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Abstract

SEASS is a project of grade that have as a central topic the immense field of SOFT SKILLS,
that specifically focuses on the evaluation, measuring, and learning of these skills, and here it's
where SEASS found an opportunity of design, after this and with a deep research of information
referents and antecedents that gives us the context, and the activity where the solution service
will take place it’s in big companies that focus in the research of aspirants with specifics soft
skill to hire them and with the purpose of searching the best talent, so the activity of talent
management its where our service will be involved, having for the project a specific type of user
that search a job and are the designers, despite the fact that these soft skills are transversal to
every career the project was worked with designers that have specifics develop skills and that
are needed for them, so we made something that we call “the tree of soft skills to designers”
that it's composed by 24 specific soft skills that are divide in three levels the first eight skills
are the nearest and the more useful for them, according the insight of the interviews and polls
made in the investigation phase (made to talent managements of big companies and
phycologists) had as result the fact that these big companies actually are not searching for
specific careers however they search general soft skills, after this we start the making of the
best technological solution because that is the emphasis of this project of grade, first of all we
take an important decision to offer a service that help to measure, comprove , complement and
make easier this management of talent with a Software in one hand and in the other hand with
a hardware, the software was design and prototyped with real assestemens and tests that are
not subjective or as multiple selection as the ones that are used now, to avoid this
subjectiveness of these , for the purpose of the grade we only focus in the 8 more important
skills to designers; The hardware on the other hand has the goal of make easier, assist and
improve the experience of the user or talent in the process, so in first instance we design a
system for the presencial activity but in the process we found that the future and actually the

present of this activity is in the virtual connectivity, so Optifera borned, as a device that is



portable, small, interactive, and as an smart assistant of the process with Al voice, and
ergonomic design that has also a mechanism to simplify the activity and a kit analogous that
provides tools to solution the different test and a interactive pad that interact with Optifera and
the SEASS software, this kit and elements are provide and requested back to first search the
best talent and also for the aspirants to improve and generate a real engagement with the

company.

Resumen

SEASS es un proyecto de grado el cual busca solucionar la problematica principal de la
evaluacion, la medicién y la valoracion de las soft skills de una manera amplia pero precisa en
el ambito general laboral y personal especificamente en la gestion de talento, y aqui es donde
SEASS encontr6 una oportunidad de disefio, con una investigacion exhaustiva de los referentes
y antecedentes a esta problematica encontramos la informacion que nos brindé respuestas de
el contexto, y la actividad donde se encuentra la solucion. el servicio se llevara a cabo es en
grandes empresas que centran su blsqueda en aspirantes con habilidades blandas especificas
para contratarlos y con el propésito de buscar el mejor talento para su equipo de trabajo, por lo
que la actividad de gestion del talento es donde se desarrollara nuestro servicio, teniendo para
el proyecto un tipo especifico de usuario que se encuentra en la basqueda de un empleo y son
los disefiadores, a pesar de que estas habilidades blandas son transversales a cada carrera, el

proyecto se trabajoé con disefadores que tienen habilidades especificas para desarrollar y que



son necesarias para ellos, por lo que hicimos algo que nosotros llamamos "el arbol de
habilidades blandas para disefiadores" que estd compuesto por 24 habilidades blandas
especificas que se dividen en tres niveles, las primeras ocho habilidades son las mas cercanas y
las mas Son utiles para ellos, de acuerdo con el insight de las entrevistas y encuestas realizadas
en la fase de investigacién (realizadas a gerentes de talento de grandes empresas y psicélogos)
tuvieron como resultado el hecho de que estas grandes empresas en realidad no buscan
carreras especificas sino que buscan blandas generales. habilidades, luego de esto iniciamos la
elaboracion de la mejor solucion tecnolégica porque ese es el énfasis de este proyecto de
grado, en primer lugar tomamos una decision importante para ofrecer un servicio que ayude a
medir, comprobar, complementar y facilitar esta gestién de talento con un Software en una
mano y por otra con un hardware, el software fue disefiado y prototipado con evaluaciones y
pruebas reales que no son subjetivas o de seleccién tan multiple como las que se utilizan
ahora, para evitar esta subjetividad de estas, para el propésito del grado, solo nos enfocamos
en las 8 habilidades mas importantes para los disefadores; El hardware por otro lado tiene el
objetivo de facilitar, asistir y mejorar la experiencia del usuario o talento en el proceso, por lo
que en primera instancia disefiamos un sistema para la actividad presencial pero en el proceso
encontramos que el futuro y en realidad el presente de esta actividad esta en la conectividad
virtual, asi nace Optifera, como un dispositivo portatil, interactivo, y como asistente inteligente
del proceso con voz Al, y disefio ergondmico que cuenta ademdas con un mecanismo para
simplificar la actividad. y un kit analogo que brinda herramientas para solucionar los diferentes
test y un pad interactivo que interactiia con Optifera y el software SEASS, este kit se entrega y
solicitan de nuevo para buscar el mejor talento y también para que los aspirantes mejoren y

generen un compromiso real con la empresa.



