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INTRODUCCION

. La practica es un espacio que permite al estudiante vincular
e 1nteractuar con el entorno para discernir sobre su futuro y
sus preferencias laborales, asi como, afinar destrezas, habili-
dades y competencias para el ejercicio de su profesidn. De tal
manera que, en este informe se redactara los objetivos, mi
aprendizaje en estos meses y las experiencias que he adquirido
tanto en mi practica laboral como en lo que respecta con mi em-

pleador.
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OBJETIVOS

= OBJETIVO GENERAL: Aprender a interactuar en un ambiente laboral para

poder ejercerlo en la vida cotidiana.

. OBJETIVO ESPECIFICO: Lograr un entorno
problemas de mi empleador.

o ACTIVIDADES REALIZADAS:

1. Realizar una imagen publicitaria en la
grantes de Kuvemar (realizacidén del boceto
después de
se realizé

2. Siguilendo con lo planteado,
por los integrantes de Kuvemar,

de trabajo y solucionar los

que se encuentren los inte-
cero) .

haberse hecho las correcciones
la misma actividad de imagen

publicitaria esta vez entregando 3 imagenes de boceto el dia estimado.

3. En el tercer trabajo, se convirtid 221

se enviaron 52 imagenes convertidas,

imdgenes en png de las cuales

una vez cada semana.
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DESCRIPCION DEL TRABAJO REALIZADO

1. Realizar una imagen publicitaria en la que se encuentren los

integrantes de Kuvemar (realizacidén del boceto cero).

——

“TUS SUENOS ESTAN EN

NUESTRAS MANOS” J

Boceto O

Kuv
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2. Siguiendo con lo planteado, después de haberse hecho las co-
rrecciones por los integrantes de Kuvemar, se realizd la misma
actividad de imagen publicitaria esta vez entregando 3 imagenes

de boceto el dia estimado.

“DA EL PRIMER PASO
CON NOSOTROS” “ES TU MOMENTO DE

DESPEGAR"

“TUS SUENOS ESTAN EN
NUESTRAS MANOS"

v -
www.kuvemar.com| Kuve m a P www.kuvemar.com

Boceto 1 __,/;7\ Boceto 2 Boceto 3

KDESARROLLO TECNOLOGICO DESARROLLO TECNOLOGICO

www.kuvemar.com
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2,1. Por tltimo, siguiendo con el segundo trabajo se me asigno

hacer un Ultimo boceto para incluir al resto de los demas inte-

grantes de Kuvemar.

“LA OPORTUNIDAD
ESTA CON NOSOTROS”

DESARROLLO TECNOLOGICO

Kuvemar www.kuvemar.com

Boceto 4
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3. En el tercer trabajo, se convirtid 222 imagenes en png de las

cuales se enviaron 52 imagenes convertidas, una vez cada semana.

Administrar Kuvemar imagenes en PNG = X
Vista Herramientas de imagen 0
U7 Nuevo elemento ~ v Abrir ~ [ Seleccionar todo
a de acceso y T | Facil acceso ~ 2] Editar No seleccionar ninguno .
Mover Copiar  Eliminar Cambiar ~ Nueva Propiedades 2 2 2 e
egar acceso directo a~ o - Zombre  carpeta - & Historial y—F Invertir seleccion l g
Organizar Nuevo Abrir Seleccionar
juipo > Iméagenes > kuvemaruwu > Kuvemar imagenes en PNG v D » PN G .
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Camisa blanca Chaleco negro Polera azul Polera morada Polera negra KUVEMARPNG 2 KUVEMARPNG3 KUVEMARPNG4  KUVEMAR PNG 5 KUVEMAR PNG
Administrar Camisa blanca - o X
Vista  Herramientas de imagen )
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i ™ SR ey Ejemplo de

Organizar Nuevo Abrir Seleccionar

iipo > Imégenes > kuvemaruwu > Kuvemarimagenes en PNG > Camisa blanca

ec‘
v u f

2 imagenes en

T g
| § < PNG

v U
Je §
X nt E X

-

KUVEMAR 208 KUVEMAR 209 KUVEMAR 210 KUVEMAR 211 KUVEMAR 212 KUVEMAR 213 KUVEMAR 214 KUVEMAR 215 KUVEMAR 216 KUVEMAR 217
o9 9| & | & 1 & &
.
2 € o
!

=7

, & (' - /5 .
I - - w | - \ H “

KUVEMAR 218 KUVEMAR 219 KUVEMAR 220 KUVEMAR 221 KUVEMAR 222 KUVEMAR 223 KUVEMAR 224 KUVEMAR 225 KUVEMAR 226 KUVEMAR 227

a ») a a
2 S N & Py
A 8 £ £ £ ‘, ,
b St
w w v
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SOBRE MI EMPLEADOR

. KUVEMAR tiene la funcidén de apoyar a las empresas a través
de herramientas estratégicas y tecnoldgicas que potencien y

logren generar un impacto productivo en sus procesos de nego-

cios.

SE ESPECIALIZA EN:
. Desarrollo de Software

. Aplicaciones Moéviles

DESARROLLO TECNOLOGICO

dvemar

DESARROLLO TECNOLOGICO

dvemar

. Paginas Web

. Tiendas Ecommerce

K
K
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EXPERIENCIAS ADQUIRIDAS

. A lo largo de todo este segundo afio de disefio multimedia he
ejecutado los conocimientos adquiridos por primera vez, y en
esta practica laboral, he aprendido hacer una imagén publicita-
ria, a tomar consciencia de lo gquiere mi empleador y dar ideas
de cémo solucionar un problema en especifico.

Respecto a los conocimientos técnicos que he adquirido cabe men-
cionar, que al realizar la conversidn de imagenes a png obtuve
menos complejidad y mayor velocidad al realizar esta tarea dada
por mi empleador. Ademas, de aprender a utilizar correctamente
Photoshop, por ultimo, aprendi a aceptar los desafios que me en-

comendaron, a saber, escuchar 1o que quiere mi empleador.
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CONCLUSION

. En conclusidén, la practica laboral es un aspecto fundamental
para poder emprender en el mundo laboral, gracias a este he
podido aprender diferentes puntos a considerar para poder solu-
cionar distintos problemas de mi empleador de manera constructi-
va y amistosa, a darle mas opciones que pueda elegir y formar

una relacidédn de respeto.




