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Resumen

En la actualidad, los procesos de seleccion son evaluados dentro de las
organizaciones en modo formulario y no simulan el entorno real, generando asi que
el postulante presente un mayor indice de estrés al ser evaluado. Ello, sumado a
los costos logisticos elevados y los tiempos largos de evaluacién se convierte en un

proceso complejo de gestionar dentro de las organizaciones.

Es por ello que se decide elaborar un videojuego de entorno virtual que ayude a
gestionar y evaluar el proceso de seleccidén de postulantes a un puesto laboral que
se realiza en un area de recursos humanos. Al ser elaborado en modo videojuego
permitird que se reduzca considerablemente el nivel de estrés de los participantes
en la evaluacién de las pruebas. Asimismo, al situarse dentro de un entorno virtual,
las preguntas de las pruebas que sean de tipo situacional podran ser planteadas
con mayor facilidad brindando una similitud con el mundo real. Una vez finalizado el
proceso de evaluacion, se permitira visualizar graficos estadisticos con los
resultados de las pruebas que posteriormente servirdn para tomar una decision

sobre el postulante.

En el primer capitulo se describe detalladamente el problema que abarca el
proyecto y el contexto hacia el cual esta dirigido. Asimismo, se detallan los
conceptos necesarios para el entendimiento del proyecto. Ademas de ello, se
describen las herramientas similares al proyecto en estudio. Luego se describe el
plan del proyecto para enseguida presentar la sustentacion de la solucion. En el
segundo capitulo se realiza un analisis del proyecto en cuanto a la metodologia
utilizada, la viabilidad, la descripcién de usuarios y de escenarios. Asimismo, se
realiza un analisis de las pruebas psicotécnicas incluidas en la soluciéon. Ademas,
se analizan los requerimientos y el flujo que se seguira dentro del proyecto. En el
tercer capitulo, se observa un analisis comparativo de las herramientas disponibles
para el desarrollo del proyecto. Ademas se describe la arquitectura de la solucion y
el disefio de la interfaz grafica, asi como también se detalla el modo de
construccion del proyecto en cuanto a la base de datos y la codificacion interna.
Asimismo, se observan las pruebas correspondientes al proyecto las cuales
permitiran verificar si se ha logrado cumplir con los objetivos planteados.
Finalmente, en el cuarto capitulo, se detallan las observaciones, conclusiones,

recomendaciones y trabajos futuros del proyecto.
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Introduccion

En la actualidad, el proceso de seleccién y reclutamiento de personal constituyen
herramientas principales en las areas de recursos humanos de centros de trabajo,
instituciones y organizaciones. La razon de la importancia en estas herramientas
gira en el concepto en que se desea alcanzar los objetivos de la organizacion y
para ello se necesitan empleados competentes que se adapten a las necesidades
de la organizacion. Dichos objetivos se logrardn dependiendo de cdédmo los
empleados se relacionen laboralmente entre si. Para ello es necesario que sean
evaluados no solo a través de caracteristicas orientadas al intelecto o aptitud, sino
también acerca de factores emocionales que influyen considerablemente en la

evaluacion psicotécnica de seleccion de personal.

Al requerir completar un puesto laboral en una organizacion, se distinguen dos
procesos importantes: el reclutamiento y la seleccion de personal. Es en este Gltimo
punto en el cual se basara el presente proyecto: en la evaluacion de pruebas
psicotécnicas dentro de un entorno de seleccién de personal.

En la actualidad, la evaluacién de pruebas psicotécnicas se realiza en modo
formulario generando estrés en los postulantes del proceso de seleccidn. Asimismo,
las pruebas que deberian plasmarse similares a la realidad (situacionales) no se
plasman de esa forma, ya que son formuladas en un cuestionario. Ademas de ello,
se generan problemas como la gestibn de tiempos y costos adicionales a la

organizacion.

Frente a esta problematica, el presente proyecto propone la elaboraciéon de un
entorno virtual que permita automatizar el proceso de seleccién en éareas de

recursos humanos.
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1. Generalidades

En esta seccion se describe la definicion del problema que pretende resolver el
proyecto para poder describir los objetivos y resultados del mismo. Asimismo, se
describen los conceptos tedricos necesarios para entender la problemética.
Ademas, se detallan las herramientas actuales similares al proyecto para
posteriormente realizar una comparativa entre ellas. Finalmente se describe el plan

de proyecto en cuanto a gestion de tiempos, tareas y resultados involucrados.

1.1. Definicion del Problema

Segun Charles H. Lawshe (Lawshe 1963), los seres humanos difieren en sus
distintos atributos fisicos. Por ejemplo en sus capacidades, temperamentos,
intereses y actitudes. Es por esta razén que también difieren en la manera en que
realizan sus tareas. Debido a estas diferencias en el comportamiento, es que surge

la necesidad de explorar el comportamiento humano de la persona.

Existen distintas situaciones en las cuales el analisis o exploraciéon del
comportamiento humano toma lugar. Algunos ejemplos podrian ser los siguientes:

cuando un individuo atraviesa un estudio psicologico voluntario con un psicologo,
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cuando se inicia un proceso penal hacia personas inculpadas, cuando se realiza un
procedimiento de divorcio, cuando una persona padece una enfermedad

psicomotora, cuando una persona aplica a un puesto laboral, entre otras.

El proyecto se enfocara en la Ultima de las situaciones antes mencionadas, en el

proceso de reclutamiento v seleccién de personal cuando una persona aplica a

un puesto laboral.

Entre las razones por las cuales surge la necesidad de incluir un proceso de
reclutamiento y seleccién en una oferta laboral, se ve lo sugerido por Miquel Porret
(Porret 2008) quién indica que el reclutamiento y seleccién de personal surgen de

una necesidad por cubrir una plaza o puesto de trabajo en una organizacion.

Adicionalmente, Miguel Porret (Porret 2008) describe dos tipos de reclutamiento: el
interno y el externo. El reclutamiento interno se realiza entre los trabajadores ya
contratados en la empresa, por lo cual solo es necesaria una actualizacién del
puesto en el cual esta laborando, mientras que en el reclutamiento externo se
requiere de un estudio mas completo del postulante. Es decir, se pueden evaluar
distintos criterios dependiendo del perfil que se requiera como por ejemplo:
experiencia laboral, edad, sexo preferible, titulacion académica, entre otros. El
presente proyecto se llevara a cabo dentro del contexto del reclutamiento externo.

1.1.1. Fases del Proceso de Reclutamiento de personal
Sabino Ayala (Ayala 2004) menciona que las fases por las que atraviesa el proceso

de reclutamiento de personal son las siguientes:

Evaluacién del Curriculo Vitae.
Entrevista Inicial.

Evaluacién Psicoldgica.
Prueba de conocimientos.

Entrevista personal.

o gk~ wnh e

Verificacion de referencias.

El presente documento se centrard en el punto nimero tres de la lista: Las
evaluaciones psicoldgicas o psicotécnicas realizadas en un proceso de seleccion de

reclutamiento externo.
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Miquel Porret (Porret 2008) menciona que la importancia de las pruebas
psicotécnicas es de extrema necesidad en un reclutamiento externo dado que se
desconoce la personalidad del postulante; es decir, como este se desenvuelve tanto

individualmente como grupalmente dentro de la sociedad.

Por otro lado, Ronald Jay Cohen y Mark Edward Swerdlik (Cohen y Swerdlik 2001)
mencionan que se pueden prevenir situaciones en la empresa como por ejemplo las
siguientes: que el empleado presente medidas de depresién en el trabajo, que
exista alguna circunstancia de peligrosidad del empleado hacia otros individuos
(casos de homicidios por ejemplo), responsabilidad criminal y hasta la competencia
a ser sometido a juicio por tener un mal comportamiento dentro del trabajo laboral.
Por estas razones se concluye que resulta un método de prevencion de recursos
humanos para la organizacion. Se utiliza el término “prevencién” ya que se prepara
anticipadamente a la organizacion para que no tenga que atravesar por situaciones

similares a las antes mencionadas.

Las ventajas que se ha podido identificar al realizar un estudio de la personalidad

del postulante son las que se describen a continuacion:

1. Consiste en una forma de prevencién sobre el desempefio del postulante en el
puesto laboral. Es decir, tener la certeza que el postulante tenga las capacidades
psicolégicas de asumir el puesto. (Por ejemplo, en trabajos donde se requiera
trabajar bajo presidén, es necesario el estudio del caracter del postulante para
saber si, indistintamente de las aptitudes intelectuales que posea, calza o no al

perfil necesario.)

2. Provee una especie de “vista previa” de como interactuara el postulante dentro
de la organizacién. Es decir, como se desempefiara con otros miembros de la

organizacion funcionalmente.

3. Permite que el proceso de reclutamiento sea limpio y comprenda todos los
ambitos. Es decir, si se omite la etapa de conocimiento psicoldgico, la
organizacion se aventura a escoger arbitrariamente alguien que sea muy capaz

en el ambito intelectual mas no en el @mbito social y psicolégico.
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Por otro lado, las desventajas mas resaltantes a incluir serian las siguientes:

1. Retraso en el proceso de reclutamiento. Es decir, no es recomendable para una
organizacidon que necesite una contratacion muy urgente de personal. Por lo
general y dependiendo de la organizacion, se analizan entre pruebas de aptitud
(las cuales tienen un puntaje determinado) y pruebas proyectivas las cuales son
verificadas manualmente y es por ello que también se agrega este tiempo de

analisis de resultados al proceso de seleccion.

2. Alto costo del proceso de seleccion. Debido a que se debe tener en cuenta el
material y horas de trabajo que empleen los trabajadores en el area de recursos

humanos de la organizacion.

1.1.2. Evaluaciones Psicotécnicas
Sabino Ayala (Ayala 2004) menciona que las evaluaciones psicotécnicas se pueden

dividir en tres grandes subgrupos, los cuales se mencionan a continuacion.

1. Pruebas de Aptitud
2. Pruebas de Capacidad
3. Pruebas de Temperamento

Se puede hallar una definicion mas a detalle de cada uno de los subgrupos de las

pruebas psicotécnicas en el subcapitulo 1.2 del presente documento.

Como se mencion6 anteriormente, la evaluaciéon de pruebas psicotécnicas en el
personal de trabajo presenta una desventaja en cuanto a costo. A continuacién se
detallan las causantes que generan los costos elevados en la evaluacién de las

pruebas psicotécnicas.

1. Permisos a los postulantes: Se necesitan permisos de ingreso a la empresa
para los postulantes que rendiran la evaluacién. Dichos permisos son
generados por la empresa y a veces generan costos dependiendo de las

condiciones de la empresa.

2. Gastos en Uutiles de oficina: Se necesitan materiales de oficina variados en

distintas pruebas (Lapices, hojas, lapiceros, etc.) Ello va dependiendo del tipo
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de prueba que se rendira. No obstante, generalmente en las empresas se usa la

modalidad del uso de papel, lapiz y borrador.

3. Limpieza del area después de la evaluacion: Al finalizar la prueba
psicotécnica, la sala donde se toma la prueba debe ser aseada, lo cual implica
gastos en personal de limpieza. Ello va ligado a la cantidad de personas que
sean evaluadas en el proceso. Por ejemplo, en un examen de admisién se
evalla a una cantidad notable de participantes, generando que la limpieza del
area sea un factor importante dentro de los gastos. De similar comparacién, se
podria mencionar como ejemplo la evaluacion de una cantidad notable de

postulantes a un proceso de seleccién en una organizacion.

4. Esperas innecesarias: Se generan esperas por parte de los participantes entre
cada una de las pruebas psicotécnicas que se realizan debido a la ocupacion
del supervisor. El hacer esperar demasiado a los postulantes puede ser un
factor negativo para la empresa ya que, al ser la primera impresion de los
postulantes hacia la empresa, ellos tienden a desanimarse al ver que el proceso
de seleccion es largo o tienen una impresion deficiente de la empresa a primera

vista.

5. Control de tiempo no existente: No se tiene un control de tiempo exacto del
inicio de las pruebas. Se dan casos en los cuales participantes llegan minutos
tarde y aun asi se les evalla, retrasando el proceso final. Ello también sumado
al caso en que los evaluadores se demoran en evaluar a los postulantes como

es en el caso anteriormente mencionado. (Punto 4)

6. Horas/Hombre por supervision de evaluaciones: Este constituye el mas
relevante de los gastos y se da en horas/hombre por la supervision realizada,
ello depende de la cantidad de supervisores que existan, ya que a ellos se les
estd contabilizando estas horas de supervisibn como un gasto de la

organizacion.

Otras desventajas resaltantes del proceso de evaluacion de pruebas psicotécnicas
en los participantes y que no estan relacionadas netamente con el factor costo son

las siguientes que se detallan a continuacion.

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP T gz%el_r:gmn

DEL PERU

1. Manejo del estrés: Moshe Zeidner (Zeidner 1998) indica que las pruebas o
exdmenes en general, al ser situaciones evaluativas, generan ansiedad y ello
conlleva a que finalmente se genere estrés. Entre los tipos de prueba que
menciona Zeidner se encuentran las pruebas realizadas en colegios,
universidades y finalmente en el &rea laboral (en la cual se centra el problema
del presente proyecto). El hecho de que las pruebas psicotécnicas sean
evaluadas en modo formulario hace que el postulante o participante sienta la
presién de estar rindiendo un examen. Debido a ello, el participante, al ser
sometido a presion, aumenta las posibilidades de errar ya que no solo se ponen

en juego las aptitudes intelectuales sino también las aptitudes emocionales.

2. Las pruebas no se asemejan a la realidad: Debido a que la mayoria de
pruebas psicotécnicas son evaluadas en las empresas en modo formulario, los
postulantes ven el formulario como un examen y no como un conjunto de
situaciones reales que podrian suceder. Por consiguiente, es tomada de una

manera mas a la ligera que lo que podria suceder en la realidad.

Debido a las desventajas anteriormente mencionadas, el problema que busca

solucionar el proyecto se puede resumir como:

“La dificultad que surge al realizar un proceso de selecciéon en términos de
coste, tiempos, entorno similar a la realidad y manejo de estrés de los

participantes.”

Es por ello que se plantea el desarrollo de un proyecto de videojuego en un entorno
virtual para la aplicacion de pruebas psicotécnicas que permita reducir las

desventajas anteriormente mencionadas.

Existe una gran variedad de clasificaciones de videojuegos por distintos autores,
entre estas se encuentra la clasificacion de simulacién citada por Ana Sedefio
(Sedefio 2010) en la cual estaria clasificado el presente proyecto debido a que
simula un aspecto de la vida real, el cual es la evaluacion de pruebas psicotécnicas.
Asimismo, existe una segunda clasificacion citada por la Revista electrénica de
tecnologia educativa de Espafia (EDUTEC-E 2010) sobre agilidad mental o
habilidad, en la cual se debe tomar en cuenta mecanismos cognitivos como la
planificacion o la toma de decisiones y la agilidad al pensar para responder cada

uno de los niveles. Es por ello que el presente proyecto también entraria en esta
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clasificacion. Por ultimo existe una tercera clasificacion citada por Sawyer y Smith
(Sawyer y Smith 2008) sobre una clasificacion orientada a juegos que se relacionan
a la empresa o al giro laboral. Es por ello que el presente proyecto también estaria

dentro de esta tercera clasificacion.

El presente proyecto realiza la aplicacion de pruebas psicotécnicas a participantes y
posteriormente permite visualizar los resultados obtenidos dentro de la herramienta.
A continuacion, se detallan las ventajas que surgen gracias al desarrollo del

proyecto.

1. Ahorro en gastos logisticos: Se genera un ahorro en gastos logisticos como
por ejemplo: materiales de oficina, impresiones digitales, permisos de ingreso a
la organizacién para los postulantes, horas/hombre en la supervision de la
evaluacion asi como también el aseo de la sala donde se tomaran las

evaluaciones.

2. Reduccion del estrés: Puesto que las pruebas seran evaluadas en modo
videojuego, se reduce notablemente el estrés dentro del proceso, causando asi
que el participante sienta mayor conformidad y seguridad al brindar sus

respuestas en la prueba.

3. Ahorro de tiempo en la correccion de las pruebas: El proceso se realiza de
manera independiente. Es decir, el supervisor solo se encarga de esperar la
finalizacion de la evaluacion y mientras ello sucede, él puede continuar con sus
labores cotidianas de trabajo. La herramienta se encarga de ingresar los
resultados correspondientes una vez que el postulante haya terminado las
pruebas asociadas al proceso de selecciébn. De manera que se reduce

considerablemente los tiempos de espera en ese aspecto.

4. Control de tiempo notable: El proceso de seleccion que se evalla a los
participantes a través de la herramienta fuerza a que los participantes realicen
las pruebas en un rango de fechas en el cual el proceso se encuentra activo.
Pasado este lapso de tiempo, el participante no tiene forma de evaluar las

pruebas dentro del proceso por lo que quedaria fuera de la evaluacion.

5. Semejanza con las situaciones del mundo real: Debido a que las pruebas

son evaluadas dentro de un entorno grafico de tercera dimension (3D), se
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difiere considerablemente con aplicaciones de tipo formulario que no permiten

plasmar las pruebas situacionales en la realidad. En el subcapitulo 1.2 se

detallan los tipos de prueba de competencia para un mejor entendimiento.

1.1.3.

Diferencia del Proyecto Planteado con una Aplicacion Web

A continuacidn se muestran las diferencias mas resaltantes del proyecto planteado

con una aplicacién web o de formulario y su respectivo detalle.

1.

1.1.4.

Las pruebas se visualizan de una manera didactica que asemeja la
realidad: Los participantes podran evaluar distintas pruebas en modo
videojuego teniendo en cuenta varias situaciones que asemejan al mundo
real y que no estan ligadas a rellenar formularios, los cuales son tipicos de

las aplicaciones Web.

Se otorga al participante una vision mas real de la prueba psicotécnica:
Existen pruebas psicotécnicas situacionales (orientadas a la evaluacion de
competencias) en las cuales se somete al participante a distintas situaciones

reales las cuales se desarrollan semejantes al mundo real.

Objetivo General

El objetivo del presente proyecto es construir un videojuego en un entorno virtual

gue soporte el proceso de aplicacién de pruebas psicotécnicas a postulantes a un

puesto laboral.

1.1.5.

OEL1.

OE2.

OES.

OEA4.

OES.

Objetivos Especificos

Adaptar las pruebas psicotécnicas seleccionadas mediante la construccion
de un guién adecuado a cada una y de acuerdo a un videojuego 3D de
realidad virtual.

Adaptar los distintos tipos de mini juegos que representara cada prueba de
acuerdo al guion planteado.

Disefiar las formas de presentacion de resultados finales obtenidos de la
aplicacion de las evaluaciones.

Implementar un videojuego de entorno virtual que incluya una seccion
completa para evaluacion.

Probar el videojuego verificando su nivel de usabilidad y aceptabilidad.
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1.1.6.

RE1. Documento de Visién ajustado a las caracteristicas del videojuego.

Resultados Esperados

RE2. Documento de historias de usuario del proyecto.

RE3. Documento de descripcion de competencias.

RE4. Documento de consolidacion de las pruebas psicotécnicas seleccionadas.
RE5. Descripcion del estado del arte del proyecto.

RE6. Descripcion de andlisis comparativo de las herramientas de entorno virtual.
RE7. Guibn o Storyboard del videojuego.

RE8. Descripcion de disefio de interfaz gréfica.

RE9. Pruebas de usabilidad.

RE10. Pruebas unitarias.

RE11. Pruebas integrales.

RE12. Lista de chequeo.

RE13. Pruebas de aceptacion.

1.1.7. Resultados esperados vs. Objetivos especificos
En esta seccion se describen cuales fueron los resultados que se obtuvieron debido
al cumplimiento de cada uno de los objetivos especificos anteriormente

mencionados.

1. Resultado esperado 1 vs. Objetivo especifico 1
Al realizar la construccién del guion orientado a las diversas pruebas
psicotécnicas que se evallan en las organizaciones, se considera como uno
de los resultados el documento de vision. En este documento se considera
el alcance del proyecto, los usuarios que utilizaran la herramienta, el entorno
en el cual se desarrollara el proyecto y los requisitos adicionales que se
necesiten para establecer el proyecto dentro del entorno de evaluacion. Este

mismo se puede visualizar en el Anexo A del presente documento.