Introduccion

SEASS por sus siglas: sistema de evaluacién y aprendizaje de soft skills nace
primeramente del objetivo y el principio basico y propésito general de los disefiadores
industriales, mejorar la calidad de vida de la sociedad y de las personas involucradas en ella,
por esta razon se tuvo como objetivo desde un principio trabajar en pro de esto, con intereses
particulares como la psicologia la cual abarca temas como la inteligencia emocional, como esta
afecta la vida de las diferentes personas, con la nocion y experiencia de que se han trabajado
mucho objetos y productos que buscan satisfacer o en muchos casos crear necesidades
inexistentes y escapando un poco de la sobresaturacion de objetos y de productos innecesarios
que como disefiadores industriales durante toda nuestra historia hemos ayudado a crear y
consecuencia de esto hay un mercado consumista que sin bien algunas veces tiene como
excusa este mismo principio de mejorar la calidad de vida muchas veces repercute en un
planeta con crisis ambientales y con un materialismo insostenible, se entré en una busqueda de
encontrar una problematica real que verdaderamente cumpliera este propdsito de mejorar la
calidad de vida como se menciona anteriormente respecto a la inteligencia emocional y
basandose en elementos psicolégicos que trascendiera la materialidad, ya que a diferencia de
las creencias populares la calidad de vida y la felicidad misma no subyace en la materialidad y
productos, que busquen llenar vacios o crear emociones materiales y demas; a partir de ello,
surge y muta esa idea a una tendencia muy grande, una tematica que también de experiencia
propia y afinidad es mas pertinente que nunca la cual ha cambiado mi perspectiva acerca de mi
profesiéon y son las habilidades blandas o soft skills de las cuales la inteligencia emocional es
una de las principales, ademas de un sinfin de otras muchas, esta tematica e interés esta
soportado por el inmenso incremento en esta tendencia el cual sin duda alguna es un elemento
pertinente a cualquier carrera y a cualquier persona esté o no laborando actualmente ya que
estas habilidades son en su mayoria interpersonales ' y discierne de pertenecer a una profesion

especifica, y desde mi propia experiencia cursando dos carreras (publicidad es mi otra carrera)
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si bien distantes unidas por habilidades como la creatividad o la resolucién de problemas por lo
que es una problematica muy pertinente tanto en el mundo laboral como en el mundo personal,
de acuerdo a esta tematica el propodsito de esta investigacion es encontrar de manera precisa

una solucién a la manera en la que se evallan y se aprenden estas habilidades

Marco Teodrico

Luego de la definicién de la tematica general del proyecto (Soft Skills) inicié una
investigacion de referentes y antecedentes donde se encontré una problematica especifica
nacida de las soft skills y es que si bien esta tematica esta en furor y tendencia, no hay muchos
métodos de evaluacion y los que existen no son ni muy precisos ni muy especificos, de esto
surge una oportunidad para trabajar en el campo laboral la cual es: como medir y evaluar estas
habilidades blandas y posterior o simultdneamente a esto su ensefianza, esta problematica si
bien como se menciona anteriormente se ha solucionado en algunos antecedentes, no se esta
haciendo realmente de una manera precisa y jamas se ha centrado especificamente en el campo
del disefo, asi nace y surge este proyecto: un sistema el cual busca la valuacién, la medicién, la
ensefianza y el aprendizaje de estas habilidades que son especificas al campo general del
disefo, luego de analizar y realizar antecedentes, referentes, entrevistas, encuestas y demas se

encontraron aspectos claves los cuales por ejemplo demuestran que estas habilidades a
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diferencia de las habilidades duras (hard skills) mas tarde explicadas son muy dificiles de
cuantificar, de medir y evaluar por esta razéon muchos antecedentes, servicios o productos
existentes fallan a la hora de hacerlo o si bien lo hacen, lo realizan de una manera muy
imprecisa, por ejemplo la mayoria de ellos al buscar cuantificar determinada habilidad como
por ejemplo la creatividad, lo hacen de esta manera: de 1 a 100 o de 1 a 10 jcuan creativo se
cree usted? o si estan midiendo la empatia jcuan empatico cree usted ser? poco, medianamente
o bastante, y esta manera dista de ser la correcta solucion, ya que tiende a la subjetividad y no
a la precisién por esta misma razén se buscé como valor agregado y solucién a esta
problematica un elemento encontrado, un insight en toda la investigacion el cual es: que
habilidades tienen que tanto medirse, evaluarse y ensefarse mediante situaciones reales, por
esta razon se le va a plantear problemas de verdad a los usuarios y a los cuales se podran ver
enfrentados en el futuro, asi se le planteara de manera practica pruebas que permitan evaluar

estas habilidades y a su vez aprendan de estas mismas en el proceso.

Coémo se mencionaba anteriormente se buscaron habilidades especificas y las
mas pertinentes al campo del disefio gracias a la investigacién, todo el analisis de Data de
entrevistas y encuestas dieron como resultado 8 habilidades principales las cuales son: la
comunicacion, la creatividad, la resolucion de problemas, la adaptabilidad, la flexibilidad, el
trabajo en equipo, el manejo del tiempo, la ética laboral y el liderazgo estas son 8 habilidades
de todo un arbol de Soft skills para disenadores que se diseno. Ver grafico 1, este arbol se
diseid especificamente mediante una ramificacion de habilidades las cuales a partir de las 8
habilidades blandas que fueron mencionadas se ramifican otras dos dando como resultado 24

habilidades 2,
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Grafico 1 arbol de soft SKILLS en disefiadores

en el cual cada soft skill esta relacionada con las dos que se desprenden de esta, como
por ejemplo la creatividad de esto se ramifica la curiosidad y la innovacién ver grafico 2, o del
trabajo en equipo se desprende la escucha esto permite al sistema y a los usuarios centrarse
primeramente en las habilidades mas pertinentes y Utiles para su vida laboral las cuales le
serviran en su dia a dia de distintas maneras y le serviran en todos los cargos ya que si hay algo
que tiene como valor agregado y diferencial en comparaciéon con las habilidades técnicas o hard
skills es que estas habilidades blandas son transversales a cualquier carrera, por esta razon si
bien el proyecto tiene como propoésito especializarse y enfocarse en el campo del disefio el
servicio y el sistema tienen el alcance de servir para cualquier persona que busque una mejor
en estas habilidades.

