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Introduccion

Segun la Organizacion Mundial de la Salud, la Salud Ocupacional es “la promocién
y mantenimiento del mayor grado de bienestar fisico, mental, social de los
trabajadores en todas las ocupaciones mediante la prevencion de las desviaciones
de la salud, control de riesgos y adaptacion del trabajo en los puestos de trabajo”.
De acuerdo con la definicion anterior, la Salud Ocupacional no solo se preocupa por
velar por las condiciones fisicas, sino también vela por las condiciones psicolégicas
que afecten la capacidad de los colaboradores en el trabajo. (Universidad
Internacional de La Rioja, 2022).

La Seguridad y Salud Ocupacional, como un area que se encarga de cuidar la salud
de los trabajadores, y disminuir los riesgos para evitar accidentes de trabajo y
enfermedades profesionales, ha ido recobrando importancia en las organizaciones.
En DIDELCO, la Seguridad y Salud Ocupacional la desempefia el comité del area
acreditado el Ministerio de Trabajo, y se encargada de cuidar la salud de los

trabajadores.

DIDELCO, una empresa salvadorefia que cuenta con 43 afios en el mercado
tallerista, constructor y ferretero, en la actualidad cuenta con 24 sucursales a nivel
nacional, una en Honduras, Centro de distribucién y Fabrica de produccion. Al
mismo tiempo de su crecimiento, la empresa ha generado mas empleo aumentando
cantidad de trabajadores que operan la estrategia organizacional, de manera que
exista un acercamiento con la visibn que tiene la empresa: Ser lider en la

comercializacion de materiales y herramientas para la construccion.

Para lograr la visidbn organizacional, es importante que DIDELCO cuide la salud
fisica, emocional y psicolégica de los trabajadores, como elementos claves que
operan la estrategia organizacional. Entre las medidas que conforman el sistema de
prevencion de accidentes de trabajo y enfermedades profesionales, se encuentran
las capacitaciones en temas de Seguridad Ocupacional. Por lo antes mencionado,

se busca implementar realidad virtual en las capacitaciones de Seguridad y Salud




Ocupacional, de manera que los conocimientos no queden en teoria, sino mas bien

sean interiorizados y puestos en practica por los colaboradores.

Para profundizar en las diferentes probleméticas de la organizacion DIDELCO en el
area de salud y seguridad ocupacional, se realizo el estudio de diagndstico de la
organizacion, mediante una encuesta dirigida a los gerentes de sucursales de las
24 tiendas a nivel nacional, personal de logistica u operaciones conformado por el
area de produccién y centro de distribucion, en los que se dirigio el instrumento a
dos coordinadores de bodega, el jefe administrativo y el jefe de operaciones. Y
personal del &rea de Recursos Humanos conformado por la gerente administrativa

y de recursos humanos, jefe de recursos humanos y analista de némina.

El presente documento, estd conformado por tres capitulos, con el fin de conocer el
trasfondo del proyecto de innovacion para las capacitaciones de Seguridad y Salud
Ocupacional en DIDELCO, su fundamentacién teérica como base del proyecto,

disefio de innovacion y pasos a seguir para la implementacion.

En el capitulo I, se da a conocer sobre las generalidades de la organizacion, resefia
histérica, marco filoséfico, y estructura organizacional. En el estado actual de la
empresa se detallan los hallazgos encontrados sobre cédmo se encuentran las
capacitaciones en el area de salud y seguridad ocupacional y como afecta la

operatividad en las sucursales, tanto a los empleados como a la organizacion.

Todo esto de acuerdo con la informacion obtenida por medio de encuestas en el
diagnéstico. Adicionalmente se encuentra la seccidn que justifica la implementacién
del proyecto de innovacién, segun las necesidades identificadas en la organizacion,
se desarrolla ademas una fundamentacion teérica que sustenta a través de

elementos tedricos y marco legal las necesidades encontradas.

En el capitulo Il, hace referencia a la propuesta de innovacién, conformada por los
objetivos que se pretenden alcanzar, el disefio de la innovacion y el proceso de
implementacion del proyecto que lo conforman las siguientes secciones:
organizacién para la ejecucion, metodologias y estrategias, monitoreo y evaluacion,

recursos y presupuestos necesarios para la ejecucion del proyecto.




En el capitulo lll, se desarrolla una descripcion de los resultados que se buscan
obtener a través del proyecto de innovacion en el corto y mediano plazo. Resaltando
los cambios a desarrollar en la implementacion del proyecto. Resultados que seran
de beneficio tanto para los empleados y para la organizacion. En el sentido de que
se espera que los empleados se encuentren mas motivados a la hora de realizar las
funciones propiamente del puesto de trabajo y que la organizacion refleje el
cumplimiento de las metas de venta y objetivos en las 24 sucursales a nivel
nacional. Estos cambios se presentaron en el plan de socializacién hacia los
empleados y area de capacitacion, con la debida aprobacion de las diferentes

gerencias.

Al final del documento se establecen las diferentes recomendaciones que se brindan
a la empresa en relacion con la implementacion de la realidad virtual en las
capacitaciones, mismas que permitieron que la empresa se plantee mejoras en las

estrategias y objetivos organizacionales.




Capitulo I. Necesidad de Innovar

En el presente capitulo se detallan algunas generalidades de DIDELCO, con el

objetivo de comprender la naturaleza del negocio.

Generalidades de la empresa

INVERSIONES CALMA S.A DE C.V es una empresa salvadoreia que se dedica a
la comercializacion de materiales y herramientas para la construccion a nivel

nacional y regional.

Cuenta con 434 Colaboradores, de los cuales el 83% esta conformado por hombres
y el 17% por mujeres. Los que forman parte de los Centros de trabajos en 24
Sucursales a nivel Nacional, 1 sucursal en Honduras, Planta de produccién, un

Centro de Distribucion y Oficinas Administrativas.

Su nombre comercial es DIDELCO, su la Razon Social: Inversiones Calma S.A de
C.V., su giro es Ventas al por mayor de materiales de construccion, en el rubro de
Venta de Materiales de construccion: Lamina, Hierro, Vigas, Estructuras metalicas,

Cemento, polines y herramientas para soldar y cortar, entre otros.

INVERCALMA

iEL PODER DEL HIERRO!

llustracion 1Logo: Inversiones CALMA S.A de C.V




- DIDELCO.

Resefa histérica de DIDELCO iES PURDO HIERRO!

llustracion 2 Logo DIDELCO

INVERSIONES CALMA S.A de C.V Nace el 17 de mayo de 1979, en el municipio
de San Salvador, con una pequefia fundidora llamada: Inversiones del Futuro del
Acero. Inicialmente, dicha ferreteria era atendida por su familia, cubriendo el
mercado de la construccion; Posteriormente, se cred la planta de produccion
cambiando la Razén Social a Inversiones Calma S.A de C.V. En 1984 se crea la
primera sucursal bajo el nombre comercial: DIDELCO que significa Distribuidora del
constructor. A lo largo del tiempo la empresa ha ido creciendo, abriendo méas puntos
de ventas y estableciendo sus propias marcas como: Zincalor y Dekoracero.

Con 43 afios en el mercado salvadorefio, DIDELCO ha creado y fortalecido alianzas
estratégicas con proveedores internacionales, con el fin de atender al mercado
tallerista, constructor y ferretero con la innovacion y variedad de sus productos.
Actualmente DIDELCO cuenta con sus oficinas administrativas en San Salvador,
Fabrica de Produccion, Centro de Distribucion, 24 sucursales a nivel nacional y una

sucursal en Honduras.

Lo antes descrito, se visualiza en la siguiente linea del tiempo de DIDELCO desde

SuU nacimiento.
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Fundacién de Didelco

Se Apertura la primera Sucursal de venta directa 2004
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Polin Lamina Negra A
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disponibles.
Hierro Lamina Galvanizada
11_ Platinas Lamina Negra
1Ly Planta de produccin Angulo Lamina de Hierro
A Polin Lamina Desplegada
Fundacién de Vigas Lamina Teja
1979 Inversiones Calma ES Sucursal de venta directa Tuberia Cuadrada y redonda y otros productos
S‘;‘:;'es de g2y Distribuidores locaes, Cafieria Galvanizada y Negra complementarios

Guatemala y Honduras

Fuente: Proporcionada por el Gerente Administrativo y de Recursos Humanos DIDELCO




Negocio de la empresa

DIDELCO se encarga de distribuir materiales y herramientas para la construccion a
las diferentes sucursales en la zona de occidente, oriente y central del pais. Las
sucursales con las que cuenta la empresa son: DIDELCO Apopa, Ahuachapan,
Autopista, Centenario, Coyolito, Kilo 5, La segunda, Tiendona, Lourdes, Merliot,
Metapan, San Bartolo, San Marcos, San Martin, San Miguel, Ruta Militar, Santa
Ana, Santa Rosa de Lima, Santa Tecla, Sonsonate, Soyapango, Usulutan,

Venezuela, Zacatecoluca.

La empresa cuenta con la fbrica en Lourdes Colon, en donde se fabrican polines y
capotes. También, cuenta con un centro de distribucion en San Salvador para

abastecer las sucursales en la zona central.

Dentro de los materiales que se comercializa son los siguientes: Polines, Hierros,
Platinas, lamina lisa, troquelada y ldmina con la marca insigne de la empresa:
ZinCalor. Asi como también, herramientas Zurtek y Urrea, como: Pulidora,
destornilladores, esmeriladoras, rotomartillos, pulidora, taladros, caretas, botas,

fajas, etc.

La cantidad total de clientes de la empresa es de 5000, sin embargo, se mencionara
una muestra de los clientes principales que se tienen actualmente: Almacenes
VIDRI S.A de C.V, Centro Comercial Ferretero, Ceramica del Pacifico S.A de C.V,
Administracién Nacional de Acueductos y Alcantarillados, Alcaldia Municipal de San
Salvador, ARTEPAL S.A DE C.V, Compafia Azucarera de El Salvador, Agro

servicio y ferreteria el ganadero.
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Cultura DIDELCO

El marco filosofico de la empresa estd conformado por Misién, Vision y Valores

corporativos que se describen a continuacion:

e Mision: Nuestro compromiso es brindar a nuestros clientes la mejor
alternativa en materiales y herramientas para la construccion, a fin de
satisfacer sus necesidades y expectativas con la mejor calidad, en todos
nuestros productos; contribuyendo asi al desarrollo econémico y social de El
Salvador y la regién centroamericana.

e Vision: Ser empresa lider en la comercializacion de materiales y
herramientas para la construccion en el mercado local con cobertura regional,
por medio de procesos agiles y eficientes, ofreciendo productos de alta
calidad y con la variedad necesaria para poder exceder las expectativas de

nuestros clientes.

e Valores Corporativos:
e Comunicacion efectiva — Mensajes Claros:

o Escucha activa, expresion eficaz, empética y asertiva que no dé
lugar a confusion, buscando la negociacion y acuerdos, dando
instrucciones claras para cumplir los objetivos estratégicos de la
compaiiia.

e Perseverancia — Nunca, nunca rendirse:

o Ser constantes en la responsabilidad de nuestras tareas y
objetivos con actitud positiva, aunque las situaciones sean
adversas.

e Enfoque a resultados - Hacer mas con menos:

o La eficiencia se mide con base y enfoque al logro de los

indicadores de cada area y de manera integral.
e Compromiso — Siempre motivados:
o Esforzarse de manera voluntaria para asegurarse que las tareas

estén bien hechas y perseguir el bien comun de la empresa.
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Organigrama DIDELCO

Departamento Legal

DIDELCO.

i€ES PURO HIERRO!

CDI Tiendona

Auditoria
Operativa
Junta Directiva E
Grupo Calma
Auditoria Interna
Auditoria
Presidente (RITeEER
Lic. Carlos Calderon
I I [ I ]
Direccién de - A
Departamento de Departamento de - I = Direccion de
Mercadeo Expansion Dl IR Abca‘;;g?:ir;si)eynto Operaciones
L Asistencia de [ [ ] Asistencia de L %erencia e L EL
Gerencia Direccion ompras y Operaciones y
Analista de Abastecimiento Logistica
Disefiador Grafico Eem e E s Promotor de Ventas
Gerencia de
Finanzas Asistentes de Fébrica Lourdes
Compras Jefe
Administrativo
Gerencia
RRHH Importaciones
Coordinador de
Bodega
Gerencia de
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Auxiliares de
Bodega
Gerencia de
Comercializacion
Operador Logistico
Ventas Lineas Supervisor General
Estratégicas Ventas Mayoreo Sucursales
‘ Jefe de Transporte
Gerentes de s — l
Sucursal uperviso de N
Taller Motoristas
‘ Supervisor de
inventario
|
Vendedor de
Vendedor Externo Sl aHota Mostrador
Produccion
Auxiliares de
Bodega

Fuente: Proporcionada por el Gerente Administrativo y de Recursos Humanos DIDELCO
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Organigrama de Gerencia Administrativa y RRHH

A continuacion, se presenta la estructura organizacional, en donde se muestra el
area de Seguridad y Salud Ocupacional como parte de la Gerencia Administrativa y

de Recursos Humanos.

Gerente
Administrativo y
RRHH

Encargadode
Seguridad y Salud
Oupacional

Coordinador de

Jefe de RRHH N
capacitaciones

Analista de Asistente de
nomina reclutamiento

Fuente: Proporcionada por el Gerente Administrativo y de Recursos Humanos DIDELCO

Para efectos del presente proyecto de innovacion, se describira brevemente el area

de capacitaciones y el area de Seguridad y Salud Ocupacional.

Al visualizar el &rea de Seguridad y Salud Ocupacional dentro de la organizacion,
es importante mencionar que el area tiene como objetivo velar por el cumplimiento
de la legislacién aplicable a la Seguridad y Salud Ocupacional, gestionando para
ello la adquisicion y suministro del equipo de proteccion por la salud de los
trabajadores, y realizando las auditorias en los centros de trabajo. La persona
encargada del area sera responsable del desarrollo de las actividades
administrativas y las relacionadas con infraestructura, mantenimiento, seguridad y

salud ocupacional de la empresa.
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Mientras que el area de capacitaciones busca la adaptacion de todo el personal que
ingrese a laborar la empresa y su desarrollo para el desempefio de sus funciones.
Para ello, se brinda inducciones al personal de nuevo ingreso y se ejecutan
capacitaciones de acuerdo con la necesidad de capacitacion anual. Entre las
capacitaciones que se coordinan se encuentran, los temas relacionados al area de

Seguridad y Salud Ocupacional.

Conociendo la estructura organizacional general de la empresa DIDELCO vy
especifica del area Administrativa y de Recursos Humanos, presentamos el

diagnostico que se realiz6 para identificar situacion de la empresa.

A. Diagnostico del Estado Anterior en DIDELCO

A continuacion, abordaremos como se identifico la necesidad de innovar identificada
en el area de Capacitaciones que jerarquicamente estd compuesta por la Gerencia
Administrativa y de Recursos Humanos y el coordinador de capacitaciones; el area
es la responsable de coordinar todas las actividades formativas en DIDELCO, el
area imparte las capacitaciones de forma presencial o por medio de plataformas
virtuales como Zoom o Teams, en alianza con proveedores, entre ellos INSAFORP
es uno de los mas importantes de los que se apoya la empresa para formar al equipo

de trabajo en diversos temas.

DIDELCO al encargarse de distribuir materiales y herramientas para la construccion
requiere que su personal cuente con conocimiento en seguridad y salud ocupacional
desde el proceso de induccion; Sin embargo en el area de capacitaciones solamente
cuenta con un persona, quien es el cargo de coordinador de capacitaciones, lo que
origino que las capacitaciones de seguridad y salud ocupacional se impartieran dos
veces en el afio, generando desconocimiento en los empleados operativos sobre el
uso correcto del equipo de proteccion personal y maquinaria, provocando
enfermedades profesionales o accidentes de trabajo y por consiguiente
incapacidades médicas, mismas que originan un descontento con los trabajadores
gue mantienen la operacion, debido a la sobre carga laboral que recae en ellos.
14




DIDELCO cuenta con un centro de Capacitaciones llamado DICADE, el cual
denominaremos de esta manera en el presente documento. Este se encuentra
ubicado en Antiguo Cuscatlan. El Centro de Capacitaciones no cuenta con equipo
tecnolégico como laptops, computadoras de escritorio, audifonos y otros
accesorios. Ademas, las capacitaciones presenciales se imparten verbalmente,
para coordinar las jornadas de capacitaciones de seguridad y salud ocupacional en
la oficina central y las 24 sucursales de DIDELCO en el territorio salvadorefio, se
genera la necesidad de movilizar al personal hasta DICADE.

En el caso de las sucursales este movimiento se debe planificar considerando que
la operacion y atencion de la sucursal no se vea afectada, la distribucion de las
sucursales es la siguiente: en occidente se encuentran sucursales en Santa Ana,
Ahuachapéan, Lourdes, Sonsonate, Kilo 5, y Metapan; en oriente se encuentran las
sucursales en San Miguel, Santa Rosa de Lima, Usulutan, Ruta Militar y
Zacatecoluca. Cada sucursal se encuentra conformada por 9 empleados (gerente
de sucursal, vendedores de mostrador, jefe de bodega y auxiliares de bodega).

Por esta razon, DIDELCO se apoya de INSAFORP para realizar las capacitaciones
de temas diversos de manera virtual, cada empleado se conecta desde su
dispositivo celular en horario que no afecte la operatividad de la sucursal.
Generalmente, el presupuesto para el area es reducido a comparacién de otras
areas como: Comercializacion, Contabilidad, Auditoria, Mercadeo, Compras y

Abastecimiento, dificultando la ejecucién de las capacitaciones.

De acuerdo con el diagnéstico realizado, el presupuesto para el area se encuentra
entre el rango de $1,000.00 a $1,500.00 mensuales incluyendo salario del
Coordinador del area y capacitaciones. De los cuales $1,000 se destinan como
salario para el coordinador de capacitaciones y $500 como presupuesto para el area

de capitaciones.

Segun los resultados del diagnostico, los empleados no interiorizan y ponen en
practica lo impartido en las capacitaciones de Seguridad y Salud Ocupacional,
provocando el uso inadecuado de montacargas y la esmeriladora causando rotacion

de personal en sucursales, ya que encuentran pesada la jornada laboral.
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Los gerentes de sucursales y coordinadora de capacitaciones no le brindan a los
empleados seguimiento de lo aprendido en las capacitaciones, por que el personal
manifestd que no existe reforzamiento en conocimientos impartidos. Entre las
recomendaciones que brindaron el personal de Comercializacion, Logistica y
Operaciones, y Recursos Humanos, es fortalecer las capacitaciones en temas de
seguridad y salud ocupacional, de manera diferente impactando al personal, de
manera que los empleados puedan interiorizar los conocimientos y se puedan

desarrollar en la préactica.

De acuerdo con el diagnostico realizado, las consecuencias que se presentan por
no tener al personal debidamente capacitado son: Disminucién en la productividad
de los trabajadores, retraso en los procesos afectando otras areas, renuncias
voluntarias, poca motivacion del personal, aumento en la cantidad de accidentes
laborales y por consecuencia, aumento en las incapacidades ingresadas. Estas
dltimas dos consecuencias mencionadas, son las mas comunes afectando al area
de sucursales, especificamente con el personal operativo quienes ejercen funciones

como la carga y descarga de materiales de construccion.

Por otra parte, es importante mencionar, que la empresa trabaja 6,000 toneladas
métricas mensuales (Unidad de medida en el sistema internacional para medir masa

0 peso), esta medida comprende la carga, descarga, amarre y despacho de hierro.

Tomando en cuenta que todo el personal operativo de Bodega, ascienden a 138
colaboradores en planilla, y los gastos operativos son de $50,000.00 mensuales
aproximadamente; Quiere decir que por cada tonelada métrica trabajada se gasta
$8.33. Asi mismo, es de considerar que cada colaborador trabaja 43.47 toneladas
métricas gastando $362.11 por personal.

Tomando en cuenta que la empresa reporta aproximadamente 25 accidentes
laborales mensuales entre todas sus instalaciones a nivel nacional, se deduce que
la empresa por cada accidente laboral e incapacidad generada, la empresa percibe
una pérdida de $9,052.75 mensuales variables (25 accidentes por $362.11 gasto
del personal por métrica trabajada). Siendo en el afio una pérdida de $108,633.00

en relacion con la operatividad de la empresa.
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Como se menciona anteriormente, el personal operativo como auxiliares de bodega
de sucursales, Centro de Distribucion y Fabrica, son los puestos de trabajo que mas
incapacidades presentaron, con un aproximado de 0 a 5 incapacidades mensuales
por centro de trabajo. De acuerdo, a las incapacidades ingresadas al sistema de la
empresa, las enfermedades que comunmente se reportan en el SNNAT son por
afectaciones musculo esqueléticas como, por ejemplo: afectaciones en el cuello,
hombros, afectaciones a nivel del mufieca y espalda baja. Entre otras afectaciones
gue se presentan en las incapacidades son: hernias tratadas con procedimientos
quirdrgicos. Por lo tanto, capacitar al personal operativo en seguridad y salud
ocupacional es de importante relevancia, ya que se refleja un impacto directamente

en los clientes y en la operacion.

Segun los resultados obtenidos en las encuestas en el estudio de diagnadstico, las
causas principales de dichas incapacidades son: Pocas capacitaciones al personal
operativo sobre el desempefio de sus funciones, los empleados no utilizan de
manera correcta el equipo de proteccion de personal, uso incorrecto de
herramientas y maquinaria y falta de capacitaciones en temas de Seguridad y Salud
Ocupacional. Debido a que las capacitaciones no son constantes y se imparten de
una a dos veces al afo, los resultados reflejan que al menos un 50% de los
empleados no han recibido capacitaciones en temas de salud y seguridad
ocupacional y un 30% no han recibido las capacitaciones sobre el desempefio de

sus funciones.

Para evitar los accidentes de trabajo y enfermedades profesionales, la empresay el
comité de Seguridad y Salud Ocupacional, si cuentan con un sistema de prevencion,
de acuerdo al diagndstico realizado, sin embargo es de consideracion de los
trabajadores reforzar dicho sistema de prevencion, que actualmente comprende,
de: La entrega del Equipo de Proteccion Personal, incluyendo botas de cubo, casco
y faja para la espalda, dos veces al afio, con respecto a la entrega de EPP los
empleados prefieren no utilizar guantes para levantar materiales de construccién
por la dificultad para cargar hierro. Entre otras medidas del sistema de prevencion

se envian correos institucionales sobre la prevencion del Covid 19 y algunas
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capacitaciones de Seguridad y Salud Ocupacional, entre ellas se encuentran:

Brigadas de emergencia, uso de herramientas y uso seguro del montacarga.

Por otra parte, de acuerdo con la informaciéon brindada por el jefe de recursos
humanos, sobre las observaciones sefaladas en las inspecciones por el Ministerio
de Trabajo se encuentran: Falta de fortalecimiento en el plan de capacitacion y
programa complementario del reglamento de prevencion de riesgos en los lugares
de trabajo, uso incorrecto del equipo de proteccién personal, falta de capacitaciones

en relacion con los riesgos laborales por puesto de trabajo.

El Ministerio de Trabajo y Previsidn Social, realiza visitas constantes en las
diferentes sucursales del pais, siendo las mas visitadas: Santa Ana, Ahuachapan,
Metapan y Lourdes. De acuerdo, con la tltima inspeccion realizada por el Ministerio,
una de las observaciones que se detalla es la falta de capacitacion al personal
operativo sobre riesgos laborales por puestos de trabajo, programas
complementarios y brigadas de emergencia, estableciendo una pena maxima de 18

salarios minimos, correspondientes a $6,570.00.

Para las problematicas identificadas en el area de seguridad y salud ocupacional,
se presentd la necesidad de fortalecer el area de capacitaciones mediante la
implementacion de realidad virtual, esto con el fin de garantizar que los empleados
adquieran conocimientos tedricos, sean vivenciados mediante la nueva tecnologia,
sean puestos en practica en las funciones diarias y asegurar la participacién de
todos los empleados en las diferentes sucursales a nivel nacional , reduciendo en

un 80% las incapacidades registradas en el SNNAT.

Con el presente proyecto de innovacion se pretende, ademas, mejorar los objetivos
estratégicos de las diferentes sucursales a nivel nacional, en el sentido de que las
sucursales puedan cumplir con las metas de venta y fidelizar a los clientes actuales.
Se logrard manteniendo a los empleados motivados, debidamente capacitados en
temas relacionados a seguridad y salud ocupacional., reduciendo de esa manera
las incapacidades relacionadas a enfermedades profesionales y accidentes
laborales. Segun los resultados obtenidos en el diagnéstico, los gerentes de

sucursales manifestaron que dicha problematica se encuentra afectando las ventas
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en sucursales, ya que el no cargar el material de construccién con rapidez por falta
de personal se acumula el trabajo, provocando que los clientes se les entregue el
material fuera de tiempo acordado, ya que se tienen 24 horas para hacer la entrega
al cliente. Esto ha ocasionado pérdidas de clientes por completo o que los clientes

decidan comprar los materiales de construccion en empresas de competencia.

Entre los temas de Seguridad y Salud Ocupacional, que se propone desarrollar en
el manual para crear contenido de realidad virtual, se mencionan los siguientes: Uso
correcto de montacarga, importancia del uso del equipo de proteccion personal,
postura correcta para la descarga de materiales de construccién y brigadas de

evacuacion.

Metodologia del diagnostico

Para poder desarrollar el diagnostico, se utilizé la metodologia cuantitativa con la
finalidad de indagar sobre los ejes estratégicos como: funciones e informacién sobre
el comité y seguridad ocupacional, sistema de prevencion en seguridad y salud
ocupacional, historial de accidentes y enfermedades profesionales, incapacidades

ingresadas y capacitaciones en seguridad y salud ocupacional.

La encuesta

En el mes de marzo se aplicé una encuesta con 32 preguntas semiabiertas, con el
objetivo de indagar la situacion actual de la empresa en cuanto a las necesidades
gue enfrenta el area de capacitaciones en lo que corresponde a seguridad y salud
ocupacional. La encuesta se realizé por medio de la plataforma Google Forms, a 30
colaboradores que equivale al 7% de la poblacién total de DIDELCO (334
colaboradores).

Entre los encuestados podemos mencionar:
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e Gerentes de sucursal de las 24 tiendas a nivel nacional,
e Personal de logistica y operaciones: 2 coordinadores de bodega, 1 jefe
administrativo y 1 jefe de operaciones,

e 1 jefe de recursos humanos y 1 analista de ndminas.

Los puestos de trabajo seleccionados para encuestarse y que permitieron tener un
diagndstico sobre la situacion actual de la empresa, son colaboradores encargados
de los centros de trabajo y que tienen acceso a informacion relacionada a las

capacitaciones y a seguridad y salud ocupacional en sus respectivas areas.

(o[<]
preguntas

[0}
[t Poblacién de estudio Modalidad  Ejes estratégicos N

mento

Funciones del comité de
seguridad y salud ocupacional
Sistema de prevencion en
Virtual seguridad y salud ocupacional

30 colaboradores

Encue le |Historial de accidentes y| 32 semi-
sta (Google i abiertas
(Equivale al 7% del total de los Forms) | enfermedades profesionales
colaboradores de DIDELCO) Incapacidades ingresadas

Capacitaciones en seguridad
y salud ocupacional

Los resultados de la tabulacion de la encuesta arrojaron la siguiente
informacion:

e Pregunta #1

Pregunta: ¢ DIDELCO posee un comité de Seguridad y Salud Ocupacional acreditado por el
Ministerio de Trabajo?

N° Categoria Frecuencia

De acuerdo con la conformacion de un comité de Seguridad y Salud Ocupacional,
DIDELCO, posee un comité renovado cada 2 afios y acreditado por el Ministerio.
Los comités de SSO acreditados se encuentran en oficinas administrativas de
DIDELCO, Centro de Distribucion y Fabrica de produccion.
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e Pregunta #2

Si su respuesta es “Si” responda la siguiente interrogante:
¢, DIDELCO cuenta con comité de Seguridad y Salud Ocupacional en cada sucursal?

N° Categoria Frecuencia

En la estructura organizacional de DIDELCO, y conformacion de su personal, la
empresa cuenta con 24 sucursales a nivel nacional y cada punto de venta, esta
conformado por 9 colaboradores, por lo tanto, no cuenta con un comité de Seguridad
y Salud Ocupacional en cada sucursal. De acuerdo con el marco legal,
esciticamente del Art. 12 de la Ley General de Prevencion de Riesgos en Lugares
de Trabajo, las sucursales DIDELCO se encuentran apoyados por un Comité de
Seguridad y Salud Ocupacional central de las oficinas administrativas y con medidas
establecidas por el Ministerio de trabajo, que sustituyen al Programa de Gestion de

Riesgos Ocupacionales.
e Pregunta #3

3. ¢En el centro de trabajo al que usted pertenece, cuentan con la cantidad minima para
conformar un Comité de Seguridad y Salud ocupacional? (La ley de prevencion de riesgos
establece que con un minimo de 15 personas)

N° Categoria \ Frecuencia

Las sucursales por tener 9 colaboradores en cada una no cuentan con un comité en
cada tienda, sino que, se rigen por un solo comité central y cuentan con las medidas
sustitutivas. En el caso de Centro de Distribucion y Fabrica de produccion, si
cuentan con un comité respectivamente, ya que la planilla esta conformada

aproximadamente por 50 colaboradores.
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e Pregunta#4

¢,Cudles son las funciones que realiza el Comité de Seguridad y Salud Ocupacional en DIDELCO?

NG Categoria Frecuencia

1 | Capacitar al personal en temas de SSO 1

5 Entregar Equipo de proteccion personal, Capacitar al personal en temas de 5
SSO
Entregar Equipo de proteccion personal, Capacitar al personal en temas de

3 . 2
SSO, Otras funciones

4 Enviar correos de prevencién en temas de SSO, Capacitar al personal en 3
temas de SSO

5 Enviar correos de prevencion en temas de SSO, Entregar Equipo de 4
proteccion personal

6 Enviar correos de prevencion en temas de SSO, Entregar Equipo de 14
proteccion personal, Capacitar al personal en temas de SSO

7 Enviar correos de prevencién en temas de SSO, Entregar Equipo de 1
proteccion personal, Capacitar al personal en temas de SSO, Otras funciones

En relacién con las funciones que desempefian el comité de Seguridad y Salud
Ocupacional en DIDELCO, éstas se centran en 4 funciones: Envio de correos
institucionales sobre temas de Seguridad Ocupacional, entrega de Equipo de
Proteccion personal, capacitar al personal en temas de SSO y entre otra funcion es

el de reportar los accidentes de trabajo en el SNNAT.

El envio de correos institucionales, Unicamente van enfocados en temas de
prevencion del Covid 19 y uso correcto del equipo de proteccion personal. Sin
embargo, las personas que cuentan con correos institucionales son el personal
administrativo, mandos medios y gerenciales. Por lo tanto, el personal operativo
(Auxiliares de Bodega y jefes de bodega) de sucursales y del area de logistica y
operaciones, no reciben los correos en temas de SSO por no contar con correo

institucional.

Con respecto a la entrega del Equipo de Proteccion Personal, la empresa brinda
dos veces al afio casco, guantes, faja y botas de cubo para los auxiliares y jefes de

bodega.
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Y sobre capacitaciones, el comité coordina actividades formativas en los temas de
brigadas de prevencion de riesgos, uso del equipo de proteccion personal, uso
correcto de montacargas, y algunos temas del programa complementario, estas
capacitaciones suelen realizarse entre 1 a 2 veces por afio cada tema, pero no se

concluyen con el 100% de los temas que exige el Ministerio de Trabajo.

De acuerdo con las funciones del comité segun el reglamento de prevencion de

riesgos en los lugares de trabajo.

e Pregunta #5

De acuerdo con su opinién ¢ Cémo considera que es la participacion del Comité de Seguridad y

Salud Ocupacional en la organizacién? ¢Activa o pasiva? Explique su respuesta:

N° Categoria \ Frecuencia
1| PASIVA 30
2| ACTIVA 0

El personal de DIDELCO, percibe al comité de Seguridad y Salud Ocupacional con
una participacion pasiva, ya que no se ve la presencia del comité en las diferentes
sucursales. Dentro de las explicaciones recibidas, los colaboradores manifestaron
gue no conocen quienes conforman el comité de Seguridad Ocupacional central de

la empresa.

Por la poca participacion e interaccion del comité con las sucursales, el personal

percibe que la empresa no se preocupa por la salud de los trabajadores.

e Pregunta #6

¢ Existe un sistema de prevencién de accidentes laborales y enfermedades profesionales?

N° Categoria \ Frecuencia
1Sl 30
2|NO 0

De acuerdo con la opinion de los colaboradores encuestados, DIDELCO si cuenta

con un sistema de prevencion de accidentes laborales.
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e Pregunta #7

¢En qué consiste el sistema de prevencion de accidentes laborales implementada por la

empresa?

Categoria

Capacitaciones constantes sobre prevencion de accidentes laborales

Frecuencia

Capacitaciones constantes sobre prevencion de accidentes laborales, Correos

institucionales sobre la prevencién de accidentes laborales

de Proteccion personal

Capacitaciones constantes sobre prevencion de accidentes laborales, Correos

3 | institucionales sobre la prevencion de accidentes laborales, Entrega de Equipos

de Equipos de Proteccion personal

Capacitaciones constantes sobre prevencién de accidentes laborales, Entrega

14

5 | Correos institucionales sobre la prevencién de accidentes laborales

6 | Entrega de Equipos de Proteccién personal

El sistema de prevencion que promueve el comité de SSO de DIDELCO, consiste

en las capacitaciones sobre prevencion de accidentes laborales y la entrega de

equipo de proteccion personal. De acuerdo con la pregunta anterior, en donde el

30% de las personas encuestadas consideran que el sistema de prevencioén no se

encuentra fortalecido, es debido que Unicamente se centran en capacitaciones que

no son constantes sobre seguridad y salud ocupacional y a la entrega de equipos

de proteccién personal.

e Pregunta #8

De acuerdo con el historial de accidentes y enfermedades de trabajo reportados en el SNNAT

¢, Cuantas enfermedades y accidentes laborales se registran mensualmente?

N° Categoria Frecuencia
1| De 0 a5 accidentes laborales 27
2 | De 11 a 15 accidentes laborales 1
3| De 16 a més accidentes laborales 1
4| De 6 a 10 Accidentes laborales 1
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De acuerdo con las respuestas brindadas por los encargados de cada centro de
trabajo, registran de 0 a 5 accidentes laborales mensuales. Por centro de trabajo
puede considerarse un dato irrelevante, sin embargo, al sumar los accidentes de
trabajo de todas las sucursales, se puede llegar a considerar un dato relevante

sobre el interés de cuidarla salud de los trabajadores.

e Pregunta #9

¢ Cuales son los accidentes laborales cominmente reportados en el sistema SNNAT?

N° | Categoria Frecuencia
1 | Fracturas 24
2 | Esguinces 18
3| Cortes o heridas 26
4 | Pérdida de un miembro del cuerpo 3
5 | Desconoce la informacion 0

De acuerdo con los accidentes laborales, se puede deducir que son accidentes que
requieren mayor atencion de la parte empleadora, ya de dentro de los accidentes

que comunmente se reportan se encuentras las fracturas, esguinces, cortes o

heridas, que por consecuencia generan incapacidades largas para el personal.

Pregunta #10

¢,Cuadles son las enfermedades profesionales cominmente reportados en el sistema SNNAT?
N° | Categoria Frecuencia \
1 Enfermedades musculo esqueléticas en miembros superiores, cuello y 26

espalda

2 | Enfermedades a nivel del hombro 25
3 | Enfermedades a nivel del codo 1
4 | Enfermedades a nivel de la mano/mufieca 20
5 | Afectacion en la espalda baja (Lumbago) 20
6 | Enfermedades respiratorias
7 | Enfermedades ocasionadas por el ruido 0
8 | Enfermedades en la piel 0
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Con relacion a las enfermedades profesionales, comunmente se reportan
enfermedades graves que afectan los miembros superiores a nivel de cuello,
espalda, hombro, mano y lumbago. Los resultados permiten visualizar que en
DIDELCO, las enfermedades graves se encuentran con mayor frecuencia a
comparacion de las enfermedades respiratorias. Lo anterior, no solo provoca
perdidas monetarias sino también incapacidades extensas, que pudieran provocar
sobrecargar laboral a otros colaboradores de la empresa y mas incapacidades de

trabajadores que aln no se encuentran incapacitados.

e Pregunta#11

De acuerdo con los accidentes de trabajos reportados ¢ Cudles son las causas de dichos
accidentes?

N° Categoria Frecuencia
1 | No usar el Equipo de Proteccion Personal 27

2 | Uso incorrecto de herramientas y maquinaria 23

3 | Falta de supervision en el area de trabajo 2

4 | Contratacion de personal adecuado

5 | Falta de capacitacion sobre funciones a realizar 12

6 | Falta de capacitaciones en SSO 19

7 | Falta de orden en los lugares de trabajo

8 | Otros 1

Entre las causas de los accidentes de trabajos reportados en el sistema, se
mencionan los siguientes: No usar el equipo de proteccion, uso incorrecto de

herramientas y falta de capacitaciones en Seguridad y Salud Ocupacional.

No usar el equipo de proteccion personal, pudiera indicar que el personal no tiene
consciencia de la importancia de usar el EPP para evitar cortes o heridas con el
material de construccion, ya que la empresa si entrega el equipo completo al

personal dos veces al afio.

Por otra parte, que el personal use incorrectamente las herramientas para cortar
materiales de construccion y demas maquinaria, radica en la falta de capacitaciones
sobre temas de seguridad y salud ocupacional, para usar correctamente las

herramientas en sus funciones.
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e Pregunta #12

¢, Cudles son los centros de trabajo que mas accidentes y enfermedades profesionales reportan

en el SNNAT?

N°  Categoria Frecuencia
1 |Desconoce la informacion 28
2 | Logisticay Operaciones 2

De acuerdo con la informacién brindada por el personal de Recursos Humanos,
quienes son los encargados de registrar los accidentes laborales de todas las areas,
los centros de trabajo que reportan mas accidentes de trabajo y enfermedades
profesionales, son: el Departamento de Logistica y Operaciones conformado, por el
Centro de Distribucién y Fabrica de produccion, en donde se encuentran 50
trabajadores en cada lugar de trabajo. Por lo tanto, una de las razones por las que
se reportan mas accidentes es por la cantidad de trabajadores en estos centros de

trabajo a comparacién de sucursales que es de 9 en cada tienda.

e Pregunta #13

¢,Cudles han sido las consecuencias mas graves que se han reportado por accidentes laborales y

enfermedades profesionales?

N° Categoria Frecuencia

1 | Amputaciones 27

2 | Fallecimiento de colaboradores

Enfermedades crénicas en las vias respiratorias

3
4| Otros
5

Desconoce la informacion

Los accidentes de trabajo mas graves que se han reportado en DIDELCO, es la
amputacion de dedos; dato alarmante, que afecta la salud de los colaboradores. Al
tener varios casos de amputacion de algun miembro del cuerpo, puede influir en el
aumento de renuncias del personal, y en la productividad de los trabajadores, ya

gue provocara inseguridad en la ejecucion de las funciones diarias.
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e Pregunta#14

¢, Cuantos trabajadores se incapacitan mensualmente, debido a accidentes y enfermedades

profesionales?

N° Categoria Frecuencia
1|De 0 a5 colaboradores incapacitados 28
2| De 5 a 10 colaboradores incapacitados 0
3| De 10 a 15 colaboradores incapacitados 2
4| Mas de 15 colaboradores incapacitados 0
5 | Desconoce la informacién 0

Con respecto a la cantidad de trabajadores que se incapacitan mensualmente
debido a accidentes y enfermedades profesionales, la mayoria de los centros de
trabajo de DIDELCO, se encuentran entre el rango de 0 a 5 colaboradores. Tener
personal incapacitado, afecta principalmente la operacion de las sucursales, ya que
son los centros de trabajo que cuentan con menos personal. Al tener personal
incapacitado por las 24 sucursales, centro de distribucion y fabrica de produccion,

puede ser un dato alarmante mensualmente.

e Pregunta #15

De acuerdo con las incapacidades ingresadas ¢, Cuales son los puestos de trabajos mas

afectados?
N° Categoria Frecuencia
1 | Auxiliares de Bodega 30
2 | Jefes de Bodega 2

Vendedores de Mostrador

3
4| Vendedores Externos
5

Gerentes de Sucursales

o| o| o| ©

6 | Otros
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En DIDELCO, los puestos de trabajos mas afectados, por los accidentes de trabajo,
son los auxiliares y jefes de bodega; personas que se encuentran expuestos con

herramientas y maquinaria, que pueden ser peligrosos si no se usan correctamente.

e Pregunta #16

Por cada incapacidad ingresada ¢ Cudles son las consecuencias para la empresa?

N° | Categoria Frecuencia
1 | Atraso en la entrega de materiales a cliente externo 26
2 | Atraso en procesos afectando otras areas 22
3 | Més incapacidades de otros colaboradores por sobrecarga laboral 19
4 | Renuncias por sobre carga laboral 10
5 | Desconoce la informacion 0

Siendo las fracturas, esguinces, cortes y heridas, los accidentes que comunmente
se reportan en el sistema y que generan incapacidades extensas para el personal,
genera pérdida para la empresa, que recaen sobre todo en las ventas. Una de las
consecuencias es el atraso de la entrega de materiales a cliente externo; cuando la
empresa tiene un retraso de 5 horas en la entrega de materiales a empresas
constructoras, DIDELCO pierde el 5% por cada venta retrasada. Otra consecuencia,
gue puede existir es el atraso afectando otras areas. En el caso de Logistica y
Operaciones, quienes son los encargados de abastecer las sucursales, pueden
llegar afectar las ventas de cada tienda al no tener inventario completo a tiempo.

Estas consecuencias, de igual manera provoca que los clientes actuales busquen a
empresas que son competencias en el rubro para comprar materiales de

construccion.
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e Pregunta #17

Aproximadamente ¢,De cuanto es la pérdida econdémica que tiene la empresa por cada

incapacidad ingresada?

N° Categoria Frecuencia
1 0
2 | De $50.00 a $100.00 por incapacidad 0
3 | De $100.00 a $150.00 por incapacidad 0
4 | Més de $150.00 por incapacidad 28
5 | Desconoce la informacion 2

Segun la opinidn de las personas encuestadas, la empresa pierde como minimo
$150.00 en una tienda, puede ser un dato irrelevante en las ventas, sin embargo, si
se incapacita una persona por cada sucursal, la perdida monetaria mensual estaria

siendo de un aproximado de $4,200.00.

e Pregunta #18

¢, Qué aspectos incluye la pérdida econémica por cada incapacidad ingresada?

Categoria Frecuencia
1 | Disminucién en las ventas por desabastecimiento 30
2 | Rotacién del personal por sobre carga laboral 9
3 | Incumplimiento en fecha y hora de pedidos acordados con cliente externo 11

Los aspectos que incluye la perdida es la disminucion en las ventas y penalidades

con empresas constructoras por no entregar pedido a tiempo.

Por otra parte, esta perdida monetaria incluye desde la venta de un bloque de hierro,
ya que se tiene la necesidad de trabajar en equipo para mover el producto y de igual
manera implica la perdida por las ventas de tuberias, las cuales son movidas con el
uso del montacarga para posteriormente cargar manualmente y entregarlo al cliente

externo.
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e Pregunta #19

¢La empresa cuenta con un departamento de capacitacion?

Categoria Frecuencia

Con respecto a las capacitaciones, DIDELCO cuenta con un departamento de
capacitaciones encargado de coordinar actividades formativas para el personal de
toda la empresa.

e Pregunta #20

¢,De acuerdo con el personal del area de capacitaciones ¢ Cémo esta conformado el

departamento?
N° Categoria Frecuencia
1 | Coordinador de Capacitaciones 30
2 | Desconoce la informacion 0

El departamento de capacitaciones de DIDELCO, se encuentra conformado por un
coordinador del area que brinda el servicio de desarrollo para los 43 colaboradores
qgue conforman la empresa, en oficinas administrativas, 24 sucursales y para el area
de logistica y operaciones. Contar con una sola persona en el area de
capacitaciones para toda la empresa, pudiera ser una limitante desarrollar las

capacitaciones al 100% en temas de seguridad y salud ocupacional.

e Pregunta #21

De acuerdo con el organigrama organizacional ¢En qué departamento se encuentra el area de

Capacitaciones?

N° Categoria Frecuencia
1 | Gerencia Administrativa y de Recursos Humanos 30
2 | Desconocen la informacion 0
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De acuerdo con el personal encuestado expreso que el area de capacitaciones se

encuentra en el departamento de Gerencia Administrativa y de Recursos Humanos.

e Pregunta #22

¢,De cuanto es el presupuesto mensual que la empresa designa para el area de capacitaciones?

N° | Categoria Frecuencia
2 |De $1,500.00 a $2,000.00 mensuales 0
3 | De $2,000.00 a $2,500.00 mensuales 0
4 | De $2,500.00 a mas 0
5 8

No tengo conocimiento

En cuanto al presupuesto de las areas, es conocido por la mayoria de los gerentes
de sucursal, ya que coincidieron en la opinion de que para el area de capacitaciones
se cuenta con $1,000.00 mensuales de presupuesto, divididos en $1,000.00 en
salario del capacitador, $400.00 para -capacitaciones, $100.00 para el
mantenimiento del Centro de Capacitaciones que cuenta la empresa, tomando en
cuenta que el mantenimiento comprende la jardineria, limpieza y reparaciones de la
infraestructura cuando es necesario reparar. A comparacion de otras areas, es el
area con menor presupuesto, ya que todas las capacitaciones que se desarrollan
se deben de realizar con apoyo del 100% de INSAFORP.

e Pregunta #23

¢, DIDELCO cuenta con un Centro de capacitacion propio para realizar las actividades formativas?