2. Resultado esperado 2 vs. Objetivo especifico 1
A su vez, dentro del objetivo relacionado a la construccion del guién de las
pruebas psicotécnicas, se contempla el desarrollo del documento de analisis
de historias de usuario del proyecto. Dicho documento contiene las historias
de usuario y su descripcion, lo cual implica explicar las necesidades de cada
uno de los usuarios hacia la aplicacion. Para el presente proyecto se
seleccionaron como usuarios dos psicologos (Isabel Molla y Pierre Alcécer)
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y el asesor del proyecto (Claudia Zapata). Dicho documento se puede

visualizar con mayor detalle en el Anexo B del presente documento.

3. Resultado esperado 3 vs. Objetivo especifico 1
Asimismo, debido al cumplimiento del objetivo especifico 1, surge como
resultado esperado 3: el documento de descripciéon de competencias. Dicho
documento explica cada una de las competencias mas comunes que se
evallan en las organizaciones. En el presente proyecto se evallan tres
evaluaciones psicotécnicas situacionales basadas en competencias:
“Innovacion y creatividad”, “Organizacion y planificacion” y “Orientacién al
servicio”. Se puede visualizar dicho documento con mayor detalle en el

Anexo C del presente documento.

4. Resultado esperado 4 vs. Objetivo Especifico 2
Al realizar la adaptacién de los mini juegos que representara cada una de
las pruebas psicotécnicas basadas en el guion, surge el resultado esperado
4: el documento de consolidacion de pruebas psicotécnicas seleccionadas.
Dicho documento comprende el detalle de las pruebas que se tendran en
cuenta para plasmarlas dentro del proyecto. Este documento puede

visualizarse en el Anexo D del presente documento.

5. Resultado esperado 5 vs. Objetivo Especifico 2
Como resultado del objetivo relacionado a la adaptacion de los distintos
tipos de mini juegos surge el resultado esperado 5: la descripcién detallada
del estado del arte del proyecto. Es en este resultado en el cual se detallan
las herramientas existentes y que son similares al presente proyecto. Se
pueden visualizar las herramientas mas importantes en el subcapitulo 1.3
del presente documento. Las demas herramientas similares se pueden

hallar en el Anexo E del presente documento.

6. Resultado esperado 6 vs. Objetivo Especifico 2
Asimismo, dentro del objetivo especifico 2, surge el resultado esperado 6: la
descripcion del analisis comparativo de las herramientas de entorno virtual.
En este resultado se detallan las herramientas de entorno virtual mas
comunes que pueden ser utilizadas en el proyecto y se plasma una

comparacion entre ellas para poder evaluar la herramienta de entorno virtual
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mas idénea al proyecto. Se puede visualizar este resultado en el subcapitulo

3.1 del presente documento.

7. Resultado esperado 7 vs. Objetivo Especifico 1y 3
Dentro del objetivo especifico 1, surge como resultado esperado el guién o
storyboard del videojuego. Como se puede notar, para poder plasmar una
vista previa del proyecto final se deben realizar bosquejos de como se vera
la aplicaciéon antes de ser desarrollada. Es en este punto en el cual el disefio
toma lugar. Este resultado ayudara a que se pueda avanzar la
implementacién del proyecto sin tener que volver al disefio. Asimismo
ayudara a visualizar el modo grafico de las escenas relacionadas a los
resultados finales de las evaluaciones. Para un mayor detalle del guién o
storyboard, este puede ser visualizado en el Anexo F del presente

documento.

8. Resultado esperado 8 vs. Objetivo Especifico 3
Adicionalmente, dentro del objetivo especifico 3, surge como resultado
esperado el disefio de interfaces graficas de las pantallas que tendra
posteriormente el proyecto. Este detalle de pantallas ayudard a que la
implementacién se desarrolle sin tener que retornar al disefio. Asimismo,
permitira visualizar los resultados finales obtenidos de la aplicacion de las
evaluaciones. La diferencia entre el resultado 7 y el resultado 8 es que el
guién o storyboard se enfoca a disefiar la vista del videojuego mientras que
el documento de interfaz gréafica se enfoca al disefio de controles dentro de
la herramienta. Esta descripcién de la interfaz se puede visualizar en el

subcapitulo 3.3 del presente documento.

9. Resultados esperados 1, 2, 3, 4,5, 6, 7y 8 vs. Objetivo Especifico 4
Dentro del objetivo especifico de la implementacion del videojuego en
entorno virtual, se comprende que la finalizacion de este objetivo no
desprende en ningln documento entregable, sino mas bien comprende la
finalizacion de la aplicacion fisica que serd utilizada por los usuarios. Debido
a que el cadigo no corresponde a un entregable, no se ha colocado como un
resultado esperado. Sin embargo, el resultado final esperado del objetivo 4

es la aplicacion finalizada.
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10. Resultado esperado 9 vs. Objetivo Especifico 5
Debido al cumplimiento del objetivo especifico relacionado a la ejecucion de
pruebas, surge como resultado esperado las pruebas de usabilidad. Dichas
pruebas describen el impacto causado en el usuario al utilizar la aplicacion.
Para un mayor detalle sobre las pruebas de usabilidad se puede consultar el

documento de casos de prueba en el Anexo G del presente documento.

11. Resultado esperado 10 vs. Objetivo Especifico 5
Adicionalmente, dentro del objetivo relacionado a las pruebas, también
surgen como resultado las pruebas unitarias, las cuales son pruebas que se
evalian en funcion a cada una de las historias de usuario. Para mayor
detalle sobre las pruebas unitarias se puede visualizar el documento de

casos de prueba en el Anexo G del presente documento.

12. Resultado esperado 11 vs. Objetivo Especifico 5
Ademas de los anteriores resultados, debido al cumplimiento del objetivo
especifico relacionado a las pruebas surgen las pruebas integrales. Dichas
pruebas se realizan después de haber realizado las pruebas unitarias y
corresponden a probar cada uno de los mdédulos del proyecto. Se puede
visualizar un mayor detalle en el documento de casos de prueba que se

encuentra en el Anexo G del presente documento.

13. Resultado esperado 12 vs. Objetivo Especifico 5
Asimismo, debido al objetivo relacionado a las pruebas del proyecto surge la
lista de chequeo, la cual permite verificar las caracteristicas de la usabilidad
del producto final en cuestion de uso de la interfaz. En el presente proyecto
se realizdé una adaptacion de la lista de chequeo creada por Jorge Cornejo
(Cornejo 2013) con los requisitos funcionales propios del presente proyecto.

Esta misma puede ser visualizada en el Anexo H del presente documento.

14. Resultado esperado 13 vs. Objetivo Especifico 5
Ademas de ello, surgen las pruebas de aceptacion debido al objetivo
relacionado a las pruebas del proyecto. Las pruebas de aceptacion se
realizan con los usuarios y son ellos quienes dan el visto bueno sobre lo

esperado, tanto en cuanto a funcionalidad como en rendimiento. Se puede
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visualizar un mayor detalle de estas pruebas en el documento de casos de

prueba que se encuentra en el Anexo G del presente documento.

1.2. Marco Conceptual
En esta seccion se detallan los conceptos y términos tedricos necesarios para un

mejor entendimiento del proyecto.

1.2.1. Prueba psicotécnica

Sabino Ayala (Ayala 2004) define una prueba psicotécnica como:

“La evaluacién enfocada al comportamiento humano del individuo.”

Asimismo, Ayala sostiene que las evaluaciones se clasifican en distintos tipos: de
aptitud, de capacidad, de temperamento y de tipo proyectiva. Un ejemplo de una
prueba de aptitud podria ser una “Prueba de Razonamiento Matematico” donde se
evallan los conocimientos en matematicas que tiene el participante.

1.2.2. Prueba psicotécnica de aptitud

Segun Sabino Ayala (Ayala 2004), una prueba psicotécnica de aptitud es un tipo de
prueba psicotécnica que se utiliza para la medicion de la imaginacion, atencion y
memoria que tiene el postulante. Existen diversas, algunas son de coeficiente
intelectual, razonamiento verbal, razonamiento matematico. Dichas pruebas estan

enfocadas al conocimiento intelectual que pueda tener el individuo.

1.2.3. Prueba psicotécnica de capacidad

Sabino Ayala (Ayala 2004) define una prueba psicotécnica de capacidad como un
tipo de prueba psicotécnica que tiene como objetivo medir el grado de conocimiento
y experiencia adquiridos a través del estudio, de la practica o del ejercicio
relacionado a las funciones, actividades o tareas que se ejecutan en el puesto de
trabajo en concurso. Un ejemplo podria ser una prueba de capacidades musicales

para un puesto de trabajo en un conservatorio de masica.

1.2.4. Prueba psicotécnica de temperamento

Segun Sabino Ayala (Ayala 2004), una prueba psicotécnica de temperamento es un
tipo de prueba psicotécnica que evalla la personalidad, rasgos, actitudes,
aptitudes, agilidad, etc. Dicho tipo de prueba permite estudiar y comprobar la
dinAmica psiquica del postulante. Es decir, permite analizar su personalidad,

motivaciones, emociones, inestabilidad y otras caracteristicas del caracter.
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1.2.5. Prueba psicotécnica proyectiva

Segun Sabino Ayala (Ayala 2004), una prueba psicotécnica proyectiva es un tipo
de prueba psicotécnica que evalia el temperamento del participante mediante
dibujos. Estos dibujos son analizados por el evaluador en cuanto a criterios como:
la posicion, el trazo, el pulso realizado al realizar el dibujo, entre otros. Algunos
ejemplos a mencionar podrian ser el test de dibujo bajo la lluvia y el test del dibujo

del arbol o de Koch.

1.2.6. Prueba psicotécnica de Koch o del arbol

Segun Adriana Masuello (Masuello 1998) el Test del arbol o de Koch es un tipo de
prueba proyectiva o grafica el cual puede ser evaluado tanto en nifios como en
adultos. Los resultados que genera dicha prueba describen la forma en que se
relaciona el individuo con los demas y consigo mismo. Esta evaluacién se realiza
mediante la seleccién de dos arboles: el arbol que mas le agrada al participante o
individuo y el arbol que le gustaria dibujar. Dependiendo de la eleccién de dichos
arboles es que se ira determinando el caracter del individuo. Cabe mencionar que
se toman en cuenta distintos criterios por ser de tipo proyectiva; por ejemplo: el
trazo, la posicion del arbol, si se dibujé con mucho follaje o poco follaje, el tipo de

pasto que utilizé en el dibujo, la cantidad de ramas, etc.

1.2.7. Prueba psicotécnica de Karen Machover

Juan Portuondo (Portuondo 1983) menciona que la prueba psicotécnica de Karen
Machover es un tipo de prueba proyectiva en la cual se somete al participante a
dibujar una persona sin depender del género que tenga el participante. Portuondo
menciona que también se dan casos en los cuales se evalla el dibujo de ambos
géneros al postulante independientemente del género que tenga el individuo.
Seguido de ello, se le pide al participante que describa o relate una historia acerca
del personaje que ha dibujado. Asimismo, Portuondo explica que el dibujo esta
claramente relacionado con los impulsos del participante y que contienen

esencialmente caracteristicas de la personalidad.

Finalmente, Portuondo concluye que la figura representada en el papel es una
proyeccion o representacion de la personalidad del participante y del rol que juega
el participante dentro del entorno. La evaluacion o andlisis del dibujo se realiza en
funcién a criterios o caracteristicas del dibujo como por ejemplo: la forma de

distintas partes del cuerpo o la carencia de los mismos (tal vez se obvié en el dibujo
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las orejas o las cejas del personaje dibujado). Asi como también se evalla la ropa
que viste el personaje dibujado, como también el tema, la accion o movimiento, la
postura, la sucesion, la simetria, el tamafio y si existen borraduras en el dibujo o no.
Segun Silvia M. Querol y Maria I. Chavez Paz (Querol y Chavez 2005) se trata de
un dibujo de la persona pero que no estd sometido a estrés ya que es un dibujo sin

una situacién alguna y de alguna manera, es un dibujo libre.

1.2.8. Prueba psicotécnica de la persona debajo la lluvia

Segun Silvia M. Querol y Maria I. Chavez Paz (Querol y Chavez 2005) se trata de
un tipo de prueba proyectiva en la cual el sujeto estudiado es sometido a una
prueba de dibujo de si mismo bajo la lluvia. Querol y Chavez sostienen una
comparacion entre este tipo de prueba y la prueba de Karen Machover resaltando
que en la prueba de la persona bajo la lluvia si se somete al sujeto a una situacion
de estrés, puesto que se presenta el problema de la lluvia. En contraste a esta
situacion, en la prueba de Karen Machover no se trata de someter estrés en el
participante debido a que no se le indica problematica alguna al participante. La
prueba de la persona bajo la lluvia consiste en verificar qué herramientas toma en
cuenta el individuo y como el individuo se defiende ante la situacion de estrés
(lluvia). Querol y Chavez realizan un estudio del dibujo en cuanto a dimensiones,
emplazamiento, trazos, presion, tiempo, secuencia, movimiento y sombreados.
Asimismo, muestran casos en los cuales se han detectado a través de la prueba
problemas de la personalidad como por ejemplo: paranoia, psicosis, epilepsia,

alcoholismo, entre otras.

1.2.9. Prueba psicotécnica de razonamiento matematico

Se trata de un tipo de prueba psicotécnica de Aptitud en el cual se evalua al
participante mediante preguntas de indole matematico como por ejemplo:
multiplicaciones, divisiones, completar la serie matematica, sumas y restas, entre
otras. Dichas pruebas van aumentando de dificultad mientras se va avanzando las

preguntas de la prueba.

1.2.10. Proceso manual de reclutamiento

Un proceso manual de reclutamiento se define como el proceso de seleccion de
personal que se realiza sin el uso de sistemas de informacion. Este se realiza
mediante la seleccion de pruebas psicotécnicas desde libros. La evaluacion es
supervisada por un evaluador en todo momento. En este proceso se utilizan

distintos (tiles de oficina como lapices, hojas, entre otros. Cuando termina el
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proceso de evaluacion de estas pruebas, el supervisor debe evaluar manualmente

la correcciéon de las mismas.

1.2.11. Prueba psicotécnica de razonamiento verbal

Una prueba psicotécnica de razonamiento verbal se define como un tipo de prueba
de aptitud en la cual se evallan preguntas de indole verbal como pueden ser: de
completar la frase, analogias, antonimos, sinénimos, entre otras. La prueba va

aumentando de dificultad conforme se va avanzando con las preguntas.

1.2.12. Prueba psicotécnica de razonamiento no verbal D48 o de Dominé

Segun Costa K.M. (Costa 1996), los test de dominds fueron construidos para una
armada britanica por el psicélogo Edgar Anstey en 1944. También menciona que la
prueba de domin6 es una prueba de tipo de aptitud y que mide la sucesion de
distintas series numéricas en los participantes. Asimismo explica que las preguntas
de la prueba de domin6 se basan en una serie de principios como la simetria, la
alternancia, la asimetria, la progresién circular, entre otras. En la ejecuciéon de la
prueba, el participante debera adivinar cudl es la ficha que sigue la serie. La
dificultad va incrementando en funcion del avance de la prueba. La prueba daré
como resultado el nivel intelectual que posee el participante que esta siendo

evaluado.

1.2.13. Prueba psicotécnica de temperamento de 16 Personality Factors de
Catell

Segun Catell R.B., Catell AK.S y Catell H.E.P (Catell 1993), la prueba de 16
factores de la personalidad (“PF” del inglés: Personality Factors) es una prueba
psicotécnica de temperamento que permite identificar el caracter de la persona a
través de los dieciséis factores que existen segun el estudio. Algunos ejemplos de
los factores de personalidad son el razonamiento, la sensibilidad, la estabilidad, la
dominancia, entre otros. La prueba consiste en ofrecer al participante proposiciones
o afirmaciones de un modo de actuar ante una situacion en la cual debera elegir si
esta de acuerdo o no a ese tipo de accionar. Se otorgan cuatro tipos de respuesta:
totalmente de acuerdo, ni en acuerdo ni en desacuerdo, de acuerdo y en

desacuerdo.

1.2.14.Prueba psicotécnica de coeficiente intelectual
Se define como un tipo de prueba psicotécnica de aptitud que combina aspectos

verbales, no verbales y matematicos. Entre las preguntas tipo se pueden mencionar

17

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




i)

S-}- | (?" FGR;EIF?SIDAD
TESIS PUCP o = CATOLICA

DEL PERU

las series verbales o matematicas, completar las frases, responder preguntas sobre

I6gica, entre otras.

1.2.15. Avatar

A continuacion una definicion del término obtenida de (Coleman 2011):

“In contemporary language an avatar is a computer generated figure
controlled by a person via a computer. It is often a graphical representation

of a person with which one can interact in real- time.” (Coleman 2011)

Se puede concluir entonces que un avatar es un instrumento o mecanismo que
define al cuerpo fisico de una persona. Ademas el avatar ha sido generado para ser
controlado via computadora. Asimismo, es utilizado como el caracter que crea la
persona y que representa al individuo fisico pero dentro de un mundo virtual. Es
decir, el avatar de un individuo dentro del entorno virtual no necesariamente es

igual o similar a la apariencia fisica del individuo en el entorno real.

1.2.16. Entorno virtual

Mark W. Bell (Bell 2008) define un entorno virtual como:

“A synchronous, persistent network of people, represented as avatars, facilitated by

networked computers”. (Bell 2008)

Se dice que es una red sincrona debido a que se realiza en un tiempo comudn entre
los avatares o participantes que estan dentro del entorno. Ademas porque se

necesita de comunicacion sincrona entre los participantes o avatares.

También se menciona que es persistente debido a que un mundo o entorno virtual
no puede ser pausado, continua existiendo y sigue funcionando asi el participante

haya salido del entorno virtual.

Asimismo se menciona que es una red de personas porque estas personas estan
en alguna parte del mundo interactuando dentro del entorno virtual, asi los
participantes que se encuentren dentro no establezcan comunicacion con otros
participantes del entorno, estan afectando el espacio y entorno virtual por lo tanto

se estan comunicando.
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Se menciona también que se representan como avatares debido a que son
extensiones y no son la representacion verdadera de la persona fisica
necesariamente. Bell menciona que el avatar podria ser parecido o podria ser que

no se parezca en lo absoluto a la persona o participante fisico.

Asimismo, se menciona en la definicibn que esta interaccion se facilita por
computadoras conectadas a una red. Ello debido a que en algunos mundos o
entornos virtuales es usual que se pueda incluso hablar en distintos idiomas y
utilizar el traductor para comunicarse, con lo cual se puede interactuar de una mejor

manera, acortando asi las distancias entre paises o lugares.

Un ejemplo de estos entornos virtuales podria ser Second Life, considerado por Bell
como uno de los mas comunes y mas populares entornos virtuales. Este se puede

ver a mayor detalle en Second Life (Second Life 2011).

1.2.17.Bateria de pruebas
Es el conjunto de pruebas psicotécnicas seleccionadas y que posteriormente seran

evaluadas en el proceso de seleccion.

1.2.18. Competencia

Segun Martha Alicia Alles (Alles 2009), una competencia se define como un
conjunto de caracteristicas que se buscan en un individuo postulante a un proceso
de seleccién y que no se encuentran clasificadas en aptitudes ni emocionales ni del
intelecto, estdn mayormente ligadas a la forma de trabajo. Un ejemplo podria ser
“adaptabilidad a los cambios del entorno” o también el “compromiso con la
organizacién”. Como se puede observar, estas caracteristicas se evallan en modo

cuestionario.

1.2.19. Competencia de innovacién y creatividad
Martha Alicia Alles (Alles 2009) define una competencia de innovacién y creatividad
como la capacidad para generar soluciones nuevas resolviendo situaciones o

problemas que se presentan dentro del trabajo.

1.2.20. Competencia de orientacién al servicio
Martha Alicia Alles (Alles 2009) define la competencia de orientacién al servicio
como la capacidad de comunicacién con el cliente. En dicha competencia se evalla

de qué manera el participante se relaciona con el cliente, si es que responde
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oportunamente con los requerimientos del cliente ofreciendo soluciones efectivas.

Asimismo, se considera el trato que el participante ofrece al cliente.

