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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 Optífera borned, as a device that is
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portable, small, interactive, and as an smart assistant of the process with AI 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 Optífera 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 problemática principal de la

evaluación, la medición y la valoración de las soft skills de una manera amplia pero precisa en

el ámbito general laboral y personal específicamente en la gestión de talento, y aquí es donde

SEASS encontró una oportunidad de diseño, con una investigación exhaustiva de los referentes

y antecedentes a esta problemática encontramos la información que nos brindó respuestas de

el contexto, y la actividad donde se encuentra la solución. el servicio se llevará a cabo es en

grandes empresas que centran su búsqueda en aspirantes con habilidades blandas específicas

para contratarlos y con el propósito de buscar el mejor talento para su equipo de trabajo, por lo

que la actividad de gestión del talento es donde se desarrollara nuestro servicio, teniendo para

el proyecto un tipo específico de usuario que se encuentra en la búsqueda de un empleo y son

los diseñadores, a pesar de que estas habilidades blandas son transversales a cada carrera, el

proyecto se trabajó con diseñadores que tienen habilidades específicas para desarrollar y que
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son necesarias para ellos, por lo que hicimos algo que nosotros llamamos "el árbol de

habilidades blandas para diseñadores" que está compuesto por 24 habilidades blandas

específicas que se dividen en tres niveles, las primeras ocho habilidades son las más cercanas y

las más Son útiles para ellos, de acuerdo con el insight de las entrevistas y encuestas realizadas

en la fase de investigación (realizadas a gerentes de talento de grandes empresas y psicólogos)

tuvieron como resultado el hecho de que estas grandes empresas en realidad no buscan

carreras específicas sino que buscan blandas generales. habilidades, luego de esto iniciamos la

elaboración de la mejor solución tecnológica porque ese es el énfasis de este proyecto de

grado, en primer lugar tomamos una decisión importante para ofrecer un servicio que ayude a

medir, comprobar, complementar y facilitar esta gestión de talento con un Software en una

mano y por otra con un hardware, el software fue diseñado y prototipado con evaluaciones y

pruebas reales que no son subjetivas o de selección tan múltiple como las que se utilizan

ahora, para evitar esta subjetividad de estas, para el propósito del grado, solo nos enfocamos

en las 8 habilidades más importantes para los diseñadores; 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 diseñamos un sistema para la actividad presencial pero en el proceso

encontramos que el futuro y en realidad el presente de esta actividad está en la conectividad

virtual, así nace Optífera, como un dispositivo portátil, interactivo, y como asistente inteligente

del proceso con voz AI, y diseño ergonómico que cuenta además con un mecanismo para

simplificar la actividad. y un kit análogo que brinda herramientas para solucionar los diferentes

test y un pad interactivo que interactúa con Optífera 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.
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Introducción

SEASS por sus siglas: sistema de evaluación y aprendizaje de soft skills nace

primeramente del objetivo y el principio básico y propósito general de los diseñadores

industriales, mejorar la calidad de vida de la sociedad y de las personas involucradas en ella,

por esta razón se tuvo como objetivo desde un principio trabajar en pro de esto, con intereses

particulares como la psicología la cual abarca temas como la inteligencia emocional, cómo esta

afecta la vida de las diferentes personas, con la noción 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 sobresaturación de objetos y de productos innecesarios

que como diseñadores 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 entró en una búsqueda de

encontrar una problemática real que verdaderamente cumpliera este propósito de mejorar la

calidad de vida como se menciona anteriormente respecto a la inteligencia emocional y

basándose en elementos psicológicos 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 vacíos o crear emociones materiales y demás; a partir de ello,

surge y muta esa idea a una tendencia muy grande, una temática que también de experiencia

propia y afinidad es más pertinente que nunca la cual ha cambiado mi perspectiva acerca de mi

profesión y son las habilidades blandas o soft skills de las cuales la inteligencia emocional es

una de las principales, además de un sinfín de otras muchas, esta temática e interés está

