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RESUMEN 

 

 

En la actualidad no existe una herramienta computacional en Colombia activa todo 

el año que permita la interacción y el aprendizaje por parte de los estudiantes, 

empresarios, inversionistas, y personas en general, del funcionamiento del 

mercado accionario colombiano bajo condiciones reales. 

 

En la actualidad las  herramientas educativas disponibles para el aprendizaje son 

videos y manuales que de manera general dan a conocer aspectos  teóricos sobre 

el funcionamiento de la bolsa de valores y un simulador que funciona a modo de 

concurso nada más, que implementa la BVC 2 veces al año, esto hace que se 

generen conocimientos parciales sobre el tema. 

 

Con el desarrollo del proyecto se brinda una herramienta didáctica de enseñanza y 

aprendizaje para cualquier persona que desee conocer sobre el funcionamiento 

del mercado accionario colombiano, bajo un entorno libre de riesgo en cuanto a 

dinero se refiere, con condiciones cercanas a los movimientos que pueden 

llegarse a presentar en un mercado accionario real, permitiendo de esta forma que 

las personas puedan llegar a adquirir las competencias necesarias para operar en 

la bolsa de valores o simplemente comprender su funcionamiento. 

 

Línea de investigación  

 

     Material educativo computarizado y E-learning 

 

Palabras clave: simulador, compra, venta, intercambio, acciones, mercado. 

 

 

 



 

 

9 

INTRODUCCION 

 

 

La creación de la bolsa de valores se remonta al siglo XI, donde los comerciantes 

islámicos y judíos tenían una asociación de intercambio, además de que ya tenían 

conocimiento sobre el crédito y formas de pago. 

 

 

En Francia alrededor del siglo XII, los courratiers de cambio se encargaban de la 

administración y regulación de las deudas de las comunidades agrícolas 

convirtiéndose así en intermediarios con el banco. Se pueden considerar como los 

primeros agentes o corredores, porque solo trataban con deudas. 

 

 

En el siglo XIII, en la ciudad de Bruges, los comerciantes iniciaron reuniones en 

una casa de un hombre llamado Van Der Beurse. En 1309, fueron llamados los 

“Brugde Beurse” e institucionalizaron sus encuentros no oficiales. Este podria 

considerarse con el primer Trade Center. 

 

 

A mediados del siglo XIII, los banqueros en Venecia comenzaron intercambiando 

deudas públicas1. Durante el siglo XIV, los banqueros de Pisa, Verona, Genoa, y 

Florencia también tomaron la estrategia de Venecia de intercambiar deudas 

públicas1. 

 

                                              
1 Deuda pública es el conjunto de deudas que mantiene un estado frente a los particulares u otro 

país. Constituye una forma de obtener recurso financiero por el estado o cualquier poder público 
materializado normalmente mediante emisiones de títulos de valores. 
 
 



 

 

10 

Más adelante, Un conjunto de compañías de bolsa fueron iniciadas en 

Netherlands. Esto permitió a los accionistas, invertir en negocios aventurados y 

sacar una parte de sus ganancias y pérdidas. En 1602  

 

 

En 1602, la Compañía de Indio-holandesa publicó sus primeros intercambios a 

través de la Bolsa de Amsterdam, y era la primera compañía en emitir acciones y 

obligaciones. Una bolsa en Londres comenzó reservas comerciales en 1688. La 

Bolsa de Amsterdam (o Beurs de Amsterdam) eran la primera bolsa para introducir 

el comercio continuo de intercambio más innovador del siglo XVII. Según Murray 

Sayle, fueron los holandeses los creadores de los diferentes métodos que 

manejan las bolsas de valores actualmente así como de los instrumentos 

especulativos. 

 

 

La bolsa de valores llega a tierras americanas a través de los colonizadores, los 

cuales en pocas palabras extendieron el conocimiento y colocaron en práctica el 

mismo. 

 

 

En 1817 la Reserva de Nueva York y el Consejo de Valores fueron formados, que 

es conocido ahora como la Bolsa de Nueva York, seguida de la Bolsa americana 

en 1842. En el momento de la inauguración de George Washington como el 

presidente de los Estados Unidos, Nueva York era la capital nacional. La bolsa se 

hizo un vehículo muy popular para invertir sumas grandes del dinero antes del 

siglo 20. Y, las cantidades de dinero enormes fueron hechas por inversionistas. 

 

 

En Colombia el surgimiento de la primera Bolsa de valores tomó  20 años de 

intentos fallidos, como el de la Bolsa Popular de Medellín en 1901, para consolidar 
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finalmente la Bolsa de Bogotá. Entre 1905 y 1921 la actividad bursátil fue una 

realidad gracias al interés de los empresarios colombianos por crear un sistema 

idóneo para la transacción de títulos valores.   

 

 

El mercado accionario, se afianza en el país en 1929, y sin embargo hoy su 

funcionamiento sigue siendo algo nuevo para empresarios, empleados, 

estudiantes, inversionistas, docentes, y público en general. Actualmente la 

Universidad Autónoma de Bucaramanga (UNAB) posee un punto BVC, que entró 

en funcionamiento el 14 de febrero del año 2008. 

 

 

Esta sede ha proporcionado desde entonces herramientas para el conocimiento 

del mercado de valores en Colombia a docentes, estudiantes, empresarios  y 

público en general, como lo son las charlas, los videos, cursos e información en 

tiempo real de los diferentes mercados financieros por medio de pantallas pasivas, 

y a pesar de esto aun se encuentra falta de interés por participar en la bolsa de 

valores.  

