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0. INTRODUCCION

Los simuladores de negocios o0 juego de negocios (business game en inglés) son
herramientas de apoyo en el proceso de aprendizaje, dado que permiten establecer un
ambiente virtual de negocios a fin que los estudiantes tengan la oportunidad de participar, a
través de un conjunto de decisiones, en el proceso de direccion de una empresa o de una

area especifica de la misma.

Asi, el propdsito basico de los simuladores es desarrollar en los participantes las habilidades
de direccion y de toma de decisiones. Esto se consigue cuando los estudiantes son
conscientes de que una decision de una area en particular de una empresa afecta a todas las
demas areas, asi como al relacionar los aspectos tedricos de la direccién de una empresa con

los aspectos practicos que ocurren en la vida real.

También, los simuladores tienen el propdsito de mostrar los aspectos claves que se deben
tomar en cuenta durante las decisiones que toman los directivos de una empresa para
implantar las principales actividades que se llevan a cabo durante la administracion de la
misma, considerando tanto los factores internos que lo afectan, asi como de las variables mas
importantes del contexto que influyen en su desempefio. De esta manera, los simuladores
permiten mostrar el impacto que causan las decisiones directivas sobre el desempefio global

de una empresa.

Durante la simulacién se toman decisiones que estén relacionadas con la formulacion y la
ejecucién de las principales acciones globales y por area que los directivos de las empresas
llevan a cabo en un contexto de competencia y de cambio en las variables del entorno que las
afectan. Es decir, que las decisiones que deben tomar los participantes en la simulacién estan
relacionadas con los aspectos claves de la direccion general de un negocio o de una éarea
especifica de una empresa como las de finanzas, recursos humanos, operaciones, logistica, y

mercadotecnia.



En este sentido, se debe sefalar que las decisiones que se consideran durante la simulacion
de negocios estan relacionados con aspectos que comunmente se toman en cuenta tanto por
la direccién general, asi como por las gerencias funcionales durante el desempefio de las

funciones que se realizan en el proceso de administracion de un negocio.

Durante el desarrollo de la simulacion a los participantes agrupados en equipos de trabajo se
les asigna una empresa en una industria determinada. Luego se requiere que los miembros
del equipo adopten el papel de un equipo de gerentes a fin que analicen la informacion del
area que les corresponde, y finalmente tomen las decisiones méas convenientes que
correspondan a la administracion del area que tienen a cargo, considerando tanto las

decisiones de las demas areas, asi como el objetivo general de la empresa.

El objetivo principal de este trabajo de investigacion es el disefio y el desarrollo un modelo
tedrico practico automatizado de simulacion y emulacién de toma de decisiones
administrativas, operado en la Internet y que permita mejorar las habilidades gerenciales de
los interesados en participar en las funciones directivas del sector empresarial manufacturero

colombiano.

Es por eso, que el Juego Empresarial Millennium, es un juego donde el estudiante tendra la
oportunidad de aplicar los conceptos vistos en los estudios de la administracion.  Analizar las
diferentes situaciones que se presentan en el mundo de los negocios, establecer los cursos de
accién a seguir y tomar decisiones en la implementacion de esos cursos de accién, a través

de la simulacién y emulacion de escenarios administrativos.

Por su naturaleza de simulador, el Juego Empresarial Millennium implica el manejo de gran
cantidad de informacion dinamica, que es soportada por los sistemas manejadores de bases
de datos desarrollados, que combinados con el desarrollo de la tecnologia Internet han
facilitado la integracion de estos recursos lo que a su vez conlleva a un acceso y manejo mas

eficiente de la informacion.



El Soporte de Sistemas es el mantenimiento permanente de un sistema después de que haya
sido puesto en marcha. Ello incluye tanto el mantenimiento estricto de los programas como
las posibles mejoras que puedan afadirse al sistema. El soporte de sistemas es realizado por

y para disefiadores y constructores de sistemas como apoyo a los usuarios de los sistemas.

Las cuatro actividades basicas que se realizan durante esta etapa de mantenimiento son:

= Correccion de errores. Fallas en la comunicacion de las necesidades.

= Recuperacion del sistema. Se aplica con la presencia de un fallo en el sistema y en la
posible pérdida de datos.

= Asistencia a los usuarios. Asistencia rutinaria y adicional al usuario final.

= Adaptar el sistema ante nuevas necesidades (Reingenieria). Es la adaptacion de un
sistema existente a las nuevas necesidades. El mantenimiento ligado a estas
adaptaciones obliga al analista a analizar las nuevas necesidades y volver a las fases

adecuadas del andlisis, del disefio y la implantacion del sistema.

Los Manuales de Sistemas se elaboran para garantizar una eficiente actualizacién a los
sistemas existentes. Sin ellos es dificil, en algunos casos imposibles, afiadirles mejoras a
éstos. Es esta la razon por la cual se ha anexado este manual a los documentos del Juego

Empresarial Millennium.

