store. Esta tienda es una subsidiaria de lo que es la empresa 

multinacional Nike. Para esta empresa es necesario seguir una línea y establecimientos 
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dentro de la tienda. Es muy esencial que se den a conocer los productos que ofrece la 

tienda y así hacer que estos se vean atractivos para el cliente. 

Es así como se da paso a esta solicitud, realizada en la semana 7. La solicitud 

consistía en realizar un arte para una columna de medidas 48x97.5 pulgadas para 

colocar como P.O.P dentro de la tienda Nike Factory. Para esto se pidió que el 

producto principal del arte fuese el Modelo Nike Air Vapor Max y que llegara a ser muy 

atractivo ya que estos zapatos son de alto precio.  

Dentro del proceso, se consideró buscar ejemplos de artes que Nike ha realizado para 

sus diferentes calzados. Se buscó inspiración tanto en Pinterest como en Behance para 

esta actividad. Luego, se realizó un boceto (véase Anexo 31) que tomara inspiración en 

el calzado, ya que su suela es transparente y gruesa entonces, se pensó en burbujas 

como principal inspiración para acompañar el calzado. Para este diseño se decidió 

realizar una línea minimalista y considerar los colores del calzado dentro del arte, estos 

eran gris y negro. Para finalizar se agregó el nombre del calzado, el “swoosh” de Nike y 

una frase que es propia de este modelo de calzado “The Rebirth of Air” o en español, 

“El Renacimiento de Air”, nombre propio del producto. Así mismo se agregaron las 

burbujas antes mencionadas para dar como acabado este arte (véase Anexo 32). Este 

arte no recibió cambios y tomó 4 horas. 

2.2.21 Actividad 21: Volante Sportline Centro 
Sportline América maneja 11 sucursales dentro del país, una de estas siendo Sportline 

América Centro de San Pedro Sula, también conocido como Sportline Downtown. La 

mayoría de sucursales se encuentran dentro de centros comerciales y es por esto que 

esta es una de las sucursales menos conocidas. 
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Para esta actividad, realizada en semana 7, se solicitó hacer un volante que tuviera un 

croquis o mapa en el que se mostrará la ubicación de la tienda como también su 

respectivo número de WhatsApp y producto Puma que ofrece la tienda. Así mismo, se 

mantuvieron colores monocromáticos ya que estos colores se mantienen dentro de las 

tiendas y por ende da una cohesión al volante. 

En el desarrollo, se consideraron varias opciones, pero al final se llegó a un volante 

(véase Anexo 33) más minimalista ya que tiene muchos elementos a considerar. Para 

el mapa, se buscó la locación dentro de Google Maps y luego se tomó una captura 

para señalizar el camino hacia la tienda y su ubicación. Para el producto Puma, se 

dieron referencias de Dama y Caballero y se consideraron 3 de cada uno para el 

volante. Seguidamente, se colocaron todos los elementos y se organizaron para el arte 

final. En una cara se observa el producto Puma, el número de WhatsApp y una frase 

“Estamos más cerca de ti” para recordar a la clientela de Sportline que se encuentra en 

varios lugares cercanos en San Pedro Sula. En la cara de atrás, podemos observar el 

mapa y la dirección en palabras. Para finalizarlo se incluyó un patrón repitiendo la frase 

“estamos más cerca de ti” en el fondo. Esta actividad tomó 4 horas. 

2.2.22 Actividad 22: Arte para Redes Nike Factory 
Nike Factory es una tienda que se maneja dentro de Impropa S. de RL. Esta tienda no 

maneja redes como tal, sin embargo, tienen la opción de comprar en línea por medio 

de WhatsApp y así promover descuentos y demás promociones por medio de 

WhatsApp.  

Para la solicitud, realizada en semana 7, se pidió que se hiciera un arte (véase Anexo 

34) en el que se informara que Nike Factory tendría un 50% de descuento y que 

podrían tenerlo si se hacían compras por WhatsApp. Se dieron instrucciones de usar 
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tipografías propias de Nike y así mismo incluir el número de WhatsApp y la frase 

“Aplican restricciones”. 

Dentro del desarrollo, se consideró una línea gráfica muy sencilla al principio es por 

esto que luego recibió cambios para emular el arte de la Actividad 20. Usando el mismo 

calzado, ya que este estaría dentro de los descuentos, pero cambiando un poco el 

resto de los elementos. Se consideró un fondo en tonos grises manteniendo ese 

concepto de burbujas que se consideró en la Actividad 20 pero traducido de otra 

manera más sencilla. Luego se agregó el calzado y una sombra para dar un efecto 

realista. Esta actividad tomó 3 horas. 

 2.2.23 Actividad 23: Catálogos 2x1 Kids Honduras y Nicaragua 
Sportline Kids es una tienda de ropa infantil deportiva y por esto mismo cuenta con 

descuentos durante el mes de septiembre, ya que en este mes es cuando se celebra el 

día de niño. Tanto en Honduras como en Nicaragua, esta es una celebración que 

Sportline Kids aprovecha para dar descuentos, así como diferentes proyectos para esta 

celebración de su público meta. Es por esto que realizaron una promoción del 2x1, en 

la que diferentes prendas y calzado de la marca Nike estarían en promoción para dicha 

celebración.  

Para esta solicitud, realizada en semana 8, se pidió realizar dos catálogos que luego 

serían utilizados para ventas en WhatsApp. Estos catálogos tenían sus referencias e 

inventario preliminar para poder colocar sus respectivos productos que estarían 

incluidos dentro de la promoción. En esta actividad se pidió que se siguiera una línea 

gráfica ya establecida para toda la campaña del 2x1 en Sportline Kids. Para cada 

catálogo se recibieron instrucciones un tanto diferentes, ya que en el catálogo de 

Sportline Kids Nicaragua (véase Anexo 35) se incluirían los números de teléfono de los 
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respectivos establecimientos y que no se incluyeran los precios de los productos. A 

diferencia del Catálogo de Sportline Kids Honduras (véase Anexo 36), que no incluiría 

ningún número, pero si separación para las diferentes categorías con su respectivo 

precio.  

Dentro del procedimiento, se obtuvo un documento editable para mantener la línea 

gráfica, esta consistía en colores azules para el fondo y un texto: “2x1 en ropa Nike” y 

también se utilizó unas ilustraciones establecidas. Para el catálogo se consideró unirlo 

con su línea gráfica y mantener eso tonos azules en una franja debajo de esta y así 

mismo, incluir el fondo en las separaciones y final con una tipografía característica de la 

marca Nike por los productos que se estaban ofreciendo. Luego se encontró cada 

producto en un buscador con su respectivo número de referencia para después ser 

colocado en los catálogos. Esta actividad tomó 8 horas.  

2.2.24 Actividad 24: Banner de Facebook para Camisa Olimpia 
En Sportline América se ofrecen muchos servicios de compra que ya se han 

mencionado, pero uno de los más esenciales es compras por su página web, 

Sportline.com. Esta página web tiene parte del inventario que se maneja en las tiendas. 

Es aquí cuando Sportline tiene una ventaja al ofrecer la camisa del Club Deportivo 

Olimpia porque puede ser vendida online y así tomar ventaja de los fanáticos que no se 

encuentran en Honduras y que quieren adquirir la camiseta.  

En la actividad, realizada en semana 8, se solicitó un banner para Facebook que 

avisara a sus clientes que Sportline ofrece la camiseta online y que estaría disponible 

para cualquier parte del mundo. Para esto se pidió mantener la línea gráfica del 

lanzamiento del Olimpia y así mismo incluir el logo del Club Deportivo Olimpia. 
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Para el desarrollo de esta solicitud se consultó un buscador para saber las medidas en 

las que se podría realizar un banner. Para este arte (véase Anexo 37) se trató de 

traducir el mensaje de “Disponible para todo el mundo” en el arte y es así como se 

utiliza un mapa del mundo y el logo del Olimpia, de este salen unas líneas brillantes 

señalando diferentes partes del mundo.  Al finalizar se colocó el logo de Sportline 

América, sin embargo, para este arte se pidió cambiar logo, al logo de Sportline.com e 

invitar a los usuarios (un Call-to-action) de Facebook que siguen a Sportline que 

compraran sus camisetas por ahí. Esta actividad tomó 1 hora y 30 minutos. 