 

 

Por mucho tiempo se ha creído que el mercado de capitales y en especial el 

accionario,  es propio de un grupo de personas especializadas, por su grado de 

complejidad y por los grandes volúmenes que allí se negocian a  diario.  Hoy, esto 

ha dejado de ser un impedimento ya que los montos mínimos de negociación han 

bajado a tal punto que una persona natural que posea excedentes de liquidez 

pueda realizar operaciones de compra y venta por medio de firmas comisionistas. 
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Uno de los problemas que presenta el mercado accionario, es la falta de 

conocimiento sobre el funcionamiento de los mercados  financieros en Colombia 

por parte de potenciales inversionistas o ahorradores.  

 

 

Para dar solución al problema planteado se propuso la realización de un  prototipo 

funcional Web, que permita simular el comportamiento del mercado accionario 

colombiano para la Universidad Autónoma de Bucaramanga utilizando la 

metodología de desarrollo AUP y plataformas tecnológicas de software libre que 

facilite la enseñanza y aprendizaje del mercado accionario con la posibilidad de la 

creación de nuevos mercados (juegos), con el fin de ofrecer simulaciones con 

características especiales (Número de participantes, tiempo de simulación, etc.). A 

su vez el prototipo estaría manejando sistemas de información interactivas para 

que los usuarios puedan conocer mejor el funcionamiento de la bolsa de valores 

mientras participan en la simulación. 

 

 

Con el diseño de la herramienta, se busca adicionalmente que las personas 

interesadas en el tema adquieran una experiencia y un conocimiento de primera 

mano sobre la forma cómo funciona el mercado accionario, y de las variables que 

afectan  la determinación del precio de una acción, por medio de compras y ventas 

de acciones reales y en condiciones reales, sin que se vea afectada 

económicamente. 
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1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA Y JUSTIFICACION 

 

 

El mercado accionario, nace con la creación de la primera bolsa de valores en el 

país en 1929, y sin embargo hoy su funcionamiento sigue siendo algo nuevo para 

empresarios, empleados, estudiantes, inversionistas, docentes, etc. La falta de 

conocimiento sobre el mercado accionario, es uno de los factores que han 

marcado la ausencia y falta de interés por participar en ella.  

 

Es por esto que en Colombia y más específicamente en Bucaramanga, son pocos 

los que se arriesgan a participar en los diferentes mercados que se negocian en la 

bolsa de valores de Colombia, por temor a perder sus ahorros e inversiones con 

un simple movimiento. 

 

Con este proyecto se busca brindar una herramienta didáctica de enseñanza y 

aprendizaje para cualquier persona que desee conocer sobre el funcionamiento 

del mercado accionario bajo un entorno libre de riesgos en cuanto a dinero se 

refiere, con condiciones cercanas a los movimientos que pueden llegar a 

presentarse en un mercado accionario real, permitiendo de esta forma que las 

personas puedan llegar a adquirir las competencias necesarias para operar en la 

bolsa de valores o simplemente comprender su funcionamiento. 

 

En la actualidad no existe una herramienta computacional que permita poner en 

práctica los conocimientos adquiridos, es decir no existe un mecanismo de 

confrontación entre lo teórico y lo real sin tener que asumir los riesgos reales de 

un mercado, solo se encuentra soporte teórico en libros, videos y manuales  
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2. MARCO TEORICO 

 

 

En esta sección, trataremos la forma en que se desarrollo el proyecto  

 

 

2.1  METODOLOGÍA DE DESARROLLO 

 

 

2.1.1  Proceso unificado ágil (Agile Unified Process “AUP”).  Las razones que 

llevaron a escoger esta metodología de desarrollo sobre las demás metodologías 

de desarrollo, básicamente se reduce a la simplicidad del AUP, ya que se puede 

decir que el prototipo que se pretende desarrollar a pesar de que conlleva gran 

cantidad de funciones, tiene la limitante del tiempo, dado que este debe ser 

terminado en dos semestres. Por lo tanto la utilización de metodologías de 

desarrollo más robustas como la UP, implicarían un incremento en el tiempo de 

terminación del proyecto. 

 

Por otra parte, teniendo en cuenta la documentación que se debe generar, el AUP 

presenta una serie de ventajas con respecto a otras metodologías. Puesto que 

este consume un poco más de tiempo en cuanto a las fases de adquisición de 

requerimientos y realización de sus respectivos documentos, a diferencia de 

metodologías como la “programación extrema”, en la cual se busca adquirir 

rápidamente los requerimientos para ser modelados y repartidos por módulos a los 

diferentes grupos de programadores, lo cual sería otra desventaja de utilizar esta 

metodología, debido a que el grupo de trabajo para este proyecto esta reducido a 

solo dos programadores, por lo cual la metodología perdería un poco de eficiencia. 

 

Finalmente, en cuanto a las pruebas y mejoras que se ejecutan al prototipo, el 

AUP colma las expectativas, dado que este tiene una muy buena 
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retroalimentación, lo cual permite un mejoramiento eficaz de la herramienta cada 

vez que se produce una iteración.  

 

Agile UP (AUP) es una adaptación de UP(Proceso unificado) ágil formalizada por 

Scott Ambler. 

 

AUP se preocupa especialmente de la gestión de riesgos. Propone que aquellos 

elementos con alto riesgo obtengan prioridad en el proceso de desarrollo y sean 

abordados en etapas tempranas del mismo. Para ello, se crean y mantienen listas 

identificando los riesgos desde etapas iníciales del proyecto. Especialmente 

relevante en este sentido es el desarrollo de prototipos ejecutables durante la base 

de elaboración del producto, donde se demuestre la validez de la arquitectura para 

los requisitos clave del producto y que determinan los riesgos técnicos. 