Categoria Frecuencia

La empresa cuenta con su propio centro de capacitaciones, lugar donde se realizan

las actividades formativas de manera presencial.
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e Pregunta #24

¢ Tiene conocimiento de donde se encuentra el Centro de Capacitacion?

Categoria Frecuencia

El personal de la empresa conoce el centro de capacitacion llamado DICADE,
ubicado en Antiguo Cuscatlan. En dicho centro de capacitacion, se realizan los
diferentes cursos presenciales de Seguridad y Salud Ocupacional. Al tener solo un
centro de capacitacion en el Departamento de la Libertad, la empresa tiene que
movilizar a todo el personal de la zona oriental (San Miguel, Ruta Militar, Santa Rosa
de Lima, Usulutan) y al personal de la zona occidental (Sonsonate, Santa Ana,
Ahuachapén, Metapan) requiriendo mayor presupuesto para transporte y hotel para

el personal de las zonas mas lejanas.

e Pregunta #25

Para capacitar al personal, ¢ En qué modalidad realizan las capacitaciones en la empresa?

Categoria Frecuencia
1 Modalidad virtual 0
2 Modalidad presencial 0
3 Modalidad mixta 30

DIDELCO, realiza capacitaciones con modalidad mixta, es decir presencial y virtual.
Sin embargo, de ambas modalidades, la mayoria se realizan virtuales con apoyo de
INSAFORP, quiere decir que los conocimientos son a nivel teérico. De acuerdo, con
la opinion de los colaboradores encuestados, el area de capacitaciones no realiza

el debido seguimiento que garantice los conocimientos adquiridos.
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e Pregunta #26

¢, Qué plataformas utiliza la empresa para realizar capacitaciones virtuales?

N° Categoria Frecuencia
1 Microsoft Teams 30

2 Zoom 30

3 Skype 0

4 Google Meets

5 Otros 0

Las capacitaciones en modalidad virtual se desarrollan mediante las plataformas de
Microsoft Teams y Zoom, sin embargo, cada persona capacitada se conecta con
sus equipos tecnolégicos personales como celulares o computadoras y no se les
brinda conexién a internet. Esta situacién puede provocar desmotivacion en el
personal, al percibir que la empresa no se preocupa en la formacion de los

colaboradores.

e Pregunta #27

¢, Qué equipos tecnoldgicos cuenta DIDELCO para capacitar al personal?

N° Categoria Frecuencia
1 |Laptops 0
2 | Computadoras de escritorios 0
3 | Audifonos 0
4 |Realidad aumentada 0
5 | Otros 0
6 [Ninguno 30

El centro de formacion DICADE, no cuenta con ningdn equipo tecnoldgico,
Gnicamente es el espacio fisico para desarrollar capacitaciones presenciales. Esto
indica que la empresa, no cuenta con un area de capacitaciones innovadora y
realizan las funciones de una manera tradicional, que no motiva, ni genera impacto
e interés en el personal, para capacitarse. Si el area de capacitaciones no es
considerada importante en la empresa, sera la misma percepcion para todos los

colaboradores que la conforman.
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e Pregunta #28

¢,Con cuanta frecuencia se capacita al personal que conforman las sucursales DIDELCO en

temas de Seguridad y Salud Ocupacional?

N° Categoria Frecuencia
1 Mensualmente 0

2 Trimestralmente 0

3 Cada 6 meses 30

4 Nunca 0

De acuerdo con los resultados, las capacitaciones en tema de seguridad y salud
ocupacional se realizan cada 6 meses, quiere decir que se llevan a cabo una o dos
veces al afo. Por lo tanto, si el programa complementario con los 10 temas que
establece el LGPRLT, mas los temas de SSO como las brigadas de emergencias,
uso de montacargas entre otros, eso significa que no se capacita en tema de

seguridad y salud ocupacional, que ayude a cuidar la salud de los trabajadores.

e Pregunta #29

En temas de Seguridad y Salud Ocupacional ¢ En qué temas se capacitan al personal de

DIDELCO?

N° Categotf. ~ Frecuencia

1 |Uso correcto del Equipo de Proteccién Personal 28
Manejo eficiente de montacarga 8

3 | Postura correcta para la carga y descarga de materiales de construccion 23

Programa complementario de Manuel de Prevencién de Riesgos en los

lugares de trabajo

5 | Uso correcto de herramientas 16
6 | Otros 5

Entre los temas que se desarrollan sobre la Seguridad y Salud Ocupacional, son el
uso correcto del equipo de proteccidn personal y postura correcta para la carga de
materiales de construccion. Sin embargo, de acuerdo con las opiniones que
afiadieron los encuestados, las capacitaciones no se imparten al 100% de los

trabajadores que se encuentran en el area de bodega. El porcentaje que se logra
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capacitar en los temas antes mencionados es de 37% correspondiente a 80
trabajadores de 216 que se encuentran en el area de bodega en los diferentes

centros de trabajo.

e Pregunta #30

¢Considera usted, que los colaboradores que son capacitados en temas de Seguridad y Salud

Ocupacional ponen en practica en sus funciones, todos los conocimientos adquiridos durante las

capacitaciones?

Categoria Frecuencia

La mayoria considera que no son puestos en practica los conocimientos adquiridos
en las capacitaciones virtuales. Al ser cursos o capacitaciones virtuales con apoyo
de INSAFORP, los conocimientos se quedan a nivel teérico y no son vivenciados,

de manera que disminuye el impacto en los trabajadores.

e Pregunta #31

En caso de que no se capacite en temas de seguridad y salud ocupacional ¢ Cuédles considera

gue son las limitantes que impiden capacitar al personal de las sucursales?

N° Categoria Frecuencia
1 | Poco presupuesto para el area de capacitaciones 12
2 | Poco interés en cuidar la salud de los trabajadores 24
3 | Dificultad para transportar al personal de sucursales a nivel nacional 21
4 | Falta de proveedores externos que brinden capacitaciones 2

No capacitar constantemente en temas de Seguridad y Salud Ocupacional, genera
gue el personal de la empresa perciba que la parte empleadora no se preocupa por
la salud de los trabajadores y que el interés de la organizacion recae en el
incremento de las ventas sobre la salud de los empleados.
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e Pregunta #32

30. ¢, Cuales temas considera que son mas importantes en desarrollar mediante capacitacion con

tecnologia avanzada para la adquisicion de conocimientos?

N° | Categoria Frecuencia
1 | Uso correcto de montacarga 29
2 | Importancia del uso del Equipo de Proteccion Personal 20
3 | Ergonomia para el correcto levantamiento de materiales de construccion 20
4 | Prevencion para trabajo en alturas 3
5 | Brigadas contra incendio 22
6 | Brigadas de evacuacion y rescate 19
7 | Brigadas de primeros auxilios 24
8 | Programa complementario PRLT. Prevencion de adicciones 0
9 | Programa complementario PRLT. Salud Mental 6

Programa complementario PRLT. Sensibilizacion sobre la prevencion de
10 0
la violencia hacia las mujeres

11 | Programa complementario PRLT. Acoso laboral y sexual 0

12 | Programa complementario PRLT. Riesgos psicosociales 9

Programa complementario PRLT. Prevencién de infecciones de
13 0
transmision sexual

14 | Programa complementario PRLT. Prevencion del VIH/SIDA 0

15 | Programa complementario PRLT. Salud Reproductiva 1

Para el personal de DIDELCO, es fundamental que la empresa invierta en temas
sobre el uso seguro de montacarga, concientizacion sobre la importancia del uso
del Equipo de Proteccion Personal, ergonomia para la descarga de materiales de

construccion, brigadas de incendio y primeros Auxilios.

Con los resultados obtenidos mediante la encuesta diagnoéstica, el siguiente
apartado describird la situaciéon actual de DIDELCO con relacién al tema de
seguridad y salud ocupacional, incapacidades, accidentes de trabajo,

consecuencias y las necesidades en el area de capacitaciones.
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B. Justificacion de la necesidad de cambio.

El proyecto de innovacion, sobre la implementacion de la realidad virtual en las
capacitaciones de Seguridad y Salud Ocupacional en DIDELCO, se realiza por la
necesidad de que los trabajadores fortalezcan los conocimientos adquiridos en
temas relacionados a la Salud Ocupacional. El presente proyecto es de multiples
beneficios para la parte trabajadora y empleadora.

Para la parte empleadora, los beneficios de implementar dicho proyecto de
innovacion son los siguientes: disminucion de accidentes de trabajo, reduccion de
incapacidades causadas por enfermedades profesionales y accidentes laborales en
las diferentes sucursales, ya que, segun los resultados obtenidos a través del
estudio de diagnostico, se reportan con mayor frecuencia enfermedades
profesionales que afectan los miembros superiores a nivel de cuello, espalda,
hombros, manos y lumbagos a comparaciéon de enfermedades respiratorias, y en
cuanto accidentes de trabajo reportados con mayor gravedad se encuentra
amputaciones en dedos , lo que causa incapacidades extensas provocando
afectaciones en la operatividad en los centros de trabajo (sucursales y centros de
produccion y logistica) en cuanto a la agilidad en los procesos en la entrega de
materiales de construccion hacia los clientes y en cuanto a la sobrecarga laboral en

el resto colaboradores.

Para la parte trabajadora, es de beneficio ya que, por medio de la realidad virtual en
las capacitaciones de Seguridad y Salud Ocupacional, tendran los conocimientos
necesarios para desempefiar adecuadamente las funciones de trabajo, a fin de
evitar accidentes de trabajo y enfermedades profesionales que pongan en riesgo su
trabajo. Por otra parte, fortalecer las capacitaciones de Seguridad y Salud
ocupacional, permitira mantener a los colaboradores motivados y con mayor

seguridad en la ejecucién de sus labores.

Al capacitar a los empleados en temas relacionados al area de seguridad y salud
ocupacional a través de la tecnologia realidad virtual se garantizara la interiorizacion

de conocimientos en los se podran en practica en los puestos de trabajo, reduciendo
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en el primer afio un 20%, en el segundo afio un 30% adicional y en el tercer afio un
40% las incapacidades relacionadas a enfermedades profesionales y accidentes de
trabajo versus el afio anterior, provocando mayor productividad en el cumplimiento
de procesos, menor cantidad de incapacidades, entregando con mayor rapidez el

producto a los clientes externos.

Implementar la tecnologia realidad virtual en las capacitaciones y con la creacion de
un manual que determina el procedimiento para crear contenido de otras areas en
la realidad virtual, es de mucha importancia para la empresa, ya que le permite
cumplir con los objetivos estratégicos por cada sucursal, garantizando el
conocimiento adquirido en los empleados en la puesta en practica, agilizando
procesos y mejorando la productividad en los empleados, impactando de manera
positiva en el negocio. Asi mismo, la empresa se asegurara de que todos los
empleados puedan recibir las capacitaciones, ya que se realizara de forma remota
o los mismos equipos se podran trasladar de una sucursal a otra, sin requerir

inversion de traslados o construccion de espacios fisicos especificos.

El impacto del proyecto de innovacién es interno y externo de la empresa. Interno,
porque mediante la introduccién de la nueva tecnologia, el area de capacitaciones
tendrd mayor relevancia en la organizacién, asi como también impactara en los
colaboradores de manera positiva en cuanto a la motivacién y seguridad. En la
actualidad, las actividades formativas o capacitaciones son consideradas como un
gasto para la organizacién que atrasa los procesos de las demas éareas, dicho
pensamiento es transmitido a los trabajadores de la empresa. Por lo tanto, la
implementacion del proyecto de innovacidbn ha generado expectativa en los
colaboradores aumentado el deseo de participar en las capacitaciones ademas
permitira replantear los pensamientos obsoletos que se tienen sobre dicha area.
Cabe mencionar, que la finalidad del proyecto de innovacién es realizar un manual
para que la empresa pueda implementar capacitaciones en seguridad y salud
ocupacional utilizando la tecnologia de realidad virtual, como prueba piloto para que

se pueda desarrollar en otras areas de la organizacion con diversos temas.
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El proyecto de innovacion tendra también impacto externo para los clientes, ya que
podran observar rapidez en los procesos de entrega de producto, fomentando la
relacion comercial y contractual. Las problematicas identificadas a través del estudio
de diagnostico en el area de seguridad y salud ocupacional se encuentran
directamente relacionadas a la falta de capacitaciones para todo el personal
operativo en los centros de trabajo, provocando incapacidades en accidentes
laborales y enfermedades profesionales, causando sobrecarga laboral en los
empleados, afectando la operatividad y la relacion con los clientes.

Implementar realidad virtual, solucionara las problematicas antes mencionadas que
son causas de los accidentes laborales en los centros de trabajo, pero también se
ha elegido el area de Seguridad y Salud Ocupacional, ya que es considera
fundamental para garantizar la salud de los trabajadores, como piezas claves que

operan la estrategia de la empresa.

Se puede mencionar que el impacto de la implementacién de la tecnologia de
realidad virtual permitira que los trabajadores beneficiados muestren una
percepcion positiva de la empresa, mediante las capacitaciones constantes en
Seguridad y Salud Ocupacional y por consecuencia aumente benchmarking para la
organizacion DIDELCO.

Es importante mencionar que la empresa DIDELCO, no trabaja bajo ninguna norma
de calidad que garantice la mejora continua y calidad en el servicio. Sin embargo,
es recomendable implementar la norma de calidad ISO 9001 y seguridad laboral.
Dicha norma permite mejorar las relaciones con el cliente y proveedores con
calidad. Siendo una norma aplicable para todo tipo de empresas, orienta el
desarrollo y la ejecucion de las actividades hacia la satisfaccion del cliente y mejora
continua, implementando responsabilidad social, seguridad y salud en el trabajo.

Tal como se ha demostrado en DIDELCO, el peligro es inherente y es inevitable
durante la ejecucion de las actividades y tareas especificamente en el area de
bodega, la ISO 9001 se dirige a enfatizar y guiar la prevencién de las empresas

respecto a los colaboradores.
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Apostar a los medios adecuado para disminuir los riesgos laborales, que en su
mayoria son inherentes a la actividad desarrollada, no solo sera importante en la
parte humana y profesionalismo que debe de tener la organizacién, sino también
comprende una ventaja competitiva frente a los clientes, proveedores y empresas
consideradas competencias, provocando mejore resultados productivos,
colaboradores mas comprometidos en su trabajo, confiados y seguros al ejecutar
sus funciones establecidas, asi como también menos absentismo, rotacion de

personal y aumento en la calidad en el servicio al cliente interno y externo.

C. Fundamentacion Teorica

En este apartado se abordara conceptos tedricos, marco legal e investigaciones que
sostengan la importancia de las capacitaciones en salud y seguridad ocupacional

utilizando tecnologia de realidad virtual.

Los empleados son el principal motor de las organizaciones en los que, a traves de
ellos, depende el éxito o el fracaso del cumplimiento de los objetivos estratégicos
de la organizacion. Por lo que las organizaciones deben de velar porque los
empleados se encuentren debidamente capacitados y actualizados en
conocimientos para cumplir con los objetivos propuestos (Chiavenato, 2009).

Capacitacion

Segun (Chiavenato, 2009) la capacitacibn es un proceso mediante el cual se
prepara a la persona para que desempefie con excelencia las tareas especificas del
puesto que ocupa. Es un medio que desarrolla las competencias de las personas
para que puedan ser mas productivas, creativas e innovadoras a efecto de que
contribuyan a mejorar los objetivos organizacionales. Asi mismo la capacitacion es
una fuente de utilidad porque permite a las personas contribuir efectivamente en los

resultados de la organizacion.
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La capacitacion es el proceso de modificar sistematicamente, el comportamiento de
los empleados con el propésito de que alcancen los objetivos organizacionales. La
capacitacion se relaciona con las habilidades y las capacidades que exige
actualmente el puesto. Su orientacion pretende ayudar a los empleados a utilizar
sus principales habilidades y capacidades para poder alcanzar el éxito (Chiavenato,
2009).

Proceso de la capacitacion

Segun (Chiavenato, 2009)La capacitacion es un proceso ciclico y continuo que pasa
por cuatro etapas:

SUEEEEY e ol Diagnostico Disefio Implantacion Evaluacion

capacitacion

A continuacién, se explicara los conceptos de cada uno de los pasos del proceso
de capacitacion.

o Diagnéstico:
Consiste en realizar una investigacion de las necesidades o carencias de
capacitacién que deben ser atendidas o satisfechas. Las necesidades pueden ser

pasadas, presentes o futuras.

o Disenio:
Consiste en preparar el proyecto o programa de capacitacion para atender las

necesidades diagnosticadas.

o Implantacion:

Es ejecutar y dirigir el programa de capacitacion.
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o Evaluacion:

Consiste en revisar los resultados obtenidos con la capacitacion.

El proceso de capacitacion no se debe de considerar Unicamente una situacion de
realizar cursos y de proporcionar informacion. La capacitacion debe significar
alcanzar el nivel de desempefio que la organizacion desea por medio del desarrollo

continuo de los empleados (Chiavenato, 2009).

1. Técnicas de capacitacion

Segun (Chiavenato, 2009) se pueden utilizar diversas técnicas de capacitacion

entre ellas:

o Instruccion programada:
Es una técnica util para transmitir informacion en programas de capacitacion. El
aprendizaje programado aplica sin la presencia, ni la intervencion de un
instructor humano. Se presentan pequefias partes de informacion, que requieren

las correspondientes respuestas, al personal en capacitacion.

o Capacitacion en clase:

Es en el entrenamiento fuera del lugar del trabajo, los empleados son reunidos
en un local y cuentan con la ayuda de un instructor, profesor o gerente que

transmite el contenido del programa de capacitacion.

o Capacitaciones por computadora:

con la ayuda de la tecnologia de la informacion se puede realizar por medio de
CDy con la ayuda de multimedia (graficos, animacion, peliculas, audio y video).

o E-Learning:
Se refiere al uso de las tecnologias de internet para entregar una amplia variedad
de soluciones que aumentan el desempefio y el conocimiento de las personas.
Los beneficios de implementar la técnica en las capacitaciones son los

siguientes:

43




1. Bajo costo

N

Mejora la reactividad del negocio, aplica para todos los empleados al mismo
tiempo.

Puede ser estdndar para todos los empleados o areas de la organizacion
Se actualiza al instante, por la tanto la informacidén es mas exacta.

Permite el acceso a cualquier hora y lugar.

o 0o bk~ w

Se accede por medio de los protocolos internacionales de internet.

Segun (Werther & Davis, 2008) las técnicas contemporaneas de capacitacion es
una de las grandes innovaciones en el campo de la capacitacion. Los sistemas
computarizados de administracion de aprendizaje permiten que el departamento de
capital humano mantenga registros actualizados de los cursos y los conocimientos
gue adquiere determinado empleado. Al mismo tiempo, los sistemas permiten a los

empleados la opcion de ir guiando y controlando su avance personal.

e Beneficios de la capacitacion

Segun (Werther & Davis, 2008) Las capacitaciones ofrecen diversos beneficios

tanto para el empleado, asi como para la organizacion, los cuales son los siguientes:
1. Empleados

Ayuda a la toma de decisiones y solucion de problemas.
Alimenta la confianza, la posicién asertiva y el desarrollo
Contribuye positivamente el manejo de conflictos y tensiones.
Forja Lideres y mejora las aptitudes de comunicacion.
Incrementa el nivel de satisfaccion con el puesto.

Permite el logro de metas individuales.

Elimina los temores a la incompetencia.

N

2. Organizacién

a. Mantiene la competitividad de la organizacion.
Incrementa la rentabilidad.
c. Mejora el conocimiento del puesto y de la organizacién a todos los
niveles.
d. Promueve la identificacién con los objetivos de la organizacion.
. Crea mejor imagen.
f. Mejora la relacion jefes. Subordinados.

=
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Agiliza la toma de decisiones y solucién de problemas.

Promueve el desarrollo de personal.

Contribuye a la formacion de lideres.

Incrementa la productividad y calidad en el trabajo.

Contribuye en la reduccidn de costos en las diferentes areas de la
organizacion.

|.  Permite el manejo de conflictos.

T T o

Realidad Virtual

Es un enfoque en computadora que permite a los aprendices ver objetos desde una
perspectiva que de otro modo poco practica o imposible. Es una forma de
capacitacién por computadora que incluye el aprendizaje sincrénico en vivo en un
aula virtual. En donde podra aprender simulando situaciones reales (Wayne & Noe
, 2005)

Capacitaciones en seguridad y salud ocupacional

Para (Ray., 2000) Las organizaciones deben de medir y tomar importancia los
costos que genera los accidentes y las enfermedades laborales. El objetivo de toda
organizacion es cumplir con las metas y objetivos, generando mayores ingresos y
rentabilidad. Por lo que los gerentes de linea deben de impulsar la prevencién de
accidentes y enfermedades laborales para que los empleados se desempefien en
un entorno seguro, garantizando que cuenten que todo lo necesario para que cada

empleado alcance los objetivos deseados.

El consejo de seguridad nacional en su Accident Prevention Manual for industrial
Operations contempla las siguientes categorias de costos ocultos en los accidentes

trabajo y enfermedades laborales (Ray., 2000):

o Costo de los salarios pagados durante el tiempo perdido de trabajadores que
no se lesionaron. Se refiere a los empleados que dejaron de trabajar para
observar o ayudar después del accidente o que perdieron el tiempo porque
necesitaban utilizar el equipo dafiado en el accidente, o porque necesitaban

la ayuda del empleado lesionado.
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o Costo de dafios al material o equipo

o Costo de los salarios pagados por tiempo perdido al trabajador lesionado.
Ademas de los pagos por compensacion, los pagos realizados segun las
leyes de compensacion por el tiempo perdido después del periodo de espera.

o Costo adicional por trabajo en tiempo extraordinario necesario debido al
accidente.

o Costo de los sueldos pagados a los supervisores por el tiempo requerido para
actividades necesarias debido al accidente laboral.

o Costo del periodo de aprendizaje del nuevo trabajador.

o Costo medico no asegurado, cubierto por la empresa.

Las capacitaciones en seguridad y salud ocupacional es la funcion administrativa
mas importante para realizar por el administrador de salud y seguridad ocupacional.
Los capacitadores principales en salud y seguridad ocupacional son los
supervisores de linea. El contacto directo con los trabajadores determina como se
realiza el trabajo. Por lo que las capacitaciones en seguridad y salud ocupacional
deben ser impartidas de preferencia en el centro de trabajo, utilizando informacién
y material didactico, de ejemplos reales de la organizacién con la finalidad de

alcanzar los objetivos esperados en los colaboradores (Asfahl, 2010)

Para poder utilizar ejemplos reales en la organizacién de las capacitaciones de
seguridad y salud ocupacional, la realidad virtual es una tecnologia que ofrece una
variacion de entornos virtuales. Envuelve a los empleados por completo en un
entorno simulado. Mientras se encuentran inversos en ese entorno, no pueden ver
el mundo real que los rodea. La realidad virtual permite que el empleado pueda
visualizar el mundo real con objetos virtuales, afiadidos formando en conjunto una
composicion en el mundo real. Por lo tanto, la realidad virtual complementa la
realidad en lugar de reemplazarla completamente. La realidad virtual podria ser
considera como el punto intermedio entre la realidad virtual y el mundo real Azuma,
(1997) (Rodriguez, Alvarez y Martin, 2019)
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Fuente: Elaboracion propia

Azuma (1997) citado en (Rodriguez, Alvarez y Martin, 2019)menciona que la

realidad virtual debe contar con los siguientes parametros:

e Combinar elementos reales y virtuales: Se debe de enriquecer el entorno
inmediato con graficos, sonidos y otros estimulos sensoriales tales como
vibraciones, para que la experiencia cuente con mas informacion que la
adquirida en el haber cotidiano del usuario. Todos estos estimulos
mencionados tienen como obijetivo vivenciar de mejor manera el entorno.

e Interaccion en tiempo real: Se incrementa alin mas la sensaciéon de estar
en un entorno real. Si no se da esa sincronizacion se pierde gran parte de la
sensacion.

e Integracion en un entorno 3D: Se debe proyectar imagenes de forma
coordinada con el espacio representado. En realidad, virtual se ofrece un
estimulo por encima de la realidad, plasmando la capa superior de
informacion de forma palpable. Estas imagenes también pueden ser
potenciadas a través de otros estimulos sensitivos como sonidos u olores

gue se encuentren en concordancia con las imagenes.
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Seguridad ocupacional

Segun (Ley General de Prevencion de Riesgos en los Lugares de Trabajo, 2010)
define a la seguridad ocupacional como un conjunto de medidas y acciones para
identificar los riesgos que pueden provocar accidentes a las personas trabajadoras
y eliminarlos o prevenirlos de forma eficaz. La salud ocupacional se define como
toda accién para promover y mantener el mayor grado de bienestar fisico mental y
social de las personas trabajadoras, previniendo todo dafio que pueda causar las
condiciones del lugar donde se labora o el tipo de trabajo que se hace. Para
mantener el bienestar fisico, mental y social de las personas, la ley estipula que todo
puesto de trabajo debe ir acorde a las aptitudes fisioldgicas y psicologicas de quien

lo desempefie.

De acuerdo con (Ley General de Prevencién de Riesgos en los Lugares de Trabajo,
2010) Los procesos de trabajo deben disefiarse tomando en cuenta el bienestar de
las personas. Para minimizar la fatiga y el tedio, deben contemplarse medidas que
hagan varias la actividad de la persona trabajadora. Establecer jornadas rotativas,
estimular la participacién en comités laborales internos y hacer pauses o recesos

gue ayudan a que el empleado se mantenga motivado y vigilante.

La gestion de seguridad y salud ocupacional de acuerdo con ley se define como
conjunto de actividades y medidas organizativas para evitar y minimizar los riesgos
gue puedan ocurrir en cada fase de la actividad de una empresa (Ley General de

Prevencion de Riesgos en los Lugares de Trabajo, 2010)

En (La ley general de prevencion de riesgos en los lugares de trabajo, 2010) La
persona empleadora es la responsable de organizar la creacion de un comité de
seguridad y salud ocupacional, que tendra como funcién principal elaborar, poner
en practica y evaluar un programa de gestion de prevencidon de riesgos
ocupacionales. El empleador es responsable de que el comité cuente con la
preparacion, asesoria y todos los recursos necesarios (humanos, econémicas y

tiempo).
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Funcionamiento del comité de seguridad y salud ocupacional

El comité de seguridad y salud ocupacional se define como el grupo de personas
pertenecientes a la empresa representada en los directivos y los trabajadores; es
decir los dos componentes de la relacién laboral, quienes tienen como funcion
principal promocionar y vigilar el comportamiento de las normas y reglamentos de
la salud ocupacional en la empresa. EI comité se constituye como un puente de
enlace entre la administracion y los trabajadores de una organizacioén con respecto
a la problemética de la salud ocupacional, ya que el comité es el receptor de los
diversos requerimientos en materia de seguridad y salud ocupacional (Martin & Pico,
2004).

Componentes del comité de seguridad y salud ocupacional

Segun (Martin & Pico, 2004) el comité estd conformado por representantes de los
trabajadores y de los empresarios, que son elegidos para un periodo de dos afos.
Dentro del grupo se debe estar conformado por el presidente (representante de la

empresa), un secretario, vocales y los suplentes.

Funciones del comité de seguridad y salud ocupacional

De acuerdo con (Martin & Pico, 2004)las principales funciones del comité de

seguridad y salud ocupacional son las siguientes:

a. Reconocer y evaluar los factores de riesgo existentes en los lugares de
trabajo.

b. Proponer la adopcién de medidas de control que disminuyan la posibilidad
de que ocurran accidentes de trabajo y enfermedades profesionales.
Participar en las actividades de capacitacion.

d. Velar por el desarrollo de las actividades del programa de salud ocupacional.

e. Colaborar en el andlisis de los accidentes de trabajo y demas situaciones de
riesgo ocupacional.

f. Realizar periodicamente inspecciones a los lugares de trabajo.

g. Velar por el cumplimiento de las normas implementadas por la empresa en

materia de prevenciéon y seguridad laboral.
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h. Motivar a los compafieros en la realizacion de actividades que reduzcan la

posibilidad de accidentes de trabajo y enfermedades profesionales.

Para la (Ley General de Prevencidn de Riesgos en los Lugares de Trabajo, 2010)
El programa de prevencion de riesgos ocupacionales debe contener los siguientes

elementos:

a. La identificacion, evaluacion, control y seguimiento de los riesgos
ocupacionales.

b. Elregistro actualizado de enfermedades profesionales y accidentes.

c. Contar con un plan de emergencia y evacuacion.

d. El entrenamiento permanente, tedrico y practico acerca de las competencias
técnicas y riesgos de los puestos de trabajo.

e. Plan de divulgacion para que todas las personas empleadas conozcan el
contenido del programa.

f. Creacion y ejecucion de un sistema de sefializacion, que contenga avisos de

guia y prevencion en lugares visibles.

Enfermedades profesionales

Las condiciones ambientales y sociales de los sitios de trabajo, incluyendo los
factores de riesgo, pueden generar enfermedades ocupacionales. Asi el proceso
laboral somete a los trabajadores a una serie de cargas y exigencias, llamadas
factores de riesgo, los que pueden llegar afectar la salud del trabajador cuya

expresién maxima son las enfermedades profesionales (Martin & Pico, 2004)

Martin & Pico (2004) definen a las enfermedades profesionales, como todo estado
patolégico permanente o temporal que sobrevenga como consecuencia obligada y
directa de la clase de trabajo que desempeia el trabajador (Decreto 1295/94,

articulo 11).

Caracteristicas de las enfermedades profesionales

Su aparicion no es repentina, generalmente se presenta de una manera cronica y
de evolucién lenta, aunque a veces se produce por exposiciones breves a altas

concentraciones de contaminantes En la mayoria de las ocasiones se debe a
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factores de riesgo propios del trabajo normal, por tanto, se puede actuar

preventivamente (Martin & Pico, 2004)

Es necesario diferenciar las enfermedades relacionadas con el trabajo, tales como:
la hipertensién arterial, las cardiopatias, las enfermedades cronicas, las
enfermedades infecciosas y algunos tipos de cancer, estas enfermedades que son
de origen comun; muestran en aumento de su frecuencia bajo determinadas
condiciones socio-ocupacionales. Para la determinacion de la relacion causa-
efecto, se debe de identificar la presencia de un factor ocupacional en el lugar de
trabajo, en el cual estuvo expuesto el trabajador y la presencia de una enfermedad
diagnosticada medicamente relacionada causalmente con ese factor de riesgo
(Martin & Pico, 2004)

Marco de trabajo SCRUM

Diversos proyectos se desarrollan bajo diversas metodologias agiles. Una de la mas
utilizadas es la metodologia SCRUM. Cada proyecto SCRUM se realiza en un
numero de Sprint. Sprint es el termino Scrum para una interaccién. Se utiliza un
Backlog de producto (una pila de producto) para definir el alcance del producto
restante. Escogemos los primeros elementos del Backlog del producto y los
afiadimos al backlog de sprint tantas veces como haga falta hasta que el proyecto
finalice (Nader & Turley, 2019)

Los roles de SCRUM

Para (Nader & Turley, 2019) el equipo scrum se refiere a todos los miembros del
equipo del proyecto. Normalmente los miembros del equipo SCRUM tienen
asignados solo uno de los tres roles estandar de SCRUM: duefio del producto
(product owner), scrum master o miembro del equipo de desarrollo. Es posible de

asignar mas de un rol a una sola persona, sin embargo, no es recomendable.

Un equipo SCRUM se encuentra conformado por los siguientes tres roles (Nader &
Turley, 2019):

= Duefio del producto (product owner): cada proyecto se necesita de una

persona orientada al negocio cuyo objetivo sea maximizar el valor de negocio
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al producto. En Scrum esta persona es la duefia del producto. Para este rol
la persona no necesariamente necesita de conocimientos técnicos, su
enfoque principal es el conocimiento del negocio, es importante mencionar
que el duefio del producto no necesariamente necesitan ser desarrolladores.
El backlog de producto es responsabilidad del duefio del producto, ya que el
backlog de producto es una lista ordenada de elementos que se esperan del
producto. Es la principal herramienta de la planificacion en SCRUM. Para que
el proyecto sea exitoso toda la organizacion debe de respetar las decisiones
del duefio del producto.

Scrum master: es la persona que tiene conocimiento pleno de SCRUM,
ayuda al equipo mediante el coaching y se asegura de que todos los
procesos scrum se implementen correctamente. Es una figura de lider que
ayuda tanto al equipo de desarrollo y al duefio del producto asistiéndoles
sobre cdmo encontrar técnicas, comunicando informacion y eventos
correspondientes. ElI scrum master también ayuda a personas externas al
equipo scrum a entender las interacciones correspondientes con el equipo
scrum con el objetivo de potenciar el valor del negocio.

Equipo de desarrollo: los miembros del equipo de desarrollo son expertos
en el ambito de la aplicacién, son responsable de la entrega de los elementos
del backlog y también de gestionar su propio esfuerzo. Deben de estar
alineados con los objetivos del proyecto. Son los responsables de la entrega

final del proyecto mediante incrementos paso a paso.

El equipo SCRUM refleja dos caracteristicas fundamentales (Nader & Turley, 2019):

Auto organizado: ya que el equipo gestiona su propio esfuerzo, no lo
gestionan, ni dirige a otros.

Multifuncional: el equipo SCRUM en su totalidad tiene todo el conocimiento
y la competencia necesaria para realizar el trabajo, sin ayuda externa al

equipo.
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e Software
Segun la (Asociacion de Academias de la Lengua Espafiola, 2022), el software es
un conjunto de programas, instrucciones y reglas informaticas que permiten
ejecutar distintas tareas en una computadora. (CONSULTORIA TECNOLOGICA,
2017)

e Tipos de Software

Son tres los grandes grupos en los que se divide este concepto informético:

o Software de sistema.

Elementos que permiten el mantenimiento del sistema en global: sistemas
operativos, controladores de dispositivos, servidores, utilidades, herramientas de

diagnéstico, de correccidn y optimizacion.

o Software de programacion.
Diferentes alternativas y lenguajes para desarrollar programas de informatica:
editores de texto, compiladores, intérpretes, enlazadores, depuradores, entornos de
desarrollo integrados (IDE).

o Software de aplicacion.

Permite a los usuarios llevar a cabo una o varias tareas especificas en cualquier
campo de actividad: aplicaciones ofiméticas, para control de sistemas vy
automatizacion industrial, software educativo, software empresarial, bases de datos,
telecomunicaciones (Internet), videojuegos, software médico, software de disefio
asistido (CAD), software de control numérico (CAM).

Marco Legal

= Capacitacion

En la Ley General De Prevencion De Riesgos En Los Lugares De Trabajo en su
articulo 8, inciso 5, establece que el patrono debera garantizar la participacion
efectiva de trabajadores en entrenamientos de manera tedrica y practica, en forma

inductora y permanente a los trabajadores y trabajadoras sobre sus competencias,
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técnicas y riesgos especificos de su puesto de trabajo, asi como sobre los riesgos
ocupacionales generales de la empresa, que le puedan afectar. (Ley General de

Prevencion de Riesgos en los Lugares de Trabajo, 2010)

Por otro lado, el cédigo de trabajo en el articulo 62 inciso b, establece que Son
obligaciones del patrono para con sus aprendices Proporcionarles ensefianza y
adiestramiento en todas las tareas o fases del oficio, arte u ocupacion. (Codigo de
Trabajo, 2010)

Empresas que han marcado un antes y un después en sus resultados por haber
cumplido con las capacitaciones para su personal y considerarlo un factor

estratégico estan:

= Seguridad y Salud Ocupacional

En el articulo 7, de la Ley General De Prevencién De Riesgos En Los Lugares De
Trabajo define como:

a. Salud Ocupacional: Todas las acciones que tienen como objetivo promover

y mantener el mayor grado posible de bienestar fisico, mental y social de los

trabajadores en todas las profesiones y ocupaciones; prevenir todo dafio a la

salud de éstos por las condiciones de su trabajo; protegerlos en su trabajo

contra los riesgos resultantes de la presencia de agentes perjudiciales a su

salud; asi corno colocarlos y mantenerlos en un puesto de trabajo adecuado

a sus aptitudes fisiolégicas y psicoldgicas. (Ley General de Prevenciéon de

Riesgos en los Lugares de Trabajo, 2010)

b. Seguridad Ocupacional: Conjunto de medidas o acciones para identificar los
riesgos de sufrir accidentes a que se encuentran expuestos los trabajadores
con el fin de prevenirlos y eliminarlos. (Ley General de Prevencién de

Riesgos en los Lugares de Trabajo, 2010)

En el articulo 2, de la Ley General De Prevencién De Riesgos En Los Lugares De

Trabajo define como:

54




c. Prevencion: Determinacion de medidas de caracter preventivo y técnico que
garanticen razonablemente la seguridad y salud de los trabajadores dentro
de los lugares de trabajo. (Ley General de Prevencién de Riesgos en los
Lugares de Trabajo, 2010)

En el articulo 314, del Cédigo de Trabajo de El Salvador estipula que: Todo patrono
debe adoptar y poner en practica medidas adecuadas de seguridad e higiene en los
lugares de trabajo, para proteger la vida, la salud y la integridad corporal de sus

trabajadores, especialmente en lo relativo a:

Las operaciones y procesos de trabajo;
El suministro, uso y mantenimiento de los equipos de proteccion personal;

Las edificaciones, instalaciones y condiciones ambientales; y

o o o p

La colocacion y mantenimiento de resguardos y protecciones que aislen o
prevengan de los peligros provenientes de las maquinas y de todo género de
instalaciones. (Codigo de Trabajo, 2010)

A su vez en el articulo 316 del cédigo de trabajo define riesgos profesionales, como
los accidentes de trabajo y las enfermedades profesionales a que estan expuestos
los trabajadores a causa, con ocasion, o por motivo del trabajo. (Codigo de Trabajo,
2010).

Y el articulo 317 del codigo de trabajo define como Accidente de trabajo: toda lesion
organica, perturbaciéon funcional o muerte, que el trabajador sufra a causa, con
ocasion, o por motivo del trabajo. Dicha lesion, perturbacion o muerte ha de ser
producida por la accion repentina y violenta de una causa exterior o del esfuerzo
realizado. (Codigo de Trabajo, 2010).
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CAPITULO II. Implementacion de la Innovacion

Objetivos del proyecto de innovacion

Objetivos Generales

Fortalecer el area de Seguridad y Salud Ocupacional de DIDELCO,
impartiendo capacitaciones con tecnologia realidad virtual, para garantizar la
interiorizacion de los conocimientos adquiridos en el personal operativo de

sucursales, centro de distribucion y fabrica de produccion.

Objetivos especificos

Determinar el temario relacionado a la Seguridad y Salud Ocupacional, que
sera desarrollado mediante la realidad aumentada en la empresa DIDELCO.
Establecer el proceso para la implementacion de la realidad virtual, que
impactara al area de capacitaciones de DIDELCO.

Crear un manual de implementacion de realidad virtual, de manera que la
empresa pueda crear contenido de otras areas y desarrollarlo mediante
realidad virtual.

Disminuir la cantidad de accidentes de trabajo, y reducir las incapacidades
en el personal operativo, causadas por accidentes y enfermedades
profesionales en el primer afio entre un 20%, en el segundo afio un 30%
adicional y en el tercer afio un 40% versus el afio anterior mediante la
implementacion de la tecnologia realidad virtual.

Desarrollar nuevas competencias en el personal operativo en sucursales en
temas relacionados a seguridad y salud ocupacional con la finalidad de
agilizar y asegurar el cumplimiento de las funciones propias del puesto de

trabajo.
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Disefio de la innovacioén

En nuestro disefio presentamos un esquema qué permite conocer de forma grafica
el proceso qué se lleva a cabo, para la implementacion de realidad virtual, hasta la
creacion del manual que explica su uso correcto, de manera que pueda ser aplicada
en otras areas de la organizacion. La aplicacion de la realidad virtual en temas de
seguridad y salud ocupacional busca disminuir los accidentes y riesgos laborales
dentro de la empresa, ayudando asi a maximizar la productividad que se ve afectada
debido al personal incapacitado o personal qué desconoce el uso de equipos y

herramientas.

Una de las principales ventajas de trabajar un entorno de realidad virtual, es el bajo
costo de mantenimiento del proyecto ya qué, no se requiere abrir ninguna area
nueva en la empresa y tampoco adquirir equipos para el uso exclusivo de

entrenamiento del personal.

Se implementara un proceso de formacion en seguridad ocupacional a través de un
tour virtual por las areas de la empresa, haciendo especial énfasis en las areas de
bodega de sucursales, Centro de distribucién y Fabrica de produccion, en donde se
registran mas accidentes laborales por la carga y descarga de materiales de

construccion. Para esto se ha desarrollado un manual.

Metodologia y estrategias

La metodologia que se utiliza para implementar el proyecto sera la metodologia
SCRUM, ya qué esta probado qué es una de las mas eficaces, su origen viene de
estudios de equipos de trabajo sumamente eficientes. En primer lugar,
comenzaremos definiendo en qué consiste esta metodologia: Es un proceso en el
gue se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para trabajar
colaborativamente, cada miembro del equipo asume sus responsabilidades y
delimita el tiempo en el qué se compromete a entregar su producto parcial y obtener

el mejor resultado posible de un proyecto.
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., Como seinicia?

En Scrum un proyecto se ejecuta en ciclos temporales cortos y de duracion fija que
normalmente son de 2 semanas y estos periodos se repiten hasta finalizar el

proyecto.

Las fases de la metodologia Scrum se definen de la siguiente manera:

e Planificacion: Product Backlog

El Product Backlog (también llamado lista de requerimientos
iniciales) es la fase en la que se establecen las tareas mas

importantes y donde se obtiene informacion breve y detallada

sobre el proyecto que se va a desarrollar.

Con el método Scrum no es necesario definir todos los objetivos al comienzo del
proyecto. ElI Product Owner (En este caso el coordinador del proyecto), de forma
conjunta con el equipo de trabajo comienzan a listar lo mas importante para el

Product Backlog.

El Product Backlog es necesario para poder arrancar con el primer sprint, tiene
permitido cambiar y crecer tantas veces como sea necesario en funcion del

aprendizaje adquirido en el desarrollo del producto

e Ejecucidn: Sprint

Dentro del método Scrum, el Sprint es el corazén, un intervalo de
tiempo que como maximo tiene una duracion de un mes y en

donde se produce el desarrollo de un producto que es entregable

potencialmente. Para entenderlo mejor, si el Product Owner

solicita el producto se requiere un minimo esfuerzo para su entrega al cliente.

También podemos verlo como un mini proyecto en donde el equipo de trabajo se
enfoca en el desarrollo de tareas mas pequefias para alcanzar el objetivo que se ha

definido previamente en el Sprint Planning.
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Organizacion para la ejecucion

Esquema de la propuesta

PAsO7 @ 0O

Implementacidn y creacion de

politicas para capacitaciones en entornos de

PASO 6 realidad virtual

(reacion de manual de procedimientos
PASO 5 para el uso de la realidad virtual

Plan piloto de formacidn
PASO 4 para los empleados

Modelacién de Ambientes
PASO3 en realidad virtual

Representacion de la realidad
(Objetos y situaciones)

Disefio de espacios virtuales
PASO1

efinir ob]ehvos de formaciom

PASO 2
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Paso 1: Definir Objetivos de formacion

Este primer paso consiste en definir el objetivo principal para formar en Seguridad
y Salud ocupacional y lo que se pretende lograr utilizando realidad virtual para su
implementacion. Dicho objetivo es que los colaboradores vivencien los
conocimientos tedricos sobre seguridad y salud ocupacional, que permita realizar
correctamente sus funciones y evitar accidentes laborales, en los diferentes centros

de trabajo.

En este paso, se planifico el proyecto con las personas involucradas en la
implementacion, entre ellas se encuentran: Coordinador de capacitaciones como
responsable del proyecto, encargado de Seguridad y Salud Ocupacional, asistente
de informatica como apoyo en el proyecto y desarrollador virtual externo, quien sera

la persona encargada de desarrollar la virtualizacion del proyecto.

Se han definido las funciones de cada persona involucrada en el proyecto, y el
procedimiento a seguir hasta su implementacion. De igual manera, se planifica los
temas a desarrollar mediante la realidad aumentada, estableciendo sus respectivos
objetivos de aprendizaje, y definiciébn de recursos tecnoldgicos para realizar las

cotizaciones con diferentes proveedores.

Entre los recursos tecnolégicos definidos en la planificacion y que se utilizaran

durante la implementacién de la realidad virtual, son:

e 2 computadoras para el desarrollo de la virtualizacion de espacios y
objetos.

e 1 licencia de Software Unity

e 2visores VR

e 1 alfombra antifatiga

e 1 camara 360

En la planificacion se detallara las personas a participar en la prueba piloto, para

llevar a cabo la implementacion de la realidad virtual a los demas colaboradores.
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Paso 2. Disefio de espacios virtuales

En este paso, se decidira el area de la empresa que se va a disefiar o virtualizar.
Por ser un proyecto enfocado al 4rea de Seguridad y Salud Ocupacional, los
espacios definidos deberan de ser el area de bodega de los distintos centros de
trabajo, incluyendo sucursales, Centro de Distribucion y Fabrica de Produccion, que

son las areas en donde ocurren constantemente accidentes de trabajo.

Al tener definidas los lugares que se pretenden virtualizar, el encargado de
seguridad y salud ocupacional sera el responsable de la toma de fotografias y
videos por medio de la camara 360, que serdn utilizados para su posterior

virtualizacion.

Paso 3: Representacion de la realidad, objetos y situaciones.
Al tener las fotografias de los espacios y objetos, se recreard de manera descriptiva
las situaciones que seran utilizados para la creacion del ambiente de la realidad

virtual.