1.2.21. Competencia de organizacion y planificacion

Martha Alicia Alles (Alles 2009) define la competencia de organizacién y
planificacion como la capacidad de ordenar las actividades y jerarquizarlas a fin de
lograr los objetivos establecidos. Asimismo, menciona que este tipo de competencia
estd orientada hacia roles directivos, ejecutivos, profesionales y especialistas.
Ademads, la competencia comprende la evaluacién de la distribucién de recursos

(humanos y fisicos) midiendo el progreso de manera continua y eficiente.

1.3. Estado del Arte

En esta seccion se realiza una investigacion de las herramientas similares ya
existentes en la actualidad y que abordan una probleméatica similar a la que tiene el
presente proyecto. A continuacion se describen las cuatro herramientas que
presentan mayor similitud con el presente proyecto. La lista y descripcion de las
demds aplicaciones similares al proyecto se puede visualizar con mayor detalle en

el Anexo E del presente documento.

1.3.1. TEST PSICOTECNICOS

TEST PSICOTECNICOS es una pagina web orientada a empresas y a la
evaluacion de pruebas psicotécnicas en areas de recursos humanos. Entre sus
facilidades contiene paquetes de pruebas psicotécnicas agrupadas por varios tipos.
El costo por bateria de pruebas varia entre 10 y 25 euros. Genera resultados de
reportes en formato pdf y html lo que facilita que el personal gerencial pueda ver las
estadisticas del procedimiento. Se puede visualizar una mayor descripcién de la
herramienta en Test Psicotécnicos (TEST PSICOTECNICOS 1999).

1.3.2. GENESYS3

GeneSys3 es una aplicacion cliente-servidor que permite evaluar distintas pruebas
psicotécnicas. Permite que los resultados se puedan generar desde una pagina
web o desde escritorio usando la aplicacion instalada. Asimismo, permite realizar la
eleccion de una bateria de pruebas, generando un proceso personalizado. Se
puede obtener un mayor detalle de la herramienta en Genesys3 (Genesys3 2010).
Se puede visualizar el entorno gréfico de esta herramienta en la ilustraciéon 1.1.
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1.3.3. HUM&SELECT
Hum&Select es una aplicacion cliente-servidor que contiene distintas categorias de
pruebas psicotécnicas como estilo gerencial, coeficiente intelectual, inteligencia,
honestidad, entre otras. La aplicacion fue desarrollada en Visual Basic .NET y
controla ademas una bolsa de trabajo. Adicionalmente cuenta con una opcion para
realizar el seguimiento de cada participante en el proceso de seleccion. Se puede
obtener un detalle mas completo de la herramienta en Humé&Select (Hum&Select

2012). Asimismo, se puede visualizar el entorno gréfico de la herramienta en la
ilustracion 1.2.
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llustracion 1.2: Interfaz grafica de Hum&Select (Humé&Select 2012)
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1.3.4. REHABILITATION GAMING SYSTEM

Rehabilitation Gaming System es una aplicacion de entorno virtual orientada a
pruebas psicotécnicas para personas que han sufrido un derrame cerebral y estan
en la etapa de recuperacion. Esta recuperacion tiene un gran impacto en el
paciente y produce pérdida de algunas o varias capacidades psicomotoras. Es por
esta razén que a través de la herramienta se permite realizar los ejercicios
psicomotores que se realizarian al paciente de modo real pero dentro de un entorno

virtual.

Ademas de ello, la herramienta cuenta con pruebas de calibracion para asemejar la
realidad con el mundo virtual. Se puede obtener un mayor detalle del sistema en
Paul Verschure, Monica S. Cameirao, Sergi B.Badia y Esther D Oller (Verschure,
Cameirao, Badia y D Oller 2010). A continuacién se presenta la ilustracion 1.3 del
entorno grafico de una de las pruebas incluidas en la herramienta. Como se puede
visualizar, la herramienta hace uso de sensores especiales como dispositivo de
entrada que son controlados via manual. Cabe mencionar que la aplicacion fue

desarrollada en el motor de videojuegos Torque Game Engine.

a[&i.aﬂi tg.ﬂ] Hﬂ.g} i?.ﬁi
(=79, 42)
B

1?9.92#

llustracion 1.3: Prueba de calibracion del sistema RGS (Verschure, Cameirao,
Badia y D Oller 2010)
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1.3.5. Resumen comparativo de las soluciones existentes
En la Tabla 1.1 se muestra la comparacion de las caracteristicas que poseen las

herramientas anteriormente descritas.

Se puede observar que las herramientas “TEST PSICOTECNICOS” y “GeneSys3”
no incluyen funcionalidades diferentes a las de la evaluacibn de pruebas
psicotécnicas. El presente proyecto evalGa, ademas de las pruebas psicotécnicas,
ciertas competencias relacionadas al modo de trabajo. Adicionalmente, el presente
proyecto cuenta con la calificacién de pruebas y se pueden ingresar resultados de
pruebas de tipo proyectiva que fueron evaluadas fuera del sistema para

posteriormente visualizar las graficas.

También se puede observar que la herramienta RGS no se orienta a areas
empresariales sino hacia areas médico-neurologicas, con lo cual no calza con las
necesidades pero puede servir en un contexto de participantes que requieran

entrenarse en determinadas pruebas psicotécnicas.

Caracteristica

¢lncluye otras
¢(Estd | funcionalidades | ¢Permite
. orientado | ademas dela | eleccion | ¢Contiene una
ala evaluacion de de amplia
empresa? pruebas bateriade | variedad de
psicotécnicas? | pruebas? pruebas?
Paginaweb "TEST
PSICOTECNICOS" Sl NO Sl Sl
GeneSys3 Si NO Si Sl
Hum&Select Sl Sl Sl Sl
RGS NO Sl Sl NO

Tabla 1.1: Cuadro comparativo de herramientas similares al proyecto en estudio
(Elaboracién propia)
1.4. Plan del proyecto
En esta seccion se describe la metodologia de gestion de proyectos a utilizar
justificando la eleccién realizada para luego presentar el esquema de
descomposicion de trabajo del proyecto y finalmente mostrar el plan asociado al

proyecto.
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1.4.1. Descripcion y justificacion de la metodologia a utilizar

A continuacién se detalla la metodologia y los procedimientos necesarios que se
tomaron en cuenta en la ejecuciéon del proyecto. Estos mismos fueron los que
permitieron la ejecucion de tareas de una manera mas ordenada para cumplir los

objetivos planteados del proyecto.
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llustracion 1.4: Diagrama de la metodologia Extreme Programming (Wells 2000a)

La raz6n de la eleccion de ciertas practicas de esta metodologia radica en que
provee resultados rapidos al usuario, acortando tiempos parciales y finales del
proyecto en la medida de iteraciones cortas, con lo cual se genera un flujo mas
rdpido de finalizacion del proyecto. Asimismo, se centra en el desarrollo del
proyecto, permitiendo que se pueda agilizar el proceso completo. Ademas, en
cuanto a las pruebas, estas se realizan cada cierto tiempo generando una
supervision del proyecto de comienzo a fin, permitiendo asi que se atenlden todos
los errores que vayan surgiendo en el transcurso del proyecto y no al final del
desarrollo de la aplicacion. También se seleccion6 esta metodologia porque tiene
una orientacién muy ligada a la codificacién y desliga la necesidad de presentar
documentacion antes de desarrollar el producto. Otra de las razones por la que se
selecciond fue porque fomenta muy frecuentemente la comunicacion entre los
usuarios y desarrolladores, permitiendo que se pueda mitigar la disconformidad del

usuario final o cliente.

Debido a que la metodologia esta pensada para equipos de varios integrantes, se
consider6 tomar en cuenta ciertas practicas de Extreme Programming y plasmarlas
al presente proyecto en una metodologia adaptada al proyecto. En el siguiente
capitulo se puede observar el analisis de las practicas que se tomaron en cuenta en

el proyecto.
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Estas practicas asociadas a la metodologia se aplicaran en el proyecto teniendo en
cuenta que se deberan realizar entregas frecuentes de actualizaciones del proyecto
y se deberan realizar todas las correcciones antes de presentar una nueva
funcionalidad. Ademas de ello, también se realizaran pruebas continuamente para

la deteccién de posibles errores.

1.4.2. Estructura de descomposiciéon de trabajo y diagrama de Gantt

La planificacién del proyecto permite que se pueda evaluar cada una de las etapas
respecto de los avances que se van presentando, con el objetivo de poder cumplir
los objetivos especificos y el objetivo final del proyecto. A continuacién se detallan

los gréficos o esquemas que permitirdn planificar las etapas del proyecto.

e Estructurade descomposicion de trabajo

Segun PMI-PMBOK (PMI-PMBOK 2001) la estructura de descomposicion de
trabajo se define como:

“Un conjunto de elementos de proyecto orientado a los entregables que
organiza y define el alcance total del proyecto, en el cual cada nivel representa

un incremento en la definicion del trabajo del proyecto”.

Esta herramienta de estudio permite que se puedan desglosar todos los
entregables y procesos que requiere el proyecto en estudio. Ademas, segun
GIDIS (GIDIS 2004) la estructura de descomposicion de trabajo brinda una gran
ayuda en cuanto a la estimacion de costos, contabilidad de costos y ejecucion de
calendario; es decir, ayuda en términos de distribucién de recursos y control del
proyecto. En la ilustracion 1.5 se puede visualizar el EDT para el presente

proyecto.

Si se realiza un paralelo entre los pasos a seguir para obtener los objetivos
mencionados en el acapite 1.1.5 y los entregables que se muestran en el EDT

mostrado en la ilustracion 1.5, se puede notar lo siguiente:

a) Se utiliza el resultado esperado 1 (Documento de Visién) para poder medir
el alcance de la aplicacion y visualizar el detalle de los usuarios que
utilizardn la aplicacion asi como el detalle del entorno en el cual se

desarrollara la evaluacion de pruebas mediante la herramienta. Este
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resultado esté reflejado en la vision o alcance del proyecto dentro del primer

nivel del EDT, en el elemento de andlisis (Visién y alcance del proyecto).

b) Se utiliza el resultado esperado 2 (Documento de historias de usuario) para
plasmar las necesidades del usuario en la aplicacion. Este resultado esta
presente dentro del primer nivel del EDT, en el elemento de analisis.
(Definicion de historias de usuario)

c) Se utiliza el resultado esperado 3 (Descripcion de competencias) para
plasmar las competencias mas comunes y determinar cuales competencias
seran evaluadas dentro de la aplicacién. Este resultado esta reflejado dentro
del primer nivel del EDT, en el elemento de analisis. (Descripcion de
competencias)

d) Se utiliza el resultado esperado 4 (Documento de consolidacion de las
pruebas psicotécnicas seleccionadas) para plasmar en la herramienta las
pruebas psicotécnicas que se detallen dentro del documento. Este
entregable se encuentra reflejado dentro del primer nivel del EDT, en el
elemento de consolidacion de las pruebas. (Consolidacién de pruebas
psicotécnicas seleccionadas)

e) Se utiliza el resultado esperado 5 (Estado del arte) para saber qué
caracteristicas son las necesarias dentro de una aplicacion de este tipo y
poder destacarla en funcién de las herramientas ya existentes. Se puede
hallar este resultado en el primer nivel del EDT, en el elemento de analisis.
(Descripcion del estado del arte)

f) Se utiliza el resultado esperado 6 (Descripcién de analisis comparativo de
las herramientas de entorno virtual) para saber qué motor de videojuegos es
el idéneo para el proyecto segun los requerimientos. Este resultado se
puede ver reflejado en el primer nivel del EDT, en el elemento de analisis.
(Andlisis comparativo de las herramientas de entorno virtual)

g) Se utiliza el resultado esperado 7 (Guién o Storyboard) para plasmar el
disefio de personajes y escenas del videojuego en la aplicacion con la ayuda
de los dibujos o bosquejos. Se puede ver reflejado este resultado dentro del
primer nivel del EDT, en el elemento de disefio. (Disefio de storyboard)

h) Se utiliza el resultado esperado 8 (Descripcién de disefio de interfaz gréafica)
para plasmar el disefio de las pantallas que tendra el videojuego en funcion
de los controles y las necesidades funcionales de la aplicacion. Se puede
ver reflejado este resultado dentro del primer nivel del EDT, en el elemento

de disefio. (Disefio de interfaz grafica)
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i) Se utilizan los resultados esperados 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 y 8 para realizar la
implementacion del proyecto, es decir la codificacion del mismo. Se puede
observar dentro del primer nivel del EDT, en el elemento de implementacion.
Debido a que se desarrolla en cuatro modulos, se han dividido los elementos
en: implementaciéon de médulo administrativo - usuarios, implementacion de
modulo administrativo — procesos y pruebas, implementacién de modulo de
evaluaciéon de pruebas psicotécnicas e implementacién de médulo de
resultados estadisticos.

i) Se utilizan los resultados esperados 9, 10, 11, 12 y 13 para probar la

aceptacion, usabilidad y funcionamiento adecuado del proyecto. Estos

resultados se pueden visualizar dentro del elemento de pruebas, el cual se

encuentra en el primer nivel del EDT.

e Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt (en la ilustracion 1.6) permite visualizar los tiempos de
las tareas involucradas en el proyecto. Se muestra por fechas y los dias

totales que involucra cada tarea y cada fase.

En la metodologia seleccionada se consideran iteraciones cortas de no mas
de tres o cuatro semanas. En cuanto a las historias de usuario, el tiempo se
da en razén a las reuniones que se tuvieron con los psicélogos (Pierre

Alcdcer e Isabel Molla) y la asesora del proyecto (Claudia Zapata).

En cuanto al estado del arte, se constituye un analisis continuo a través del
tiempo del proyecto debido a que siempre se debe revisar e investigar a lo
largo del proyecto si alguna nueva tecnologia similar surge, de manera que

el proyecto se mantiene actualizado todo el tiempo.

Al realizar un comparativo de los resultados obtenidos en el acapite 1.1.6
(los cuales fueron obtenidos debido al cumplimiento de los objetivos del
acapite 1.1.5) versus las fases del diagrama de Gantt del proyecto, se

obtiene lo siguiente:

a) El resultado esperado 1 (Documento de Vision) fue obtenido de la
ejecucion de la tarea “andlisis de la vision del proyecto” la cual
corresponde a la fase de andlisis del proyecto. Comprende la visién y
alcance del proyecto.
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b) El resultado esperado 2 (Documento de historias de usuario del
proyecto) fue obtenido de la ejecucion de la tarea “andlisis de historias
de usuario” la cual corresponde a la fase de analisis del proyecto.
Comprende el analisis de cada una de las historias de usuario o
requerimientos del cliente para la aplicacion.

c) El resultado esperado 3 (Documento de descripcidbn de competencias)
fue obtenido de la ejecucibn de la tarea “analisis de pruebas
psicotécnicas” dentro de la fase de disefio del proyecto. Comprende la
descripciéon de las competencias, las cuales serdn posteriormente
plasmadas en pruebas situacionales.

d) El resultado esperado 4 (Documento de consolidacion de las pruebas
psicotécnicas seleccionadas) fue obtenido en la ejecucion de la tarea
“consolidacion de pruebas psicotécnicas seleccionadas” dentro de la
fase de disefio del proyecto. Comprende la fundamentacion de la
eleccion de las pruebas psicotécnicas seleccionadas para ser
presentadas en la aplicacion.

e) Elresultado esperado 5 (Descripcion del estado del arte) fue obtenido en
la ejecucion de la tarea “andlisis del estado del arte” que se encuentra
dentro de la fase de andlisis del proyecto. Comprende el estudio de las
herramientas similares al presente proyecto.

f) El resultado esperado 6 (Descripcion de andlisis comparativo de las
herramientas de entorno virtual) fue obtenido de la ejecucién de la tarea
“descripcion de la solucion” que se encuentra dentro de la fase de
analisis del proyecto. Comprende el andlisis de los entornos virtuales
gue actualmente existen para el desarrollo de videojuegos.

g) El resultado esperado 7 (Guidbn o storyboard del videojuego) fue
obtenido de la ejecucion de la tarea “disefio del storyboard o guion del
entorno virtual” que se encuentra dentro de la fase de disefio del
proyecto. Comprende la creacién del guion de escenas y personajes del
videojuego.

h) El resultado esperado 8 (Descripcion de disefio de interfaz grafica) fue
obtenido de la ejecucién de la tarea “disefio de interfaz gréfica de
usuario” que se encuentra en la fase de disefo del proyecto. Comprende
la descripcion de pantallas de la aplicacion.

i) El resultado esperado 9 (Pruebas de usabilidad) fue obtenido de la
ejecucion de la tarea “pruebas de usabilidad” dentro de la fase de

pruebas del proyecto.
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]) El resultado esperado 10 (Pruebas unitarias) fue obtenido de la
ejecucion de la tarea “pruebas unitarias” dentro de la fase de pruebas del
proyecto.

k) El resultado esperado 11 (Pruebas integrales) fue obtenido de la
ejecucion de la tarea “pruebas integrales” dentro de la fase de pruebas
del proyecto.

I) Elresultado esperado 12 (Lista de chequeo) fue obtenido de la ejecucion
de la fase de pruebas del proyecto en conjunto con los demas tipos de
pruebas.

m) El resultado esperado 13 (Pruebas de aceptacion) fue obtenido de la
ejecucion de la tarea de “pruebas de aceptacion” dentro de la fase de

pruebas del proyecto.
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llustracion 1.5: Estructura de descomposicion de trabajo del proyecto (Elaboracion propia)
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Nombre de tarea ¥ [Duracion ¥ |Comienzo * |Fin hd
= Anélisis 41 dias lun05/09/11  dom 30/10/11
Identificacion de la problematica 6 dias lun 05/09/11  dom 11/09/11
Descripcion de la solucion 6 dias lun 12/09/11  dom 18/09/11
Identificacion de la metodologia asociada 6 dias lun 19/09/11  dom 25/09/11
Andlisis del estado del arte 11 dias lun 26/09/11  dom 09/10/11
Andlisis de la vision del proyecto 6 dias lun 10/10/11  dom 16/10/11
Andlisis de historias de usuario 11 dias lun17/10/11  dom 30/10/11
Reunion con asesaor 40 dias lun 05/09/11  vie 28/10/11
-~ Disefio 26 dias lun 31/10/11  dom 04/12f/11
Disefio del storyboard o guion del entorno virtual 11 dias lun 31/10/11  dom 13/11/11
Andlisis de pruebas psicotécnicas 6 dias lun14/11/11  dom 20/11/11
Consolidacion de pruebas psicotécnicas seleccionadas 6 dias lun 21/11/11  dom 27/11/11
Disefio de interfaz gréfica de usuario 6 dias lun 28/11/11  dom 04/12/11
Reunion con asesor y psicologos 25 dias lun 31/10/11  vie 02/12/11
= Implementacion 215 dias lun 19/03/12  vie 11/01/13
Implementacidn seccién administrativa: ITERACION 1 11 dias lun 19/03/12  dom 01/04/12
Implementacidn seccidn administrativa: ITERACION 2 11 dias lun02/04/12  dom 15/04/12
Implementacidn seccidn administrativa: ITERACION 3 11 dias lun 16/04/12  dom 29/04/12
Implementacién seccidn evaluacion de pruebas: 11 dias lun 30/04/12  dom 13/05/12
ITERACION 1
Implementacion seccidn evaluacion de pruebas: 15 dias lun 22/10/12  vie 09/11/12
ITERACION 2
Implementacion seccion evaluacion de pruebas: 15 dias lun 12/11/12  vie 30/11/12
ITERACION 3
Implementacién seccidn de resultados: ITERACION 1 15 dias lun03/12/12  vie 21/12/12
Implementacién seccidn de resultados: ITERACION 2 15 dias lun 24/12/12  vie 11/01/13
Reuniton con asesor y psicélogos 215 dias lun 19/03/12  vie 11/01/13
= Pruebas 36 dias lun 14/01/13  lun 04/03/13
Pruebas unitarias 7 dias lun 14/01/13  mar 22/01/13
Pruebas integrales 7 dias mié& 23/01/13  jue 31/01/13
Pruebas de usabilidad 15 dias vie 01/02/13  jue 21/02/13
Pruebas de aceptacion 7 dias vie 22/02/13 dom 03/03/13
Anilisis de resultados 7 dias lun 04/03/13  mar 12/03f13

llustracion 1.6: Diagrama de Gantt del proyecto. (Elaboracion propia)

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




PONTIFICIA

TESIS PUCP T gz%el_r:gmn

DEL PERU

1.5.

