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PROCESO DE GESTION DE FORMACION PROFESIONAL INTEGRAL
FORMATO GUIA DE APRENDIZAJE

IDENTIFICACION DE LA GUIA DE APRENDIZAJE

Denominacion del programa de formacion: Desarrollo de videojuegos y entornos interactivos.
Cdédigo del programa de formacién: 228108.

Nombre del proyecto: Desarrollo de experiencias y entornos interactivos para el sector
productivo.

Fase: Produccion.

Actividad de proyecto: AP8. Realizar el testeo y mejoramiento del cddigo.

Competencias:

Técnica:

- 220501088 - Producir la l6gica del videojuego de acuerdo con el disefio y técnicas de
desarrollo.

Transversales:

- 240201529 - Gestionar procesos propios de la cultura emprendedora y empresarial de
acuerdo con el perfil personal y los requerimientos de los contextos productivo y social.

- 220601501 - Aplicar préacticas de proteccion ambiental, seguridad y salud en el trabajo de
acuerdo con las politicas organizacionales y la normatividad vigente.

e Resultados de aprendizaje a alcanzar:
Técnicos:

- 220501088-03 - Verificar el prototipo funcional de acuerdo con el documento de disefio
del videojuego.

- 220501088-04 - Ajustar el prototipo funcional de acuerdo con la verificacion.

Transversales:

- 240201529-01 - Integrar elementos de la cultura emprendedora teniendo en cuenta el
perfil personal y el contexto de desarrollo social.

- 240201529-02 - Caracterizar la idea de negocio teniendo en cuenta las oportunidades y
necesidades del sector productivo y social.

- 240201529-03 - Estructurar el plan de negocio de acuerdo con las caracteristicas
empresariales y tendencias de mercado.

- 240201529-04 - Valorar la propuesta de negocio conforme con su estructura y
necesidades del sector productivo y social.

- 220601501-01 - Analizar las estrategias para la prevencion y control de los impactos
ambientales y de los accidentes y enfermedades laborales (ATEL), de acuerdo con las
politicas organizacionales y el entorno social.

- 220601501-02 - Implementar estrategias para el control de los impactos ambientales y de
los accidentes y enfermedades de acuerdo con los planes y programas establecidos por
la organizacion.

- 220601501-03 - Realizar seguimiento y acompafamiento al desarrollo de los planes y
programas ambientales y SST, segun el area de desempefio.

- 220601501-04 - Proponer acciones de mejora para el manejo ambiental y el control de la
SST, de acuerdo con estrategias de trabajo, colaborativo, cooperativo y coordinado en el
contexto productivo y social.

e Duracion de la guia: 256 horas.
- Técnicas: 160 horas.
- Transversales: 96 horas.
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2. PRESENTACION

Estimado aprendiz, en esta etapa de la produccion, verificara que el videojuego cumple con las
funcionalidades disefiadas en el concepto grafico; aspecto que es importante en el desarrollo, puesto que
es alli donde se comprueba que las mecanicas que se han definido logran los objetivos de uso para el
usuario. Igualmente, aplicara técnicas para determinar que lo expuesto en los requisitos iniciales es lo
gue se esta ejecutando, y, para ello, debera definir métricas que ayudaran al analisis del cumplimiento de
la l6gica y comportamientos deseados en los personajes y elementos incorporados que interactian con el
jugador; desarrollando, ademas, competencias de proteccion ambiental y emprendedoras para explorar
aspectos culturales de estos contextos y aplicarlos a las funcionalidades del videojuego.

En el desarrollo de las actividades propuestas, contara con el acompafiamiento del instructor asignado al
programa, quien lo convocara en encuentros sincrénicos para brindarle las orientaciones necesarias en el
abordaje correcto de cada evidencia que se ha programado en la guia. No olvide organizar el tiempo de
acuerdo con el nivel de exigencia que demanda el programa y la presente guia de aprendizaje,
repasando el material de estudio y la documentacion complementaria proporcionada para el logro de los
objetivos de formacién.

iBuen trabajo!

3. FORMULACION DE LAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

En este apartado, se describiran las actividades de aprendizaje para cada una de las competencias que
plantea la fase de produccion del proyecto formativo Desarrollo de experiencias y entornos interactivos
para el sector productivo, en las cuales aplicara técnicas para verificar el cumplimiento de los requisitos
establecidos en las mecanicas y niveles del juego.

e Actividad de reflexién inicial.

Estimado aprendiz, a través de esta guia de aprendizaje finalizamos esta tercera fase y como proceso
inicial lo invitamos a reflexionar frente a lo siguiente:

» ¢Alrealizar la produccion de un videojuego qué tan importante considera son las verificaciones
de este o, por el contrario, cree que estas ya debieron ser subsanadas en una etapa previa?

Nota: este ejercicio tiene como finalidad encaminarlo y motivarlo en la elaboracién de las evidencias que
se plantean para esta guia de aprendizaje, por tal razén no es calificable, pero si es el punto de inicio
para lo que se le solicitara.

3.1 Actividades de aprendizaje de la competencia: Producir la légica del videojuego de
acuerdo con el disefio y técnicas de desarrollo (220501088).

En la fase de produccion del videojuego, se desarrollan habilidades para la comprobacion de las
mecanicas y niveles programados de acuerdo con la légica del juego, aplicando técnicas que permitan
llevar a cabo dichas verificaciones por cada entregable del producto y asi ajustar inmediatamente lo que
no esta de acuerdo con las especificaciones iniciales o con las que van surgiendo a medida que
evoluciona el producto.
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3.1.1. Actividad de aprendizaje GA8-220501088-AA1 - Implementar técnicas de regresion e
iteracién para verificar funcionalidad l6gica del videojuego.

En esta actividad, se aplicaran técnicas para verificar con eficacia los requisitos establecidos, mecanicas
y niveles del juego, a través de iteraciones de desarrollo muy cortas, que consumen menos recursos,
para que las modificaciones o ajustes al producto se pueden realizar a tiempo, antes de que esté
terminado.

Duracién: 48 horas.

Materiales de formacion a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Verificacién y ajustes de funcionalidad”.

Otros materiales:

- Programa Unity.
- Editor Visual Studio.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-220501088-AA1-EV01. Archivo Unity. Implementacion de bateria de pruebas
para la verificacion de funcionalidad y l6gica del videojuego.