 

En AUP se establecen cuatro fases que transcurren de manera consecutiva y que 

acaban con hitos claros alcanzados: 

 Inception(Concepción): El objetivo de esta fase es obtener una 

comprensión común cliente-equipo de desarrollo del alcance del nuevo sistema y 

definir una o varias arquitecturas candidatas para el mismo. 

 

 Elaboración: El objetivo es que el equipo de desarrollo profundice en la 

comprensión de los requisitos del sistema y en validar la arquitectura. 

 
 

 Construcción: Durante la fase de construcción el sistema es desarrollado y 

probado al completo en el ambiente de desarrollo. 

 

 Transición: el sistema se lleva a los entornos de preproducción donde se 

somete a pruebas de validación y aceptación y finalmente se despliega en los 

sistemas de producción. 
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Figura1.  Ciclo de Vida del AUP 

 

Fuente: Scott W. Ambler. Información sobre AUP.  

http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html 

 

 

El proceso AUP establece un modelo más simple que en RUP (Rational Unified 

Process) por lo que reúne en un único método las disciplinas de Modelado de 

Negocio, Requisitos y Análisis y Diseño. El resto de disciplinas (Implementación, 

Pruebas, Despliegue, Gestión de Configuración, Gestión y Entorno) coinciden con 

las restantes de RUP. 

 

 

2.2  ARQUITECTURA TECNOLÓGICA 

 

 

2.2.1  Estructura de una aplicación Web.  En una aplicación Web podemos 

encontrar casi siempre el mismo funcionamiento como el que se muestra en la 

figura: 

 

http://www.ambysoft.com/unifiedprocess/agileUP.html
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Figura 2. Estructura de una aplicación Web 

 

Fuente: http://onjava.com/onjava/2005/10/05/graphics/figure1.gif 

 

 

Como podemos apreciar en la figura 3, la aplicación Web necesita de un servidor, 

en este servidor se encuentra alojada la base de datos (ORACLE) y archivos 

generados por medio del software desarrollador (Java) para que la aplicación Web 

funcione correctamente. 

 

En el momento en que el usuario accede a la página Web por medio de un 

explorador, este recibe respuesta del servidor y comenzara a mostrar en pantalla 

la interfaz de usuario (jsp) que se encuentra en el servidor y según lo requiera el 

usuario el servidor le enviara las páginas Web solicitadas y realizara cualquier 

movimiento necesario en la base de datos de acuerdo a como se haya diseñado la 

aplicación en el software desarrollador. 

 

 

http://onjava.com/onjava/2005/10/05/graphics/figure1.gif
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2.2.2  Java.  Es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado por 

Sun Microsystems a principios de los años 90. El lenguaje en sí mismo toma 

mucha de la sintaxis de C y C++, pero tiene un modelo de objetos más simple y 

elimina herramientas de bajo nivel, que suelen inducir a muchos errores, como la 

manipulación directa de punteros o memoria. 

Gracias a su tecnología permite un soporte multiplataforma y por su licencia 

GNU/GPL es de fácil acceso tanto para desarrolladores como usuarios que 

desean disfrutar de esta tecnología. 

 

Teniendo en cuenta el uso principal que se hace de Internet e incluso de las redes 

internas (corporativas) y el correo electrónico (e-mail), aunque actualmente hay un 

auge sorprendente de la navegación Web y herramientas que la Web proporciona. 

Los documentos Web pueden contener variedad de texto, gráficos de todas clases 

y proporcionar enlaces hipertexto hacia cualquier lugar de la red.  

El lenguaje Java y los navegadores con soporte Java, proporcionan una forma 

diferente de hacer que el usuario interactué con estos contenidos dentro de la 

pagina Web.  

 

Con Java se puede reproducir sonido directamente desde el navegador, se 

pueden visitar home pages con animaciones, se puede enseñar al navegador a 

manejar nuevos formatos de ficheros, crear herramientas educativas mucho mas 

interactivas y amenas al estudiante, también se pueden añadir aplicaciones que 

vayan desde experimentos científicos interactivos de propósito educativo a juegos 

o aplicaciones especializadas para la tele venta.  

 

Es posible implementar publicidad interactiva y periódicos personalizados. 

Además, con Java podemos estar seguros de que el código que se genera no 

contenga ningún trozo de código malicioso que dañe al sistema. El código que 

intente actuar destructivamente o que contenga errores, no podrá traspasar los 

http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Orientado_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Sun_Microsystems
http://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1os_90
http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n_C
http://es.wikipedia.org/wiki/C%2B%2B
http://es.wikipedia.org/wiki/Puntero_%28programaci%C3%B3n%29
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muros defensivos colocados por las características de seguridad y robustez de 

Java.  

 

Para el propósito de este proyecto se utilizara la herramienta de desarrollo 

netbeans. 

 

 

2.2.3  Java development kit (JDK).  La base para poder operar cualquier 

producto que utiliza java es el JDK de la plataforma correspondiente, por lo cual 

antes de instalar cualquier software desarrollador o servidor, se debe instalar el 

JDK. 

 

JDK se puede definir como un conjunto de herramientas, utilidades, 

documentación y ejemplos para desarrollar aplicaciones en lenguaje Java. 

 

JDK consta de una serie de aplicaciones y componentes, para realizar cada una 

de las tareas de las que es capaz de encargarse 

 

A continuación aparecerán brevemente explicadas las funciones más importantes. 