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 mayoría interpersonales
1

y discierne de pertenecer a una profesión

específica, 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 resolución de problemas por lo

que es una problemática muy pertinente tanto en el mundo laboral como en el mundo personal,

de acuerdo a esta temática  el propósito de esta investigación es encontrar de manera precisa

una solución a la manera en la que se evalúan y se aprenden estas habilidades

Marco Teórico

Luego de la definición de la temática general del proyecto (Soft Skills) inició una

investigación de referentes y antecedentes donde se encontró una problemática específica

nacida de las soft skills y es que si bien esta temática está en furor y tendencia,  no hay muchos

métodos de evaluación y los que existen no son ni muy precisos ni muy específicos, de esto

surge una oportunidad  para trabajar en el campo laboral la cual es: como medir y evaluar estas

habilidades blandas y posterior o simultáneamente a esto su enseñanza, esta problemática si

bien como se menciona anteriormente se ha solucionado en algunos antecedentes, no se está

haciendo realmente de una manera precisa y jamás se ha centrado específicamente en el campo

del diseño, así nace y surge este proyecto: un sistema el cual busca la valuación, la medición, la

enseñanza y el aprendizaje de estas habilidades que son específicas al campo general del

diseño, luego de analizar y realizar antecedentes, referentes, entrevistas, encuestas y demás se

encontraron aspectos claves los cuales por ejemplo demuestran que estas habilidades a
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diferencia de las habilidades duras (hard skills) más tarde explicadas son muy difíciles de

cuantificar, de medir y evaluar por esta razón 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 mayoría 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 ¿cuán creativo se

cree usted? o si están midiendo la empatía ¿cuán empático cree usted ser? poco, medianamente

o bastante, y esta manera dista de ser la correcta solución, ya que tiende a la subjetividad y no

a la precisión por esta misma razón se buscó como valor agregado y solución a esta

problemática un elemento encontrado, un insight en toda la investigación el cual es: que

habilidades tienen que tanto medirse, evaluarse y enseñarse mediante situaciones reales, por

esta razón se le va a plantear problemas de verdad a los usuarios y a los cuales se podrán ver

enfrentados en el futuro, así se le planteará de manera práctica pruebas que permitan evaluar

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

Cómo se mencionaba anteriormente se buscaron habilidades específicas y las

más pertinentes al campo del diseño gracias a la investigación, todo el análisis de Data de

entrevistas y encuestas dieron como resultado 8 habilidades principales las cuales son:  la

comunicación, la creatividad, la resolución 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 árbol de Soft skills para diseñadores que se diseñó. Ver gráfico 1, este árbol se

diseñó específicamente mediante una ramificación 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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Gráfico 1 árbol de soft SKILLS en diseñadores

en el cual cada soft skill está relacionada con las dos que se desprenden de esta, como

por ejemplo la creatividad de esto se ramifica la curiosidad y la innovación ver gráfico 2, o del

trabajo en equipo se desprende la escucha esto permite al sistema y a los usuarios centrarse

primeramente en las habilidades más pertinentes y útiles para su vida laboral las cuales le

servirán en su día a día de distintas maneras y le servirán en todos los cargos ya que si hay algo

que tiene como valor agregado y diferencial en comparación con las habilidades técnicas o hard

skills es que estas habilidades blandas son transversales a cualquier carrera, por esta razón si

bien el proyecto tiene como propósito especializarse y enfocarse en el campo del diseño el

servicio y el sistema tienen el alcance de servir para cualquier persona que busque una mejor

en estas habilidades.