pero antes de continuar jCual es la diferencia entre las habilidades técnica(Hard skills) y

las habilidades blandas (soft skills) las primeras son especificas a cualquier carrera es decir son
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especializadas y como su nombre lo dice requieren un nivel técnico como por ejemplo en uso
de cualquier tipo de software digital, lllustrator, photoshop, autocad, rhinoceros, o el uso de
una maquinaria especializada como una prototipadora, una cortadora laser, una sierra sin fin
son habilidades que necesitan y requieren de un conocimiento especifico y la mayoria de veces
estan determinadas por la carrera como podria ser un disefador industrial con el software
Rhinoceros o un animador con Zbrush, por otro lado las segundas las soft

skills que son en las que se enfoca esta investigacion y proyecto son habilidades que

son

transversales a las carreras, algunas de ellas suelen ser interpersonales, sociales, incluso
innatas de las personas por lo que suelen a diferencia de las hard skills no tan cuantificables y
no tan faciles de ensefar, como lo podria ser el manejo del tiempo, el cual le servira a un
disefador grafico como a un ingeniero civil o la habilidad de comunicar la cual es muy util tanto
para un disefiador industrial que requiere comunicar sus ideas y disenos a diferentes clientes y
grupos objetivos, como para un enfermero que va a estar en constante comunicacién con una
variedad de pacientes y compaferos de trabajo por lo cual si hablamos en términos de
transversalidad, generalidad y mas campos de uso las Soft skills pueden ser mas pertinentes y
tener mas impacto en la vida personal, laboral y social de las personas, por esta razon Seass
tendra el objetivo principal de utilizar y subir de nivel estas habilidades en pro de mejorar la
vida diaria de sus usuarios enfocandose primordialmente en su aspecto laboral, sin dejar a un
lado los demads aspectos sociales y personales a lo cuales también repercutird una mejora en
estas soft skills, y le permitiran a cualquier persona que incluso no estén relacionadas en el
ambito general del disefio hacer uso de este sistema, ya que estas habilidades son como
mencioné anteriormente indistintas a las carreras o profesiones luego de ese proceso de
investigacion de recoleccion de antecedentes, referentes, entrevistas y realizacion de encuestas
se comenzo6 una fase en donde se evidenciaron los requerimientos propios de esa problematica
los cuales arrojaron como resultado también con la realizacién del modelo canvas: dos usuarios

principales, el primero disefiadores que sean tanto aspirantes como actualmente trabajadores
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de una empresa, eso en la parte de usuarios y como clientes seran principalmente empresas
grandes que busquen mejorar esta gestion de talento y que requieran estas habilidades
generales en diferentes carreras su esta precisién para medir las para poder discernir entre
diferentes aspirantes y quedamos entre diferentes disefadores cual es el mas creativo o cual es
el que mejor liderazgo tiene a la hora de trabajar en equipo, con el propdsito de
implementarlos en su empresa de igual manera también se puede implementar en grupos de
trabajos existentes para que estos también sean evaluados y se les permita identificar sus
fortalezas y sus debilidades en pro de mejorar en estas, y de aprender esto siempre en
blsqueda de una experiencia que mediante la gamificacién y diferentes experiencias
sensoriales genere un proceso de aprendizaje y de evaluacion que sea dinamico y divertido para
los usuarios ya que como se mencioné anteriormente el grupo objetivo son especificamente
disefiadores y estos si bien son por naturaleza o ensefianza creativos y dados a esta soft skill
necesitan también que en la parte laboral-comercial de igual manera lo sean sus servicios, sus
productos.

Fruto de la investigacidén nacen tanto los usuarios como los clientes de este
sistema en principio los primeros serdn especificamente disefiadores que busquen o bien una
empresa que valore estas habilidades blandas ya sea de manera general o como requerimiento
especifico para el cargo deseado, ya se encuentren en una compaifia, en un

equipo de trabajo que implemente o incentive la mejora de estos o como freelance de
manera individual reconozcan la utilidad y los beneficios que traera saber cuanta habilidad
tienen en cada soft skill como aprender y mejorar en cada una de ellas; en cuanto a los clientes
seran dos principalmente: primero empresas grandes que busquen la mejoria tanto de sus
actuales trabajadores en estas soft skills, cdmo la implementacién del sistema de evaluacién y
aprendizaje en la gestién de talento, la cual les permitira a ellos discernir entre cual disefiador o
futuro trabajador escoger de acuerdo a esas fortalezas y potencial en las diferentes habilidades
especificas que ellos busquen de manera especifica o general en una persona, por ejemplo una
empresa puede priorizar y buscar a alguien que sea muy bueno trabajando en equipo, que sea

un lider, y al requerir la habilidad de liderazgo y trabajo en equipo se encontrara como
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resultado del proceso de evaluacién a la persona con estas cualidades y le permitiria discernir a
esta empresa quién es el mejor candidato, el segundo cliente por otra parte seria en este caso
los mismos usuarios; los disefadores que busquen Unicamente la mejora de estas habilidades
ya sea para su propio trabajo o si estan ya en una empresa esta en la busqueda de un ascenso o

de una mejora laboral hagan uso de este sistema de evaluaciéon y aprendizaje.
Habilidades Especificas

Liderazgo

Comunicacion - Etica laboral

03 — 08
y 5B

Adabtabilidad en equipo —

Grafico 2, habilidades especificas

En este proyecto de grado si bien se plantearon 24 habilidades pertinentes en el arbol
de soft skills, se desarrollaran esencialmente las ocho principales relacionadas al campo del
disefio entre ellas, la creatividad, la resolucién de problemas, la adaptabilidad, el manejo del

tiempo, el liderazgo, el trabajo en equipo, y la ética laboral que se explicaran a mas detalle en

las siguientes paginas
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Habilidades Blandas Especificas En El Campo Del Diseiio:

Creatividad

A continuacion daré una breve descripcion de la habilidad, su utilidad en algunas
carreras, actividades que contribuyen al desarrollo o uso de la actividad y la manera en la que
se abarcan y se tuvo en cuenta para la construccion de las pruebas y métodos de aprendizaje y
evaluacion