Hay diferentes técnicas para la comprobacion de funcionalidad del producto, las cuales se pueden
combinar y obtener mayor eficacia. Por tanto, para realizar la verificacion, lleve a cabo las siguientes
acciones:

- ldentificar los comportamientos y niveles del videojuego en los que se verificard la
funcionalidad.

- Activar el modo edicidn de Test Runner en el motor de Unity y crear las pruebas que se van a
utilizar en la verificacion del comportamiento de los elementos en cada nivel.

- Desarrollar las pruebas en el editor de Visual Studio para verificar cada comportamiento y nivel
construido en el videojuego.

- Elaborar el Sprint-Backlog de la iteraciéon que permitira la implementacion y verificacion de los
comportamientos en cada nivel.

- Implementar las pruebas en los elementos y reproducir el videojuego, para comprobar el
funcionamiento correcto de los comportamientos de acuerdo con la légica del videojuego.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Producto por entregar: archivo con la implementacion de bateria de pruebas para la verificacion
de funcionalidad y I6gica del videojuego.

o Formato: Unity.
Extension: sin limite.

o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Archivo Unity. Implementacién de bateria de pruebas para la verificacién de
funcionalidad y l6gica del videojuego. GA8-220501088-AA1-EVO0L1.
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3.1.2. Actividad de aprendizaje GA8-220501088-AA2 - Realizar informe de diagndstico de la
funcionalidad l6gica del videojuego.

Una vez implementadas las pruebas y realizada la verificacion de los comportamientos a través de los
niveles del videojuego, se obtienen los resultados con los aciertos y/o errores en sus funcionalidades, los
cuales se deben organizar en un informe, para posteriormente priorizar los ajustes a realizar.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Verificacion y ajustes de funcionalidad”.

Otros materiales:

- Programa Unity.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-220501088-AA2-EVO01. Informe. Diagnéstico de la funcionalidad y la légica del
videojuego.

Para llevar a cabo la evidencia, realice las siguientes acciones:

- Consultar los errores generados después de implementadas las pruebas de funcionalidad en los
comportamientos y niveles del juego.
- Priorizar los errores obtenidos a través de una lista ordenada de acuerdo con el nivel de importancia
y afectacidn en las funcionalidades del juego.
- Realizar un informe en Word de diagnéstico de la funcionalidad del juego, en el que se incluyan los
siguientes aspectos:
o Portada, tabla de contenido, introduccion, cuerpo del informe, referencias bibliograficas.
o El cuerpo del informe debe contener:
= Comportamientos y niveles que fueron verificados.
= Explicacion del proceso de verificacion realizado y el tipo de pruebas implementadas.
= Lista priorizada de los errores obtenidos de la verificacion, colocados por orden de
afectacion de las funciones (del que més afecta, al que menos), con la descripcién de cada
uno y la forma en que afectan el juego de acuerdo con la l6gica definida.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto por entregar: informe de diagnostico.

Formato: PDF.

Extension: sin limite.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Informe. Diagnéstico de la funcionalidad y la l6égica del videojuego. GA8-
220501088-AA2-EVO01.

o O O O
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3.1.3. Actividad de aprendizaje GA8-220501088-AA3 - Ajustar el redisefio de la logica del
videojuego.

Cuando se han generado errores después de implementadas las pruebas de funcionalidad en el
videojuego, es necesario identificar si estos provienen de la sintaxis del cédigo o de la Idgica de
funcionamiento, para saber el tipo de ajuste que se debe realizar, hacer las correcciones y volver a
ejecutar el proceso de verificacion.

Duracién: 48 horas

Materiales de formacidn a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Verificacidon y ajustes de funcionalidad”.

Otros materiales:

- Programa Unity.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-220501088-AA3-EV01. Archivo Unity. Ajustes a la funcionalidad y a la l6gica
del videojuego.

Con el informe de diagnostico y la lista priorizada de errores, se deben llevar a cabo las siguientes
acciones:

- Elaborar el Sprint-Backlog para cada ajuste a realizar de acuerdo con la lista priorizada del
informe de diagndstico.

- Tener en cuenta que, si el error es de sintaxis en las lineas de cédigo de las pruebas
implementadas, es menester corregir los scripts de dichas pruebas; y si es de funcionamiento
del juego, se deben corregir los scripts que llevan a cabo los comportamientos de los
personajes o elementos del juego.

- Evacuar la lista llevando a cabo cada correccion y aplicar nuevamente las pruebas de
funcionamiento para verificar que el juego esta libre de errores.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos por entregar: archivo con los ajustes a la funcionalidad y a la I6gica del videojuego.
Formato: Unity.

Extension: sin limite.

Para hacer el envio de la carpeta con los archivos de la evidencia, remitase al area de la
actividad correspondiente y acceda al espacio: Archivo Unity. Ajustes a la funcionalidad y a la
I6gica del videojuego. GA8-220501088-AA3-EV01.

O O O O
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3.1.4. Actividad de aprendizaje GA8-220501088-AA4 - Compilar versién prealfa.

La compilacion del videojuego permite obtener la primera version funcional para testeo antes de hacer el
lanzamiento a los usuarios finales. En el motor de Unity, se lleva a cabo el proceso de compilacion, con el
cual se genera el archivo ejecutable que sera probado, para posteriormente pasar a la fase Beta y liberar
el videojuego.

Duracién: 32 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Verificacion y ajustes de funcionalidad”.

Otros materiales:

- Programa Unity.
- Editor Visual Studio.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-220501088-AA4-EV01. Archivo Visual Studio. Compilacién de la versién prealfa
del videojuego.

Para llevar a cabo la evidencia, realice las siguientes acciones:

- Crear una carpeta donde se guardaran los archivos generados en la compilacién del videojuego.

- Utilizar el motor de Unity para configurar la compilacion (Build Settings) de las escenas,
plataformas, logos, entre otros, que necesite configurar. Tener en cuenta que el juego se debe
poder ejecutar en PC y plataforma Android. Se recomienda consultar:

= Unity Technologies. (2019). Build Settings.
https://docs.unity3d.com/es/2018.4/Manual/BuildSettings.html

= Fernandez, A. (2020). Unity Generando los ejecutables.
https://wiki.cifprodolfoucha.es/index.php?title=Unity Generando_los_ejecutables

- Reproducir el juego y verificar su funcionamiento de acuerdo con la l6gica definida.