Recapitulando, existe una problemética en torno a la evaluacion de pruebas

Descripcion y sustentacion de la solucion

psicotécnicas y competencias dentro de las areas de recursos humanos de las
empresas u organizaciones. Es por ello que se necesita del uso de los sistemas de
informacion para gestionar el proceso de seleccion de comienzo a fin. No obstante,
los sistemas actuales no ofrecen una reduccion del indice de estrés a los individuos
evaluados ni tampoco ofrecen la evaluacion directa de competencias en un entorno
similar al real. A continuacion, se presenta una descripcién del sistema a desarrollar
en el presente proyecto, al cual se denominé con el nombre de “Psicoteknia”. Dicha
descripcion permitira visualizar las mejoras respecto a los actuales sistemas de

informacion que ofrece el mercado.

Primero, el entorno virtual Psicoteknia generara un ahorro en gastos logisticos
debido a que no se utilizardn materiales de oficina, impresiones digitales, ni
tampoco se necesitaran solicitar permisos para los participantes del proceso.
Asimismo, no se tendrian en cuenta gastos por limpieza o por horas hombre de

trabajo por los supervisores.

Segundo, el entorno virtual Psicoteknia permitird que las pruebas psicotécnicas
sean evaluadas en modo Vvideojuego, de manera que se reducira
considerablemente el estrés generado al evaluar las pruebas en los participantes.
Por consiguiente los participantes brindan respuestas a las pruebas con mayor

conformidad y seguridad.

Tercero, se ahorrara en tiempo de revisibn o calificacion de las pruebas.
Psicoteknia permitird que los resultados de las pruebas que se evaluaron en modo
videojuego sean almacenados para posteriormente visualizarlos mediante graficos
estadisticos. Estos gréaficos se dan por comparacion de participantes en un mismo

proceso o por estadisticas personales por participante.

Cuarto, se realizara un mejor control de tiempos del proceso. Psicoteknia permitira
que el proceso se encuentre activo en la fecha que se ha determinado por el

evaluador.

Quinto, Psicoteknia permitirh que se realicen pruebas de modo situacional. Dichas

pruebas son las pruebas de competencias y se podran evaluar dentro del entorno
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virtual facilitando que el participante pueda visualizar de mejor manera las

situaciones planteadas.

Asimismo, Psicoteknia permitira que se pueda realizar la administracion de recursos
del proceso como son procesos, pruebas y participantes. Permitira también que se
puedan activar y desactivar los procesos asi como también que se puedan ingresar
procesos nuevos con informacion de procesos antiguos. Ademas, Psicoteknia
permitird que se personalice cada proceso con una bateria de pruebas determinada
por el evaluador.

Por dltimo, Psicoteknia también comprende la calificacion de pruebas de
competencia que requieran de una verificacion previa para poder asignarle un
resultado. Asimismo, comprende el ingreso de resultados de pruebas proyectivas
realizadas manualmente fuera del proceso pero que se desean verificar dentro de
las gréficas estadisticas.

En conclusion, el sistema de entorno virtual Psicoteknia, permitira que se genere un
ahorro logistico, de tiempos y de mano de obra en la evaluacion de pruebas
psicotécnicas. Asimismo, permitird que se reduzca considerablemente el estrés
asociado a las pruebas y que se asemejen las pruebas al entorno real para brindar
una mejor evaluacion a los participantes.

Tesis publicada con autorizacion del autor

No olvide citar esta tesis




e PONTIFICIA
TESIS PUCP gg%\éel_r:g?m

DEL PERU

2. Anélisis

A continuacion se describira la metodologia que se aplicé al proyecto asi como las
ventajas y desventajas que se observaron al seleccionar dicha metodologia.
Asimismo, se realizard un analisis de la viabilidad de negocio y operativa del
proyecto. Luego se realizard un andlisis de los usuarios involucrados en el proyecto,
asi como también se realizar4d el andlisis técnico y econdmico del proyecto.
Enseguida, se describiran los escenarios que se presentaran en el proyecto.
Finalmente se describiran las pruebas psicotécnicas y competencias y como estas

se plantearan en el proyecto de acuerdo a los requerimientos establecidos.

2.1. Metodologia aplicada al desarrollo de la solucion

El presente proyecto considera el uso de una metodologia 4gil mediante la cual se
acelera el transcurso del desarrollo del proyecto a través de iteraciones que se
desarrollan a lo largo de todo el ciclo de vida del proyecto. Existe una gran
diversidad de metodologias agiles, para el presente proyecto se utilizara una
adaptacion de la metodologia XP (Extreme Programming). Mas adelante se detallan

las practicas que se tomaron en cuenta en el proyecto.
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Las metodologias agiles promueven que se minimicen los riesgos a través de
presentaciones de continuas iteraciones en cortos lapsos de tiempo. Para tener en
claro lo que significa una iteracién, se puede describir como la version de la
aplicacion que se desarrolla en un lapso de tiempo. En el caso de las metodologias

agiles, una iteracion debe durar entre una y cuatro semanas.

Cada iteracion del ciclo de vida del proyecto incluye tanto planificacion como
analisis de requerimientos (en este caso se dan por historias de usuario), disefio,
codificacién, pruebas y documentacion. Las iteraciones no deben agregar
demasiada funcionalidad pero si deben estar libres de errores al final de cada una
de ellas. Una vez que se haya terminado una iteracion, se evallan las prioridades
del proyecto en cada vez.

2.2. Analisis de la Metodologia seleccionada

La metodologia seleccionada tendra su nucleo basado en las practicas de XP o
Extreme Programming. No obstante, no contendra todas las lineaciones o practicas
que indica la metodologia Extreme Programming sino que, adecuara estas

lineaciones a una nueva metodologia que se adapte al proyecto.

Segun Don Wells (Wells 2000b), Extreme Programming es una metodologia que se
basa en cinco secciones de reglas importantes: Planeamiento, Gestidn,
Implementacién, Disefio y Pruebas. Si bien Kent Beck (Beck 1999) indica que la
metodologia es recomendable para equipos de dos a diez participantes, se ha
adaptado los lineamientos de la metodologia en funcion a las practicas
seleccionadas. A continuacion se detallan las practicas o reglas que se estan

tomando en cuenta en cada seccion para el presente proyecto.
Planeamiento
En cuanto a la seccion de planeamiento, se incluyen las siguientes practicas:

e Historias de usuario o “user stories”: Las historias de usuario son las
necesidades que plasma el usuario cuando se retne con el desarrollador, al cual
le indica qué o cuales son las caracteristicas que quisiera ver en la aplicacién
(las necesidades). Esta caracteristica si se esta tomando en cuenta debido a
que se citan reuniones con psicélogos (Pierre Alcécer e Isabel Molld) los cuales
dan su punto de vista sobre como seria la aplicacion. También se consideran las

historias de usuario asociadas al asesor (Claudia Zapata).
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e Realizar pequefias iteraciones: La metodologia indica que se hagan pequefias
iteraciones de desarrollo y es por tal razén que se dividid6 en secciones
(administracion, pruebas y resultados) para poder presentar las iteraciones del
proyecto.

e El planeamiento de iteraciones inicia cada vez que termina una iteracion:
Una vez terminada una iteracion en el proyecto, enseguida se determina la
siguiente iteracién, ello se puede ver reflejado en el diagrama de Gantt detallado
en el capitulo anterior, por lo cual si se estaria tomando en cuenta en el
proyecto.

¢ Realizar un planeamiento de nuevas versiones: La metodologia indica que se
vayan cumpliendo cada una de las historias de usuario y segun ello se estaran
creando nuevas versiones de la aplicacion. Posteriormente, debido al
cumplimiento de cada una de las historias de usuario, surgird un caso de prueba
de aceptacion por cada historia de usuario. Si se toma en cuenta el
planeamiento de nuevas versiones cada vez que se presenta una nueva
iteracion, pero no se toma en cuenta el hecho de reunirse con los

desarrolladores puesto que en el presente proyecto solo se consta de uno.

Gestion

En cuanto a la seccién de gestion, se incluyen las siguientes practicas:

e Eliminar “bugs” o errores en cada iteracion: De modo seguro y para poder
empezar una nueva iteracién de manera completa, si se esta considerando esta
practica dentro de la metodologia. De esta forma se pueden iniciar nuevas
iteraciones sin tener que depender de errores obtenidos en iteraciones

anteriores.

Sin embargo, no se incluyen las practicas de ordenamiento del lugar de trabajo
debido a que solamente se consta de un solo desarrollador. No obstante, en
equipos mas numerosos este concepto seria mas entendible y necesario de
realizar. Esta misma situacion se da con el concepto de reuniones de
desarrolladores y el cambio de sitio de cada uno de los desarrolladores; estos
conceptos no se incluyen en el proyecto porque solo se consta de un solo

desarrollador.

Tesis publicada con autorizacién del autor

No olvide citar esta tesis




e PONTIFICIA
TESIS PUCP gg%eagmm

DEL PERU

Disefio

En cuanto a la seccidn de disefio, se incluyen las siguientes practicas:

e Mantener la simplicidad: No afiadir nuevas funcionalidades a menos que se
acuerden como una iteracion. Mientras no se haya planteado no es necesario y
no es urgente. Por lo tanto el desarrollo avanza de una manera mas veloz que si
se fijara en nuevas funcionalidades que no se habian acordado con los usuarios
finales. Esta practica ayuda mucho a los desarrolladores a no desviarse de los
objetivos planteados. Para el presente proyecto si se esta tomando en cuenta
esta practica.

e Utilizar un sistema de nombres entendible: La utilizacion de nombres
adecuados en el cédigo puede facilitar en gran medida para que el desarrollador
no se pierda en el cddigo y pueda entenderlo aun asi se revise después de un
tiempo determinado o que se pueda entender incluso por otros desarrolladores.
Esta préactica si se utiliza en el proyecto, afadiendo también el uso de
comentarios a lo largo del cédigo de forma que siempre se pueda entender
ahora 0 mas adelante para un posterior mantenimiento del cédigo.

e Optimizacién de cdédigo: Si se nota que el cédigo se puede modificar y
optimizar es una buena opcién para poder generar una mejora en la aplicacion.
Esta practica si se toma en cuenta en el proyecto debido a que la optimizacion
debe ser esencial debido al uso de recursos graficos dentro del motor de
videojuegos. Es decir, si el coédigo es muy extenso podria reducir el rendimiento

del uso de los graficos en el motor de videojuegos.

Sin embargo no se utiliza la practica de utilizar tarjetas por cada desarrollador para
dar ideas de disefio, debido a que solo se cuenta con un solo desarrollador en el

presente proyecto.

Implementacion

En cuanto a la seccién de implementacion, se incluyen las siguientes practicas:

e El cliente esta siempre disponible: Dependiendo de los tiempos tanto de
los psicologos (Pierre Alcécer e Isabel Molld) como de la asesora del
presente proyecto (Claudia Zapata), siempre se ha podido citar reuniones

para poder aclarar las dudas que se presenten en el proyecto y seguir con el
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desarrollo de las iteraciones del mismo. Si no es via presencial, usualmente
también via correo electronico.

e El cbédigo se basa en estandares: Debido a lo largo del proyecto, se debe
estandarizar el cédigo para su posterior mantenimiento y entendimiento. Al
estandarizar el codigo se facilita a que después de un tiempo se pueda
volver a leer el mismo y optimizar sin ningiin problema. No obstante, si el
cbdigo no estuviera estandarizado generaria problemas en el mantenimiento
debido a que no seria un cédigo facil de entender. Es por ello que es
necesario utilizar esta practica en el proyecto.

e Implementar los casos de prueba unitarios: Ello ayuda a que se sepa qué
se tiene que implementar y no se desvie del camino. Debido a que las
pruebas unitarias estan directamente ligadas a las historias de usuario, se
compromete a realizar la implementacion de cada uno de los casos de
prueba. Esta practica si ha sido afiadida al proyecto.

e Integrar frecuentemente el codigo: Si no se integra frecuentemente el

cddigo, es muy probable que surjan problemas al confundir la Ultima versién

de la aplicacion, por lo cual se considera como una buena préctica el uso de
integracion de codigo en no mas de un dia. Dicha practica también se afiade

al proyecto.

Sin embargo no se considera la practica de programacion por pares de
desarrolladores debido a que en el presente proyecto se cuenta con un solo
desarrollador. Tampoco se incluye la practica de desarrollar un desarrollador a la
vez cuando estan agrupados en pares debido a que se cuenta con un solo
desarrollador. Por ultimo, tampoco se incluye el dedicar una sola computadora para
integracion debido a que solo se cuenta con una maquina para el desarrollo del

presente proyecto.

Pruebas

En cuanto a la seccion de pruebas, se incluyen las siguientes practicas:

e Utilizacién de pruebas unitarias: Cada vez que se presenten errores se
deben crear nuevas pruebas unitarias para poder pasar a la siguiente
version. Esta practica también se afiade al proyecto.

e Cuando se encuentra un error en la aplicacién, se crea una prueba

unitaria: Una vez encontrado un error se crea una nueva prueba que
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posteriormente debera ser evaluada para poder pasar a una siguiente
version de la aplicaciéon. Esta practica también se afiade al proyecto.

e Se utilizan pruebas de aceptacion: Las pruebas de aceptacion nacen de
las historias de usuario. Cuando se va cumpliendo cada una de las historias
de usuario se van creando nuevas pruebas de aceptacion. Estas pruebas
son de caja negra y se considera que una historia de usuario no ha sido
finalizada hasta que no se cumpla la o las pruebas de aceptacion que le

corresponde.

Cabe mencionar también que, segun Kent Beck (Beck 1999) la metodologia

Extreme Programming se basa en cuatro variables importantes:

e Costo

e Tiempo
e (Calidad
e Alcance

Las cuales se aplican en la metodologia del presente proyecto. Kent Beck
menciona que de estas cuatro variables la mas importante es el alcance. Beck
afirma que si no se tiene el alcance definido, no se puede tener una buena
administracion en cuanto a las otras variables; es decir, en cuanto a costo, tiempo y

calidad.

Asimismo, Beck explica que no se puede agilizar el tiempo del proyecto
incrementando costos debido a que la metodologia no funciona de dicha manera,
incrementando mas mano de obra que tal vez no podra agilizar el desarrollo del
producto. Por eso indica la analogia “Una mujer puede dar a luz un bebé en nueve
meses, pero 9 mujeres no daran a luz a un bebé en un mes”. Luego explica con un
ejemplo que, aunque se haya intentado incrementar los costos afiadiendo mas
programadores en un proyecto, esa no es la mejor manera de solucionar

rapidamente el desarrollo del proyecto en términos de tiempo.

Asimismo, Beck indica que Extreme Programming se basa en cuatro valores que
seran utilizados en la metodologia del proyecto, los cuales son los que se indican a

continuacion:

e Comunicaciéon: Si no se comunican a tiempo cambios que se necesiten

realizar pueden surgir problemas en el ciclo de desarrollo de la aplicacion.
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Simplicidad: La cual se basa en la comunicacion. Si existe comunicacion,

se tiene una mejor idea de lo que se tiene que plasmar en la aplicacion. Si

hay esa certeza y entendimiento, hay simplicidad.

e Retroalimentacion: Si  hay mayor retroalimentacion, hay mayor
comunicacion.

e Coraje: Tener el coraje suficiente para poder empezar de cero el cédigo
yendo por otro camino en el caso no esté funcionando bien o de la manera

deseada.

2.2.1. Ventajas y Desventajas de utilizar la metodologia Extreme

Programming

Las ventajas dentro de la metodologia de Extreme Programming principalmente son
la programacién organizada en cuanto a plazos y en cuanto a recursos, lo cual
conduce a que también se disminuya la tasa de errores del proyecto y se
incremente la satisfaccion del programador, ya que no se desvia el proyecto hacia
temas de documentacion haciendo que el desarrollo del proyecto empiece desde
que se proyecta. Una vez que se ha finalizado con la etapa de programacion del

proyecto recién se retoman los hitos de documentacion.

Por otro lado, en cuanto a las desventajas se puede ver que es recomendable
seleccionar esta metodologia agil solo en caso de proyectos a corto plazo (por la
agilidad del proyecto) y también se puede rescatar que se generan altos gastos en
caso falle el proyecto. Se puede obtener un mayor detalle de las practicas de la

metodologia agil Extreme Programming en Don Wells (Wells 2000b).

2.3. Andlisis de solucion
En esta seccién se evalGan los aspectos mas importantes que podran llevar al

éxito al proyecto de tesis en términos de viabilidad de negocio y operativa.

2.3.1. Viabilidad de Negocio

El presente proyecto de tesis se encuentra orientado a empresas que deseen
innovar en el proceso de reclutamiento y seleccién de personal mediante el uso de

una aplicacion de pruebas psicotécnicas en un entorno virtual.

La aplicacion se orienta a empresas mype (Micro y pequefia empresa). En SUNAT

(SUNAT 2003), se indica que las mype son empresas que cuentan con una
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cantidad de hasta cincuenta trabajadores; lo cual es soportado para la aplicacion

del presente proyecto.

En empresas de mayor tamafio seria apropiada una mayor gestién en cuanto a las
conexiones y seguridad de base de datos y seria apropiada una agrupacion por
tipos de perfil de puestos disponibles; es decir, por gerenciales, administrativos,

operativos y demas.

El presente proyecto de tesis permite que se puedan obtener resultados de las
pruebas psicotécnicas los cuales pueden ser visualizados de modo grafico.
Asimismo la evaluacion es desarrollada en todo momento de forma dindmica
debido a que se desarrolla en un entorno virtual. Ello conlleva a que el participante
que rinda la prueba no se encuentre inmerso en un entorno de estrés y que a la vez

pueda rendir pruebas que se asemejen al mundo real.

2.3.2. Viabilidad Operativa

La solucion presente del proyecto se enfoca basicamente a empresas, pero puede
ser adaptado como solucién de entornos medicinales o psicol6gicos (por ejemplo al
estudio de la psiquis humana), entornos sociales o educativos (por ejemplo al
estudio de admision hacia un determinado grupo social o estudiantil), entre otros.
Ello debido a la necesidad de pruebas psicotécnicas que se deban evaluar en estos
entornos. Por ejemplo, para una poblacion estudiantil podria ser Gtil la evaluacion

de pruebas psicotécnicas orientadas al razonamiento matematico o verbal.

2.4. Identificacion de Usuarios

En esta seccidn se describen a los usuarios que utilizaran la herramienta los cuales
son los usuarios participantes y los usuarios encargados de recursos humanos. Los
usuarios participantes son los usuarios que utilizaran la herramienta rindiendo las
pruebas mientras que los usuarios encargados de recursos humanos son los

evaluadores del proceso. A continuacién se detalla cada uno de los usuarios.

2.4.1. Participante de una prueba psicotécnica

Este tipo de usuario sera una persona que contara con una determinada cuenta
(usuario y contrasefa) otorgada por el encargado de recursos humanos de la
empresa. Este usuario se encargara de realizar la o las pruebas psicotécnicas que

estén dentro del proceso de seleccion al cual se le ha asignado. El proceso de
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seleccion tendrd un plazo de tiempo determinado. Una vez que el participante
finalice las pruebas que se le asignaron, los resultados podran ser evaluados por el

evaluador o supervisor del proceso de seleccion.

Antes de brindar la prueba, se le mostraran las indicaciones que debe tener en
cuenta el participante para poder realizar la prueba correctamente. (Tutoriales de la

prueba)

El participante también contara con la opcién de elegir su personaje o avatar dentro

del videojuego para poder interactuar dentro del entorno virtual.
2.4.2. Encargado de recursos humanos de la empresa

El usuario encargado de recursos humanos podra visualizar los resultados que
brindaron los usuarios participantes. Dichos resultados se podran ver mediante
gréficos estadisticos dentro de la herramienta. Se podra ver los resultados por
proceso de seleccion (globales) y por participante (individuales). Otras de las
funciones mas importantes a las que tiene acceso son el ingreso de nuevos
participantes, nuevos procesos de seleccibn con sus respectivas pruebas
psicotécnicas, la activacion y desactivacion de procesos de seleccion, la
eliminacién, modificacién o vista de los procesos de seleccién, la activacion de
procesos de seleccién a partir de informacion de procesos antiguos y la eliminacion

o modificacién de participantes.