2.2.25 Actividad 25: Catálogo de Converse Nicaragua 
Impropa S de R.L es una empresa que maneja las diferentes marcas que se han 

reiterado, no obstante, el equipo de Marketing de Honduras trabaja en conjunto con 

Nicaragua. En Nicaragua se maneja la tienda Converse que lleva el servicio de ventas 

por WhatsApp y que es necesario visualizar los productos que ofrece a sus clientes. 

En esta actividad, realizada en semana 8, se solicitó un catálogo para Converse 

Nicaragua que tuviera el inventario proporcionado y que fuese para el mes de 

septiembre. Para este catálogo se utilizaron colores negro, blanco y amarillo para darle 

un toque de color. Este catálogo consiste de 16 páginas y su respectiva portada. Para 

las medidas del catálogo se siguió un manual implementado en los catálogos de 

Converse, así como tipografías y elementos gráficos. Se quiso seguir una línea gráfica 

minimalista ya que esto va de la mano con la marca Converse. Así como incluir 

fotografías de la ropa en modelos, ya que también fue establecido en el manual.  

Para el desarrollo, se estudió el Manual Editorial y Base proporcionada por la empresa 

y luego se buscó una imagen de uno de los productos para la portada. En esta 

actividad, también se buscó inspiración en la página web de Converse para observar 
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que línea gráfica se estaba manejando dentro de esta y poder mantener una similitud 

en el catálogo (véase Anexo 38). Luego se buscaron texturas para los separadores de 

categoría y así se dio paso a la búsqueda de las referencias proporcionadas. Luego de 

establecer el diseño y la línea escogida, se realizó una portada y una contraportada 

para dar por finalizada la actividad. Esta actividad tomó 5 horas. 

2.2.26 Actividad 26: P.O.P de Fútbol y PUMA 
En las tiendas de Sportline América es muy importante identificar las zonas en los que 

ciertos productos se colocan, para esto se trabaja junto al equipo de Visual 

Merchandasing que se encarga que dentro de la tienda exista una organización y que 

los productos sean visualmente atractivos para los clientes. El equipo también está 

encargado de crear zonas para productos de una categoría especifica y es así como se 

da paso a esta solicitud. 

La actividad, realizada en semana 8, se basa en una solicitud empleada por el equipo 

de Merchandasing, ya que este estaría trabajando en áreas de productos Puma y una 

rea de productos de Fútbol, es así como se pide que se han Banners de medidas 

95x23 pulgadas. Se pidió que se pudiera observar una fotografía para cada categoría. 

En la realización de esta actividad se consideró un banco de imágenes que se 

obtuvieron de la marca y realizó el Banner Puma conforme a esta imagen, incluyendo 

el logo de Puma. Para el banner de Fútbol (véase Anexo 39) se realizó una búsqueda 

de imágenes de stock para poder utilizarla y que fuese libre de Copyright, así fue como 

se llegó al final de esta actividad que tomó 1 hora. 

2.2.27 Actividad 27: Artes de Equipo en Aniversario 
Sportline América cumple 24 años de haber sido establecido por primera vez en 

Panamá, es así como se establece un aniversario en todos los países y por ende una 
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campaña unificada. En esta campaña se consideró humanizar la marca y así realizar 

fotografías y artes para LinkedIn y Posts de Redes del equipo de Sportline América.  

Considerando personal que trabaja en las oficinas y también personal de tiendas, se 

realizó la solicitud de armar los artes con las fotografías tomadas y también incluir una 

frase proporcionada por la persona, que describiera su experiencia dentro de Sportline 

América. Esta solicitud se pidió en la semana 9 y así se comenzó a realizar cada arte. 

Para cada miembro del equipo se realizó dos versiones del arte, una para Posts y otra 

para LinkedIn. En este caso se pidió apoyar tanto al equipo de Honduras como al de 

Nicaragua y así las instrucciones fueron dadas. 

Para el proceso se obtuvo las frases y las fotografías, así como una base que seguía la 

línea gráfica de la campaña de aniversario. Para esto se pasó cada fotografía a 

Photoshop para luego escribir la frase y asegurarse que todos los artes tuvieran los 

debidos filtros y efectos de fotografía. Se realizaron 32 artes para Honduras (véase 

Anexo 40) y 10 artes para Nicaragua (véase Anexo 41). Esta solicitud fue completada 

en 10 horas. 

2.2.28 Actividad 28: Catálogo de Mochilas Sportline Kids 
Sportline Kids es una tienda perteneciente a Impropa S. de R.L., esta tienda ofrece 

productos tales como ropa, calzado y accesorios para niños. Es por esto que la tienda 

necesita que sus clientes, que en este caso son los padres de los niños, sepan que 

ofrece la tienda. Ya que la temporada de regreso a clases llego hace unos meses, es 

importante ofrecer productos como accesorios que los niños necesiten en su regreso a 

clases.  

Es aquí cuando la solicitud, realizada en Semana 9, toma lugar. La solicitud fue realizar 

un catálogo para mochilas con ciertas referencias proporcionadas por Ventas. El 
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catálogo debía, así mismo, llevar los números de WhatsApp del Sportline Kids de 

Tegucigalpa. 

Para el proceso se buscaron las referencias de primera mano en un buscador para 

luego colocar cada mochila en el catálogo, luego se escribió el número de referencia, el 

nombre de la mochila y su respectivo precio. Para este catálogo se optó por una línea 

gráfica un poco más alegre, ya que es de Sportline Kids. Así mismo en la portada 

podemos observar un niño con una mochila de Nike y así darle cohesión a todo el 

catálogo. En este catálogo so optó por numerar las páginas, ya que es mucho más fácil 

navegar de esta manera, el catálogo. Este catálogo (véase Anexo 42) tomó 7 horas en 

terminarlo.  

2.2.29 Actividad 29: Toma y Edición de Fotografías de Camisas del Olimpia 
El seguimiento de la campaña de las camisas del Club Deportivo Olimpia siguió en 

Sportline América. Esta vez decidieron sacar una versión alternativa en color Negro. 

Sportline América apoya con material digital al Club Deportivo Olimpia y es así como el 

lanzamiento de estas camisas da paso. 

Para esta solicitud, realizada en la última semana se dieron las instrucciones de tomar 

fotografías a la camisa del Olimpia en su versión alternativa. Esta versión sería 

promocionada por redes y es por esto que la toma de fotografías era muy esencial. 

Para la toma de fotografías se utilizó el estudio ubicado en las oficinas de Impropa S. 

de R. L. y las camisas fueron proporcionadas ahí mismo. Para estas fotografías fue de 

suma importancia que se vieran muy bien los logos y que los colores fueran reflejo de 

cómo se veían en realidad.  

Para el proceso de esta, se tomaron las fotografías de la camisa de hombre y mujer en 

sus respectivos maniquís (véase Anexo 43) para luego pasar a una edición de estas 
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mismas. Para que los logos se vieran mucho mejor se decidió tomar fotografías 

separadas de estos para luego editarlas dentro de la camisa. A las fotografías, editadas 

en Photoshop, se les quitó el fondo y se le ajusto el brillo y contraste, así como la 

saturación para luego terminarla con edición de curvas. Luego se pasó a incluir los 

logos que fueron colocados uno por uno en la camisa y así dar por finalizada la 

solicitud (véase Anexo 44). Sin embargo, se pidieron cambios de bajarle el brillo a las 

camisetas. Esta actividad tomó 12 horas.  

2.2.30 Actividad 30: Solicitud de P.O.P para Kicks y Sportline América 

Las tiendas Sportline América y Kicks cuentan con un gran impacto visual dentro 

de sus tiendas. Las exhibiciones y áreas son muy importantes y es por esto que 

el P.O.P es parte de lo que se hace con estas áreas. Muchas áreas se centran 

en diferentes categorías como Running o Casual, pero otras, y las de esta 

solicitud, se centran en las marcas que distribuyen.  

Es por esto que, para esta solicitud, realizada en semana 10, se pidió realizar 

una adaptación de diferentes P.O.P que estarían colocados en tiendas Sportline 

América y Kicks. Esta solicitud requería de 4 Artes Verticales (véase Anexo 45) 

utilizadas para Kicks de las marcas Nike, Converse y Puma. Luego se pasaría a 

los 4 cuadrantes de Sportline América de la marca Converse (véase Anexo 46). 

Los artes verticales tendrían las medidas 23x95 pulgadas y los cuadrantes de 

23x23 pulgadas y 21.5x21.5 pulgadas. 