- Realizar los ajustes que sean necesarios, después de la compilacion y la verificacion, si se
observa que los comportamientos definidos alin no cumplen con lo establecido en la I6gica de la
historia. Para ello, corregir los Scripts y compilarlos por separado en Visual Studio, para hacer la
comprobacion de cada uno.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

o Productos por entregar: archivo Visual Studio con la compilacion de la version prealfa del
videojuego.

o Formato: Unity.

o Extensidn: sin limite.
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o Para hacer el envio de la carpeta con los archivos de la evidencia, remitase al area de la actividad
correspondiente y acceda al espacio: Archivo Visual Studio. Compilacién de la version prealfa
del videojuego. GA8-220501088-AA4-EV0L1.

3.2. Actividades de aprendizaje de la competencia: Gestionar procesos propios de la cultura
emprendedoray empresarial de acuerdo con el perfil personal y los requerimientos de los
contextos productivo y social. (240201529).

El emprendimiento esté relacionado con el desarrollo humano y econdmico, con el mejoramiento de las
condiciones de vida en los contextos en los que tiene impacto la idea y la concrecion de las aspiraciones
personales que motivan al emprendedor, por lo que su papel en la sociedad actual es fundamental para
el desarrollo socioecondémico y cultural del pais.

3.2.1. Actividad de aprendizaje GA8-240201529-AA1 - Reconocer capacidades personales para
convertirse en emprendedor, como parte de su proyecto de vida en términos de desarrollo
humano y econdmico.

El SENA, en su necesidad de fortalecer el emprendimiento como oportunidad, afianza en los aprendices
la cultura del emprendimiento, mediante el desarrollo del pensamiento empresarial, de forma que esté en
capacidad de generar sus propias ideas para emprender y convertirse en empresario como parte de su
proyecto de vida.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Ser emprendedor”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-240201529-AA1-EV01. DOFA Personal. Identificar habilidades personales
como emprendedor.

Para el desarrollo de esta evidencia usted debe realizar el anlisis de su DOFA personal (DOFA es el
acrénimo de Debilidades, Oportunidades, Fortalezas y Amenazas). Esta matriz le permitiré identificar
claramente sus caracteristicas y habilidades personales como emprendedor, para realizar este ejercicio
se requiere que disponga de su mejor actitud y saque el tiempo necesario para interiorizar, pues cada
persona

tiene una realidad de tiempo diferente para hacer este autoanalisis, descubra el suyo. El paso a paso
para realizar la presente actividad es el siguiente:

1. Definir claramente sus condiciones internas como emprendedor.

D — Debilidades. Identificar las carencias internas que tiene como emprendedor segun su
personalidad.
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F — Fortalezas. Reconocer las fortalezas que usted tiene como emprendedor segun su
personalidad.

Para este analisis cuestione e identifique sus debilidades y fortalezas personales en aspectos como:
educacion, habilidades de liderazgo, experiencia previa en proyectos de emprendimiento, recursos
financieros con los que cuenta el emprendedor, experiencia en ventas, conocimiento del producto o
servicio a ofrecer, etc.

2. Definir claramente sus condiciones externas como emprendedor.

A — Amenazas. Identifique los aspectos en los que la competencia y el entorno pueden afectar su
ser emprendedor.

O - Oportunidades. Reconozca las ventajas que su ser emprendedor tiene frente a otras personas
y ante el entorno.

Para ello puede analizar aspectos como la estabilidad del proyecto de emprendimiento,
desconocimiento de leyes, aspectos tributarios, financieros, entre otros.

3. Una vez haya identificado los aspectos mencionados anteriormente, diligencie un documento (se
puede hacer en cualquier aplicacién digital: Word o PowerPoint) y elabore una matriz donde
identifique las respuestas a los planteamientos sugeridos; luego, analice y describa: ¢como los
aspectos identificados le ayudaran a impulsar su emprendimiento?, y ¢ qué estrategia le ayudaria a
minimizar las amenazas del entorno a su personalidad y a su ser emprendedor?

Para dar mas detalle a la presente actividad piense en su personalidad como el eje central, por
ejemplo: qué pasa con su temperamento, paciencia, tranquilidad, disciplina y nivel de seguimiento
del objetivo cuando las cosas no salen bien y cuando salen bien, de esa forma se puede ayudar a
buscar su DOFA personal emprendedor.
4. Con miras al desarrollo de la actividad tenga en cuenta el componente formativo “Ser emprendedor”
y recuerde hacer un adecuado uso de las normas de redaccidn y ortografia para la presentacion de
la evidencia.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Productos a entregar: matriz DOFA.

Formato: PDF.

Extensién: 2 paginas maximo (matriz y andlisis).

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: DOFA Personal. Identificar habilidades personales como emprendedor. GA8-
240201529-AA1-EVO1.

o O O O
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3.2.2. Actividad de aprendizaje GA8-240201529-AA2 - Definir el modelo de negocio a desarrollar
en el emprendimiento, segun las oportunidades de mercado.

Para definir un modelo de negocio, se cuenta con la herramienta CANVAS, que permite analizar e
identificar, de una manera mas clara y simplificada, las caracteristicas de su emprendimiento.

Duracién: 24 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar los
componentes formativos “Analisis de oportunidades para emprender” y “Entendiendo la empresa”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y las evidencias que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-240201529-AA2-EVO01. Pitch idea de negocio.

En esta evidencia se pretende mostrar la idea de negocio que usted, como emprendedor, desea
desarrollar de manera individual o grupal durante el desarrollo de la presente competencia. El
emprendimiento es una oportunidad de construir algo que perdure en el tiempo, en su viday en la de su
familia. Para definir su idea inicial, es necesario que realice las siguientes actividades:

1. Identificacién del problema: el primer paso es identificar un problema que afecte a la sociedad
0 a un grupo significativo de personas, de tal manera que estén dispuestas a pagar por la
solucién. En el mundo de los negocios, no hay éxito sin productos o servicios que resuelvan
problemas relevantes para los clientes y por los cuales estén dispuestos a pagar. Es por esto que
la investigacion debe comenzar definiendo cuales son las situaciones problematicas que se
resolveran con el emprendimiento.