 

 Intérprete en tiempo de ejecución (JRE): Permite la ejecución de los 

programas Java (*.class) no gráficos (aplicaciones). 

 

 Compilador: Se utiliza para compilar archivos de código fuente Java 

(habitualmente *.java), en archivos de clases Java ejecutables (*.class). Se crea 

un archivo de clase para cada clase definida en un archivo fuente. 
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 Visualizador de applets: Es una herramienta que sirve como campo de 

pruebas de applets2, visualizando cómo se mostrarían en un navegador, en lugar 

de tener que esperar. 

 

 Depurador: Es una utilidad de línea de comandos que permite depurar 

aplicaciones Java. 

 

No es un entorno de características visuales, pero permite encontrar y eliminar los 

errores de los programas Java con mucha exactitud. 

 

 Desensamblador de archivo de clase: Se utiliza para desensamblar un 

archivo de clase. Su salida por defecto, muestra los atributos y métodos públicos 

de la clase desensamblada, pero con la opción -c también desensambla los 

códigos de byte, mostrándolos por pantalla. Es útil cuando no se tiene el código 

fuente de una clase de la que se quisiera saber cómo fue codificado. 

 

 Generador de cabecera y archivo de apéndice: Se utiliza para generar 

archivos fuentes y cabeceras C para implementar métodos Java en C (código 

nativo). Esto se consigue mediante la generación de una estructura C cuya 

distribución coincide con la de la correspondiente clase Java. 

 

 Generador de documentación: Es una herramienta útil para la generación 

de documentación API directamente desde el código fuente Java. Genera páginas 

HTML basadas en las declaraciones y comentarios javadoc, con el formato /** 

comentarios */: 

 

                                              
2 Un applet es un componente de una aplicación que se ejecuta en el contexto de otro programa, 

por ejemplo un navegador Web. 
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Uso del JDK 

En la sección anterior indicamos una breve explicación de los componentes más 

importantes del JDK, pero para el desarrollo de una aplicación final Java (applet, 

jsp, .jar, .java, etc.), deberemos utilizar las diferentes herramientas que nos 

proporciona el JDK en un orden determinado. 

 

En el siguiente diagrama podemos ver la sucesión de pasos para generar un 

programa final Java: 
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Figura 3: Utilización del JDK  

 

 

Fuente:  Universidad de Burgos 

http://pisuerga.inf.ubu.es/lsi/Invest/Java/Tuto/A_I.htm 

 

 

El JDK, se puede descargar desde el sitio Web de Sun que está en:  

http://java.sun.com/j2se/ 

 

 

http://pisuerga.inf.ubu.es/lsi/Invest/Java/Tuto/A_I.htm
http://java.sun.com/j2se/


 

 

23 

 2.2.4  Netbeans.  Es una herramienta para el desarrollo de aplicaciones que van 

desde programas de escritorio hasta complejas páginas Web usando el lenguaje 

java.  

 

NetBeans permite desarrollar aplicaciones basándose en un conjunto de 

componentes de software llamados módulos3. Las aplicaciones construidas a 

partir de módulos pueden ser extendidas agregándole nuevos módulos. Debido a 

que los módulos pueden ser desarrollados independientemente, las aplicaciones 

basadas en la plataforma NetBeans pueden ser extendidas fácilmente por otros 

desarrolladores de software. 

 

NetBeans es un proyecto de código abierto y una comunidad en constante 

crecimiento, y con cerca de 100 socios en todo el mundo. Sun MicroSystems 

fundó el proyecto de código abierto NetBeans en junio 2000 y continúa siendo el 

patrocinador principal de los proyectos. 

Esta herramienta puede ser descargada sin costo alguno por medio del siguiente 

enlace: 

 http://www.netbeans.org/downloads/ 

 

 

2.2.5  Sistema de gestión de base de datos ORACLE 10g EXPRESS EDITION.   

ORACLE 10g EXPRESS EDITION es un gestor de base de datos, desarrollado 

con el  código de Oracle Database 10g Release 2, en el cual se puede desarrollar, 

implementar y distribuirse sin cargo, a diferencia de sus otras versiones. Posee 

una interfaz grafica, lo cual facilita su uso. 

 

Esta versión del Oracle tiene limitaciones tales como almacenamiento de hasta 

4GB de datos de usuarios como máximo y el uso de hasta 1GB de memoria ram. 

                                              
3 Modulo: es un archivo que contiene clases de java escritas para interactuar con las APIs de 

NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo identifica como módulo0. 

http://www.netbeans.org/downloads/
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Cabe decir que es gestor de base de datos es compatible con software 

desarrollado bajo  PHP, Java, .NET, XML, y aplicaciones de Código Abierto. 

 

Oracle 10g Express Edition puede ser descargado del siguiente enlace:  

 

http://www.oracle.com/lang/es/database/descargasgratuitas_win.html 

 

 

2.3  DISEÑO METODOLOGICO 

 

 

Inception (Concepción) 

En esta fase se contempla una investigación inicial sobre todo lo referente a la 

bolsa de valores, esto con el fin de encontrar antecedentes al proyecto en curso. 

Se usará material bibliográfico, se buscará la ayuda de docentes expertos en el 

tema que nos puedan brindar con base en su experiencia una explicación clara y 

concisa que ayudara al establecimiento de requerimientos en la fase de 

Elaboración. También está prevista una búsqueda de otros proyectos similares al 

que se planea hacer, los cuales serán documentados en el estado del arte. 

Se planea hacer a su vez, el alcance que tendrá este proyecto, es decir, que hará 

y que no, esto se verá plasmado en los objetivos propuestos. 