Asimismo, también podra ingresar resultados a pruebas que necesiten una
calificacion previa a la vista de resultados graficos. Ademas de ello, se podra
ingresar resultados de pruebas manuales proyectivas realizadas fuera de la
herramienta para poder visualizar las estadisticas de una forma mas completa en la

herramienta.

2.5. Andlisis Técnico y Econémico
En esta seccién se realizard un analisis técnico y econémico de viabilidad del
proyecto. Asimismo, se podra visualizar el impacto que genera el costo en el

presente proyecto.

2.5.1. Andlisis Técnico
El equipo de trabajo estara constituido por una persona con conocimientos

necesarios para el desarrollo del proyecto y el asesor de tema de tesis que realizara
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el rol de consultoria. Ademas de reuniones frecuentes con psicélogos para
consultar detalles conceptuales relacionados al tema de pruebas psicotécnicas. El
desarrollo del proyecto sera llevado a cabo acorde a la metodologia seleccionada,

la cual basa sus lineamientos en la metodologia Extreme Programming.

2.5.2. Analisis Econémico

En cuanto al andlisis econdmico, se puede visualizar en la tienda de plataformas
Unity3d (Unity3d 2011b) que el motor de videojuegos seleccionado para el presente
proyecto cuenta una version libre y otra version profesional que tiene un costo de
1500 délares americanos. Sin embargo, para el presente proyecto no se ha

necesitado la version de pago sino solo la version libre.

Adicionalmente, si se opta por una licencia de equipo, se afiadirian unos 500
ddlares. La licencia de equipo hace que pueda realizarse de una manera mas
comoda el desarrollo via remota en caso de tener varios desarrolladores. Para el
presente proyecto no se tomé en cuenta la licencia de equipo debido a que solo se

contd con un solo desarrollador.

Unity3d cuenta con entornos para poder desarrollar en otras plataformas como son
Android y Iphone y Adobe Flash Player, pero estos tienen un costo adicional por lo
cual se debera tomar en cuenta la tecnologia antes de seguir el desarrollo. Para el
presente proyecto solo se estara realizando la aplicacion en consola de PC; es

decir no se necesité pago por la plataforma de desarrollo.

Finalmente cabe sefialar que se opté por utilizar el motor de base de datos MySq| el
cual cuenta con una version gratis llamada “Community Edition”. En (MYSQL 2013)
se sefalan los costos de las distintas versiones del motor en base al tamafio de la
empresa u organizacion en la cual se empleara la aplicacién. Los precios oscilan
desde 2000 doélares americanos (MySQL Standard Edition), pasando por 5000
ddlares americanos (MySQL Enterprise Edition) y el mas costoso es el de 10,000

dolares americanos (MySQL Cluster Carrier Grade Edition).

Dependiendo del tamafio de la organizacion, se podrian plantear distintos
escenarios de coste, por lo cual habria que evaluar la empresa antes de ver la

factibilidad de implantar esta aplicacion en la organizacién objetivo.

Como se puede observar, en los anteriores hitos no se necesitd de pago alguno

excepto del hito que se menciona a continuacion: el costo de animaciones.
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En el presente proyecto se consideran dos costos de animaciones, los costos
relacionados a los personajes de disefio 3d y los costos de los entornos virtuales
graficos en 3d. En el caso de los personajes, el costo fue de 199 dolares
americanos. Similarmente, en el caso de los fondos de entorno virtual, el costo
involucrado fue de 199 ddlares americanos. Se pueden visualizar los costos en
3DRT (3DRT 2012a) y 3DRT (3DRT 2012b) respectivamente.

En cuanto al costo de recursos humanos relacionados al proyecto, se toma en
cuenta la participacion de cuatro actores clave: el asesor del proyecto de fin de

carrera, el desarrollador del proyecto y dos psicélogos.

Para el caso del asesor de proyecto se toma como referencia los cursos de Tesis 1
y Tesis 2 que ofrece la PUCP de 2 y 4 créditos, respectivamente. Al momento de
elaborar el presente documento, el precio de un crédito en la PUCP en la escala
econdémica cinco, es de s/. 670 (PUCP 2011). Para el curso de Tesis 1, se
considera un total de 28 horas por ciclo y, para el de Tesis 2, unas 56 horas por

ciclo. Cada ciclo tiene una duracion de 5 meses.

Para el caso del desarrollador del proyecto se estima un sueldo promedio mensual
de practicante de s/. 750. Asimismo, para el caso de los dos psicélogos se
considera un sueldo por hora de asesoramiento de s/. 30. En la tabla 2.1 se puede

visualizar el costo por hora de cada uno de los recursos humanos asociados al

proyecto.
Descripcion Costo (S/.)
Hora de asesoramiento del asesor del proyecto 48.00
Hora de asesoramiento de psicélogo 1 30.00
Hora de asesoramiento de psicélogo 2 30.00
Hora de desarrollo (practicante) 6.25

Tabla 2.1: Costo por hora de cada recurso humano relacionado al proyecto
(Elaboracién propia)
Se calcula una cantidad de 84 horas respectivas a los cursos de Tesis 1y Tesis 2
de asesoramiento brindado por el asesor del proyecto. Adicionalmente a esta
cantidad de horas respectivas al curso, se aflade un estimado de 30 horas
adicionales una vez finalizados los cursos. Es decir, se calcula unas 114 horas

estimadas de asesoramiento para el proyecto.
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De igual forma, para el caso del desarrollador se estima el sueldo mensual de

desarrollador practicante mencionado anteriormente y se estima un total de 7

meses de programacioén del proyecto.

Finalmente se puede visualizar el costo total del recurso humano utilizado en el

proyecto en la tabla 2.2.

Descripcion Costo(S/.)
Costo final de asesoramiento de asesor de proyecto 5472.00
Costo final de asesoramiento de psic6logos (2) 240.00
Costo final de desarrollo (practicante) 5250.00
Costo final del recurso humano del proyecto 10962.00

Tabla 2.2: Costo final del recurso humano del proyecto (Elaboracion propia)

Con esta informacion se puede finalmente realizar una suma de todos los costos

involucrados en el proyecto. En la tabla siguiente se encuentra un detalle de todos

los recursos relacionados al proyecto sean o no de pago. Para el presente proyecto
se esta asumiendo un tipo de cambio de 2.7 segiin SUNAT (SUNAT 2012).

Recurso Monto ($) Monto (S/.)
Recurso humano (Obtenido 4060.00 10962.00
de la anterior tabla)
Motor de videojuegos 0.00 0.00
Licencia de equipo 0.00 0.00
Motor de Base de datos 0.00 0.00
(MySqgl Community Edition)
Animaciones de personajes 199.00 537.30
en 3D
Animaciones de entornos en 199.00 537.30
3D
Total 4458.00 12036.60

Tabla 2.3: Recursos econdmicos del proyecto con sus respectivos costes
(Elaboracién propia)
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Como se puede visualizar, algunos recursos fueron gratuitos como por ejemplo el
motor de videojuegos que fue seleccionado, la licencia de equipo fue también la
version gratuita debido a que no se necesito en el desarrollo del proyecto asi como
también el motor de base de datos MySq|, el cual fue gratuito en razén al tamafio
de la empresa. No obstante, en casos en los que la empresa sea aun de mayor
tamafo y ya no se trate de una “mype”, como se cita por SUNAT (SUNAT 2003), se
deberda solicitar la adquisicién de un recurso de motor de base de datos de mayor

capacidad y seguridad.

2.5.3. Funciones necesarias en el software

En caso se necesite acceder a la aplicacion desde una pagina web, se debera
contar con la instalacion del producto Unity Web Player, el cual es un plugin que
permite la visualizacién del videojuego en el explorador ya sea Internet Explorer o
Mozilla Firefox. Se puede obtener mayor detalle de este plugin en Unity3d (Unity3d
2011a).

En el caso de ejecutarse via web, se debera contar con conexién a internet. No
obstante en caso de evaluar a los participantes en modo standalone, no se
necesitard conexién a internet puesto que sera una aplicacion instalada en cada

maquina.

Lo ideal seria el uso de la aplicacién en modo standalone ya que si se evalla a los
participantes en modo web podria caber la posibilidad de que puedan realizar

basquedas en internet para obtener las respuestas de las pruebas.

Ademas, es necesario que se actualicen los drivers de tarjeta grafica que se
encuentren instalados en el computador. Ello depende de la tarjeta grafica con la

que cuenta el computador.

2.5.4. Funciones necesarias en el hardware

Para ejecutar la aplicacion se necesita tener una tarjeta grafica de por lo menos
64MB de VRAM y se debe contar con sistemas operativos Windows 7, Windows XP
(Con Service Pack 2) u otra version de Windows en adelante. También se puede
ejecutar en el sistema operativo Mac y para ello es necesario contar con un

procesador Intel y sistema operativo “Leopard 1.5” o posterior.

2.6. Descripcion de escenarios
En esta seccién se describen los escenarios correspondientes al proyecto que

utilizaran los usuarios para ser evaluados en las distintas pruebas psicotécnicas.
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2.6.1. Escenario 1: Vista de menu de participante
En este escenario se proporcionan las opciones que puede seleccionar el
participante una vez que se le ha asignado el acceso correspondiente a la

aplicacién. Se puede visualizar mas a detalle en la ilustracion 2.1.

Meni de Participante
seleccione una de las

llustracion 2.1: Vista de Menu de participante (Obtenido del presente proyecto)

2.6.2. Escenario 2: Seleccion de personaje o avatar
Este escenario consta de distintos personajes dependiendo del género que tenga el
participante. Se mostraran ocho personajes de los cuales debe seleccionar solo

uno. Se puede visualizar mas a detalle en la ilustracion 2.2.

Elegir personqje
Por favor, elija uno de los siguientes persongjes disponibles, luego presi

Avatar: Carla  Avatar: Elsa  Avatar: Estela  Avator: Fabiola  Avatar: Luisa

llustracion 2.2: Vista de seleccion de personajes (Obtenido del presente proyecto)

2.6.3. Escenario 3: Evaluacién de una prueba de razonamiento verbal

Este escenario consta de bloques en los cuales el personaje debera interactuar
disparando hacia el bloque que considere es la respuesta correcta. Como se puede
visualizar, la pregunta va variando dependiendo del tiempo de la prueba y se

muestra en la parte superior. Se puede visualizar mas a detalle en la ilustracion 2.3.
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llustracion 2.3: Vista de evaluacion de la prueba de razonamiento verbal (Obtenido
del presente proyecto)

Se puede apreciar otra perspectiva del mismo escenario a continuacion en la

ilustracion 2.4.

llustracion 2.4: Otra perspectiva de la vista anterior (Obtenido del presente
proyecto)

2.7. Andlisis de las Pruebas Psicotécnicas y Competencias
En esta seccion se detalla como se evaluara cada una de las pruebas psicotécnicas
a los participantes dentro de la aplicacion.

2.7.1. Pruebas Psicotécnicas de Aptitud

Segun Anne Anastasi y Susana Urbina (Anastasi y Urbina 1998), una prueba de
aptitud implica una serie de evaluaciones que pueden distinguirse entre lo verbal,
no verbal y matematico. Asimismo, existen pruebas de aptitud de memoria, las
cuales no se estan tomando en cuenta para el presente andlisis ya que por lo

general no forman parte de una evaluacién de reclutamiento de personal.
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En el presente proyecto las pruebas de aptitud consideradas seran: “prueba de
razonamiento verbal”, “prueba de razonamiento no verbal o de D48 (Domingd)” y

“prueba de razonamiento matematico”.

Para cada una de ellas, se describe el modo de evaluacion de cada una de las

pruebas.

Prueba de razonamiento verbal

La prueba de razonamiento verbal consta de distintas preguntas en las cuales el
usuario debera contestar o acertar la respuesta correcta en un determinado tiempo.
Lo mas recurrente en este tipo de pruebas son las analogias, preguntas tipo

“complete la frase” o también las preguntas libres con opciones mdltiples.

Para el presente proyecto se plantea el esquema en el cual el participante cuenta
con un espacio en el cual podré interactuar con las opciones que se representan en
bloques. Se cuenta con un tiempo determinado en la prueba. El participante debera
contestar la mayoria de preguntas posibles de indole verbal mediante disparos
hacia el bloque con la respuesta correcta. Si el participante acierta la pregunta, se
le sumara un total de 100 puntos adicionales; sino, se le descontara 25 puntos.
Cabe recalcar que el puntaje no serd mostrado y el participante no sabra si esta
ganando o no en el juego debido a que, en contraste a lo que sucede en un
videojuego, en una prueba psicotécnica, el puntaje solo es revelado al encargado

de recursos humanos, mas no al participante.

Las preguntas de esta prueba se obtuvieron del portal web “Tests de Inteligencia”
(Psicotécnicas 2012) que brinda pruebas psicotécnicas de modo gratuito para que
los participantes puedan practicar en las distintas pruebas disponibles. A
continuacion se muestra en la ilustracion 2.5 un ejemplo de una pregunta de

razonamiento verbal.

Prueba de razonamiento matematico

La prueba de razonamiento matematico consta de distintas preguntas de
operaciones matemdaticas en las cuales se espera el participante acierte a la

respuesta a través de célculo matemético.
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llustracién 2.5: Ejemplo de una pregunta de razonamiento verbal (Psicotecnicas
2012)

En la prueba de razonamiento matematico se plantea el esquema en el cual el
participante cuenta con un espacio libre en el cual podra interactuar con las
opciones que se presenten provocando disparos hacia bloques que contengan las
opciones. Si el participante acierta la pregunta, se le sumara un total de 100 puntos
adicionales; sino, se le descontara 25 puntos. De igual manera como se mencion6
anteriormente, no se revelan los puntajes asociados de manera que el usuario
participante no debe saber el resultado, solo el encargado de recursos humanos

verificara los resultados.

En cuanto a las preguntas seleccionadas para esta prueba, Pierre Alcécer brindo
apoyo al proyecto con preguntas que se realizan en el proceso de seleccion del
personal de la PUCP. Dicho proceso es realizado por la Direccién de Recursos
Humanos de la PUCP. Es por ello que estas preguntas fueron obtenidas de
DRHPUCP (Direccion de Recursos Humanos PUCP 2012). A continuacion se
puede visualizar en la tabla 2.4 algunos ejemplos de las preguntas obtenidas de
DRHPUCP (Direccion de Recursos Humanos PUCP 2012) para la prueba de

razonamiento matematico.
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Pregunta Opcién | Opcién | Opcidon | Opcion
1 2 3 4
Si toma media hora hacer una pieza
de tela, ¢Cuantas piezas se pueden 8 10 16 24

hacer en ocho horas?

Si Juan gasta en alimentos la sexta
parte de su jornal y gana s/.47.40 | S/.7.90 | S/.5.20 | S/.7.00 | S/.6.40

¢, Cuanto gasta en alimentos?

Si Tomas gana s/.0.75 por hora,
¢Cuanto gana en 7 horas? S/.4.50 | S/.5.25 | S/.2.00 | S/.5.10

Tabla 2.4: Ejemplo de preguntas de razonamiento matematico (Obtenido de
Direccion de Recursos Humanos PUCP 2012)

Prueba psicotécnica de Domin6 o D48

Se trata de un tipo de prueba psicotécnica donde se ofrece al participante una serie
de dominds con una relacion numérica, el participante debera ser capaz de adivinar
gué domind sigue la serie descrita. Por lo general, se desdobla en numerador y
denominador cada una de las fichas. La idea de la prueba es buscar la relacion
entre numeradores (parte superior de la ficha) y denominadores (parte inferior de la
ficha).

En el presente proyecto, se planteara que el participante pueda ingresar la
respuesta que cree es la adecuada seleccionando los digitos necesarios. Se
brindardn opciones con los digitos del 0 al 6. Las fichas seran mostradas en un
entorno 3D. El tiempo de la prueba sera limitado. En cuanto a los puntajes
asociados se le sumara 100 puntos por cada acierto y se le restard 25 puntos por

cada error.

Para las preguntas propias de la aplicacion, se obtuvieron de la herramienta de
portal web “PsicoActiva” (PsicoActiva 2012a). Esta herramienta brinda varias
pruebas de tipo psicotécnico de modo gratuito para que los participantes puedan
practicarlas. Se puede obtener un mayor detalle de las preguntas de test de dominé
desde PsicoActiva (PsicoActiva 2012b). Asimismo, se puede visualizar un ejemplo

de pregunta en la ilustracion 2.6.
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llustracion 2.6: Ejemplo de una pregunta de la prueba psicotécnica de dominé o
D48 (PsicoActiva 2012b)

2.7.2. Pruebas Psicotécnicas de Capacidad

Anne Anastasi y Susana Urbina (Anastasi y Urbina 1998) indican que las pruebas
psicotécnicas de capacidad estan destinadas para un puesto de trabajo en
particular, por lo que es necesario tomar las pruebas dependiendo del puesto y las

capacidades que debera atender el postulante.
En el presente proyecto, la prueba de capacidad se encuentra de modo abierto para

cualquier proceso que la solicite, de modo que se podra evaluar esta prueba

independientemente del puesto al que esta aplicando el participante.

Prueba de Lenguaje - Ortografia

La prueba de ortografia es una prueba en la cual se presenta una serie de palabras
y se pregunta si es que estan bien escritas o no. Es usual en puestos de trabajo de

secretariado, redaccién, empresas editoriales, entre otros.

La prueba se dara a cabo de manera similar a las pruebas de razonamiento verbal
y razonamiento matematico. Lo Unico que difiere es que se le brindaran distintas
opciones para que seleccione el bloque que tiene la palabra que esta bien escrita.
Se tendrd un limite de tiempo en la prueba, por lo cual se recomienda al
participante que mida el tiempo para cada una de las preguntas.

Para este tipo de prueba, se obtuvieron palabras al azar que contengan el uso de

consonantes en distinto orden, es usual utilizar las consonantes “s”, “c” y “z” o
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también “b” y “v” asi como también la distincion entre las consonantes “" y “g”.
Igualmente con el uso u omision de la letra “h”. Las palabras fueron seleccionadas
por eleccion propia. En la tabla 2.5 se puede verificar algunas de las preguntas

realizadas en la aplicacién de la prueba de ortografia.

Seleccione la palabra que se encuentra escrita correctamente.

Opcion 1 Opcidn 2 Opcion 3 Opcion 4
Esencia Esensia Escencia Ecencia
Excecrable Eccecrable Execrable Ecsecrable
albino halbino halvino alvino

Tabla 2.5: Ejemplo de preguntas de la prueba psicotécnica de ortografia
(Elaboracién propia)

2.7.3. Pruebas Psicotécnicas Proyectivas

Anne Anastasi y Susana Urbina (Anastasi y Urbina 1998) menciona que las
pruebas psicotécnicas proyectivas ayudan al empleador a identificar los rasgos mas
profundos de la personalidad que no se pudieron hallar en otros tipos de prueba

psicotécnica llegando asi a conocer al postulante de una manera cabal.

En el presente proyecto, se afiadio la prueba del arbol o de Koch para mostrar que
es una prueba factible de realizar en la herramienta dentro del proceso de
seleccién. No obstante, no se considera adecuado el uso de tecnologia para este
tipo de pruebas porque dentro del analisis comprendido en las pruebas proyectivas
se analizan criterios como son el pulso del trazo del dibujo, el grosor del trazo, la
posicién donde se colocé el dibujo y la rotaciéon del mismo, entre otros. Es por ello
que es muy comun el uso de verificacion manual de este tipo de pruebas pues es
un proceso gue no puede ser automatizado en una herramienta tecnol6gica porque
comprende demasiados criterios que podrian verse a simple vista. En la actualidad,

este procedimiento sigue realizandose de forma manual.

De todas formas se afiadié una prueba de este tipo al proyecto para demostrar que
se puede plasmar dicho tipo de prueba. Sin embargo se debe rescatar que no es lo

adecuado.
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Prueba del arbol o de Koch

Segun Sergi Banus (Banus 2012), una prueba proyectiva de Koch o del arbol se
basa en la eleccion de dos éarboles: El arbol que més le guste al participante y el
arbol que le gustaria dibujar. Mediante esta eleccion es que se puede saber cOmo

es la personalidad del participante en términos de analisis del dibujo.