La situacion problémica es aquella problematica o necesidad especifica que existe en el mercado
y que el emprendimiento podria resolver. Identificar una situacion problema es el primer paso
para desarrollar una idea de negocio relevante y con potencial de éxito. Por lo anterior:

o Escriba cudl es la situacion problémica que quiere solucionar.

2. Segmentacion de clientes: todo negocio en etapa temprana esta buscando adoptadores
tempranos, es decir aquellas personas que perciben tan grande el problema que se les va a
solucionar, y estan dispuestos a probar nuevas alternativas de solucion. En este contexto, los
actores relevantes son los stakeholders o grupos de interés, es decir, todas las personas o
grupos que se ven afectados positiva 0 negativamente por el problema y que tienen el poder de
influir en la viabilidad de la solucién. Responda a las siguientes preguntas:

o ¢Quiénes son los actores mas relevantes relacionados con la situacion problémica?
o ¢Cudles son sus necesidades y deseos?

3. Articulacion del problema con la solucién: luego de tener identificado el problema, proponga,
segln sus habilidades, una solucion al mismo pensando de manera general:

o ¢Qué producto, servicio o experiencia puede ofrecer usted a un grupo especifico de
personas que puedan pagar por ello?
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Para lograrlo, utilice la metodologia agil Design Thinking, que se enfoca en comprender las
necesidades de los clientes, generando ideas, prototipando y testeando para encontrar la mejor
solucion posible. Si desea profundizar en este tema, puede ingresar al portal
https://teresaniubo.com/design-thinking-nos-ayuda-a-crear-candidate-personas/

Nombrar el emprendimiento: bautice su emprendimiento con un nombre llamativo y creativo,
evite usar nombres similares de otras empresas del sector o de sectores afines. Para verificar la
disponibilidad del nombre, puede validar en la pagina de Homonimia de la Camara de Comercio
en linea a través de este enlace:
https://www.sintramites.com/sintramites/General/Homonimia.aspx

Promocidn: después de tener clara y definida la idea del producto, servicio o experiencia que va
a ofrecer al mercado, la persona debera grabar un video creativo que no exceda los 59 segundos.
En este video, presentara de manera ingeniosa cémo su negocio puede solucionar el problema
identificado previamente.

Para realizar el video:

o Utilice su teléfono celular o el de algun familiar y grabe en formato vertical.

o No sera necesario una resolucién especifica, pero asegurese de que la idea y cualquier
texto que presente sean claramente visibles.

o Elvideo editado, con una duracién menor de 59 segundos, es el que se va a publicar
como evidencia.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

o O O O

Productos a entregar: video con la idea de negocio.

Extensién: 59 segundos maximo.

Formato: MP4 o enlace de YouTube.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al &rea de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Pitch idea de negocio. GA8-240201529-AA2-EVO01.

e Evidencia GA8-240201529-AA2-EV02. Modelo CANVAS del emprendimiento. Crear modelo de
negocio en el que se caracteriza el emprendimiento.

En esta evidencia el emprendedor o el equipo emprendedor desarrollaran y analizaran la matriz Lean
Canvas que permitira identificar de una manera mas clara las caracteristicas de su emprendimiento. El
modelo, como herramienta para definir y crear un modelo de negocio innovador, se simplifica en cuatro
(4) areas: clientes, oferta, infraestructura y viabilidad econémica.

Para identificar estos cuatro (4) aspectos desarrolle en la matriz Lean Canvas los nueve (9) elementos
que este modelo propone, a saber:
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Figura 1
Matriz Lean Canvas.

&R o
' A * af. , =
Problema Solucion Propuesta de Ventaja Segmentos
3 principales 3 principales Valor Unica injusta de clientes
problemas . funcionalidades. Simple, clara, completa, No puede ser Cliente
mensaje que declare porqué es facilmente objetivo.
diferente y vale la pena copiado o
comprarle. comprado.

R H
Métricas Canales
clave El camino a los
Actividades clientes.
clave que va a
medir.

Estructura de Costos Flujos de Ingresos

Costo variable de productos vendidos Modelos de Ingesos

Soporte al cliente/Devoluciones Valor del tiepo de vida del Cliente
Costos de Adquisicion de clientes Impresién, margen bruto

Costos de Distribucién

Costos Operacionales (gente)

A continuacion, se describe cada elemento:

1. Problema: identificar la situacién problémica que se va a solucionar con el negocio.

Solucién: describir la solucién y sus caracteristicas para entregar la propuesta de valor.

3. Propuesta Unica de valor: explicar las propuestas de valor que se ofrecen a los actores
relevantes con la solucién.

4. Ventaja injusta: definir la ventaja injusta que ayudard a que los actores relevantes conozcan la
propuesta de valor de la solucién, mantenerlos enganchados y aumentar el nimero de actores
que se benefician de la propuesta de valor.

5. Segmento de clientes: identificar los actores mas relevantes relacionados con la situacion
problémica y la solucién para los cuales se esta disefiando el modelo de negocio.

6. Métricas clave: medir la satisfaccion de los actores relevantes con la solucién.

7. Canales: determinar a través de qué canales se comunicara y entregara la propuesta de valor a
los actores relevantes.

8. Estructura de costos: calcular el costo de crear y entregar la propuesta de valor de la solucién a
los actores relevantes, entre estos estan:

e Costo variable de productos vendidos.
e Soporte al cliente/devoluciones.
e Costos de adquisicién de clientes.

N
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e Costos de distribucion.
e Costos operacionales (personal).
9. Flujos de ingresos: definir como se financia la solucién:
e Modelos de ingresos.
e Valor del tiempo de vida del cliente.
e Impresion, margen bruto.

Tenga en cuenta que la matriz a trabajar es la matriz Lean Canvas y se puede elaborar en un archivo de
Word o PowerPoint.

Lineamientos generales para la entreqa de la evidencia:

Producto a entregar: Modelo CANVAS del emprendimiento.

Formato: PDF.

Extensién: 1 pagina.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Modelo CANVAS del emprendimiento. Crear modelo de negocio en el que se
caracteriza el emprendimiento. GA8-240201529-AA2-EV02.

O O O O

3.2.3. Actividad de aprendizaje GA8-240201529-AA3 - Establecer el modelo de negocio del
emprendimiento a partir de las necesidades identificadas.

El tener claro el modelo financiero de un emprendimiento permite plasmar la estructura financiera del plan
de negocio, analizar la rentabilidad de las diferentes unidades del negocio, y tomar decisiones en cuanto
a las inversiones.