La creatividad es un tipo amplio de habilidad blanda que puede ayudar a desarrollar
soluciones innovadoras a los problemas en el trabajo. Los disefiadores, arquitectos y artistas
instruccionales son ejemplos de trabajos en los que la creatividad es crucial para el éxito. Los

tipos de habilidades creativas incluyen:

e Imaginacion

e Replanteo

e Mapas mentales
e Insight (vision)

e Innovacién

e Experimentacién
e Cuestionamiento

e Disenar
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Para evaluar la creatividad y reconocerla se requiere diferenciarla en dos tipo la
divergente y la convergente, la primera por ejemplo se medird mediante una prueba llamada
usos remotos donde se le daran al usuario 3 palabras sin conexién alguna, para que este
genere creativamente las conexiones entre ellas y la segunda por otro lado sera dibujar todos
los posibles usos de un objeto por ejemplo el de un boligrafo donde se medira la fluidez de la

respuesta, la originalidad, la rapidez y la flexibilidad de la misma

Creatividad

Comunicacion

Las habilidades de comunicacion pueden ser orales o escritas y le permiten expresarse
de manera efectiva en el lugar de trabajo. La comunicacién es una habilidad de ventas critica 'y
también es util en una variedad de otras industrias, como recursos humanos y administracion.
Algunos ejemplos incluyen: las habilidades de comunicacion pueden ser orales o escritas y le
permiten expresarse de manera efectiva en el lugar de trabajo. La comunicacién es una
habilidad de ventas critica y también es Gtil en una variedad de otras industrias, como recursos
humanos y administracion. Algunos ejemplos incluyen: Las habilidades de comunicacién
pueden ser orales o escritas y le permiten expresarse de manera efectiva en el lugar de trabajo.
La comunicaciéon es una habilidad de ventas critica y también es Gtil en una variedad de otras

industrias, como recursos humanos y administracién. Algunos ejemplos son:



Claridad

Confianza

Respeto

Empatia

Saber escuchar
Comunicacién Verbal
Comunicacién no verbal

Comunicacion escrita

Retroalimentacion (criticas) constructiva

Ser amigable

Comunicacion

18
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Resolucion De Problemas
Las habilidades para resolver problemas son una combinacién del uso del pensamiento

analitico y creativo para encontrar soluciones. Las carreras donde la resolucién de problemas es
vital incluyen la aplicacion de la ley, la tecnologia de la informacion y los campos relacionados
con la medicina. Los tipos de habilidades para la resolucion de problemas incluyen:

e Pensamiento lateral

e Razonamiento logico

e Iniciativa

e Persistencia

e Observacion

e Persuasion

e Negociacion

o Lluvia de ideas

e Toma de Decisiones

Resolucion de

problemas

174
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Adaptabilidad/ flexibilidad

La adaptabilidad y la flexibilidad son habilidades relacionadas y se trata de aceptar y
adaptarse al cambio. Son particularmente importantes cuando se trabaja en entornos de trabajo
de ritmo rapido o en constante cambio, como relaciones publicas, gestion de eventos,

enfermeria y publicidad. Algunos ejemplos incluyen:

e Autogestién

e Tomar decisiones
e C(Calma

e Optimismo

e Mente abierta

e Andlisis

e Confidencia propia

e Organizacion

e Motivacion propia
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Manejo Del Tiempo

La gestion del tiempo, organizacion del tiempo o administracion del tiempo es el
proceso de planear y ejercitar el control consciente del tiempo empleado en actividades
concretas, especialmente para aumentar la eficacia, la eficiencia o la productividad. Supone
para la persona el manejo simultaneo y la acomodacién de actividades laborales, sociales,

familiares, hobbies, compromisos e intereses con la finitud del tiempo.

e Crear un entorno que lleve a la eficacia
e Establecer prioridades
e Reducir el tiempo empleado en actividades no prioritarias

e Consecucion de objetivos


https://es.wikipedia.org/wiki/Consciencia
https://es.wikipedia.org/wiki/Eficiencia
https://es.wikipedia.org/wiki/Productividad
https://es.wikipedia.org/wiki/Empleo
https://es.wikipedia.org/wiki/Relaci%C3%B3n_interpersonal
https://es.wikipedia.org/wiki/Familia
https://es.wikipedia.org/wiki/Afici%C3%B3n
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Liderazgo
El liderazgo es una habilidad blanda que le permite guiar a otros mientras cumple los
objetivos y la misidén de su organizacion. El liderazgo es fundamental para los emprendedores,

todo tipo de gestidén y carreras en la ensefianza. Las habilidades de liderazgo incluyen:

e Manejo de proyectos
e Empatia

o Desinterés propio

e Agilidad
e Escucha
e Humildad

e Inteligencia cultural
e Autenticidad
e Versatilidad

e Generosidad

Liderazgo
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Trabajo En Equipo

Las habilidades de trabajo en equipo le permiten operar bien en un entorno grupal en el
lugar de trabajo para realizar tareas de manera rapida y efectiva. El trabajo en equipo es
fundamental para las carreras de investigacion de mercado, coordinacion de eventos e
ingenieria de software. Algunos ejemplos de habilidades relacionadas con el trabajo en equipo

incluyen:

e Delegacion de trabajo
e Escuchar

e Escucha activa

e Colaboracion

e Cooperaciéon

e Coordinacion

e Cambio de Ideas

e Meditacion

e Negociacion
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Etica Laboral

La ética del trabajo es una habilidad blanda que demuestra su creencia en la
importancia del trabajo y su capacidad para fortalecer su caracter. Demostrar ética laboral
deberia ser importante en todas las carreras, pero es vital para los socorristas, los maestros y

las enfermeras. Los ejemplos de habilidades blandas relacionadas con la ética laboral incluyen:

e Responsabilidad
e Disciplina

e |niciativa

e Confianza

e Compromiso

e Motivacion propia
e Profesionalismo

e Trabajo en equipo

e Manejo del tiempo

Etica laboral




25

Objetivo General

Disefiar un sistema de evaluaciéon de soft skills enfocado en el proceso de gestion de
talento y en los equipos de trabajo de una empresa el cual le permita a los usuarios medir con
precision sus soft skills, garantizando la seleccién del mejor talento y la optimizacion de esta
actividad y del futuro trabajo de estos talentos