Para el desarrollo de esta solicitud se hizo una búsqueda de imágenes que 

quedaran con las marcas mencionadas y que tuvieran una alta calidad, ya que 

era para instalación de tiendas. Se buscaron fotografías en Unsplash y Pexels, 
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ya que son bancos de fotos confiables y libres de copyright.  Esta actividad tomó 

6 horas y no se pidieron cambios.  
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2.3 Actividades de Mejora Implementadas 

2.3.1 Banco de Referencias para Catálogos de Sportline y Sportline Kids 
Dentro de Sportline América, se manejan los catálogos por tienda. Estos sirven para 

ventas en línea, por medio de WhatsApp y para visualizar el inventario. Ahora, la 

empresa requiere que el producto esté incluido y que sea visible para quien quiera 

comprarlo. El problema radica en realizar este catálogo con los códigos de referencia. 

Muchas veces, el tiempo para buscar cada uno de los productos con número de código 

y encontrar fotografías adecuadas para este material, es demasiado. Por esto, se 

decidió realizar un banco de fotografías de producto con su respectivo nombre y 

código. Ahora los procesos de catálogo serán mucho más factibles y rápidos. El tiempo 

que se gastaba en buscar las imágenes va a ser ahorrado ya que no se tendrá que 

buscar las imágenes de referencia en el buscador cada vez que se tenga que hacer un 

catálogo y esto llega a ser una ventaja dentro de la realización de este tipo de trabajos. 

El banco de fotografía incluye desde Sportline América hasta Sportline Kids. 

Ilustración 3 Banco de Imágenes 

 

 (Mirka Valladares, 2021) 
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Capítulo III. Propuesta de Mejora 
 

3.1 Problemas Identificados 

3.1.1 Falta de Comunicación a Nuevos Integrantes del Equipo 
Para Sportline América, es de suma importancia que su línea gráfica, sus procesos y 

metodologías queden claras a todo el equipo. Para alguien recién llegado, puede ser 

muy difícil acostumbrarse o entender de primera plana, como son estos procesos. 

Como el equipo de Marketing está en producción de muchas actividades a la vez, es 

muy difícil que la comunicación sea tan factible y que la persona recién llegada 

entienda de primera como se deben hacer los procesos para cada marca que maneja 

Sportline. La llegada de alguien nuevo al equipo significa que es necesario que sepa 

miles de cosas que solo el equipo y el personal que ha estado mucho tiempo, sabe. 

Dentro de estos procesos identificados están, resoluciones, tamaños, ubicación de 

elementos recurrentes dentro de los artes, como logos, fotografías y tipografías. La 

cuales, no están completamente establecidas dentro del área de marketing y que 

serviría mucho, no solo para nuevos integrantes si no que para los diseñadores y área 

de marketing que laboré actualmente en Sportline América Honduras. 

3.1.2 Falta de Atractividad Visual en Catálogos   
Dentro de Sportline América, los catálogos son un proceso que se realiza 

mensualmente para las tiendas Sportline América y Sportline Kids. Esto quiere decir 

que este material debe estar establecido para el correcto uso y aplicación dentro de sus 

diferentes rubros. Sin embargo, Sportline América carece de una imagen correcta 

dentro de sus catálogos, que precisamente retrasan la entrega de estos. Al no tener 

estabilidad dentro de los catálogos que se hacen, el proceso y diseño de estos no llega 
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a ser visualmente atractivo. Agregando que, los catálogos son una excelente 

herramienta de venta, pero muy mal empleada dentro de la empresa. 

 3.1.3 Falta de Unidad en Iconografía 
Para una empresa es importante que visualmente exista una unidad y que esta línea 

gráfica sea reconocida inmediatamente por las personas que interactúan con la marca 

Es por esto que empresas de renombre son reconocidas muchas veces con tan solo 

escuchar, ver u oler algo. Las marcas desean tener un algo que los represente y que 

con tan solo interactuar con ello sepan de que marca es. Así es como, este problema 

comienza a verse como una necesidad para la empresa. La importancia de la 

iconografía recae en el hecho de que si esta no tiene unidad como se puede reconocer 

si es de Sportline América o de cualquier otra tienda de deportes. La falta de unidad 

iconográfica puede dañar el material gráfico que la tienda ofrece y es por esto que si no 

se tiene esta identidad visual definida no se tendrá distinción entre Sportline América y 

otras marcas.  

3.2 Soluciones Identificadas  

3.2.1 Comunicación al Nuevo Integrante 
Para la solución de este problema se pensó en lo mucho que ayudaría tener un manual 

y una organización dentro de la computadora del Diseñador Gráfico y en el correo que 

maneja la empresa. Este tendría que llevar información acerca de los procesos y 

elementos mencionados anteriormente, completándolo para las 4 marcas, Sportline 

América, Sportline Kids, Nike Factory y Kicks, que se manejan dentro del área de 

mercadeo en Honduras, un manual de Inducción al material gráfico que se completa en 

la empresa. 

 



 37 

3.2.1.1 Manual de Inducción: Material de Diseño Gráfico 
El Manual de Inducción hacia el material de diseño de Impropa Honduras va a constar 

de una introducción completa hacia los procesos, trabajos y demás proyectos que se 

manejan dentro. En muchas ocasiones, el trabajo gráfico puede tener especificaciones 

(como resoluciones, medidas, insumos y formatos) que, si no se cumplen, entorpecen 

el proceso de revisión y entrega de los mismos. El área de marketing está en constante 

producción de materiales y no contar con un manual de inducción, ha sido un paso en 

retroceso para ellos.  

3.2.1.2 Objetivos del Proyecto Propuesto  
3.2.1.2.1. Compilar los procesos que se realizan dentro del área de mercadeo y 

diseño gráfico para la factibilidad de actividades y proyectos entregados 

durante de la creación del Proyecto. 

3.2.1.2.2. Establecer parámetros para materiales gráficos que se producen dentro 

de Sportline América Honduras, y así favorecer la entrega y revisión de estos 

en el transcurso de la realización del proyecto. 

 

3.2.1.3 Alcances del Proyecto  
El Manual de Inducción es un documento entregado hacia las personas que están 

llegando y contribuyendo activamente en procesos dentro del área. Este producto será 

entregable tanto como a la empresa y específicamente al equipo de Marketing. Hay 

parámetros que deben establecer para un manejo real del material gráfico, y es por 

esto que debe entregarse justo al terminar de realizarlo. Sin embargo, el proyecto será 

exclusivamente para el departamento de Marketing de Honduras. Este manual no 

puede exteriorizarse, ya que son medidas que se manejan específicamente en tiendas 

hondureñas. El manual va ser entregado inmediatamente alguien nuevo se adhiera al 
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equipo, es decir, si no se entrega antes de hacer el primer trabajo, este puede salirse 

de los detalles ya conformados. A cada persona nueva en el equipo se le debe entregar 

este manual. 

 

3.2.1.4 Componentes del Proyecto  
Dentro del Manual de Inducción existirán los siguientes incisos: 

1. Índice del Manual: En este se enlistará cada inciso que forma parte de este.  

2. Bienvenida: En esta parte se la dará una bienvenida al equipo de Marketing, 

incluyendo la visión y la misión de la empresa, así como, las marcas con las que 

se trabaja. Esta bienvenida constara de una breve descripción del área de 

mercadeo y unas palabras cálidas para empezar con el pie derecho 

3.  ¿Qué hacemos y por qué lo hacemos?: En este inciso, que es de suma 

importancia, se explicara el objetivo del departamento de mercadeo y el porqué 

de los proyectos que se hacen en general. 

4. Manejo de Marca: Este elemento va a abarcar un tanto de lo que es el manejo 

de los logos, así para las cuatro marcas manejadas de la empresa. En este 

abarcaremos ubicación y colores. 

5. Artes Digitales: En este, vamos a abarcar los diferentes formatos y ejemplos, 

que serán enviados para revisión y entrega de los artes digitales. Este inciso se 

dividirá en: Ejemplos, Tamaños, Fotografías y Tipografías para las cuatro 

marcas.  