Duracion: 12 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Fundamentos financieros para emprender”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-240201529-AA3-EV01. Plan de negocio.

Como parte final y decisiva para el analisis del emprendimiento, el emprendedor o el equipo emprendedor
desarrollaran la evidencia mediante los siguientes pasos:

1. Construyan el presupuesto de ventas, en el cual identifiquen precios de venta unitarios, la
cantidad de unidades vendidas, los costos fijos y variables, para servicios se requiere lo mismo,
¢ cudl seria el valor de un servicio prestado?, y ¢qué pasa si se vende al por mayor? Asi mismo,
definan el margen de contribucién por producto y la venta total, esa seria la utilidad.

2. Elaboren el presupuesto de personal, planteen la cantidad de personal que los apoyara en el

emprendimiento, los salarios devengados de forma individual, el célculo de las prestaciones
sociales por cada colaborador y una consolidacién general.
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3. Estime los activos fijos necesarios para la puesta en marcha del emprendimiento.

4. Defina el capital inicial que usted, como emprendedor, requiere para el inicio de actividades, si
este capital se obtiene por capital propio o de inversionistas externos, fuentes de financiamiento,
subsidios, entre otros.

5. Con la informacion recolectada en los puntos anteriores, proceda a elaborar los diferentes
estados financieros como el flujo de caja y el balance inicial del emprendimiento.

En caso de querer avanzar su proyecto como modelo de vida o como labor diaria, se recomienda hacer
uso del “Modelo de emprendimiento del fondo Emprender del SENA” que puede ubicar en
https://www.fondoemprender.com/Lists/HerramientasEmprendedores/DispForm.aspx?id=14 y de esa
forma integrar el grupo de emprendedores que pueden aplicar a capital semilla por parte de la entidad
mas querida por los colombianos.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Producto a entregar: estados financieros.

Formato: Archivo Excel.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Plan de negocio. GA8-240201529-AA3-EVO01.

3.3. Actividades de aprendizaje de la competencia: Aplicar practicas de proteccién ambiental,
seguridad y salud en el trabajo de acuerdo con las politicas organizacionales y la normatividad
vigente (220601501).

Con el fin de identificar las estrategias para la reduccién de la accidentalidad laboral y las enfermedades
de origen profesional en las empresas, a través de los pilares juridicos fundamentales que establecen la
obligacién de prevencion, se analizaran las estrategias para el control de los impactos ambientales,

accidentes y enfermedades de acuerdo con los planes y programas establecidos por las organizaciones.

3.3.1. Actividad de aprendizaje GA8-220601501-AA1 - Identificar estrategias para la prevencion y
control del impacto ambiental de los accidentes y enfermedades laborales de acuerdo con las
politicas organizacionales y el entorno social.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Fundamentos de medio ambiente, seguridad y salud en el trabajo”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:
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e Evidencia GA8-220601501-AA1-EV01. Andlisis de caso de situaciones que se presentan en el
contexto ambiental y del SST.

Como se menciond anteriormente, de acuerdo a la estrategia didactica de aprendizaje a través de estudio
de casos, el aprendiz realizara un analisis de problemas o de situaciones cotidianas. Dicho ejercicio es
de:

v Caracter formativo, el cual permite determinar el nivel alcanzado de desarrollo de la
competencia durante la formacion.

v Caracter evaluativo, que determina el dominio y el nivel maximo alcanzado en la competencia.

Recuerde previamente haber realizado la lectura del componente formativo antes de dar inicio al
desarrollo de la tarea.

Orientaciones para el desarrollo de la actividad:

Esta actividad de aprendizaje consta de dos partes:

a. ldentificacién de Condiciones de Seguridad y Peligros.

b. Elaboracién de Matriz de identificacion de los peligros y la valoracién de los riesgos en
seguridad y salud en el trabajo.

a. Caso

En la empresa “Vestidos y costuras S.A.S.”, los operarios que trabajan en las maquinas bordadoras,
deben descender al sétano, donde se encuentran las maquinas que les permite realizar su labor. Algunos
de ellos han tenido caidas y tropiezos en las escaleras que los conducen hacia el s6tano, debido a que
en este lugar se cuenta con poca luz, lo que dificulta caminar de manera segura por las escaleras; esta
situacién fue expuesta al encargado del Sistema de Gestién de seguridad y salud en el trabajo de la
empresa hace dias atras, aunque a la fecha no se ha atendido la situacién.

Analisis e Interpretacion:

Identifiqgue en el caso anterior y justifique cada respuesta:
o Las condiciones de seguridad.
o Factores de riesgo.
o Tipos de peligro.

o Condiciones de seguridad por actividad econdémica.

b. Matriz de identificacion de riesgos y peligros

Con la informacion presentada en el caso, diligencie la siguiente matriz, teniendo en cuenta la GTC45
(guia para la identificacién de los peligros y la valoracion de los riesgos en seguridad y salud en el
trabajo).
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Rutinario Peligro Control Existente
Proceso Zonallugar Actividades Tareas Efef:tos
Si | No | Descripcién | Clasificacion Posibles Fuente Medio Persona

Lineamientos generales para la entreqga de la evidencia:

o Producto a entregar: cuestionario.
Formato: LMS.
Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Andlisis de caso de situaciones que se presentan en el contexto ambiental y del
SST. GA8-220601501-AA1-EV01.

3.3.2. Actividad de aprendizaje GA8-220601501-AA2 - Reconocer el desarrollo de las acciones de
control de los impactos ambientales, disminucién de accidentes y enfermedades laborales de
acuerdo con los planes y programas establecidos por la organizacion.

En el desarrollo de las acciones de control de los impactos ambientales, disminucién de accidentes y
enfermedades laborales, se espera implementar estrategias de acuerdo con los planes y programas
establecidos por la organizacion.

Duracién: 12 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Legislacion en medio ambiente, seguridad y salud en el trabajo”.

Evidencias: a continuacién, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-220601501-AA2-EV0L1. Diagrama de Ishikawa o Espina de pescado sobre las
estrategias para la prevencion y control de los impactos ambientales, accidentes y
enfermedades laborales (ATEL).