Objetivos especificos:

Generar valor, pertenencia y confianza por parte del futuro talento de la empresa
que disponga del servicio

e Generar un proceso mas entendible, amigable y agil con el aspirante

e Identificar fortalezas y debilidades de este usuario en estas habilidades

e Optimizar tanto la actividad de gestion de talento como el trabajo de los
usuarios

e Medir el desempeno de estas habilidades de acuerdo a una rubrica especifica
previamente preestablecida

e Facilitar y permitir una gestion de talento segura y confiable, mediante Optimizar
el manejo del tiempo, las realizacién de las pruebas

e Generar una experiencia Usuario-servicio memorable mediante la gamificacién y

el uso de los sentidos del usuario
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Vigilancia Tecnolégica:

Previo al dar una solucidon siempre es necesario un analisis detallado de actividad, de
tarea, y un amplio registro de observacién de referentes y antecedentes, elementos, disefios y
sistemas que intentaron, logran o tienen aspectos similares o de un particular interés fueron

estudiados y a continuacién los mas relevantes para la investigacion y el proyecto seran citados:

Antecedentes (Elementos anteriores al proyecto que son posibles soluciones a nuestra
problematica)

-Cantab technology: ellos realizaron un sistema de aprendizaje mediante Realidad
Aumentada enfrentandolo a problemas reales de violencia etc, en contextos como escuelas,
trabajo se median habilidades blandas especificas como la empatia el autocontrol 3

-Microsoft: ellos elaboraron un sistema de categorizacion de la inmensa mayoria de las
soft skills a diferentes carreras, es decir por ejemplo los médicos estan relacionados con las
soft skills de comunicacion, empatia etc.?

-Hansen Carol: ella realizaron un sistema que permite el enlace de aspirantes a
trabajadores con empresas de acuerdo a las habilidades poseidas por cada aspirante y a las
requeridas por determinada empresa.®

-Eduardo Valentin: el elaboré un sistema de evaluacion planteado como un proceso de
aprendizaje que no altera la rutina del usuario si no se adapta como un pequeno habito que a
largo plazo constantemente mide las soft skills su progreso y a su vez los capacita en estas

habilidades.®
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Referentes (Elementos de interés que nutren el proyecto de alguna forma no siempre de
manera directa, no son soluciones anteriores al problema necesariamente)

-Analia chiecher: Analia en su proyecto de investigacion analizé a un grupo de personas
los cuales son estudiantes de una universidad en dos diferentes campos uno en la
presencialidad y otro en la virtualidad de acuerdo a dos aspectos el manejo del tiempo y la
organizacién, como resultado se percibié un mejor manejo del tiempo en la virtualidad y en la
presencialidad una mejor organizacion

-M Chang: M Chang buscé una solucién diferente, creativa, didactica para que los

Ingenieros aprendieran a presentar, a saber y a mejorar su curriculum y esto lo hizo
mediante una gamificaciéon lo cual dio un mejor resultado que con métodos tradicionales.

-Zhuhai Haoteng: Ante la problematica de la presencialidad de no poderla llevar a cabo
Haoteng realizé un sistema de evaluacién y aprendizaje no presencial mediante una lampara
inteligente la cual permite la comunicacién de los estudiantes con el profesor desde su cuarto y

facilitaba el aprendizaje virtual.

Encuestas

Otro aspecto clave en la observacion de los grupos objetivos y los usuarios que
realizaron la actividad, la tarea y haran uso del servicio/producto son las entrevistas, estas se
realizaron mediante la herramienta google forms a disefiadores especificamente de diferentes
ramas(disefio de moda, disefio grafico, publicidad, disefio Ul) en una toma significativa de 30
personas con el proposito de identificar aspectos claves como el conocimiento de los términos

de soft skills su valor y cuan desarrollados creen tener estas habilidades y resultados como que:

La habilidad menos desarrollada de los participantes fue el manejo del tiempo

seguido de ética laboral y liderazgo



;Qué carreral curso/ diploma de disefno ha o esta cursando?
30 respuestas

Disefio Industrial
Disefio Grafico

Disefio de modas
Disefio de interiores
Disefio interactivo UI/UX
Publicidad

Arquitectura

Grafico 3-13, encuestas de soft skills
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Indique su ocupacion (en el campo del disefio):

30 respuestas

@ Estudio
@ Trabajo
@ Estudio y trabajo

@ Estudié o trabajé anteriormente
(actualmente no estoy relacionado con
el campo)

¢Cuan importante cree que son estas habilidades blandas (soft skills) en el campo laboral como
disenador?

30 respuestas

20

En su educacion ;Qué habilidades blandas (Soft skills) le fueron ensefiadas y en qué grado?

20
I Nada M Unpoco [ Medianamente [l Bastante

alanbhbdbl b

Creatividad Resolucion de problemas Comunicacion Trabajo en equipo Manejo del tiempo Etica laboral
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¢ En qué habilidades blandas (Soft skills) como disefiador es mas habillexperto?

Il Nada desarrollada [l Un poco habil [ Medianamente Habil [l Experto

bbbl

Creatividad Resolucion de problemas Comunicacion Trabajo en equipo Manejo del tiempo Etica laboral

¢Tenia conocimiento previo de los significados de "Soft skills" y "Hard skills"?