Para el caso del proyecto, se plantea que el participante seleccione los criterios de
cada uno de los arboles y mientras va seleccionando dichos criterios, se podra ir
visualizando cémo va quedando el dibujo del arbol en 3D. La prueba cuenta con un
tiempo limite y con opciones para poder determinar la forma del arbol. Se puede

visualizar un ejemplo de una prueba de Koch evaluada en la ilustracion 2.7.

llustracion 2.7: Ejemplo de evaluacién de Koch o del arbol (Banus 2012)

2.7.4. Pruebas orientadas a las Competencias
Segun Martha Alles (Alles 2009), las competencias son caracteristicas que se
orientan a la forma de trabajo del individuo y que no estan netamente relacionadas

a la aptitud ni al intelecto humano.

Debido a que las competencias también son parte de evaluacién dentro de un
proceso de seleccion, se tomé la decision de afadir tres competencias en modo
prueba en el videojuego: Orientacion al servicio, Organizacion y planificacion e
Innovacion y creatividad. Se pueden observar las competencias mas importantes
que sefala Martha Alles (Alles 2009) en el Anexo C “Descripcion de

Competencias”.
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A continuacion, se detalla como se tomara en cuenta cada una de estas pruebas

relacionadas a las competencias dentro del proyecto.

Prueba relacionada a Orientacion al Servicio

En general, todas las competencias se evallan en una escala de niveles del 1 al 4,
donde 1 es el minimo puntaje que se puede obtener y 4 es el mas alto. Para esta
prueba se considera un espacio virtual basado en una central de riesgos en la cual
el participante sera un empleado que deberd atender a los clientes que vayan
ingresando a la central. Dependiendo del didlogo que el participante vaya
seleccionando, se le ir4 calificando dandole un puntaje que después sera

interpretado en la escala correspondiente.

Las preguntas de esta prueba se realizaron basandose bajo los principios citados
por Martha Alles (Alles 2009).

Prueba relacionada a Innovacion vy creatividad

Similar a la anterior prueba, esta prueba también contara con la calificacion del 1 al
4. La prueba se basard en mostrar al participante tres situaciones en las cuales él
debera responder las preguntas sobre qué haria en dicha situacion. La idea de la
prueba es darle una problematica al participante para saber como solucionaria el
problema con el uso de su creatividad. Una vez que se ha evaluado este tipo de
prueba, el usuario administrador o encargado de recursos humanos debera realizar

una calificacién previa antes de poder visualizar las graficas de resultados finales.

Las preguntas de esta prueba se realizaron basandose bajo los principios citados
por Martha Alles (Alles 2009).

Prueba relacionada a Organizacion vy planificacion

En esta prueba se tendra en cuenta la misma calificacion denotada anteriormente
(del 1 al 4). Esta prueba se basara en la elaboracion de un presupuesto de la
construccion de una casa. La idea es que el participante sepa elegir y priorizar los
gastos formando un presupuesto adecuado. Una vez que el participante haya
rendido esta prueba, se debera realizar una calificacion previa por parte del usuario
administrador o encargado de recursos humanos para poder visualizar la

estadistica correspondiente.
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Las preguntas de esta prueba se realizaron basandose bajo los principios citados
por Martha Alles (Alles 2009).

2.7.5. Pruebas psicotécnicas fuera del alcance del proyecto

De igual manera como varias de las pruebas pueden ser afiadidas al entorno virtual
Psicoteknia, cabe mencionar que existen ciertas pruebas que se descartaron
debido al andlisis realizado por los psicélogos (Isabel Molla y Pierre Alcécer). A
continuacion se detallan las causas por las cuales estas pruebas fueron

descartadas del proyecto.

Pruebas de temperamento

En un comienzo del proyecto, se incluy6 la prueba de 16PF de Catell. Sin embargo,
se determind por uno de los psicélogos (Isabel Molla) que lo mas adecuado seria
obviar este tipo de prueba y en general las pruebas de temperamento debido a que
funcionan mejor en modo formulario que en modo situacional, por lo cual no

generaria ningun valor agregado al proyecto.

Prueba de coeficiente intelectual

Segun uno de los psicologos del proyecto (Pierre AlcAcer), se determiné que esta
prueba ya no es evaluada en la actualidad en procesos de seleccién de personal.
Ello debido a que comprende una variedad de evaluacion de habilidades en una
sola prueba. Se concluyé finalmente en realizar mejor pruebas de aptitud como

razonamiento verbal o razonamiento matematico o de dominé.

Prueba de Karen Machover o del hombre bajo la lluvia

En un inicio del proyecto, se incluyeron estos tipos de prueba proyectivas pero por
el mismo motivo mencionado en 2.7.3 no se pudo seguir con la evaluacién de las
mismas. Dichas observaciones fueron realizadas por ambos psicélogos (Isabel

Molla y Pierre Alcdcer).

2.8. Descripcion de Usuarios
En el presente proyecto se contara con dos tipos de usuario: usuario administrador
y usuario participante. A continuacién se describe cada uno de los tipos de usuario.
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2.8.1. Usuario administrador
Es el usuario que tiene control completo de la aplicacion y la base de datos. Se
otorgara este tipo de usuario al encargado de revisar las pruebas psicotécnicas y
también al encargado de mantenimiento del sistema para que posteriormente
pueda revisarlo si surge algun percance. En caso se necesite otro usuario
evaluador que pueda verificar los resultados finales también se le otorgaria este tipo

de acceso.

Los usuarios de tipo administrador podran acceder a las areas de mantenimiento de
usuarios participantes, mantenimiento de las pruebas, mantenimiento de procesos
de seleccion, de pruebas asignadas a los procesos de seleccion, de asignacion de
procesos a los participantes, de calificacion de pruebas, de activaciéon y
desactivacion de procesos, de visualizacion de graficos estadisticos. Asimismo,

podrén activar procesos nuevos con informacién de procesos antiguos.

2.8.2. Usuario participante

Es el usuario creado especialmente para los participantes asociados a las pruebas.
Los usuarios participantes podran visualizar los procesos y rendir las pruebas a las
cuales estan asignados. Ademas podran seleccionar un personaje o0 avatar para

desempeniarse en el videojuego de entorno virtual.

2.9. Descripcion de Historias de Usuario

La descripcion de historias de usuario permite percibir de una manera mas
detallada como se plasmara cada una de las necesidades del cliente. Este analisis
y descripcibn es importante ya que su carencia podria recurrir en
malinterpretaciones de una persona u otra en cuanto a uno u otro requisito. Se
consideran como clientes del presente proyecto al asesor (Claudia Zapata) y a los
psicélogos que dieron sus puntos de vista sobre la aplicacién (Isabel Molla y Pierre
Alcécer)

A continuacion se describen cada una de las historias de usuario del proyecto, las

mismas se pueden encontrar en Anexo B pero de una manera mas detallada.

En cuanto a la definiciéon de las historias de usuario se ha optado por afiadir un
cbdigo a cada uno de ellos con un distintivo, en este caso “HS” mas su secuencia
afiadida (001, 002, etc.) de tal manera que se puedan categorizar y a la vez

mencionar de manera abreviada en caso se necesite mas adelante.
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HS 001: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder ingresar,
eliminar y modificar la informacién de los participantes.”

Para poder ingresar al sistema se debera registrar a los participantes mediante un
usuario de administrador, el cual serd otorgado al supervisor de las pruebas o

encargado de la correccion de las mismas.

A través de esta interfaz se podra tener la opcion de crear mdltiples cuentas de
usuario para cada uno de los participantes postulantes. Asimismo, se podra eliminar
este usuario participante por el administrador cuando ya no sea parte del proceso
de seleccidn o si es que el mismo participante decida que ya no desea seguir con el
proceso de seleccion. También se podra modificar la informacién asociada al

participante creado.

HS 002: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder ingresar
procesos de selecciéon en una fecha determinada.”

El sistema debera permitir que el encargado de recursos humanos pueda ingresar
procesos de seleccion con un motivo, nombre y un rango de fechas determinado.

Ademas de ello podréa asignarle las pruebas necesarias que tendra dicho proceso.

HS 003: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder ingresar y
modificar la informacidn de las pruebas psicotécnicas”

El sistema permitird al usuario que se pueda registrar, modificar y eliminar las
pruebas que corresponden a un proceso de seleccién determinado. De manera
que, primero el usuario debera crear el proceso de seleccion para poder tener
control de las pruebas asociadas. Ademas de ello se podra también asignar a los

participantes a los procesos de seleccidén que se desee.

HS 004: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder visualizar
gréficas estadisticas de los resultados de las pruebas evaluadas.”

Una vez que se haya terminado el proceso de evaluacion de la prueba hacia los
participantes, los resultados generados seran entrada para las graficas que se
mostraran en la misma aplicacion cuando el usuario administrador inicie en su
cuenta. Las gréficas permitirdn un andlisis individual (por participante) o
comparativo (por proceso de seleccion)
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HS 005: “Como participante, quisiera que me ofrezcan las instrucciones de
juego antes de iniciar la prueba.”
En todas las pruebas se contara con un menu donde se mostraran las instrucciones

del juego para que el usuario pueda rendirlas sin ningan problema.

HS 006: “Como participante, quisiera saber qué procesos 0 pruebas tengo
pendientes de evaluacion.”

El sistema permitira que los usuarios participantes puedan acceder con la cuenta
que se asignd por parte del usuario administrador y visualizar los procesos y
pruebas pendientes que ellos tengan asociados. Una vez iniciada la prueba, no
habra manera de volver a realizarla en caso se haya asignado por medio del
administrador los intentos en 1. Si los intentos son mayores de 1, el participante
podra evaluar las pruebas las veces que desee sin exceder la cantidad maxima de

intentos.

HS 007: “Como participante, quisiera poder seleccionar el personaje gue me
representara en el entorno virtual.”
El usuario podra seleccionar un personaje para poder desempefiarse como ese

personaje durante la ejecucion del videojuego.

HS 008: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder registrar
procesos nuevos con informacién de procesos antiguos”
El sistema permitira que el encargado de recursos humanos pueda registrar
procesos nuevos con informacién similar a procesos antiguos.
No podra ingresar la misma fecha sino que debera ser una fecha posterior o igual a

la actual.

HS 009: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder asignar
procesos a participantes”
El sistema permitirA que se pueda asignar varios participantes a un proceso

determinado por parte del encargado de recursos humanos.

HS 010: “Como encargado de recursos humanos, quisiera poder calificar las
competencias que hayan rendido los participantes”

El sistema permitira que se puedan calificar las pruebas que hayan rendido los
participantes y que se encuentren pendientes de evaluacion. Una vez que hayan
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sido evaluadas recién se podran ver estas pruebas en la seccion de graficas de

resultados.

HS 011: “Como participante, quisiera poder rendir las pruebas psicotécnicas
en modo videojuego”

El sistema permitird que se evallen las pruebas a los participantes en modo
videojuego dentro de un entorno virtual. La l6gica del videojuego dependera del tipo

de prueba que se seleccione.

HS 012: “Como participante, quisiera poder ver cuantos intentos me quedan
en la prueba”
El sistema permitird que se visualice un detalle de los intentos que le van quedando

al participante en la prueba.

2.10. Definicion del Sistema: Descripcion Modular

El proyecto se ha subdividido en médulos para una mejor descripciéon en la cual se
presenta como interactian cada uno de los modulos. Esta division permite que se
agrupen las historias de usuario anteriormente mencionadas (en el subcapitulo
anterior 2.9) en cuanto al médulo que pertenecen, de tal manera que se pueda

tener una mejor vision de cada una de las historias de usuario.

2.10.1. M6dulo Administracion de Usuarios

Este mddulo contiene las historias de usuario relacionadas a la administracion de
usuarios HS001 y HSO007 (subcapitulo anterior 2.9). Contiene béasicamente el
registro de los usuarios participantes para que posteriormente puedan acceder a su
cuenta y verificar las pruebas que tienen pendientes. Asimismo contiene la

modificacion y eliminacion de participantes.

2.10.2. M6dulo Administracién de Procesos y Pruebas

Este mdédulo contiene las historias de usuario HS002, HS003, HS008, HS009
(subcapitulo anterior 2.19). Contiene basicamente el registro, modificacion y
eliminacion de los procesos y pruebas que se asignen a los participantes
asociados. Esta administracion permite que se pueda adaptar la prueba
psicotécnica a lo requerido por el area de recursos humanos en el proceso de

seleccion.
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2.10.3. M6dulo Evaluacion de la Prueba
Este médulo contiene las historias de usuario HS005, HS006, HS011, HS012

(subcapitulo anterior 2.9). En términos generales, contiene la evaluacién de la

prueba a los participantes y los criterios que pueden visualizar como son los
intentos maximos de la prueba y el proceso de seleccién al cual pertenece la

prueba.

2.10.4. M6dulo Evaluaciéon de Resultados

Este modulo contiene las historias de usuario relacionadas a las graficas de
resultados HS004, y HS010 (subcapitulo anterior 2.9). Contiene basicamente la
verificacién de estadisticas de los resultados obtenidos después que se realizé el

proceso de evaluacion de pruebas a los participantes.

A continuacion se puede visualizar el diagrama modular del presente proyecto en la

ilustracion 2.8.

Videojuego orientado a la
evaluacién de pruebas
psicotécnicas

Administracion de

Administracion de Evaluacionde Visualizacién de
procesos de ) ficos
usuarios seleccién y pruebas pruebas graticos
psicotécnicas estadisticos

psicotécnicas

llustracion 2.8: Diagrama modular del proyecto (Elaboracion propia)

Adicionalmente, para poder visualizar la interaccion entre los mddulos se definid

un diagrama de flujo modular.
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Inicio

Y

Administracién de

Usuarios

No

¢éSe finalizé con el
ingreso de
participantes?

éSe finalizé con el
proceso de evaluacion de
pruebas?

Evaluacidn de gréficas
estadisticas

Administracién de
Procesos y Pruebas

» Evaluacion de Pruebas

Fin

llustracion 2.9: Diagrama de flujo de interaccion de médulos del proyecto
(Elaboracién propia)

2.11. Diagramas de flujo
Los diagramas de flujo tienen una importancia notable en cuanto al desarrollo
porque facilita la forma de representar graficamente el flujo de datos y como se

interpreta la informacién asi como la interaccion con el usuario.

Los diagramas de flujo relacionados al proyecto se pueden visualizar en el Anexo |I.

En la ilustracion 2.10 se presenta el diagrama de flujo mas importante del proyecto.

En este diagrama (ilustracion 2.10) se puede visualizar como se realiza la
evaluacion de una prueba psicotécnica por parte de un participante. Se explica de
manera general indistintamente del tipo de prueba que se trate. Se puede observar
que el inicio de sesién, lo que corresponde a la administracién de usuarios, debe
ser el primer paso. A continuacién se debe tener en cuenta el estado del proceso y
que las pruebas correspondientes cuenten con los intentos necesarios para rendir

la prueba. Finalmente, una vez que se rinde la prueba, finaliza el flujo.
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Inicio

\ 4

Iniciar sesién

A

Excede los intento:
maximos de la
prueba?

¢El proceso tiene

¢Se olvidd la contrasefia™ No Seleccionar proceso
pruebas asignadas?

9 By Si—J|  Seleccionar prueba
de usuario? asignado P

Si No

* No
Recordar i
contrasefia al

usuario Rendir prueba
psicotécnica
\ 4
Fin A
Fin

llustracion 2.10: Diagrama de flujo "Rendir prueba psicotécnica" (Elaboracion
propia)
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3. Disefio e implementacion

En este capitulo se detallan las causas por las cuales se ha elegido una
determinada tecnologia o plataforma para desarrollar el presente proyecto.
Asimismo, se detalla cobmo se llevara a cabo la implementacién del proyecto y las
ventajas o beneficios que se ofrece a través de la herramienta seleccionada.
También se presenta una comparacién respecto de otras herramientas permitiendo
asi que se sustente la eleccion de la herramienta seleccionada. Finalmente se

detallan las pruebas que se tomaron en cuenta para verificar el presente proyecto.

3.1. Analisis comparativo de las herramientas

El andlisis comparativo de las herramientas permite que se sustente el porqué de la
eleccion de la herramienta de motor de videojuegos Unity3d. Para ello se muestran
los distintos motores de videojuegos disponibles que ofrecen distintas compafiias,
los cuales fueron comparados con el motor de videojuegos que se seleccion6 para

el proyecto.
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3.1.1. Shiva3d

Es una herramienta de motor de videojuegos que permite desarrollar en
plataformas como Windows, Mac, Linux, Wii, iPhone, iPad, Android, BlackBerry
QNX, Marmalade y Palm. Esta herramienta genera un valor agregado al usuario
permitiéndole que pueda interactuar dentro de nuevas plataformas. Sin embargo
una de las grandes deficiencias que posee Shiva3d es que sbélo ofrece
compatibilidad de scripts realizados en el lenguaje de programacién C/C++. Ya que
en la actualidad existe una alta flexibilidad de uso por los lenguajes orientados a
objetos, hace que Shiva3d tenga una limitacibn ya que otros motores de
videojuegos soportan una mayor cantidad de lenguajes de programacion. Se puede

visualizar un ejemplo de la interfaz de esta herramienta en la ilustracion 3.1.

llustracion 3.1: Un ejemplo de la interfaz de Shiva3d (Shiva3D 2003)

3.1.2. GameBryo

Es una herramienta de motor de videojuegos que permite al desarrollador
programar en C/C++ en varias plataformas como PC, Xbox, PlayStation 2 y
GameCube. La gran deficiencia que presenta esta herramienta radica en el
lenguaje que soporta y en la poca cantidad de formatos de modelos predisefiados
que soporta, ya que solo acepta modelos disefiados en 3D Max Studio y Maya,
mientras que Unity3d aporta mas flexibilidad en cuanto al formato de los modelos
predisefiados. Ademas de ello, Unity3d acepta lenguajes orientados a objetos como
Java, C#, Boo, JavaScript y UnityScript. Se puede visualizar un ejemplo de un

proyecto que se realizé en este motor de videojuegos en la ilustracion 3.2.
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1 K b Lrd

ny 'ﬁnlnt * GREAY oK

Ubisoft and Longtail Studios - Dance on Broadway

llustracion 3.2: "Dance on Broadway" Un ejemplo de proyecto realizado en
Gamebryo (Gamebryo 2012)

3.1.3. Hero Engine

Es una herramienta de motor de videojuegos que posee la ventaja principal de
poder trabajar desde la nube (utilizando la tecnologia de cloud computing), ello
puede ser muy Uutil en empresas que necesiten que sus desarrolladores trabajen en
modo remoto. Entre las desventajas mas resaltantes contra Unity3d se encuentra el
pobre disefio de la interfaz de la herramienta lo cual complica el disefio del
videojuego. En la ilustracién 3.3 se puede observar el disefio de la interfaz de la
herramienta Hero Engine. Se pueden observar mas caracteristicas de la

herramienta en Hero Engine (Hero Engine 2012).

L T

llustracion 3.3: Ejemplo de interfaz gréfica de la herramienta Hero Engine
(HeroEngine 2012)
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3.1.4. Comparativa de herramientas
En esta seccion se detalla una comparacion entre todos los motores de videojuegos
mas conocidos y utilizados por distintos proyectos, indicando las tecnologias que

soportan cada una de ellas. Se puede visualizar en la ilustracion 3.4.

3.2. Arquitectura de la solucion

Para el presente proyecto se ha seleccionado la herramienta Unity3d, el cual es un
motor de videojuegos que permite que se realice tanto la parte de disefio, como la
parte de la programacién de manera que se relacionen pero no se traslapen en el
cbdigo; es decir, permite al desarrollador que no mezcle temas de disefio grafico 3D

con programacion.

Unity3d cuenta con una variedad de tutoriales y foros de documentacién que
pueden ayudar a minimizar la curva de aprendizaje de la herramienta. Otra de las
razones por las cuales se eligi6 un motor de videojuegos es porque permite
programar en lenguajes distintos de C/C++ ya que la limpieza de los objetos no es
muy Optima en este lenguaje, lo que aminora la performance del videojuego.
Asimismo, el uso de programacion orientada a objetos es mas facil de entender y

de mantener asi como requiere menos lineas de cédigo.