En esta fase también se decidió las herramientas a usar para el desarrollo del 

proyecto y la metodología a usar. 

Se calculó los costos asociados con el proyecto, y se realizará el respectivo 

cronograma de actividades del mismo. 

 

 

 

 

 

http://www.oracle.com/lang/es/database/descargasgratuitas_win.html
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Elaboración 

En esta fase, haciendo uso de la información obtenida previamente, se estableció 

los requerimientos para el proyecto y por prioridad se hizo enfoque a los 

requerimientos funcionales4, y algunos no funcionales5. 

 

Se inicio la realización de los diagramas de casos de uso6, los diagramas de 

clase7, los diagramas de secuencia8 del proyecto. 

 

Posteriormente se retomo esta fase para establecer requerimientos adicionales y/o 

realizar cambios en los diagramas conforme evolucione el proyecto. 

 

 

 

 

                                              

4 Requerimiento funcional: es aquel requerimiento que especifica lo que el sistema o 

componente debe realizar.  

5 Requerimiento no funcional: es un relato de cómo debe comportarse el sistema, esto es 

un restricción del comportamiento del sistema. 

 

6Diagrama de casos de uso: es una representación de las distintas operaciones que se 

esperan de una aplicación o sistema y cómo se relaciona con su entorno (usuarios u otras 

aplicaciones).  

7Diagrama de clase: es una representación de los componentes de software orientados a 

objetos.  

8 Diagrama de secuencia: es una representación del comportamiento del sistema, en donde 

se indica como los eventos causan transiciones de un objeto a otro.  
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Construcción 

Básicamente para esta fase, se contemplo la codificación inicial del proyecto, es 

decir, una construcción inicial del prototipo que satisfaga los requerimientos 

funcionales y no funcionales que fueron previamente priorizados en la fase de 

Elaboración.  

 

Se trabajo paralelamente las fases de elaboración y construcción, debido a 

cambios que puedan ocurrir en el desarrollo del prototipo, y que afecten los 

módulos que ya han sido desarrollados y/o estén en desarrollo.  

 

En las etapas finales de la construcción se planeo trabajar paralelamente con la 

fase de transición, con el fin de solucionar problemas encontrados en las pruebas 

y/o realizar mejoras a los módulos que se encuentran depurados. 

 

Para la construcción del proyecto se planeo usar java, haciendo uso del programa 

Netbeans en su versión 6, además de que se usó el sistema de gestión de base 

de datos Oracle express en su versión 10. 

 

Transición 

En esta fase se puso a prueba el prototipo,  para la localizar deficiencias en los 

módulos desarrollados hasta el momento de la prueba. Estas pruebas se 

documentaran haciendo uso del formato de casos de prueba. 

 

Se contemplo también, revisiones a la documentación técnica que se lleve hasta el 

momento, con el fin de que haya concordancia con el prototipo., y realizar 

correcciones en caso contrario. 

 

SI llegase a requerirse, después de esta actividad, se regresaría a concepción, 

iniciando otro ciclo para el mejoramiento del software 
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Fase Final 

Para esta fase final, el prototipo de un simulador de mercado accionario ya supero 

satisfactoriamente las diferentes pruebas a las que haya sido expuesto, a su vez 

se tuvo la respectiva documentación actualizada con los diferentes cambios que 

sufrió el proyecto hasta sus pruebas finales. Este material fue entregado a la 

facultad de Ingeniería Financiera, para que puedan agregarlo a su metodología de 

aprendizaje. 
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3. CONCEPTOS BÁSICOS 

 

 

3.1  LA BOLSA DE VALORES 

 

 

La Bolsa de valores, es un mercado organizado donde se confronta la oferta y  la 

demanda de productos financieros por parte de compradores y vendedores. En 

primer término, la Bolsa es el punto de encuentro entre dos figuras muy 

importantes de la economía: empresas y ahorradores o inversionistas. 

 

Las empresas que necesitan dinero para alcanzar sus objetivos tienen diferentes 

formas de conseguirlos, una de las más interesantes es acudir a la Bolsa de 

valores y vender activos financieros (acciones, bonos, obligaciones, etc) con el fin 

de conseguir liquidez para adelantar sus proyectos de inversión y/o expansión. 

 

Por otro lado, están los ahorradores (tanto instituciones como particulares) 

quienes desean obtener rentabilidad de sus excedentes y entre las muchas 

alternativas de inversión que existen, pueden decidir la compra en Bolsa de 

valores de los productos emitidos por las empresas.  

 

Funciones de la bolsa de valores 

La Bolsa cumple una función esencial en el crecimiento de la economía, puesto 

que canaliza el ahorro hacia la inversión productiva. Es un instrumento de 

financiación para las empresas y de inversión para los ahorradores. Facilitando la 

movilidad de la riqueza. 

 

En su condición de mercado secundario, la Bolsa de valores ofrece a los 

compradores o tenedores de los títulos financieros la posibilidad de convertirlos en 

dinero en el momento que lo deseen. Resultaría poco atractivo para los 
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inversionistas no poder desprenderse fácilmente de sus acciones, bonos, etc, 

cuando necesitaran el dinero.  

 

Además, el mercado bursátil resuelve, cada vez con mayor eficiencia, el problema 

de la valoración de los activos financieros a través de la libre conjunción de oferta 

y demanda. Es decir, en la Bolsa el precio de los productos financieros es un 

precio objetivo puesto que se corresponde con el valor que el mercado da por 

ellos.  