6. P.O.P: Este al igual que los artes digitales, abarcará diferentes elementos de los 

establecimientos para P.O.P. Será dividido de la siguiente manera: Ejemplos, 

Tamaños usuales del P.O.P, Fotografías y Tipografías.  
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3.2.2 Catálogos Visualmente Atractivos  
Para la solución, se identifica la carencia de especificaciones para catálogos. Es por 

esto que un Manual Editorial es una necesidad dentro de estos procesos. Imágenes, 

Logos, Tipografías, Número de Páginas, todos estos elementos son necesarios para 

establecer un línea y cohesión dentro de ellos y es algo que la marca 

desesperadamente necesita.  

 

3.2.2.1 Manual Editorial para Catálogos  
El Manual Editorial para Catálogos es una herramienta que llegará a establecer 

diferentes elementos que Sportline América debe tener. Como se mencionaba 

anteriormente, es una herramienta muy útil para ventas y por tanto se le debe dar la 

importancia que merece, así como tratar de no demorar este proceso por no haber 

establecido anteriormente un manual.  

3.2.2.2 Objetivos del Proyecto Propuesto  
3.2.2.2.1. Modificar la línea gráfica manejada dentro de los Catálogos en Sportline 

América con el propósito de mejorar visualmente la organización de los 

elementos durante la realización del proyecto. 

3.2.2.2.2. Actualizar la visualización de productos con la finalidad de que las ventas 

en línea sean fáciles de realizar para el cliente durante la fase de 

establecimiento del proyecto. 

3.2.2.3 Alcances del Proyecto 
El Manual Editorial de Catálogos es un documento entregable al diseñador gráfico 

regional de Honduras y Nicaragua. Este producto será entregable para que la empresa 

pueda comunicarlo al Diseñador. Ya que este proyecto es un manual debe ser 

entregado justo al ser finalizado y por tanto debe ser exteriorizado al equipo de Diseño 

Gráfico y Branding. Sin embargo, este material no concierne a otras áreas como el 
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equipo de logística, marketing y proyectos ya que es simplemente como serán 

realizados los catálogos visualmente y no tendrá nada de especificaciones de cómo 

serán implementadas las ventas de este.   

 

3.2.2.4 Componentes del Proyecto 
El manual editorial considerará diferentes elementos, estos son: 

1. Índice: En esta sección vamos a tener una visualización de los diferentes 

elementos considerados dentro del manual para su fácil navegación. 

2. Introducción: Para esta sección se explicará la aplicación y uso de los manuales. 

Para que se utilizan y la importancia de este. 

3. Estructura: En esta sección se establecerá una línea gráfica para la portada, 

contraportada, el máximo y mínimo de páginas que se pueden incluir. 

4.  Elementos Gráficos: Para este tendremos subsecciones que explicarán todos 

estos elementos gráficos que podrán ser incluidos dentro del catálogo como lo 

son: Tipografías, Elementos de Navegación, Folios y Paleta de Colores. Cada 

uno será ejemplificado dentro del documento, así como establecido para su 

futuro uso.  

3.2.3 Desarrollo de Iconografía  
Para la solución de este problema visual, se reconoce el desarrollo y especificación de 

una línea Iconográfica. Dentro de este intentar darle una unidad a todo elemento 

iconográfico que se pueda incluir dentro artes para Redes Sociales y P.O.P. Como bien 

sabemos, las personas somos seres visuales y este problema ayuda al fácil 

reconocimiento de la marca.  

3.2.3.1 Desarrollo Iconográfico 
Para el desarrollo iconográfico se realizará una línea gráfica para Iconos y Símbolos 

que serían utilizados en diferentes situaciones. 
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3.2.3.2 Objetivos del Proyecto Propuesto  
3.2.3.2.1. Establecer una línea gráfica en la iconografía utilizada en Sportline 

América para la unidad y cohesión de todos los símbolos representativos 

durante la fase de realización del proyecto. 

3.2.3.2.2. Aplicar el uso de iconografía para que esta pueda ser reconocible en 

diferentes situaciones en la fase de aplicación del proyecto. 

3.2.3.3 Alcances del Proyecto 
El desarrollo Iconográfico se considera entregable al equipo de Panamá, El Salvador, 

Honduras y Colombia, países en los que se encuentra el equipo de Diseño/ Branding. 

Este proyecto debe ser entregable para que la empresa pueda comunicarlo al 

Diseñador y Social Media, estas son personas que están en contacto con la iconografía 

ya sea en Redes o P.O.P. Ya que este proyecto es un documento que debe ser 

utilizado, debe ser entregado digitalmente a todo el equipo. No obstante, este material 

no concierne a otras áreas de la empresa, ya que es un trabajo que solamente se hace 

para Diseño Gráfico y Branding. 

3.2.3.4 Componentes del Proyecto 
En el manual iconográfico se consideran los siguientes incisos: 

1. Iconos para P.O.P: En este se realizará iconografía para diferentes 

elementos. Se establecerá una línea gráfica y con esta se trabajará. Estos 

elementos son: Descuentos, 2x1, Saldos, Recién Llegado, Outdoor, Casual, 

Multideportiva, Running, Training, Accesorios, Ropa, Calzado, Balones, 

Fútbol, Baloncesto, Dama, Caballero y Niños. Siendo estos los deportes 

más practicados. 

2. Iconos para Redes: En este se realizará iconografía para Redes, que es 

comúnmente utilizada en estas. Se establecerá la línea gráfica en la que se 
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tendrá unidad al trabajar con ella. Serán los siguientes: Disponible en 

Tienda, Compra en Línea, Tallas Disponibles, Swipe Up y Tap. 

3.3 Estrategias metodológicas utilizadas en proyectos 

3.3.1 El Modelo General del Proceso de Diseño para Manual de Inducción 
Esta metodología, creada por la Universidad Autónoma Metropolitana es utilizada para 

diseñar una propuesta que resuelva cierta problemática, es por esto que se escogió 

para la propuesta de Manual de Inducción ya que consta de cinco pasos: Caso, 

Problema, Hipótesis, Proyecto y Realización.  

Este tipo de metodología funciona para demostrar que el problema fue realmente 

resuelto y poder exponer un proyecto que llegue a ser útil. Tiene como objetivo 

especificar el diseño y sus diferentes estrategias para la realización de una propuesta, 

también llega a establecer conocimientos en los que se representa una finalidad a los 

datos que se establecieron antes de comenzar dicha propuesta.(MODELO GENERAL 

DEL PROCESO DE DISEÑO, EL MUNDO ARTIFICIAL, S. F.) 

Ilustración 4 Modelo General del Proceso de Diseño 

 

 (Fundamentos Teoricos del Diseño: Blog, 2017) 



 43 

3.3.2 Fases del Desarrollo del Proyecto: Manual de Inducción 

3.3.5.1. Caso 
Para el análisis del Caso, se recurrió a utilizar una previa observación de la situación al 

agregar un nuevo integrante al equipo de Marketing. Por medio de actividades 

realizadas dentro de la primera y segunda semana se observó y clarificó como se 

trabajaba dentro del área, así mismo se llevó a cabo una serie de trabajos que luego 

serían considerados para la implementación de un Manual de Inducción. Estos 

elementos tienen un respaldo ya que han sido elementos que se observaron y se 

consideraron necesarios dentro del desarrollo de actividades y proyectos dentro de la 

empresa. Para el Caso, se tiene que establecer un antecedente, y en este caso se 

pudo observar y analizar cuidadosamente situaciones en las que el Manual de 

Inducción hubiese sido de grata ayuda. 

3.3.5.2. Problema 
Para el problema se realiza una investigación de como este puede ser manifestado en 

diferentes áreas y también sus posibles soluciones. En este caso, el Manual de 

Inducción fue ciertamente una propuesta que brilló más que otras soluciones al 

problema. Esta problemática puede ser solucionada con Manuales de Identidad 

Gráfica, Manuales de P.O.P, Manuales para redes, o incluso una buena organización 

dentro del equipo, sin embargo, al ser una solución de Diseño Gráfico se optó por un 

Manual de Inducción ya que este resuelve a la perfección y es de índole Visual y 

Gráfica.  Esta fase fue realizada en la semana cuatro, al observar como el practicante 

era introducido al equipo en las primeras semanas e identificar este problema. 

3.3.5.3. Hipótesis 
Dentro de la hipótesis se consideró la realización de la propuesta como un Manual que 

se seguiría expandiendo mediante la empresa siga creciendo y su equipo de Marketing 
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también. Este manual existiría para su uso constante y así experimentar una 

organización mucho más accesible para alguien que funciona en el área. La hipótesis 

fue que este material sería utilizado y consultado de manera recurrente hasta que el 

integrante se pueda adaptar dentro de los parámetros Esta fase se realizó en Semana 

5, al realizar una serie de análisis acerca de la problemática.  