En la recreacion descriptiva, se definirdn las escenas que se desean virtualizar y
gue seran visualizadas por los participantes por medio de los lentes VR. Dicho paso,
estard a cargo del Coordinador de capacitaciones como encargado del proyecto, y

encargado de seguridad y salud ocupacional.

Paso 4: Modelacion de ambientes en realidad virtual

En la modelacion de ambientes en realidad virtual, el desarrollador virtual hara la
revision de los recursos tecnoldgicos para la utilizacién del software de la realidad
virtual. Al haber revisado los equipos, el desarrollador trasladara las fotografias y

videos al programa que se desarrollara en la plataforma seleccionada: Unity.

Con la virtualizacion realizada de las situaciones, el desarrollador virtual llevara a
cabo la conectividad entre el software y los visores VR, trasladando las escenas

virtualizadas.
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Posteriormente, el coordinador, encargado de seguridad y salud ocupacional,

validaran la virtualizacion de las escenas realizada por el desarrollador virtual.

Paso 5: Plan piloto de formacién para empleados

Al haber planificado en el primer paso, la cantidad de personas a participar en la
prueba piloto, el coordinador de capacitaciones y encargado de seguridad y salud
ocupacional, seleccionaran a dos colaboradores: Un trabajador de sucursal y un

trabajador del area de logistica y operaciones.

Posteriormente, se definira el dia de la prueba, se comunicara la fecha y el objetivo
de la prueba a los colaboradores seleccionados y a los jefes inmediatos de ellos. Al
acercarse a la fecha de la prueba, se adecuara el centro de capacitaciones, lugar

donde se ejecutara.

El dia de la prueba piloto, el encargado del proyecto dara las indicaciones que
deberan ser tomadas en cuenta por los participantes para realizar la prueba. A cada
uno se le entregaran los visores para empezar con la capacitacion de realidad

virtual.

Al finalizar la prueba, el coordinador de capacitaciones y encargado de seguridad y
salud ocupacional entrevistaran a los participantes con el objetivo de conocer las

impresiones y los conocimientos que han logrado adquiridos durante la prueba.

Posteriormente, el desarrollador en conjunto al coordinador de capacitaciones y
encargado de seguridad y salud ocupacional, realizaran la deteccion de fallas e
inconsistencia de la virtualizacion de manera que puedan ser corregidas para una

segunda prueba piloto.

Al corregir las fallas detectadas en la primera prueba, se convocaran a 2
colaboradores distintos a la primera prueba y asi validar la correccion de las fallas.
Nuevamente, se entrevistaran y se aprobara la implementacién de la realidad virtual

para ser aplicado en otras areas de la empresa.
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Paso 6: Creacidon del manual del procedimiento para el uso de la realidad
virtual

Se crearad un manual que detalle los pasos que guiardn a los colaboradores sobre
el uso de la realidad virtual en la simulacion de los eventos o situaciones que puedan
suscitarse en DIDELCO, y de esta manera este mismo pueda ser utilizado y
adecuado para poder implementar diversos temas de formacion segun sean las

necesidades que se vayan identificando en la compaifiia.

Paso 7: Implementacion y creacion de politicas para capacitaciones con
realidad virtual.

Finalmente, para la implementacion del proyecto de innovacion se debe crear
politicas para capacitar con realidad virtual, en estas se detallara las limitaciones o

restricciones para capacitar al personal de DIDELCO con tecnologia avanzada.

v

Definira los
Encargado del proyecto objetivos
que se deben

alcanzar con
@ La Formacion

Los objetivos se deberan plantear desde la perspectiva de evitar accidentes
laborales para minimizar las bajas de los empleados y ser mas eficientes en los

tiempos de capacitacion del personal antiguo y nuevo ingreso.
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v

Toma de decision

de los espacios

que seran Encargado de SSO
virtualizados

El coordinador de seguridad ocupacional trabajara de la mano con el departamento
de informatica para garantizar la calidad de las imagenes para el disefio de los

espacios virtuales

v

Departamento de IT Uso del software
para el desarrollo
de los objetos
y situaciones

@ virtuales

i

El departamento de informatica ser4 el encargado de evaluar las diferentes
herramientas para la creacién de entornos virtuales qué existen disponibles en el
mercado tomando en cuenta el alcance del proyecto requerido por el encargado de

la seguridad ocupacional evaluando el costo beneficio de cada uno.

Como recomendacion se pedira la evaluacion de por lo menos 3 tipos diferentes de

software de los cuales deberan tomar en cuenta VRay, Unity Pro y Eyecad VR.
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Plan Piloto

El encargado del proyecto debera escoger al personal idéneo para implementar el
plan piloto de la formacion. La primera fase del plan piloto sera a través del recorrido
virtual de las instalaciones y se deberan comprobar los conocimientos adquiridos

por parte de los empleados para la validacion de este.

En esta fase entran en juego dos areas para la validacion del plan piloto en la cual
el encargado del proyecto serd evaluado por el coordinador de seguridad

ocupacional.

Se trabajard en conjunto con todas las areas para la
creacion del manual de uso de las plataformas para la
formacion a través de la realidad virtual. También el
Departamento de informatica junto con el coordinador MAN UA'-

del proyecto deberan presentar un manual para agregar

o modificar el disefio aprobado para las formaciones en —

la seguridad ocupacional garantizando la sostenibilidad

en el tiempo del proyecto. En dicho manual se deben dejar plasmadas las
tecnologias utilizadas y los posibles tiempos de cambio qué requieran las mismas

para prever los costos de mantenimiento del proyecto.
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INTRODUCCION

El presente manual ha sido disefiado para facilitar el proceso de implementacién de
capacitaciones a través de la realidad virtual para diferentes areas de la empresa DIDELCO.

La funcién principal del manual es dejar una ruta clara a seguir para implementar una
capacitacion en un entorno de realidad virtual utilizando los lentes Oculus Quest 2 y el
software Unity pro detallando las tareas necesarias para completar un proceso de

capacitacion virtual.

En este se detallan todos los requisitos necesarios que se deben de cumplir para que las
formaciones realizadas en este entorno cumplan con los resultados que la empresa
DIDELCO espera para sus capacitaciones virtuales en este documento podran encontrar la
introduccion, objetivo del manual, su base legal, el alcance de su aplicacion, glosario de
terminos, diagrama de flujo, procedimientos para la creacion de contenido de realidad

virtual, politicas, recomendaciones y conclusiones.

OBJETIVO DEL MANUAL

Ofrecer un recurso qué facilite la creacion de contenido virtual para el entrenamiento del
personal de la empresa DIDELCO convirtiéndose este en una herramienta de consulta a

través del tiempo para la generacion de nuevas formaciones

BASE LEGAL

LEY ESPECIAL CONTRA LOS DELITOS INFORMATICOS Y CONEXOS (DECRETO 260
— TOMO 410) La presente ley tiene por objeto proteger los bienes juridicos de aquellas
conductas delictivas cometidas por medio de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion, asi como la prevencion y sancion de los delitos cometidos en perjuicio de
los datos almacenados, procesados o transferidos; los sistemas, su infraestructura o
cualquiera de sus componentes, o los cometidos mediante el uso de dichas tecnologias
gue afecten intereses asociados a la identidad, propiedad, intimidad e imagen de las

personas naturales o juridicas.
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LEY DE MARCAS Y OTROS SIGNOS DISTINTIVOS La presente Ley tiene por objeto
regular la adquisicion, mantenimiento, proteccion, modificacién y licencias de marcas,
expresiones o sefiales de publicidad comercial, nombres comerciales, emblemas,
indicaciones geograficas y denominaciones de origen, asi como la prohibicion de la
competencia desleal en tales materias. La naturaleza del producto o realidad virtual al cual

se ha de aplicar la marca, en ningun caso seré obstaculo para el registro de esta.

ALCANCE

Con el presente manual se ensefla a los colaboradores de informatica y seguridad
ocupacional la creacién de contenidos de realidad virtual para todas las areas de la empresa
DIDELCO qué requieran de una formacion para sus empleados tanto en el uso de

maaquinaria como de procedimientos dentro de las instalaciones.

GLOSARIO DE TERMINOS

Realidad Virtual:

Segun (Cardoso, 2007), la realidad virtual es un sistema computacional que permite

la creacion de entornos artificiales por parte del usuario. En este tipo de entorno, es
posible interactuar, navegar y sumergirse en un espacio tridimensional utilizando

canales multisensoriales.

Oculus Quest 2:

Es un sistema de realidad virtual todo en uno, que no necesita PC ni consola,
disefiada con controles intuitivos para brindar un excelente rendimiento durante tus

juegos, ejercicios y mas. (Hiraoka, 2022).
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Cursos Virtuales:

Modalidad de aprendizaje que se lleva a cabo a través de medios electronicos, bien

sea una computadora o un dispositivo movil. (Education, 2022).

Virtualizacién de espacios:

Es la abstraccion de recursos fisicos de TI. (IONOS, 2019).

Unity Pro:

Unity Pro es la plataforma de desarrollo 3D en tiempo real que eligen los creadores
profesionales que necesitan las herramientas, los de realidad virtual y los recursos mas
flexibles y confiables para lanzar proyectos exitosos que funcionen en cualquier dispositivo.
(Technologies, 2022).

Seguridad Ocupacional:

“‘Promover y mantener el mas alto nivel de actividad fisica, mental y social.
Previniendo las desviaciones de la salud, controlando los riesgos y adaptando el
trabajo a las personas y las personas se adaptan a su trabajo, el bienestar de todos

los trabajadores profesionales”. (Revista Seguridad 360, s.f.)

Accidente Laboral:

El accidente laboral es aquella contingencia que sufre una persona en el

desempefio de su trabajo, o0 como consecuencia de este. (ECONOMIPEDIA, s.f.)
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DIAGRAMA DE FLUJO
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llustracion: Elaboracion Propia

PROCEDIMIENTOS

En el siguiente apartado se desarrollaran el conjunto de pasos y actividades qué se deben

de llevar a cabo para la creacion de las formaciones en el entorno de realidad virtual.

En primer lugar y mas importante se debera definir un objetivo general de aprendizaje qué
se debe de desarrollar en los participantes al finalizar el curso virtual, esto debe ser

establecido por el encargado del area involucrada de la empresa.

Se trabajara bajo el enfoque scrum por lo cual se comparte la visién de la metodologia con

la siguiente ilustracion.
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PRIMERO: FORMAR AL EQUIPO DE TRABAJO

Dentro del equipo de trabajo a conformar se deben evaluar a todos los involucrados dentro

del proceso en el que se llevara a cabo la formacién, evaluandolos segun el listado qué

Se propone a continuacion:

Qué el equipo de trabajo logre acoplarse entre ellos es de vital importancia para el éxito del
proyecto por lo que no se obligara a nadie con las responsabilidades sino qué cada uno
debera asumirlas de acuerdo con su area de desempefio en la empresa, Sus expertos

y qué mas se adapten a su caracter.

Luego de formar el equipo de trabajo se deben asignar los roles qué cada uno asume dentro

de la metodologia, los roles se detallan a continuacion
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Product Owner

Es el encargado de optimizar y maximizar el valor del producto, siendo la persona
encargada de gestionar el flujo de valor del producto a través del Product Backlog.
Adicionalmente, es fundamental su labor como interlocutor con los stakeholders y sponsors
del proyecto, asi como su faceta de altavoz de las peticiones y requerimientos de los

clientes.

Tradicionalmente, se ha entendido la labor del Product Owner como un gestor de requisitos
o un cliente que se encarga de gestionar el Product Backlog, pero es mucho mas que eso.
No solo tiene la responsabilidad de mantener el Product Backlog bien estructurado,
detallado y priorizado, sino que ademas tiene que entender perfectamente cual es la deriva

gue se desea para el producto en todo momento.

Scrum Master

El Scrum Master tiene dos funciones principales dentro del marco de trabajo: gestionar el
proceso Scrum y ayudar a eliminar impedimentos que puedan afectar a la entrega del
producto. Ademas, se encarga de las labores de mentoring y formacion, coaching y de

facilitar reuniones y eventos si es necesario.

1. Gestionar el proceso Scrum: el Scrum Master se encarga de gestionar y asegurar que
el proceso Scrum se lleva a cabo correctamente, asi como de facilitar la ejecucion del
proceso y sus mecanicas. Siempre atendiendo a los tres pilares del control empirico de

procesos y haciendo que la metodologia sea una fuente de generacion de valor.

2. Eliminar impedimentos: esta funcion del Scrum Master indica la necesidad de ayudar
a eliminar progresiva y constantemente impedimentos que van surgiendo en la organizacion
y que afectan a su capacidad para entregar valor, asi como a la integridad de esta
metodologia. EI Scrum Master debe ser el responsable de velar porque Scrum se lleve
adelante, transmitiendo sus beneficios a la organizacion facilitando su implementacion.
(Sutherland, 2014)
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TEAM: El equipo de desarrollo

El equipo de desarrollo suele estar formado por entre 3 a 9 profesionales que se encargan
de desarrollar el producto, auto-organizandose y auto-gestionandose para conseguir

entregar un incremento de software al final del ciclo de desarrollo.

El equipo de desarrollo se encargara de crear un incremento terminado a partir de los

elementos del Product Backlog seleccionados (Sprint Backlog) durante el Sprint Planning.

Es importante que en la metodologia Scrum todos los miembros del equipo de desarrollo
conozcan su rol, siendo solo uno comun para todos, independientemente del nUmero de

miembros que tenga el equipo y cuales sean sus roles internos.

Como el equipo de desarrollo decida gestionarse internamente es su propia responsabilidad
y tendra que rendir cuentas por ello como uno solo; hay que evitar intervenir en sus

dindmicas.

Ahora qué se conoce a detalles los roles dentro de la metodologia SCRUM podemos definir

guienes seran los involucrados en el desarrollo de los contenidos virtuales para la empresa

Rol dentro de SCRUM Responsable Descripcion

SCRUM MASTER Encargado del | Gestionar el proceso Scrum y ayudar a
proyecto:  Jefatura | eliminar impedimentos que puedan afectar a la

Recursos Humanos | entrega del producto.

Debe estar atento a cada paso qué da el
equipo sin imponer nada garantizando qué se

cumplan los tiempos acordados.

PRODUCT OWNER Gerente de | Es el encargado de optimizar y maximizar el
operaciones 0 su | valor del producto.

equivalente i
Debe tener claro qué es lo que se espera al

finalizar el proyecto y cuéles son los beneficios

qué la empresa obtendra de realizarlo.
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TEAM Coordinador de | Es el equipo formado por profesionales de

seguridad multiples disciplinas qué se encargan de
ocupacional disefiar, implementar y probar cada fase del
proyecto.

Jefe de informatica
Deben de realizar todas las actividades
necesarias para la virtualizacion del contenido
Creador de | y puesta en marcha del proyecto.

contenido virtual

SEGUNDQO: IDENTIFICAR LOS CONTENIDOS A VIRTUALIZAR

Se deben definir junto con el equipo de trabajo los objetivos a cumplir después de cursar el
curso de realidad virtual, se recomienda qué se tome en cuenta al personal que previamente

ha realizado las operaciones qué se pretenden ensefiar mediante la realidad virtual.

Para identificar de mejor manera y validar los objetivos de usard la historia de usuarios. Una
historia de usuario es la unidad de trabajo mas pequefia en un marco agil. Es un objetivo
final, no una funcién, expresado desde la perspectiva del usuario de la maquinaria o la

persona qué hace los procedimientos para lo que se utilizara la formacion.

Las historias de usuario son unas pocas frases en lenguaje sencillo que describen el
resultado deseado. No entran en detalles, ya que los requisitos se afiaden mas tarde, una
vez acordados por el equipo. Las historias de los usuarios se afiaden a los sprints y se

"queman” a lo largo del sprint
Las historias de usuario tienen varios beneficios clave:

Las historias centran la atencién en el usuario. Una lista de tareas pendientes
mantiene al equipo centrado en tareas que deben completarse, pero un conjunto de

historias lo mantiene centrado en solucionar problemas para usuarios reales.
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Las historias permiten la colaboracion. Con el objetivo definido, el equipo puede
colaborar para decidir como ofrecer una mejor realidad virtual al usuario y cumplir

con dicho objetivo.

Las historias impulsan soluciones creativas. Las historias fomentan que el equipo piense

de forma critica y creativa sobre coémo lograr mejor un objetivo.

Las historias motivan. Con cada historia el equipo de desarrollo disfruta de un pequefio reto

y una pequefia victoria, lo que aumenta la motivacion.
¢ Como escribir historias de usuario?

Siempre antes de iniciar con las historias de usuario es recomendable leer los pasos

descritos a continuacion:

Definicion de “Listo”: la historia suele estar “lista” cuando el usuario puede completar la

tarea descrita, pero debes asegurarte de definir lo que representa completarla.

Describe tareas o subtareas: decide qué pasos especificos deben completarse y quién

es responsable de cada uno de ellos.

Perfiles de usuario: ¢para quién? Si hay varios usuarios finales, considera crear varias

historias.

Pasos ordenados: escribe una historia para cada paso en un proceso mas grande.

Escucha el feedback: habla con los usuarios y capta sus problemas o necesidades en lo
gue dicen. No es necesario tener que estar adivinando las historias cuando puedes

obtenerlas de tus clientes.

Tiempo: el tiempo es un tema delicado. Muchos equipos de desarrollo evitan hablar sobre
el tiempo, y en su lugar confian en sus marcos de trabajo de estimacion. Dado que las
historias deberian completarse en un sprint, aquellas que puedan necesitar semanas o

meses deberian dividirse en historias mas pequefias.
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Una vez que las historias de usuario estén definidas de forma clara, debes asegurarte de

gue todo el equipo pueda verlas

TERCERO: Analizar Cémo El Entorno Afecta E Interactia Con Los Operarios

Al igual que ocurre con el resto de los medios de comunicacion audiovisual, en el
planteamiento de una nueva experiencia de realidad virtual se da la disyuntiva sobre como
iniciar el proceso, es decir, bien por el guionaje o bien por el disefio de la interaccion o

disefio interactivo (Ribas, J. Ignasi y otros, 1998).

Pensar la Realidad Virtual en palabras (guiones) o pensarla en imagenes (disefiando un
storyboard) son procesos paralelos que se complementan y que deben mantenerse
comunicados en el equipo durante todo el proceso de conceptualizaciéon y en las fases

iniciales del desarrollo.

Por tanto, se presentan los principios basicos de disefio de interaccion y del guion
multimedia para ser utilizados como base para la creacion del contenido virtual de la

formacion.

e Principio de usabilidad

Invertir el orden de prioridades en lo que se refiere al guionaje y disefio es imprescindible
para poner en practica este principio, segun el cual la toma de decisiones parte de la
comprension de los intereses del usuario y no de la "genialidad" del disefiador. Podriamos
afirmar que este principio permite distinguir entre dos generaciones de disefiadores y
guionistas en el mundo de la comunicacién audiovisual: la generacién de la comunicacion
de masas en la que se acentla la subjetividad y se premia la originalidad del disefiador y la
generacion de la comunicacion interactiva en la que se acentla el estudio del destinatario
final y se premia la innovacion si ésta facilita el desarrollo del factor humano. El disefio
centrado en el usuario y la personalizacion que permiten ciertas aplicaciones interactivas

es una muestra de los logros de este principio.
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e Principio de adecuacion

Segun este principio no hay aplicaciones buenas ni malas sino adecuadas e inadecuadas.
La adecuacion tiene que ver con la usabilidad en tanto que la aplicacion ha de orientarse
hacia las necesidades y habilidades de cada persona, pero se refiere, sobre todo, al criterio
que permite decidir si la Realidad Virtual es el medio mas adecuado de resolver nuestra
aplicacion. El espiritu de complementariedad de medios y el conocimiento de las

propiedades especificas de cada medio son garantias para la adecuacion.

e Principio de accesibilidad

Se trata de aplicar criterios de ergonomia para evitar que las experiencias de Realidad
Virtual repitan los errores de discriminaciéon cometidos por la arquitectura, el medio impreso
y hasta la publicacion electronica. Si se piensa en una Realidad Virtual sin barreras para
discapacitados se pueden llegar a construir prototipos de espacios publicos digitales que,

como Internet, deberian ser accesibles para todos. (W3C, s.f.)

e Principio de miiltiple entrada

Se trata de tener presente los factores cognitivos, afectivo y de experiencia previa que
determinan nuestra metacognicion, es decir, la forma en la que aprendemos. La realidad
virtualizada de la forma en la que tomamos decisiones, de cémo un color, un sonido o un
movimiento desatan nuestras emociones y de como establecemos relaciones con nuestro

conocimiento previo son las claves de este principio.

e Principio de interactividad

Tener en cuenta que la Realidad Virtual se parece mas al futbol que al cine es importante.

Si somos capaces de ofrecer unas reglas justas, un terreno de juego en condiciones y una
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serie de posibilidades de accién atractivas, estaremos sacando provecho de la mas
destacable de las caracteristicas de este medio. Cuando la influencia reciproca entre la
personay el sistema fluye como si de una charla amigable o de un paseo en moto se tratara,
estamos frente al mayor logro de la correcta aplicacién de este principio. Del mismo modo
en que la musica se basa en el tiempo, y la arquitectura en el espacio, la Realidad Virtual

se basa en la interactividad entre persona y ordenador

e Principio del placer

De momento, por fortuna, la realidad virtual es algo en lo que una persona entra
voluntariamente. Las expectativas con las que se accede suelen ser altas en lo que se
refiere a emocion, intensidad y entretenimiento mas fisico que intelectual, es decir, la gente
gue lo prueba esta esperando "sentir algo distinto". Aunque la Realidad Virtual no tenga por
qué siempre responder a esta expectativa, creemos oportuno destacar el principio de placer
donde se unen el factor afectivo y el principio de interactividad. Del mismo modo en que
una pluma estilografica puede convertir el hecho de escribir en una experiencia rica en
matices emotivos, 0 que una cierta prenda puede trascender la necesidad de abrigo para
procurarse sensaciones agradables que revierten en nuestra autoestima, la interaccioén en

la Realidad Virtual debe tener presente este principio de placer

e Principio de interés

Del mismo modo en el que nuestro principio de placer hace referencia al como, mas que al
qué, el principio de interés se basa también en como se plantea algo y no tanto en qué se

plantea. La capacidad de seduccion intelectual por encima del tamafio de las ideas.
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e Principio de dinamismo

Pensar la Realidad virtual como un medio y jugar con el tiempo. Dejar que las cosas
sucedan de la manera que decide el usuario, pero sin que tengamos la sensacién de estar
en un mausoleo. El principio del dinamismo promueve la sensacion de vitalidad. La
Realidad Virtual permite la introduccion de ciertos grados de aleatoriedad y otros factores
gue diversifican las experiencias. Conseguir que alguien acabe una experiencia de Realidad
Virtual con la sensacion de que no ha agotado sus posibilidades seria el reto de este

principio de dinamismao.

e Principio de necesidad

Sea producto o servicio, una aplicacién de RV responde a una necesidad. El producto suele
partir de un disefio centrado en llenar el hueco que es la necesidad, mientras que el servicio
suele partir del guion de coémo saciar la necesidad. En ambos casos (producto y servicio) la
dificultad de guionaje y disefio se presenta en el compromiso entre la eficiencia y el placer

con el que se cubre la necesidad

e Principio de consistencia

Como suele suceder en los videojuegos, en los que de pronto estamos en situacién limite
y desconocida: hemos llegado mas lejos que nunca, pero hemos llegado sin vidas. Las
situaciones que estamos a punto de afrontar nos parecerian del todo absurdas y frustrantes
si no se respeta minimamente este principio de consistencia, segun el cual, las acciones

semejantes tienen consecuencias parecidas.
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e Principio de especificidad

La prueba de fuego para este principio es preguntarse si lo que se ha guionado y disefiado

podria hacerse mejor sin la RV. Si lo que hemos elaborado se resuelve mejor con una

pelicula, un texto, un partido de fatbol o un cajero automatico (por poner cuatro ejemplos)

hemos fallado en nuestro proceso de toma de decisiones y en consecuencia hemos faltado

al principio de especificidad.

La aplicacién de estos principios es lo que distingue un buen guionaje y disefio de

interaccion en una aplicacion de realidad virtual. Pero no se trata de aplicarlos todos

siempre como un conjunto de mandamientos que hay que observar, sino mas bien de ir

familiarizandose con los mismos e ir madurando un criterio personal que nos permita saber

gué tenemos entre manos y cuales de estos principios debemaos priorizar en cada caso.

Revision y validacion del material a virtualizar.

Antes de iniciar a virtualizar todo el contenido qué se acordd con el equipo de trabajo

debemos llenar esta pequefa lista de cotejo para asegurarnos qué no se dejé de lado

ningun elemento clave a la hora de entrar a trabajar con el software de virtualizacion

LISTA DE COTEJO

CONTENIDO

Sl

NO

El equipo de trabajo esta completo con todos los involucrados

Se han reunido de manera virtual o presencial todo el equipo de trabajo

para discutir los objetivos
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Los contenidos de la formacién han sido validados por el jefe de

seguridad ocupacional o jefatura equivalente del &rea

Los recursos necesarios para virtualizar el contenido estan completos

Se han documentado las historias de usuarios finales y revisado por todo

el equipo encargado de la virtualizacién

Se hizo el analisis de cémo el entorno interactda con el usuario final (el

personal capacitado)

El personal beneficiado con la formacién a través de la realidad virtual

sera mayor al costo de una capacitacion presencial real

Fuente: Elaboracion propia

Para la explicacion de los pasos a seguir y la guia del presente manual, tanto
en imégenes ilustrativas como pasos a seguir, se tom6é como base las

siguientes Fuentes:

» Manual de Unity Scripting Tlacatecutli Rubén Navarro Sandoval
» Unity User Manual 2021.3 (LTS)

» web: learn.unity.com

CONSTRUCCION DEL ENTORNO VIRTUAL

Antes de iniciar con la construccion de nuestro entorno virtual debemos definir una
herramienta para dar seguimiento al proyecto, se implementara el Daily Scrum qué consiste
en una reunién diaria no mayor a 15 minutos y deberan ser moderadas por el scrum master

del proyecto
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Para realizar el Daily Scrum es necesario contestar estas tres preguntas clave:

1. ¢Qué hice ayer?
2. ¢Qué haré hoy?

3. ¢Qué problemas se presentaron para hacerlo?

Adicionalmente se utiliza el software asana para dar seguimiento a todas las actividades
del proyecto en general a través de su cronograma. Se pueden agregar tareas y verificar

cada sprint de una manera sencilla.

La principal ventaja del software es la capacidad de usarlo desde nuestro teléfono celular,
asi como desde la computadora, la version gratuita de la app es suficiente para realizar

cualquier tipo de proyectos.
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Planificaciones de sprints
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En el siguiente apartado se detalla los pasos a seguir para crear contenido de realidad
virtual utilizando el software unity pro, se deberia considerar que para el contenido del

manual se utilizara el término juego para referirse al entorno de realidad virtual.

@ Unity

En primer lugar, definiremos qué es Unity: Unity Pro es la plataforma de desarrollo 3D
en tiempo real que eligen los creadores profesionales que necesitan las
herramientas, los servicios y los recursos mas flexibles y confiables para lanzar

proyectos exitosos que funcionen en cualquier dispositivo. (Technologies, 2022)

Qué requisitos necesita la computadora qué estara disponible para el desarrollo de la

realidad virtual.

Sistema operativo: Windows 7 SP1 o posterior, 8, 10, Unicamente en las versiones de 64
bits; Mac OS 10.12 o posterior; Ubuntu 16.04, 18.04 y CentOS 7.

GPU: Tarjeta grafica con capacidades DX10 (shader modelo 4.0).

INICIAREMOS CON LAS BASES: DESCARGA E INSTALACION

Para la explicacion de los pasos a continuacién se toma de referencia (Unity

Documentation, 2016)

Descargando e Instalando Unity Usted puede descargar e instalar el editor de Unity del sitio

web de Unity; unity3d.com/download.
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Choose Components
Choose which Unity components you want to download and install,

<« Unity 5.3.0f3 Download Assistant = =

Description
Unity 5.3.0F3 ~ .
Documentation Puozition wour MOUSE OYET 3
\Web FI component bo zee ite description.
ayer
Standard Assets

[ ] Example Project

Microsoft Visual Studic Community 20
Windows Build Support

[] Android Build Support

[]i05 Build Support

[] Linwx Build Support

[] Mac Build Support

[] Windows Store .MET Scripting Backe ,,

< * Install space required: 9.5GE
Unity 5,3,0F3 Download Assiskant

<Back | Next> | | Cancel

El instalador utiliza un Asistente de Descarga y tiene instrucciones detalladas paso a
paso.

Asistente de Descarga de Unity

Desde la versién 5.0 de Unity en adelante, el Asistente de Descarga de Unity, un pequefio
ejecutable (de aproximadamente 1 MB de tamafio), le permite seleccionar qué
componentes del editor Unity quiere descargar e instalar. Si usted no esta seguro qué
componentes quiere instalar, deje las selecciones predeterminadas y oprima Continue,

siguiendo las instrucciones del instalador.

Asistente de Descarga de Unity - Deje los valores por defecto si no estda seguro de qué

elegir. Tenga en cuenta que en PC hay un Microsoft Visual Studio Community 2015.

Proyectos 2D o 3D

Unity esta igualmente equipado para crear juegos 2D y 3D. Pero ¢cudl es la diferencia?
Cuando crea un nuevo proyecto en Unity, usted tiene la opcion de empezar en modo 2D o
3D. Probablemente usted ya sabe qué quiere crear, pero puede haber algunos delicados

puntos que pueden afectar qué modo usar.
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La decision entre comenzar en modo 2D o 3D determina algunos ajustes para el Editor de
Unity - tal como si las imagenes son importadas como texturas o sprites. No se preocupe
de tomar la decision equivocada, usted puede cambiar entre el modo 2D o 3D en cualquier
momento sin importar el modo que usted configure cuando usted creo el proyecto. (Ver los

2D and 3D Mode Settings.) Aqui hay unas pautas que lo deberian ayudar a escoger.

3D Completo

Los juegos 3D usualmente hacer uso de geometria de tres dimensiones con materiales y
texturas renderizadas en las superficies de estos objetos para hacerlos parecer como
entornos solidos, personajes y objetos que componen su juego del mundo. La camara
puede moverse alrededor de la escena libremente, con una luz y sombras emitiéndose de
manera realista en el mundo. Los juegos 3D usualmente renderizan la escena utilizando
perspectiva, por lo que los objetos parecen mas grandes en la pantalla a medida que se
acercan ala camara. Para todos los juegos que encajen en esta descripcion, escoja el modo
3D.

3D Ortografico
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A veces los juegos utilizan geometria 3D, pero utilizan una camara ortografica en vez de
una perspectiva. Esto es una técnica comun utilizada en juegos que le dan a usted una vista
panoramica de la accion, y a veces se llama “2.5D”. Si usted esta haciendo un juego asi,
usted deberia también utilizar el editor en modo 3D, ya que, aunque no haya una

perspectiva, usted va a comenzar a trabajar con modelos 3D y assets.

2D Completo

HighScore : 3350

Muchos juegos 3D utilizan graficas planas, a veces llamadas sprites, las cuales no tienen
geometria en tres dimensiones en absoluto. Estas son dibujadas a la pantalla como
imagenes planas, y la camara del juego no tiene perspectiva. Para este tipo de juego, usted

deberia iniciar el editor en modo 2D.
Iniciando Unity por primera vez

Siempre que se lanza el editor de Unity, se muestra la Pantalla de Inicio. Si no existe ningin
proyecto de Unity en su ordenador, o Unity no sabe dénde se encuentran, pedira que se

cree un proyecto.

Para comenzar, puede hacer clic en New project lo que le llevara a la vista Crear Proyecto
de la Pantalla de Inicio. Para averiguar mas, vea la seccion sobre esto en Creando un
Proyecto. Alternativamente, si ya tiene un proyecto Unity en su ordenador, puede abrirlo

desde esta pantalla. Vea Abrir un Proyecto para averiguar mas.
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@0« Unity 5.2.111

Projects  Getting started Bowew  Doo  @uen

Create a project

New project

Ly

La Pantalla de Inicio se muestra al comenzar, haga clic en ‘Nuevo proyecto’ para empezar

K/

+* Creando un Proyecto

Cada vez que inicie el editor de Unity. la Pantalla de Inicio se mostrara. Desde ahi, puede

seleccionar NEW en la esquina superior derecha para cambiar a la vista Crear Proyecto.

Q”EW (] open () mv_na.

En la esquina superior derecha de la Pantalla de Inicio, seleccione ‘Nuevo’ para abrir la

vista Crear Proyecto

Para mostrar la vista Crear Proyecto de la Pantalla de Inicio cuando ya esté en el editor de

Unity, seleccione New Project... desde el menu File.
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New Scene 8N
Open Scene... #0
Save Scene 8S

Save Scene as... &S

New Project... A
Open Project...

Save Project

Build Settings... 3B
Build & Run #B
Close FW

Archivo>Nuevo Proyecto - Muestra la vista Crear Proyecto de la Pantalla de Inicio dentro

del editor de Unity.

Desde la vista Crear Proyecto de la Pantalla de Inicio, puede nombrar, establecer opciones,

y especificar la localizacién de su nuevo proyecto.

Projects  Getting started @ wvn

New Unity Project

MJsers/my username

3D 20 oo oo |
b
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La vista Crear Proyecto de la Pantalla de Inicio.

/7

%+ Para crear un nuevo proyecto:
El nombre por defecto para New Unity Project pero puede cambiarlo siempre que quiera.

Escriba el nombre con el que quiere llamar a su proyecto en el campo Project name.

La localizacion por defecto para su carpeta personal en su ordenador, pero puede
cambiarla. BIEN POR (a) Escriba aqui dénde quiere almacenar su proyecto en su
ordenador en el campo Location. O (b) Haga clic en los tres puntos azules ‘...". Esto

mostrara el Finder de su ordenador (Mac OS X) o el Explorador de Archivos (Windows).

Entonces, en el Finder o en el Explorador de Archivos, seleccione la carpeta de proyecto

en la que quiera guardar su nuevo proyecto, y seleccione “Elegir”.

Seleccione 3D o 2D para su tipo de proyecto. Por defecto es 3D, resaltado en rojo para
mostrar que esta seleccionado. (La opcion 2D hace que el editor de Unity muestre sus
caracteristicas, y la opcién 3D muestra las caracteristicas 3D. Si no esta seguro de qué

elegir, déjelo en 3D; puede cambiar esta configuracion mas tarde.)

Hay una opcidn para seleccionar Asset packages, para incluir en su proyecto. Los paquetes
de Assets son contenido pre-elaborado, como imagenes, estilos, efectos de iluminacién y
controles de personaje en juego, entre otras Utiles herramientas de creacién del juego y
contenidos. Los paquetes de assets ofrecidos aqui son gratuitos, empaquetados con Unity,
y puede usarlos para comenzar con su proyecto. Bien Puede: si no quiere importar esos
assets empaquetados, o no esta seguro, simplemente ignore esta opcion; puede afiadir
estos assets y muchos otros posteriormente via el editor de Unity: Si no quiere importar
esos assets empaquetados ahora, seleccione Asset packages para mostrar la lista de

assets disponible, marque los que desee, y haga clic en Done.

Ahora seleccione Create project.
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Asset packages
[V'20

[+ Cameras

[[] characters

[] CrossPiatforminput
(] Effects

[C] Environment

SR, P P N

I:kl;j = ‘:\-I‘ = m

Opciones de paquetes de Assets - puede elegir afiadirlas ahora o ignorar esta opcién y

afadirlas mas adelante

++» Abriendo un Proyecto

Cuando usted inicie el editor de Unity, se muestra y abre la vista del Project de la pantalla
de inicio. De aqui usted puede escoger el proyecto que usted desea abrir. Para mostrar la

vista de Abrir Proyecto de la Pantalla de Inicio cuando ya esta en el editor de Unity,

seleccione Open Project desde el menu File.

New Scene N
Open Scene... $0
Save Scene $8S
Save Scene as... 0 #S
New Project...

Save Project

Build Settings... (3B
Build & Run #B

Close #EW
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Archivo>Abrir Proyecto - Muestra la vista de Abrir Proyecto de la Pantalla de Inicio dentro

del editor de Unity.

La vista Abrir Proyecto de la Pantalla de Inicio muestra todos los proyectos de los que tiene
constancia el editor de Unity. (Si el editor esta recién instalado y no conoce la localizacion
de sus proyectos existentes, le indicara que cree un nuevo proyecto. Vea Arrancando Unity

por Primera Vez para saber mas.)

[ NoNo
Projects  Getting started [ vew  [Dorn  @wva
&
New Unity Project 521

FUsers/my usermame

La vista Abrir Proyecto de la Pantalla de Inicio - Seleccione ‘Abrir’ para localizar y abrir un

proyecto existente que no se esté mostrando

Haga clic en cualquiera de los proyectos que se muestran en la lista para abrirlo. Si su

proyecto no esté listado, necesitara indicarle al editor donde esta.
Para ubicar y abrir un proyecto existente que no esta listado:

Seleccione Open. Esto mostrara el Finder de su ordenador (Mac OS X) o el Explorador de

Archivos (Windows).
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En el Finder o en el Explorador de Archivos, seleccione la carpeta de proyecto que quiera

abrir y seleccione “Abrir”.

(NOTA: Para abrir un proyecto de Unity, no hay un archivo especifico de proyecto de Unity
gue seleccionar. Un proyecto de Unity es una coleccion de archivos, asi que hay que

indicarle al editor de Unity que abra una carpeta, en vez de un archivo especifico.)

®,

+» Aprendiendo la Interfaz

Tome su tiempo parar mirar la interfaz del editor y vuélvase familiar con esta. La ventana
principal del editor se compone de ventanas con pestafias que pueden ser arregladas,

agrupadas o desajuntadas y minimizadas.

Esto significa que el aspecto del editor puede ser diferente de un proyecto al otro, y de un
desarrollador al siguiente, dependiendo en la preferencia personal y qué tipo de trabajo esta

haciendo.

El arreglo predeterminado de las ventanas le da a usted un acceso practico a las ventanas
mas comunes. Si usted no esta familiarizado todavia con las ventanas diferentes en Unity,
usted puede identificarlas por su nombre en la pestafia. Las ventanas mas comunes y Utiles

se muestran en sus posiciones por defecto, abajo:

93




.o Toolbar . T e m— =
“ Scene : Game © Inspector P
Shaded 200 [ L e s Gkmes - Gl | (¥ prop_fanLarge_aperture,| [IStatic ~
N Tag [Untagged & | Layer Defaule &)

¥ Anim Root
» Cam rig pivot
» Astrella Sitting

¥ A Transform @
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. - Inspector

Hierarchy s 2 .

A}

Window ; Window
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‘Use Light Probes i~
Reflection Probes | Blend Probes 2]

~ Anchor Override [None (Transform) | ©

Cube 1

Large Cube

support_014
. 1

prop_fan_large_aperture_m @ %
»> Shader | Legacy Shaders/8umped Spe:~

IEYCYEN | Add Componeant |
‘4 Assets » Art » _Textures » Heavy Machinery Textures » Materials

Project Window

¢ Laventana del Proyecto

The Project Window (ventana del proyecto) muestra sus assets de libreria que estan
disponibles para ser usados. Cuando usted importe sus assets a su proyecto, estos

aparecen aqui.

Large Cube 7 3 2 - \ R L1 ¥ . ,‘." Use Light Pr
support_014 & C ) ’ 13 il .\".‘; B Rcfiection P
Jet-Fanil e Anchor Q!
prop_fanLarge_aperture.
prop_fanLarae_maotor_0t Py prop
walls_050 @ S
= Shad

g Ll
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+* La Scene View (vista de escena)

La Scene View le permite a usted una navegacion visual y editar su escena. La scene view

puede mostrar una perspectiva 2D o 3D dependiendo en el tipo de proyecto en el que esté

trabajando.

i o

<) | & 1~ | Gizmos ~| (&=ATl

+ Laventana de Jerarquia

La ventana de jerarquia es una representacion de texto jerarquico de cada objeto en la
escena. Cada elemento en la escena tiene una entrada en la jerarquia, por lo que las dos

ventanas estan inherentemente vinculadas. La jerarquia revela la estructura de como los

objetos estan agrupados el uno al otro.
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+» Laventana del Inspector

La ventana del inspector le permite a usted visualizar y editar todas las propiedades del
objeto actualmente seleccionado. Ya que diferentes objetos tienen diferentes propiedades,

el layout (disefio) y contenido de la ventana del inspector va a variar.

= | € Game

| Layers  ~ | | Default ~

IE Account ~

Gizmos ~ |

e

(%%
_Textures » VHeAarverVachineryr Textures » Materials

Al Assets - Art .
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¢ La barra de herramientas

= Hierarchy

p_fanLarge_apserture, Static =

Create

Animation 3 Root b Tag | Untagged : | Layer | Default

Cam rig pivet
Astrella Sitting

SHIP 1 ~ Transform @ &

La barra de herramientas proporciona un acceso a las caracteristicas mas esenciales para
trabajar. En la izquierda contiene las herramientas basicas para manipular la scene view y
los objetos dentro de esta. En el centro estan los controles de reproduccién, pausa, y pasos.
Los botones a la derecha le dan acceso a sus servicios de Unity Cloud y su cuenta de Unity,
seguido por un menu de visibilidad de capas, y finalmente el menu del layout del editor (que
proporciona algunos disefios alternativos para la ventana del editor, y le permite a usted

guardar sus propios layouts personalizados).

La barra de herramienta no es una ventana, y solamente es parte de la interfaz de Unity

que usted no puede re-ajustar.

¢ Flujo de trabajo de los Assets (Asset Workflow)

Estos pasos le daran a usted una visién general acerca de los principios basicos de trabajar

con assets en Unity.

Un asset es una representacion de cualquier item que puede ser utilizado en su juego o
proyecto. Un asset podria venir de un archivo creado afuera de Unity, tal como un modelo
3D, un archivo de audio, una imagen, o cualquiera de los otros tipos de archivos que Unity
soporta. También hay otros tipos de asset que pueden ser creados dentro de Unity, tal como

un Animator Controller, un Audio Mixer o una Render Texture.
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| @3 Project

Algunos de los tipos de Asset que pueden ser importados a Unity:

¢ Objetos Primitivos

Unity puede trabajar con modelos 3D de cualquier forma que puedan ser creados con un
software de modelado. Sin embargo, hay un nidmero de tipos de objetos primitivos que
pueden ser creados directamente dentro de Unity, principalmente Cube, Sphere, Capsule,
Cylinder, Plane and Quad. Estos objetos son utiles de vez en cuando en su propio derecho
(un plano es utilizado cominmente como una superficie de suelo plana, por ejemplo) pero
estos también ofrecen una manera rapida de crear marcadores de posicién y prototipos
para propoésitos de pruebas. Cualquiera de las primitivas puede agregarse a la escena

utilizando el item apropiado en el menti GameObject > 3D Object.
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«» Cubo

Este es un cubo simple con lados de una unidad de largo, texturizado para que la imagen
se repita en cada una de las seis caras. Como es, un cubo no es un objeto muy comun en
la mayoria de los juegos, pero una vez es escalado, es muy Util para paredes, postes,
cajas, pasos, y otros items similares. También es un objeto que sirve como marcador de
posicion para programadores para utilizar durante el desarrollo cuando un modelo finalizado
todavia no esta disponible. Por ejemplo, el cuerpo de carro puede ser burdamente
modelado utilizando una caja alargada con las dimensiones correctas. Aunque esto no es
atil para el juego terminado, es bueno como una representacion simple del objeto para
probar el cédigo de control del carro. Ya que los bordes de un cubo son de una sola unidad
de grandes, usted puede revisar las proporciones de un mesh importado a la escena

agregando un cubo cerca de este y comprando tamafios.
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R/

s Esfera

Esta es una esfera de un diametro de una unidad (ie, un radio de 0.5 unidad - media unidad),
texturizada para que la imagen entera se envuelva alrededor una vez con la parte de arriba
y abajo “pellizcado-aplastado” en los polos. Las esferas son obviamente muy utiles para
representar pelotas, planetas y proyectiles pero una esfera semi-transparente puede

también hacer un bonito dispositivo GUI para representar el radio de un efecto.

«» Cépsula
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Una capsula es un cilindrico con unas tapas hemisféricas al final. El objeto es una unidad
en diametro y dos unidades de alto (El cuerpo es una unidad y dos tapas son media unidad
cada una). Es texturizada para que la imagen se envuelva exactamente una vez, pellizcada-
apretada en el apice de cada hemisferio. En particular, la fisica de un objeto redondo es a

veces mejor que aquellos de una caja para ciertas tareas.

¢ Cilindro

Este es un cilindro simple que es dos unidades de alto y una unidad de diametro, texturizado
para que la imagen se envuelva una vez alrededor de la forma del tubo del cuerpo, pero
también aparece separadamente en dos planos, con terminaciones circulares. Los cilindros
son muy Utiles para crear postes, varillas y llantas, pero usted deberia tener en cuenta que
la forma del collider es de verdad una capsula (no hay un collider cilindro primitivo en Unity).
Usted deberia crear un mesh de la forma apropiada en el programa de modelado y adjuntar

un mesh collider si usted necesita un collider cilindrico preciso para propésitos de fisica.
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% Plano

Este es un cuadrado plano con bordes con diez unidades de largo orientado en el plano XZ
del espacio de coordenada local. Es texturizado para que la imagen completa aparezca
exactamente una vez dentro del cuadrado. Un plano es (til para la mayoria de l0s tipos de
superficies planas, como lo son los pisos y las paredes. Una superficie también se necesita
a veces para mostrar imagenes o peliculas en GUI y efectos especiales. Aunque un plano
puede ser utilizado para cosas como esto, la primitiva simple quad es a veces un ajuste

mas natural para la tarea.
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«» Quad

La primitiva quad se asemeja al plano, pero sus bordes solo son una unidad de largos y la
superficie es orientada en el plano XY del espacio de coordenadas local. También, un quad
es dividido en dos triangulos dénde el plano contiene doscientos. Un quad es Util en casos
donde un objeto de escena debe ser utilizado simplemente como una pantalla de
visualizacién para la imagen o pelicula. Un GUI simple y una visualizacion de informacién
puede ser implementada utilizando quads, al igual que particulas, sprites e imagenes

“‘impostoras” que sustituyen por objetos sdlidos vistos en la distancia.