Ademas de todo ello, Unity3d permite que el disefio se realice de una manera
separada, la programacién se desliga del disefio enteramente, por lo que se puede
afiadir comportamientos a los objetos y luego cambiar los modelos predisefiados.
Finalmente, pero no menos importante, permite que se puedan insertar modelos ya
predisefiados con otras herramientas de disefio 3d conocidas como Cheetah 3D,
Maya, Blender, 3D Studio Max entre muchos mas. Se pueden visualizar las

aplicaciones de disefio que soporta Unity3d en la tabla 3.1.
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Como se puede visualizar en la tabla 3.1, es importante la compatibilidad de las
animaciones generadas en las aplicaciones de disefio para poder ingresar dichas
animaciones dentro del motor de videojuegos. Se puede observar en la tabla los
tipos de extensiones y aplicaciones de disefio soportados asi como también una
descripcion indicando si soporta el uso de meshes, texturas, animaciones y huesos
de los caracteres o animaciones. En la parte inferior se dan detalles acerca de la
exportacion de las animaciones. La exportacién de las animaciones es una etapa
importante en la elaboracion de un videojuego porque es en este proceso de
exportacion en el que se genera un archivo FBX desde la aplicacion de disefio y
que luego sera procesado por el motor de videojuegos. Si la exportacién no fue
exitosa o0 no ha dado un buen resultado es posible que no se pueda utilizar el
modelo dentro de la herramienta, por lo cual es importante el proceso de

exportacion de los modelos de disefio 3d.

3D Package Support Meshes | Textures | Animations Bones

Maya .mb & .ma’ v v v v

3D Studio Max .max"

Cheetah 3D .jas"

Cinema 4D .c4d*®

S SN S S

Blender .blend”

Modo .Ixo?

Autodesk FBX

COLLADA

Carrara’

Lightwave’

S S S S S S S SN NS

S SN SN S

XSI 5.x"

SketchUp Pro*

S ST S S S S S S S S S s

Wings 3D'

3D Studio .3ds

Wavefront .obj

S| S S S S S S S S S SN S S S Ss

Drawing Interchange Files .dxf
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Import uses the application’s FBX exporter. Unity then reads the FBX file.
Z Import uses the application’s COLLADA exporter. Unity then reads the COLLADA file.
¥ CINEMA4D 10 has a buggy FBX exporter.

Tabla 3.1: Tabla de aplicaciones de disefio 3D permitidas (Elaboracién propia
adaptado de Unity3d 2011c)

En la arquitectura de cédigo en Unity3d, se maneja un esquema de GameObjects.
Todo lo plasmado en el videojuego vendria a ser un “GameObject” u objeto creado
dentro del videojuego. Se muestra un ejemplo de la jerarquia de entidades

GameObiject en la ilustracién 3.5.

De manera muy general, un GameObject se puede desglosar en todos los tipos de
GameObject que puedan asociarse, por ejemplo, para el caso de GameObject
CVehicle, podria ser desglosado en un CCar, CTank, CJetPack, los cuales son los
tipos de CVehicle existentes para este ejemplo.

CEntity
B-CRlosesble
W ehide
ar
£ Tank
JekFack
- Leamam

CPedasinian
£ Plager
Blign

= Rigid
 Rack
Chrgnade

iMsslle
G
€ edkit

Figure1 A typical gane i)
hrigwarch.

llustracion 3.5: Ejemplo de jerarquia de entidades GameObject (West 2007)

Aparte de los GameObijects existentes, se considera también los componentes en
Unity3d o también llamados “components”, estos son elementos o caracteristicas

de los GameObjects ya que se consideran como sus propiedades en si.

Los componentes se dividen en siete categorias, las cuales se comentan a

continuacion.
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Componentes de Animacion: Los componentes de animacién son aquellas
animaciones ya realizadas en otra aplicacion y que se han insertado dentro del

videojuego.

Componentes Asset: Los componentes asset comprenden en términos generales
las fuentes que se ingresan al videojuego, asi como la textura de algunos de los
GameObjects que se hayan colocado en escena y los materiales del cual estan

hechos estos.

Componentes de Audio: Como su nombre menciona, son componentes basados
en la adquisicion de la camara que esta grabando el videojuego con sonido o

también de los sonidos que pueda realizar un GameObject en particular.

Componentes Fisicos: Son componentes que se agregan a los GameObjects de
manera que puedan tener colision con demdas objetos y poder interactuar

fisicamente.

Componentes Mesh: Un mesh es una representacion grafica de lineas en 3D de
manera que se pueda visualizar todos los angulos polares y no polares de un
objeto. Estos componentes permiten que se pueda visualizar de una mejor manera

los GameObijects disefiados en el videojuego.

Componentes de Renderizacién: Comprende las luces que puede tener el
videojuego asi como textos de tipo de Interfaz GUI, Camaras asociadas al

videojuego, entre otros.

Componentes de Transformacion: Comprende las transformaciones dentro del
videojuego en un esquema X, Y, Z de forma que se pueda cambiar la posicién de

un determinado GameObject.

Ademas de los componentes, Unity3d brinda la capacidad de poder crear scripts
gue posteriormente seran afiadidos a los GameObjects del videojuego. Se puede
visualizar mas a detalle sobre los scripts en el acapite 3.4.2 del presente
documento. Para visualizar cbmo se organizan los scripts dentro de la herramienta

se puede visualizar la ilustracion 3.6.
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= Hierarchy += | @1 Project =
| Create | (o All | | Create 7| {arAll |
Base BlockControl
bodypartl € Escenal
bodypart2 [ FireBall
Fallout ¥ C Fonts
GUI_Lives » A ThrowMyHandsUpintheAir
Main Camera » A ThrowMyHandsUpintheAirE
Cpcionl b (3 healthControl
Opcion2 HealthControl
Opcion3 killMeQwverTime
Opciond MoveAround
Faoint light > 3 smallTurret
tit_Opcionl b [ smallTurret
txt_Opcion2 b (3 standard Assets
txt_Opcion3 - (3 standard Assets (Mobile)
txt_Opciond TimerRaz\.r'erbaI
txt Pregunta TurretControl
txt_Puntaje
txt_Tiempo
txt_Titulo
b worm

llustracion 3.6: Visualizacion de una jerarquia de proyecto en Unity3d (Obtenido del
presente proyecto)

Finalmente otra de las ventajas que ofrece la herramienta Unity3d es que hay una
jerarquia en cuanto a “escena” y “proyecto” corresponde; una “escena’ es un
conjunto de GameObjects que se ha disefiado para un determinado nivel, es decir,
si hay varios componentes que se pueden repetir en otra escena que se vaya a
desarrollar, lo Unico que se debe hacer es copiar esta misma y generar los cambios
gue se presenten, sin tener que volver a realizar cédigo de nuevo en vano.
Entonces se puede concluir que un proyecto es un conjunto de escenas, una
escena presenta varias entidades gameobject que a su vez presentan

componentes.

3.3. Disefo de Interfaz Gréfica

El disefio de interfaz grafica permite dar una vision de cémo se vera el videojuego al
usuario, independientemente del tipo de usuario al que pertenezca. La ventaja es
gue se podra guiar en estos diagramas para mas adelante desarrollar la

herramienta.

3.3.1. Inicio de Sesion
Se consideré tener una interfaz de inicio de sesion donde el usuario pueda
visualizar un fondo como imagen que muestre cémo es el entorno virtual y la opcion

de resetear la contrasefia en caso de olvido. Se puede ver en la ilustracion 3.7.
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Psicoteknia

PSICOTEKNIA

[Imagen de fondo]

Usuario Contrasefia

Aceptar Olvidé mi contrasefia

llustracion 3.7: Pantalla de inicio de sesién (Elaboracion propia)

3.3.2. Registro de Participantes

Los registros de participantes se daran en una interfaz similar a la que se muestra a
continuacion en la ilustracion 3.8.

Registro de Participante

Consulta de Participantes

Contrasefia [Generada aleatoriamente]

O —

Género

Masculino

Femenino

| Aceptar | | Resetear Campos

llustracion 3.8: Pantalla de edicion de perfil (Elaboracion propia)

3.3.3. Visualizacion de Pruebas y Procesos Pendientes
Al visualizar los procesos y las pruebas que se tienen pendientes, se podran luego

acceder a las pruebas para posteriormente rendirlas. Se puede visualizar en la
ilustracion 3.9.
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Procesos Pendientes

Ud cuenta con los siguientes procesos pendientes

Proceso 1
Proceso 2
Proceso 3

Proceso 4

Ok, Ver las Regresar
pruebas 8

llustracion 3.9: Pantalla de visualizacion de procesos pendientes (Elaboracion
propia)

De igual manera se podran visualizar las pruebas del proceso anteriormente

seleccionado. Esto se puede ver en la siguiente ilustracién 3.10.

Consulta de Pruebas Pendientes

Ud. cuenta con las siguientes pruebas pendientes, para
Rendirla, seleccidnela de la lista.

Prueba 1
Prueba 2
Prueba 3

Prueba 4

Nombre de la prueba: Prueba 1 - Duracién: 20 minutos
Categoria de la prueba: Test de Razonamiento Verbal
Intentos maximos de la prueba: 3

Intentos realizados hasta el momento: 1

Regresar

Rendir prueba l

llustracion 3.10: Pantalla de visualizacion de pruebas pendientes asociadas al
proceso (Elaboracion propia)

3.3.4. Inicio de Sesion como administrador
Para el caso del inicio como administrador, se podran visualizar todas las opciones
que puede realizar, desde la administracion de participantes hasta la verificacion de

resultados. A continuacion se muestra en la ilustracion 3.11.
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Menu de administrador

Seleccione una opcién de las siguientes

Nuevo Proceso de Seleccion

Consulta de Procesos registrados

Nuevo Proceso desde proceso antiguo

Asignacion de Proceso a participante

Verificacién de resultados

| |
[ }
[ }
[ }
| |
| |

Salir

llustracién 3.11: Pantalla de inicio de sesién como usuario administrador
(Elaboracién propia)

3.3.5. Inicio de Sesi6bn como participante
Para el caso del inicio de sesiébn como participante, se le mostraran solo las
opciones necesarias para rendir la prueba y seleccionar el personaje o avatar. Se

puede visualizar en la siguiente ilustracion 3.12.

Menu de participante

Seleccione una de las siguientes opciones:

Editar Personaje

Consultar procesos y pruebas
asignados

Salir

llustracion 3.12: Pantalla de inicio de sesién como usuario participante (Elaboracién
propia)

3.3.6. Consultar procesos de seleccion

Para poder administrar los procesos, se han incluido las opciones correspondientes
a los procesos dentro de la consulta facilitando asi que se puedan modificar,
eliminar, activar, desactivar en cualquier momento del flujo del proceso. Se puede

visualizar en la siguiente ilustracién 3.13.
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Consulta de procesos de seleccion

Regresar

Nombre del Proceso ‘ Buscar

Ver
Detalle

Opciones

Modificar] [ Eliminar ] [ Activar ] [Desactivar]

Proceso A — Estado: Activado
Proceso B — Estado: Desactivado
Proceso C — Estado: Activado

Proceso D — Estado: Activado

llustracion 3.13: Pantalla de consulta de procesos de seleccion (Elaboracion propia)

3.3.7. Registrar proceso de seleccion
Al registrar un nuevo proceso de seleccibn se le afiaden las pruebas
correspondientes. Todo este proceso de registro se puede visualizar en la siguiente

ilustracion 3.14.

Registrar proceso de seleccion

Regresar

Nombre del Proceso

Motivo de la creacién

Fecha de inicio - abril de 2013 » Fechafin | < abril de 2013 »
Im o om v s d I m o om v s d
12 3 4 5 6 7 12 3 4 5 6 7
& 9 10 1 12 13 1 8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21 15 16 17 18 19 20 2
2 23 24 25 26 27 28 2 23 24 25 26 27 28
29 30 2 30

Afiadir las
pruebas

Resetear campos

llustracion 3.14: Pantalla de registro de procesos de seleccion (Elaboracion propia)

3.3.8. Registrar prueba de proceso de seleccion
Una vez ingresado el proceso de seleccién, el sistema pedira que se ingresen las
pruebas correspondientes al proceso. Es en este momento en el cual se ingresan

las pruebas. La interfaz grafica se puede verificar en la ilustracién 3.15.
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Registrar prueba psicotécnica

Regresar

Tipo de Prueba l Buscar tipo de prueba J

Nombre de la Prueba ‘ ‘

Cantidad de intentos I:l
Duracién (minutos) l:l

[ Aceptar ] [ Resetear campos ]

llustracion 3.15: Pantalla de registro de prueba psicotécnica asociada a un proceso
de seleccion (Elaboracién propia)

3.3.9. Crear nuevo proceso a partir de uno antiguo

En ocasiones de querra volver a generar un proceso similar a alguno que ya con el
tiempo se desfasd y dejo de ser actual. De tal manera, se otorga esta opcién en el
sistema para poder reunir los criterios de procesos antiguos en uno nuevo. Se
puede visualizar mas a detalle en la ilustracion 3.16.

Crear nuevo proceso a partir de uno antiguo

Los siguientes procesos son procesos antiguos, seleccione uno de la lista para copiar
Sus criterios Regresar

Proceso Antiguo 1
Proceso Antiguo 2
Proceso Antiguo 3

Proceso Antiguo 4

Copiar Proceso

llustracion 3.16: Pantalla de creacién de un nuevo proceso a partir de uno antiguo
(Elaboracién propia)

3.3.10. Asignacion de proceso a participante
Una vez ingresado el proceso con sus respectivas pruebas psicotécnicas
asociadas, se querra asociar dicho proceso al participante. En la ilustracion 3.17 se

muestra como se dara a cabo la asignacion dentro de la interfaz gréfica.
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Asignacion de proceso a participantes

"] [ Buscar Proceso [ ] | BuscarParticipante

Proceso 1 Participante 1

Proceso 2 Participante 2

Proceso 3 Participante 3

Proceso 4 Participante 4

Participantes en el proceso Participantes por afiadir

Participante 1 Participante 2

Participante 4

llustracion 3.17: Pantalla de asignacion de proceso a participantes (Elaboracion
propia)

3.3.11. Calificacién de competencias
En algunas ocasiones se necesita calificar la prueba que ha rendido el participante.
Esta circunstancia se da en los tipos de prueba de competencia de innovacion y

creatividad y de organizacion y planificacion. Se puede visualizar mas a detalle en
la ilustracion 3.18.

Calificacién de competencia

Regresar

Monto 1: 400 Monto 3: 5000
Muy elevado Adecuado

Adecuado Muy elevado

Muy alto Muy alto

Monto 2: 100
Adecuado

Muy elevado

Muy alto

Ingresar puntaje

llustracion 3.18: Pantalla de calificacion de prueba de competencia a participante
(Elaboracién propia)

3.3.12.Ingreso de resultados de pruebas proyectivas
Para poder visualizar mas a detalle todo el proceso, se otorga esta seccion en la
cual se podran ingresar resultados obtenidos de pruebas de tipo proyectivas que

fueron corregidas de forma manual. Lo Unico que se ingresa es el puntaje y alguna
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descripcion acerca de la calificacion que se obtuvo. Se puede visualizar mas a

detalle en la ilustracion 3.19.

Ingreso de resultados de prueba proyectiva

Seleccione el tipo de prueba ) .
Persona bajo la lluvia

Test del &rbol

Detalle o Descripcién adicional

Ingresar puntaje

llustracion 3.19: Pantalla de ingreso de resultados de prueba manual proyectiva
(Elaboracién propia)

3.3.13.Visualizacion de resultados de pruebas
Descripcion de la interfaz de un ejemplo de estadistica de prueba. Se puede

visualizar en la ilustracién 3.20.

Verificacién de resultados

Resultados obtenidos en el proceso de seleccion: Proceso 1

Corresponde a:
20% de aprobados y 80% de desaprobados

Media: 100

llustracion 3.20: Pantalla de visualizacién de resultados de pruebas (Elaboracion
propia)

3.4. Construccion

La construccion del proyecto explica como se alcanzaran cada uno de los
requerimientos que se detallaron en el subcapitulo anterior 3.3. Es decir, qué
estructura de informacién se utilizara, qué lenguaje de cddigo se utilizara, entre

otros detalles. La importancia de ello es que permite que se pueda verificar que se

79
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esta utilizando de manera adecuada los recursos para el proyecto y que se esta

logrando, a través de ellos, los objetivos planteados inicialmente.

3.4.1. Disefio de Base de datos

Inicialmente en el proyecto, se plantearon dos opciones: el uso de archivos para
guardar la informacién del videojuego o la utilizaciébn de una base de datos. Como
se puede observar, se optd por la segunda opcion debido a que en el presente
proyecto se necesita procesar una gran cantidad de informacion que no solo
implican la sesion de juego sino también la administracion de participantes,
procesos, pruebas y demas. Si se hubiera optado por el uso de archivos, se hubiera
tenido que generar archivos de gran capacidad por lo cual haria que el videojuego

sea lento al procesar la informacién correspondiente.

Es por ello que se ha elegido el motor de base de datos MySQL (MYSQL 2013), el
cual es gratuito. Ademas dicha herramienta permite abaratar costos debido a que
es una herramienta libre (opensource). Asimismo, es soportado por el motor de
videojuegos seleccionado: Unity3d.

En la ilustracion 3.21 se detalla el modelo de base de datos que se ha disefiado

para el proyecto a través de un modelo de entidad relacion o E-R.
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Usuario Perfil
UsuarioXProceso PK | idusuario p| PK | idperfil
. nombre
P usuario
. clave Resumen
FK1 |idproceso FK1 | idperfil
FK2 |idusuario N PK | idresumen Opcion
idusuario PK | idopcion
UsuarioXPrueba | idprueba
puntaje detalle
\ 4 nro_opcion
FK1 | idpregunta
AEESD FK1 | idusuario
PK |idproceso FK2 | idprueba < Evaluacion
nombre PK | idevaluacion
duracion 4 i
motivo FK1 | idpregunta
A Prueba FK2 | idtipoprueba
- A\ A 4
PK | idprueba
Pregunta
nombre PK |idpregunta
duracion
intentos Categoria
FK1 | idtipoprueba
FK2 | idproceso PK | idcategoria
nombre
AA4
TipoPrueba T
PK idti Id

nombre

FK1 |idcategoria

llustracion 3.21: Modelo de entidad - relacion (E-R) del proyecto (Elaboracion
propia)

3.4.2. Cadificacion - Scripts

Los scripts que se introducen en el proyecto permiten afiadir comportamiento a
cada uno de los objetos 0 GameObjects considerados en el videojuego. Estos
scripts permiten que se pueda modificar tanto el comportamiento de légica como el

comportamiento de disefio, lo cual es esencial en el desarrollo del videojuego.

Se puede apreciar en la ilustracion 3.22 un ejemplo de un script afiadido a una

entidad GameObiject dentro del videojuego.

Cabe sefalar que el lenguaje del cédigo utilizado en el proyecto es UnityScript, el
cual es muy similar a JavaScript pero difiere en la notacion de ciertos métodos
debido a que esta orientado a videojuegos y al manejo de objetos de disefio 3d.

En este caso particular, el script mostrado en la ilustracibn 3.22 se encuentra
relacionado con el comportamiento del avatar o gameObject del avatar, por lo cual
todo el cbédigo que se presente en este script corresponde a como variara el

comportamiento de este objeto.
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& MoveAround ¥ ‘& Awake()
fpragma strict

//Moving around
wvar speed = 3.0;
& war rotateSpeed = 3.0:
7 var timesHit=0;

var b':.llliEPrefab:Transforrr.:

private wvar dead=fal=se :

2 //Dying

6 //GetEing Rif
//Getting hit

wvar tumbleSpeed==200;

8 var decreaseTime=0.01;

g wvar decayTime=0.01;

static var gotHit=fals=e;

private var backup=[tumbleSpeed, decreaseTime, decayTime]:

a2 los objstos v sumenta o no =1 puntajs
static var puntaje=0;

& public var txRt_Puntaje:GUIText:

7 private var naciertos=0;

function OnGUI () {

txt_Puntaje.text="Funtaje: "+puntaje:

L T R P T N T L L B R O =T = = T U I SR SO S o)

B RS

llustracion 3.22: Ejemplo de Script del proyecto basado en UnityScript (Obtenido del
cédigo del proyecto)

Adicionalmente, Unity3d permite al desarrollador que se puedan tener varios scripts
en distintos lenguajes dentro del mismo proyecto con distintos objetos dentro del
videojuego. Asimismo, se puede afadir varios scripts de funcionalidad a uno o
varios objetos. Unity3d también ofrece la funcionalidad de que cada uno de los
scripts se pueda invocar o llamar dentro de otro, todo ello para poder cambiar

alguna funcionalidad de otro objeto en cuanto a la interaccion.