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

las habilidades blandas (soft skills) las primeras son específicas 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, Illustrator, photoshop, autocad, rhinoceros, o el uso de

una maquinaria especializada como una prototipadora, una cortadora láser, una sierra sin fin

son habilidades que necesitan y requieren de un conocimiento específico y la mayoría de veces

están determinadas por la carrera como podría ser un diseñador 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 investigación 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 fáciles de enseñar, como lo podría ser el manejo del tiempo, el cual le servirá a un

diseñador gráfico como a un ingeniero civil o la habilidad de comunicar la cual es muy útil tanto

para un diseñador industrial que requiere comunicar sus ideas y diseños a diferentes clientes y

grupos objetivos, como para un enfermero que va a estar en constante comunicación con una

variedad de pacientes y compañeros de trabajo por lo cual si hablamos en términos de

transversalidad, generalidad y más campos de uso las Soft skills pueden ser más pertinentes y

tener más impacto en la vida personal, laboral y social de las personas, por esta razón Seass

tendrá el objetivo principal de utilizar y subir de nivel estas habilidades en pro de mejorar la

vida diaria de sus usuarios enfocándose primordialmente en su aspecto laboral, sin dejar a un

lado los demás aspectos sociales y personales a lo cuales también repercutirá una mejora en

estas soft skills, y le permitirán a cualquier persona que incluso no estén relacionadas en el

ámbito general del diseño hacer uso de este sistema, ya que estas habilidades son como

mencioné anteriormente indistintas a las carreras o profesiones luego de ese proceso de

investigación de recolección de antecedentes, referentes, entrevistas y realización de encuestas

se comenzó una fase en donde se evidenciaron los requerimientos propios de esa problemática

los cuales arrojaron como resultado también con la realización del modelo canvas: dos usuarios

principales, el primero diseñadores que sean tanto aspirantes como actualmente trabajadores
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de una empresa, eso en la parte de usuarios y como clientes serán principalmente empresas

grandes que busquen mejorar esta gestión de talento y que requieran estas habilidades

generales en diferentes carreras su esta precisión para medir las para poder discernir entre

diferentes aspirantes y quedamos entre diferentes diseñadores cuál es el más creativo o cuál es

el que mejor liderazgo tiene a la hora de trabajar en equipo, con el propósito 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

búsqueda de una experiencia que mediante la gamificación y diferentes experiencias

sensoriales genere un proceso de aprendizaje y de evaluación que sea dinámico y divertido para

los usuarios ya que como se mencionó anteriormente el grupo objetivo son específicamente

diseñadores y estos si bien son por naturaleza o enseñanza 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 investigación nacen tanto los usuarios como los clientes de este

sistema en principio los primeros serán específicamente diseñadores que busquen o bien una

empresa que valore estas habilidades blandas ya sea de manera general o como requerimiento

específico para el cargo deseado, ya se encuentren en una compañía, 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 traerá saber cuánta habilidad

tienen en cada soft skill cómo aprender y mejorar en cada una de ellas; en cuanto a los clientes

serán dos principalmente: primero empresas grandes que busquen la mejoría tanto de sus

actuales trabajadores en estas soft skills, cómo la implementación del sistema de evaluación y

aprendizaje en la gestión de talento, la cual les permitirá a ellos discernir entre cual diseñador o

futuro trabajador escoger de acuerdo a esas fortalezas y potencial en las diferentes habilidades

específicas que ellos busquen de manera específica 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 líder, y al requerir la habilidad de liderazgo y trabajo en equipo se encontrará como
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resultado del proceso de evaluación a la persona con estas cualidades y le permitiría discernir a

esta empresa quién es el mejor candidato, el segundo cliente por otra parte sería en este caso

los mismos usuarios; los diseñadores que busquen únicamente la mejora de estas habilidades

ya sea para su propio trabajo o si están ya en una empresa está en la búsqueda de un ascenso o

de una mejora laboral hagan uso de este sistema de evaluación y aprendizaje.