R/

+* Importando Assets

Los Assets creados afuera de Unity deben ser traidos a Unity al tener el archivo ya sea
guardado directamente a la carpeta “Assets” de su proyecto, o copiado a esa carpeta. Para

muchos formatos comunes, usted puede guardar su archivo fuente directamente a la
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carpeta Assets de su proyecto y Unity sera capaz de leerlo. Unity va a notar cuando usted

ha guardado nuevos cambios al archivo y va a re-importarlo si es necesario.

Cuando usted cree un proyecto de Unity, usted esta creando una carpeta - llamada por su

proyecto - que contiene las siguientes sub-carpetas:

. My Unity Project

| Assets  S———
J Library

| ohj

J
J
J
. ProjectSettings

La estructura bésica de archivos de un proyecto de Unity

La carpeta Assets es donde usted deberia guardar o copiar los archivos que usted quiere

utilizar en su proyecto.

Los contenidos de la Project Window en Unity muestra los items en su carpeta de Assets.
Por lo que, si usted guarda o copia un archivo a su carpeta de Assets, este sera importado

y sera visible en su Project Window.

Unity detectara archivos automaticamente a medida que son agregados a la carpeta Assets,
o si son modificados. Cuando coloque cualquier asset en la carpeta Assets, veras al asset

aparecer en su Project View.

@3 Project

| create -

¥/ Favorites '
(O All Materials
(©1 All Models
(©\ All Prefabs
(© Al scripts

Assets » _Art » _Materials

..

bady eye L1 eye R1
r

Vi Assets
V& _Art

Left

mat_cheek

V&l _Textures
v &5 Heavy Machin
& Materials
¥l Characters
V&S Astrella
(&5 Materials
(& Textures
¥ &l Environment
& Materials
o

hai;
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La Project Window muestra assets que han sido importados a su proyecto

Si usted arrastra un archivo a la Project Window de Unity desde su computador (Ej, desde
el Finder on Mac, o el Explore en Windows), este serd copiado a su carpeta Assets, y va a

aparecer en al Project Window.

Los items que usted ve en la Project Window representan (en la mayoria de casos) archivos
actuales en su computador, y si usted los borra dentro de Unity, usted esta borrandolos de

su computador también.

Marme
|/ My Unity Project | Materials
L Assets — || Textures
| Library D Conker Tree.FBX
|/ ProjectSettings || Conker Tree.FBX.meta
| Temp |_| Materials.meta
R Scene.unity
|| Scene.unity.meta
|| Textures.meta

La imagen de arriba muestra un ejemplo de unos cuantos archivos y carpetas dentro de la
carpeta Assets del proyecto de Unity. Usted puede crear tantas carpetas como usted quiera

y utilizarlas para organizar sus Assets.

Usted se dara cuenta en la imagen de arriba que archivos. metas listados en el sistema de
archivos, pero no son visibles en la Project Window de Unity. Unity crea estos archivos.
meta para cada asset y carpeta, pero esto estan oculto por defecto, por lo que nos podria

ver en su Finder/Explorer tampoco.

Estos contienen informacién importante acerca de cémo el asset es utilizado en el proyecto
y estos deben quedarse con el archivo asset con el cual se relacionan, por lo que si usted
mueve o re-nombra un archivo asset en el Explorer/Finder, usted también debe mover/re-

nombrar el archivo meta para que coincida.

La manera mas simple de mover o re-nombrar sus assets es siempre hacerlo dentro de la
carpeta de proyecto de Unity. De esta manera, Unity va a automaticamente mover o re-
nombrar el archivo meta correspondiente. Si usted quiere, usted puede leer mas acerca de

archivos. meta y qué sucede detras de escenas del proceso de importacion.
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Si usted quiere traer colecciones de assets a su proyecto, usted puede utilizar los Asset

Packages. Algunos tipos comunes de Asset

/7

+» Archivos de Imagen

La mayoria de tipos de archivo de imagen son soportados, tal como BMP, TIF, TGA, JPG,
y PSD. Si usted guarda sus archivos layered de Photoshop (.psd) a su carpeta de Assets,
estos seran importados como imagenes aplanadas. Usted puede averiguar mas acerca de
importar imagenes con canales alpha de photoshop, o importando imagenes como sprites.

®,

+* Archivos de modelos 3D

Si usted guarda sus archivos 3D de la mayoria del software de paquetes 3D en su formato
nativo (ej, .max, .blend, .mb, .ma) a su carpeta de Assets, estos seran importados al llamar
de vuelta a su plugin(*) de exportacion de paquetes 3D FBX. De manera alternativa usted

puede exporta como FBX de su app 3D a su proyecto de Unity.

** Meshes & Animaciones

Con cualquier software de 3D que estés usando, Unity importara los meshes y animaciones
desde cada archivo. Para ver una lista de aplicaciones que son soportadas por Unity, favor

ir a esta pagina.

Su archivo mesh no necesita tener una animacion para ser importada. Si usted utiliza
animaciones, usted tiene la decision de importar todas las animaciones de un solo archivo,
o importarlas en archivos separados, cada una con una animacion. Para mas informacion

acerca de importar animaciones, por favor ver importando animaciones.
¢ Archivos de Audio

Si usted tiene archivos de audio sin comprimir a su carpeta de Assets, estos seran
importados de acuerdo con los ajustes de compresion especificados. Lea mas acerca de la
importacion de archivos de audio.

Otros tipos de Asset
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En la mayoria de los casos, su archivo fuente original nunca es modificado por Unity, incluso
através dentro de Unity usted puede a menudo escoger entre varias maneras de comprimir,
modificar, o de procesar el asset. El proceso de importacién lee su archivo fuente, y crea
una representacion lista de para el juego de su asset internamente, al coincidir con sus
ajustes de importacién. Si usted modifica los ajustes de importacién para un asset, o hace
un cambio al archivo fuente en la carpeta Asset, esto va a causar que Unity re-importe el

asset nuevamente para reflejar los nuevos cambios.

Tenga en cuenta: Importar formatos 3D nativos requiere que la aplicacion 3D sea instalada
en el mismo computador que en Unity. Esto se debe a que Unity utiliza el plug in del
exportador FB de la aplicacion 3D para leer el archivo. Alternativamente, usted puede

exportar directamente como FBX desde su aplicacién y guardarlo a su carpeta de Projects.

Import Settings (Ajustes de Importacion)

Cada tipo de asset que Unity soporta tiene un conjunto de Import Settings (ajustes de
importacién), que afectan como el asset aparece o se comporta. Para ver los import settings
de un asset, seleccione el asset en el Project View. Los import settings para este asset van
a aparecer en el Inspector. Las opciones que son mostradas van a variar dependiendo en

el tipo de asset que fue seleccionado.

Por ejemplo, los import settings para una imagen le va a permitirle a usted escoger si es
importada como una textura, un 2D sprite, 0 un normal map. Los import settings de un
archivo FBX le permite a usted ajustar la escala, generar normales, o coordenadas de
lightmap, y separar y cortar clips de animacion definidos en el archivo.

- TeddyBear_color Import Setti £,
[Spen |

sets » Art » Characters

TeddyBear..

Default
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Haciendo click en un asset de imagen en la ventana del Proyecto muestra los import settings

para ese asset en el Inspector.

Para otros tipos de asset, los import settings se veran diferente. Los diferentes tipos de
ajustes que usted vera se relacionan al tipo de asset seleccionado. Aqui hay un ejemplo de
un asset de Audio, con sus import settings (ajustes de importacion) mostradas en el

inspector.

(@ Inspector LGS
: ; Buzzer Hit Import Settings &,
Assets » Audio @

Audio

Buzzer Hit

Load Type

Compression Farmal Vorbis

Quality <100 |
Sample Rate Setting| Preserve SampleRats |

Buzzer Hit.wav

Un asset de audio seleccionado en la ventana del Proyecto muestra los import settings del

audio para ese asset en el Inspector

Si usted esté desarrollando un proyecto multo-plataforma, usted puede anular los ajustes
“default” (predeterminados) y asignar unos import settings diferentes en una base por

plataforma.

Las ventanas principales

Esta seccién proporciona un tour detalla de la mayoria ventanas del editor, y como hacer

un uso completo de ellas.
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®*  The Project Window (La ventana del proyecto)

Use Light Pri
Reflection P
Anchor @'

0 prop
Shad

Large Cube

support_014

JetFan 1
prop_fanLarge_aperture
prop_fankarge_mator_0C
walls_050

Lacpdo

En esta vista, puede acceder y gestionar los assets que pertenezcan a su proyecto.

4 Assets » _Art » _Materials

El panel izquierdo del navegador muestra la estructura de carpetas del proyecto como una

lista de jerarquia. Cuando una carpeta es seleccionada de una lista haciendo click, su
contenido va a ser mostrado en el panel a la derecha. Usted puede hacer click en el
triangulo pequefio para expandir o colapsar la carpeta, mostrando cualesquiera carpetas
anidadas que contenga. Mantenga presionado Alt mientras usted hace click para expandir

o0 colapsar cualquiera de las carpetas anidas recursivamente.
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Los assets individuales son mostrados en el panel de la mano derecha como iconos que
indican su tipo (script, material, sub-carpeta, etc). Los iconos pueden ser redimensionados
usando el deslizador que esta en la parte inferior del panel; seran remplazados por una
vista de una lista de jerarquia si el deslizador es movido hacia el extremo izquierdo. El
espacio a la izquierda del deslizador muestra el elemento actualmente seleccionado,

incluyendo una ruta completa al elemento si se esté realizando una busqueda.

Encima de la lista de la estructura del proyecto hay una seccion de Favorites en donde se
puede colocar elementos que frecuentemente se usen para tener un acceso facil a estos.
Puede arrastrar elementos de la lista de la estructura del proyecto a los Favoritos y también

guardar las consultas de busqueda ahi. (mirar Buscando abajo).

Justo encima del panel esta una “ruta de navegacion” que muestra la ruta a la carpeta que
actualmente se esté viendo. Los elementos separados de la ruta pueden ser oprimidos
(haciendo click) para una navegacion facil alrededor de la jerarquia de la carpeta. Cuando
se busque, esta barra cambia para mostrar el area que se esta buscando (la Carpeta raiz
de Assets, la Carpeta Seleccionada o el Asset Store) junto con una cuenta de assets
gratuitos y pagos disponibles en la tienda, separados por una barra. Hay una opcion en
seccion General de la ventana de preferencias de Unity para desactivar la visualizacion de

la cuenta de hits del Asset Store si no son requeridos.

| Assets » _Art » _Materials

El breadcrumb trail (camino con rastros) muestra la ruta a la carpeta que actualmente esta

viendo.

Junto a la esquina superior de la ventana del navegador se encuentra la barra de

herramientas.

|| ereate -| @ D] &[] * [

Ubicado en la parte izquierda de la barra de herramientas, el Create menu le permite a uno
agregar nuevos assets y sub-carpetas a la carpeta actual. A su derecha hay un conjunto de

herramientas que le permite a uno buscar el asset en su proyecto.
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La ventana del menu proporciona la opcién de cambiar a una version de una columna de la
vista del proyecto, esencialmente solo la estructura de la lista jerarquizada sin la vista de
iconos. El icono de bloqueo alado del menu le permite “congelar” el contenido actual del
view( ie, que dejen de ser cambiados por acontecimientos en otras partes) de una manera

similar al bloqueo del inspector.

One Column Layout
+ Two Celumn Layout

Maximize
Close Tab

Add Tab

En la esquina superior derecha, seleccione el menu desplegable para cambiar el disefio

(layout) de la vista, y oprima el icono lock para congelar la vista.
Busqueda

El navegador dispone de una funcién de busqueda muy potente que especialmente es (til
en el momento de ubicar assets en grandes o proyectos desconocidos. La busqueda basica

va a filtrar assets de acuerdo con el tipo de texto en el cuadro de basqueda.
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Si se escribe mas de un término de busqueda se estrechara la busqueda, por lo tanto, si se
escribe coastal scene va a encontrar assets con ambos “coastal” y “scene” en el nombre

(pe, los términos se asocian con una conjuncion Y).

A la derecha de la barra de busqueda hay tres botones. El primero le permite a uno filtrar

aun mas los assets encontrados por la busqueda de acuerdo al tipo.

Continuando a la derecha, el siguiente botdn filtra assets de acuerdo a su etiqueta (Label)
las etiquetas de un asset se pueden establecer en Inspector). Dado que el nimero de
etiquetas puede ser potencialmente muy grande, el menu de etiquetas tiene su propia caja

de filtro mini-basqueda.

112




Tenga en cuenta que los filtros funcionan mediante la adicién de un término extra en el texto
de busqueda. Un término que empiece con “t:” filtra por el tipo especifico del asset, mientras
“I.” filtra por etiqueta(label). Puede escribir estos términos directamente en el cuadro de
busqueda en vez de usar el menu si se sabe lo que se esta buscando por. Puede buscar
mas de un tipo de etiqueta(label) a la vez. Agregando varios tipos va a expandir la busqueda
para incluir todos los tipos especificos. Agregando multiples etiquetas(labels) limitara la

busqueda a elementos que tengan todas las etiquetas especificas.

( muzzle flash tMateral t Texture [ Weapan i

El botébn mas a la derecha guarda la busqueda afiadiendo un elemento a la seccién de

favoritos de la lista de assets.

<+ Buscando en la Asset Store

La busqueda del Navegador del proyecto también puede aplicarse a los assets disponibles
en la Asset Store de Unity. Si se selecciona Asset Store del menu en la barra de ruta, se
mostraran todos los elementos gratuitos y de pago de la tienda que coincidan con su
busqueda. Buscando por tipo y etiqueta (label) funciona de la misma manera que para un
proyecto de Unity. Las palabras de consulta en la bisqueda van a ser comparadas primero
contra el nombre del asset, y luego con el nombre del paquete (package name), la etiqueta
del paquete (package label) y la descripcion del paquete en ese orden (de modo que un
elemento cuyo nombre contenga los términos de blsqueda van a ser mostrado antes que

otros con los mismos términos en su descripcion del paquete).
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Si selecciono un elemento de la lista, sus detalles van a ser mostrados en el inspector junto

las opciones para comprar y/o descargarlo. Algunos tipos de asset tienen pre-
visualizaciones disponibles en esta seccidn entonces usted puede, por ejemplo, girar un
modelo de 3D antes de comprarlo. El inspector también brinda la opcion de ver el asset en

la ventana habitual del Asset Store para ver detalles adicionales.
+*» Accesos Directos

Los siguientes accesos directos del teclado estan disponibles cuando la vista del navegador
tiene foco. Tenga en cuenta que algunos de ellos solo sirven cuando el view esta usando
el disefio de dos columnas (se puede cambiar entre el disefio de una y dos columnas

usando el panel del menu en la esquina superior derecha).
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Tab

Ctrl/Cmd + F

Ctrl/Cmd + A

Ctrl/Cmd + D

Delete

Delete + Shift

Backspace +
Cmd

Enter

Cmd + down

arrow

Cmd + up

arrow

F2

Enter

Marco seleccionado (ie, muestra el asset seleccionado en su carpeta que lo

contiene)

Cambia el foco entre la primera columna y la segunda columna (Dos

columnas)

Enfoca el campo de busqueda

Selecciona todos los elementos visibles en la lista

Duplica los assets seleccionados

Borra con didlogo

Borra sin dialogo

Borra sin dialogos (OSX)

Comienza el renombre seleccionado (OSX)

Abre assets seleccionados (OSX)

Salta a la carpeta padre ( OSX, Dos columnas)

Comienza el renombre seleccionado (Win)

Abre assets seleccionados (Win)
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Backspace

Right arrow

Left arrow

Alt  + right

arrow

Alt + left arrow

Salta a la carpeta padre (Win, Dos columnas)

Expande elementos seleccionados (Tres views y resultados de busqueda).

Si el elemento esta ya expandido, esto seleccionaré su primer elemento hijo.

Colapsa elemento seleccionado(Tres views y resultados de busqueda). Si el

elemento ya colapso, esto seleccionara al elemento padre.

Expande elemento cuando muestra los assets como pre-estrenos

Colapsa el elemento cuando muestro los assets como pre-estrenos

The Scene View La ventana de escena

=X 3

| <) | & 7| Gizmos ~| @Al
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El Scene View es su sandbox interactivo. Usted va a usar el Scene View para seleccionar
y posicionar entornos, el jugador, la camara, enemigos, y todos los demas GameObjects.
Maniobrar y manipular objetos dentro el Scene View son algunas de las mas importantes

funciones en Unity, por lo que es importante hacerlas rapidamente.

Navegacion del Scene View

El Scene View tiene un conjunto de controles de navegacién que le ayuda moverse

alrededor rapidamente y efectivamente

+ Movimiento de Flecha(Arrow Movement)

Usted puede utilizar las Arrow Keys para moverse alrededor de la escena tal como si
estuviera “caminando” a través de ella. Las flechas de arriba y abajo mueven la camara
hacia delante y hacia atras en la direccién en la que esté enfrente. Las flechas de izquierda
y derecha mueven la vista hacia los lados. Deje oprimido la tecla Shift con una flecha para

moverse mas rapido.

« Enfocarse(Focusing)

Si usted selecciona un GameObject en la jerarquia, entonces mueva el mouse sobre la
scene view y presione F, la vista se movera para centrarse en el objeto. Esta caracteristicas
es referida como ‘Frame Selected’ debajo del menu ‘Edit’. Sin embargo, si usted quisiera
bloguear la vista al objeto incluso cuando el objeto se esta moviendo presione Shift+F, esta

caracteristica se refiere como ‘Lock View to Selected’ debajo del menu ‘Edit’.

Frame Selected F
Lock View to Selected 4F
Find 38F
Select All 3}A
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% Moverse,Orbitar y Acercarse (Move,Orbit y Zoom)

Moverse, orbitar y acercarse son operaciones claves en la navegacion del scene
view, entonces Unity ofrece varias alternativas para realizarlas para una

conveniencia maxima

« Usando el Hand Tool

Cuando el Hand Tool es seleccionado (Acceso Rapido: Q), los siguientes controles

del mouse estan disponibles:

:": El Move: haga click y arrastre para mover la cAmara alrededor.

:n: E Orbit: Deje oprimido Alt y haga click y arrastre para orbitar la
camara alrededor del actual punto de pivote. Esta opcién no esta disponible en modo 2D

ya que la vista es ortogréfica.

m Zoom: Deje oprimido Alt y haga click y arrastre para acercarse a
la Scene View. En Mac usted también puede mantener oprimido Control y oprima y arrastre

mas bien.

Si se Mantiene pulsado Shift aumentara la velocidad de movimiento y zoom.

Claves de Acceso Rapido Sin usar la Hand Tool

Para una eficiencia extra, todos de estos controles pueden ser usados independientemente
de la herramienta transform(transform tool) seleccionada. Los controles mas convenientes

dependen en qué mouse o track-pad esté usando:
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Action

Ratén de tres botones

Ratén (o S

botones o track-

Ratén Mac con solo

un botén o track-pad

pad

Moverse Dejar oprimido Alt y Dejar oprimido Dejar oprimido Alt-
haga clicken elmedioy  Alt-Control y Command vy haga
arrastre. haga click y clicky arrastre.

arrastre.

*Orbitar(Orbit) Dejar oprimido Alt y Dejar oprimido Dejar oprimido Alt y
haga click para Alt y haga click haga click para
arrastrar. para arrastrar. arrastrar.

Zoom Dejar oprimido Alt y Dejar oprimido Dejar oprimido Alt-

haga click derecho y
arrastre, o use la rueda

de desplazamiento.

Alt y haga click
derecho y

arrastre.

Control y haga click y
arrastre, o desplace

con dos dedos (Track-

Pad).

« Modo Flythrough

El modo Flythrough le permite navegar el Scene View volando en primera persona similar
a cdmo se navega en muchos juegos. Para usar esta opcion, se deben de seguir los

siguientes pasos:

e Haga click y mantenga pulsado el botén derecho del ratén.

e Ahora puede mover la vista usando el mouse, y usar las teclas WASD para mover
izquierda/derecha adelante/atras y las teclas Q y E para mover arriba y abajo.

e Mantener oprimido Shift hara que se mueva mas rapido.

Tenga en cuenta que en 2D mode, el modo flythrough no esta disponible.
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% Scene Gizmo

En la esquina superior derecha del Scene View esta el Scene Gizmo. Esto muestra la
orientacion de la cAmara del Scene View, y le permite modificar rapidamente el angulo de

vision.

Usted puede hacer click en cualquiera de los brazos de los ejes conicos para snap la
Camara de la Scene View al eje que representa (eg vista de encima, vista lateral izquierdo,

vista frontal, etc.)

Usted tambien puede toggle la proyeccion de la scene view entre los modos perspective y
orthographic (ortografico) (a veces llamado ‘isometric’) al hacer click en el cubo en el centro
del Scene Gizmo, o el texo debajo de este. La vista orthographic no tiene perspectiva, y es
util combinarlo con uno de los brazos de los ejes conicos para obtener una elevacion frontal

o lateral, o una vista plana.

Una escena mostrada en el modo perspective (izquierdo) y orthographic (derecho)
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La misma escena vista en una vista de encima y frontal, en modo orthographic.

Si usted lograr llevar su scene view a un estado raro, usted puede siempre usar shift-click
en el cubo al centro del Scene Gizmo para lograr una vista de perspectiva con un angulo

gue esté mirando la escena del lado y un poco desde arriba.

The Hierarchy Window La ventana de Jerarquia

By

= Hierarchy
I Create 'I (e All

¥ Animation 3 Root o
» Cam rig pivot
» Astrella Sitting
» SHIP 1
¥ SHIP 2
Particle System 1

Point light
» Animated Camera 2 Root
P Animated Camera 1 Root
Reflection Probe
Directional light
Cam Control
¥ Metal Cubes
» floor
Cube 1
Large Cube
support_014
¥letFan1
prop_fanLarge_aperture
prop_fanLarge_motor_0

walls_050 E

Ty s b~ =) 1

‘lateriails

La Hierarchy contiene cada GameObject de la escena actual. Algunos de estos son
instancias directas de archivos de asset como modelos 3D, y otras son instancias de
Prefabs, objetos personalizados que van hacer gran parte de su juego. Puede seleccionar

objetos en la jerarquia y luego arrastrar un objeto a otro para hacer uso de Parenting (mirar
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abajo). Como hay objetos que estan siendo agregados y eliminados en la escena, estos
van a aparecer y desaparecer de la jerarquia también. Por defecto los GameObjects se
mostraran en la ventana Hierarchy en el orden en que se fabrican. Es posible reordenar los

GameObjects arrastrandolos arriba o abajo, o haciéndolos hijos o padres.

« Parentesco (Parenting)

Unity usa un concepto llamado Parenting. Para hacer que cualquier GameObject sea el hijo
de otro, arrastre el hijo deseado al padre deseado en la jerarquia. Un hijo va a heredar el
movimiento y rotacion de su padre. Puede utilizar la flecha despegable del padre de un
objeto para mostrar o esconder el hijo segun sea necesario. Haciendo Alt+clic en la flecha
desplegable del padre se mostraran u ocultaran todos los GameObjects descendientes del

padre, ademas de los hijos inmediatos.

Dos objetos no emparentados
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«» Ordenacion Alfanumérica

El orden de los Gameobjects en la ventana Hierarchy puede ser cambiado a una ordenacion
alfanumérica. Este modo puede activarse usando el menua Edit->Preferences (Windows) o
Unity->Preferences (Mac) que lanza la ventana de preferencia de Unity. La opcién “Enable
Alpha Numeric Sorting” (Activar Ordenacion Alfanumérica) puede marcarse. Una vez se
haga esto, el orden de los GameObjects en la jerarquia puede volverse en un orden
alfanumérico. Un nuevo icono aparecera en el lado superior derecho de la ventana
Hierarchy. Un menu desplegable aparecera para permitir elegir una ordenacion Alfabética

o de acuerdo al Transform.

The Inspector Window La ventana del Inspector

| =1 Pivet | & Local | [ | | & | | Account ~ Layers  ~ | |Default
] 0

= #Scene €Game
|| | Shaded *|| 20| ¢

a Asse_t; > Aljt ’ _Texﬁun'es ' He_avy‘Machinery_ Te)gﬁures > _P‘Iaterrjirals

The inspector in es la posicion inicial en Unity
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Inspecting Game Objects

© nspector [ e

' o MainCamera [ [Jstatic
Tag|MainCamera  #|layer[Defaur &

El Inspector es usado para ver y editar propiedades de objeto y también preferencias y otros

ajustes dentro de Unity.

Cuando usted selecciona un GameObject en la Jerarquia o Scene View, el Inspector va a
mostrar las Properties de todos los Components y Materials en el objeto y permitirle
editarlos. Para un Script component personalizado, las variables publicas de ese script son
mostradas en el Inspector y pueden ser vistas y editas como las propiedades de los
components integrados de Unity. Esto le permite establecer parametros y valores por

defecto en su scripts facilmente sin modificar el cédigo.
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Inspecting Script Variables

Name atic -
Tag |Player % |layer [Default  #|
Prefab | Select | Revert |  Apply |

TR NEn

Cuando usted selecciona un GameObject en la Jerarquia o Scene View, el Inspector va a
mostrar las Properties de todos los Components y Materials en el objeto y permitirle
editarlos. Para un Script component personalizado, las variables publicas de ese script son
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mostradas en el Inspector y pueden ser vistas y editas como las propiedades de los
components integrados de Unity. Esto le permite establecer pardmetros y valores por

defecto en sus scripts facilmente sin modificar el cédigo.

% Inspecting Assets

. prop_barrels_dff Import Setting £,

Default

Cuando se selecciona un recurso en su ventana de proyecto, el Inspector le mostrara la
configuracion relacionada con la forma en que se importa y utiliza ese recurso en tiempo de
ejecucion. Cada tipo de activo tendra una disposicion diferente de la configuracion. A
continuacion, se muestran algunos ejemplos del inspector que muestra la configuracion de

importacion para otros tipos de activos:
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O Inspector
Physics Props Import Settings
B

The Toolbar La barra de herramientas

= Hierarchy
Create | {1

.= | 4t Scene

+= | © Inspector
| | Shaded | j=D |

Lif g M 'prop_fanLarge_aperture.| [ IStatic «

-

¥ Animation 3 Root Tag | Untagged | Layer | Default
» Cam rig pivot
» Astrella Sitting =
» SHIP 1 |¥ .~ Transform @ o

La Barra de Herramientas consiste en cinco controles basicos. Cada uno se relaciona con
diferentes partes del Editor.

| Transform Tools — used with the Scene View

| ®BPivot | @ Local | Palancas(toggles) de Gizmo del Transform — afecta la visualizacion del
Scene View
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I]lm Play/Pause/Step Buttons — used with the Game View

ulIlm Play/Pause/Step Botones — utilizado con la vista del juego (GameView)

| Layout z] Disefio del Desplegable— controla el arreglo de todas las Vistas

[La}.rers

- | Layers Desplegable —controla qué objetos son mostrados en el Scene View

[ Layout

- Disefio del Desplegable— controla el arreglo de todas las Vistas

The Game View La ventana del juego

Creacion de Juego

- v

2’581
Mser Fence_lasers_oofy o,

Wix_laserfence_ ©

\ Renderer Qo
s - -
Iacows
| U‘(:‘:a:er 1o
Probes

Probes Blend Probes

Overnde Nene (Transform; ©

J ©-

i Collider o

/| Edn Collider
b |

WNone (Physic Mat: ©

Unity les da poder a los disefiadores de juego en hacer juegos. Lo que es realmente
especial de Unity es que no se necesita afios de experiencia programando o un titulo
universitario en arte para hacer juegos divertidos. Hay un conjunto de conceptos de trabajo
gue se necesitan para aprender a utilizar Unity. Una vez se entiendan estos, uno va a poder
encontrarse a si mismo haciendo juegos en un instante. Con el tiempo que se va a ahorrar
poniendo sus juegos en funcionamiento, va a poder usar mucho mas tiempo para refinar,

balancear, y ajustar su juego a la perfeccion.

Esta seccion va a explicar los conceptos basicos que se necesitara para crear una

experiencia de juego Unico. La mayoria de estos conceptos requieren que escriba Scripts.
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< Escena

Las escenas contienen los objetos de su juego. Pueden ser usadas para crear un menu
principal, niveles individuales, y cualquier otra cosa. Piense en cada archivo de escena,
como un nivel Unico. En cada escena, usted va a colocar su ambiente, obstaculos, y

decoraciones, el disefio esencial y la construccién de su juego en pedazos.

= Hierarchy

Gizmos | (G Al )

Main Camera
Directional Light

Una nueva escena vacia, con los objetos 3D predeterminados - una camara y una

directional light.

Cuando usted cree un nuevo proyecto de Unity, su scene view le va a mostrar una nueva
escena. Esta es una escena untitled (sin titulo) y unsaved (sin guardar). La escena estara
vacia al menos por objetos predeterminados - ya sea una camara ortografica, o una camara

perspectiva y una directional light, dependiendo si comenz6 el proyecto en modo 2D o 3D.
+ Guardando Escenas

Para guardar la escena en la cual usted esta actualmente trabajando, escoja File > Save

Scene desde el menu, o presione Ctrl/Cmd + S.

Las escenas son guardadas como assets, a la carpeta de Assets de su proyecto. Por lo

tanto, aparecen en la ventana del Proyecto, como cualquier otro asset.
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Assels »

Title Screan

€[ Title Screen.unity ——

Algunos assets de escena, guardados y visibles en el project view
% Abriendo Escenas

Para abrir una escena, con el fin de comenzar o continuar trabajando dentro de esa

escena, haga doble click en el asset de la escena en la ventana del proyecto.

Si su escena actual contiene cambios sin guardar, a usted se le pedira guardar o

descartar los cambios.

< Edicion Multi-escena.

Es posible tener multiples escenas abiertas para edicion a la vez.

GameObjects

El GameObject es el tipo de objeto mas importante en Unity. Es bien importante
entender qué es un GameObiject, y como puede ser usado.
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¢, Qué son los GameObjects?

Cada objeto en su juego es un GameObiject. No obstante, los GameObjects no hacen nada
por si mismos. Estos necesitan propiedades especiales antes de que puedan volverse un
personaje, un ambiente, o un efecto especial. Pero cada uno de estos objetos hacen cosas
diferentes. Si cada objeto fuera un GameObject, ¢, como hacemos nosotros para diferenciar
un power-up interactivo de un cuarto estatico? ¢Qué hace que estos GameObjects sean

diferentes del uno al otro?

Cuatro diferentes Game Objects, un personaje animado, una luz, un arbol y una fuente de

audio.

La respuesta a esta pregunta es que los GameObjects son contenedores. Estos pueden
guardar las diferentes piezas que son requeridas para hacer un personaje, una luz, un arbol,
un sonido, o lo que sea que usted quisiera construir. Entonces para de verdad entender

GameObjects, usted necesita entender estas piezas que son llamadas Components.

Dependiendo del objeto que se quiera crear, usted va a agregar diferentes combinaciones
de Components al GameObject. Piense en un GameObject como una olla vacia de cocina,
y los Components como los ingredientes diferentes que hacen su receta del gameplay.
Unity tiene varios tipos de componentes integrados, y usted también puede hacer sus

propios componentes utilizando Scripts.

Esta seccion explica como GameObjects, Components, y Scripts encajan, y cOmo crear y

utilizarlos.
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GameObject

Los GameObjects son objetos fundamentales en Unity que representan personajes, props,
y el escenario. Estos no logran nada por si mismos, pero funcionan como contenedoras
para Components, que implementan la verdadera funcionalidad. Por ejemplo, un objeto

Light es creado al adjuntar un componente Light a un GameObiject.

Por ejemplo, un objeto Light se crea adjuntando un componente Light a un GameObiject.

Un simple GameObject con varios componentes

Un objeto de cubo sélido tiene un componente Mesh Filter y Mesh Renderer, para dibujar
la superficie del cubo, y un componente Box Collider para representar el volumen sélido del

objeto en términos de fisica.

Detalles
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Un GameObject siempre tiene el componente Transform adjunto (para representar la
posicion y orientacién) y no es posible quitar esto. Los otros componentes que le dan al
objeto su funcionalidad pueden ser agregados del menu Component del editor o desde un
script. También hay muchos objetos Utiles pre-construidos (figuras primitivas, camaras, etc)

disponibles en el meni GameObject > 3D Object , ver Primitive Objects.

GAME VIEW (Vista del Juego)

El Game View es renderizado por la camara(s) en su juego o escenario. Es la
representacion de su juego ya finalizado. Necesitara utilizar una o mas Cameras (Camaras)

para controlar lo que el jugador ve realmente cuando esté jugando su juego o escenario

Modo de Juego ( Play Mode)

Use los botones en la Barra de Herramientas para controlar el Editor Play Mode y ver cdGmo
se jugarda el juego publicado. Mientras en Play mode, cualquier cambio que haga sera
temporal, y se va reset cuando se salga de Play mode. El Ul del Editor se va a escurecer

para avisarle de esto.

Barra de Control del Game View
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€ Game
| Display 1 ¢| | Free Aspect T| Scale ([ 1x |Ha.x|m|ze an Flay |Hu13e audio |Sta1s | Gizmos l"l

Boton: Funcién:

Display Oprima esto para escoger de una lista de camaras si tiene varias camaras

en la escena. usted puede asignar Displays a las camaras en el modulo
Camera, debajo del desplegable Target Display. Este es configurado a

“Display 1” por defecto.

Aspect Selecciona valores diferentes para probar coOmo su juego se vera en
monitores con diferentes relaciones de aspecto. Este es configurado a

“Free Aspect” por defecto.

Scale Esto le permite a usted acercarse y examinar areas de la pantalla del juego
slider con mas detalla, o se puede alejar para ver la pantalla completa donde la
resolucion de la pantalla sea mayor que el tamafio de la ventana de la vista
del juego. usted también puede utilizar la scroll wheel (rueda de
desplazamiento) y el botén de la mitad del mouse para hacer esto mientras

el juego esta parado o pausado.

Maximize Habilite esto para que la vista del juego se maximice a 100% de su ventana
on Play del Editor para una pre-visualizacion de pantalla completa cuando ingrese

al Play Mode (modo de juego).

Mute audio Habilite esto para mute cualquier audio dentro del juego cuando ingrese al

modo de juego.

Stats Oprima esto para toggle (activar/desactivar) la ventana superpuesta de
Statistics (estadisticas), que contienen estadisticas de renderizado del

audio y gréficas de su juego mientras usted esta en el modo de juego.

Gizmos Oprima esto para toggle (activar/desactivar) la visibilidad de Gizmos. Para
solamente ver ciertos tipos de Gizmo durante el modo de juego, oprima la
flecha desplegable alado de la palabra “Gizmos” y solamente revise las

casillas de los tipos de Gizmo que quiere ver.
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El ajuste Gizmo le permite a uno desactivar selectivamente el dibujo de Gizmo para unos

componentes especificos.

El ajuste 3D Gizmos encima del menu se refiere a los iconos Gizmo. Con el ajuste activado,

los iconos mostraran la perspectiva de la cAmara (ie, iconos para objetos més cerca van a
estar mas grande de aquellos objetos distantes), de lo contrario, seran el mismo tamafio,
independientemente de la distancia. El deslizador alado de casilla de verificacion, le
permitira variar el tamafio de los iconos, lo que puede ser til para reducir el desorden
cuando haya muchos gizmos visibles.
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Usando el Inspector

EJ ;'i%’gcene
|| | Shaded
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Inspeccionando Game Objects

El Inspector es usado para ver y editar propiedades de objeto y también preferencias y otros

ajustes dentro de Unity.

Cuando usted selecciona un GameObject en la Jerarquia o Scene View, el Inspector va a
mostrar las Properties de todos los Components y Materials en el objeto y permitirle
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editarlos. Para un Script component personalizado, las variables publicas de ese script son
mostradas en el Inspector y pueden ser vistas y editas como las propiedades de los
components integrados de Unity. Esto le permite establecer parametros y valores por

defecto en sus scripts facilmente sin modificar el codigo.

Introduccién alos componentes

Como se describi6 anteriormente en GameObjects, un GameObject contiene Components.
Nosotros exploraremos esta relacion discutiendo un GameObject y su mas comudn
Component el Transform Component. Con cualquier escena de Unity abierta, cree un nuevo
GameObject(usando Shift-Control-N  en Windows o Shift-:Command-N en Mac),

seleccionelo y eche un vistazo al Inspector.

El inspector de un GameObject vacio

Note que un GameObject vacio todavia contiene un Nombre, un Tag, y un Layer. Cada

GameObject también contiene un Transform Component.

®,

+* El Transform Component

Es imposible crear un GameObject en Unity sin un Transform Component. El Transform
Component es uno de los mas importantes Components, ya que todas las propiedades
Transform del GameObject estan habilitadas por sus usos en este Component. Define la
posicion, rotacion, y escala del GameObject en el mundo/Scene View del juego. Si un
GameObject no tuviera un Transform Component, seria nada mas que alguna informacion

en la memoria del computador. Efectivamente no existiria en el mundo.

El Transform Component también habilita un concepto llamado Parenting, que es utilizado

a través del Unity Editor y es una parte critica de trabajar con GameObijects. Para aprender
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mas sobre el Transform Component y Parenting, lea Transform Component Reference

page.

++» Otros Componentes

El Transform Componente critico para todos los GameObjects, entonces cada GameObject

tiene uno. Pero, los GameObjects pueden tener otros Componentes también.

La camara principal, agregada a cada escena por defecto

Mirando la Camara Principal del GameObject, se puede ver que contiene una coleccién
diferente de Components. Especialmente, un Camera Component, a GUILayer, un Flare
Layer, y un Audio Listener. Todos estos Componentes proporcionan funciones adicionales
al GameObiject. {Sin estas, no habria nada representando los gréficos del juego para la
persona que esta jugando! Rigidbodies, Colliders, Particles, y Audio son todos diferentes
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Componentes (o combinaciones de Componentes) que pueden ser agregados a cualquier

GameObject.

/7

+» Usando Components

Los Componentes son las tuercas y tornillos de los objetos y comportamientos de un juego.

Son las piezas funcionales de cada GameObject.

Un GameObject es un contenedor para muchos Componentes distintos. Por defecto, todos
los GameObjects automaticamente tienen un Transform Component. Esto es porqué el
Transform dicta dénde el GameObject esta ubicado, y como es girado y escalado. Sin un
Transform Component, el GameObject no tendria lugar en el mundo. Intente crear un
GameObject vacio ahora como ejemplo. Haga click en el elemento del menti GameObject-

>Create Empty. Seleccione el new GameObject, y mire el Inspector.

Recuerde que siempre puede utilizar el Inspector para ver qué Componentes son
adjuntados al GameObject seleccionado. A medida que los Componentes son agregados y
quitados, el Inspector va a siempre mostrar cudles estan actualmente adjuntos. Usted va a
utilizar el Inspector para cambiar todas las propiedades de cualquier Componente

(incluyendo scripts).
+» Agregando Componentes

Usted puede agregar Componentes al GameObject seleccionado a través del menu de
Components. Nosotros vamos a intentar esto afladiendo un Rigidbody a un GameObject

vacio que creamos. Seleccidnelo y escoja Component->Physics->Rigidbody del menu.

Cuando lo haga, va a ver las propiedades del Rigidbody aparecer en el Inspector. Si oprime
Play mientras que el GameObject vacio esté seleccionado, podra tener una pequefa

sorpresa. Inténtelo y note como el Rigidbody le ha agregado funcionalidad al GameObject
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que estaba vacio. (La posicion Y del GameObject comienza a disminuir. Esto es porqué el

motor de fisica de Unity esta causando que el GameObject se caiga gracias a la gravedad.)

Otra opcién es usar el Component Browser, que puede ser activado con el botén Add

Component en el inspector del objeto.

+ El Component Browser

El navegador le permite navegar los components convenientemente por categoria y
también tiene un cuadro de busqueda que puede utilizar para ubicar components por su

nombre.
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Puede adjuntar cualquier nimero o combinacion de Components a un solo GameObject.
Algunos Components trabajan mejor en combinacién con otros. Por ejemplo, el Rigidbody
trabaja con cualquier Collider. El Rigidbody controla el Transform a través del motor de
fisica NVIDIA PhysX, y el Collider permite que el Rigidbody se choque e interactle con otros

Colliders.

+»+ Editando Components

Uno de los grandes aspectos de los Components son la flexibilidad. Cuando se adjunta un
Component a un GameObiject, hay diferentes valores o Properties en el Component que
pueden ser ajustadas en el editor mientras se construye un juego, o por scripts cuando esté

corriendo el juego. Hay dos tipos de propiedades ( Properties): Values y References.

Mire la imagen de abajo. Es un GameObiject vacio con un componente Audio Source.

Todos los valores del Audio Source en el Inspector son valores por defecto.

Este componente contiene una sola propiedad de Reference (referencia), y siete
propiedades de valor. Un Audio Clip es la propiedad de referencia. Cuando esta Audio
Source empieza a reproducirse, intentara reproducir el archivo audio que esta referenciado
en la propiedad Audio Clip. Si ninguna referencia se hace, un error va a ocurrir ya que no
hay audio para reproducir. Usted debe referenciar el archivo dentro del Inspector. Esto es
facil como arrastrar un archivo de audio del Project View a la propiedad Reference o

utilizando el Object Selector (selector de objetos).
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Ahora un archivo de efecto de sonido es referenciado en la propiedad Audio Clip

Los componentes pueden incluir referencias a cualquier otro tipo de Componente,
GameObiject, o Assets. Usted puede leer mas acerca de cémo asignar referencias
en la pagina acerca de editar propiedades.

Las propiedades restantes en el Audio Clip son todas propiedades con valor. Estas

pueden ser ajustadas directamente desde el Inspector. Las propiedades de valor
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del Audio Clip son todas palancas, valores numeéricos, campos desplegables, pero
las propiedades con valor también pueden ser strings de texto, colores, curvas, y
otros tipos. Puede leer mas acerca de estos y sobre editar propiedades de valor en
la pagina acerca de editing value properties](EditingValueProperties.html).

Los comandos del menu de contexto del Component
El menu de contexto del Component tiene un nimero de comandos Uutiles.

s El Component Context Menu

Reset

Remove Component
Mowe Up

Mowve Down

Copy Component

Paste Component As New
Paste Component Values

Los mismos comandos también estan disponibles desde el icono de “engranaje” en

la parte extrema superior derecha del panel del Component en el Inspector.
% Reset

Este comando restablece los valores que tenian las propiedades del component

antes de la mas reciente sesion de edicion.
% Eliminar (Remove)

Un comando Remove Component esta disponible para casos en donde ya no se
necesite el component adjunto al GameObject. Observe que hay algunas
combinaciones de components que dependen de cada uno (eg, Hinge Joint solo
funciona cuando un Rigidbody también esté adjunto); verd un mensaje de

advertencia si trata de eliminar components que otros dependan.
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% Moverse Arriba/Abajo

Los Image Effects components cada uno aplica a un efecto visual a la vista renderizada,
pero el orden en el que los efectos son aplicados es importante. El menu de contexto tiene

Move Up and Move Down.

s Copiar/Pegar

El comando Copy Component almacena el tipo y los ajustes actuales de la propiedad de un
Component. Estos luego pueden ser pegados a otro component del mismo tipo con Paste
Component Values. También, puede crear un nuevo component con los valores copiados

en un objeto usando Paste Component As New.

% Probando las Propiedades

Mientras su juego esté en Play Mode, usted es libre de cambiar las propiedades en
Inspector de cualquier GameObject. Por ejemplo, puede querer experimentar con diferentes
alturas de salto. Si crea una propiedad Jump Height en el script, puede entrar en Play Mode,
cambiar el valor, y oprimir el botén de salto para ver qué pasa. Luego, sin salirse de Play
Mode puede cambiarlas nuevamente y ver los resultados en segundos. Cuando se salga
de Play Mode, sus propiedades se van a revertir a sus valores pre-Play Mode, para que no
se pierda nada de trabajo. Este flujo de trabajo le da un poder increible con el cual
experimentar, ajustar, y refinar su juego sin la necesidad de invertir mucho tiempo en ciclos
de iteracion. Inténtelo con cualquier propiedad en Play Mode. Creemos que va a estar

impresionado.
< Transform

El componente Transform determina la Position, Rotation, y Scale de cada objeto en la

escena. Cada GameObject tiene un Transform.

Propiedades
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Position Posicion del Transform en coordenadas X, Y, Z.
Rotation Rotacion del Transform alrededor de los ejes X, Y, Z, medido en grados.
Scale Scale (Escala) del Transform a lo largo de los ejes X, Y y Z. Un valor de “1” es

el tamafio original (el tamafio con el cual el objeto fue importado).

Los valores de posicion, rotacion, y escala de un Transform son medidos relativamente al
padre del Transform. Si el Transform no tiene padre, las propiedades son medidas en el

espacio del mundo.