30 respuestas

@ No tenia niidea

@ Sabia que eran pero no reconocia los
términos

@ Si sabia que eran y reconocia los
términos

&

¢ Le gustaria adquirir un sistema qué lo/la evaluara y capacitara en soft skills pertinentes al diseno
(Ej: manejo del tiempo, creatividad)

30 respuestas
@ Si me gustaria identificar y mejorar mis
Soft skills
@ No las creo necesarias
@ Sime gustaria identificar y mejorar mis
‘ habilidades
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Si aspiro, tuvo o tiene un trabajo relacionado a disefio ;Como fue la forma en que lo evaluaron y/o
seleccionaron para el trabajo?

16 respuestas
@ Portafolio
18,8% @ Me hicieron una prueba practica
@ Me hicieron una prueba teorica
. @ Entrevista con preguntas pertinentes
generales

18,8% @ Mediante un contacto

@ Propio emprendimiento

@ Hoja de vida/experiencia

@ pero si le puse que no he trabajado e...
@ ninguno

En su experiencia como disenador ;Cual tipo de habilidad cree mas importante?

28 respuestas

@ Definitivamente las Hard skills
(habilidades técnicas)

@ Ambas son pertinentes
82,1% @ Definitivamente las Soft skills

;Qué habilidadblanda es las mas importante en disefo segun su experiencia (ej: escucha,

resolucion de conflictos, curiosidad)
25 respuestas

0
Comunicacion y I... Curiosidad La creatividad Resolucién de co... creatividad escucha, comuni...
Creatividad y la c... Escucha Manejo del tiempo autogestion empatia tra...
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Software
Luego del proceso de investigacién se inicié un proceso de elaboracion de propuestas,
en el cual toda la solucién se categorizé en dos grandes elementos, el software el cual sera la
herramienta multiplataforma que permite la generacién del contenido de las pruebas, del
aprendizaje, el seguimiento y demas de los usuarios y el Hardware, el cual es el sistema
objetual que facilita la realizacion de estas pruebas en una gran empresa y la actividad de
gestion de talento de las misma, a continuacion observaran un grafico con algunos layouts del

software y el un c6digo QR para que puedan probar la app prototipada en su celular

v ofogony ap &
i odinby &

Grafico 14, Infografia software SEASS

Grafico 15, Cédigo QR Software

Hardware
El hardware en este proyecto equivale al sistema tridimensional objetual, compuesto de
principalmente por Optifera, y un kit andlogo (Grafico 16) los cuales tendran lugar en la linea

del servicio al ser enviados como préstamo en un empaque (Grafico 17) para la realizacién de
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la entrevista, pruebas y una asistencia en todo este proceso, Optifera es un dispositivo portable
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Grafico 16, sistema analogo-digital de SEASS

Grafico 17, Empaque sistema analogo-digital de SEASS

Optifera (Asistente Inteligente De Gestion De Talento Humano)

Optifera tiene como proposito principal la optimizacién de la gestion de talento el
trabajo y la asistencia de las pruebas brindadas por el software SEASS, esta compuesto de 3
hiveles, el superior permite un registro dactilar y al ser oprimido generar una seleccién en la
interfaz, el segundo permite una rotaciéon para cambiar de seleccién en la interfaz, en primer
nivel tiene dentro de si la bateria y el altavoz que permite la emision de sonido de la voz
femenina neutral generada con inteligencia artificial de Optifera ademas de un receptor USB/
bluetooth que permite la conexidon a cualquier computador que posea el usuario, también un
indicador de luz led en su nivel superior que genera indicadores y notificaciones visuales
dependiendo de su color, en su ultimo nivel en su parte inferior tiene 3 elementos

antideslizantes que facilitan su movimiento, una etiqueta de componentes tecnolégicos, y un



sensor Optico que permite el movimiento y la lectura de

18)

INDICADOR LED

PARLANTE

Bateria LI-ION 3.7V
300 mAh

y/ /4
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atajos brindada por optipad (Grafico

ANTIDESLIZANTES

|

ETIQUETA DE INFOMACION
TECNOLOGICA

SENSOR OPTICO

Optipad Optipad hace parte del kit analogo-digital entregado en el servicio y

cumple la funcién de ser un pad para Optifera e interactuar con ella y el software

permitiendo atajos,guias e instrucciones que facilitan y agilizan la experiencia

usuario-servicio (grafico 19)
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Linea Del Servicio

Para entender la linea de servicio de SEASS se realiz6 un esquema categorizado por 4
fases, el cual inicia por una necesidad o problematica particular que es la busqueda del usuario
de un trabajo o un cargo, registrandose y siguiendo un proceso virtual normal hasta la fase de
entrevista y comprobacién donde entran en juego los productos brindados por SEASS, en
primera instancia luego de que el aspirante pase los primeros niveles de seleccién y sea
contactado por la empresa para su posterior entrevista y realizacién de pruebas mediante el
software SEASS se le enviara como préstamo el kit analégo digital, el del cual la persona hara
uso posterior, conectando Opifera a su computador e interactuando manualmente y
especialmente mediante comandos de voz con ella para que sea su guia y asistente durante el
proceso haciendo uso también de los diferentes elementos impresos y de Optipad y posterior a
la prueba y entrevista el usuario hara entrega de los resultados sellados y de Optifera
esperando la respuesta de la empresa.