Continuando con la estrategia didactica de aprendizaje a través de estudio de casos en su fase de
determinacion de un método de andlisis se desarrollara por parte del aprendiz en un analisis basado en
un diagrama de Ishikawa sobre las estrategias para la prevencion y control de los impactos ambientales,
accidentes y enfermedades laborales (ATEL) En los documentos del programa se encuentra el anexo
“Diagramalshikawa” donde se describen cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para su
construccion.

Orientaciones para el desarrollo de la actividad:

Basado en el caso expuesto de la actividad anterior, elaborar un diagrama de Ishikawa o Espina de
pescado, donde tomando la imagen modelo, deberéa identificar el problema, las posibles causas y efectos.

GFPI-F-135 V01



SERA

N

—
Lineamientos para la entrega del producto:

o Producto especifico a entregar: diagrama de Ishikawa sobre las estrategias para la prevencion
y control de los impactos ambientales, accidentes y enfermedades laborales (ATEL). El
documento a entregar debe tener:

= Titulo.
= Diagrama.
= Bibliografia.

o Formato: Cualquier formato o herramienta digital mencionados en el anexo
“Diagramalshikawa”, esta herramienta digital arrojara una URL, la cual deberan pegar en un
documento de Word, el cual contendra, ademas, sus datos personales.

o Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Diagrama de Ishikawa o Espina de pescado sobre las estrategias para la
prevencion y control de los impactos ambientales, accidentes y enfermedades laborales
(ATEL). GA8-220601501-AA2-EVO01.

3.3.3. Actividad de aprendizaje GA8-220601501-AA3 - Plantear acciones para orientar al equipo
de trabajo en los planes o programas ambientales y de SST de acuerdo con el area de desempefio.

Definir acciones para orientar al equipo de trabajo en los planes o programas ambientales hace parte de
las actividades claves en cualquier organizacion. A través de esta actividad de aprendizaje, se espera
realizar seguimiento y acompafiamiento al desarrollo de los planes o programas ambientales y de SST.
De esta forma, se participa en la implementacion de acciones coordinadas para el monitoreo de estos
planes, segun su area de desempefio.

Duracion: 12 horas.

Materiales de formacién a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo “Legislacién en medio ambiente, seguridad y salud en el trabajo”.

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:
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e Evidencia GA8-220601501-AA3-EV01. Mapa mental respecto a los planes y acciones
establecidos en medio ambiente y SST.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de estudio de casos, en su fase de adquirir
agilidad en determinar alternativas de accion, se desarrollara, por parte del aprendiz, un mapa mental con
relacion a los planes y acciones establecidos en medio ambiente y SST. En el anexo “Mapa_mental”, se
describen cada uno de los pasos y aspectos fundamentales para su construccién. Adicionalmente, tenga
en cuenta los siguientes aspectos:
- Eltitulo se refiere a la idea central del trabajo acerca de “planes y acciones”. Debe ir acompafado
de una imagen que cause impacto.
- Los subtemas sugeridos son planes y acciones en medio ambiente y en SST.
- Puede desglosar ramificaciones las veces que necesite, pero recuerde que la idea es simplificar el
contenido lo que mas pueda.

Lineamientos generales parala entrega de la evidencia:

Producto a entregar: mapa mental.

o Formato: si el mapa mental se gestiona manualmente, digitalizar con extensién PDF. Si se usa
herramienta digital, exportar a PDF. Dentro del mapa mental, en la parte inferior derecha, debe
colocar sus datos personales.

o Extensién: 1 hoja.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Mapa mental respecto alos planes y acciones establecidos en medio ambiente y
SST. GA8-220601501-AA3-EVOL1.

3.3.4. Actividad de aprendizaje GA8-220601501-AA4 - Plantear propuestas para favorecer la
cultura ambiental responsable, el desarrollo sustentable y el autocuidado de acuerdo con el
contexto productivo y social.

Proponer acciones de mejora para el manejo ambiental y el control de la SST, de acuerdo con estrategias
de trabajo colaborativo, cooperativo y coordinado, en el contexto productivo, con la integracion de los
diferentes actores relacionados, hace parte del trabajo colectivo al interior de las organizaciones.

Duracion: 12 horas.

Materiales de formacion a consultar: para el desarrollo de esta actividad, es importante estudiar el
componente formativo: “Legislacion en medio ambiente, seguridad y salud en el trabajo”.

Evidencias: a continuacion, se describen las acciones y la evidencia que conforman la actividad de
aprendizaje:

e Evidencia GA8-220601501-AA4-EVO01. Video expositivo sobre oportunidades de mejora en
medio ambiente y SST.

En cuanto a la estrategia didactica de aprendizaje a través de estudio de casos, en su fase final de tomar
decisiones, se desarrollara un video expositivo sobre oportunidades de mejora en medio ambiente y SST
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de su residencia, lugar de trabajo o localidad. En el anexo “Video_expositivo”, se describen cada uno
de los pasos y aspectos fundamentales para su construccion. También debera tener en cuenta:

o El video-expositivo debe ser creativo, dinamico e innovador.
El tiempo del video-expositivo estara enmarcado entre los 3 y los 7 minutos.

o Debe contener minimo 10 oportunidades de mejora que involucren aspectos relacionados con el
medio ambiente y SST.
Se sugiere acompafiarlo de imagenes reales.

o El video-expositivo se debe cargar en el canal de YouTube del aprendiz y compartir en la
evidencia la URL del sitio a donde se subid.

Lineamientos generales para la entrega de la evidencia:

Producto a entregar: video expositivo.

Formato: URL del video.

Extension: 3 a7 min.

Para hacer el envio de la evidencia, remitase al area de la actividad correspondiente y acceda al
espacio: Video expositivo sobre oportunidades de mejora en medio ambiente y SST. GA8-
220601501-AA4-EVOL1.

O O O O

4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Técnicas e instrumentos de

Evidencias de aprendizaje Criterios de evaluacion . .
evaluacion

Evidencia de desempefio: Comprueba los comportamientos
programados respecto a las
Archivo Unity. Implementaciéon de | necesidades del videojuego.
bateria de pruebas para la

Lista de chequeo:

IE-GA8-220501088-AA1-

verificacion de funcionalidad y Verifica los niveles construidos de EVO1L
I6gica del videojuego. GA8- acuerdo al disefio y las necesidades del '
220501088-AA1-EVO1. videojuego.