% Creando Componentes

Cuando usted cree un script y lo adjunte a un GameObiject, el script aparece en el inspector
del GameObiject al igual que un Componente. Esto se debe a que los scripts se vuelve
Componentes cuando son guardados - un script es simplemente un tipo especifico de
Componente. En términos técnicos, un script compila como un tipo de Componente, y es
tratado como cualquier otro componente por el motor de Unity. Entonces basicamente, un
script es un componente que usted esta creando usted mismo. Usted definira sus miembros
que seran expuestos en el Inspector, y se ejecutara cualquier funcionalidad que usted ha

escrito.

« Desactivando GameObjects

Un GameObiject puede ser temporalmente eliminado de una escena marcandolo como
inactivo. Esto puede ser hecho usando la propiedad activeSelf del script o con la casilla de

activacion en el Inspector.

% Lacasilla de activacion de un GameObject
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«» Efectos de desactivar un parent GameObject

Cuando un objeto parent es desactivado, la desactivacion también anula el ajuste activeSelf
en todos sus objetos hijo, entonces toda la jerarquia del parent para abajo es desactivada.
Tenga en cuenta que esto no cambia el valor de la propiedad activeSelf de los objetos hijo,
por lo que volveran a su estado original una vez se reactive el parent. Esto significa que no
puede determinar si un objeto hijo es actualmente activo o no en la escena leyendo su
propiedad activeSelf . En vez, se debe usar la propiedad activelnHierarchy, que tiene en

cuenta los efectos de anulacion del parent.

« Etiquetas(Tags)

Un Tag es una palabra que vincula a uno o mas GameObjects. Por ejemplo, usted podra
definir etiquetas como “Player’ y “Enemy” para personajes controlados por el jugador y
personajes no controlados por el jugador respectivamente; una etiqueta “Collectable” puede
ser definida para elementos que el jugador puede recoger en la Scene; y asi. Claramente,
las etiquetas estan destinadas para identificar GameObjects para propésitos de scripting.
Podemos utilizarlas para escribir cédigo de scripts para encontrar un GameObject por
buscar un objeto que contenga nuestra etiqueta deseada. Esto se logra usando la funcion
GameObject.FindWithTag().

Por ejemplo:
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// Instantiates respawnPrefab at the location
// of the game object with tag "Respawn"”

/43S

var respawnPrefab : GameObject;
var respawn = GameObject.FindWithTag (“Respawn");
Instantiate (respawnPrefab, respawn.position, respawn.rotation);

f/C#

using UnityEngine;
using System.Collections;
public class Example : MonoBehaviour {
public GameObject respawnPrefab;
public GameQObject respawn;
void Start() {
if {respawn == null)

respawn = GameObject.FindWithTag("Respawn");

Instantiate(respawnPrefab, respawn.transform.position, respawn.transform.rotation) as GameObject;

Esto nos ahorra tener que manualmente agregar nuestros GameObjects a las propiedades
expuestas de un script usando la funcién de arrastrar y soltar — un ahorro de tiempo util si
el mismo cdadigo del script es usado en un nimero de GameObjects. Otro ejemplo es un
TriggerCollider script de control que le permite a uno mirar si un jugador esté interactuando
con un enemigo, a diferencia de, digamos, un prop aleatorio o un elemento coleccionable.

Las etiquetas hacen de este tipo de pruebas facil.
« Aplicando una Etiqueta (Tag)

El Inspector va a mostrar la etiqueta (Tag) y Layer->Layers drop-down menus justo abajo
del nombre de cualquier GameObject. Para aplicar una etiqueta a un GameObiject,

simplemente abra el desplegable de etiquetas y escoja la etiqueta que requiera:

© inspector [ A |

M CameObject | [static =

Tag ¢ Untagged T
Respawn

Fipesh 2[-12518

Rotatig  COrteronly C Jz[o |

MainCamera

GameController

Add Tag...

147




++» Creando nuevas Etiquetas

Para crear una nueva Etiqueta, haga click en la opcién “Add tag...” al final del menu

desplegable. Esto abrira el Tag Manager en el Inspector. El Tag Manager es descrito aqui.

Las capas (Layers) aparecen similares a las etiquetas (Tags), pero son usadas para definir
como Unity debe representar los GameObjects en la escena. Mire la pagina de Layers para

mas informacion.
Recomendaciones
Un GameObject solo puede tener una etiqueta asignada a él.

Unity tiene unas etiquetas integradas que no aparecen en el Tag Manager:

» “Untagged”
» “Respawn’
= “Finish”

=  “EditorOnly”

= “MainCamera”
= “Player”

=y “GameController”.

Puede utilizar cualquier palabra que quiera como una etiqueta. (Puede utilizar
incluso frases cortas, pero puede que necesite agrandar el Inspector para ver el

nombre completo de la etiqueta.)
« GameObjects Estaticos

Muchas optimizaciones necesitan saber si un objeto puede moverse durante el
juego. Informacion acerca de un objeto Static (ie,que no se mueve) puede a menudo
ser precomputed en el editor en el conocimiento de que no vaya a ser invalidado
por un cambio en la posicion del objeto. Por ejemplo, la representacién (rendering)
puede ser optimizada por la combinacion de varios objetos estaticos a un solo,

objeto grande conocido como un batch.
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El Inspector para un GameObiject tiene una Static checkbox y un menu en la parte
superior derecha extrema, que se usa para informar a varios diferentes sistemas en
Unity que el objeto no se va a mover. El objeto puede ser marcado como estatico
para cada uno de estos sistemas individualmente, por lo que puede optar por no

calcular optimizaciones estaticas para un objeto cuando no sea ventajoso.

% Ajustes Estaticos

El Everything y Nothing activa o desactiva el estado estatico de forma simultanea para todos

los sistemas que hacen uso de ella. Estos sistemas son:
a. Lightmapping: iluminacion avanzada para una escena

b. Occluder and Occludee: representacion(rendering) optimizada basado en la visibilidad

de los objetos desde una posicién especifica de la camara.

c. Batching: representacion(rendering) optimizada que combina varios objetos en un objeto

mas grande;
d. Navigation: el sistema que permite a los personajes superar obstaculos en la escena;

e. Off-mesh Links: conexiones hechas por el sistema de Navegacion entre areas

discontinuadas de la escena.

f. Reflection Probe: captura una vista esférica de sus alrededores en todas las direcciones.

PREFABS

Es conveniente construir un GameObject en la escena afiadiendo components y ajustando
sus propiedades al valor apropiado. Esto puede crear problemas, sin embargo, cuando se
tiene un objeto como un NPC, prop o pieza de escenario que sea reutilizado en la escena
varias veces. Simplemente copiando el objeto sin duda producira duplicados, pero, estaran
editados independientemente. Generalmente, usted quiere que todas las instancias de un
objeto en particular tengan las mismas propiedades, para cuando se edite un objeto en la
escena, usted preferira no tener que hacer la misma edicién repetidamente a todas las

copias.
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Afortunadamente, Unity tiene un Prefab tipo de asset que le permite almacenar un objeto
GameObject completamente con components y propiedades. El prefab actia como una
plantilla a partir de la cual se pueden crear nuevas instancias del objeto en la escena.
Cualquier edicidon hecha a un prefab asset sera inmediatamente reflejado en todas las
instancias producidas por él, pero, también se puede anular components y ajustes para

cada instancia individualmente.

Tenga en cuenta: Cuando se arrastra un archivo asset (eg, un mesh) a la escena, se creara
una instancia nueva del objeto y todas esas instancias seran cambiadas cuando el asset
original sea cambiado. No obstante, aunque su comportamiento es superficialmente similar,
el asset no es un prefab, entonces no podra agregar components a él o hacer uso de las

demas caracteristicas del prefab descritas abajo.

«» Usando Prefabs

Usted puede crear un prefab seleccionando Asset > Create Prefab y luego
arrastrando un objeto de la escena al prefab asset “vacio” que aparezca. Si usted
luego arrastra un GameObiject diferente al prefab, se le preguntara si usted quiere
remplazar su gameobject actual con el nuevo. Simplemente arrastrando el prefab
asset de la vista del proyecto a el scene view se va a crear instancias del prefab.
Objetos creados como instancias de prefab van a ser mostrados en la vista de

Jerarquia en texto azul (objetos normales son mostrados en texto negro).

Como se menciona arriba, cambios al prefab asset en si mismo seran reflejados en
todas las instancias, pero también se puede modificar instancias individualmente
por separado. Esto es util, digamos, cuando se quiere crear varios NPCs similares,
pero introducir variaciones para hacerlas mas realistas. Para que quede claro,
cuando una propiedad ha sido anulada, es mostrada en el inspector con el nombre
de su etiqueta en negrilla. (Cuando se afiade un componente completamente nuevo
de una instancia de un prefab, todas sus propiedades van a ser mostradas en

negrilla.)
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Editando un Prefab desde sus Instancias

El Inspector para una instancia de un Prefab tiene tres botones que no estan presentes en

los objetos normales: Select, Revert y Apply.

El béton Select selecciona el prefab asset a partir del cual se generd la instancia. Esto le
permite editar el prefab principal y por lo tanto cambiar todas las instancias. Sin embargo,
también puede guardar valores anulados de una instancia de nuevo al prefab original
usando el boton Apply (valores de la posicion y rotacion del Transform son excluidos por
razones obvias). Esto efectivamente le permite editar todas las instancias via cualquier
instancia Gnica, y es una manera muy rapida y conveniente para hacer cambios globales.
Si usted experimenta con propiedades anuladas, pero decide quedarse con los valores

predeterminados, puede utilizar el boton Revert para realinear la instancia con su prefab.

Guardando Su Trabajo

Unity almacena muchos tipos diferentes de informacion sobre su proyecto, y algunos de
ellos se almacenan de forma diferente al resto. Esto significa que cuando su trabajo sera
guardado dependera de qué tipos de cambios esta haciendo.

Se recomienda guardar con frecuencia, y usar un Sistema de Control de Versiones (VCS)
para preservar los cambios incrementales de su trabajo, y permitirle hacer pruebas y
deshacer los cambios sin arriesgarse a perder el trabajo.

Guardar cambios de la escena actual (“Save Scene”)
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File

Mew Scene Ctrl+M
Open Scene Ctrl+C
Save Scene Ctrl+5 Q
Save Scene as... Ctrl+5hift+5
Mew Project...

Open Project...

Save Project

Build Settings... Ctrl+5hift+B
Build & Run Ctrl+B
Build in Cloud...

Exit

Los cambios de una escena incluyen modificaciones de cualquier objeto de la Hierarchy.
Por ejemplo, afadir, mover o borrar GameObjects, cambiar parametros de la jerarquia de
GameObjects en el inspector.

Para guardar cambios a la escena, seleccione Save Scene en el menu File, o pulse
Ctrl/Cmd + S. Esto guarda los cambios actuales a la escena y hace un “Guardar Proyecto”

(més adelante).
Esto significa que cuando hace un “Save Scene”, se guarda todo .

Guardar cambios a todo el proyecto (“Save Project”)

File
Mew Scene Ctrl+ M
Open Scene Ctrl+O
Save Scene Ctrl+5
Save Scene as.. Ctrl+5Shift+5
New Project...
Open Project...
Save Project %
Build Settings... Ctrl+Shift+B
Build & Run Ctrl+B
Build in Cloud...
Exit
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Algunos de los cambios que pueden realizarse en Unity no son especificos de
escenas, sino que son de todo el proyecto. Estas configuraciones pueden guardarse
de manera independiente de los cambios de escena seleccionando “Save Project”
desde el menu File.

Usar “Save Project” no guarda los cambios de la escena, solo los del proyecto.
Puede querer, por ejemplo, guardar su proyecto pero no los cambios de su escena

si ha usado una escena temporal para hacer algunos cambios a un prefab.
Los cambios a todo el proyecto que son guardados al hacer “Save Project” incluyen:
Toda la “Project Settings” (Configuracion del proyecto):

Toda la configuracion para cada elemento del menu “Project Settings”, como ejes
de entrada a medida, etiquetas definidas por el usuario o capas, y las fuerzas fisicas

gravitacionales son salvadas al hacer “Save Project”.

(Edie ]y
Undo Selection Change Ctrl+Z
Redo Crl+Y
Cut Chrl+X
Copy Ctrl+C

A AL AL
R T N W W W, 8 \.]

Project Settings [:S N Input
Metwork Emulation » Tags and Layers
Graphics Emulation . Audio
Time
Snap Settings... Player
Physics
Physics 2D
Quality
Graphics
Metwork

Editor
Script Execution Order

El menu Project Settings (Configuraciéon de Proyecto)

Los cambios a estas configuraciones se guardan en la carpeta Library al salvar el proyecto:

153




Input: se guarda como “InputManager.asset’

Tags Y Capas: se guarda como "TagManager.asset’
Audio: se guarda como "AudioManager.asset’

Time: se guarda como “TimeManager.asset’

Player: se guarda como “ProjectSettings.asset’
Physics: se guarda como "DynamicsManager.asset
Physics 2D: se guarda como “Physics2DSettings.asset
Quality: se guarda como “QualitySettings.asset

© © N o g A~ e NPRF

Graphics: se guarda como “GraphicsSettings.asset’
10. Network: se guarda como “NetworkManager.asset’

11. Editor: se guarda como “EditorUserSettings.asset’

®,

% Los “Build Settings” (Configuracién del build)

La configuracion del build también se guarda en la carpeta Library como

"EditorBuildSettings.asset’.

M scene O.wnity
M scene 1.unity
M scene Z.unity

P

gi_ PC, Mac & Linux Standalone <4
T

B o
l Android

@ BlackBerry

La Configuracion del Build se guarda al hacer “Save Project”

Cambios a los assets en la Project Window (ventana de proyecto)
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Junto con la configuracion de todo el proyecto también se guardan los cambios a
assets que no tiene un botén “apply” (aplicar), por ejemplo cambios a cualquiera de

los siguientes:
=  Parametros materiales
Prefabs

Controladores de Animaciéon (Animator Controllers) (maquinas de estado)

Mascaras de Avatar (Masks)
Cualquier otro cambio a un asset que no tenga el botén “apply”
Cambios que se escriben inmediatamente al disco (no necesitan ser guardados):

Hay algunos tipos de cambios que se escriben inmediatamente en el disco sin

ninguna necesidad de hacer una accién “Save”. Algunos de estos cambios son:

Cambios a cualquier configuracion de importacion que requiera que el usuario pulse

un botoén “apply”

La configuracion de importacion para la mayoria de los tipos de assets requiere que
se pulse un botén “Apply” para que los cambios tengan efecto. Esto hace que el
asset se re-importe de acuerdo con la nueva configuracion. Estos cambios se

guardan inmediatamente al pulsar el botén Apply. Por ejemplo:

= Cambiar el tipo de textura para un asset de imagen

= Cambiar el factor de escala par un asset de un modelo 3D

= Cambiar la configuracién de compresion de un asset de audio

= Cualquier otro cambio en la configuracion de importacion que tenga un boton
“apply”

= Otros cambios que se guardan inmediatamente:
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Alguno otros tipos de datos se guardan a disco inmediatamente o0 automaticamente

sin necesidad de hacer una accién “Save”:

La creacion de nuevos assets, p.e: materiales nuevos o prefabs (Pero no los

cambios subsecuentes a esos assets)

Datos de iluminacién horneados (baked) (se guardan al completar el proceso de
horneado (bake))

Datos de navegacion horneados (baked) (se guardan al completar el proceso de
horneado (bake))

Baked occlusion culling data (saved when the bake completes)

Cambios en el orden de ejecucioén del script (después de pulsar “apply”, este dato

se guarda en cada archivo. meta del script)

Inspecting Script Variables

© Inspector

M Name Character First-Perso | [|Static
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Cuando usted selecciona un GameObject en la Jerarquia o Scene View, el Inspector
va a mostrar las Properties de todos los Components y Materials en el objeto y
permitirle editarlos. Para un Script component personalizado, las variables publicas
de ese script son mostradas en el Inspector y pueden ser vistas y editas como las
propiedades de los components integrados de Unity. Esto le permite establecer

parametros y valores por defecto en su scripts facilmente sin modificar el cédigo.

Inspecting Assets

® Inspector

. prop_barrels_dff Import Setting £,

Default

Max Size

Format

Cuando se selecciona un activo en su ventana de proyecto, el Inspector le mostrara
la configuracién relacionada con la forma en que se importa y utiliza ese activo en
tiempo de ejecucion. Cada tipo de activo tendra una disposicion diferente de la
configuracion. A continuacion, se muestran algunos ejemplos del inspector que

muestra la configuracion de importacién para otros tipos de activos:

I n fire Import Settings
II

Default

Load Type [ Compressed In Memary
Compression Format | PCM

Sample Rate Setting W
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Project Settings

© nspector | E

e Tags B Layers £,

|F|n||r Section

m::tlnn
Flr:

Editando Propiedades(Properties)

Las Properties son ajustes y opciones para componentes que pueden ser editados

en el Inspector.
Light component showing various value and reference properties

Las Properties pueden ser en general categorizadas como references (vinculos

para otros objetos y assets) o values (niUmeros, cajas de verificacion, colores, etc).

Referencias(References)
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Las Referencias pueden ser asignadas por arrastrar y soltar un objeto o asset del
tipo apropiado a la propiedad en el Inspector. Por ejemplo, el Mesh Filter component
necesita ser referenciado a un asset de un Mesh en algun lugar del proyecto.

Cuando el componente inicialmente creado, la referencia es sin asignar.

También puede usar el Object Picker para seleccionar un objeto para una propiedad
de referencia(reference). Si hace click en el icono de un circulo pequefio a la

derecha de la propiedad en el Inspector, usted vera una ventana como esta:

El Object Picker le permite buscar y seleccionar objetos dentro de la escena o los
assets del proyecto (el panel de informacion en la parte inferior de la ventana puede
ser subida o bajada como se desea). Escogiendo un objeto en la propiedad de

referencia es simplemente una cuestion de hacer doble click en el picker.
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Cuando una propiedad de referencia es un tipo de component( tal como Transform),
puede soltar cualquier objeto sobre él; Unity va a localizar el primer component de
ese tipo en el objeto y asignarlo a la referencia. Si el objeto no tiene algun
component del tipo correcto, la asignacion sera negada.

Valores (Values)

La mayoria de los values son editados usando cajas familiares de texto, casillas de
verificacion y menus, dependiendo de su tipo (como una conveniencia, valores
numericos también pueden ser movidos arriba o abajo arrastrando el mouse sobre
la propiedad del nombre de la etiqueta(name label)). No obstante, hay algunos
valores de tipos mas complejos que tienen sus editores especificos. Estos son

descritos aqui abajo.
Colores (Colors)

Las propiedades de color van a abrir el Color Picker cuando es clikeado.

The Color Picker window

The HDR Color Picker window (displayed when clicking the emission color property

in the standard shader or if you use the ColorUsageAttribute on a Color in your script)
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The HDR Color Picker window (displayed when clicking the emission color property

in the standard shader or if you use the ColorUsageAttribute on a Color in your script)

«» The Color Picker window
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Unity usa su propio color picker pero en Mac OS X usted puede escoger usar el
system picker de las Preferences (menu: Unity > Preferences y luego Use OS X

Color Picker del General panel).

Gradientes (Gradients)

En los graficos y la animacion, a menudo es util poder mezclar un color
gradualmente en otro, sobre el espacio o tiempo. Un gradient es una representacion
visual de una progresion de color, que simplemente muestra los colores principales

(que son llamados stops y todas las sombras intermedias entre ellos:

162




Las flechas que apuntan hacia arriba a lo largo de la parte inferior de la barra de
gradiente, denota los stops. Usted puede seleccionar un stop haciendo click en él;
su valor serd mostrado en la caja de color(Color box) que abrira el picker de color
estandar cuando sea clickeado. Un nuevo stop puede ser creado haciendo click
justo abajo la barra de gradiente. La posicion de cualquiera de los stops puede ser
cambiada simplemente haciendo click y arrastrando, y un stop puede ser eliminado

con ctrl/cmd + delete.

Las fechas que apuntan hacia abajo arriba de la barra de gradiente también son
stops pero corresponden al alpha(transparencia) del gradiente en ese punto. Por
defecto, hay dos stops establecidos a 100% alpha (ie, completamente opaco), pero,
un namero cualquier de stops puede ser afiadidos y editados en la misma manera

gue los stops de color(colour stops).
Curvas(Curves)

Una Curve es un grafico de lineas que muestra la respuesta (en el eje Y) al valor

variable de una entrada (en el eje X).

8,00

Curve

a1 1 11

Curve editor

Las Curves son usadas en una variedad diferente de contextos dentro de Unity,
especialmente en animacion, y tienen un numero distinto de opciones y

herramientas.
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Matrices (Arrays)

Cuando un script expone un array como una variable publica, el Inspector va a
mostrar un editor de valor que le permite editar ambos el tamafio del array y los

valores, o referencias, dentro de él.

Script con una propiedad de arreglo Vector3

Cuando disminuya la propiedad del Tamario, los valores alfinal del array seran
eliminados. Cuando aumente el tamafio, el Gltimo valor actual sera copiado a todos
los nuevos elementos agregados. Esto puede ser util cuando se ajuste un array
cuyos valores son la mayoria los mismos - usted puede establecer el primer

elemento y luego cambiar el tamafio para copiarlo a todos los otros elementos.
Editando Varios Objetos a la Vez

Cuando tiene dos o mas objetos seleccionados, los components que tienen en
comun pueden ser editados todos juntos (ie, los valores que proporcione seran

copiados a todos los objetos seleccionados).

. -P ESHTIC =
Tag|Unzgged ¢ layer[Demun ]
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El Inspector mostrando una seleccion multiple

En donde los valores de propiedad son los mismos para todos los objetos
seleccionados, el valor serd mostrado, pero de otra manera, sera mostrado como
un caracter de guién. Solo components que sean comunes a todos los objetos seran
visibles en el Inspector. Si cualquier objeto seleccionado tiene components que no
estan presentes en otros objetos, el Inspector va a mostrar un mensaje que diga
que algunos components estan ocultos. El menu de contexto para una propiedad
(abierto al hacer click derecho en su etiqueta de nombre) también tiene opciones

gue le permite establecer su valor de cualquiera de los components seleccionados.

Recuerde de que también puede editar varias instancias seleccioandas de un prefab

a la vez, pero, los botones usuales Select, Revert y Apply no estaran disponibles.
Librerias Predefinidas

Las Librerias Predefinidas contienen datos creados por el usuario y persisten entre

sesiones. Estan integradas en el Color Picker, Gradient Editor y Curve Editors.

Un preset es e.g un color, gradiente o una curva de animacion que esta guardada

por el usuario.
Una libreria predefinida es una coleccién de presets guardados a un archivo.

Las librerias predefinidas contienen datos personales o datos del proyecto. Estas
pueden ser guardadas en una carpeta preferencial del usuario o en una carpeta
‘Editor’ en la carpeta de Assets. Las librerias predefinidas pueden ser agregadas a
un control de revision para facilitar la difusiébn entre usuarios en un proyecto y ser

agregadas a paquetes del Asset Store.
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Como crear un preset de un color:

= Hacer click en un campo de color. E.g seleccionar Main Camara en la
Jerarquia, luego hacer click en Background Color.

= Ajuste un color a su gusto

= Al final encontrara una seccion de Presets

= Simplemente haga click en el boton para agregar el color actual a la libreria
predefinida actual

= El menud de contexto (el icono con las tres lineas)

= Puede cambiar el view mode entre List Mode(Modo lista) y Grid Mode(modo
de rejillas) en el menu de contexto (el icono con las tres lineas)

= Seleccione entre las librerias predefinidas disponibles

Cree una nueva libreria
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En el Create New Library popup puede seleccionar si desea crear una libreria

predefinida en la carpeta de Preferencias o la carpeta del Proyecto
Muestra la libreria actual en el explorador/buscador de archivos OS
Los Presets pueden ser reordenados al arrastrarlos

Los Presets pueden ser eliminados al espichar Alt + Boton izquierda del mouse o

haciendo click derecho en el menu

Los Presets pueden ser renombrados desde el menu del boton derecho (tenga en

cuenta que los nombres solo son mostrados en List Mode)
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Seleccionando una libreria predefinida en el explorador del proyecto se va a mostrar
sus contenidos en el inspector. A partir de este punto, puede hacer click en “Edit..”

para modificar.
Opciones del Inspector

El modo de Inspector Lock y de Inspector Debug son dos opciones Uutiles que

pueden ayudar en su flujo de trabajo.
Bloquear(Lock)

Normalmente, el Inspector muestra detalles del objeto actualmente seleccionado,
pero, algunas veces es Util tener un objeto en el inspector mientras se trabaja con
otros. Para habilitar esto, el Inspector tiene un Lock mode que usted puede activar
con el icono de un pequefio candado que esté arriba a la derecha de la ventana del

Inspector.

Tenga en cuenta que usted puede tener mas de un inspector abierto a la vez(menu:
Add Tab del menu de la pestafia del Inspector), entonces puede mantener uno

bloqueado y tener un segundo para mostrar la seleccion actual.
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B Inspector

Adding a new tab, docking it under the current inspector tab, and locking it.

Modo Depurar/Normal(Debug/Normal Mode)

Otra opcién del menu de pestafias es la opcion entre modo Normal y modo Debug.
Normalmente, el inspector muestra un editor personalizado para un asset o
component si alguno esta disponible, pero, algunas veces es (til ver las propiedades
directamente. El Modo Debug muestra solo las propiedades en vez un editor
personalizado y para los scripts, también muestra variables privadas (aunque sus

valores no puedan ser editados como aquellos de las variables publicas).
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Script visto en el modo Debug con variables privadas grises

Al igual que en el modo de bloqueo (Lock mode), Debug/Normal mode es aplicado
a cada Inspector individualmente, entonces usted puede tener dos inspectores

abiertos a la vez para ver ambos views.

Input

Unity soporta dispositivos de entrada convencionales usados en juegos (teclado,
joypad, etc) pero también pantallas tactiles y la capacidad de deteccién de
movimiento de dispositivos méviles. En esta seccién se cubren estos tipos de

entrada.

Adicionalmente, Unity puede hacer uso de un micr6fono de computador y camara

web para input datos de audio y video.

Input Convencional de Juego
Unity soporta teclado, joystick y gamepad input.

Se pueden crear botones y ejes virtuales en el Input Manager, y los usuarios finales
pueden configurar su input de teclado en un dialogo de configuracion bonito en la
pantalla
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! Graphics | Input }

Control ' Primary

'Secondary

Tilt Left left
Tilt Right right
Tilt Forwards up
Tilt Back down

Goo left alt

Jump left cmd

Double-click an entry to change it.

] Only show this dialog if the option key is down

( Quit ) ( Save and Quit )

Usted puede configurar joysticks, gamepads, teclado, y mouse, luego acceder a

todos con una interfaz simple de scripting. Tipicamente usted utiliza los ejes y

botones para pretender que es un control de consola. Alternativamente, se puede

acceder a las teclas en el teclado.
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Virtual Axes (Ejes Virtuales)

Desde los scripts, todos los ejes virtuales son accedidos por su nombre.

Cada proyecto tiene el siguiente eje input por defecto cuando es creado:
Horizontal y Vertical son asignados a las teclas w, a, s, d y las teclas de flecha.

Firel, Fire2, Fire3 estan asignadas a las teclas Control, Option (Alt), y Command,

respectivamente.

Mouse X y Mouse Y estan asignados al movimiento delta del mouse.

Window Shake X y Window Shake Y es asignado al movimiento de la ventana.
Agregando nuevos ejes de Input (Input Axes)

Si usted quiere agregar unos nuevos ejes virtuales vaya al menu Edit->Project

Settings->Input. Aqui usted puede también cambiar los ajustes para cada eje.

Usted asigna cada eje con dos botones en un joystick, mouse, o teclas del teclado.
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Name El nombre del string usado para revisar este eje desde un script.

Descriptive Name Nombre de valor positivo mostrado en la pestafia input del dialogo

Configuration para construcciones standalone.

Descriptive Nombre del valor negativo mostrado en la pestafia Input del dialogo
Negative Name Configuration para construcciones standalone.

Negative Button El bot6én usado para empujar el eje en la direccion negativa.

Positive Button El boton usado para empujar el eje en la direccién positiva.

Alt Negative Button = El botén alternativo usado para empujar el eje en la direccién negativa.

Alt Positive Button El botdn alternativo usado para empujar el eje en la direccion positiva.

Gravity Velocidad en unidades por segundo que el eje cae hacia el neutro cuando

no hay botones oprimidos.

Dead Tamafio de la zona muerta analoga. Todos los valores de dispositivos

analogos dentro de este rango resultan el mapa a neutral.

Sensitivity Velocidad en unidades por segundo que el eje va a moverse hacia el valor

de destino. Esto es solo para dispositivos digitales.

Snap Si habilitado, el valor del eje se restablecera a cero cuando se oprima un

boton de la direccion opuesto.

Invert Si estéa habilitado, los Botones Negativos proporcionan un valor positivo y
vice-versa.

Type El tipo de inputs que controlara este eje.

Axis El eje de un dispositivo conectado que controlara este eje.

Joy Num El Joystick conectado que controlara este eje.

Use estos ajustes para ajustar con precision el aspecto del input. Todos estan

documentados con tooltips en el Editor también.
Usando Ejes de Input (Input Axes) desde los Scripts

Puede consultar el estado actual de un script de esta manera:
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value = Input.GetAxis ("Horizontal");
Este es el caso del Joystick input y el input del teclado.

No obstante, el delta del mouse (Mouse Delta) y el delta del movimiento de la
ventana (Window Shake Delta) son cuanto el mouse o la ventana se movio durante
el ultimo cuadro. Esto significa que puede ser mayor que 1 0 menor que —1 cuando

el usuario mueve el mouse rapidamente.

Es posible crear ejes multiples con el mismo nombre. Cuando obtenga el input del
eje, el eje con el mayor valor absoluto va a ser devuelto. Esto hace que sea posible
asignar mas de un dispositivo input al nombre de un eje. Por ejemplo, cree un eje
para un input de teclado y un eje para un input de joystick con el mismo nombre. Si
el usuario estad usando el joystick, el input vendra del joystick, de otra manera el
input vendra del teclado. De esta forma, usted no tendra que considerar de dénde

el input viene cuando escriba scripts.
Nombres de Botones

Para mapear una tecla a un eje, usted necesita ingresar el nombre de la tecla en la

propiedad Positive Button o Negative Button en el Inspector.
Teclas

Los nombres de la tecla siguen esta convencion:

Teclas normales: “a”, “b”, “c” ...

Teclas numéricas: “17, “2”, “3”, ...

Teclas de flecha: “Arriba”, “abajo”, “izquierda”, “derecha”
Las teclas de teclado: “[1]7, “[2]7, “[3]", “[*]”, “[equals]”

Teclas de modificacion: “Derecha shift’, “lzquierda shift’, “Derecha ctrl”,

a o w0 N oE

” LT3 LT3 LT3

“lzquierda ctrl”, “Derecha alt”, “Izquierda alt”, “Derecha cmd”, “lzquierda cmd”
6. Botones del mouse: “mouse 07, “mouse 17, “mouse 27, ...
7. Botones del Joystick (desde cualquier joystick): “joystick boton 0, “joystick

boton 17, “joystick botén 27, ...
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8. Botones del Joystick (Desde un joystick especifico): “joystick 1 boton 07,

“joystick 1 boton 17, “joystick 2 botén 07, ...

9. Teclas especial: “backspace”, “tab”, “return”, “escape”, “space”, “delete”,

LT LT

“enter”, “insert”,

LTS LTS L TS

home”, “end”, “page up”, “page down”

10. Teclas funcionales: “f1”, “f2”, “f3”, ...
Los nombres utilizados para identificar las teclas son los mismo de la
interfaz del scripting y el Inspector.

value = Input.GetKey ("a");

Un eje tiene un valor entre —1 y 1. La posicion neutral es 0. Tenga en
cuenta que las teclas también son accesibles utilizando el parametro enum
KeyCode.

Transforms

El Transform es usado para almacenar la posicion, rotacion, escala y el
estado de parenting de un GameObiject y por lo tanto es importante. Un
GameObiject siempre va a tener adjunto un Transform component - no es

posible quitar un Transform o crear un GameObject sin uno.

Editando Transforms

Transforms son manipulados en espacio 3D en el eje X, Y, y Z 0 en espacio
2D en solo Xy Y. En Unity, estos ejes son representados por los colores

rojo, verde, y azul respectivamente.
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Un transform mostrando la codificacion de color de los ejes

Un Transform puede ser editado en el Scene View o cambiando sus
propiedades en el Inspector. En la escena, usted puede modificar
Transforms usando las herramientas de desplazamiento, rotacion y escala.
Estas herramientas estan ubicadas en la esquina superior izquierda del

editor de Unity.

(OEA S [=]

Las herramientas de View, Translate, Rotate, y Scale

Las herramientas pueden ser usadas en cualquier objeto en la escena.
Cuando haga click en un objeto, usted va a ver la herramienta gizmo
aparecer dentro de él. La apariencia del gizmo depende en qué herramienta

es seleccionada.

Translate (W) Rotate (E) Scale (R)

Transform gizmo

Cuando haga click y arrastre en uno de los tres ejes de gizmo, usted vera
gue sus colores cambiaran a amarillo. A medida que arrastre el mouse,
usted vera el objeto trasladarse(translate), rotar(rotate), o escalar(scale) a lo
largo del eje seleccionado. Cuando suelte el boton del mouse, el eje se
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mantiene seleccionado. Si usted posteriormente arrastra con el botén del

medio del mouse, el Ultimo eje seleccionado va a ser usado sin importar la

posicion del mouse.

Un Transform mostrando el eje (amarillo) X seleccionado

También hay una opcion adicional en el modo Translate para bloquear el
movimiento a un plano en particular (ie, permite arrastrar dos de los ejes mientras
se mantiene el tercero sin cambios). Los tres cuadrados pequefios coloridos
alrededor del centro del Translate gizmo activa el bloqueo para cada plano; los
colores corresponden al eje que va a ser bloqueado cuando el cuadrado sea

clickeado (eg, azul bloque el eje Z).

Parentesco

Parenting es uno de los conceptos mas importantes que entender cuando se usa
Unity. Cuando un GameObject es un Parent de otro GameObject, el GameObiject
Child va a moverse,rotar, y escalar exactamente como su padre(parent) lo haga.
Usted puede pensar de parenting como la relacion entre sus brazos y su cuerpo;
cuando su cuerpo se mueva, sus brazos también se mueven junto con él. Objetos
hijo(Child) pueden tener otros hijos(children) de si mismo y asi. Entonces sus manos

pueden ser pensadas como “children” de sus brazos y luego cada mano tiene varios
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dedos, etc. Cualquier objeto puede tener multiplos hijos(children), pero solo un
padre(parent). Estos multiplos niveles de relaciones padre-hijo forman una jerarquia
Transform. EIl objeto en la parte superior de la jerarquia (ie, el Unico objeto en la
jerarquia que no tiene un parent) es conocido como el root.

Usted puede crear un padre(parent) al arrastrar cualquier GameObject en la
Hierarchy View encima de otro. Esto va a crear una relacion padre-hijo entre los dos

GameObijects.

Ejemplo de una jerarquia Padre-Hijo. GameObjects con flechas plegables a la
izquierda de sus nombres son padres.

Tenga en cuenta que los valores del Transform en el Inspector para cualquier
GameObiject hijo(Child) son mostrados relativamente a los valores del Transform
del padre(Parent). Estos valores son referidos como local coordinates.. Devolviendo
a la analogia del cuerpo y los brazos, la posicion de su cuerpo puede moverse
cuando camine, pero sus brazos se van a mantener adjuntos en la misma posiciéon
relativa. Para la construccién de una escena, es usualmente suficiente trabajar con
coordenadas locales para objetos hijo, pero en la experiencia de juego, a menudo
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es Util encontrar su posicion exacta en el espacio universal o global coordinates. El
Scripting API para el Transform Component tiene propiedades separadas para
posiciones locales y globales, rotacion y escala y también le permite a usted
convertir cualquier punto entre coordenadas locales y globales.

Limitaciones con Escalado No Uniforme

El escalado no uniforme es cuando un Scale en un Transform tiene diferentes valores para
X, Y, Y z; por ejemplo (2,4,2). En contraste, el escalado uniforme tiene el mismo valor para
X, Y, Y z; por ejemplo (3,3,3). El Escalado no uniforme puede ser Util en unos poquitos casos
especificos pero usualmente deberia ser evitado ya que reduce la velocidad de la
renderizacién grafica. También, introduce un poquito de rarezas que no ocurren con el

escalado uniforme.

Ciertos components no soportan completamente el escalado no uniforme. Por ejemplo,
algunos components tienen un elemento circular o esférico definido por una propiedad de
radius, entre ellos Sphere Collider, Capsule Collider , Light y Audio Source. En casos como
este la forma circular no se volvera eliptica bajo el escalado no uniforme como es de esperar

y simplemente seguiré siendo circular.

Cuando un objeto hijo tiene un padre con escalado no uniforme y es rotado relativamente
a ese padre, puede parecer sesgado o “cortado”. Hay components que soportan escalado
no uniforme simple pero que no funcionan adecuadamente cuando se tuercen asi. Por
ejemplo, un Box Collider torcido no va a coincidir precisamente con el mesh que fue

renderizado.

Por razones de rendimiento, un objeto hijo de un padre con una escala no uniforme, no va
a tener su escala automaticamente actualizada cuando rote. Como un resultado, la forma
del hijo puede parecer cambiar abruptamente cuando la escala eventualmente es

actualizada, digamos si el objeto hijo es separado del padre.
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La Importancia de la Escala

La escala del Transform determina las diferencias entre el tamafio de un mesh en su
aplicacion de modelado y el tamafio de ese mesh en Unity. El tamafio del mesh en Unity (y
por lo tanto la escala del Transform) es muy importante, especialmente durante la
simulacion de fisica. Por defecto, el motor de fisica asume que una unidad del espacio del
mundo corresponde a un metro. Si un objeto es muy grande, puede parecer que cayera en
“camara lenta”; la simulacién es actualmente correcta ya que efectivamente, usted esta

viendo un objeto muy grande caer una gran distancia.

Hay tres factores que pueden afectar la escala de su objeto:

El tamafio del mesh en su aplicacién de modelado 3D.
El ajuste Mesh Scale Factor en las Import Settings del objeto.
Los valores del Scale de su Transform Component.

Idealmente, usted no debe ajustar la Scale de su objeto en el Transform Component. La
mejor opcidn es crear sus modelos en una escala de la vida real para que tenga que cambiar
la escala del Transform. La siguiente mejor opcidn es ajustar la escala la cual su mesh esta
siendo importado en las Import Settings de su mesh individual. Ciertas optimizaciones
ocurren basadas en el tamafio de importacion, e instanciando un objeto que tiene un valor
de escala adjustado puede disminuir el rendimiento. Para mas informacion, ver la seccion

acerca de optimizar la escala en la pagina del Rigidbody component.

Tips para Trabajar con Transforms

Cuando parenting Transforms, es util establecer la ubicacion del padre en <0,0,0> antes de
anadir el hijo. Esto significa que las coordenadas locales para el hijo van a ser las mismas
a las coordenadas globales haciendo que sea facil saber si usted tiene el hijo en la posicién

correcta.
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Los Particle Systems no son afectados por la Scale del Transform. Para escalar un Particle
System, usted tiene que modificar las propiedades en el emisor del sistema de particulas,

Animator y Renderer.

Si esta utilizando __Rigidbodies___para simulacién de fisica entonces esté seguro de leer

acerca de la propiedad de escala en la pagina de referencia del Rigidbody component.

Usted puede cambiar los colores de los ejes del Trasnform (y otros elementos Ul) desde

las preferencias (Menu: Unity > Preferences y luego seleccionar el panel de Colors & keys).

Cambiar la Scale (escala) afecta la posicion de los transforms hijo. Por ejemplo escalar el

padre a (0,0,0) va a posicionar todos los hijos en (0,0,0) relativos al padre.

Rotacion y Orientacion en Unidad
Resumen

Las rotaciones en aplicaciones 3D generalmente se representan en una de dos formas,
cuaterniones o angulos de Euler. Cada uno tiene sus propios usos y desventajas. Unity usa
Quaternions internamente, pero muestra los valores de los angulos de Euler equivalentes

en el inspector para facilitar la edicion.

La diferencia entre los angulos de Euler y los cuaterniones
Angulos de Euler

Los angulos de Euler tienen una representacion mas simple, que son tres valores de angulo
para X, Y y Z que se aplican secuencialmente. Para aplicar una rotacion de Euler a un
objeto en particular, cada valor de rotacion se aplica a su vez, como una rotacion alrededor

de su eje correspondiente.

Beneficio : los angulos de Euler tienen un formato intuitivo "legible por humanos", que

consta de tres angulos.

Beneficio : los &ngulos de Euler pueden representar la rotacién de una orientacion a otra a

través de un giro de mas de 180 grados
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Limitacion : Los angulos de Euler sufren de Gimbal Lock . Al aplicar las tres rotaciones a la
vez, es posible que la primera o la segunda rotacion den como resultado que el tercer eje
apunte en la misma direccion que uno de los ejes anteriores. Esto significa que se ha
perdido un "grado de libertad", porque el tercer valor de rotaciébn no se puede aplicar

alrededor de un Unico eje.
cuaterniones

Los cuaterniones se pueden usar para representar la orientacion o rotacion de un objeto.
Esta representacion consta internamente de cuatro nimeros (referidos en Unity como X, Y,
Z y w); sin embargo, estos nUmeros no representan angulos ni ejes y normalmente nunca
es necesario acceder a ellos directamente. A menos que esté particularmente interesado
en profundizar en las matematicas de los cuaterniones , solo necesita saber que un
cuaternién representa una rotacion en el espacio 3D y normalmente nunca necesitara saber

o modificar las propiedades x, y y z.

De la misma manera que un vector puede representar una posicion o una direccién (donde
la direccion se mide desde el origen), un cuaternién puede representar una orientacién o
una rotacion, donde la rotacion se mide desde el "origen" rotacional o " Identidad ”. Debido
a que larotacion se mide de esta manera, de una orientacion a otra, un cuaternion no puede

representar una rotacion mas alla de 180 grados.

Beneficio : las rotaciones de Quaternion no sufren el Gimbal Lock.

Limitacién : Un solo cuaternién no puede representar una rotacion superior a 180 grados

en cualquier direccion.
Limitacion : la representacion numérica de un cuaternion no es intuitivamente comprensible.

En Unity, todas las rotaciones de Game Object se almacenan internamente como

Quaternions, porque los beneficios superan las limitaciones.

Sin embargo, en el Inspector de transformacion, mostramos la rotacion usando angulos de

Euler, porque es mas facil de entender y editar. Los nuevos valores ingresados en el
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inspector para la rotacion de un Game Object se convierten "debajo del capd" en un nuevo

valor de rotacion de Quaternion para el objeto.

# Scene _ © Inspector
| Shaded MIENESE I~ 9 M [Capsule | []static -

Tag | Untagged # | Layer | Default i
\Y‘ ¥ .~ Transform &,
: N Position X 0 0
il V.‘”‘&‘
X
Scale
b ... capsule (Mesh Filter) e
» 4 M capsule Collider &,
» . [¥MMesh Renderer =N
P
Default-Material & =.
v Shader | Standard -
Rendering Mode | opague s |
Main Maps
@ Albedo [ |2

La rotacion de un objeto de juego se muestra y edita como angulos de Euler en el inspector,

pero se almacena internamente como un cuaternion.

Como efecto secundario, es posible en el inspector ingresar un valor de, digamos, X: 0, Y:
365, Z: 0 para la rotacion de un Game Object. Este es un valor que no es posible representar
como un cuaternién, por lo que cuando presiona Reproducir vera que los valores de rotacion
del objeto cambian a X: 0, Y: 5, Z: 0 (o algo asi). Esto se debe a que la rotacién se convirtié
en un cuaternién que no tiene el concepto de "una rotacion completa de 360 grados mas 5
grados" y, en cambio, simplemente se configuré para orientarse de la misma manera que

el resultado de la rotacion.
Implicaciones para las secuencias de comandos

Cuando trate con el manejo de rotaciones en sus scripts, debe usar la clase Quaternion y
sus funciones para crear y modificar valores rotacionales. Hay algunas situaciones en las
gue es valido usar angulos de Euler, pero debe tener en cuenta: - Debe usar las funciones
de la clase Quaternion que se ocupan de los angulos de Euler - Recuperar, modificar y
volver a aplicar valores de Euler de una rotacion puede causar cambios no intencionales.

efectos secundarios.
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Ul (Interfaz de Usuario)
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El sistema Ul le permite a usted crear interfaces de usuario rapidas e intuitivas. Esta es una

introduccion a las caracteristicas principales del sistema Ul de Unity.

Canvas

El Canvas es el area donde todos los elementos Ul deben estar. El Canvas es un Game
Object con un componente Canvas en él, y todos los elementos Ul deben ser hijos de dicho

Canvas.

Creando un nuevo elemento Ul, tal como una Image (imagen) utilizando el menu
GameObject > Ul > Image, automaticamente crea un Canvas si ya no hay uno en la escena

ya. El elemento Ul es creado como un hijo de este Canvas.

El area Canvas es mostrado como un rectangulo en la vista de escena. Esto hace facil

posicionar los elementos Ul sin necesitar tener una Vista de Juego todo el tiempo.
Canvas utiliza el objeto EventSystem para ayudar al sistema de mensajes.

Orden de pintado de elementos
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Los Elementos Ul en el Canvas son dibujados en el mismo orden que aparecen en la
jerarquia. El primer hijo es dibujado primero, el segundo hijo luego, y asi. Si los dos

elementos Ul se superponen, el ultimo va a aparecer encima del mas temprano.

Para cambiar qué elemento aparece encima de otros elementos, simplemente reorganice
los elementos en la Jerarquia arrastrandose. El orden también puede ser controlado desde
el scripting al utilizar estos métodos en el componente Transform: SetAsFirstSibling,

SetAsLastSibling, y SetSiblingindex.