3.3.5.4. Proyecto 
Dentro de esta fase realizada entre la sexta y séptima semana, podemos encontrar los 

parámetros que se establecen y para esto obtener una planificación previa de lo que se 

haría, como ser los objetivos, alcances y componentes del proyecto. Así mismo obtener 

una comunicación dentro del equipo para que se pueda implementar esta solución y el 

área de mercadeo este informado de que esta solución pueda ser llevada a cabo. 

 

3.3.5.5. Realización  

Para este, se considera la realización como un prototipo digital (véase Anexo 47) 

que sería entregado y utilizado solamente dentro del área de mercadeo de Sportline 

América Honduras. La realización sería considerada dentro un software de Diseño 

Gráfico para luego ser entregado.  Esta sería realizada y entregada en las ultimas 

dos semanas de la práctica. 

3.3.3 Cronograma de Desarrollo y de Implementación para Manual de 
Inducción 

Para el Desarrollo de cada una de las fases se consideró desde el inicio de la práctica, 

ya que aquí fue donde comenzó la identificación del Caso para luego dar paso a la 

identificación del problema en la tercera y cuarta semana. Luego pasamos a la parte de 

hipótesis que fue realizada en la quinta semana y luego la parte de establecer la 

solución y proyecto conformado en la sexta semana. Para finalizar, el proyecto y 
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culminar la realización se dieron las últimas dos semanas de la práctica para poder 

hacer el prototipo digital y presentación del mismo al equipo.  

Ilustración 5 Cronograma Manual de Inducción 

 
(Valladares, 2021) 

 
Por el momento, esta propuesta no será implementada ya que no hay posibilidad de 

agregar a un nuevo miembro, que no sepa las directrices del material en el área de 

Diseño Gráfico o Marketing. 

3.3.4 Presupuesto Requerido para Manual de Inducción 
Para la elaboración de un Manual de Inducción se requiere de un tiempo adecuado 

para realizarlo, ya que esto establece una guía para el material gráfico que el diseñador 

maneja. Además, este manual tendría un máximo de 25 páginas para poder incluir 

todos los componentes antes mencionados y así especificar de una mejor manera el 

Manual de Inducción al Material Gráfico.  

A continuación, se presentan 2 cotizaciones para el proyecto, consultadas al estudio 

creativo Klik (véase Anexo 48) y a un FreeLancer (véase Anexo 49) por último, se 

incluye el presupuesto del proyecto. En el que se evalúa ambas cotizaciones. El precio 
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promedio de este proyecto es L 9,150.00, precio que será obviado por la empresa ya 

que le practicante estaría realizándolo gratuitamente. 

Tabla 1 Cotización Propuesta de Mejora 1 

Proveedor Costo Tiempo de Elaboración 

Klik L 10,000.00 15 DÍAS 

FreeLancer L 8,300.00 10 DÍAS 

Presupuesto Final L 9,150.00 - 

(Mirka Valladares, 2021) 

3.3.5 Indicadores de Evaluación del Manual de Inducción 
Para este proyecto se requiere medir que tan factible se hacen los procesos al tener un 

Manual de Inducción desarrollado. Este manual lleva un establecimiento para procesos 

y características como Tamaños y Estilos para Artes de Redes y P.O.P, que son 

materiales que el diseñador debe entregar semana a semana. Para asegurarnos de 

que el Manual de Inducción sirve y estos procesos están siguiendo el Manual. Se hará 

una evaluación de Cumplimiento de Normas y en este se tomarán en cuenta, para 

medir el estándar de calidad de los materiales gráficos, los siguientes aspectos: 

• Uso de nombres de archivo en el formato especificado 

• Entrega de resultados en una determinada resolución 

• Uso de colores de marca, fuentes, estilos (BSC DESIGNER, s.f.) 

Ilustración 6 Evaluación Manual de Inducción 

 



 47 

(Valladares, 2021) 

Para estos se le colocará una calificación con el máximo de 10% a las tres 

características enlistadas para asegurarnos que se mide una disciplina dentro de estos 

procesos creativos. El máximo puntaje es 30%, que será evaluado por el equipo de 

Branding. Si el diseñador obtiene menos de 26% en sus primeras cinco solicitudes 

entregadas, significa que no ha seguido el Manual de Inducción y que este no ha 

funcionado. Sin embargo, esta evaluación sería implementada en el momento en el que 

un nuevo integrante sea añadido y por los momentos, no se planea agregar nuevos 

integrantes. 

Ilustración 7 Evaluación Realizada Ejemplo 

 

(Valladares, 2021) 
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Ilustración 8 Métricas de Evaluación 

 

 (BSC DESIGNER, 2020) 

 

3.3.6 El Modelo Diana de Diseño para Manual Editorial para Catálogos  
El Modelo Diana fue propuesto por Carlos González y Óscar Olea y este está pensado 

específicamente para Diseño.  Ellos proponen, con esta metodología, que la demanda 

es el principal factor a estudiar. En este modelo se consideran las fases que son la 

funcional, ambiental, estructural, constructivo y expresivo.(UAPA. Métodos en el diseño 

y la comunicación visual., s. f.)  

Este tipo de metodología se trata de buscar un problema a un lugar específico para 

luego saber que repuesta dará el diseñador a esta problemática. Esta parece ser un 

modelo que encaja con el Manual Editorial, ya que es una problemática que se observó 

bastante dentro de las necesidades que tiene la empresa en Honduras. 
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Ilustración 9 Modelo Diana de Diseño 

 

(Unidad de Apoyo de Aprendizaje, 2017) 

3.3.7 Fases del Desarrollo del Proyecto: Manual Editorial para Catálogos 

3.3.7.1. Fase Funcional 
Para el análisis de lo funcional, que se llevó a cabo en la cuarta semana, se tomó como 

punto de partida la necesidad que se tiene dentro de los catálogos. Se observo lo 

funcional e importantes que son estos para las ventas en línea y para una visualización 

del producto. Cuando se identificó el problema se vio el verdadero uso que le daban a 

este. En esta fase se considera identificar los problemas por su uso, y este dentro de 

esta característica, fue uno de las más requeridos por la empresa. 

3.3.7.2. Fase Ambiental 
En esta fase, que también se llevó a cabo en la cuarta semana, consideramos el 

contexto en el que el proyecto será empleado. Como sabemos esta necesidad se utiliza 

meramente para ventas. Este es un factor importante y sabemos que el contexto de 

ventas es sumamente esencial para la empresa. Las empresas desean vender más 

para que sus ganancias y valor crezcan. Ya que esto está establecido, se puede 

concluir que dentro de la fase ambiental se considera en donde se emplea la necesidad 

y en Sportline América, se emplea en el área de ventas online. 

3.3.7.3. Fase Estructural 
Para esta fase, realizada en la séptima semana, examinamos como estaría compuesto 

el proyecto y así sentar bases de lo que sería un proyecto completo y entregable para 
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sus destinarios finales. Dentro de la fase estructural consideramos establecer los 

componentes y sus alcances ya que estos son elementos que dictaminan la durabilidad 

y el uso que se le dará al proyecto. Para este proyecto se consideraron diferentes 

características de complemento como lo son: Índice, Introducción, Estructura y 

Elementos Gráficos, descritos dentro de este informe.  

3.3.7.4. Fase Constructiva 
La fase constructiva es una fase definitiva para el proyecto. En esta, realizada en la 

novena y décima semana, emplea una prueba para resolver problemas que se pueden 

observar dentro del Manual Editorial. Es una fase que determina si la propuesta 

necesita ajustes para funcionar correctamente dentro de términos más técnicos. En 

esta fase se hará un control con el equipo de Marketing dentro de Sportline América 

para aprobar si los elementos establecidos dentro del manual son útiles y necesarios 

para los catálogos. 

3.3.7.5. Fase Expresiva 
 
Para la última fase, que se realizó entre la novena y décima semana también, es similar 

a la fase constructiva solo que en esta se examina a detalle la solución estéticamente 

de la propuesta, Es decir, se observa a nivel de diseño si se puede mejorar y si 

funciona a nivel estético. Para esto se hará un prototipo digital (véase Anexo 50) que se 

pueda mostrar al equipo de Diseño de Sportline América para que se pueda dar una 

opinión y mejoras al catálogo. 