 

Para que todas estas funciones se desarrollen con eficiencia es muy importante la 

información. Toda la información que pueda influir en el mercado debe ser 

difundida de forma clara y rápida a todos los participantes en el mismo tiempo, 

para que todos dispongan de las mismas oportunidades. La transparencia 

informativa es un compromiso constante de la Bolsa.  

 

La inversión en acciones protege el ahorro frente a la inflación. Las acciones 

representan partes de activos reales, cuyo valor monetario crece por efecto de la 

inflación, por lo que también aumenta el precio de las acciones.  

 

Por último, un mercado oficial y organizado como es el de la Bolsa de valores, 

confiere seguridad jurídica a todas las transacciones que se realizan y facilita la 

accesibilidad de todos los participantes. 

 

Funcionamiento de la bolsa de valores 

El funcionamiento de la bolsa de valores es el siguiente: una empresa con 

necesidad de liquidez (dinero), acude a una casa de bolsa o firma comisionista 

para que le emita unos títulos que le garanticen la entrada del flujo de dinero que 

necesita. Por otra parte está el inversionista que desea obtener una rentabilidad o 

benéfico por sus excedentes de dinero, y acude al mercado bursátil para obtener 
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esos títulos que fueron emitidos por las empresas que garantizan una participación 

de sus utilidades (dividendos). 

 

Los inversionistas dan órdenes a través de los promotores de la casa de bolsa (los 

cuáles deben estar certificados por la respetiva bolsa de valores de cada país) y 

éstos emiten el mandato a sus corredores para que busquen, en el sistema una 

oferta y compren o vendan las acciones correspondientes.  

 

El objetivo primordial del corredor de bolsa ó comisionista, es la de  buscar los 

activos financieros para sus clientes (inversionistas), que puedan ser adquiridos a 

un bajo precio para luego ser vendidos a un precio mayor y lograr generar los 

mayores beneficios en el corto plazo, pero también existen inversionista que 

desea invertir en títulos que tienen una tendencia al alza a medida que transcurre 

el tiempo, y es allí donde los comisionistas están en capacidad de recomendar las 

mejores alternativas de inversión. 

 

Activos financieros presentes en la bolsa 

Los activos financieros son una de las partes fundamentales de la bolsa de 

valores, ya que estos son por lo general un documento legal que representa la 

inversión que se está realizando en un determinado momento en el mercado de 

valores, estos activos tienen como finalidad crear una obligación entre el emisor 

(Quien expide el documento) y el beneficiario (Quien realiza la inversión) con el fin 

de que este pueda recibir unos beneficios por su inversión. Los activos financieros 

más destacados en el mercado de valores de acuerdo a su rendimiento son: 

 

 Títulos de renta variable: Son aquellos títulos valores cuyos flujos futuros 

no son fijos, ni conocidos con certeza de antemano. Aquí podemos encontrar las 

acciones, obligaciones convertibles y las participaciones en fondos de inversión o 

carteras colectivas en acciones. 
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En cuanto a la renta variable los más importantes son las acciones, estos son 

títulos nominativos de carácter negociable que representan un porcentaje de 

participación en la propiedad emisora del título.  

 

 Títulos de renta fija: Son emisiones de deuda que realizan las empresas y 

el estado o gobierno y son dirigidos a un amplio mercado. Generalmente son 

emitidos por el gobierno y entes corporativos de gran capacidad financiera en 

cantidades definidas que conllevan una fecha de expiración. 

En cuanto a la renta fija los más destacados son los TES, los bonos, y estos son 

títulos emitidos por las sociedades con el fin de financiarse con recursos de 

terceros . 

 

 

3.1.1  La Bolsa de Valores de Colombia, BVC.  http://www.bvc.com.co 

La Bolsa de Valores de Colombia – BVC, nació como resultado de la integración 

de las bolsas de Bogotá, Medellín y Occidente el 3 de julio de 2001 con el fin de 

administrar los diferentes mercados accionario, cambiario, derivados y de renta fija 

en el país. Con el nacimiento de la BVC las demás bolsas fueron liquidadas pero a 

pesar de ello la BVC obtuvo toda la experiencia de éstas. Actualmente la BVC es 

una institución privada que impulsa el desarrollo y crecimiento del mercado de 

activos financieros en el país. Gracias a su consolidación, la bolsa de valores ha 

logrado contribuir con el crecimiento en general de la economía colombiana. 

 

La BVC tiene como objetivo seguir prestando los mejores servicios al mercado y 

economía colombiana, por tanto es una institución comprometida en brindar los 

más altos estándares para el desarrollo de todos sus procesos, a la vez que ofrece 

importantes innovaciones para estar permanentemente brindando mejores 

productos a todos sus usuarios. 
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4. PRODUCTO FINAL 

 

 

Para el desarrollo de este proyecto aplicamos una metodología de desarrollo 

llamada AUP (Agile Unified Proccess).  Se realizó el estudio de esta metodología y 

durante este proceso observamos que tiene un ciclo de vida muy parecido al del 

RUP (Rational Unified Proccess), teniendo las mismas fases y reduciendo las 

disciplinas de 10 a 7, para lo cual unieron en la disciplina de modelado las tres 

primeras del RUP (Modelado del Negocio, Requerimientos y Análisis y Diseño), y 

en la disciplina de Gestión de Configuración de AUP agruparon Configuración y 

Gestión de Cambio del RUP.   