Modos de renderizado

El Canvas tiene un ajuste de Render Mode el cual puede ser utilizado para renderizar en el

espacio de la pantalla o el espacio del mundo.
Screen Space - Overlay (Espacio de la pantalla - Superposicion)

Este modo de renderizacion coloca elementos Ul en la pantalla mostrada en la parte
superior de la escena. Si el tamafio de la pantalla es modificado o cambia la resolucion, el

Canvas va a automaticamente cambiar el tamafio para que coincida.

.| ® Inspector
M [canvas | [static «
Tag | Untagged + | Layer| u $]

Maximize on Play | Stats | Gizmos |

Rect Transform e,
| Some values driven by Canvas. |
Pos X Pos Y Pos Z
273 112465 lio" !
Width Height
1664.5031 1[600 L [edle]
¥ Anchors
Min x 0 vy 0
Max X 0 Y 0
Pivot x (05 Y 0.5
Rotation X 0 'Y O z]o ]

sScale x [0.82166 Y 0.82166) Z 0.82166

v [ canvas 2,

Render Mode Screen Space — Overlay A
Pixel Perfect ]

Receives Events

Sorting Layer | Default ™
Order in Layer 0 |
fe 1 (Script) £,

i y (Script) %,

Add Component |

El Ul en el espacio de la pantalla superpuesto sobre el canvas
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Screen Space - Camera (Espacio de la Pantalla - Camara)

Esto es similar al Screen Space - Overlay, pero en este modo de renderizacion, el Canvas
es colocado en una distancia dada al frente de una Camara especifica. Los elementos Ul
son renderizados por esta cAmara, lo que significa que los ajustes de Camera afectan la
apariencia del Ul. Si la Cadmara es configurada a Perspective, los elementos Ul seran
renderizados con perspectiva, y la cantidad de distorsion de la perspectiva puede ser
controlada por la Camara Field of View. Si la pantalla cambia el tamafio o cambia resolucion,

o el frustum de la camara cambia, el Canvas va a automaticamente cambiar el tamafio para

que coincida también.

= | © Inspector CRE
Maximize on Play | Stats | Gizmos |~ ™ [Canvas | [lstatic »

Tag | Untagged + | Layer| u ¢l

¥ 55 Rect Transform *
[Some values driven by Canvas. ]

Pos X Pos Y Pos Z
1273 2465  fl0. ‘
Width Height
GUI Demo 664.5031 (600 | (][]
¥ Anchors
9 \ Min X 0 Y0
= Max X0 Y0
Continue Pivot x/05 yios
Rotation X0 [xilo Izlo |
Scale X[0.12132] Y [0.12132 Z [0.12132|
New Game
v [ |M canvas %,
Render Mode | Screen Space - Camera ™
Pixel Perfect O

Render Camera  |w%GUI Camera (Camera) | @
T —

Plane Distance 100
Receives Events 4

-

|

Sorting Layer | Default
Order in Layer 0

» 7| M Reference Resolution (Script)

¥ ¥

» (& [V Graphic Raycaster (Script)

[ Add Component ]

Ul en el screen space camera canvas

World Space

En este modo de renderizado, el Canvas se va a comportar como cualquier otro objeto en
la escena. El tamafio de este Canvas puede ser configurado manualmente utilizando su

Rect Transform, y los elementos Ul van a renderizar al frente o detras de otros objetos en
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la escena basados en una colocacion 3D. Esto es util para Uls que estan destinados a ser

parte del mundo. Esto también es conocido como “diegetic interface”.

= | © Inspector = v
Maximize on Play | Stats | Gizmos 7| M [Canvas | [Static «
Tag | Untagged 4 | Layer| ul 4]
¥ 55 Rect Transform £

Pos X Pos Y Pos Z

0 llo o |
Width Height

400 200 (][]

¥ Anchors

.":7

i : Min x0 Y0
Ul Demo Max X0 Y0
Pivot X 05 Y 0.5
Rotation X 0 YO0 zZ0
Scale x01  vfo1 z[01
v || ™ canvas 5,
New Game Render Mode [ World Space |
- Event Camera |#% GUI Camera (Camera) | ©
Settings Receives Events ™
Sorting Layer | Default o
Qutk Order in Layer 0 |
> Reference Resolution (Script) %,
» {5 M Graphic Raycaster (Script) %,

[ Add Component ]

Ul en el world space canvas

Disefo Basico

En esta seccidén nosotros miraremos cémo se pueden posicionar los elementos Ul relativos
al Canvas y cada uno. Si usted quiere probarlo usted mismo mientras lee, usted puede

crear una Imagen utilizando el ment GameObject -> Ul -> Image.

La Rect Tool

Cada elemento Ul es representado como un rectangulo por propdsitos de disefio. Este
rectangulo puede ser manipulado en la Vista de Escena utilizando la Rect Tool en la barra
de herramientas. La Rect Tool es utilizado para ambas las caracteristicas 2D de Unity y Ul,

de hecho, puede ser incluso utilizado para objetos 3D también.
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Botones de la pestafia de herramientas con la Rect Tool seleccionada
Botones de la pestafia de herramientas con la Rect Tool seleccionada

La Rect Tool puede ser utilizado para mover, cambiar el tamafio y rotar los elementos Ul.
Una vez usted haya seleccionado un elemento Ul, usted lo puede mover al hacer click en
cualquier parte dentro del rectangulo y arrastrandolo. Usted puede cambiar el tamafio al
hacer click en los bordes y esquinas y arrastrando. El elemento puede rotar al mover el
cursor un poco lejos de las esquinas haste que el cursor del mouse se ve como un simbolo

de rotaciéon. Usted puede hacer click y arrastrar ya sea en cualquier direccién para rotar.

Tal como cualquier otra herramienta, la Rect Tool utiliza el modo de pivote actual y espacio,
configurado en la barra de herramientas. Cuando trabaje con Ul es buena idea mantener

estos configurados a Pivot y Local.

Botones de la barra de herramientas configuradas a Pivot y Local

Botones de la barra de herramientas configuradas a Pivot y Local

Rect Transform

El Rect Transform es un nuevo componente transform que es utilizado para todos los

elementos Ul en vez de un componente Transform regular.
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Los Rect Transforms tienen posicién, rotacion, y escala justo como cualquier Transform
regular, pero éste también tiene un ancho y altura, utilizado para especificar las

dimensiones del rectangulo.

Cambiar el Tamarfio Versus Escalando

Cuando la Rect Tool es utilizada para cambiar el tamafio de un objeto, normalmente para
Sprites en el sistema 2D y para objetos 3D éste va a cambiar la escala local del objeto. Sin
embargo, cuando es utilizado en un objeto con un Rect Transform en él, éste mas bien va
a cambiar el ancho y la altura, manteniendo la escala local sin cambiar. Este cambio de

tamafio no va a afectar el tamafio del fondo, borde en las imagenes cortadas , y asi

Pivot (Pivote)

Las modificaciones de rotacion, tamafio y escala ocurren alrededor del pivote por lo que
esa posicion del pivote afecta el resultado de la rotacion, el cambio de tamafio , y la escala.
Cuando el bot6n Pivot de la barra de herramientas es configurado a modo Pivote, el pivot

de un Rect Transform puede ser movido en la vista de escena.

Anclajes

Los Rect Transforms incluyen un concepto de disefio llamado anchors. Los Anchors son
mostrados como cuatro manijas pequefas con figura de triangulos en la Vista de Escenay

la informacion de anclaje es también mostrada en el Inspector.
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Si el padre de un Rect Transform también es un Rect Transform, el Rect Transform hijo

puede ser anclado al Rect Transform padre en varias maneras. Por ejemplo el hijo puede

ser anclado al centro del padre, o a una de las esquinas.

Elemento Ul anclado al centro del padre. El elemento se mantiene en un desfase fijo al

centro.

El elemento Ul anclado a la esquina inferior derecha del padre. El elemento contiene un

desfase fijo a la esquina inferior derecha.

El anclaje también le permite al hijo estirarse junto con el ancho y la altura del padre. Cada
esquina del rectangulo tiene un desfase fijo a su correspondiente ancla, i.e. la esquina
superior izquierda del rectangulo tiene un desfase fijo al ancla superior izquierda, etc. De
esta manera las esquinas diferentes del rectangulo pueden ser ancladas a diferentes puntos

en el rectangulo padre.
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Elemento Ul con las esquinas izquierdas ancladas a la esquina inferior del padre y esquinas
derechas ancladas a la parte inferior derecha. Las esquinas de los elementos se mantienen

en un desfase fijo a sus anclas respectivas.

Las posiciones de las anclas estan definidas en fracciones (o porcentajes) del ancho y la
altura del rectangulo padre. 0.0 (0%) corresponde al lado izquierda o de abajo, 0.5 (50%) a
la mitad, y 1.0 (100%) a la derecha o lado superior. Pero las anclas no estan limitadas a los
lados y la mitad; éstas pueden ser ancladas a cualquier punto dentro de un rectangulo

padre.

Elemento Ul con las esquinas izquierdas ancladas a un punto con cierto porcentaje desde
el lado izquierdo del padre y las esquinas derechas ancladas a un punto con cierto

porcentaje del lado derecho del rectangulo padre.
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Usted puede arrastra cada una de las anclas individualmente, o si estan juntas, usted puede
arrastrarlas junto al hacer click en la mitad entre ellos y arrastrando. Si usted mantiene
presionado la tecla Shift mientras arrastre una ancla, la esquina correspondiente del

rectangulo se moverd junto con la ancla.

Una caracteristica Util des manijas de las anclas es que estas automaticamente snap a las

anclas de los rectangulos hermosa para permitirle una posicionamiento preciso.

Presets de la Ancla

En el Inspector, el botdbn Anchor Preset puede ser encontrado en la esquina superior
izquierda del componente Rect Transform. Al hacer click en el botdn trae el despegable
Anchor Presets. De aqui usted puede rapidamente seleccionar de alguno de las opciones
de anclajes mas comunes. Usted puede anclarse al elemento Ui a los lados o la mitad del

padre, o estirar juntos con el tamafio del padre. El anclaje horizontal y vertical es

independiente.

Los botones Anchor Presets muestran la opcion preset actualmente seleccionada si no hay
uno ya. Si las anclas de cualquiera de los ejes horizontales o verticales estan configurados
a diferentes posiciones que los otros presets, la opcion custom (personalizado es
mostrado).
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Los campos de Anchor (ancla) y position (posicion) en el inspector

Usted puede hacer click en la expansion de las flechas para relevar los campos del nimero
de anclaje si no estan ya visibles. Anchor Min corresponde a la manija de anclaje inferior

izquierda en la Vista de Escena, y Anchor Max corresponde a la manija superior derecha.

Los campos de posicion del rectangulo son mostrados diferentemente dependiendo si las
anclas estan juntas (lo cual produce una altura y anchura fija) o separadas (cosa que causa

que el rectangulo se estire junto con el rectangulo padre).

Cuando todas las manijas de anclaje estan juntas los campos mostrados son Pos X, Pos
Y, Width (anchura) y Height (altura). Los valores de Pos X y Pos Y indican la posicién del

pivote relativo a las anclas.

Cuando las anclas son separadas los campos pueden cambiar parcial o completamente a
la 1zquierda, Derecha y al fondo. Estos campos definen el relleno dentro del rectangulo
definido por sus anclas. Los campos Left (izquierda) y Right (derecha) son utilizados si las
anclas son separadas horizontalmente y los campos Top (Superior) y Bottom (Fondo) son
utilizados si son separadas verticalmente.

Tenga en cuenta que cambiando los valores en los campos de anchor o pivot va a
normalmente contra-ajustar los valores de posicionamiento con el fin de hacer que el
rectangulo se mantenga en lugar. En los casos que esto no es deseado, el Raw Mode
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puede ser activado utilizando un boton pequefo en el Inspector. Esto causa que el valor
anchor y pivot ser capaz de cambiar sin que otro valor cambie como resultado. Esto va a
causar que el rectangulo sea visualmente movido o cambie de tamafio, ya que su posicion

y tamafio es dependiente en los valores de anchor y pivot.

Componentes Visuales

Con la introduccién del sistema Ul, hay nuevos Componentes que han sido agregados que
le ayudaran a crear una funcionalidad GUI especifica. Esta seccion cubre lo basico de los

nuevos Componentes que han sido creados.

Text (Texto)

El componente Text, que también es conocido como Label, tiene un area Text para ingresar
el texto que sera mostrado. Es posible configurar un font, estilo de fondo, tamafio de fondo
y si 0 no el texto tiene una capacidad de texto rica.
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Hay opciones para configurar el alineamiento del texto, configuraciones para un
desbordamiento horizontal y vertical que controla lo que sucede si el texto es mas grande
que el ancho y la altura del rectangulo, y una opcién Best Fit (encaje perfecto) que hace

que el texto cambie el tamafio para encajar con el espacio disponible.

Image (Imagen)

I

None (Material)

]
| SerManve Size |

Una Image tiene un componente Rect Transform y un componente Image. Un sprite puede
ser aplicado al componente Image debajo del campo Target Graphic, y su color puede ser
configurado en el campo Color. Un material también puede ser aplicado al componente
Image. ElI campo Image Type define como el sprite aplicado va a aparecer, las opciones

son:

Simple - Escala el sprite entero de manera igual.

Sliced - Utiliza la division sprite 3x3 para que el cambio de tamafio no distorsione las

esquinas y solamente la parte del centro es estirada.

Tiled - Similar a Sliced, pero vuelven una teja (repiten) la parte del centro en vez de estirarla.

Para los sprites sin bordes en absoluto, el sprite entero se vuelve una teja.

Filled - Muestra el sprite de la misma manera que Simple lo hace excepto que éste llena el

sprite desde un origen en una direccion definida, método y cantidad.

La opcion Set Native Size, que es mostrada cuando Simple o Filled es seleccionada, re-

establece la imagen al tamafio del sprite original.

Las imagenes pueden ser importadas como Ul sprites al seleccionar el Sprite( 2D / Ul ) de
los ajustes ‘Texture Type'. Los sprites tienen ajustes de importacion extras comparado a los

sprites GUI viejos, la diferencia mas grande es la adicién del editor sprite. El editor sprite
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proporciona la opcion de 9-slicing la imagen, esta separa la imagen a 9 areas para que Si

el sprite cambia el tamanfo, las esquinas no son estiradas o distorsionadas.

8.00 Sprite Editor

Sprite
|Button - Trimmed
¥ 0

H

Pivot

Custom Pivot

Raw Image (Imagen cruda)

El componente Image toma un sprite, pero la Raw Image toma una textura (sin bordes etc).
Una Raw Image deberia solamente ser utilizada si es necesaria, de lo contrario la Image

(image) sera adecuado en la mayoria de los casos.

Mask

Un Mask no es un control visible Ul pero en vez, es una manera de modificar las apariencias
de los controles de los elementos hijos. La mask restringe (ie, “masks”) los elementos hijo
a laforma de su padre. Por lo que, si el hijo es mas grande que el padre entonces solamente

la parte del hijo que encaja dentro del padre sera visible.
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Efectos

Los componentes visuales también tienen varios efectos simples aplicados, tal como una

simple gota de sombra, o delineado

Componentes de Interaccion

Esta seccion cubre los componentes en el sistema Ul que maneja las interacciones, tal

como los eventos del mouse o tactiles y la interaccion utilizando un teclado o controlador.

Los componentes de interaccién no son visibles por ellos mismo, y deben ser combinadas

con uno o mas elementos visuales con el fin de que funcionen correctamente.

Funcionalidad Comun

La mayoria de los componentes de interaccion tienen algunas cosas en comun. Estas son
seleccionables lo cual significa que tienen una funcionalidad integrada compartida para
visualizar transiciones entre estados (normal, highlighted, pressed, disabled), y para
navegar a otros seleccionables utilizando el teclado o el controlador. Esta funcionalidad

compartida es descrita en la pagina Selectable

Botdn

Un botdn tiene un UnityEvent OnClick para definir lo qué hara cuando sea oprimido.

Button

Toggle

Un toggle tiene una casilla de verificacion Is On que determina si el toggle esta actualmente
apagado. Este valor es cambiado cuando el usuario click el toggle, y un chulo viable puede
perderse o0 apagarse de acuerdo a esto. Este también tiene un UnityEvent

OnValueCHanged para definir lo que hara cuando el valor cambie.
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Toggle

Toggle Group (Grupo Toggle)

Un Toggle Group puede ser utilizado para un grupo de un conjunto de Toggles que son
mutuamente excluyentes. Los Toggles que pertenecen al mismo grupo son constrefiidos
para que solo uno de ellos pueda ser seleccionados a la vez - al seleccionar uno de ellos,

de manera automaticamente se des-selecciona todos los otros.

Choose a character

Slider (Deslizador)

Un Slider (Deslizador) tiene un nimero Value decimal el cual el usuario puede arrastrar
entre un valor minimo y méaximo. Este puedes ser verticaimente u horizontalmente. Este
también tiene un UnityEvent OnValueChanged para definir lo que hara cuando el valor ha
cambiado.

L

N
A

Scrollbar (Barra De Desplazamiento)

Un Scrollbar (barra de desplazamiento) tiene un nimero decimal Value entre 0y 1. Cuando

el usuario arrastre el scrollbar, el valor cambia de acuerdo con esto.
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Las Scrollbars (barras de desplazamiento) son a menudo utilizados en conjunto con un
Scroll Rect y Mask para crear una vista de scroll. El Scrollbar tiene un valor Size entre O y
1 que determina qué tan grande la manija es como una fraccion de la longitud del scrollbar
(Barra de desplazamiento) entero. Esto a menudo es controlado de otro componente para
indicar qué tan grande de la porcion del contenido en una vista scroll es visible. El

componente Scroll Rect puede autométicamente hacer esto.

El Scrollbar puede ser horizontal o vertical. Este también tiene un UnityEvent

OnValueChanged para definir lo que hara cuando el valor cambie.

Dropdown (Despegable)

Un despegable tiene una lista de opciones para escoger. Un string de texto y opcionalmente
una imagen se pueden especificar para cada opcion, y pueden ser configuradas ya sea en
el Inspector o dinAmicamente desde cddigo. Tiene un UnityEvent OnValueChanged para

definir lo que hara cuando la opcion actualmente escogida cambie.

Option A v

Input Field (Campo de Input)

Un Input Field es utilizado para hacer que el texto de un Text Element editable por el
usuario. Este tiene un UnityEvent para definir lo que hara cuando el contenido de texto haya

sido cambiado, y otro para definir lo que hara cuando el usuario haya finalizado de editarlo.

Enter text...
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Scroll Rect (Vista Scroll)

Un Scroll Rect puede ser utilizado cuando el contenido toma mucho el espacio necesitado
cuando se muestre en un area pequefio. El Scroll Rect proporciona la funcionalidad para

desplazarse hacia este contenido.

Usualmente un Scroll Rect es combinado con un Mask con el fin de crear una vista de scroll,
donde solamente el contenido desplazable dentro del Scroll Rect es visible. Este también
puede adicionalmente ser combinado con uno o dos Scrollbars que pueden ser arrastrados

para desplazarse horizontal o verticalmente.

Scroll View -

A Scroll Rect is
usually used to
scroll a large
image or panel of

Integracion de Animacion

La animacién le permite a cada transicion entre los estados de controle en ser
completamente animados utilizando el sistema de animacion de Unity. Este es el modo mas
poderoso de transicion debido a la cantidad de propiedades que pueden ser animadas

simultaneamente.

¥ (06 [ Button (Script) £,
Interactable )
Transition | Animation
Mormal Trigger 'Normal

¢
|
Highlighted Trigge! Highlighted |
Pressed Trigger  Pressed |
Disabled Trigger  Disabled |
|

¢

|

[ Auto Cenerate Animation

Mavigation [ Autcmatic

[ Wisualize

On Click (Buttan)

l List is Empty
+ —_—
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Para utilizar el modo de transicion de animacién, un componente Animator necesita ser
adjunto al elemento del controlador. Esto puede ser hecho de manera automaticamente al
hacer click en “Auto Generate Animation”. Esto también genera un Animator Controller con

estados ya configurados, los cuales necesitan ser guardados.

El nuevo Animator Controller esta listo para su uso inmediatamente. A diferencia de la
mayoria de los Animator Controllers, este controller también almacena las animaciones

para las transiciones del controlador y estas pueden ser personalizadas, si se desea.

28 Animator

Button.cantroller

Por ejemplo, si un elemento botdén con un Animator Controller adjunto es seleccionado, la
animacion para cada uno de los estados del botén puede ser editados al abrir la ventana

de Animation (Window>Animation).

Hay un mend emergente Animation Clip para seleccionar el clip deseado. Escoja de

“‘Normal”, “Highlighted”, “Pressed” y “Disabled”.

@ Animation

Highlighred
Pressed
Disabled

[Create New Clip]

Dope Sheet
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El Estado Normal es configurado por los valores en el elemento del boton en si y puede ser
dejado vacio. En todos los otros estados, la configuracion mas comuan es un solo keyframe
al principio de la linea de tiempo. La animacion de transicion entre estados seran manejados

por el Animator.

Como un ejemplo, el ancho del botén en el estado Highlighted puede ser cambiado al
seleccionar el estado Highlighted del meni emergente Animation Clip y con la cabeza a

reproduccion al principio de la linea de tiempo:

Seleccione el boton de grabar
Cambie el ancho del Botén en el inspector
Salgase del modo de grabacion

Cambie el modo de reproduccion para er cdmo el boton crece cuando es resaltado.

Cualquier niumero de propiedades pueden tener sus parametros configurados en este

keyframe.

Varios botones pueden compartir el mismo comportamiento al compartir Animator

Controllers.

El modo de transicion Ul Animation no es compatible con el sistema de animacion legacy

de Unity. Usted solamente deberia utilizar el componente Animator.
Disefio Automatico

El disefio del sistema del Rect Transform es lo suficientemente flexible para manejar

muchos tipos diferentes del layouts y también éste le permite a usted la la colocacion de los
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elementos de forma, forma libre completa. Sin embargo, algunas veces algunas cosas mas

estructuradas son necesitadas.

El sistema de disefio automatico proporciona maneras de colocar elementos en grupos de
disefio anidados como los grupos horizontales, grupos verticales, o grids (cuadriculas). Este
también le permite a los elementos a automaticamente ser de un tamafio de acuerdo a su
contenido incluido. Por ejemplo un botén puede dinamicamente cambiar el tamafio para

que encaje exactamente con su contenido de texto ademas de algo de relleno.

El sistema de un disefio automatico es un sistema construido encima del de disefio basico

Rect Transform . Este puede ser opcionalmente utilizado en algunos o todos los elementos.

Entendiendo los Elementos del Layout (Disefio)

El sistema automatico de disefio estd basado en un concepto de layout elements
(elementos de disefio) y layout controllers (controladores de disefio). Un elemento del
disefio es un Game Object con un Rect Transform y de manera opcional, otros
componentes también. El elemento de disefio tiene cierto conocimiento acerca de que
tamafio deberia tener. Los elementos de disefio no directamente configuran su propio
tamafio, pero otros componentes que funcionan como controladores de disefio pueden

utilizar la informacion que ellos proveen con el fin de calcular un tamafio para utilizarlo.

Un elemento de disefio tiene propiedades que definen su propio:

e Anchura minima
e Altura minima

e Anchura preferida
e Altura preferida

e Anchura flexible

e Altura flexible
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Ejemplos de los componentes de disefio del controlador que utilizan la informacion
proporcionada por los elementos del disefio son Content Size Fitter y varios componentes
del Layout Group. Los principios basicos en cémo los elementos del disefio en un layout

group (grupo de disefio) estan dimensionadas como sigue:

Primeros tamafios minimos que son allocated (Asignados).
Si hay espacio suficiente disponible, los tamafios preferidos son asignados.

Si hay suficiente espacio adicional disponible, el tamafio flexible es asignado.

Cualquier Game Object con un Rect Transform en él puede funcionar como un elemento
de disefio. Estos por defecto tendran tamafios minimos, preferidos y flexibles de 0. Ciertos
componentes van a cambiar estas propiedades del disefio cuando sean agregados al Game
Object.

Los componentes de Image y Text son dos ejemplos de componentes que proporcionan
propiedades de los elementos del disefio. Estos cambian la anchura y altura preferida para

que coincida con el sprite o el contenido del texto.

Componente Layout Element (Elemento del disefio)

Si usted quiere anular los tamafios minimos, preferidos, o flexible used lo puede hacer al

agregar un componente Layout Element al Game Object.
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El componente del Layout Element le permite a usted anular los valores para uno o mas de
las propiedades de disefio. Active la casilla de verificacién para la propiedad que usted

quiere anular y luego especifique el valor con el cual usted lo quiere anular.

Entendiendo los Layout Controllers (Controladores de disefio)

Los Layout Controllers son componentes que controlan el tamafio y las posibles posiciones
de uno mas elementos de disefio, significando que los Game Objects con Rect Transform
en ellos. Un layout controller puede controlar sus propios elementos de disefio (el mismo

Game Object que esta en si mismo) o puede controlar los child layout elements.

Un componente que funciona como un layout controller puede también funcionar como un

layout element (elemento del disefio) al mismo tiempo.

Content Size Fitter (Ajustador de tamafo del contenido)

Las funciones del Content Size Fitter como un layout controller que controla el tamafio de

si propio layout element. La manera mas simple de ver el sistema automéatico de disefio en

accion es agregar un componente Content Size Fitter a un Game Object con un componente
Text.

Si usted configura cualquiera de su Horizontal Fit o Vertical Fit a Preferido, el Rect

Transform va a ajustar su anchura y/o altura para encajar con el contenido del texto.

Aspect Ratio Fitter

El Aspect Ratio Fitter funciona como un layout controller que controla el tamafio de su propio

layout element.
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Puede ajustar la altura para encajar con la anchura o viceversa, 0 puede hacer que el
elemento encaje dentro de su padre o envolver su padre. El Aspect Ratio Fitter no toma

informacién del disefio en cuenta como el tamafio minimo y tamafio preferido.
Layout Groups (Grupos del disefo)

Un layout group funciona como un layout controller que controla el tamafio y las posiciones
de sus layout elements hijos. Por ejemplo, un Horizontal Layout Group coloca sus hijos

juntos, y un Grid Layout Group coloca sus hijos en una cuadriculo.

Un layout group no controla su propio tamafio. Envés de sus funciones como un layout
element en si que puede ser controlado por otros layout controllers o configurados

manualmente.

Cualquiera de los grupos de un layout group que sea asignados, éste en la mayoria de los
casos intenta asignar una cantidad propiedad de espacio para cada uno de sus hijos layout
elements basados en los tamafios minimos, preferidos, y flexibles que reportan. Los layout

groups pueden también ser anidados de manera arbitraria de esta manera.

Las propiedades del Driven Rect Transform

Debido a que un layout controller en el sistema automatico de disefio puede
automaticamente controlar el tamafio y el colocamiento de ciertos elementos Ul, esos
tamafios y posiciones deberia no editarse de manera manual al mismo tiempo a través del
Inspector o la Vista de Escena. Tales valores cambiados van a simplemente se van a re-

establecer por el layout controller en el siguiente calculo de disefio de todos modos.

El Rect Transform tiene un concepto de driven properties para abordar esto. Por ejemplo,
un Content Size Fitter el cual tiene una propiedad Horizontal Fit configurado a Minimum
(Minimo) o Preferred (Preferido) va a manejar la anchura del Rect Transform en el mismo

Game Object. La anchura va a aparecer como que solo se puede leer y una caja pequefa
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de informacion en la parte superior del Rect Transform va a informar que una o mas

propiedades han sido manejadas por el Content Size Fitter.

Las propiedades driven Rect Transform tienen otras razones ademas de prevenir la edicion
manual. Un disefio puede cambiar simplemente a cambiar la resolucién o tamafo de la vista
del juego. Esto a su vez puede cambiar el tamafio 0 colocamiento de layout elements, los
cuales cambian los valores de las propiedades driven. Pero no seria deseable que la
Escena esté marcado como tener cambios no guardados juste porgue la Vista del Juego
cambio de tamafio. Para prevenir esto, los valores de las propiedades driven no son
mostradas como parte de la Escena y cualquier cambio que se haga a ellas no marcan la

escena como cambiada.
Detalles Técnicos

El sistema automatico de disefio viene con ciertos componentes integrados, pero también
es posible crear nuevos componentes que controlan el disefio en maneras personalizadas.
Esto es hecho al tener un componente que implemente ciertas interfases las cuales estan

reconocidas por el sistema automatico de disefio.
Disefio de las Interfaces

Un componente es tratado como un layout element por el sistema automatico de disefio si

implementa la interfaz ILayoutElement.

Se espera que un componente maneje los Rect Transforms de sus hijos si implementa la

interfaz ILayoutGroup.

Un componete se espera que maneje su propio RectTransform si implementa la interfaz

ILayoutSelfController.
Célculo de Disefos
El sistema automatico de disefio evalla y ejecuta los disefios en el siguiente orden:

Las anchuras minimas, preferidas, y flexibles de unos layout elements son calculados al
llamar CalculateLayoutinputHorizontal en ILayoutElement components. Esto se realiza en
orden de abajo para arriba, dénde los hijos son calculados antes de sus padres, tal como

los padres toman la informacion en sus hijos en cuenta en sus propios calculos.
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Las anchuras efectivas de los layout elements son calculados y configurados al al llamar
los componentes SetLayoutHorizontal en ILayoutController. Esto se realiza en un orden de
arriba para abajo, dénde los hijos son calculados después de sus padres, debido a que la
asignaciéon de las anchuras de sus hijos necesita estar basados en la anchura completa
disponible en el padre. Después de este paso el Rect Transform de los layout elements

tienen sus nuevas anchuras.

Las alturas minimas, preferidas y flexibles de los layout elements son calculados al llamar
CalculateLayoutlnputVertical en los componentes ILayoutElement. Esto es realizado en un
orden de abajo para arriba, dénde los hijos son calculados antes que sus padres, tal que

los padres pueden tomar en cuenta la informacion de su hijo en sus propios calculos.

Las alturas efectivas de los layout elements son calculados y configurados al llamar
SetLayoutVertical en los componentes ILayoutController. Esto se realiza en orden de arriba
para abajo, donde los hijos son calculados después de sus padres, debido a que las
asignaciones de las alturas de sus hijas necesitan ser basadas en las alturas completas
disponibles en su padre. Después de este paso el Rect Transform de los layout elements

tienen sus propias nuevas alturas.

Lo que se puede ver desde arriba, el sistema automatico del disefio evalla las anchuras
primero y luego evalla las alturas después. Por lo tanto, las alturas calculadas pueden
depender en las anchuras, pero las anchuras calculadas no pueden depender en las

alturas.

Activando la re-construccion del disefio

Cuando una propiedad en un componente cambia, lo que puede causar los disefios
actuales a que no sean mas validos, una re-calculacion del disefio es necesitada. Esto

puede ser activada utilizando el llamado:

LayoutRebuilder.MarkLayoutForRebuild (transform as RectTransform);

La re-construccion no va a suceder inmediatamente, pero al final del frame actual, justo

antes de que la renderizacion suceda. La razon por la cual no es inmediata esto va a causar

208




los disefios a que sean re-construidos potencialmente muchas veces durante el mismo

frame, lo cual sera malo para el rendimiento.

Lineamientos para cuando un re-construccion deberia ser activada:

e Enincubadoras para las propiedades que pueden cambiar el disefio.

e En estos callbacks:

e OnEnable

e OnDisable

e OnRectTransformDimensionsChange

e OnValidate (solamente se necesita en el editor, no en el tiempo de ejecucion)

e OnDidApplyAnimationProperties

Visiéon General de VR

Unity 5.1 y posterior contiene un soporte integrado para ciertos dispositivos VR.

Vision General

VR ha sido tradicionalmente soportado en Unity via plugins externos. Esto tiene ciertos

defectos:
Cada dispositivo VR tiene un diferente plugin.
Los plugins pueden entrar en conflicto el uno con el otro.

Cambiar entre plugins de VR para soportar multiples dispositivos es una gran cantidad de

trabajo extra.

Cada lanzamiento nuevo SKD de VR / Los tiempos de ejecucién puede romper juegos

viejos.

Cambiar entre modo VR y no VR es no trivial.
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Optimizaciones de bajo nivel del motor no son posibles con un acercamiento de plugin de

dos camaras separadas.

El VR de Unity agrega la habilidad de tener como objetivo dispositivos VR directamente
desde Unity sin la necesidad de tener plugins externos. Este proporciona un API base y un
conjunto de caracteristicas con el objetivo de una compatibilidad hacia adelante para
dispositivos y software. La API superficie proporcionada hoy es minima por disefio, y se
expandird a medida que aprendemos mas acerca de las necesidades de desarrolladores
de VR.

Habilitando el Soporte VR de Unity

Para habilitar VR para las construcciones de su juego y el editor, configure la opcion “Virtual

Reality Supported” en Player Settings.

Qué pasa cuando VR estéa habilitado

Cuando VR esté activado en Unity, unas pocas cosas suceden automaticamente para

usted:

Visualizacion estereoscopica automética

No se requiere tener dos camaras para visualizaciones estereoscépicas. Cualquier
camara que no tenga una textura renderizada es automaticamente renderizada en
stereo para su dispositivo. Las matrices de vista y proyeccion son ajustadas para

tener en cuenta el campo de vision y el head tracking (seguimiento de cabeza).

Las optimizaciones ocurren automaticamente para que sea menos costoso dibujar

frames dos veces (uno para cada 0jo).
Un input Head Tracker (seguimiento de cabeza) Automatico.

El Head Tracking (seguimiento de la cabeza) y un FOV (Field of View (Campo de
vision) ) es automaticamente aplicado a su camara (si su dispositivo es montado en

la cabeza).
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Esto sucede por defecto ya que un head tracking (seguimiento de cabeza) de baja

latencia es integral a una buena experiencia VR.

Entendiendo la cAmara, el transform de la camara es anulado con la pose resultante

del seguimiento de cabeza.

Si usted quiere mover la camara, usted debe adjuntarla como un hijo de otro game

object y luego mover el game object raiz.
Usted necesitara ajustar scripts que directamente muevan la camara.

Piense de la posicion de la cAmara y la orientacion como dénde usted quiere que el

usuario esté mirando en su posicion neutral.
Si usted necesita reset la posicion neutral, utilice VR.InputTracking.Recenter().

Usted va a necesitar ajustar las camaras que asumen un campo de vision

especifico. EL campo de vision es anulado por el Dispositivo VR.

Sus escenas necesitan tener en cuenta que la camara puede apuntar en cualquier

direccion.

Dependiendo en el dispositivo VR, la camara puede potencialmente moverse

también.

Por ahora, usted debe utilizar el SDK de Oculus para obtener el volumen del
movimiento o el movimiento de bloqueo. Esto sera expuesto a través de Unity en el

futuro.

Muchos efectos de imagen de la camara no se ven bien en VR. Ej. Campo de
Profundidad

Modo del Editor

Para habilitar VR para las construcciones de su juego y el editor, configure la opcion

“Virtual Reality Supported” en los Player Settings.
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Si su dispositivo VR soporta el modo de Editor de Unity (Ej. Oculus DK2), presionar

reproducir en el editor le va a permitir a usted probar directamente su dispositivo.

Por favor tenga en cuenta que hay alguna sobrecarga al correr en el editor y usted
puede experimentar lag o vibracion si no es renderizado en la tasa apropiada de

frame.

Es recomendado utilizar “Maximize on Play” para la Game View (Vista del juego)

para reducir la sobre-carga de renderizado del editor.

El profiler de Unity le dice a usted como su rendimiento sera cuando corra afuera
del editor. Si usted esta intentando optimizar para que el editor corra bien,
asegurese de que usted active el profiling del editor para ver la sobre-carga del

editor.
Informacién del dispositivo VR

VRDevice.family es un string correspondiente al VRSettings.loadedDevice actual. Una
familia puede tener multiples modelos que tengan diferentes caracteristicas. Por ejemplo:
Oculus tiene DK2, Gear VR, etc.

Instale Oculus Runtime
% Reboot (Reinicie)

Abra Oculus Configuration Utility (Utility de Configuracion de Oculus) de la bandeja del
sistema. Conecte su DK2 (DKl tiene algunos problemas conocidos ahorita, utilice bajo su

propio riesgo).

Asegurese de que usted tenga un Usuario listado en la caja despegable. Si usted no lo
tiene, haga click en el boton + y agregue uno. Haga click en Show Demo Scene y asegurese
de que la escena demo funcione correctamente. Si usted esté teniendo problemas, usted
puede intentar cambiar a un Extended Mode (Modo extendido) en Tools -> Rift Display
Mode. Si usted todavia esta teniendo problemas en este punto, por favor visitar los forums

de Oculus para solucionarlos.

Salga de la escena demo y cierre el Oculus Config Utility.
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Ahora usted esta listo para comenzar Unity, agarre la version sugerida arriba, y cree un
nuevo proyecto. Abra el menu Edit -> Project Settings -> Player. Seleccione Other Settings,

marque la casilla de verificacion Virtual Reality Supported.

Haga click en Play en el editor. Pero en el Rift. Usted deberia ver un skybox completamente

guiado por la cabeza (head traked).
Comenzando (Mac)

5.1.0p1 y posterior funciona con un Oculus Runtime 0.5.0.1-beta en Mac (10.9+). Nosotros
planeamos todavia soportar mac via 0.5.x runtime, pero como Oculus anuncio, Windows +

Gear VR sera el foco principal de Oculus en un futuro cercano.

Cree un proyecto vacio.

a. Cambie su plataforma de construccién a Android. Abra menu Edit -> Project
Settings -> Player. Seleccione Other Settings, marque la casilla de
verificacion Virtual Reality Supported.

b. Usted debe incluir un archivo signature (firma) de Oculus file en su
proyecto.

c. Construyay corra. Inserte el dispositivo a su headset y vea el skybox con el
seguimiento de cabeza (head tracking).

d. Actualizando su proyecto desde el Plugin de Integracion de Oculus a Unity

e. Quite la carpeta OVR y cualquier plugin de Oculus de su proyecto

f. Quite o desactive la Camera Rig. Emplace con la camara estandar de Unity.
g. Active la opcion “Virtual Reality Supported” en Player Settings.
h. Ingrese al modo de reproduccion en el editor.
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Monitoreo y evaluacion

En este apartado, se presentan las actividades del proyecto desde la planificacion,
desarrollo y socializacion del manual de procedimientos y politicos para capacitar

con realidad virtual en la organizacion. Cada actividad tendra una ponderacion, que

garantizard la ejecucion del proyecto y cumplimiento de este.

Fases del proyecto Observaciones Porcentajes
Fase 1. Planificacién del proyecto y definicion de los objetivos de formacion

sobre los temas seleccionado

¢, Se planific6 el recurso humano y se establecieron las

funciones de cada persona involucrada en el proyecto?

¢ Se contrato al desarrollador virtual freelance?

¢ Se definieron los temas de Seguridad y Salud Ocupacional _—
gue se desarrollaran con RV?

¢ Se definieron los recursos tecnoldgicos a utilizar en el

proyecto?

.Se enviaron los requerimientos de los recursos

tecnolégicos al Departamento de IT?

¢Se compraron los recursos tecnolégicos definidos para

implementar RV?

Fase 2. Disefio de espacios virtuales

¢, Se identificaron y seleccionaron los espacios fisicos de

sucursales a virtualizar? 5%
¢,Se tomaron las fotografias de los espacios fisicos de

sucursales seleccionados a virtualizar?

Fase 3. Representacién de la realidad (Objetos y situaciones)

¢, Se seleccionaron los objetos a virtualizar? 5%
¢, Se determinaron las situaciones sobre SSO a virtualizar?

Paso 4. Modelacién de ambientes en realidad virtual

¢ Se revisaron el equipo tecnolégico comprado para la 25%
implementacion de RV?
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¢, Se virtualizaron los objetos, situaciones y espacios fisicos
seleccionados al software?
¢ Se valido la virtualizacién de los objetivos, situaciones y
espacios fisico al software?
Paso 5. Prueba piloto de formacion para empleados
¢ Se seleccionaron los participantes para la prueba piloto de
la RV?
¢Se desarrollaron las dos pruebas piloto de la
implementacion de RV?
¢, Se entrevistaron a los participantes posterior a cada prueba 15%
para conocer la experiencia?
¢ Se identificaron y corrigieron las fallas o puntos de mejora
de la implementacion de RV?
¢, Se aprobd la implementaciéon de la RV posterior a las
pruebas piloto?
Paso 6. Creaciéon del manual de procedimientos para el uso de RV
¢ Se creo el manual de procedimientos para el uso de RV en
capacitaciones?
10%
¢ Se revis6 el manual de procedimientos para el uso de RV?
¢, Se autorizé el manual de procedimientos creado para el uso
de RV?
Paso 7. Creacidn de politicas para capacitaciones con realidad
virtualizacién
¢, Se crearon las politicas sobre las capacitaciones con .
realidad virtual en la empresa?
¢,Se autorizaron las politicas creadas sobre las
capacitaciones con realidad virtual en la empresa?
Paso 8. Socializacion de manual y politicas para el uso de RV
¢ Se present6 el manual de procedimientos para el uso de
realidad virtual a gerentes y directores de la empresa? 5%
¢, Se presentaron las politicas sobre las capacitaciones con
realidad virtual al personal de la organizacion?
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Cronograma de actividades para la implementacion de realidad virtual

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES PARA LA IMPLEMENTACION DE REALIDAD

EN CAPACITACIONES DE SEGURI

DAD Y SALUD OCUPACIONAL E

DIDELCO 2022

Actividades para desarrollar Responsable de la actividad | Hombr AGOST | SEPTIEM | OCTUB | NOVIEM
e ABRIL MAYO | JUNIO JULIO (0] BRE RE BRE

Paso 1 Planificacion del proyecto y definicion de los objetivos de formacion sobre los temas 11213 12| 3 12| 3 12| 3 1l203lal1]2]3 1l203lal1]2]3]a
seleccionados
Reunion de planificacidn con las personas que Coordinador de capacitacion, 3 Vaca
participaran en el proyecto encargado de SSO vy IT cion
Contratacién de desarrollador virtual Reclutador e IT 16
Definicion de las funciones de cada persona Encargado del proyecto 1
Definicién de los temas de SSO a desarrollar con Coordinador de capacitacion y

. 1
realidad aumentada encargado de SSO
Establecimiento de objetivos de formacion por cada | Coordinador de capacitacion y 1
tema a desarrollar con realidad virtual encargado de SSO
Definicién de recursos tecnoldgico y cotizaciones de Coordinador de capacitaciones 1
proveedores
Requerimientos de recursos tecnoldgicos al Desarrollador virtual y 3
departamento de IT Departamento de IT
Autorl;acpln de compra. de Ie'ntes y software para la Presidencia 3
virtualizacion de la realidad virtual
Paso 2. Disefo de espacios virtuales 112 (3 1/2|3 1(2|3 1/2|3 1/2|3{4|/1|2(|3 1/2/3/4|1(2(3(4
Reunion sobre la eleccion de los espacios de Coordinador de capacitacion y 16
sucursales que se virtualizaran encargado de SSO
Toma de.fotog.raflas de las areas de sucursales que se Encargado de 550 3
desean virtualizar
Paso 3. Representacion de la realidad (Objetos y situaciones) 12 |3 1/2|3 1/2(3 1/2|3 1/2(3|4(1(2(3 1/2(3|4(1(2(3|4
Seleccidon de objetos y situaciones a virtualizar segiin | Coordinador de capacitacion y 16
los temas a desarrollar encargado de SSO
Creacion general de las situaciones que se desean Coordinador de capacitacion y 16
virtualizar encargado de SSO
Paso 4. Modelacion de ambientes en realidad virtual 12 |3 1/2|3 1/2(3 1/2|3 1/2(3|4(1(2(3 1/2(3|4(1(2(3|4
Revision de equipos tecnologicos para la realidad Desarrollador virtual y 4
virtual Departamento de IT
Tra.?lado.de I.o/s obJet.os, situaciones y espaTao fisicoa Desarrollador virtual 16
la virtualizacién mediante software seleccionado
Validacién de la virtualizacion realizada con el Desarrollador virtual y 16
software Departamento de IT
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Paso 5. Prueba piloto de formacion para empleados

Seleccidn de personas participantes en la prueba

Coordinador de capacitacion y

piloto del proyecto encargado de SSO !
Coordinador de capacitacion,
Primera prueba piloto en el Centro de Capacitacion encargado de SSO, desarrollador e 1
IT
Entrevista con el participante para conocer la Coordinador de capacitacion y 1
experiencia de la RV encargado de SSO
L, . . . . L, Coordinador de capacitacion,
Deteccidén de inconsistencias de la implementacion
de RV encargado de SSO, desarrollador e 1
IT
Modificacién de inconsistencias detectadas del Desarrollador virtual y 3
sistema Departamento de IT
Coordinador de capacitacion,
Segunda prueba piloto en el Centro de Capacitacion encargado de SSO, desarrollador e 1
IT
Aprobacion de la implementacidn de RV posterior a Coordinador de capacitacion,
. encargado de SSO, desarrollador e 16
la prueba piloto T
Paso 6. Creacion del manual de procedimientos para el uso de RV
L, L, Coordinador de capacitacion,
Reunidn para la creacién del manual de
L encargado de SSO, desarrollador e 28
procedimiento para el uso de RV T
Revision y aprobacion del manual de procedimiento | Coordinador de capacitacion, 16
para el uso de RV encargado de SSO vy IT
Paso 7. Implementacion y creacion de politicas para capacitaciones con realidad virtual
Reunidn para la creacion de politicas para el uso de la | Coordinador de capacitacion y 16
RV en la empresa encargado de SSO
Revision y Autorizacion de las politicas creadas para Gerente Administrativo y RRHH y 16
el uso de RV Auditoria
Paso 8. Socializacion de resultados, manual y politicas para el uso de RV
Socializacién de resultados del proyecto
Socializacién del manual de procedimientos para el Coordinador de capacitacion y )
uso de RV a gerentes y directores de la empresa encargado de SSO
Socializacién de las politicas para el uso de la RV al Coordinador de capacitacion y 1
personal de la empresa encargado de SSO

Finalizacion del proyecto

Finalizacion del proyecto
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Recursos y presupuesto

En este apartado se detallan todos los recursos tecnoldgicos a utilizar en el afio 1
para la implementacion de realidad virtual en las capacitaciones de seguridad y
salud ocupacional en DIDELCO, estos recursos comprenden entre:

Computadoras para la virtualizacion, alfombra antifatiga, licencia de Sofware Unity,
compra de visores, camara 360, honorarios del desarrollador virtual que se
contratara para la implementacién y gastos de horas hombre, correspondientes a

las personas involucradas al proyecto
Software

Entre los recursos necesarios para la implementacién del proyecto se encuentran el
software qué es un elemento digital qué nos permitird convertir todo nuestro entorno
real a uno virtual, el hardware qué es el recurso fisico qué nos permite interactuar
dentro de un mundo virtual y finalmente mano de obra de especialistas qué seran

encargados de utilizar el software y ser capaz de enlazarlo con el hardware.