Evidencia de producto:
Lista de verificacion:

Informe. Diagndstico de la Elabora informe con los resultados de la

funcionalidad y la l6gica del verificacion. IE-GA8-220501088-AA2-
videojuego. GA8-220501088- EVO1.

AA2-EVO01.

Evidencia de desempeifio:

. . . Lista de chequeo:
Realiza las mejoras necesarias en el

Archivo Unity. Austes a Ia videojuego de acuerdo con la
funcionalidad y a la Iégica del ~ojueg IE-GA8-220501088-AA3-
verificacion

videojuego. GA8-220501088- EVOL1.
AA3-EVO1.
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Evidencia de desempeifio:

Archivo Visual Studio.
Compilacién de la version prealfa
del videojuego. GA8-220501088-
AA4-EVOL1.

Lista de chequeo:

IE-GA8-220501088-AA4-
EVO1.

Evidencia de conocimiento:

DOFA Personal. Identificar
habilidades personales como
emprendedor. GA8-240201529-
AA1-EVOL1.

Aplica acciones de emprendimiento de
acuerdo con los elementos de
desarrollo social y personal.

Lista de chequeo:

IE-GA8-240201529-AA1-
EVO1.

Evidencia de desempefio:

Pitch idea de negocio. GA8-
240201529-AA2-EVOL1.

Plantea ideas de negocio a partir de
oportunidades y necesidades del
mercado conforme con el andlisis
sectorial.

Lista de chequeo:

IE-GA8-240201529-AA2-
EVO1.

Evidencia de desempefio:

Modelo CANVAS del
emprendimiento. Crear modelo
de negocio en el que se
caracteriza el emprendimiento.
GA8-240201529-AA2-EV02.

Estructura un perfil de emprendedor
teniendo en cuenta las habilidades y
principios de la gestién empresarial.

Integra elementos basicos de
investigacion de acuerdo con las
necesidades descriptivas del plan de
negocio.

Determina grupos focales de mercado
de acuerdo con la idea de negocio.

Construye propuestas empresariales y
de negocio teniendo en cuenta las
necesidades y segmentacion del
mercado.

Determina el impacto del plan de
negocio conforme con las atribuciones y
dinamicas del sector productivo.

Lista de chequeo:

IE-GA8-240201529-AA2-
EVO02.

Evidencia de producto:

Plan de negocio. GA8-
240201529-AA3-EVOL1.

Argumenta la idea de negocio conforme
con la propuesta y necesidades del
sector productivo

Lista de chequeo:

IE-GA8-240201529-AA3-
EVO1.

Evidencia de conocimiento:

Andlisis de caso de situaciones
gue se presentan en el contexto
ambiental y del SST. GA8-
220601501-AA1-EVO1.

Interpreta el contexto ambiental y de
SST, asociado a su entorno laboral y
social acorde con la legislacion y
normatividad vigente.

Lista de verificacion:

IE-GA8-220601501-AA1-
EVO1.
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Relaciona la legislacion y normatividad
vigente sobre medio ambiente y SST
con los aspectos e impactos
ambientales, gros y riesgos que se
presentan en su ambiente de trabajo
segun politicas de la organizacion y el
entorno laboral.

Evidencia de producto:

Diagrama de Ishikawa o Espina
de pescado sobre las estrategias
para la prevencién y control de
los impactos ambientales,
accidentes y enfermedades
laborales (ATEL). GA8-
220601501-AA2-EVOL1.

Analiza los planes y programas de
gestiébn ambiental y de SST para la
aplicacién de los controles de impacto
ambiental establecidos por la
organizacion.

Lista de verificacion:

IE-GA8-220601501-AA2-
EVO1.

Evidencia de conocimiento:

Mapa mental respecto a los
planes y acciones establecidos
en medio ambiente y SST. GA8-
220601501-AA3-EVO01.

Participa en el desarrollo de acciones
orientadas al control de los impactos
ambientales y la disminucién de
accidentes y enfermedades laborales de
acuerdo con los planes y programas
establecidos por la organizacion.

Determina acciones para orientar a su
equipo de trabajo en los planes y
programas ambientales y de SST segun
politicas de la organizacion.

Rubrica de evaluacion:

IE-GA8-220601501-AA3-
EVO1.

Evidencia de producto:

Video expositivo sobre
oportunidades de mejora en
medio ambiente y SST. GA8-
220601501-AA4-EVOL.

Implementa acciones coordinadas para
el monitoreo de los planes y programas
ambientales y de SST segun su area de
desempefio.

Fomenta la cultura ambiental
responsable, el desarrollo sustentable y
el autocuidado en su contexto social y
productivo de acuerdo con la
integracion de los diferentes actores
relacionados.

Rubrica de evaluacion:

IE-GA8-220601501-AA4-
EVO1.

5. GLOSARIO DE TERMINOS

Accién de mejora: actuacion de optimizacion al Sistema de Gestién de la Seguridad y Salud en el
Trabajo para lograr mejoras, tanto en el desempefio de la organizacién sobre aspectos de seguridad y
salud como en el trabajo, de forma coherente con su politica.

Administracion: proceso de disefiar y mantener un ambiente en el cual las personas, trabajando en
grupo, alcanzan con eficiencia las metas establecidas.

GFPI-F-135 V01




SERA

N

Alta direccidn: persona o grupo de personas que dirigen y controlan una empresa.

Amenaza: peligro latente de que un evento fisico de origen natural, o causado, o inducido por la accién
humana de manera accidental, se presente con una gravedad suficiente para causar pérdida de vidas,
lesiones u otros impactos en la salud, asi como dafios y pérdidas en los bienes, la infraestructura, los
medios de sustento, la prestacién de servicios y los recursos ambientales.

Andlisis financiero: es el conjunto de principios, técnicas y procedimientos que utiliza para transformar
la informacion reflejada en los estados financieros en informacién procesada, utilizable para la toma de
decisiones econdmicas, tales como nuevas inversiones y fusiones de empresas.

Biomas: es &rea bidtica o paisaje bioclimatico. Se denomina a una regién de la superficie de la Tierra
que presenta uniformidades en cuanto al clima, la flora y la fauna, constituyendo asi una zona
identificable a partir del tipo y la variedad de ecosistemas que es posible hallar en ella.

Build Settings: opcién del motor de Unity que permite elegir la plataforma de destino del videojuego y
ajustar la configuracion para iniciar el proceso de compilacién (Unity Technologies, 2019).