3.3.8 Cronograma de Desarrollo y de Implementación para Manual 

Editorial  

Para el Desarrollo de cada una de las fases se consideró desde la cuarta semana, aquí 

fue donde se observó la necesidad de los catálogos y su estilo. Aquí es donde 
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encontramos la fase funcional y ambiental. Luego pasamos a la fase estructural que fue 

establecida en la séptima semana y luego la parte de establecer la metodología que se 

utilizaría que fue establecida en la octava semana. Para finalizar, el proyecto y culminar 

la realización se dieron las últimas dos semanas para considera la fase constructiva y 

expresiva ya que estas van de la mano en este proyecto. 

Ilustración 10 Cronograma Manual Editorial 

 

 (Valladares, 2021) 

Para el manual editorial de catálogos será implementado cuando se haga nuevamente 

un catálogo, para octubre 2021 se haría uno y por esto se considera que la primera 

semana se estaría trabajando en él y mandándose a clientes de ventas en líneas la 

siguiente semana, aquí en esta semana también implementaríamos los indicadores de 

una sola vez para evaluar la propuesta. Luego el 22 de octubre se darían los resultados 

para dejar un tiempo de analizar estos números. 

3.3.9 Presupuesto Requerido para Manual Editorial 
El tiempo de un Manual Editorial requiere de mucho cuidado, ya que este es un 

material que se observan muchos detalles dentro de esto, así como el establecimiento 
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de estos. Además, este manual tendría un máximo de 20 páginas para poder incluir 

todos los componentes que el proyecto requiere.  

En la siguiente tabla, se presentan 2 cotizaciones para el proyecto, consultadas al 

estudio creativo Klik (véase Anexo 48) y a un FreeLancer (véase Anexo 49), por último, 

se incluye el presupuesto final. En el que se evalúan las dos cotizaciones dándonos un 

presupuesto de L 12,040.00, precio que la empresa no debe pagar ya que el 

practicante realiza el proyecto.  

Tabla 2 Cotización Propuesta 2 

Proveedor Costo Tiempo de Elaboración 

Klik L 14,000.00 15 DÍAS 

FreeLancer L 10,080.00 14 DÍAS 

Presupuesto Final L 12,040.00 - 

(Mirka Valladares, 2021) 

3.3.10 Indicadores de Evaluación del Manual Editorial 
Los catálogos son un material que está en directo contacto con los clientes que 

compran en línea y es por esto que el objetivo de la propuesta es hacer mucho más 

factible el navegar por el catálogo con elementos gráficos que se establecen dentro del 

Manual Editorial. 

La Escala de Satisfacción del Consumidor (CSAT) es el KPI más popular y califica la 

satisfacción del negocio, producto o servicio. (Steil, 2018) 

 

Para esto mediremos que tan fácil le ha resultado el proceso de comprar con la 

utilización de un catálogo (en la que se ha establecido elementos gráficos y estilo). 

Dentro de la escala se considerarán las siguientes evaluaciones: 
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• ¿Qué tan satisfecho se encuentra con la utilización del Catálogo en su compra? 

• ¿Qué tan factible se le hizo encontrar un producto que fuese de su agrado en el 

Catálogo? 

Ilustración 11 Evaluación Encuesta Manual Editorial 

 

(Valladares, 2021) 

Es recomendable para este tipo de evaluaciones que sean cortas y objetivas, el 

porqué de que sean dos preguntas. Para medir que tan bien implementado está el 

Manual Editorial dentro de los Catálogos se espera recibir reacciones positivas de 

parte de la evaluación. Esta evaluación tendrá como opción 5 estrellas a 1 estrella y 

tiene que ser implementada por medio de las ventas que se hacen en WhatsApp y 

se deberá medir con la siguiente formula: 



 54 

Ilustración 12 Fórmula de Evaluación 

 

(Ionos: Startup Guide, 2018) 

La empresa espera que el 90% de las respuestas sean positivas, ya que si baja de 

este número se considerará que la propuesta de mejora no ha sido del todo útil.  

Esta sería implementada cuando el Manual Editorial fuese utilizado para hacer un 

catálogo para evaluarlo. Sus resultados se visualizarían de la siguiente forma: 

Ilustración 13 Ejemplo Resultados Manual Editorial 

 

(Valladares, 2021) 
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3.3.11 Metodología de Christopher Alexander para Desarrollo de 
Iconografía 

La metodología de Christopher Alexander establece un método mucho más ordenado 

que otros que han sido creados en tiempos anteriores. El autor entonces propone que 

se haga un análisis del problema y su solución debe ser adaptada a una estructura 

establecida antes de comenzar a hacer la realización del proyecto.  

 

Dentro de la metodología de Christopher Alexander se consideran 6 pasos: Definición 

del Problema, Análisis de Contexto, Análisis de Información Adquirida, Descomposición 

de Soluciones, Creación de Solución, Pruebas y Práctica. (Bürdek, 1992) 

Ilustración 14 Metodología de Christopher Alexander 

 

(Sanin Santamaría, 2020) 

3.3.12 Fases del Desarrollo del Proyecto: Desarrollo de Iconografía 

3.3.12.1. Definición del Problema 
Dentro de la definición de problema, realizada en la quinta semana, se comprende 

todos aquellos aspectos en los que la empresa, en este caso el contexto, requería de 

una ayuda y tenían falta de un aspecto en específico, es aquí donde se identifica el 

problema dentro de Impropa S. de R.L. y se establece la falta de unidad iconográfica 

que se tiene dentro del material gráfico de la empresa. 
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3.3.12.2. Análisis de Contexto 
El análisis de contexto, que se realizó en la quinta semana, se traduce a donde 

empleamos este problema, donde fue identificado y así mismo donde iría a concluir 

nuestro proyecto final. Aquí, se afirmó mediante la realización de diferentes actividades 

que la iconografía es utilizada en Redes Sociales y P.O.P, ya que estos son los 

materiales en los que se emplea iconos y símbolos para fácil reconocimiento de 

diferentes categorías.  

3.3.12.3. Análisis de Información 
La información que es definida e identificada es sumamente esencial para el desarrollo 

de soluciones. Como bien sabemos el contexto, nos lleva a realizar una investigación 

de que categorías se emplean, estas son: Accesorios, Ropa o calzado, Fútbol, 

Baloncesto y Ciclismo, Disponible en Tienda, Tallas, Ventas en Línea, Swipe Up, 

Running y Training. Con esta información se observó que se ocuparían por lo menos 

30 iconos para comenzar un desarrollo iconográfico. Esta fase se realizó la sexta 

semana.  

3.3.12.4. Descomposición de Soluciones 
Para la descomposición de cada solución, realizada en la séptima semana, se piensa 

en la utilidad de cada una, se hace una lista de las que funcionan mejor y de las que 

pueden llegar a ser descartadas.  

Dentro de esta fase, podemos considerar la lluvia de ideas para resolver la falta de 

unidad iconográfica. Ya que, en Sportline América ya se cuenta con iconografía fue una 

opción actualizarla o como segunda opción crear una iconografía faltante. Sin embargo, 

se consideró que, si se quiere mantener una línea y unidad, se debe hacer la 

iconografía desde cero y así también se actualiza.  
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3.3.12.5. Creación de Solución 
Para la fase de creación de solución, realizada en la octava semana, se crea una 

solución a partir de la lluvia de ideas de la cuarta fase. Esta requiere que se establezca 

como se va a emplear la solución, así como las diferentes características de cada uno. 

Esto es importante para un análisis más amplio de lo que sería la solución. En el 

desarrollo de iconografía, podemos observar que sus componentes abarcan dos 

materiales gráficos (Artes para redes y P.O.P) en los que se observó la iconografía y es 

así como se define una solución para la Falta de Unidad Iconográfica. 

3.3.12.6. Pruebas y Práctica 
Entendemos que, en esta fase realizada en la décima semana, que se realizan los 

prototipos digitales para el uso de estos en su respectivo contexto. Es aquí donde el 

proyecto se da como prototipo digital (véase Anexo 51) y se puede observar la 

finalización de la solución brindada. En este caso, el desarrollo iconográfico será 

realizado y luego entregado al diseñador gráfico para su debido uso.  

