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El portafolio es el informe que nos habla de la práctica profesio-
nal exigida por la carrera, haciendo una recopilación de nuestro 
trabajo, en este caso, la actividad se llevó a cabo bajo el nombre 
de la carrera de Contador Auditor / Contador Público de la carrera 
Universidad de Tarapacá. Nuestro trabajo es hablar de la carrera 
y fomentar al público para que se una a ella y la conozca. En esta 
caso trabajando con lo que el empleador pida para su área.

Los objetivos generales son practicar lo que en el futuro nosotros 
aplicaríamos tras terminar la carrera, así poniendo a prueba nues-
tras habilidades. Entre ello está el diagramar y ofrecer todos los 
aspectos que tiene un DISEÑADOR MULTIMEDIA en su entorno.
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OBJETIVO GENERAL
Lo principal de tener esta asignatura es aplicar nuestro conoci-
miento para tener una base en el futuro, en ello aplicar lo apren-
dido al entorno y a nuestro empleador. Es como tal una práctica 
pero para evaluar nuestras habilidades antes de �nalizar.

OBJETIVO PRINCIPAL

—Organizar información dada por el empleador para diseñar.  

—Aplicar conocimientos previos, obtenidos durante la carrera. 

—Interpretar ideas y plasmar en maquetación. 

—Diseñar material para el empleador, diptico, logo y diploma 
para el años siguientes de egresados.
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OBJETIVO GENERAL
El objetivo general es diagramar un diptico de la carrera Contador Auditor / Contador 
Público tras la creación de un diploma y logo, pues este diptico sería importante 
debido a que la carrera quiere fomentar la entrada de egresados 2022, para ello el 
diptico se vuelve fundamental ya que será el rostro de la carrera que de la bienvenida 
a nuevos alumnos en el año 2022. Años anteriores han habido dipticos de la carrera, sin 
embargo, se busca cambiar este pues ya lleva tiempo siendo el mismo, y quieren que 
los egresados tengan una nueva presentación de este.

OBJETIVO PRINCIPAL
—Organizar información dado por el empleador y diagramar en base a ello.

—Aplicar conocimientos previos, obtenidos por la carrera, entre ellos, utilizar programas 
  profesionales para diagramar.

—En base a la información dada, trabajar el trabajo en equipo, fomentando la comunicación. 

—Diseñar material para la carrera de Contador auditor / Contador público, entre ellos, crecer en 
   base de críticas constructivas.
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ACTIVIDADES HECHAS BAJO TUTELA DEL EMPLEADOR

   Creación de un diploma para la generación de este año. 

   Creación de un logo de la Universidad. 
 
  Creación de Logo de la carrera. 
 
  Creación de Diptico para los egresados 2022.OBJETIVO PRINCI-
PAL
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La carrera de Contador Auditor / Contador público es una carrera 
que nació en la Universidad de Tarapacá hace 53 años. Se encar-
gan de la parte empresarial de una empresa, el contar de manera 
llevada por reglas universales.

Es una carrera de jornada Vispertino, con modalidad presencial, 
en donde se aprende y enseña el conocimiento, auditoría, con-
trol de gestión y �nanzas.

La idea del empleador es mostrar la carrera y sus bases, además 
de llamar la atención del público con diseños nuevos y frescos, 
los cuales sobre salgan de lo visto, con ello se buscaría atraer a 
los egresados de cada generación, ofreciendo también un poco 
de conocimiento al leer sobre ellos. 

Información:
 
Jefe de Carrera: Sofía Verónica Chura Untoja
https://admision.uta.cl/index.php/contador-auditor-contador-publico/
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DIPLOMA

La carrera en sí pocas veces llama la atención de la gente, debido 
a que cada año surgen generaciones que imaginan más de sus 
límites y pre�eren mejorar sus propias habilidades en un área 
que usualmente sale del ámbito universitario, o bien, emprender. 
Sin embargo olvidan que existen carreras tan interesantes como 
esta, por lo que, el tema inicial a crear, son ideas que llamen al 
público, ya sea en color o el imágenes, las cuales se verán re�eja-
das en logos, diptico y diplomas.