En cuanto a los estandares utilizados para la codificacién de los scripts, se ha
optado por adquirir una arquitectura en la cual se tenga un script por cada una de
las escenas del videojuego y se opté también por scripts adicionales para la
inteligencia artificial que esté asociada a los personajes que interactuaran con el
participante. Asimismo, puede ser que los avatares presenten mas de un script
afiadido debido a la manipulacion del comportamiento. Para un mayor detalle sobre
la implementacién del proyecto en cuanto a scripts y artificios afiadidos a la
herramienta Unity3d se puede observar el documento de aspectos sobre la
implementacion del proyecto en el Anexo J.
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En cuanto a la conexion de base de datos, se esta realizando en un script el cual es
llamado desde los demas scripts asociados a las ventanas de administracion que lo
necesiten dentro de la aplicacion. Ello facilita que no se tenga que volver a realizar
una conexion de base de datos cada vez que se cambie de pantalla, haciendo un
buen uso del motor de base de datos y las conexiones proporcionadas por el

mismo.

3.5. Pruebas

lan Sommerville (Sommerville 2005) menciona que existen dos caracteristicas
importantes a tomar en cuenta al realizar el proceso de pruebas de un software: la
validacién y la verificacion del sistema. La validacion responde a la pregunta:
“¢ Estamos construyendo el producto correcto?” mientras que la verificacion
responde a la pregunta: “¢Estamos construyendo correctamente el proyecto?”.
Como se puede observar, estas dos caracteristicas son distintas debido a que la
“verificacion” tiene que ver con el cumplimiento de los requerimientos funcionales y
no funcionales propios del sistema; mientras que, “validacion” tiene que ver con

cumplir las expectativas de los usuarios finales o clientes del sistema.

Las caracteristicas anteriormente mencionadas se pueden medir en el proceso de
pruebas del proyecto. Las pruebas permiten identificar si el proyecto realizado
cumple con los requerimientos y objetivos del proyecto. Para ello se realizan los
casos de prueba, los cuales constituyen las herramientas que nos permiten realizar

el proceso de pruebas en el proyecto.

Asimismo, lan Sommerville (Sommerville 2005) indica que el disefio de pruebas se

puede realizar siguiendo tres aproximaciones, las cuales se detallan a continuacion:

e Pruebas basadas en requerimientos: Para el presente proyecto, se toma

en cuenta que cada requerimiento corresponde a una historia de usuario.
Las pruebas unitarias se encuentran en esta categoria y pueden ser

visualizadas con mayor detalle en el Anexo G.

e Pruebas de particiones: Estas pruebas se realizan para verificar el correcto

funcionamiento de las entradas y salidas del sistema. Estas pruebas pueden

ser visualizadas dentro de las pruebas unitarias en Anexo G.
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Pruebas estructurales: Estas pruebas se realizan para verificar el correcto

funcionamiento entre los médulos del sistema. Las pruebas integrales se
encuentran en esta categoria. Dichas pruebas permiten comprobar el
correcto funcionamiento de cada médulo dentro del sistema. Estas pruebas
se pueden visualizar en la seccion de pruebas integrales dentro del Anexo
G.

Adicionalmente a las pruebas unitarias e integrales, se obtienen como resultados de
los objetivos especificos las pruebas de aceptacion y usabilidad del sistema. Estas

pruebas se han categorizado en el tipo “otras pruebas relacionadas al proyecto”.

A continuacion se detallan los casos de prueba principales del proyecto, divididos

por aproximacion y tipo.

3.5.1. Pruebas basadas en requerimientos

Como se mencioné anteriormente, las pruebas basadas en requerimientos
corresponden a cada una de las historias de usuario del presente proyecto debido a
gue se seleccion6 una metodologia agil que comprende especificacion de historias
de usuario en vez de requerimientos. Dentro de estas pruebas, se hallan las

pruebas unitarias, las cuales verificaran cada una de las historias de usuario.

A continuacién, se detalla en la tabla 3.2 uno de los casos de pruebas mas
importante y que pertenece a la aproximacion de pruebas basadas en
requerimientos y del tipo unitario. Los demas casos de prueba del sistema se

pueden visualizar en el Anexo G.

Prueba PU-03 ‘

Objetivo Probar que el sistema cumple con la historia de usuario:
HS 003: “Como encargado de recursos humanos,
quisiera poder ingresar y modificar la informacién de las

pruebas psicotécnicas”

Precondicion | El usuario administrador debe estar registrado en el

sistema.

Descripcién | 1. El usuario administrador ingresa a la opcion de
administracion de proceso de seleccion.

2. El usuario administrador selecciona la prueba que
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desea modificar o eliminar o selecciona la creacion

de una nueva prueba.

3. El usuario administrador ingresa los criterios
asociados a la prueba, nombre, duracién, intentos y
el tipo de prueba.

4. El usuario administrador selecciona la opcion aceptar

y finaliza.

Resultados El sistema actualiza el estado de la prueba.

Esperados

Tabla 3.2: Caso de prueba unitario relacionado a la historia de usuario HS003
(Elaboracién propia)
El presente caso de prueba corresponde a la administracion de las pruebas
psicotécnicas una vez que ya se ha creado un proceso de seleccién y se necesita
modificar la prueba asociada. El usuario administrador elige los criterios a modificar

dentro de la prueba y finalmente se guardan los cambios al finalizar.

3.5.2.  Pruebas de particiones

Para el caso de las pruebas de particiones, se ha seleccionado utilizar el enfoque
de clases equivalentes el cual es un enfoque de caja negra y se basa en la idea de,
a partir de los requisitos o historias de usuario, limitar el dominio de entradas y

salidas al sistema en clases.

A continuacion se detalla un caso de prueba basado en la aproximacion de pruebas

de particiones. Los demas casos de prueba se pueden visualizar en el Anexo G.

El siguiente caso de prueba es sobre la ventana “Registrar Nuevo Proceso de
Selecciéon”. En la tabla 3.3 se pueden visualizar las clases validas y no validas de
la ventana y en la tabla 3.4 se pueden visualizar los casos de prueba propios de la

ventana mencionada anteriormente.

Dato Clases validas Clases no validas
Nombre del proceso 1. Ingresar cualquier 2. Dejar nombre
nombre de del proceso
proceso. vacio.
Motivo de la 3. Ingresar cualquier 4. Dejar el motivo
creacion del motivo de creacion de creacion
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proceso del proceso. del proceso
vacio.
Fecha de inicio del 5. Ingresar una fecha 6. Dejar fecha
proceso valida. vacia.

7. Ingresar fecha
no existente.

8. Ingresar fecha
menor a la
fecha actual.

Total f+=1 f-=5

Tabla 3.3: Tabla de clases validas y no vélidas de la ventana "Registrar Nuevo
Proceso de Seleccion" (Elaboracién propia)

N° de Clase Valores Resultado Observacion
prueba | Equivalente Esperado es
1 (1,3,5) (Proceso1, Exito f+

Creacion  de
Proceso 1,
10/08/2013)
2 (2,3,5) (* ", Creacién | Por favor, | f-
de Proceso 1, | ingrese
10/08/2013) todos los

campos

necesarios.
3 (1,4,5) (Procesol,” ", | Por favor, | f-
10/08/2013) ingrese

todos los

campos
necesarios.
4 (1,3,6) (Procesol, Por favor, | f-
Creacién  de | ingrese

Proceso 1,“") |todos los
campos

necesarios.
5 (1,3,7) (Procesol, Por  favor | f-

Creacion de | ingrese una
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Procesol, fecha
31/02/2014) valida.
6 (1,3,8) (Procesol, Por  favor | f-

Creacion de | ingrese una

Procesol, fecha

31/01/2013) mayor 0
igual a la
actual.

Tabla 3.4: Casos de prueba y clases equivalentes de la ventana "Registrar Nuevo
Proceso de Seleccion" (Elaboracion propia)

3.5.3.  Pruebas estructurales

En este tipo se encuentran las pruebas integrales, las cuales buscan la verificacion
del funcionamiento de cada uno de los modulos del proyecto. Los mddulos del
proyecto se basan en el esquema modular detallado en el subcapitulo 2.10 del

presente documento.

A continuacion, en la tabla 3.5 se detalla un caso de prueba integral del proyecto.

Los demas casos de prueba integrales se pueden visualizar en el Anexo G.

Prueba PI-01 ‘

Objetivo Probar que el sistema cumple con los requisitos del

modulo de Administracion de usuarios.

Precondicién | El usuario administrador debera haber iniciado sesién en

el videojuego.

Descripcién | 1. El usuario administrador selecciona la opcion “Nuevo
Participante”

2. El usuario administrador ingresa la informacion propia
del participante que desea registrar. En caso de
modificar o eliminar selecciona la opcion “Consultar
Participantes” y modifica o elimina la informacion
correspondiente.

3. El sistema mostrara un mensaje de confirmacion y

termina.

Resultados El sistema permite al usuario administrador que pueda
Esperados ingresar nuevos participantes o en todo caso, eliminar o

modificarlos.
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Tabla 3.5: Caso de prueba integral del modulo de administracion de usuarios
(Elaboracién propia)

3.5.4. Otras pruebas relacionadas al proyecto
En esta seccion se detallan las pruebas de usabilidad y de aceptacion relacionadas

al proyecto.

Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad del proyecto determinan el impacto causado en el cliente
debido a la utilizacion del proyecto. Para el presente proyecto se definié el uso de
una lista de chequeo la cual puede ser visualizada en Anexo H. Esta lista contiene
las caracteristicas que deberia tener la aplicacibn en cuanto a la interfaz.
Adicionalmente, se realizaron casos de prueba de usabilidad los cuales ya han sido
corregidos en la aplicacion respecto a los puntos de error. Estos casos de prueba
surgieron de la evaluacion del proyecto en el usuario. A continuacion se detalla uno
de los casos de prueba de usabilidad en la tabla 3.6, los demés casos de prueba se

pueden visualizar en el Anexo G.

Prueba PUS-01

Accion Probar el tipo de prueba psicotécnica: Razonamiento
Verbal.

Puntos 1. Tutorial previo a la aplicacion del videojuego.

a favor 2. Se reduce considerablemente el estrés asociado al

participante al realizar la prueba.

Puntos en | 1. Colocar una mira para saber hacia donde se esta

contra disparando.

2. Colocar un tiempo considerablemente alto para que
pueda entender la modalidad del juego.

3. Desarrollar mas el disefio del videojuego.

Usuarios Asesora del proyecto, Psicélogos: Isabel Molla, Pierre

Evaluados Alcécer.

Tabla 3.6: Caso de prueba de usabilidad relacionado a la prueba de razonamiento
verbal (Elaboracién propia)

Pruebas de aceptacién
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Las pruebas de aceptacion del proyecto determinan si se logré o no plasmar los
flujos funcionales del proyecto. Para el presente proyecto se definieron distintos
flujos del videojuego en cada uno de los casos de prueba. A continuacién se puede
verificar uno de los casos de prueba de aceptacion del proyecto en la tabla 3.7, los

demas casos de prueba se pueden visualizar en el Anexo G.

Prueba PA-04

Objetivo Probar el funcionamiento del flujo basico “Consultar detalle

de proceso de seleccién”

Precondicion Haber iniciado al sistema como usuario administrador y

estar en la ventana de consulta de procesos de seleccién.

Descripcion de la| Consultar las caracteristicas de un proceso de seleccion en

prueba especifico.
Resultados Se muestran correctamente el detalle del proceso de
Esperados seleccién: nombre del proceso, motivo de la creacion,

fecha de creacion, fecha de inicio del proceso, fecha de fin

del proceso y pruebas asociadas y estado del proceso.

Tabla 3.7: Caso de prueba de aceptacién del flujo basico "Consultar detalle de
proceso de seleccion" (Elaboracion propia)

Asimismo, se pueden visualizar los resultados obtenidos de las pruebas en el
Anexo K. En este documento se describen los resultados obtenidos al probar cada

una de las funcionalidades del proyecto.
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4. Observaciones, conclusiones, recomendaciones y

trabajos futuros

En este acapite se tiene en cuenta las observaciones, conclusiones vy
recomendaciones que han surgido al realizar el proyecto. A continuacién se

realizara un detalle sobre cada una de ellas.

4.1. Observaciones

En el analisis del proyecto se pudo observar que las pruebas psicotécnicas
devuelven como resultado un “reflejo” de quién es el postulante, qué caracteristicas
posee en lo laboral y como se desempefia socialmente. Dichos resultados son
semejantes al “reflejo” o a una “huella digital” de una persona debido a que cada

resultado es Unico y tiene caracteristicas Unicas por cada persona.

En cuanto al analisis de las herramientas se pudo observar que el motor de
videojuegos utilizado en el proyecto ofrece una gran cantidad de documentacion y
ayuda en foros lo cual permite que la etapa de desarrollo se agilice

considerablemente.
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En cuanto al desarrollo del proyecto se pudo observar que el disefio de ventanas
gréficas en la herramienta Unity no es tan flexible. Ello debido a que Unity no esta
enfocado en la realizacidon de ventanas de sistemas. Por el contrario, el motor de
videojuegos Unity estd mas enfocado en el uso de elementos gréaficos de tercera
dimensién. Es por ello que se tuvo que adaptar los controles que ofrece la
herramienta para poder mostrar las funcionalidades requeridas en cuanto a

pantallas y ventanas se refiere.

En cuanto a la arquitectura del proyecto se pudo observar que la menor cantidad de
scripts hacia que el desempefio y la carga del videojuego sean mas rapidos, es por
ello que se optd por utilizar el esquema de script por escena. Ello se dio en el caso
de las ventanas que realizan administraciéon de informacion, en el caso de las
pantallas que necesiten el uso de jugadores y el juego en si, se tuvo que utilizar

mas de un script.

También se observé que, al evaluarse en modo videojuego, los participantes
muestran una mayor atencioén e interés y un menor indice de estrés al rendir la
prueba psicotécnica. Ello difiere considerablemente de una prueba tipo formulario
en el cual el participante puede desviar su atencion debido a que la prueba puede

tender a ser tediosa.

Asimismo se observo que no es correcto que las pruebas de tipo proyectivas sean
evaluadas en una herramienta de este tipo debido a que se toma en cuenta otros
rasgos del dibujo como por ejemplo el trazo, el pulso, el sombreado, la posicién y
son criterios que pueden ser evaluados a simple vista. Es por ello que aln se sigue

realizando este proceso de forma manual.

4.2. Conclusiones

Acorde a los objetivos del proyecto, se concluye lo siguiente:

e La gestibn de recursos humanos respecto a la evaluacion de pruebas
psicotécnicas puede ser un proceso muy complejo para las empresas por lo
cual se concluye que es necesario el uso de herramientas informéticas para

la automatizacion de dichas labores.
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Los indices de estrés relacionados a los examenes tienden a ser muy altos
en los participantes y mas si se trata de una postulacion a una plaza de
trabajo en la cual hay pocas o0 una sola vacante. Por lo cual se concluye que
es muy certero y necesario el uso de videojuegos para la evaluacion de

pruebas psicotécnicas.

e La visién de un psicélogo es esencial para poder plasmar el giro de la
psicologia de modo correcto en la aplicacion. Es por ello que se realizaron

reuniones con psicologos para fijar los lineamientos de la aplicacion.

e La construccion de un guidon que describe cada una de las pruebas
psicotécnicas permitid que se determine la vision y el alcance del proyecto,

asi como también los requerimientos de la solucion.

e La consolidacion de pruebas psicotécnicas del proyecto permitié que se
pueda seleccionar la loégica de cada uno de los mini juegos incluidos en el

proyecto.

¢ La elaboracién del storyboard y la descripcién de interfaz grafica dan una
vista previa de cémo lucira el videojuego. Ello permitié saber como plasmar
el disefio de los reportes graficos de resultados finales obtenidos de la
evaluacion de las distintas pruebas psicotécnicas.

e La comparacién entre los motores de videojuegos mas utilizados ayudoé
considerablemente a la implementacion del proyecto. La eleccion de la
herramienta Unity permiti6 plasmar satisfactoriamente las pruebas
psicotécnicas en un proceso de seleccion de recursos humanos tanto en lo

funcional (implementacién) como en lo gréafico (disefio).

e La utilizacion de un storyboard y la descripcion de interfaz grafica ayudaron
considerablemente a la implementacion del proyecto debido a que el
desarrollador se enfoca netamente en la l6gica mas no en el disefio del

proyecto.

e Las pruebas facilitan la verificacion del funcionamiento del sistema y

reducen considerablemente la cantidad de errores. Es por ello que se
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incluye una gran variedad de pruebas en el proyecto. Asimismo, ayudan a

definir la usabilidad y aceptacion del proyecto.

Finalmente se concluye que el hecho de utilizar pruebas psicotécnicas no es un
concepto antiguo, pues aun en la actualidad siguen siendo utilizadas ya que
corresponden al mas fiel analisis sobre el caracter y la personalidad de las
personas que estan siendo evaluadas y que esta forma de evaluacién podria
cambiar de forma pero no de fondo, en el fondo se siguen evaluando
conceptualmente de la misma forma, pero el hecho de tratar de asemejar a la

realidad, capta mayor atencién en los participantes en un proceso de seleccion.

4.3. Recomendaciones y trabajos futuros

Con respecto a trabajos futuros del proyecto, se ha identificado cuatro modulos
nuevos dentro de la aplicacion: el primer médulo orientado al ingreso de ofertas
laborales (bolsa de trabajo), el segundo médulo para el reclutamiento o seleccion
de postulantes, el tercer médulo para la administracion de la informacion propia de
la empresa y el cuarto médulo para la capacitacién de habilidades que la empresa

necesite brindar a sus trabajadores.

En cada uno de los mdédulos anteriormente mencionados se tendria en cuenta las

siguientes caracteristicas:

e Modulo de ofertas laborales: Incluir funcionalidades que permitan al usuario
administrador colocar ofertas y que estas sean vistas por los demas

usuarios invitados al entorno virtual.

e Modulo de reclutamiento o seleccién de postulantes: Incluir funcionalidades

gque permitan que las personas que se encuentren interesadas en una oferta

puedan postular al puesto de trabajo.

e Modulo de administracion de informacién de la empresa: Incluir

funcionalidades que permita registrar informacién de la empresa como logo,
descripcidn, organigrama, misién, vision, entre otras caracteristicas para que

pueda ser visualizado por los postulantes.
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e Modulo de capacitacion: Incluir funcionalidades que permitan capacitar al

personal. Por ejemplo en el tema institucional: cultura organizacional de la

empresa, planeamiento estratégico, etc.

Cabe recalcar también que el presente proyecto puede adaptarse a otros usos,
como por ejemplo el campo de la psicometria, el campo de la psiquiatria o también
el campo de la medicina neuronal. En las areas anteriormente mencionadas se
toma en cuenta que el paciente atraviesa una serie de pruebas pero que estan
relacionadas al ambito clinico. De igual manera se analizan las pruebas evaluadas
por cada paciente pero en distintas fechas para poder ir comparando su mejoria. La
comparacion principal se realizaria por cada paciente y no entre todos los pacientes
para poder realizar un diagnéstico al paciente evaluado. No obstante, el uso de
comparaciones entre pacientes puede brindar también un resultado para

posteriores estudios médicos o clinicos.

Como recomendaciones, se sugiere principalmente que se realice un analisis de
cada prueba que se vaya a plasmar en trabajos futuros relacionados al presente
proyecto. Por ejemplo, si se va a plasmar el modulo de pruebas orientadas a
capacitacion de personal, se deben estudiar todas las técnicas y analizar cuél o
cudles son las pruebas que se pueden plasmar en la herramienta. Asimismo, cabe
mencionar que la vision de un psicélogo es fundamental en el desarrollo del

proyecto, por lo cual se recomienda la consulta y asesoramiento del mismo.
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