FASE 1 Bdsqueda (grafico 19)

Fase 1

Optifera
@ Software Seass

Busqueda

Genera un perfil Es redireccionado a
i la pagina de la
. !
Busca trabajo i Encuentra un empresa
1
!

puesto que le

Gestor de Talento

! T
! i Linkedin interesa :
I . Workana . i Empresa que
l i Computrabajo . | oferta el puesto
I ! 1 i
| | Il .
® . ® 4 4
| i 1 1
Narrador @ E i Lee los requisitos E
Optifera @ ! ! Se ajusta al perfil !
Talento d L ]
. ' ' 1
’ ' 1 1
' ! 1
1 I 1 1
1 ' 1 1



Fase 2 Registro Grafico 20)

Llena un

formulario

Registra en la

Politica de
empresa
P seguridad
Crea una cuenta Hoja de vida

O se registra con
LinkedIn

Informacién
personal

Fase 2

Registro

Cuestionario de

requisitos

Se descartan
aspirantes por
respuestas

ASSESMENTS

0
'
'
'
'
1
'
'
'
'
|

preguntas
generales sobre
soft skills y
relacionadas con
el cargo

La empresa
entra en contacto
con los talentos
mas adecuados
al perfil

FASE 3 Envio De Experiencia (grafico

Invitacion de &) o
entrevista/prueba Entrega de Optiferay
de producto
'
| Eltalento es El talento recibe
invitado a una como prestamo

manera virtual inteligente y un
donde recibira kit para trabajar

0
I
'
1
|

cita agendada de | un asistente
'
1

un producto H

@,
L)

& Conexion usb-

21)

Fase 3 primera

Experiencia
productos

El talento abre el

bluetooth a
empaque con el Simprede
dispositivo,
componentes y %
leerel mariuahde Inicia descarga
e del software

Registro
Dactilar

El talento registra
su perfil en SEASS

Manual de uso

digital Optifera

Comandos de voz

Gestos rotacion,
click
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Muestra de lo

que brinda
Optifera

Registro dactilar
Despliegue de tools
Recordatorios, alarmas,
respuestas, abrir
aplicaciones, softwares,
comuniccion de voz

ERT R T —
@
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FASE 4 Prueba y resultado (grafico 22)

FASE 4 Prueba y resultado
preguntas

Entrevista
_ e
: © il O
| I I : ! El usuario devuelve a

I Pieguntasablertas | Seregistra mediante | Seleintroduceala ; ' ! Optifera y los elementos

! por parte del gestor ' a huella digital b iterfaz ! preguntas de seleccionde ;

| gital | 3 i llenados de manera escrita
,

= >

=

]
 Comienza la

Finzalizan las Devolucién de

1 corroboracién de las I
i

de talento ! lafase2

ora solicitale que en
evaluacion te habra las
pruebas de resolucién
de problemas

el software y el hardware

Modelos

En las siguientes imagenes se evidenciara el proceso de los modelos reales (grafico 23-25)

Prnresn T

L~
Proceso  Técnica Material Escala
Impresion 3D Modelado 30 PLA blanco Il
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Validaciones

A continuacion se evidencia el protocolo que con el que se realizaron las pruebas y
validaciones presenciales y virtuales, estas se llevaron a cabo con 4-10 disenadores en las
paginas siguientes se evidencia la comprobacién, los resultados y las conclusiones de cada una

de ellas (Grafico 26)

Protocolo de comprobaciones

MODO DE COMPROBACION:  Virtual / Presencial
FECHA DE COMPROBACION __/__/
N° COMPROBACION 0

DESCRIPCION DE LA COMPROBACION

OBJETIVO DE COMPROBACION

N° PARTICIPANTES
TIPO DE POBLACION

Disenadores

Meet (Grabacién digital audio y video)
Cdmara (Grabacion presencial audio y video)

Encuesta

Elementos

Cronometro

Preguntas abiertas




Validacion 1,7 Software Ux/Ui #1.

UI/UX Software

Herramienta para crear un prototipo
de la experiencia de usuario en el

. software de Seass

Disenador 1

g Brian Garzon

Buena paleta de colores,
facilita la diferenciacion de
contenido y buen contraste (a
exepcion del color amarillo con
letra blanca) todo conserva
una linea formal
Buenas elecciones tipograficas
legibles y aportan a la estética
estetica tecnologica, futurista,
interesante concepto

en el frame de

Diseiador 2
Esteban Perez

Color de fondo modo nocturno
Buen contaste, pero quizds
n resaltar meno

Buen uso de tipografias
Intuitiva interfaz

No hubo errores al
interactuar con la app
Agrega que es positivo que
la interfaz fue guiada y que
cuando tenga mas
informacion y contenido
puede haber alqun error

y/ /4

Herramienta para realizar la prueba
a distancia y la grabacion de audio y

video

Ux

Diseiiadora 3
Michelle Rojas

Parece real y visualmente es
agradable para un disefiador

connot 0
No hubo errores en la
interfaz de la app, y agrego
que la app connota que fue
disefiada para diseiadores y
su grado de esperticié les
facilita una interfaz inutitiva
ya que también el
equivocarse 0 no poder
llegar a la tarea demostraria
al gestor de talento que no
se es habil en ese aspecto

Disenador 4

g Daniel Rodriguez

Formato horizontal causo
algunos errores

La linea visual es adecuada
todo es legible

El fondo negro funciona bien
con la paleta de colores
complementaria, pero plantea
que hay que probarla en
exteriores porgue si no
funciona su uso y la actividad
seria siempre en interior

N\ Concusiones /7

COHERENCIA FORMAL
INTERFAZ INTUITIVA
BUEN CONTRASTE
BUEN USO TIPOGRAFICO
ESTETICA TECNOLOGICA

40
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Validaciones 2-3-4 Creatividad/Resolucion De Problemas/Autocontrol

Para esta validacion se realizaron 3 pruebas basadas en los estudios y trabajos
realizados por los psicélogos Torrance (1974) Treffinger (1981)Guilford (1967), a
continuacién se evidencian algunos ejemplos de los modos de comprobacién, las pruebas y los

resultados con las retroalimentaciones de los participantes (Grafico 34-38)

Comprobacion N° 02 y/ /4

MODO DE COMPROBACION: Virtual

FECHA DE COMPROBACION 30 7 _01/_2021
DESCRIPCION DE LA COMPROBACION _ Se realizara mediante la partaforma meet una prueba en tiempo real del la evaluacién
de la soft skill de creatividad en el usuario donde se le dara un tiempo y se evaluara