Habilidades Específicas

Gráfico 2, habilidades específicas

En este proyecto de grado si bien se plantearon 24 habilidades pertinentes en el árbol

de soft skills, se desarrollaran esencialmente las ocho principales relacionadas al campo del

diseño entre ellas, la creatividad, la resolución de problemas, la adaptabilidad, el manejo del

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

las siguientes páginas
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Habilidades Blandas Específicas En El Campo Del Diseño:

Creatividad

A continuación daré una breve descripción 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 construcción de las pruebas y métodos de aprendizaje y

evaluación

La creatividad es un tipo amplio de habilidad blanda que puede ayudar a desarrollar

soluciones innovadoras a los problemas en el trabajo. Los diseñadores, arquitectos y artistas

instruccionales son ejemplos de trabajos en los que la creatividad es crucial para el éxito. Los

tipos de habilidades creativas incluyen:

● Imaginación

● Replanteo

● Mapas mentales

● Insight (visión)

● Innovación

● Experimentación

● Cuestionamiento

● Diseñar
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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 medirá mediante una prueba llamada

usos remotos donde se le darán al usuario 3 palabras sin conexión alguna, para que este

genere creativamente las conexiones entre ellas y la segunda por otro lado será dibujar todos

los posibles usos de un objeto por ejemplo el de un bolígrafo donde se medirá la fluidez de la

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

Comunicación

Las habilidades de comunicación pueden ser orales o escritas y le permiten expresarse

de manera efectiva en el lugar de trabajo. La comunicación es una habilidad de ventas crítica y

también es útil en una variedad de otras industrias, como recursos humanos y administración.

Algunos ejemplos incluyen: las habilidades de comunicación pueden ser orales o escritas y le

permiten expresarse de manera efectiva en el lugar de trabajo. La comunicación es una

habilidad de ventas crítica y también es útil en una variedad de otras industrias, como recursos

humanos y administración. Algunos ejemplos incluyen: Las habilidades de comunicación

pueden ser orales o escritas y le permiten expresarse de manera efectiva en el lugar de trabajo.

La comunicación es una habilidad de ventas crítica y también es útil en una variedad de otras

industrias, como recursos humanos y administración. Algunos ejemplos son:
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● Claridad

● Confianza

● Respeto

● Empatía

● Saber escuchar

● Comunicación Verbal

● Comunicación no verbal

● Comunicación escrita

Retroalimentación (críticas) constructiva

Ser amigable
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Resolución De Problemas

Las habilidades para resolver problemas son una combinación del uso del pensamiento

analítico y creativo para encontrar soluciones. Las carreras donde la resolución de problemas es

vital incluyen la aplicación de la ley, la tecnología de la información y los campos relacionados

con la medicina. Los tipos de habilidades para la resolución de problemas incluyen:

● Pensamiento lateral

● Razonamiento lógico

● Iniciativa

● Persistencia

● Observación

● Persuasión

● Negociación

● Lluvia de ideas

● Toma de Decisiones
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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 rápido o en constante cambio, como relaciones públicas, gestión de eventos,

enfermería y publicidad. Algunos ejemplos incluyen:

● Autogestión

● Tomar decisiones

● Calma

● Optimismo

● Mente abierta

● Análisis

● Confidencia propia

● Organización

● Motivación  propia
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Manejo Del Tiempo

La gestión del tiempo, organización del tiempo o administración 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 simultáneo y la acomodación de actividades laborales, sociales,

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

● Crear un entorno que lleve a la eficacia

● Establecer prioridades

● Reducir el tiempo empleado en actividades no prioritarias

● Consecución 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 misión de su organización. El liderazgo es fundamental para los emprendedores,

todo tipo de gestión y carreras en la enseñanza. Las habilidades de liderazgo incluyen:

● Manejo de proyectos

● Empatía

● Desinterés propio

● Agilidad

● Escucha

● Humildad

● Inteligencia cultural

● Autenticidad

● Versatilidad

● Generosidad
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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 rápida y efectiva. El trabajo en equipo es

fundamental para las carreras de investigación de mercado, coordinación de eventos e

ingeniería de software. Algunos ejemplos de habilidades relacionadas con el trabajo en equipo

incluyen:

● Delegación de trabajo

● Escuchar

● Escucha activa

● Colaboración

● Cooperación

● Coordinación

● Cambio de Ideas

● Meditación

● Negociación
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Ética Laboral

La ética del trabajo es una habilidad blanda que demuestra su creencia en la

importancia del trabajo y su capacidad para fortalecer su carácter. Demostrar ética laboral

debería 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:

● Responsabilidad

● Disciplina

● Iniciativa

● Confianza

● Compromiso

● Motivación propia

● Profesionalismo

● Trabajo en equipo

● Manejo del tiempo
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Objetivo General

Diseñar un sistema de evaluación de soft skills enfocado en el proceso de gestión de

talento y en los equipos de trabajo de una empresa el cual le permita a los usuarios medir con

precisión sus soft skills, garantizando la selección del mejor talento y la optimización de esta

actividad y del futuro trabajo de estos talentos

Objetivos específicos:

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

que disponga del servicio

● Generar un proceso más entendible, amigable y ágil con el aspirante

● Identificar fortalezas y debilidades de este usuario en estas habilidades

● Optimizar tanto la actividad de gestión de talento como el trabajo de los

usuarios

● Medir el desempeño de estas habilidades de acuerdo a una rúbrica específica

previamente preestablecida

● Facilitar y permitir una gestión de talento segura y confiable, mediante Optimizar

el manejo del tiempo, las realización de las pruebas

● Generar una experiencia Usuario-servicio memorable mediante la gamificación y

el uso de los sentidos del usuario
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Vigilancia Tecnológica:

Previo al dar una solución siempre es necesario un análisis detallado de actividad, de

tarea, y un amplio registro de observación de referentes y antecedentes, elementos, diseños y

sistemas que intentaron, logran o tienen aspectos similares o de un particular interés fueron

estudiados y a continuación los más relevantes para la investigación y el proyecto serán citados:

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

problemática)

-Cantab technology: ellos realizaron un sistema de aprendizaje mediante Realidad

Aumentada enfrentándolo a problemas reales de violencia etc, en contextos como escuelas,

trabajo se medían habilidades blandas específicas como la empatía el autocontrol
3

-Microsoft: ellos elaboraron un sistema de categorización de la inmensa mayoría de las

soft skills a diferentes carreras, es decir por ejemplo los médicos están relacionados con las

soft skills de comunicación, empatía etc.
4

-Hansen Carol: ella realizaron un sistema que permite el enlace de aspirantes a

trabajadores con empresas de acuerdo a las habilidades poseídas por cada aspirante y a las

requeridas por determinada empresa.
5

-Eduardo Valentín: el elaboró un sistema de evaluación planteado como un proceso de

aprendizaje que no altera la rutina del usuario si no se adapta como un pequeño habito que a

largo plazo constantemente mide las soft skills su progreso y a su vez los capacita en estas

habilidades.
6
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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 investigación analizó 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

organización, como resultado se percibió un mejor manejo del tiempo en la virtualidad y en la

presencialidad una mejor organización

-M Chang: M Chang buscó una solución diferente, creativa, didáctica para que los

Ingenieros aprendieran a presentar, a saber y a mejorar su currículum y esto lo hizo

mediante una gamificación lo cual dio un mejor resultado que con métodos tradicionales.

-Zhuhai Haoteng: Ante la problemática de la presencialidad de no poderla llevar a cabo

Haoteng realizó un sistema de evaluación y aprendizaje no presencial mediante una lámpara

inteligente la cual permite la comunicación de los estudiantes con el profesor desde su cuarto y

facilitaba el aprendizaje virtual.

Encuestas

Otro aspecto clave en la observación de los grupos objetivos y los usuarios que

realizaron la actividad, la tarea y harán uso del servicio/producto son las entrevistas, estas se

realizaron mediante la herramienta google forms a diseñadores específicamente de diferentes

ramas(diseño de moda, diseño gráfico, publicidad, diseño UI) en una toma significativa de 30

personas con el propósito de identificar aspectos claves como el conocimiento de los términos

de soft skills su valor y cuán 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
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Gráfico 3-13, encuestas de soft skills
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Software