Por tanto, preparamos un cuadro comparativo con las diferentes herramientas qué

nos permiten hacer contenido virtual:

& unity | @ eee| ©Vray

Beneficios ‘ Beneficios Beneficios
e Soporte de e Hay esquemas e VRayes
plataforma: El motor como los bloques en claramente mas
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es altamente
preferido por su
soporte extendido a
27 plataformas

IDE proporciona el
editor de texto para
escribir el codigo,
pero a veces los
desarrolladores
también usan un
editor de cddigo
distinto para aliviar la
confusién

Los efectos de audio
y visuales de alta
calidad son
compatibles con el
motor que facilita el
desarrollo

Desventajas

No ofrece una
variedad de
herramientas para
crear graficos
estupendos en
comparacion con
otros motores

Los desarrolladores
necesitan tener
licencias para mejoras
en gréficos,
implementaciéon y
rendimiento. Estas
licencias son de alto
costo.

Costo

$1800 por afio en
version Pro

el motor UNREAL
para que incluso los
artistas sin
conocimientos
puedan usar el
motor en el
ambiente de la
programacion

e Debido alas
diferentes funciones,
la tecnologia de
representacion es
mas eficiente y
rapida

¢ El software para
realidad virtual
Unreal Engine tiene
mas herramientas y
funcionalidades, que
no estan presentes
en otros motores

‘ Desventajas

e Para trabajos
simples no es el
motor mas
adecuado

e Se necesita
conocimiento en
C++

‘ Costo

o GRATIS

rapido que el
resto. Esto
significa tiempos
de renderizado
mas rapidos,
animaciones,
borradores, etc.
Facilidad de
integracion con
una variedad de
programas de
modelado en 3D
La enorme
biblioteca de
materiales de
VRay esta muy
por encima del
resto.

Desventajas

sus opciones
estan mas
enfocadas a
visualizar qué a
interactuar

Costo

$350 por afio +
$699 por afio
(Sketchup Studio)
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Lentes virtuales

Para la implementacion de realidad virtual, se necesit6 la compra de lentes virtuales

para los cuales, se presento el siguiente comparativo de visores para la seleccidn

de compra.
OCULUS QUEST 2 Oculus Rift S PlayStation VR
L.‘f"A
| | ] | \ Q 9
o ™~
h! e
No necesitaria ni PC ni consola | son las gafas de realidad virtual | Gafas cémodas de usar y
. para funcionar, ya que tiene su | mas baratas compatibles para todas las
Beneficios ) )
propio procesador, su propia consolas de Sony.
memoria RAM
Qualcomm Snapdragon XR2 | Intel Core i3-6100 Procesamiento de audio 3D,
Octa-core con Adreno 650. pantalla social (modo espejo,
Procesador ] )
modo independiente), modo
cinematico
IPS LCD, resolucion de | 1280 x 1440 pixeles por ojo, con | OLED 5.7 pulgadas,
Pantalla 1832x1920px por ojo y refresco | 80 Hz de tasa de refresco resolucién 1920 x RGB x
de pantalla a 90Hz 1080 (960 x RGB x 1080)
Memoria RAM | 6 GB LPDDRS 8 GB
2 mandos 6DoF con pilas 2 mandos
Mandos o
incluidas
Inside - out Inside - out
Traking
Almacenamient 64 / 256GB 64 GB -

[o]

Conectividad

Bluetooth 5.0 LE; Wi-Fib/g/n/
ac (5)/ ax (6) Puerto USB 3.0 tipo
C, compatible con host USB,;

Connector de

USB 3.0 y DisplayPort para

conectarse al ordenador

HDMI, USB, Bluetooth

Sistema

Operativo

Oculus Mobile basado en

Android 10

Windows 10

Dimensiones

190 x 105 x 115 mm y 503

gramos

46 x 20 x 45 cm

98.6 x 207.1 x 120.7 mm

Tabla 1 Especificaciones de OCULUS QUEST 2
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Las ventajas de utilizar lentes de realidad virtual oculus quest 2, se debe que no

necesitan de la conexidn a ningun ordenador para su uso, ademas es considerado

como un equipo con procesador con alto potencial, mayor resolucion e incluso

tamafio y peso reducidos, el presupuesto para la adquisicion de Oculus Quest con

Sus accesorios necesarios es el siguiente:

Camara 360 de realidad virtual

Kodak- Pixpro Orbit360°

Insta360 ONE X2

Mayor rapidez en la toma de

Céamara de menor tamafio y facil de

Capturas en 4K tienden a ser

correctas, limpias y con una

ser exportado con APP o Studio),
RAW (dng, los ficheros RAW
requieren de un PC/ Mac).

Beneficios fotografias y compatibilidad con rasladar, excelente distribucion de colores.
diferentes equipos. Todos los controles de la cdmara son
sencillos de utilizar.
Lente Distancia focal: 7,2 mm Lentes de Alta Calidad 360x235°
Apertura: /2.0
Tarjeta micro SD/ Micro SDHC/ MicroSD clase 10
Memoria Tarjeta micro SD/ Micro SDHC/ Micro SDXC (Hasta 25G) con capacidad de
Micro SDXC (Hasta 25G) hasta 128GB.
Formato de
captura  de MPEG-4 3040 x 30fpsvs58731.68fps MP4
videos
Resolucion de Foto: 360°: 6080 x
3040 (2:1); Pano: 4320 x 1440
., (3:1). Formato de Foto: JPG (puede 2880x2880, (16:9) 2MP:
Resolucion 4K

1920x1080, (4:3) 4MP: 2304x172

Conectividad

Wifi/Bluetooth

Wifi/Bluetooth

Wifi
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Velocidad de
360: 6080x3040 (2:1)

captura  de 30FPS JPEG
Pano: 4320x1440 (3:1)

imagen
Capacidad de la Bateria:
; 1630mAh. Tiempo de Carga: 85 | Bateria de Litio Recargable LB-080
Energia Baterfa recargable )
minutos. Autonomia: de 1350mAh -3.6V
5.7K@30fps — 80 minutos.
. . Aprox2,16 x 2.66 pulg / 55,0 x 55,0 46,2 x 113 x 29,8 mm
Dimensiones 48.0x50.0x52.5 mm
X67,6 mm 149 gramos

De acuerdo con el comparativo de las camaras 360°, se ha seleccionado la cAmara Kodak-
Pixpro Orbit360°, ya que tiene mejor resolucién, menor costo, mayor compatibilidad con

diferentes equipos y facilidad en su uso.

A continuacion, se presenta los recursos tecnoldgicos seleccionados para la
implementacién del proyecto, con sus respectivos costos unitarios y el total dependiendo

de la cantidad necesaria para el proyecto.

Cantidad Descripcion Costo Costo
unitario Total
1 Software para publicacion y Desarrollo | $1800 $1800

del entorno virtual UNITY PRO

Oculus Quest

e

3 3 $475.00 | $1425.00

1 Camara 360 pro $278.43 $278.43
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Contratacion Freelance de Creador de

contenido virtual (A través de $1900.00 |$1900.00
plataforma Upwork)
Alfombra antifatiga para Realidad
Virtual 5”
$110.74 $5403.43

TEXTURE LINES

WILL TELL YOU WHICH
WAY YOU ARE FACING
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Presupuesto

A continuacion, se presenta el presupuesto inicial que se necesitara en el afio cero
para la implementacion del proyecto.

Tipo de gastos para la

implementacién de RV jun-22 | jul-22
Compra de 2 computadoras para 2,600. $
implementacion de RV 00 2,600.00
Alfombra antifatiga para realidad $ $
virtual 221.48 221.48
Licencia mensual de software $ $ $ $ $ $ $ $
Unity Pro 150.00 | 150.00 | 150.00 150.00 | 150.00 | 150.00 | 150.00 | 1,050.00
$ $
Compra de 2 lentes Quest 2 950.00 950.00
$ $
Compra de camara 360 Pro 278.00 278.00
Honorarios de desarrollador virtual | g $ $ $ $ $ $ $ $
(En Fase de desarrollo e 1,900. |1,900. |1,900. |1,900. | $ 1,900. |1,900. |1,900. |1,900. |17,100.0
implementacion) 00 00 00 00 1,900.00 | 00 00 00 00 0
$ $ $ $ $ $ $
Gastos de horas hombre 1,254. |1,176. | 1,176. | $ 1,176. |1,176. | 1,176. |1,176. | $
asociadas al proyecto 58 67 67 1,176.67 | 67 67 67 67 9,491.25
$ $ $ $ $ $ $ $
3,154. | 7,276. | 3,226. $ 3,226. | 3,226. | 3,226. | 3,226. | 31,690.7
Total 58 15 67 3,226.67 | 67 67 67 67 3

En la siguiente tabla, se detallan los salarios de las personas involucradas a fin de

determinar las horas hombres invertidas en el proyecto.

Gasto por
Puestos de trabajo SEIE ) i Hora hHoras horas
ombre
hombre

Coordinador de capacitacién $ 1,000.00 $ 3333| $ 4.17 138 $ 575.00
Asistente de Informatica $ 700.00 $ 23.33| $ 2.92 118 $  344.17
Reclutador $ 500.00 $ 16.67| $ 2.08 16 $ 33.33
Encargado de seguridad y salud ocupacional | $ 500.00 $ 16.67| $ 2.08 145 $ 302.08
Total $1,254.58
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Flujo de efectivo

Los flujos de efectivo han sido elaborados con base en la siguiente informacion.

a. Inversién: La inversion en equipo para el proyecto se realizara de

acuerdo con el siguiente detalle:

En el afo cero Monto

Compra de 2 computadoras para implementacion de RV $ 2,600.00
Alfombra antifatiga para realidad virtual $ 221.48
Licencia mensual de software Unity Pro $ 1,050.00
Compra de 2 lentes Quest 2 $ 950.00
Compra de camara 360 Pro $ 278.00
Total $ 5,099.48

b. Financiamiento: se presentan un flujo de efectivo haciendo uso de
un préstamo con el sistema financiero, de acuerdo con el siguiente

detalle: Detalle del Financiamiento.

Detalle del Financiamiento

Porcentaje para financiar 50%
Monto del préstamo S 20,000.00
Tasa de interés nominal 15.00%
Tasa de interés efectiva mensual 1.25%
Plazo en meses 36
Cuota mensual S 693.31

De la tasa de interés nominal se estim6 en un promedio, con base a la tasa de
creditos decrecientes obtenidos por la empresa donde labora uno de los integrantes
del equipo consultor de este proyecto.

Los flujos de efectivo se han estimado para un periodo de 3 afios.
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C.

Ingresos: Se proyectaron a partir de los ingresos no percibidos o
perdidas en ventas por ausentismo de personal operativo en todas las
sucursales a nivel nacional, reflejados en reportes internos del
departamento de RRHH de DIDELCO, los cuales por razones de
confidencialidad no fueron compartidos y se tienen las siguientes

estimaciones historicas.

ANO Perdida en ventas por incapacidad/Ausentismo

2017 $ 118,510.00

2018 $ 170,120.00

2019 $ 95,710.00

2020 $ 60,410.00

2021 $ 98,415.00

PROMEDIO S 108,633.00
Ademas, se tiene que para el ultimo afio la tasa de ausentismo mensual por

incapacidades laborales es la siguiente:

Cantidad empleados inicio del mes 200

Mes Cantidad de Incapacidades Tasa de Ausentismo
mar-21 10 5.0%
abr-21 17 8.5%
may-21 25 12.5%
jun-21 11 5.5%
jul-21 17 8.5%
ago-21 19 9.5%
sep-21 15 7.5%
oct-21 28 14.0%
nov-21 14 7.0%
dic-21 13 6.5%
ene-22 25 12.5%
feb-22 27 13.5%
mar-22 29 14.5%
PROMEDIO MENSUAL 9.6%
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Para el afio uno se consideré que el proyecto reducir las incapacidades en un 20%,
es decir se reducira la tasa de un 9.6% a 7.7%, por lo que se espera generara
ingresos del 20% del promedio historico de las pérdidas de venta y para los

siguientes afos de la vida del proyecto de la siguiente manera:

Estimacion de Reduccién de Tasa de Ausentismo

Tasa de ausentismo Reducciéon  Porcentaje reduccion adicional
Afio 0 9.6%
Afio 1 7.7% 1.92% 20%
Afio 2 5.4% 2.31% 30%
Afio 3 3.2% 2.15% 40%

Bajo estos supuestos se tiene que ingresos generados por el proyecto son:

Estimacion de Recuperaciéon de Venta por Reduccion de Tasa de Ausentismo

Perdida en ventas estimada I:g(;_ﬁe_c}r(l?gjne Recupre](r)a;:ac’;zicbiﬁjgnsgresos
adicional
Afio 0 $108,633.00
Ao 1 $ 86,906.40 20% $21,726.60
Ao 2 $ 60,834.48 30% $26,071.92
Afio 3 $ 36,500.69 0% $ 24,333.79

Ingresos Estimados en Ventas:

ANO Recuperacion de ingresos no percibidos

Afio O

Afio 1 $ 21,726.60
Afio 2 $ 26,071.92
Afio 3 $ 24,333.79
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d. Gastos de operacion: los gastos de operacion estan compuestos

asi:
Gastos Mon’Eo anual Monto anual afio 2 I\/Ion’Eo antal
ano 1 afio 3
Gastos para Centro de
capacitacion de VR ? 2,400.00 | 5 2,400.00| $  2,400.00
Papeleria y utiles S 720.00 | $ 72000 $ 220.00
Total| $ 3,120.00 | $ 3,12000| $  3,120.00

A partir del tercer afio se asumio que se suprimiran los gastos de la licencia mensual
del software Unity y en el primer afio se suprimiran los honorarios del Desarrollador
de realidad virtual, debido a que en el afilo 1 se pueden crear los contenidos

necesarios y suficientes para la capacitacion del personal operativo.

e. Depreciacion

Depreciacion

Concepto Inversién anual
Inversiones afiol | S 5,099.48 350.00 350.00 S 350.00
S S
Totales S 5,099.48 350.00 350.00 S 350.00

f. Impuestos Sobre la Renta: la tasa anual es del 30%.

TASA DE IMPUESTO 30%

g. Tasade rendimiento minimo aceptado (TREMA): se establecio una

tasa del 15% como rentabilidad sobre la inversion del proyecto.

TREMA 15%
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FLUJO DE EFECTIVO SIN FINANCIAMIENTO

FLUJO DE EFECTIVO DE PROYECTO - SIN FINANCIAMIENTO

CONCEPTO/ ANO 0 1 2 3
$ $ $
INGRESOS: 21,726.60 26,071.92 24,333.79
S $ S
Venta / Ahorro 21,726.60 26,071.92 24,333.79
Venta de activos
(-) COSTOS VARIABLES
$ $ $
(=) UTILIDAD BRUTA 21,726.60 26,071.92 24,333.79
(-) GASTOS OPERATIVOS Y NO -$ S -$
OPERATIVOS: 3,470.00 3,470.00 3,470.00
-$ -$ -$
Gastos de operacién 3,120.00 3,120.00 3,120.00
-$ -$ -$
Depreciacién / Amortizacidn de activo 350.00 350.00 350.00
Gasto financiero
$ $ $
(=) UTILIDAD ANTES DE IMPUESTOS 18,256.60 22,601.92 20,863.79
-$ -$ -$
(-) Impuesto sobre la renta 5,476.98 6,780.58 6,259.14
$ $ $
(=) UTILIDAD NETA 12,779.62 15,821.34 14,604.65
S S S
(+) Depreciacion / Amortizacién activo 350.00 350.00 350.00
-$
(-) INVERSION 31,690.73
(+) INGRESO POR PRESTAMO
S S S
(-) Amortizacién de préstamo - - -
-$ $ $ $
(=) FLUJO NETO DE EFECTIVO 31,690.73 13,129.62 16,171.34 14,954.65
$
VAN 1,787.12
TIR 18%
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FLUJO DE EFECTIVO CON FINANCIAMIENTO Y TABLA DE AMORTIZACION

FLUJO DE EFECTIVO DE PROYECTO - CON FINANCIAMIENTO

CONCEPTO/ ANO 0 1 2 3
$ $ S
INGRESOS: 21,726.60 26,071.92 24,333.79
S S S
Venta / Ahorro 21,726.60 26,071.92 24,333.79
Venta de activos
(-) COSTOS VARIABLES
$ $ S
(=) UTILIDAD BRUTA 21,726.60 26,071.92 24,333.79
(-) GASTOS OPERATIVOS Y NO S S -$
OPERATIVOS: 3,470.00 3,470.00 3,470.00
-$ -$ -$
Gastos de operacién 3,120.00 3,120.00 3,120.00
-$ -$ -$
Depreciacién / Amortizacidn de activo 350.00 350.00 350.00
Gasto financiero
$ $ S
(=) UTILIDAD ANTES DE IMPUESTOS 18,256.60 22,601.92 20,863.79
-S -S -$
(-) Impuesto sobre la renta 5,476.98 6,780.58 6,259.14
$ $ S
(=) UTILIDAD NETA 12,779.62 15,821.34 14,604.65
(+) Depreciaciéon / Amortizacién S S S
activo 350.00 350.00 350.00
-$
(-) INVERSION 31,690.73
S
(+) INGRESO POR PRESTAMO 20,000.00
-$ -$ -$
(-) Amortizacion de préstamo 5,701.08 6,617.56 7,681.36
-$ $ $ S
(=) FLUJO NETO DE EFECTIVO 11,690.73 7,428.54 9,553.79 7,273.29
S
VAN 6,775.21
TIR 48%
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FINANCIAMIENTO

: 50%

PRESTAMO $ 20,000.00

TASA DE

INTERES 1.25% Efectiva mensual

PLAZO 36 Cuotas mensuales
$

CUOTA 693.31

TABLA DE AMORTIZACION

CUOTA INTERESES AMORL'ZAC'O

1 $693.31| $ 250.00 $443.31|19,556.69
2 $693.31| $ 244.46 $448.85 ]%,107.85
3 $693.31| $ 238.85 $454.46 1$8,653.39
4 $693.31| $ 233.17 $460.14 ZI:$8,193.25
5 $693.31| $ 227.42 $465.89 %,727.36
6 $693.31| $ 221.59 $471.71 3,255.64
7 $693.31| $ 215.70 $477.61 1$6,778.03
8 $693.31| $ 209.73 $483.58 ZI:$6,294.45
9 $693.31| $ 203.68 $489.63 1$5,804.82
10 $693.31| $ 197.56 $495.75 ZI:$5,309.08
11 $693.31| $ 191.36 $501.94 &,807.13
12 $693.31| $ 185.09 $508.22 &,298.92
13 $693.31| $ 178.74 $514.57 1$3,784.35
14 $693.31| $ 172.30 $521.00 ]:$3,263.34
15 $693.31| $ 165.79 $527.51 1%,735.83
16 $693.31| $ 159.20 $534.11 ]?52,201.72
17 $693.31| $ 152.52 $540.79 1$1,660.94
18 $693.31| $ 145.76 $547.54 ]:$1,113.39
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&

19 $693.31| $ 138.92 $554.39|10,559.00
20 $693.31| $ 131.99 $561.32 ;997.68
21 $693.31| $ 124.97 $568.34 ;429.35
22 $693.31| $ 117.87 $575.44 83:?853.91
23 $693.31| $ 110.67 $582.63 8$i271.28
24 $693.31| $ 103.39 $589.92 73:?681.36
25 $693.31| $ 96.02 $597.29 %?084.07
26 $693.31| $ 88.55 $604.76 63?479.31
27 $693.31| $ 80.99 $612.32 5$i867.00
28 $693.31| $ 73.34 $619.97 53?247.03
29 $693.31| $ 65.59 $627.72 4$i619.31
30 $693.31| $ 57.74 $635.57 3$i983.75
31 $693.31| $ 49.80 $643.51 3$i340.24
32 $693.31| $ 41.75 $651.55 23?688.68
33 $693.31| $ 33.61 $659.70 ;028.99
34 $693.31| $ 25.36 $667.94 ]?361.04
35 $693.31| $ 17.01 $676.29 6$84.75
36 $693.31 8$i56 $684.75 E)$i00
TABLA DE AMORTIZACION DE PRESTAMO
CONCEPTO/ ANO 0 1 2 3
SALDO $ 20,000.00 | $ 14,298.92 | $ 7,681.36 E)$EOO
AMORTIZACION $ 5,701.08 | $ 6,617.56 %?681.36
INTERESES $ 2,618.60 | $ 1,702.12 6$38.32
CUOTA $ 8,319.68 | $ 8,319.68 8$i319.68
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CAPITULO lIl. RESULTADOS DE LA INNOVACION

Cambios en necesidades y problemas abordados
Se fortalece una de las principales problematicas que se identificé en el diagndstico
realizado. El proceso de entrega de materiales de construccién no esta cumpliendo
con los tiempos acordados en los centros de distribucion para con los clientes de
DIDELCO, debido a falta de personal como consecuencia de incapacidades
relacionadas a enfermedades profesionales y/o accidentes laborales, entre las que
podemos mencionar se encuentran las siguientes: operaciones por hernias,
amputaciones, fracturas en espalda, hombros y mufiecas. Es importante resaltar
qgue las incapacidades que se presentan regularmente en DIDELCO no son por
enfermedades comunes, por lo tanto, el tiempo que el colaborador permanece
ausente cumplimiento con la incapacidad establecida por el medico puede durar
entre 3 a 30 dias, por lo tanto, esto origina a su vez sobrecarga laboral en el resto

de los colaboradores que se mantienen trabajando.

Para resolver dicha problemética se ha creado un manual, en el cual se desarrollan
los pasos a seguir y metodologia para desarrollar capacitaciones por medio de la
tecnologia realidad virtual para capacitar al personal operativo en los centros de
distribucién a nivel nacional. Si la organizacion implementa dicho manual, con las
respectivas recomendaciones y pasos a seguir, se lograran obtener los siguientes

resultados:

Empresa:

Resultados a corto plazo

1. Tener de base el manual para crear contenidos de realidad virtual para temas
de seguridad y salud ocupacional al personal operativo en los centros de

distribucion.
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2.

El establecimiento de un proceso formal de capacitaciones en realidad virtual
en seguridad y salud ocupacional para los colaboradores operativos en los

centros de distribucion.

Resultados a mediano plazo

1.

4.

Contar con suficiente personal capacitado en los centros de distribucién en
seguridad y salud ocupacional disminuyendo las incapacidades por
accidentes trabajo o enfermedades profesionales.

Fidelizar y retener los clientes de la empresa a través del cumplimiento de la
entrega de materiales de construccion en los tiempos estipulados.

Cumplir con la meta de venta en las diferentes sucursales a través de
personal capacitado.

Reducir las incapacidades en un 50% para el 3 afio relacionadas a

accidentes laborales y enfermedades profesionales.

Resultados a largo plazo

1.

Implementar las capacitaciones por medio de realidad virtual a las diversas
areas de la organizacion.

Desarrollar el disefio de la propuesta a largo plazo, en que el personal
operativo de nuevo ingreso y los empleados internos en centros de
distribuciéon puedan capacitarse en temas relaciones a seguridad y salud
ocupacional.

Transformarse en una organizacion innovadora que desarrolla
capacitaciones a través de la tecnologia realidad virtual en el area de
seguridad y salud ocupacional.
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Colaboradores

Al tener el area de capacitacién con capacitaciones de realidad virtual para el area

operativa en los centros de distribucion, se espera obtener diversos resultados para

los colaboradores, identificando los siguientes:

Resultados a corto plazo

1. Aceptacion de parte de los colaboradores hacia la capacitacién, ya que

observaran el esfuerzo de parte de la organizacion al implementar
tecnologias o metodologias novedosas como realidad virtual.

Mayor involucramiento de parte de los colaboradores hacia las
capacitaciones en el area de seguridad y salud ocupacional por medio de la
realidad virtual.

Resultados a mediano plazo

Se observara una mayor eficiencia en los colaboradores en la entrega de
productos de materiales de construccién hacia los clientes en los centros de
operacion.

Se identificar4 a los colaboradores motivados debido al desarrollo de las
capacitaciones en realidad virtual, en el cual aprenderan de manera teorica
y vivencial sobre diversos temas relacionados al area de seguridad y salud

ocupacional relacionados a las funciones que desemperian.

Resultados a largo plazo

A. Al elaborar un disefio formal de implementaciones de capacitaciones en

realidad virtual en el area de seguridad y salud ocupacional, se esperaria que
los colaboradores adquieren los conocimientos teoricos y practicos a largo

plazo, sintiéndose comprometidos y motivados por la organizacion.
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Cambios observados en (el bien servicio 0 proceso que se innovo).

Aun cuando la propuesta del proyecto de innovacién no se ha implementado para

el presente documento, este comprende los siguientes puntos de cambios y mejoras
en DIDELCO.

La propuesta para DIDELCO es fortalecer las capacitaciones de seguridad y
salud ocupacional desarrollando las mismas a través de realidad virtual y
dejar en desuso las capacitaciones teodricas que no generan una

concientizacién en el personal.

El manual disefiado para el area de capacitaciones permitird que la empresa
pueda utilizarlo segun sean las necesidades, adaptandolo en las diferentes
areas de la organizacién, ya que se pretende crear contenido en

capacitaciones utilizando una herramienta novedosa con realidad virtual.

El uso de la realidad virtual en las capacitaciones especificamente al personal
operativo de la organizacion permitira aprendizajes, desarrollo de habilidades
y retencion de conocimientos reduciendo accidentes laborales e

incapacidades.

En cuanto al area de seguridad y salud ocupacional, las capacitaciones con
realidad virtual permitiran simular situaciones peligrosas, sin que el personal
e infraestructura corra riesgo, lo que ayudara en crear aprendizajes efectivos

a través de la vivencia de situaciones reales.

Las capacitaciones con realidad virtual permitiran reduccion de gastos en la
organizacién, en materiales, infraestructura y tiempo del personal en

traslados para realizar una capacitacion presencial.
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Pruebas y demostraciones de la eficacia, eficiencia y efectividad

Evidencia de la presentacion del proyecto de innovacion al encargado del area de
RRHH en DIDELCO.

Como equipo asesor se realizd la presentacion del proyecto de innovacion al Jefe
de Recursos Humanos de DIDELCO, para obtener su punto de vista y aprobacion.
Dicha presentacion, se llevo a cabo el martes 24 de mayo del 2022, mediante una

reunion virtual en zoom.

Durante la presentacion, se expusieron los siguientes puntos: Situacion actual de la
empresa, problematica, disefio del proyecto de innovacién, monitoreo y evaluacion,

cronograma de actividades, presupuesto y flujo de efectivo.

Ademas, se presentaron el manual de procedimientos para la creacion de contenido

con realidad virtual.

Para la presentacion del proyecto de innovacion, se realizd Unicamente con el Jefe
de Recursos Humanos, debido a que la Gerente del area y Presidente de la

empresa, no pudieron estar presentes por motivos laborales.

© Zoom Reunién 40 minutos = a X

AU
‘ i de Calidad en tu Obra

Diego Rivera Carolina Sanabria

Ana Samayoa
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Percepciones y evaluaciones de usuarios y beneficiarios

Con el objetivo de identificar la percepcion de profesionales en el area de
capacitaciones y Seguridad Ocupacional, se desarrollé un instrumento de encuesta,
con la finalidad de conocer la funcionalidad del manual.

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos por los expertos:

ENCUESTA DE VALIDACION DEL MANUAL DE REALIDAD VIRTUAL

Fecha: 29 de mayo 2022
Nombre. del Mauricio Urrutia Area: Segurld_ad y Salud
experto: Ocupacional

Empresa en la que labora: DIDELCO

Indicaciones: Favor marca con una X segun el criterio que consideras que corresponde

Excele Muy
nte bien
75%-  50%-
100% 75%

Aplicado por Experto en SSO
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Los pasos del manual son explicitos y de facil
comprension

La redaccion de cada paso es ordenada y clara X

Contenido del
manual

Se percibe una organizacion logica en los pasos del
manual
Las imagenes de cada paso facilitan la
comprension de los pasos
Recomendaria usted el manual para la creacion de
contenido con VR
Considera que la aplicacion de VR es factible
siguiendo los pasos del manual
Es factible implementar VR en contenidos de las
demas areas de la empresa
El disefio del manual demuestra creatividad e
Disefio del |innovacién para aplicar VR

Manual Se ha disefiado el manual de una manera l6gica
para su comprension

Factibilidad

Resultado de
la encuesta

¢,Cudl es su opinién en general sobre el manual de implementacion de vr en
capacitaciones de DIDELCO?

Muy buen proyecto, nos aporta una perspectiva diferente de como tenemos que manejar la seguridad y
salud ocupacional

¢ Cudles puntos de mejora pudiera mencionar sobre el manual de vr

presentado?

Es un manual tedrico y con las imagenes se entiende muy bien
¢ Considera usted que la implementacién de VR en capacitaciones sobre SSO, es innovador
para aplicarlo en diferentes empresas?

Como compafiia tenemos un amplio camino por aprender y sobre todo actualizarnos, si es innovador y
creo que si pudiera aplicarse en cualquier compafiia salvadorefia

ENCUESTA DE VALIDACION DEL MANUAL DE REALIDAD VIRTUAL

Fecha: 29 de mayo 2022

Nombre del

. Sonia Orellana Area: Procesos y Capacitaciones
experto:

Empresa en la que labora: SITES

Indicaciones: Favor marca con una X segun el criterio que consideras que corresponde
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Excele
nte
75%-
100%

Aplicado por Experto en SSO

Los pasos del manual son explicitos y de facil X
comprension
La redaccion de cada paso es ordenada y clara X
. Se percibe una organizacién légica en los pasos del

Contenido del P g g P X

manual
manual
Las imagenes de cada paso facilitan la comprension de X
los pasos
Recomendaria usted el manual para la creaciéon de X
contenido con VR
Considera que la aplicaciéon de VR es factible siguiendo X
los pasos del manual
Factibilidad
Es factible implementar VR en contenidos de las demas X
areas de la empresa
El disefio del manual demuestra creatividad e X
Disefio del [nnovacion para aplicar VR
Manual " p—

Se ha disefiado el manual de una manera logica para su X
comprensién

Resultado de la

encuesta

¢ Cuél es su opinién en general sobre el manual de implementacién de vr en
capacitaciones de DIDELCO?

Un manual bastante completo, contiene la informacion necesaria para guiarse en la creacion y virtualizacion
de un tema.

¢ Cudles puntos de mejora pudiera mencionar sobre el manual de vr presentado?

Para la comprensidn de un amplio publico, puntuaria los pasos a seguir, para que no se pierda el orden
I6gico en la secuencia de la lectura

¢ Considera usted que la implementacion de VR en capacitaciones sobre SSO, es innovador para
aplicarlo en diferentes empresas?

Si, es un tema muy interesante y la manera como lo plantean supone un reto para cualquier empresa
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CAPITULO IV. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e La Seguridad y Salud Ocupacional, es un é&rea fundamental en las
organizaciones, ya que permite cuidar la salud de los trabajadores como

responsables de operar la estrategia de la empresa.

e Capacitar al personal en temas de Seguridad y Salud Ocupacional, es
considerada una inversién para la organizacion. Ya que, al formar al talento
humano, permitira que realicen las funciones de una manera adecuada,
evitando accidentes laborales en bodega que puedan afectar el incremento

de la venta.

e Implementar capacitaciones con Realidad Virtual, permite cambiar la actitud
y el pensamiento de los colaboradores de la empresa hacia las
capacitaciones tradicionales que se desarrollan hasta en la actualidad. La
innovacion en las actividades formativas incrementa la perspectiva,

curiosidad y deseo de capacitarse con la nueva tecnologia en el area.

e Invertir en Seguridad y Salud Ocupacional, se estaria cumpliendo con el
marco legal del Decreto 254, al capacitar al personal en el area. Por
consecuencia, las empresas evitaran multas impuestas por el Ministerio de

Trabajo de catorce a dieciocho salarios minimo.

e La inversion inicial que la empresa realice para la implementacion de la
Realidad virtual en capacitaciones es mayor a la multa que el Ministerio de
Trabajo pueda imponer por no tener al personal capacitado en Seguridad y
Salud Ocupacional. Es por ello, que se confirma que la implementacion de la

tecnologia es una inversion que un gasto para la organizacion.
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La creacidon del manual de procedimientos para la implementacion de
realidad virtual en capacitaciones contiene los pasos necesarios para
aplicarlo en cualquier &rea, garantizando el impacto del contenido en los

usuarios.

Capacitar al personal de bodega con realidad virtual, permitira que DIDELCO
cuente con Talento operativo capacitado que realice correctamente las
funciones en carga y descarga de material, disminuyendo los riesgos de sufrir
accidentes laborales, que provocan incapacidades extensas.

Recomendaciones y propuestas

e A las autoridades de DIDELCO, se recomienda después de la

implementacion del proyecto la instalacion de camaras con
reconocimiento facial, en las bodegas de sucursales, centro de
distribucion y fabrica de produccién, para determinar modelos predictivos

de accidentes laborales.

Se recomienda a la empresa, invertir en 2 lentes por area:
comercializacién, logistica y operaciones, y oficinas Administrativas de
manera que puedan ser capacitados el 50% de la poblacion en los

proximos 6 meses posterior a la implementacién del proyecto.

Posterior a la implementacion del proyecto, se recomienda crear un
ambiente virtual para los clientes de DIDELCO en las diferentes
sucursales para mostrar productos especificos que se requiera potenciar

0 comercializar.

Para mejorar la atencion brindada al cliente externo, se recomienda a la

empresa implementar la norma de calidad 1SO 9001:2015 que enfatiza la
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prevencion, ayudando a gestionar los riesgos de una manera mas
eficiente, con el fin de lograr los objetivos de Seguridad y Salud
Ocupacional en DIDELCO.

Se recomienda a la empresa, invertir en mas lentes virtuales para tener
dos pares de visores en cada zona: Central, Oriente y Occidente. Esto
facilitara capacitar a los colaboradores sin necesidad de viajar al Centro

de Capacitacion ubicada en Antiguo Cuscatlan.

Posterior a la implementacion del proyecto, se recomienda que, al crear
contenido con realidad virtual en diferentes areas, se involucre el
coordinador de capacitaciones, un auxiliar de IT interno de la empresa y
el responsable del area en la cual se capacitara, para garantizar que el

contenido sea adquirido adecuadamente.

Al implementar realidad virtual en las capacitaciones de la empresa, se
recomienda replantear el perfil y descriptor del puesto del coordinador de
capacitaciones, contemplando nuevas competencias que seran

necesarias al entrar en contacto con la nueva tecnologia.

Para que se les dé continuidad a las capacitaciones con realidad virtual
se recomienda implementar una Politica de Capacitaciones, se anexa en
este documento una propuesta para que la empresa tome como base y
desarrolle la oficial (Ver anexo “B. Politica de Capacitaciones con
Realidad Virtual DIDELCQO”.)

Se recomienda a su vez implementar Politica de seguridad y salud
Ocupacional, se anexa en este documento una propuesta para que la
empresa tome como base y desarrolle la oficial (Ver anexo “C. Politica de
seguridad y salud Ocupacional DIDELCQO”.)
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Socializacion de resultados

Esta seccion detalla las acciones a realizar en el plan de socializacion con &areas de

interés de la organizacion para la ejecucion del proyecto de innovacion.

Inicialmente se presentara la propuesta de innovacion a presidencia y a la gerente
administrativa y de recursos humanos, quienes son los responsables de la
aprobacion y financiamiento del proyecto, con el objetivo de obtener la aprobacion

y validacién de este.

Posteriormente aprobado el proyecto, se presentard al coordinador de
capacitaciones y al encargado de seguridad y salud ocupacional, procediendo con
la verificacion de los temas a impartir y material necesario para incluir en las

capacitaciones con tecnologia de realidad virtual.

De la misma manera se presentara la propuesta de innovacion al encargado del
area de informatica de la organizacion y al encargado de seguridad y salud
ocupacional para conocer sus impresiones sobre la viabilidad de la ejecucion del

proyecto de innovacion.

Finalmente, se plantea el programa de actividades a realizar en la etapa de la
implementacion del proyecto, para dar a conocer a los empleados operativos de
DIDELCO, el lanzamiento del proyecto de capacitaciones con realidad virtual, en el
gue tendran la oportunidad de vivenciar y formarse en diversos temas del area de

seguridad y salud ocupacional de manera innovadora.

A continuacién, se plantea la programacién y metodologia a seguir en fechas

establecidas en la implementacién del proyecto de innovacion:
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Esquema del plan de capacitacion

Presentar la propuesta de innovacion juntos con los resultados esperados y los
beneficios que conlleva.

* Fecha de ejecucion: Semana 1 mes de mayo 2022
« Dirigido a: Gerente administrativo y de recursos humanos

« Método: Reunion virtual con el equipo de consultores externos que realizo el
proyecto.

» Responsable: Equipo consultor externo

Presentar la propuesta de innovacion aplicabilidad a las capacitaciones en el
area de seguridad y salud ocupacional.

» Fecha de ejecucion: Semana 2 mes de mayo 2022

» Dirigido a: Encargado del area de IT y encargado de seguridad y salud
ocupacional

» Método: Reunidn virtual con el equipo de consultores externos y encargado
de areas.

» Responsable: Equipo consultor externo

Presentar la propuesta de innovacion, resultados esperados, interaccion y
beneficio para la empresa como empleados

* Fecha de ejecucion: Semana 3 mes de mayo 2022

+ Dirigido a: Al equipo Scrum

» Método: Reunidn virtual y presencial con el equipo que estara involucrado en
el desarrollo del proyecto

» Responsable: Equipo consultor externo
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Realizar campafas del nuevo proyecto en capacitaciones con tecnologia en
realidad virtual en el area de seguridad y salud ocupacional

Fecha de ejecucion: Semana 2 mes de junio 2022

Dirigido a: empleados

Método: Reunidn informativa virtual/ presencial y envio de correos
electronicos

Responsable: Coordinador de capacitaciones y Gerente administrativa y de
recursos humanos

Presentar levantamiento de temas en el area de seguridad y salud
ocupacional, y los métodos de capacitacion utilizando realidad virtual en el
personal operativo de los centros de distribucion

Fecha de ejecucidn: Semana 4 mes de junio 2022
Dirigido a: empleados operativos en centro de distribucion
Método: charla expositiva a través de reunion virtual/presencial

Responsable: Coordinador de capacitaciones y encargado de seguridad y
salud ocupacional.

Realizar la demostracion del uso de la nueva tecnologia en capacitacion
utilizando realidad virtual

Fecha de ejecucidn: Semana 2 mes de julio 2022

Dirigido a: empleados operativos en centro de distribucion

Método: Reunion virtual/presencial con la demostracion de simulaciones de
virtualizacion a traves de lentes virtuales

Responsable: Coordinador de capacitaciones y encargado de seguridad y
salud ocupacional

Comunicar la importancia de las capacitaciones y concientizar sobre los
beneficios de la participacion de parte de los empleados

Fecha de ejecucion: Semana 3 mes de julio 2022
Dirigido a: empleados operativos en centros de distribucion

Método: Envi6 de correos electrénicos y posteo de informacion en las redes
sociales

Responsable: Coordinador de capacitaciones
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Comunicar los resultados obtenidos de la implementacion del proyecto a los
clientes principales de la organizacion

Fecha de ejecucion: Semana 2 mes de octubre 2022
Dirigido a: Clientes principales de DIDELCO
Método:Posteo en redes sociales
Responsable:Coordinador de capacitaciones
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ANEXOS.

Evidencia de las respuestas en la encuesta de diagnostico

Preguntas generales

Fecha de evaluacion

30 respuestas

mar 2022 ‘ 17 13 18

Area ala que pertenece
30 respuestas

2

0
Apopa Didelco Venezuela Recursos Humanos Santa Tecla Sucursal Santa Ana

Didelco Autopiesta Gerencia de Comer... San Marcos Sucursal Centenario Sucursal...

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO
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Departamento o Direccién
30 respuestas

10,0
75
5,0

25

0,0
Administracion y Recurses H. .. Comercializacion Logistica y Operaciones Sucursal Sant...
Comercializacion Gerencia de Comercializacion Recursos Humanos

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Puesto de Trabajo
30 respuestas

15

10

0

Analista de Némina Gerente Gerente de Sucursal Jefe Administrativo y.. Jefe de Re...
Coordinador de Bodega Gerente de Sucursal Gerente de sucursal Jefe administrativo

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 1
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1. ; DIDELCO posee un comité de Seguridad y Salud Ocupacional acreditado por el Ministerio de
Trabajo?
30 respuestas

® s
® NO

@ No tiene conocimiento

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Pregunta 2

0 Si su respuesta es “Si” responda la siguiente interrogante: 2. ; DIDELCO cuenta con comité de

Seguridad y Salud Ocupacional en cada sucursal?
30 respuestas

® sl
® NO

@ No tiene conocimiento

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 3
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3. En el centro de trabajo al que usted pertenece, cuentan con la cantidad minima para conformar
un Comité de Seguridad y Salud ocupacional? (La ...0s establece que con un minimos de 15 personas)

30 respuestas

® si
® No

No tiene conocimiento

Fuente obtenida por la encuesta diagndéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 4

4. ;Cuales son las funciones que realiza el Comité de Seguridad y Salud Ocupacional en DIDELCO?

30 respuestas

Enviar correos de prevencién
en temas de SSO

Entregar Equipo de proteccion
personal

Capacitar al personal en temas
de SSO

Realizar simulacros anuales|—

Inspecciones de riesgos|
laborales en tiendas

Ofras funciones —

o} 10 20 30

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Describa las otras funciones de las que tiene conocimiento:

Si se brindan alguna capacitacion en temas de SSO, son pocas capacitaciones
presenciales en las sucursales, y con relacion a las que se dan son por ejemplo
las de brigadas de emergencia, sin embargo, no se refuerza el conocimiento o no

se les da el seguimiento debido.
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Enviar correos sobre la prevencion del Covid. Las capacitaciones que se reciben

de Seguridad industrial como las capacitaciones de brigadas.

Capacitar en temas de brigadas y uso de herramientas como las esmeriladoras

para hacer corte del hierro y varillas.

Las capacitaciones no son constantes.

Enviar correo de prevencion del COVID

Las capacitaciones son pocas para el personal operativo como auxiliares de

bodega.

Se brinda capacitaciones sobre el uso de montacargas y uso de equipo de

proteccién personal para nuestro personal operativo.

Se brindan capacitaciones de las brigadas de emergencias y en ocasiones sobre

el uso adecuado del equipo

Se brindan capacitaciones sobre las diferentes brigadas de emergencia, el uso de

montacargas y equipo de proteccion personal.

Si se capacita al personal en temas de seguridad, como manejo de montacarga,

uso de esmeriladora, brigadas.

La entrega de EPP es dos veces al afio.

Registrar los accidentes de trabajo.

Se brindas capacitaciones especificamente de brigadas contra incendios, y el uso

correcto del montacarga para el personal operativo.

Se imparten capacitaciones de brigadas contra incendios, el correcto uso del

montacarga y de cdmo utilizar correctamente el equipo de proteccion personal.

Brinda capacitaciones sobre el uso correcto de montacargas y brigadas de

emergencia.

Las entregas se realizan cada 2 veces al afio, que consta de casco, guantes, faja
y botas de cubo. Las capacitaciones en tema de SSO generalmente son
presenciales. Otras funciones son el apoyo a sucursales cuando existen
inspecciones del Ministerio de Trabajo que generalmente siempre son en Santa
Ana, Ahuachapan, Metapan y Sonsonate. Generalmente, lo que observan son

temas de examenes médicos ocupacionales y falta de reforzamiento de
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capacitaciones o charlas del programa complementarios del Reglamento,

entonces es ahi donde entra en funcion el Comité.

Hemos recibido entrenamiento en uso del equipo de proteccion personal

Brindan capacitaciones de brigadas de emergencias

Capacitaciones de brigadas de emergencias

Capacitaciones de brigadas de emergencias

uso del equipo de proteccion personal

brindan capacitaciones de brigadas de emergencias

Se imparten capacitaciones sobre el correcto uso del equipo de proteccion

personal.

Las capacitaciones que brindan son de las brigadas y el uso de montacargas en

personal operativo.

Capacitar en temas de prevencion

Se brindan capacitaciones sobre las diferentes brigadas y el uso correcto del
equipo de proteccion personal en personal operativo, pero no siempre se realizan,

incluso han habido afios en lo que no han impartido.

capacitar en primeros auxilios

entregar el equipo al personal de nuevo ingreso

Capacitar a las brigadas

Brindan capacitaciones sobre uso correcto de montacargas y equipo de

proteccion.