 

En la parte de documentación observamos que AUP no tiene plantillas 

predefinidas, utiliza algunas de las plantillas que tiene el RUP.  Las plantillas que 

exige AUP son: 

 Documento de Reglas del Negocio 

 Glosario 

 Documento de Lista de Riesgos  

 Documento de la Arquitectura del Software 

 Documento de Especificación de Requerimientos del Software 

 Documento de Plan de Pruebas 

 Documento de Especificación de Casos de Uso 

 Documento Visión 

 

Estas plantillas fueron estudiadas y modificadas según los requerimientos de la 

metodología, generando así plantillas exclusivas para AUP. 

 

Otra diferencia importante es que AUP pide diseñar diagramas de flujo de datos 

para facilitar y reducir el tiempo en el diseño de la base de datos. 
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PROTOTIPO 

 

El prototipo funcional de un simulador de mercado accionario colombiano, se 

puede describir como una herramienta de apoyo, para aquellas personas que  

deseen aprender y/o afianzar competencias en el ámbito del mercado bursátil. Se 

busca aplicar el concepto de aprender mientras se juega, esto se logra con el 

desarrollo de sesiones de juego, haciendo uso de empresas que se encuentran 

actualmente en la bolsa de valores de Colombia. 

 

La herramienta de negociación que se usará en las simulaciones serán las 

acciones. 

 

Básicamente el prototipo cuenta con los siguientes módulos y funciones básicas. 

  

 

Modulo Administrador 

 

1. Gestión de empresa: En esta sección el administrador del sistema tiene la 

posibilidad de crear, editar, eliminar y consultar una empresa. El prototipo se 

diseño de tal forma que el sistema soporte los errores comunes que se puedan 

llegar a presentar en la realización de cada una de las tareas que se permiten, a 

través de validaciones de formularios y herramientas que permiten una 

automatización en el llenado de estos, para evitar posibles fallas al momento de 

registrar nuevos datos en la base de datos por ejemplo. 

 

2. Gestión de mercado: En esta sección el administrador del sistema tiene la 

posibilidad de crear, editar, eliminar, consultar y habilitar participantes para un 

mercado. El simulador por defecto tiene un mercado siempre registrado, que es el 

mercado libre, este tipo de mercado tiene como requisito que es un mercado 

siempre constante, por lo cual se tomo la decisión de que sus campos 
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modificables sean mínimos, como ejemplo de uno de ellos encontramos el 

presupuesto que se le asigna a cada persona, dado a que este campo si puede 

llegar a variar año a año, o según lo estipule el administrador del sistema. 

 

3. Gestión de usuario: En esta sección el administrador puede crear, editar, 

consultar los usuarios del sistema. El simulador permite al administrador registrar 

un usuario si así lo amerita, así como consultar y editar información relevante 

acerca de estos. 

 

4. Estadísticas: En esta sección el administrador puede observar,  la cantidad 

de usuarios que se han registrado hasta el momento y compararlo con anteriores 

revisiones para determinar si hay aumento o disminución de jugadores o personas 

interesadas, a su vez de la cantidad de partidas que se han realizado. 

 

 

Figura 4. Caso de uso General 

 

 

 

Modulo usuario 

 

El prototipo se diseño de tal forma que el usuario pueda observar y acceder a la 

información rápidamente. 
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Para hacer esto posible se concreto dividir la pantalla principal en tres grandes 

paneles, los cuales están divididos así: 

 

 Panel superior: Este panel se enfoco a brindar al usuario toda la 

información relevante que le permita tomar una decisión mucho mas fácil y rápida 

a la hora de comprar o  de vender acciones según sea el caso, para esto se le 

ofrece al usuario un botón al final de cada empresa, el cual le sirve para agilizar el 

proceso de compra, puesto que al dar clic sobre este se abre una nueva ventana 

en la cual, el sistema por defecto toma los valores necesarios de la empresa 

seleccionada y solo pide al usuario unos pocos datos acerca de la operación que 

desea realizar. 

 

Así mismo este panel también ofrece la posibilidad de consultar una empresa con 

tan solo pulsar el botón con su correspondiente nemotécnico. 

 

 Panel inferior izquierdo: Este panel ofrecerá al usuario la posibilidad de 

ver en tiempo real los movimientos que ha realizado en el simulador y en que 

estado se encuentran estos, es decir, que un movimiento puede ir desde estar 

“pendiente” a “ejecutado”, debido a que todos los cálculos en cuando al estado del 

usuario (ganancias), se realizaran una vez el sistema haya actualizado todas las 

cotizaciones que se realizaron en la bolsa de valores de colombiana.  

 

 Panel inferior derecho: Finalmente en este panel se incluye todo lo 

referente al estado del usuario (Portafolio), en este sector se ve la información 

relevante del estado de cuenta del usuario y se brinda un acceso fácil a este para 

que pueda realizar transacciones con las acciones que ya tiene ejecutadas. 

 

Adicionalmente se le ofrece al usuario un menú permanente, el cual le permite 

desplazarse rápidamente por cada una de las utilidades y recursos que el 
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prototipo es capaz de ofrecer, como lo son el blog, el foro, ranking, selección de 

otros juegos y la visualización de  noticias y avatares interactivos que sirven como 

guía en su aprendizaje. 

 

Por otra parte se logro la consecución de todos los documentos de la metodología 

planteada en el anteproyecto (AUP) 

 Documento visión  

 Reglas de negocio 

 Glosario 

 Lista de riesgos 

 Arquitectura del Software 

 Estos documentos se encuentran en los anexos del proyecto.
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5. CONCLUSIONES 

 

 

En el transcurso del proyecto, se realizó el cambio de gestor de base de datos 

MySQL por el de ORACLE, lo cual fue problemático debido a la forma en que se 

exportan los datos, que es un poco más complejo en este último. Sin embargo, 

ORACLE, posee gran cantidad de herramientas y una interfaz amigable, que 

permiten una administración de la base de datos efectiva. 