3.3.13 Cronograma de Desarrollo y de Implementación para Desarrollo de 
Iconografía  

Dentro del desarrollo de iconografía encontramos seis fases de proyecto que serían 

clasificadas dentro de un plazo de 6 semanas. Para la realización de este proyecto se 

comenzó por identificar el problema y en esta misma semana se realizó la observación 

del contexto de la propuesta. Luego se pasó al análisis de información que se obtuvo y 

la realización de diferentes soluciones para la necesidad. En la quinta fase, se escogió 

y definió una solución que se realizó en la octava semana para luego pasar a una 

Investigación de Metodología aplicada al proyecto y luego la realización del mismo en 

Semana 10. 
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Ilustración 15 Cronograma Iconografía 

 

(Valladares, 2021) 

 
Para la implementación y Evaluación de este se dio un mayor tiempo, ya que para este 

proyecto se quiere que la iconografía sea reconocible y recordable y esto solo se puede 

lograr interactuando un tiempo considerable con el proyecto mencionado. Por esto se 

implementaría la iconografía en octubre 2021 y así hacer la evaluación después de 

implementarla. 

3.3.14 Presupuesto del Desarrollo Iconográfico 
Para el Desarrollo Iconográfico de Redes y P.O.P se consideraron 40 iconos, ya que se 

evaluó la propuesta de realizar 20 iconos con base de línea y 20 iconos con una línea 

más gruesa, considerando que estos podrían llegar a ser impresos. En total, los 40 

iconos serían desarrollados con el tiempo y atención debida. 

En la siguiente tabla, se presentan 2 cotizaciones para el proyecto, consultadas al 

estudio creativo Klik (véase Anexo 48) y a un FreeLancer (véase Anexo 49), por último, 

se incluye el presupuesto final para el proyecto. El precio promedio de este proyecto es 

L 7,125.00 
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Tabla 3 Cotización Propuesta 3 

Proveedor Costo Tiempo de Elaboración 

Klik L 8,250.00 7 DÍAS 

FreeLancer L 6,000.00 9 DÍAS 

Presupuesto Final L 7,125.00 - 

(Mirka Valladares, 2021) 

3.3.15 Indicadores del Desarrollo Iconográfico 
 
Para este proyecto es sumamente importante que los iconos sean legibles y 

reconocibles, ahora estos símbolos utilizados situacionalmente deben de tener una 

unidad gráfica para que lleguen a tener mencionadas características. Esto se mide con 

la facilidad con la que se identifica la categoría mediante los signos involucrados. Es 

importante que los clientes sean nuestro punto de partida ya que estos son los que 

puede llegar a tener un reconocimiento de la marca al momento de ver una iconografía. 

Es importante entonces medirlo mediante una evaluación (de respuesta corta, si o no) 

que se aplique a los clientes y que tome en cuenta los siguientes aspectos:  

• ¿Los iconos son fáciles de entender? 

• Al momento de visualizar los iconos, ¿Le recuerdan a Sportline América? 
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Ilustración 16 Evaluación Encuesta Iconografía 

 

(Valladares, 2021) 

 
Para esta evaluación se tendría que implementar online y en tiendas, ya que son las 

situaciones evaluadas dentro de la iconografía. Para la encuesta online se haría una 

encuesta virtual que se implemente por WhatsApp y en tiendas, comentarles a ciertos 

clientes y hacerles las preguntas. Los signos tienen que ser suficientes para cubrir las 

necesidades de identificación dentro de los aspectos mencionados, estos ponen a 

prueba que tan reconocibles son los símbolos (que serán desarrollados en la 

propuesta) utilizados en artes y material gráfico de Sportline América. La empresa 

esperaría que dentro de las 2 preguntas el 85% diga que “Si” y así se evaluaría el éxito 

de esta propuesta. Este indicador sería implementado cuando las iconografías fuesen 

utilizadas tanto en redes como en tiendas.  Sus resultados serían visualizados así: 
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Ilustración 17 Evaluación Resultados Ejemplo Iconografía 

 

(Valladares, 2021) 
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ponentes del Proyecto  
 

 

  



 63 

Capítulo IV. Conclusiones, Recomendaciones y Reflexiones 

4.1 Conclusiones de la Práctica Profesional  

4.1.1 Dentro del área de diseño y marketing digital, se reconstruyeron los 

conocimientos desarrollados y competencias que fueron resultado de una 

experiencia laboral. 

4.1.2 El proceso creativo de metodologías que incluye elaboración de propuestas y 

una organización previa fue validada por medio de bocetos y productos finales 

de las actividades realizadas. 

4.1.3 Se evaluaron conocimientos de diseño gráfico, publicidad y marketing digital 

dentro de la empresa mediante la realización de diferentes proyectos y 

solicitudes. 

4.1.4 Durante las ultimas semanas de la Practica Profesional, se establecieron tres 

proyectos de mejora que ayudarían a una fácil organización y mejoramiento del 

tiempo y calidad de los trabajos entregados. Para la primera propuesta 

encontramos un Manual de Inducción que reúne todas las características que 

se deben entender para los materiales gráficos. La segunda propuesta, el 

Manual Editorial, que ayuda a organizar y darle un estilo a los catálogos y por 

último Desarrollo Iconográfico, que establece una línea gráfica para los iconos 

utilizados en cualquier material. 
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4.2 Reflexiones Sobre la Experiencia de Práctica  

4.2.1 Todo el conocimiento que se adquiere dentro de la carrera de Diseño Gráfico 

es parte del conocimiento y desarrollo como profesional, así mismo, para 

completar este conocimiento también se debe explorar esa experiencia laboral. 

4.2.2 Crecer dentro de un entorno profesional es de suma importancia ya que aquí 

es donde se observan las herramientas que en un futuro se pueden utilizar, así 

como técnicas, conceptos y una experiencia que es esencial para este 

mencionado crecimiento. 

4.2.3 Muchas oportunidades de mejorar se exponen en la experiencia de práctica 

laboral, tomar en cuenta la responsabilidad, puntualidad y diligencia para 

mejorarlas cada vez que se pueda. 

 

4.3 Recomendaciones 

4.3.1 Recomendaciones a la Organización 
4.3.1.1.  Implementar el Manual de Inducción y Manual Editorial con futuros 

practicantes y miembros de la empresa para mantener unidad gráfica y que esta 

tenga lógica ante los clientes y público objetivo. 

4.3.1.2. Mantener organización constante de archivos y elementos gráficos ya que 

muchos se pierden dentro del equipo proporcionado por la empresa. 

4.3.1.3. Asignar las tareas y solicitudes con un margen de tiempo necesario 

durante la semana así se organiza mucho mejor la duración de la elaboración de 

las actividades. 
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4.3.2 Recomendaciones a la Universidad 
4.3.2.1. Considerar un plazo más largo para la práctica profesional y realización y 

proyecto de graduación ya que el plazo de 10 semanas es un periodo muy corto 

para aprender todo lo necesario.  

4.3.2.2. Actualizar le pensum con clases de Marketing Digital y Comunicación 

Digital, ya que es una herramienta muy útil que las empresas están necesitando 

en los últimos años. 

4.3.2.3. Proporcionar equipo de calidad para las clases y talleres de la Escuela de 

Arte y Diseño ya que son carreras que evolucionan a pasos acelerados con 

nuevas tecnologías y que sería muy útil aprender con equipo de calidad. 

4.3.3 Recomendaciones a Futuros Practicantes 
4.3.3.1. Organizar todo el tiempo necesario para la realización de la Práctica 

Profesional en conjunto con su respectivo informe y así poder cumplir con todas 

las asignaciones entregadas. 

4.3.3.2. Considerar que todo el conocimiento es necesario, incluso si este se sale 

del área trabajada. 

4.3.3.3. Intentar seguir la línea gráfica que ya tiene establecida la empresa, 

incluso si no se tiene un Manual de Identidad Visual, por medio de la 

observación de trabajos anteriores o trabajos publicados en redes.  
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Glosario 

1. Behance: Es una herramienta perteneciente a Adobe que permite a creadores a 

publicar sus trabajos ya sea de diseño gráfico, fotografía, ilustración y demás 

ramas. Es una fuente muy útil para inspiración. 

2. Branding: Es la expresión de la identidad de una compañía manifestada a 

través de un grafismo que la representa desde el punto de vista 

material.(Branding, 2020) 

3. Call-to-action: Es un estímulo que trata de inducir una respuesta inmediata del 

público, este término es utilizado en marketing Digital.(Call to Action, 2017) 

4. Copy: Un copy es una frase importante que se utiliza para artes, campañas y 

que sobre todos comunica de que va el objetivo de esta. El copy debe ser una 

frase corta la mayoría del tiempo. 