OBJETIVO DE COMPROBACION _Medir la soft skill y indentificar su desempeiio para brindarle puntos de fortalezas
debilidad para su posterior desarrollo, aprendizaje y fortalecimiento
N° PARTICIPANTES 2

T1P0 E PoBLAcgy _Disenadores

Meet

Meet (Grabacion digital oudio y video) o
Cdmara (Grabacion presencial audia y video) EVGIUU C’ On

Encuesta

Cronometro Crea tiVidad

Preguntas abiertas

Prueba creatividad y/ /4

Herramienta para realizar la prueba
a distancia y la grabacion de audio y
video

b EVALUACION

- Herramienta que se le brindara al

— 3

® m— Usuario para responder preguntas
so— respecto a la comprobacion




Diseiiador 1

9 Brian Garzén

Usos alternativos 2:00 min

4 dibujos

Asosiaciones remotas 1:00

4 frases

Trasformaciones creativas 2:00

8 circulos

Disefador 2
Esteban Perez

Usos alternativos 2:00 min

9 escritos

Asosiaciones remotas 1:00

3 frases

Trasformaciones creativas 2:00

9 circulos

Disefiadora 3
Michelle Rojas

- -
Usos alternativos 2:00 min

12 escritos

Asosiaciones remotas 2:00

7 frases

Trasformaciones creativas 2:00

21 circulos

Disefiador 4

O Daniel Rodriguez

Usos alternativos 2:00 min

1 escritos

Asosiaciones remotas 1:00

4 frases

Trasformaciones creativas 2:00

1 circulos
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transformacion creativa

C CC

Cuando los tenga, genere un objeto, figura, elemento en cada uno de ellos

y /4

Dibuje 30
circulos




Creatividad

Usow H

110 4
W\Jn'ﬁ"‘

whe Ay o O LA

Validacion 5 voz Al (Grafico 39-41)

Comprobacion N° 05

MODO DE COMPROBACION: Virtual
FECHA DE COMPROBACION _14 /03. / 2021

DESCRIPCION DE LA COMPROBACION _Se realizara mediante la partaforma meet una comprobacion de sonido en tiempo real donde
se le brindara al participante varios audios de voces Al con diferentes tonos de voz y objetivos de comunicacion

OBJETIVO DE COMPROBACION __Identificar el genrer risti d

N° PARTICIPANTES __4

rabacion digital audio y video)

Cdmara (Grabacidn p, idio y videa) VOZ Op tvera

Voces y tonos de voz de Optifera ///

VoZ 4

VoZ 5

Diseniador 1 Disefador 2 Disefadora 3 Disefador 4

®
i
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Validacion 6-10-11 Factores Humanos

(Grafico 41-44)

L

(RAPID UPPER LIMP ASSESMENT)
metodo que evalua posturas
individuales y mide 4 factores :
namero de movimientos, exigencia
muscular estatica, fuerza y posturas)
GRUPO A { miembros superiores)

(Dimensiones antropométricas de la
poblacion latinoamericana : México,
Cuba, Colombia, Chile / R. Avila
Chaurand... 2007

Dimensiones antropometricas
Poblacion colombiana laboral de 20 a 39 aios

T

4 | Langera plart de pa
4 | Parimatro ge cabesa

34 | Perimatvo de & mabeca
W | Permatro eetacarpl

#1 | Perrmetro metatarusl

1A 14 140
] '1? 1?!1 n:l‘
o { {
.5 33 |
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Disefiador 1 Disenador 2 Disefiadora 3 Diseiador 4

Si aunque ayudaria a la | ida si por que |a dible de
isualizacion algu Onos subi 3 tal ves la rotacion de la
tos en el propio ] G
tivo funciones

descrubre facilmente

Agarre, movimientos

n de desplazamiento en la

movimientos vista lateral

Validacion 8-9 Factores Formal-Estéticos

(Grafico 45-48)
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Factores de uso

Disedador 1

Tecnologia

Y/ L

Modelo Fisico ( acciones
esperadas oprimir nivel Herramienta para realizar la prueba

1, rotar 2 nivel, ,
desplazamiento y
captura de movimiento,
huella dactilar, receptor
ush

Modelo virtual 3D
(acciones esperadas
anteriores, emision de
sonido, indicador de luz,

Diseiiador 2

) Limpio
Basico, minimalista

Validacion 12 Empaque

(Grafico 49-51)

a distancia y la grabacion de audio y
video

USABILIDAD

Diseiiadora 3 Disedador 4

Tecnoldgia

46
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Comprobacion N° 12 y/ /4

Digital
2204 2021

Se comprobara cual es el packaging indicado para la realizacion de la entrega del
paquete analogico y tecnologico

Evidenciar las caracteristicas generadas por la percepcion de posibles usuarios al tener o ver el
producto para asi evidenciar que elementos deben de mantenerse, asentuarse o cambiarse

Meet (Grabacion digital audio y video)
Cdmara (Grabacion presencial audio y video)
Encuesta
Cronometro

Preguntas abiertas

Empaque kit analégo-Optifera y/

El packaging sera un empaque tipo secundario ya que este no estara en una estanteria ni tendra la funcion

de promocionar los productos, en cambio su proposito es proteger los componentes internos al ser enviado al
usuario y también generar recordacion mediante el branding sin generar costos altos

EMPAQUE EMPAQUE EMPAQUE
PRIMARIO SECUNDARIO TERCIARIO

(Caja troquelada por cierre por encaje §
flauta tipo ¢ ?‘, /% |

corrugado sencillo [

4mm

wwwi.ndlogistica.com
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Infografia SEASS

01 02
Soft skilis  Opartunidad
e diseia

Lo . b £

Propuesta de
diselio

Esta es la infografia final del proyecto de grado la cual tuvo como propoésito sintetizar y
evidenciar todo el proceso de investigacion, de representacion y la construccion de la propuesta

de disefo teniendo en cuenta los elementos mas importantes del servicio (Grafico 52-53
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