Pregunta 5

5. De acuerdo con su opinion ¢ Cémo considera que es la participacion del

Comité de Seguridad y Salud Ocupacional en la organizacion? ¢ Participacion o

pasiva? Explique su respuesta:

Considero que pasiva, ya que en sucursales no hay un comité por la cantidad de
colaboradores. El comité central se encuentra en oficinas, no existe mucho interés

en cuidar la salud de los trabajadores como deberia de ser.

255




Pasiva, no conocemos mucho del comité de seguridad y salud ocupacional de la

empresa. Falta mas participacion y presencia en las tiendas.

Pasiva, no se percibe mucho la participacién del comité.

Pasiva, se limitan a entregar el EPP que comprende casco, guantes, botas y las

capacitaciones son pocas sobre el tema de seguridad.

Tenemos comité propio porque nuestro centro de trabajo cuenta con
aproximadamente 60 colaboradores. Sin embargo, el personal que conforma
nuestro comité debe de sr capacitado aln mas para que conozca sus funciones.
Mientras que el comité central de la empresa, que corresponde a las oficinas
administrativas si se ve que tiene participacién, pero debe ser mas activa. Mi
respuesta es pasiva.

Pasiva, debe de haber mas presencia en los centros de trabajo.

Perspectiva pasiva, les falta involucrarse méas en todas las sucursales de la
empresa, ya que no se tiene un comité en cada sucursal. Los empleados necesitan

mas acompafiamiento en cuenta a la salud y proteccién personal

Es una participacion pasiva, falta que se involucren mas en las sucursales que es

en donde en ocasiones suceden las lesiones e incapacidades en los empleados.

Es una participacién pasiva, ya que no existe un comité de seguridad y salud
ocupacional en tiendas, considero se deberia de cuidar mas de la salud y

seguridad de los empleados en todas las sucursales.

Pasiva, falta que se interesen mas por la salud de los trabajadores.

Pasiva. Quiza el sistema de prevencion de accidentes debe estar mas fortalecido,

con capacitaciones de impacto para el personal operativo.

Pasiva, no hay mucho movimiento del comité en el SSO.

Tiene una participacion pasiva, considero se deberan involucrar ain mas en las
diferentes sucursales en impartir las diferentes capacitaciones en seguridad del
personal. Tengo empleados que tienen 1 afio de haber ingresado y ain no han

recibido las capacitaciones.

La participacion es pasiva, debido a que no se involucran mas en las sucursales y

las capacitaciones no son frecuentes.
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La participacion es pasiva, ya que el comité no se involucra con el resto de las
sucursales y las capacitaciones deberian de programarse siempre en fechas
especificas para que también internamente cada gerente de sucursal pueda

organizar a su equipo.

Pasiva, falta mas participacion en tema de SSO.

Pasiva, En sucursales no conocemos cual es su rol

Pasiva, en sucursal no contamos con comité porque la cantidad de personas no

es la requerida.

Pasiva, en sucursales no tenemos comité por el nimero de colaboradores y no se

nos informa constantemente como se debe de actuar ante un peligro

Le falta méas participacion para cuidar la salud de los trabajadores

Pasiva, no tengo conocimiento de sus actividades a profundidad

Pasiva, no se involucran con sucursales

La participacion es pasiva, deben de involucrar mas en las sucursales y asegurar

de que todos los empleados en sucursal reciban las capacitaciones.

La participacion es pasiva, el comité no siempre esta pendiente de la salud y

seguridad de los empleados menos en las sucursales.

Pasiva, con tiendas no ay participacion

En mi opinidn la participacién es pasiva, ya que las capacitaciones no se imparten

con regularidad y no se involucran en las sucursales.

pasiva, en sucursal no contamos con comité y el central no abarca todo

pasiva, no conocemos sus miembros porgue no son parte de la sucursal

pasiva, no se ve su actividad de las salas de venta

La participacidn es pasiva, ya que no se involucran en las sucursales en adonde

tenemos de repente incidencias de incapacidades por lesiones.

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 6
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6. ; Existe un sistema de prevencién de accidentes laborales y enfermedades profesionales?

30 respuestas

® s
®NO

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 7

7. ;En que consiste el sistema de prevencién de accidentes laborales implementada por la

empresa?
30 respuestas

Capacitaciones constantes
sabre prevencion de —
accidentes laborales

Correos institucionales scbre la
prevencion de accidentes —
laborales

Entrega de Equipos de
Proteccién personal

Inspecciones de riesgos
laborales en centros de trabajo

0 5 10 15 20 25

Favor amplie su respuesta:

Si dan capacitaciones sobre accidentes laborales, como el uso del Equipo de
proteccioén, o uso de herramientas, pero no son constantes.

Capacitaciones sobre accidentes no son constantes.

Si existen algunas capacitaciones, pero son pocas en el afio, generalmente se
capacita en brigadas, uso de EPP, la entrega del EPP es 2 veces al afio.
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Si hay capacitaciones, pero no son constantes. Mas que todos, son temas de

brigadas, uso de herramientas.

Las capacitaciones deberian de ser més constantes. Deberian de reforzar temas de

carga y descarga de material.

Si se dan capacitaciones sobre brigadas, uso de herramientas. La entrega del EPP

es dos veces al afio.

Las capacitaciones sobre el uso adecuado del equipo del personal no son

constantes, yo me doy cuenta de que se brindan las capacitaciones 1 vez al afio.

Se brindan capacitaciones 1 o 2 veces al afio en el centro de capacitacion. No todos
los empleados en ocasiones pueden asistir por diversos temas de carga de trabajo.

Se realizan dos entregas de equipo de proteccion al afio, sin embargo, las
capacitaciones no son constantes entonces muchos empleados utilizan mal equipo

y ni siquiera lo utilizan.

Si se dan capacitaciones, pero son pocas, las operaciones del centro de trabajo no

permiten o no facilita que se capacite constantemente.

Si hay capacitaciones, pero se deben de reforzar toda la informacion para que pueda
ser aplicada. Se debe concientizar al personal sobre el &rea de seguridad y realizar
inspecciones de trabajo para mejorar las condiciones de trabajo.

La capacitacion si hay, pero son pocas.

Con la entrega de equipo personal se realiza 2 veces al afio y en cuento a las
capacitaciones no siempre las realizan a todos los empleados.

Con respecto a la entrega de equipo se realiza 2 veces al afio, y las capacitaciones
a veces la realizan de 1 a 2 veces, solo que en ocasiones no todos los empleados

pueden asistir.

Las capacitaciones no siempre se realizan en fechas especificas, se realizan de 1

a 2 veces al afio y se entrega el equipo de proteccion de personal 2 veces al afio.

Si hay capacitaciones sobre temas de SSO, como brigadas, uso de herramientas,
correcta postura para la descarga de materiales, sin embargo no son constantes
porgue hay dificultad para conseguir facilitador dispuesto a ir a las 24 sucursales y
también afecta el horario de atencion al cliente externo en sucursales que es de 7:30

am a 5:30 pm y no se pueden cerrar las tiendas, también existe dificultad para mover
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a todo el personal de tiendas al centro de capacitacion, porque el numero de

colaboradores de una tienda son pocos.

Entregan equipo de proteccion personal

Uso de montacarga

Las capacitaciones no son de calidad o buenas

sobre el uso de EPP

sobre el uso de EPP

sobre el uso de EPP y uso de montacarga

Si se brindan capacitaciones, pero no siempre y no a todos los empleados, tengo
entendido que tienen que movilizarse al centro de capacitacion y no todos pueden

hacerlo.

Las capacitaciones no siempre se imparten a lo mucho 2 veces al afo. y la entrega
de equipo de personal se realiza 2 veces al afio. Se necesitan mas capacitaciones

a los empleados sobre esos temas para protegerlos.

La entrega de equipos se da, pero muchas veces el personal no lo usa

No siempre imparten las capacitaciones a todo el personal en sucursal. Tengo
empleados recientes que aun no han estado en ese tipo de capacitaciones.

Entrega de Equipos de Proteccion personal

Capacitar en brigadas

capacitar en algunos temas al personal sobre prevencién

No siempre se brindan las capacitaciones necesarias relacionado a la seguridad de

los empleados. Tengo empleados que no han podido asistir a todas.

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO
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Pregunta 8

8. De acuerdo con el historial de accidentes y enfermedades de trabajo reportados en el SNNAT

;Cuantas enfermedades y accidentes laborales se registran mensualmente?
30 respuestas

® De 0 a5 accidentes laborales

@ De 6 a 10 Accidentes laborales

@ De 11 a 15 accidentes laborales
@ D= 16 a mas accidentes |aborales

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 9

9. ;Cudles son los accidentes laborales comunmente reportados en el sistema SNNAT?
30 respuestas

Fracturas —
Esguinces —

Cortes o heridas —

Perdida de un miembro del
cuerpo

Desconoce la informacion|—
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Si conoce de otras, favor describalas a continuacion:

Dafio en espalda y hombros.

Lesiones de espalda y a nivel de hombros.

Lesiones de espalda baja o lumbagos. Hernias

Lumbago

Lumbago

Lesiones en la espalda

Afectaciones en la espalda

Lesiones en espalda y hombros

Afectaciones y dolores de espalda

Lumbago

Corte de parte del cuerpo por el uso de esmeriladora.

Lumbago, hernias

Afectaciones en la espalda y hombro

Afectaciones en espalda y hombros

Problemas en espalda y hombros.

Hernias que necesitan ser operadas

Dolores de espalda

perdida de un dedo

Lumbago

Dolor de hombro

Lumbagos

Problemas en la espalda

Problemas de espalda

Lesiones en mufiecas y espalda

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 10
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10. ;Cudles son las enfermedades profesionales comunmente reportados en el sistema SNNAT?

30 respuestas

a. Enfermedades musculoes... —
b. Enfermedades a nivel del... —
c. Enfermedades a nivel del c. —
d. Enfermedades anivel del... —
e. Afectacion en la espaldab... —
f. Enfermedades respiratorias |—

g. Enfermedades ocasionada... | —

h. Enfermedades en la piel | —

Si conoce de otras, favor describalas a continuacion:

Lumbago

Hernias por la fuerza de cargar materiales pesado
Covid

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 11

11. De acuerdo con los accidentes de trabajos reportados ;Cuales son las causas de dichos

accidentes?
30 respuestas

No usar el Equipo de Protecci. .. —
Uso incorrecto de herramient...

Falta de supervisién en el ar... —

Contratacion de persconal ad... |—

Falta de capacitacion sobre f... —

Falta de capacitaciones en S... —
Falta de orden en los lugares... | —

Otros| —

0 10 20 30
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Si conoce de otras, favor describalas a continuacion:

Hay 2 entregas de EPP al afio, si se utilizan, pero en ocasiones no, porque dificulta
carga lamina. Con respecto a las capacitaciones, se da algunas sobre brigadas de
emergencia y en ocasiones capacitaciones sobre el uso de herramientas, pero no

son constantes.

Si se tiene el EPP, pero la lamina es mas facil de cargarlo sin guantes. Existe
riesgo cuando se corta hierro o varillas de hierro, con la esmeriladora porque
algunos colaboradores no la usan adecuadamente. Deberian de reforzar con mas

conocimientos en temas de SSO.

En ocasiones los trabajadores se quitan los guantes para cargar material porque
es mas comodo y rapido.

En ocasiones el personal no sabe usar herramientas como esmeriladora, ya que
hay constante rotacion de personal por lo pesado del trabajo y tal vez no tienen

conocimiento sobre el uso de la herramienta.

Si se entregan equipo de proteccion personal que comprende, casco, faja para
espalda, guantes y botas de cubo, sin embargo, por la dificultad de levantar lamina,

es mas facil hacerlo sin guantes.

Se brindan capacitaciones, pero no son constantes para todo el personal de

sucursales, y no se hace el reforzamiento de los conocimientos.

Si se usa guantes, pero para cargar en ocasiones es mas facil cargar sin guantes.
Considero que por el hecho de que las operaciones del centro no permiten
capacitar constantemente, se deberia de reforzar de alguna manera los
conocimientos que se adquieren en las capacitaciones brindadas. Reforzar para

gue lo apliquen.

El uso de herramientas es importante, porque de hi han surgido varios accidentes.

Con el uso del EPP, si se entregan, pero cuesta agarrar la lamina.

En ocasiones el personal no sabe usar herramientas como esmeriladora, ya que
hay constante rotacion de personal por lo pesado del trabajo y tal vez no tienen
conocimiento sobre el uso de la herramienta. Se necesita que se brinden mas

capacitaciones.
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Se brindan capacitaciones, pero no son constantes para todo el personal de

sucursales, y no se hace el reforzamiento de los conocimientos.

Si se entregan equipo de proteccidén personal que comprende, casco, faja para
espalda, guantes y botas de cubo, sin embargo, por la dificultad de levantar lamina,

es mas facil hacerlo sin guantes.

El equipo de proteccion que se entrega no es utilizado muchas veces porque
dificulta el trabajo

Muchas veces el personal no sabe usar herramientas

Constante rotacion de personal por lo pesado del trabajo

Se entrega equipo, pero es muy dificil ejercer el trabajo y suelen no usarlo segun

sus comentarios al cuestionarlos

El personal en ocasiones no sabe utilizar las herramientas, por lo mismo hay
rotacion de personal por la carga de trabajo y no tienen el conocimiento de como
hacerlo

No se refuerza el conocimiento impartido en las capacitaciones, debido a que no
se realizan a todos los empleados y de manera constante. No hay un método para

evaluar los resultados de esas capacitaciones.

Si se entrega al personal equipo de proteccién, pero a los empleados les resulta
mas facil levantar laminas sin los guantes, es ahi donde de repente ocurren

lesiones.

las capacitaciones no son frecuentes

La mayoria de los empleados no saben utilizar correctamente las herramientas, lo

gue provoca rotacion de personal y sobrecarga en el resto de los empleados.

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO
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12. ¢ Cudles son los centros de trabajo que mas accidentes y enfermedades
profesionales reportan en el SNNAT?

Solamente tenemos conocimiento de nuestra sucursal.

Desconozco el dato de otras tiendas.

Desconozco

Desconozco

Bodega

Bodega

Como encargado de sucursal no tengo conocimiento, ya que solo velamos y

tenemos informacién por la sucursal a la que pertenezco.

Como encargado de sucursal solo tengo conocimiento de la sucursal Soyapango.

Como encargado de sucursal no tengo conocimiento de las demds sucursales, ya

gue solo reportamos por la sucursal asignada.

En nuestro centro de trabajo, el area de bodega.

Bodega

Centro de Distribuciéon y Fabrica.

No tengo conocimiento de las demdas sucursales, cuento de conocimiento

Unicamente de la sucursal a cargo.

Solo respondemos por la sucursal a cargo, no tengo conocimiento del resto de

sucursales.

No tengo conocimiento de las demés sucursales,

Centro de Distribucién y Fabrica, porque hay mas cantidad de personal,
aproximadamente son 50 en cada centro de trabajo, y hay mas movimiento en el
trabajo por ser los lugares que constantemente abastecen todas las sucursales y
entregan producto a clientes, ademas son los lugares que reciben los materiales

de construccion importados de diferentes proveedores.

En sucursales desconocemos esa informacion

No tenemos conocimiento de ese dato,

desconozco, en sucursal no tenemos comité
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no tenemos conocimiento de ese dato

No manejo esa informacion, solo superviso la sucursal

No conozco ese dato, en sucursales no contamos con mas de 15 personas, por lo

gue no requerimos de comité

Solo tengo conocimiento de la sucursal en la cual me encuentro

No tengo conocimiento de esa informacion en las demas sucursales.

Desconozco, Unicamente manejo la informacion en la sucursal

No tengo conocimiento de las demas sucursales como se encontraran.

desconozco, solo se maneja la informacion de la sucursal

No cuento con esa informaciodn en sucursal no se cuenta con comité, somos menos

de 15 personas

no contamos con comité en sucursal, solamente el central, pero desconozco esa

informacion

No tengo ese conocimiento.

Pregunta 13

13. ;Cudles han sido las consecuencias mas graves que se han reportado por accidentes laborales

y enfermedades profesionales?
30 respuestas

Amputaciones

Fallecimiento de colaboradores

Enfermedades crénicas en las
vias respiratorias

Otros

Desconoce la informacion

0 10 20 30
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Especifique:

De dedo

Fracturas

Fracturas y hernias que deben ser extraidas por operacion.

Fracturas

Amputaciones de dedo
De dedo.

Amputacion de dedos
de dedos.

de dedos

Amputacion de dedo

Amputacion de dedo

Amputaciones de dedos
De dedos
de dedos

Amputaciones de dedos

Amputacion de dedo en el 2018 a un personal de bodega, por no portar el equipo
de EPP.

En la mano, dedos

Dedos

dedos

dedos
dedo

amputacion de 1 dedo

tengo entendido que en los dedos

En los dedos

Tengo entendido que en los dedos
Algunos recurrentes, son heridas en los dedos
Se han presentado amputacién de dedo
en dedos
Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO
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Pregunta 14

14. ;Cuéntos trabajadores se incapacitan mensualmente, debido a accidentes y enfermedades

profesionales?
30 respuestas

@ De 0 a 5 colaboradores incapacitados

® De 5a 10 colaboradores
incapacitados
De 10 a 15 colaboradores
incapacitados

® Mas de 15 colaboradores
incapacitados

@ Desconoce la informacion

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 15

15. De acuerdo con las incapacidades ingresadas ;Cuales son los puestos de trabajos mas

afectados?
30 respuestas

Auxiliares de Bodega

Jefes de Bodega —
Vendedores de Mostrador |—
Vendedores Externos [—
Gerentes de Sucursales | —

Otros | —

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Pregunta 16
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16. Por cada incapacidad ingresada ;Cudles son las consecuencias para la empresa?

30 respuestas

Atraso en la entrega de
materiales a cliente externc

Atraso en procesos afectando
ofras areas

Mas incapacidades de otros
colaboradores por sobrecarg...

Renuncias por sobre carga
laboral

Desconoce la informacion|—

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 17

17. Aproximadamente ; De cuanto es la perdida econdémica que tiene la empresa por cada

incapacidad ingresada?
30 respuestas

@ De 0 a $50.00 por incapacidad
@ De $50.00 a $100.00 por incapacidad
De $100.00 a $150.00 por

incapacidad
@ Mas de $150.00 por incapacidad

@ Desconoce la informacién

Fuente obtenida por la encuesta diagndéstica al personal de DIDELCO
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Pregunta 18

18. ¢ Qué aspectos incluye la pérdida econdémica por cada incapacidad

ingresada?

Se caen ventas, cuando vienen clientes y al no tener el personal completo se tarda

la atencion al cliente externo.

Afecta las ventas de laminas, hierro, varilla, porque son productos que mas se
venden y son productos que son cargados con mas personal por la longitud. Al
tener poco personal por las incapacidades, nos tardamos en atender a otros
clientes y se nos cae la venta. Ademas, puede haber sobrecarga de trabajo y
provocar otras incapacidades con el personal sobrecargado.

Se nos caen ventas atractivas. Y si hay sobrecarga de trabajo, pueden llegar a

provocar renuncias.

Disminuye las ventas por atraso en la atencion al cliente, cuando hay poco
personal en bodega.

Afecta en el abastecimiento de sucursales al tener poco personal y por
consecuencia las tiendas no tienen mayor inventario para vender, por lo tanto,
afecta en las ventas. Ademas, hay impacto en la rotacion de personar ya que

estamos en constantes contrataciones debido a las renuncias.

Constantes renuncias de personal por la sobrecarga de trabajo, y por lo pesado
de las funciones sobre todo cuando no se tiene el personal completo. Ademas,
afectamos al area de ventas en sucursales ya que tardamos en abastecer las

sucursales y pérdida de clientes cuando tardamos en entregar producto.

Afecta las ventas de la sucursal y el cumplimiento de meta ya que al no cargar con
rapidez el material. Los clientes se desesperan y prefieren ir a comprar a la

competencia.

Afecta el rendimiento de la sucursal, especificamente las ventas porque hace falta

personal para movilizar material. El cliente se molesta y ya no lo compra.
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afecta el rendimiento de los empleados ya que se sobrecargan a otros empleados,

volviendo mas lenta la entrega a los clientes, afectando el cumplimiento de la meta.

Atraso a otras areas, sucursales para enviarles producto, renuncias y volver a
contratar personal. Hay bastante rotacion de personal, por sobrecarga de trabajo

y tener personal incapacitado por momentos.

Se caen ventas porgue nos atrasamos en las entregas a clientes externo, y por
eso algunos recurren a la competencia. Y también influye en el abastecimiento de

sucursales. Todo recae en ventas.

Las ventas se disminuyen por no tener el producto a tiempo en sucursales. A parte
hay sobrecarga de trabajo, al no tener el personal completo y provoca renuncias o
més incapacidades. Inversion constantes contratacion para cubrir al personal

incapacitado o personas que renuncian por no dar abasto.

Afecta directamente el rendimiento de la sucursal, ya que cuando existe una
incapacidad tiene que realizar ese trabajo alguien mas, también ocasiona otro

problema que es la rotacion de personal.

en ocasiones afecta al cumplimiento de meta de venta de la sucursal.

Afecta la meta en ventas que tenemos por sucursal, cuando ocurre una
incapacidad la entrega de materiales a clientes en ocasiones se vuelve mas lenta,

afectando la relaciodn con los clientes.

El dato exacto no lo conozco, pero asciende de unos $500.00 por que cuando hay
sobrecarga de trabajo y no tener el personal completo, no se abastecen las
sucursales en el debido tiempo, se pierden clientes, a parte que renuncia personal
por lo pesado del trabajo y poco personal. Es de volver a contratar constantemente.
Y si llega el ministerio de trabajo a averiguar sobre los accidentes de trabajo, y las
causas son por no usar el EPP o no capacitar en temas de SSO ponen multas
arriba de $1,000.00 para la empresa. Esto ha pasado en Santa Ana, pero se ha

subsanado.

Poca productividad para entregar los materiales a los clientes

El flujo de ventas, por la carga que recae en el demas personal

Las ventas se ven afectadas, porque no se trabaja con la misma rapidez

la productividad y ventas
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falta de un recurso, por lo que la operacion se vuele lenta

Retraso en la entrega de pedidos

Hemos perdido clientes y sabemos que se van a comprar producto a la
competencia, porque no se le entrega en los tiempos acordados y esto se debe a

gue en algunas sucursales tenemos sobrecarga de trabajo.

Afecta directamente las ventas en sucursales cuando tenemos personal

incapacitado porque nos retrasa en las entregas con los clientes.

Las operaciones se ven afectas en tiempos de entrega de las ventas

Afecta la relacion con los clientes, ya que si tenemos poco personal en sucursales,

no respondemos con la misma rapidez segun la necesidad de nuestros clientes.

el flujo de las ventas se ve afectado

demora en entregar ventas

el personal se ve sobre cargado por la actividad de la persona incapacitada

Afecta directamente los resultados de la sucursal porque por la falta de empleados

nos atrasamos en las entregamos y sobrecargamos al resto.

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 19

19. ;La empresa cuenta con un departamento de capacitaciéon?
30 respuestas

® sl
® NO

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO
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Pregunta 20

20. ¢ De acuerdo con el personal del area de capacitaciones ¢ Como esta

conformado el departamento?

Encargado de capacitaciones

El encargado de capacitaciones

Coordinador de Capacitaciones

Por una persona encargada del area.

Coordinador del area

Coordinador del area.

Coordinador de capacitaciones

Solo coordinador de capacitaciones

Solo coordinador de capacitacion

Coordinador de capacitaciones

Coordinador nada mas

Un coordinador de Capacitaciones

Solo coordinador de capacitaciones

Solo por coordinador de capacitaciones

Coordinador de capacitaciones

Un coordinador de Capacitaciones

1 persona responsable

Coordinador de capacitaciones

1 responsable

el responsable de capacitaciones

1 persona, coordinador de capacitaciones

El coordinador de capacitaciones

Esta formado por un coordinador de capacitaciones

Coordinador de capacitaciones

1 persona que es encargada de capacitaciones

Coordinador de capacitaciones

Coordinador de capacitaciones
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el coordinador de capacitaciones

1 coordinador de capacitaciones

Coordinador de capacitaciones

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Pregunta 21

21. De acuerdo con el organigrama organizacional ¢ En qué departamento se

encuentra el area de Capacitaciones?

Administracion y RRHH

Recursos Humanos
RRHH
RRHH
RRHH
RRHH

Gerente administrativa y de RRHH

Gerencia administrativa y de RRHH

Gerencia administrativa y de RRHH
RRHH
Administracion y RRHH

Administracion y Recursos Humanos

Gerencia administrativa y de RRHH

Gerente administrativa y de RRHH

Gerencia administrativa y de RRHH
Administracion y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH
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Gerencia administrativa y de RRHH

Gerencia administrativa y de RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia administrativa y de RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia Administrativa y RRHH

Gerencia administrativa y de RRHH

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Pregunta 22

22. ; De cuanto es el presupuesto anual que la empresa designa para el &rea de capacitaciones?
30 respuestas

@® De $1,000a $1,500 mensuales

@® De $1,500.00 a $2,000.00 mensuales
De $2,000.00 2 $2,500.00 mensuales

@ De $2,500.00 a mas

@ No tengo conocimiento

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 23
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23. ; DIDELCO cuenta con un Centro de capacitacion propio para realizar las actividades
formativas?

30 respuestas

® s
® NO

Fuente obtenida por la encuesta diagndéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 24

24, ;Tiene conocimiento de donde se encuentra el Centro de Capacitacion?
30 respuestas

® si
® No

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Pregunta 25
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25. Para capacitar al personal, ; En que modalidad realizan las capacitaciones en la empresa?
30 respuestas

@ Modalidad virtual
@ Modalidad presencial
Modalidad mixta

Pregunta 26

26. ;Qué plataformas utiliza la empresa para realizar capacitaciones virtuales?
30 respuestas

Microsoft Teams
Zoom
Skype |[—
Google Meets  |—

Otros |~

Explique su respuesta:

La mayoria son virtuales y nos conectamos desde nuestro celular personal. El

centro de capacitacion esta en Antiguo Cuscatlan y dentro de las capacitaciones

presenciales que se dan en DICADE, son las brigadas.

Las capacitaciones son pocas, y cuando hay una capacitacién es por medio de

INSAFORP por instituciones externas y son virtuales. Cada uno se conecta desde

sus celulares personales.
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Las capacitaciones virtuales son con instituciones externas y cada uno se conecta

con su celular.

Son virtuales la mayoria, pero nos conectamos con nuestro celular personal. La

empresa no tiene equipo tecnolégico exclusivo de capacitaciones.

La mayoria son capacitaciones virtuales, y nos conectamos con nuestros celulares
0 con nuestras computadoras de la oficina. Al personal operativo, se capacitan

presencial, pero son pocas y cada uno se conecta con su celular personal.

Nos conectamos con nuestros celulares.

La mayoria de las capacitaciones son virtuales por medio de proveedores externos
y normalmente se utilizan herramientas como ZOOM. Las capacitaciones
presenciales como las brigadas de emergencia se realizan en el centro de

capacitacion de la empresa.

cuando se realizan capacitaciones virtuales se realizan por medio de Zoom. Las

capacitaciones presenciales se realizan en el centro de capacitaciones

Normalmente las capacitaciones que brindan de seguridad hacia los empleados
son el centro de capacitaciones presenciales. Cuando se realizan capacitaciones

virtuales por proveedores externos lo realizan normalmente por Zoom.

La mayoria son virtuales por medio de nuestros celulares personales.

La mayoria son virtuales, y es por medio de teléfono propio. Las capacitaciones

virtuales algunas se hacen en el CD otras en DICADE.

Las virtuales se llevan a cabo con proveedores externos, en ocasiones se reciben

con la computadora que usamos para trabajar o el celular personal.

Las pocas capacitaciones que se han tenido de manera virtual son a través de
proveedores externos. Las capacitaciones presenciales en temas relacionados a

seguridad y salud ocupacional se realizan en el centro de capacitaciones.

La empresa realiza las capacitaciones mas que todo presenciales.

Normalmente las capacitaciones se brindan de manera presencial. Las pocas
capacitaciones que hemos recibido de materia virtual se realizan por medio de

Zoom o Teams.

La mayoria son virtuales y cada persona se conecta desde su celular, en temas

de SSO si se realizan virtuales, pero también presenciales.
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Presencial en DICADE

Son virtuales o en DICADE presencial

Temas como uso del EPP se llevan a cabo en las tiendas

EPP se llevan a cabo en las tiendas

La mayoria de las capacitaciones son presenciales cuando las realizan en el centro
de capacitacién. Tengo conocimiento que cuando se realizan virtuales es a través

de empresa externa.

Cuando se tienen capacitaciones virtuales normalmente se realizan por medio de

zoom. La mayoria son presenciales.

la mayoria de las capacitaciones son virtuales por medio de proveedores externos,

cada uno se conecta desde su dispositivo personal.

algunas se imparten presencial en las instituciones aliadas

en presencial en las instalaciones de DICADE

La mayoria de las capacitaciones son presenciales. Pero he podido observar que
las empresas que contratan para dar capacitaciones en computadora es a traves

de Zoom.

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 27

27. iQué equipos tecnologicos cuenta DIDELCO para capacitar al perscnal?

30 respuestas

Laptops

Computaderas de escritorios
Audifonos

Realidad aumentada

Otros

Ninguno
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Si conoce de otros equipos, favor némbrelos a continuacion:

El centro de capacitacion no cuenta con equipo tecnolégico, solamente es el
espacio fisico para realizarlas.

No hay equipo tecnologico apropiado. Las capacitaciones virtuales se realizan con

los celulares propios de nosotros.

No hay equipos exclusivos para capacitar al personal.

Ninguno. Solo el centro de capacitacion DICADE en Antiguo Cuscatlan en donde

se dan algunas capacitaciones presenciales, pero no hay equipo tecnologico.

No hay equipo exclusivo.

No tiene equipos para capacitar.

Solo cuenta con espacio fisico para realizar capacitaciones, que es el centro de

capacitaciones. No cuenta con equipo tecnoldgico

no cuenta con equipo tecnolégico la empresa.

No cuenta con equipo tecnolégico solo con espacio fisico para brindar

capacitaciones

No se tiene equipo para capacitaciones. Cada uno se conecta desde su celular.

No tienen equipo exclusivo para capacitacion.

No se tiene equipo exclusivo para capacitar al personal.

La empresa no cuenta con equipo tecnoldgico para realizar capacitaciones, ya que

la mayoria lo realizan presencial.

No cuenta con equipo tecnoldgico para realizar capacitaciones virtuales.

La organizaciébn no cuenta con equipo tecnoldgico. Las capacitaciones en su

mayoria se brindan de manera presencial.

Ningun equipo en el Centro de Capacitacibn que se encuentra en Antiguo

Cuscatlan

No cuenta con equipo tecnoldgico

no cuentan con equipo

no cuentan con equipo tecnolégico

No se tiene

La empresa no cuenta con recursos tecnoldgicos propios.
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La empresa no cuenta con equipo tecnoldgicos, ya que se realizan de manera

presencial.

La empresa no cuenta recursos tecnoldgicos.

La empresa no cuenta con equipo tecnoldgico, solo se imparten capacitaciones en

su mayoria de manera presencial.

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 28

28. ;Con cuanta frecuencia se capacita al personal que conforman las sucursales DIDELCO en

temas de Seguridad y Salud Ocupacicnal?
30 respuestas

® Mensualmente
® Trimestralmente

Cada 6 meses
® Nunca

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 29
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29. En temas de Seguridad y Salud Ocupacional ;En qué temas se capacitan al personal de
DIDELCO?

30 respuestas

Uso correcto del Equipo de
Proteccion Personal

Manejo eficiente de
montacarga

Postura correcta para la carga
ydescarga de materiales de...
Programa complementario de
Manuel de Prevencion de Rie. ..

Uso correcto de herramientas

Otros

0 10 20 30

Especifique:

Las capacitaciones no son constantes, y hay afos que no se brindan por la
operacion de las tiendas, siempre hay que atender cliente externo y es dificil

movilizar a todo el personal a los centros de distribucion.

Las capacitaciones no son constantes, pero una vez al afio se realizan presencial

en las sucursales, pero no se profundizan los conocimientos.

Brigadas de evacuacion, primeros auxilios, y contra incendios. Son una vez al afio.
Los demas temas como el uso correcto del EPP, carga de material son

ocasionales. No son constantes.

No son muchas capacitaciones en el afio, incluso hay afios que no se realizan si

no se realizan en las tiendas es dificil mover al personal de las tiendas a DICADE.

Capacitaciones de brigadas de emergencia, curso de 48 horas.

capacitacién de brigadas de emergencias también.

Las capacitaciones no son constantes en todas las sucursales, de hecho hay afios
en que no se brinda capacitaciones debido a la operacion en las tiendas , ya que
hay que atender clientes y es complicado movilizar a todo el personal al centro de

capacitaciones.
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Las capacitaciones no siempre se imparten por diversos motivos. Considero se
deberia de hacer el esfuerzo de realizarlas porque es un beneficio para los

empleados y para la empresa.

El personal no asiste siempre a las capacitaciones por la misma operatividad en

las tiendas.

Capacitaciones de brigadas de primeros auxilios, evacuacion y de incendio.

Capacitaciones de brigadas de emergencia.

En temas de SSO, se dan las brigadas de emergencia, curso de 48 horas y de 8

horas.

Las capacitaciones no son constantes, en ocasiones no se realizan por el mismo

movimiento y carga de trabajo que tenemos en la sucursal.

Las capacitaciones no siempre se les puede impartir a todos los empleados por
problemas de movilizacion al centro de capacitaciones y porque en temporadas

estamos con mucho trabajo.

Las capacitaciones no son constantes y hay afios que no se brindan mas que todo
por las operaciones de la tienda, ya que hay que atender clientes, es dificil

movilizar a todo el personal a las tiendas para el centro de capacitacion.

Brigadas de emergencia

Por la operacion es dificil movilizar al personal al centro de capacitaciones

hay afios que no se brindan mas que todo por las operaciones de la tienda

Las capacitaciones Nno son recurrentes

primeros auxilios, pero no son continuas

Las capacitaciones no siempre las brindan a todas las tiendas porque depende de
la operatividad que se tenga porque tenemos compromisos con clientes.

No siempre se brindan las capacitaciones porque hay que movilizar a todo el

personal y no todos pueden en ese momento por la operacion en la tienda.

No todos los afios brindan las capacitaciones a todo el personal

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO

Pregunta 30
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30. ¢ Considera usted, que los colaboradores que son capacitados en temas de
Seguridad y Salud Ocupacional ponen en practica en sus funciones, todos los

conocimientos adquiridos durante las capacitaciones? Sl o NO ¢ Por qué?

No, porque se quedan en teoria mas si son capacitaciones virtuales y no

vivenciales. Se olvidan los conocimientos.

Considero que no, porque las capacitaciones no son constantes y también si la
mayoria son virtuales los conocimientos no se profundizan. Se olvidan rapido. Y
en cuanto a las capacitaciones presenciales, son charlas con una duracion

minima.

No, porgue no hay un reforzamiento en esa area y si las capacitaciones son
virtuales se les olvida rapido lo aprendido.

No, porque no son muchas y no se capacita a todo el personal. Ademas, la mayoria

son virtuales y el conocimiento no se refuerza.

Si, la mayoria lo ponen en préctica, pero es importante reforzar los conocimientos
o haber mas capacitaciones de impacto sobre SSO. Los supervisores, si ejercen
supervision para evitar accidentes, sin embargo, hay casos que se escapan de la

mano.

Si considero que en nuestra area si, porque estamos al pendiente que todo el
personal que este a cargo lo aplique, pero es importante que se refuercen los

conocimientos, sobre todo si son capacitaciones virtuales.

No lo ponen en practica, la mayoria solo se quedan con los conceptos tedricos,
luego se les olvida, ya que no lo ponen en la préactica.

no lo ponen en practica porque de repente se continla reportando incapacidades,
ahi vemos que no ponen en practica en la capacitacion. También que no todos los
empleados asisten a las capacitaciones por problemas de movilizacion y demanda

en sucursal.

No se pone en practica, ya que vemos en algunos empleados malas practicas

sobre el uso del equipo de proteccion, sobre todo los auxiliares de bodega.

Si, pero considero que rapido se olvidan los conocimientos. o0 no se aplican por la

carga de trabajo y operacion del centro de trabajo.
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Si, pero al rato se les olvida por el movimiento de las operaciones. Deben de ser

mas constantes para recordar los conocimientos y ponerlos en préactica.

Si, algunos, pero falta reforzar las capacitaciones con alguna evaluacion constante
para que se apliquen dia a dia o innovar mas en las capacitaciones del area para
gue sean mas novedosas y llamen la atencién a los colaboradores. Generalmente
las capacitaciones son consideradas como en segundo plano, por las operaciones
de las areas y centros de trabajo.

Considero que no lo ponen en practica, como comentaba tengo empleados que
aun no reciben todas las capacitaciones. Y los empleados que ya recibieron las

capacitaciones no lo ponen en practica lo aprendido.

No lo ponen en practica, siempre se reportan incapacidades y observamos que

todos utilizan correctamente el equipo.

No lo ponen en practica, no utilizan adecuadamente el equipo de proteccién

personal.

Si, pero como son pocas las capacitaciones, se olvidan. Falta que reforzar los

conocimientos, y recordarlo a los colaboradores.

NO, porque no se pone en practica

No, no se pone en practica en la tienda

No, Algunos colaboradores lo ponen en practica, pero la mayoria no

No, poca informacion y la que se tiene no se pone en practica por el personal

no, se necesita el aseguramiento de poner en practica lo aprendido, hoy por hoy

no es asi

No, no lo hemos puesto en practica

No ponen en practica los conocimientos, se queda en teoria y muchos a lo mejor

no le dan la importancia.

Considero que no lo ponen en practica, tengo empleados que aun no utilizan

adecuadamente el equipo de proteccion que se les imparte.

No, usualmente no se pone en practica por falta de tiempo

No lo ponen en practica porque no ocupan correctamente el equipo de proteccion.

Tengo empleados que no lo utilizan y no le dan la importancia.
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No, falta compromiso del personal

No, se necesita mas supervision e informacion en el tema de prevencion

No, por el momento no todos siguen las medidas de prevencion, se queda en la

teoria por practicidad

No ponen en practica los conocimientos, ya que no utilizan las herramientas

adecuadamente en sucursal

Fuente obtenida por la encuesta diagndstica al personal de DIDELCO

Pregunta 31

31. En caso de que no se capacite en temas de seguridad y salud ocupacional ;Cuéles considera
que son las limitantes que impiden capacitar al perscnal de las sucursales?

30 respuestas

Poco presupuesto para el area
de capacitaciones

Paca interés en cuidar la salud
de los trabajadores

Dificultad para transportar al
personal de sucursales a nivel
nacional

Falta de proveedores externos
gue brinden capacitaciones

0 5 10 15 20 25

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO
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Pregunta 32

32. ;Cuales temas considera que son mas importantes en desarrollar mediante capacitacién con

tecnologia avanzada para la adquisicion de conocimientos?
30 respuestas

Uso correcto de montacarga
Importancia del uso del Equi...
Ergonomia para el correcto |...
Prevencion para trabajo en a...

Brigadas contra incendio
Brigadas de evacuacion y re...
Brigadas de primeros auxilios

Programa complementario...

Programa complementario. ..

Programa complementario...

Programa complementario. ..

Programa complementario. ..

Programa complementario...

Programa complementario. ..

Programa complementario...

Fuente obtenida por la encuesta diagnéstica al personal de DIDELCO.
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Politica de Capacitaciones con Realidad Virtual, elaborada como

recomendacion para DIDELCO

Cadigo:
DIDELCO. | Politica de Capacitaciones con Realidad | |/ is. 1
iES PURO HIERRO! Virtual ersion.
Fecha: 31/05/2022
Rol ~ Nombe ___ Fima_

Elaborado por | Lic. Ana Ruth Samayoa Marin

Elaborado por | Lic. Laura Carolina Sanabria Zepeda

Elaborado por | Lic. Wendy Carolina Avalos Guevara
Revisado por Licdo. Diego Javier Rivera Reyes, jefe de Recursos Humanos

1. Objetivo General

Establecer lineamientos y metodologia para capacitar en diferentes areas, al personal del DIDELCO
con realidad virtual.

2. Alcance

La presente politica de capacitacion aplica a todo el personal de DIDELCO, de todos los niveles
jerarquicos (Operativos, Mandos medios y Gerenciales).

3. Definiciones y Terminologia
Capacitaciones:

Conjunto de actividades didacticas que estan orientas a ampliar los conocimientos o las aptitudes y
habilidades de una persona.

Realidad Virtual:

Recreacién tridimensional virtual inmersiva de un entorno que permite tener la sensacién de
encontrarse realmente dentro de él.

4. Responsables

Es responsabilidad de todo el personal de DIDELCO cumplir con los lineamientos establecidos en la
presente politica y responsabilidad del Coordinador de Capacitaciones, garantizar que el personal
de DIDELCO cumpla con lo establecido para capacitarse con realidad virtual.

5. Marco Regulatorio

Reglamento interno de trabajo.
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6. Politicas

Lineamientos generales:

= Mediante la nueva tecnologia se capacitara al 100% del personal.

= Los temas que se desean desarrollar por medio de realidad virtual, se determinar
desde la deteccién de necesidades de capacitacién anual que se realiza en el mes
de enero.

= Al realizar el DNC anual, el coordinador de capacitaciones se reunird con los
encargados de cada area para definir los temas que se pueden virtualizar.

= Teniendo los temas definidos a virtualizar, se creara contenido con realidad virtual
de febrero hasta abril de cada afio, para posteriormente capacitar al personal con
dicha tecnologia.

Para la creacion de contenido con realidad virtual:

= Las diferentes areas que deseen capacitar mediante realidad virtual deberan de
brindar toda la informacion del tema, al coordinador de capacitaciones.

= Los encargados de cada éarea trabajar en conjunto, con el coordinador de
capacitaciones y en caso de ser necesario con el técnico interno del Departamento
de Informatica.

= Cuando se tenga el contenido virtualizado, se hara una prueba piloto con el
encargado del area que se esti capacitando, para garantizar el objetivo de la
capacitacion.

7. Lugar de Ejecucion

» Para la virtualizacion de contenido: La creacion de realidad virtual se llevara a cabo
en oficinas en el Centro de Capacitacién DIDELCO.

= Durante la capacitacion con realidad virtual: Capacitar al personal de DIDELCO con
realidad virtual se llevara a cabo en el Centro de capacitacién, para el personal de
San Salvador. Para el personal de la zona oriental, se establecera la sucursal de
DIDELCO Ruta Militar y para el personal de Occidente, se establecerd como sede
la sucursal de DIDELCO Santa Ana.

8. Seguimiento

» Posterior a cada capacitacion realizada, se realizar4 una evaluacion teorica que
debera de aprobar el usuario con una nota minima de 7.00.

= En caso de que el usuario no apruebe la evaluacion técnica, debera de capacitarse
tedricamente y también con realidad virtual para la reevaluacion.

= Lareevaluacion en caso de no aprobar la primera evaluacién se debera de realizar
en un periodo no mas de 3 meses.
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Politica de Capacitaciones con Realidad Virtual, elaborada como

recomendacion para DIDELCO.

- . Caodigo:
Politica de seguridad y salud 2
E.!ES%&EE’DDI@ Ocu gcional y version: 1
! p Fecha:31/05/2022

Rol ‘ Nombre ‘ Firma
Elaborado por Lic. Ana Ruth Samayoa Marin
Elaborado por Lic. Laura Carolina Sanabria Zepeda
Elaborado por Lic. Wendy Carolina Avalos Guevara
Revisado por Licdo. Diego Javier Rivera Reyes, jefe de Recursos Humanos

La presente politica de la empresa DIDELCO se compromete con sus colaboradores a mantener un
entorno laboral seguro para todos sus trabajadores, asi como garantizar condiciones seguras en
todas aquellas personas que visiten nuestras instalaciones fomentando una cultura de prevencion
de riesgos ocupacionales.

Por lo que se compromete a:

1.

Proporcionar un entorno de trabajo que fomente una cultura de prevencion de riesgos
laborales, promoviendo el involucramiento de la gerencia y los trabajadores a través de
delegar responsabilidades individuales en seguridad y salud ocupacional.

Trabajar en conjunto con el departamento de Recursos humanos en programas de
capacitacién en concientizacion sobre temas de seguridad y salud en el trabajo, orientados
a todos los trabajadores de la organizacion de todos los niveles.

Cumplir con todas las leyes vigentes y practicas relativas a la prevencion de riesgos en los
lugares de trabajo descritas en el reglamento interno, contrato colectivo y métodos de
trabajo, asumiendo los compromisos que de ellas se deriven.

La seguridad y salud de los trabajadores sera uno de los objetivos fundamentales de la
misma forma que son los objetivos de calidad de servicio, calidad de producto y rentabilidad.
Fomentar la consulta y la participacion de los trabajadores de DIDELCO en la gestion de la
prevencion de riesgos laborales en conjunto con el departamento de Recursos Humanos y
el comité de salud y seguridad ocupacional.

La prevencién de riesgos estara integrada en el conjunto de politicas de la empresa
DIDELCO, de tal forma que los directivos, Gerencias, técnicos, y trabajadores de todos los
niveles jerarquicos asuman las responsabilidades que tengan en la materia, entendiendo
que el trabajo para realizarlo correctamente debe hacerse con seguridad, para ello se
realizara la adquisicién de equipo de proteccién personal o colectiva para los trabajadores
que lo necesiten segun las labores que desempefan actualizando la identificacion de riesgos
de forma continua.

291