5. FreeLancer: Es aquel que realiza trabajos o tareas puntuales para un tercero, 

son trabajadores autónomos, siendo estos comúnmente Diseñadores Gráfico, 

Web o incluso Ilustradores.  

6. Habladores: Los habladores son parte del P.O.P y estos son pequeños artes 

hechos de cartón o PVC que se ponen en mesas para comunicar lo que se 

necesite. 

7. Iconografía: Representación de una realidad o términos determinados. 

8. In-Store: Esto hace referencia a que la mercancía o material está dentro de las 

tiendas, fue transportado para que se pudiera tener dentro de la tienda. 

9. LinkedIn: LinkedIn es una red que conecta a varios usuarios con empresas, 

esta red es de uso empresarial. 
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10. Marketing Digital: Es la aplicación de las estrategias de comercialización 

llevadas a cabo en los medios digitales. Todas las técnicas del mundo off-line 

son imitadas y traducidas a un nuevo mundo, el mundo online. (Digital, s. f.) 

11. Montaje: Fotografía conseguida con trozos de otras fotografías y diversos 

elementos con fines decorativos, publicitarios, informativos. (ASALE & RAE, s. f.) 

12. P.O.P: El material POP, en inglés conocido como Point of Purchase displays, es 

la publicidad impresa o digital colocada cerca a los productos anunciados 

procurando que el cliente interactúe con el producto. (CityTroops.com, s. f.) 

13. Posts: Este término se refiere a las fotografías, artes y diferentes materiales 

visuales que son subido a plataformas de redes sociales. 

14. Público Meta: Es un grupo de personas que la empresa elige como futuros 

clientes de su producto o servicio. Es para ellos que las acciones de marketing 

se centrarán.(Público Objetivo, Buyer Persona y Cliente Ideal, 2020) 

15. Social Media Manager o Community Manager: Es esa persona que se 

encarga de manejar las cuentas de redes sociales como Facebook e Instagram 

de una empresa, esta idea las descripciones de cada posteo. 

16. Stock: Termino anglosajón que se refiere al conjunto de mercancías o productos 

que se tienen almacenados en espera de su venta o comercialización. 

17. Stories: Este término anglosajón se refiere a un posteo que usualmente se hace 

en Instagram, aunque nuevas redes sociales también lo han implementado. Este 

es un formato vertical que desaparece después de 24 horas de haberse puesto. 
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18. Swipe-Up: Esto se refiere a una acción que se hace cuando se colocan links en 

historias de Instagram, se desliza para arriba con el dedo y así se redirecciona a 

una página web al usuario. 

19. Swoosh: Este hace referencia al “cheque” de Nike, este es un símbolo famoso 

por su interpretación de la marca y también es utilizado como icono para 

identificar que la marca está siendo promocionada.  

20. Visual Merchandasing: Esto se refiere a la práctica en las tiendas de optimizar 

la presentación de productos para resaltar mejor sus características y beneficios, 

es decir, que se arreglen los productos de tal manera que se vean atractivos y 

que los clientes quieran comprarlos.  
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Anexos 

1. Anexo 1: Artes P.O.P Sportline Galerías 

 

(Valladares, 2021) 

 

(Valladares, 2021) 

 

(Valladares, 2021) 
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2. Anexo 2: Montaje Actividad 1: Banner Logos 

 

(Valladares, 2021) 

3. Anexo 3: Montaje Actividad 1 Cuadrante 

 

(Valladares, 2021) 
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4. Anexo 4: Montaje Actividad 1 Banner Uno 

 

 

(Valladares, 2021) 
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5. Anexo 5: Montaje P.O.P Olimpia 

 

(Valladares, 2021) 
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6. Anexo 6: Arte para Redes “Descuento de Mochilas” 

 

(Valladares, 2021) 

7. Anexo 7: Boceto Actividad Arte para redes “Descuento de Mochilas” 

 

(Valladares, 2021) 
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8. Anexo 8: Cuadrantes para Puma, Nike y Converse 

 

(Valladares, 2021) 

 

(Valladares, 2021) 

 

(Valladares, 2021) 
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9. Anexo 9: Columnas P.O.P Kicks 

  (Valladares, 2021) 

10. Anexo 10: Catálogo SLA Kids 
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 (Valladares, 2021) 
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11. Anexo 11: Bases de Producto Golf 

 

(Valladares, 2021) 

12. Anexo 12: Boceto Arte de Revelación y Expectativa 

 (Valladares, 2021)  
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13. Anexo 13: Arte Revelación y Expectativa 

 (Valladares, 2021) 

14. Anexo 14: Imágenes WhatsApp Kicks 

   

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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15. Anexo 15: Catálogo SLA Choluteca 

  

(Valladares, 2021) 
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16. Anexo 16: Habladores Evento Olimpia 

  

 (Valladares, 2021) 

  



 87 

 

17. Anexo 17: P.O.P Olimpia 

 

(Valladares, 2021) 

 

(Valladares, 2021) 

18. Anexo 18: Catálogos de Saldos CAT 
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(Valladares, 2021) 
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19. Anexo 19: Catálogos de Saldos MPT

 

(Valladares, 2021) 
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20. Anexo 20: Catálogos de Saldos SKC

 

(Valladares, 2021) 
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21. Anexo 21: Catálogos de Saldos SKM 

 

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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22. Anexo 22: Catálogos de Saldos SKT

 

(Valladares, 2021) 
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23. Anexo 23: Catálogos de Saldos CMT  
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(Valladares, 2021)  
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24. Anexo 24: Arte de Camisas P.O.P 

 

(Valladares, 2021) 
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25. Anexo 25: Ficha Informativa 

 

(Valladares, 2021) 
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26. Anexo 26: Arte FicoPOS

 

(Valladares, 2021) 
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27. Anexo 27: Arte Vacante de Social Media 

 

(Valladares, 2021) 
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28. Anexo 28: Arte para Caja P.O.P 
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 (Valladares, 2021) 

29. Anexo 29: Artes Cierre de Cuenta Kicks 

 

(Valladares, 2021) 
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30. Anexo 30: Bases para Stories NFL

 

(Valladares, 2021) 
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31. Anexo 31: Boceto de Columna para Nike Factory 

 

(Valladares, 2021) 

32. Anexo 32: Arte de Columna para Nike Factory 

 

(Valladares, 2021) 
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33. Anexo 33: Volante Sportline Centro

 

(Valladares, 2021) 

 



 105 

34. Anexo 34: Arte Descuento en Redes Nike Factory

 

(Valladares, 2021) 
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35. Anexo 35: Catálogo Sportline Kids 2x1 Nicaragua 

 

(Valladares, 2021) 
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36. Anexo 36: Catálogo Sportline Kids 2x1 Honduras 

 

(Valladares, 2021) 
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37. Anexo 37: Banner para Facebook Olimpia 

 

(Valladares, 2021) 

38. Anexo 38: Catálogo Converse Nicaragua 

 

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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39. Anexo 39: Banner P.O.P Sportline PUMA y Fútbol 

 

(Valladares, 2021) 

 

(Valladares, 2021) 

40. Anexo 40: Artes de Aniversario Honduras 

 

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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41. Anexo 41: Artes Aniversario Nicaragua 
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(Valladares, 2021) 

42. Anexo 42: Catálogo Mochilas Sportline Kids 
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(Valladares, 2021) 
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43. Anexo 43: Fotografías Sin Edición Camiseta del Olimpia 

 

(Valladares, 2021) 

 

44. Anexo 44: Fotografías Finales Camiseta del Olimpia 
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(Valladares, 2021)  
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45. Anexo 45: P.O.P Kicks 

 

(Valladares, 2021) 

46. Anexo 46: P.O.P Sportline América 
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(Valladares, 2021) 

47. Anexo 47: Manual de Inducción 

 

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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48. Anexo 48: Cotización Klik 

 

(Klik: Estudio Creativo, 2021) 
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49. Anexo 49: Cotización Freelance 

 

(Chinchilla, 2021) 
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50. Anexo 50: Manual Editorial para Catálogo 

 

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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51. Anexo 51: Iconografía 

 

(Valladares, 2021) 
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(Valladares, 2021) 
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