Luego del proceso de investigación se inició un proceso de elaboración de propuestas,

en el cual toda la solución se categorizó en dos grandes elementos, el software el cual será la

herramienta multiplataforma que permite la generación del contenido de las pruebas, del

aprendizaje, el seguimiento y demás de los usuarios y el Hardware, el cual es el sistema

objetual que facilita la realización de estas pruebas en una gran empresa y la actividad de

gestión de talento de las misma, a continuación observarán un gráfico con algunos layouts del

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

Gráfico 14, Infografía software SEASS

Gráfico 15, Código QR Software

Hardware

El hardware en este proyecto equivale al sistema tridimensional objetual, compuesto de

principalmente por Optífera, y un kit análogo (Gráfico 16) los cuales tendrán lugar en la línea

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

Gráfico 17, Empaque sistema análogo-digital de SEASS

Optífera (Asistente Inteligente De Gestión De Talento Humano)

Optífera tiene como propósito principal la optimización de la gestión de talento el

trabajo y la asistencia de las pruebas brindadas por el software SEASS, está compuesto de 3

niveles, el superior permite un registro dactilar y al ser oprimido generar una selección en la

interfaz, el segundo permite una rotación para cambiar de selección en la interfaz, en primer

nivel tiene dentro de si la batería y el altavoz que permite la emisión de sonido de la voz

femenina neutral generada con inteligencia artificial de Optífera además de un receptor USB/

bluetooth que permite la conexión 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 último nivel en su parte inferior tiene 3 elementos

antideslizantes que facilitan su movimiento, una etiqueta de componentes tecnológicos, y un
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sensor óptico que permite el movimiento y la lectura de atajos brindada por optipad (Gráfico

18)

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

cumple la función de ser un pad para Optífera e interactuar con ella y el software

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

usuario-servicio (gráfico 19)
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Línea Del Servicio

Para entender la línea de servicio de SEASS se realizó un esquema categorizado por 4

fases, el cual inicia por una necesidad o problemática particular que es la búsqueda del usuario

de un trabajo o un cargo, registrándose y siguiendo un proceso virtual normal hasta la fase de

entrevista y comprobación donde entran en juego los productos brindados por SEASS, en

primera instancia luego de que el aspirante pase los primeros niveles de selección y sea

contactado por la empresa para su posterior entrevista y realización de pruebas mediante el

software SEASS se le enviará como préstamo el kit analógo digital, el del cual la persona hará

uso posterior, conectando Opífera a su computador e interactuando manualmente y

especialmente mediante comandos de voz con ella para que sea su guía 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 hará entrega de los resultados sellados y de Optífera

esperando la respuesta de la empresa.

FASE 1 Búsqueda (gráfico 19)
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Fase 2 Registro Gráfico 20)

FASE 3 Envío De Experiencia (gráfico 21)
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FASE 4 Prueba y resultado (gráfico 22)

Modelos

En las siguientes imágenes se evidenciará el proceso de los modelos reales (gráfico 23-25)
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Validaciones

A continuación 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 diseñadores en las

páginas siguientes se evidencia la comprobación, los resultados y las conclusiones de cada una

de ellas (Gráfico 26)
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Validación 1,7 Software Ux/Ui #1.



41

Validaciones 2-3-4 Creatividad/Resolución De Problemas/Autocontrol

Para esta validación se realizaron 3 pruebas basadas en los estudios y trabajos

realizados por los psicólogos Torrance (1974) Treffinger (1981)Guilford (1967), a

continuación se evidencian algunos ejemplos de los modos de comprobación, las pruebas y los

resultados con las retroalimentaciones de los participantes (Gráfico 34-38)
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Validación 5 voz AI (Gráfico 39-41)
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Validación 6-10-11 Factores Humanos

(Gráfico 41-44)
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Validación 8-9 Factores Formal-Estéticos

(Gráfico 45-48)
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Validación 12 Empaque

(Gráfico 49-51)
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Infografía SEASS

Esta es la infografía final del proyecto de grado la cual tuvo como propósito sintetizar y

evidenciar todo el proceso de investigación, de representación y la construcción de la propuesta

de diseño teniendo en cuenta los elementos más importantes del servicio (Gráfico 52-53
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