Antes de empezar con ello, se trabajó en un diploma, el cual sería 
de la siguiente generación de egresados de la carrera. El cual fue 
trabajado en Illustrator, fue un trabajo que tuvo varios bocetos, 
debido a que la realización nunca fue lo su�cientemente llamati-
va, sin embargo se intenta conservar el mínimalismo.
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LOGO UNIVERSITARIO

Se buscaba dar un logo nuevo para la realización del 
diptico, por lo que se realizó un relieve detrás del logo 
para imitar el 3D, con ello, se tomó un color celeste 
para el fondo, debido a que este hacía contraste a am-
bos colores de delante, se trabajó dentro Illustrator 
junto con la retícula la cual fue antes en papel (Maque-
tación).
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DIPTICO PRIMERA PLANA
El empleador busca a un diptico nuevo para la nue-
va generaciones egresados de media, así se creó uno 
con Illustrator. Se planteo la base y colores usaría, a la 
vez que se recordó el logo de la carrera para que am-
bas paletas de colores se relacionarán. Pero antes de 
empezar se hizo una recopilación de información para 
asegurarse de que esta estuviera bien, luego una co-
rrección para evitar errores ortográ�cos.
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DIPTICO SEGUNDA PLANA
En la segunda plana se hicieron dos propuestas, las cuales ambas fueron escogidas, por su paleta de color, además de que con ello, 
este diptico se vuelve más dinámico al tener dos versiones de sí misma. Como se ve, ambos colores fueron puestas en la primera plana, 
haciendo que con ello, estas combinen.
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LOGO DE CARRERA
Se realizaron dos logos en Illustrator para la carrera, dando así logos que imitan el 3D, ambos fueron sugeridos, sin embargo los dos 
fueron tomados para el uso de la carrera. Estos se trabajaron con una retícula luego en dos mesas de trabajo dentro del programa 
Adobe Illustrator.
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CONOCIMIENTOS
El conocimiento fue mayor, logró que yo pudiera ver más haya de lo que yo cali�có como diseño, además de que aprendí a usar me-
jor ciertos programas, también pude entender aspectos que quizás antes no lograba comprender bien. Los diseños que me pedían 
debían ser dinámicos y atractivos, al principio esto logro no se logro mucho, pero tras analizar todo, me doy cuenta de que mejore 
bastante, y si bien, me equivoque en algunos aspectos, estos no quedar por debajo de ser buenos.
Obtuve la oportunidad de poner a prueba mi trabajo, teniendo otras perspectivas sobre mi trabajo, las cuales, fueron de ayuda para 
que pudiera crecer en el ámbito de ser un Diseñador de Multimedia.
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HABILIDADES INTERPERSONALES
Gane cierto desarrollo en la realización de cada actividad, con ello, a�le más mis áreas y salí del pensamiento de creer que realmente 
no podía. Antes no podía usar cierto programa, debido a que no lograba comprenderlo bien, pero esos trabajos me llevaron a ser un 
mejor diseñador.

El desarrollo del logo, me mostró que mis capacidades no se delimitan a solo hacer ciertas cosas, como editar fotos o usar Photoshop, 
además de que, abrieron mi mente respecto a distintas perspectivas que habían.
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CONCLUSIONES
Este trabajo fue sin duda uno de los mejores trabajos porque me ayudó a a�lar cada habilidad que antes no conocía en mi misma, de 
hecho, me hacen crear que mis capacidades son más grandes aun y que realmente puedo diseñar algo bueno para el público, atracti-
vo y llamativo. Además de que, el trabajo de un Diseñador Grá�co no es algo que se delimite a sólo diseñar, pues todo tipo de conoci-
miento sirven para llevar a cabo una idea, esta puedo costar pero tras darle la atención necesaria y dedicar tiempo, la idea brilla. Pará 
lograr crear un diseño, nuestra mente debe ser amplia en conocimientos.

El diseñador grá�co para crear, tiene un proceso largo, pues allí surgen ideas y además el saber pedir una opinión respecto al trabajo hecho por uno mismo, 
pues así se gana otra perspectiva que ayuda mejorar al desarrollo de algún diseño, ya sean logos, diptico o diplomas. Además de que, es necesario es uso de 
retículas para crear un diseño pues este hace que el diseño tenga proporción y no se vea peculiar a la vista humana.

������



��������������������
DISEÑO MULTIMEDIA
Universidad de Tarapacá, Arica 
Deyna Francisca Santos Ramos 
Mayo-Agosto 2021

PRÁCTICA  LABORAL  I