Capital: es la suma de todos los recursos aportados por los propietarios, socios o accionistas (bienes y
valores) para la constitucion y puesta en marcha de una empresa.

Competitividad: capacidad de la sociedad para hacerle frente al desafio de la economia global y al
proceso de internacionalizacion, creando ventajas competitivas sostenibles y, al mismo tiempo,
incrementar sus niveles de bienestar. Capacidad de competir eficientemente en los mercados
incrementando a la vez los ingresos reales.

Compilar: es transformar o construir un programa escrito en un lenguaje de programacion de alto nivel,
escrito por los desarrolladores, a otro lenguaje de bajo nivel que entienda la maquina (MDN Contributors,
2021).

Demanda: cantidad maxima de un bien o servicio que un individuo o grupo de ellos esta dispuesto a
adquirir a un determinado precio, por unidad de tiempo.

Diagndstico de condiciones de salud: resultado del procedimiento sistematico para determinar “el
conjunto de variables objetivas de orden fisiolégico, psicol6gico y sociocultural que determina el perfil
sociodemografico y de morbilidad de la poblacion trabajadora” (adaptada de la Decision 584 de la
Comunidad Andina de Naciones).

Elemento de proteccidn personal: dispositivo que sirve como barrera entre un peligro y alguna parte
del cuerpo.

Emergencia: situacién de peligro o su inminencia, que afecta el funcionamiento normal de la empresa.
Requiere de una reaccién inmediata y coordinada de los trabajadores, brigadas de emergencias y

primeros auxilios; en algunos casos, de otros grupos de apoyo, dependiendo de su magnitud.

Emprendimiento: la palabra viene del francés entrepreneur (pionero), se refiere a la capacidad de hacer
un esfuerzo adicional para alcanzar una meta, siendo utilizada para identificar a quien comienza una
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empresa, término que fue ligado a empresarios innovadores o aquellos individuos que con su actividad
generan inestabilidad en los mercados; actitud orientada a identificar y tomar oportunidades, siendo un
instrumento de cambio cultural para crear y agregar valor.

Encuesta: aplicacion de un cuestionario en una investigacion de mercados, con el fin de obtener
diferentes tipos de informacion.

Enfermedad: condicidn fisica o0 mental adversa identificable, que surge, empeora o ambas, a causa de la
actividad laboral, una situacién relacionada con el trabajo o ambas (NTC 3701).

Estado de situacion financiera: se trata de un documento que muestra el valor y la naturaleza de los
recursos economicos de una empresa, asi como los intereses de los acreedores y la participacion de los
duefios en una fecha determinada.

Estrategia: programas generales de accion y despliegue de recursos para alcanzar los objetivos
establecidos, de tal forma que definan lo que es o debe ser el negocio de la compafiia; forma concreta y
especifica de solucionar la situacién, problema o necesidad del grupo con el cual esta trabajandose.

Evaluacion higiénica: medicion de los peligros ambientales presentes en el lugar de trabajo para
determinar la exposicién ocupacional y riesgo para la salud, en comparacion con los valores fijados por la
autoridad competente.

Impuestos: pagos obligatorios de dinero que exige el Estado a los individuos y empresas que no estan
sujetos a una contraprestacion directa, con el fin de financiar los pagos propios de la administracion del
Estado y la provision de bienes y servicios de caracter publico, tales como la administracién de la justicia,
gastos de defensa, subsidios, entre otros.

Lugar de trabajo: espacio fisico en el que se realizan actividades relacionadas con el trabajo, bajo el
control de la organizacion.

Marca: identificacién de un producto o servicio mediante la forma del nombre. Simbolo, disefio o
combinacion de estos para diferenciarlo de la competencia.

Matriz legal: compilacion de requisitos normativos exigibles a la empresa, acorde con las actividades
propias e inherentes de su actividad productiva, los cuales dan los lineamientos normativos y técnicos
para desarrollar el Sistema de Gestién de la Seguridad y Salud en el Trabajo (SG-SST), el cual debera
actualizarse en la medida que sean emitidas nuevas disposiciones aplicables.

Mejora continua: proceso recurrente de optimizacion al Sistema de Gestién de la Seguridad y Salud en
el Trabajo, para lograr mejoras en el desempefio dentro de este campo, de forma coherente con la
politica de Seguridad y Salud en el Trabajo (SST) de la organizacién.

Modelo econdémico: construccién tedérica que, empleando las matematicas, intenta representar lo
esencial de las relaciones econdémicas del mundo real, constituyendo una abstraccion simplificada de la

realidad.

Morbilidad: cantidad de personas que enferman en un lugar y un periodo de tiempo determinado en
relacion con el total de la poblacion.
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Necesidad en marketing: manifestacion del comprador real o potencial que da a entender o expresa un
deseo o preocupacion que el vendedor puede satisfacer, sensacion de falta de algo y que se desea
llevar.

Politica de seguridad y salud en el trabajo: compromiso de la alta direccion de una organizacién con la
seguridad y la salud en el trabajo, expresado formalmente mediante la definicién de su alcance y que
responsabiliza a toda la organizacion.

Produccion: toda actividad del hombre que, a través de un proceso de transformacion de insumos,
materias primas y recursos naturales, obtiene bienes y servicios que sirven para satisfacer las
necesidades humanas.

Segmentacién de mercado: separacion del mercado de un articulo en las categorias de localizacién,
personalidad u otras caracteristicas para cada division.

Sistema de gestion de la seguridad y salud en el trabajo: consiste en el desarrollo de un proceso
l6gico y por etapas, basado en la mejora continua; incluye la politica, la organizacion, la planificacion, la
aplicacion, la evaluacién, la auditoria y las acciones de mejora, con el objetivo de anticipar, reconocer,
evaluar y controlar los riesgos que puedan afectar la seguridad y la salud en el trabajo

Sprint-Backlog: planificacion tactica de la lista de tareas a realizar en una iteracion (Proyectos
agiles.org, s. f.).

Test Runner: es una herramienta que prueba el cédigo tanto en el modo de edicién como en el modo de
reproduccién, y también en plataformas de destino como Standalone, Android o0 iOS (Unity Technologies,
2018).

Versién prealfa: primera versién funcional del juego a la que los probadores del juego tienen acceso

para reportar errores (GamerDic, 2021).
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