 

 

Para la actualización de los precios de las empresas se encontró una barrera y era 

la toma de los datos, ya fuese desde otras páginas o programas, por ende se 

decidió generar un formato en Excel para realizar dicha tarea, y evitar que el 

programa quede inservible a largo plazo. 

 

 

La utilización de herramientas gratuitas para integrarse en el prototipo como 

materiales interactivos de apoyo como lo fue el foro, los avatares animados, y el 

blog, no solo sirvieron para ahorrar dinero sino evitar cargas a la base de datos, de 

modo que se pudiese enfocar a la parte de simulación como tal. 

 

 

El ámbito de la bolsa de valores es extenso, y abarcarlo en forma teórica puede 

ser un trabajo tedioso y confuso a su vez, ya que sino se adquiere conocimientos 

empíricos sobre este, o por lo menos un acercamiento al entorno que este maneja, 

la incertidumbre y ansiedad de la persona terminan siendo muy grandes, 

generando desinterés en ella.  
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En el mundo informático, existen gran variedad de herramientas computacionales, 

que ayudan a la comprensión del mercado accionario, sin embargo, el 

comportamiento de este ultimo varía dependiendo a características propias de 

cada país, por lo  tanto, a la hora de escoger este tipo de herramienta para el 

aprendizaje, se busca que esté relacionado con el entorno al cual se desea 

aprender y/o incursionar. 
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ANEXO A. DIAGRAMAS DE FLUJO DE DATOS 

  Diagrama de flujo de datos Nivel 0 

PROTOTIPO FUNCIONAL 

DE UN SIMULADOR DE 

MERCADO ACCIONARIO 

COLOMBIANO PARA LA 

UNIVERSIDAD 

AUTÓNOMA DE 

BUCARAMANGA
 

Jugador

Administrador

Usuario

Jugador

Administrador

Jugador

- Ingreso de usuario y 

password.

- solicitud de consulta de 

empresa.

- Ingreso de jugada compra/

venta de acción.

- Solicitud de consulta de 

ranking.

-Solicitud de inscripción a 

juego tipo concurso 

- Despliegue de información 

de empresa y grafico de 

historial.

- Despliegue de movimiento 

hecho compra/venta.

- despliegue de ranking.

- mensaje de inscripción 

pendiente 

Mensaje de éxito o 

fallo en el registro

- Ingreso de usuario y 

password.

- solicitud de consulta de 

empresa.

- solicitud de modificación de 

empresa.

- Solicitud de eliminación de 

empresa.

-Ingreso de datos de nueva 

empresa 

-solicitud cambio de estado 

de empresa

-Ingreso de datos de nuevo 

usuario.

- Modificación, eliminación y/

o consulta de usuario

-Despliegue de información de 

empresa y grafico de historial.

- Mensaje de éxito o fallo en 

modificación de empresa

- Mensaje de éxito o fallo en 

eliminación de empresa.

- Mensaje de éxito o fallo en la 

modificación y/o eliminación del 

verdugo
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Jugador

Administrador

Usuario

Gestionar 

Usuarios

Gestionar 

Mercados

Gestionar 

Empresas

Jugar

Login

Registrarse

EMPRESAS

USUARIOS

EMP_INDICADORES

JUEGOS

  MOV_USUARIOS

Generar 

Estadísticas

EST_USUARIOS

EST_MERCADOS

GRUPOS

ACC_CIRCULACION

UTI_ACCION

PATRIMONIO

NEMOTECNICOS

DIVIDENDOS

 

 

 

 

 Diagrama de flujo de datos Nivel 1 
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Administrador

USUARIOS

Gestionar usuarios

Crear 

Usuario Consultar 

Usuario

Modificar 

Usuario Eliminar 

Usuario

Consultar 

Usuarios 

Inactivos

GRUPOS

Habilitar 

Usuarios

 

 Diagrama de flujo de datos Nivel 1.2 

(GESTIONAR USUARIOS) 
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Administrador

Empresas

Gestionar Empresas

Crear 

Empresa
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Empresa

Modificar 

Empresa

Eliminar 

Empresa

Actualizar 

Empresa

Actualizar 

Acciones

Cambiar 

estado de 

Empresa

Generar 

Reporte 

Accionario

EMP_INDICADORES

ACC_CIRCULACION

PATRIMONIO

UTI_ACCION

NEMOTECNICOS

 

 

 

 Diagrama de flujo de datos Nivel 1.3 

(GESTIONAR EMPRESAS) 
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Administrador

Juegos

Gestionar Juegos

Crear 

Mercado
Consultar 

Mercado

Modificar 

Mercado Eliminar 

Mercado

 

 Diagrama de flujo de datos Nivel 1.4 

(GESTIONAR JUEGOS) 
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Usuarios 

Registrados

JUEGOS
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Estadística de 

Usuarios
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Registrar 

consulta 

Usuarios 

Registrar 

consulta 

Usuarios 

EST_MERCADOS

USUARIOS

 

 

 

 

 

Diagrama de flujo de datos Nivel 1.5 

(GESTIONAR ESTADISTICAS) 
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Jugador

Juegos

Jugar

Consultar 

Empresa

Empresas

EMP_INDICADORES

Consultar 

historial de 

Accion

ComprarVender

MOV_USUARIOS

Seleccionar 

juego

JUGAR

NEMOTECNICOS

 

 Diagrama de flujo de datos Nivel 1.6 
(JUGAR) 