Este manual esta dividido en cinco capitulos. En el capitulo uno, se describen los
Antecedentes del Entorno Colombiano; en capitulo dos, hace referencia los diferentes
escenarios en que se desarrollara el juego, asi como también las diferentes decisiones que se
tomaran; el capitulo tres, se diagnostica el estado actual de los juegos empresariales
analizados antes de iniciar el desarrollo del modelo que proponemos; ademas, esta enfocado
al modelado del sistema millennium mediante la descripcién de los flujos de informacion, a
partir del modelo relacional del sistema lo que termina en el modelado de datos, procesos,
redes y el diccionario de datos; como también, esta dedicado a la descripcion del disefio del

sistema tanto la parte concerniente a la aplicaciéon, como la correspondiente al sitio Web;



luego, se presentan las herramientas utilizadas para el desarrollo del proyecto, asi como los
conceptos fundamentales que se aplican para el mismo, describiendo ademas la plataforma
en la que se soporta el software; y en la seccién final, se hace referencia a los aspectos mas
importantes relacionados con la implantacion y explotacion del Juego Empresarial Millennium;
Por ultimo, en los capitulos cuatro y cinco se referencia los manuales del coordinador y de los

equipos participantes respectivamente.

1. ANTECEDENTES DEL ENTORNO COLOMBIANO



Es te capitulo tiene como objetivo, el analisis de las variables del macro-ambiente del entorno
colombiano que afectan a la empresa; dentro de estas variables estan las del entorno

economico, demografico, politico-legal, tecnolégico, socio-cultural, ambiental y global

1.1. ANALISIS DEL AMBIENTE EXTERNO

Las investigaciones demuestran que el ambiente externo desempefia un trascendental papel
en el crecimiento y productividad de las empresas. Esto significa que, las reacciones de las
empresas ante los cambios en su ambiente, determinaréd en gran medida, que compafias

alcanzaran el éxito en la industria cambiante donde se desempeiian.

Se puede afirmar, que las condiciones ambientales que enfrentan las empresas en la
actualidad, son diferentes a aquellas de las décadas pasadas. Porque, en este nuevo
escenario, muchas compafias compiten en mercados globales, en lugar de hacerlo en

mercados nacionales.

Por ello, a traves de diversos medios, las empresas tratan de entender sus ambientes
externos recopilando informacion sobre competidores, clientes y otros grupos de interés que

existen en ellos.

En particular, las compafiias intentan obtener informaciéon para crear una base propia de
conocimientos y capacidades, fundamentado en: los rapidos cambios tecnolégicos,

socioculturales, politicos, gubernamentales, entre otros.

Es pertinente sefialar, que las compafias deben estar conscientes y entender esta realidad

ambiental, con el fin de competir con eficacia en la economia global.



En las compafiias estratégicamente competitivas y que tienen un alto desempefio, los
administradores buscan patrones que les ayuden a entender su ambiente externo, el cual
puede ser diferente al que esperan encontrar. Por lo que, resulta de vital importancia que
quienes toman las decisiones logren una comprension precisa de la posicion competitiva de la

compafiia.

Es probable, que estas empresas traten de imitar las capacidades de sus mejores
competidores, e incluso de comparias que tienen éxito en otras industrias. O bien, acumular

conocimientos y capacidades nuevos para desarrollar una ventaja competitiva.

Con base en esta informacion, y sus conocimientos y capacidades, las compafiias pueden
tomar acciones para amortiguar los efectos ambientales o establecer relaciones con los
grupos de interés. Como también, construir puentes de apoyo con estos grupos que se

encuentran en su entorno’.

Se puede sefalar entonces, que para lograr un alto nivel de competitividad en los mercados
globales, estas compafiias con vision internacional se han valido de estrategias corporativas
tales como: Alianzas, Fusiones, Asociaciones, etc. Permitiéndoles, una mayor movilidad en el

contexto internacional.

Pese a lo anterior, posiblemente dentro de cinco o diez afios las estrategias tengan que
cambiar y mirar nuevamente los mercados nacionales, como una alternativa, ante las futuras
tendencias del comercio internacional; fenomeno este, que puede ser producto de la crisis
econdmica presentada en los paises emergentes de Asia, y en paises industrializados

(Japén, Europa y Estados Unidos).

Estos paises industrializados han mostrado un comportamiento decreciente del PIB
porcentual; Es por ejemplo, el caso del Japon que presento un PIB en marzo de 2001 por
encima del 1,5% y en marzo de 2002 se espera un PIB por debajo de (-1%); el caso de los

! Administracién Estratégica. Competitividad conceptos de globalizacion. Michael. A. Hitt. International Thomson

Editores 1999. pag. 49.



Estados Unidos y Europa, presentaron en marzo de 2001 un PIB alrededor del 3% y se

espera que para Marzo de 2002, este por debajo del 1,5% (ver grafica).

Por otro lado, "Un crecimiento de 0,2% durante el cuarto trimestre de 2001, mayor al esperado
(-1%), ha acrecentado el optimismo sobre las perspectivas de recuperacion de la economia de

Estados Unidos.  Sin embargo, el sector empresarial es atin escéptico al respecto™.

Esta situacion, puede agravarse en el futuro, hasta el punto que, los paises industrializados
ante la situacién dificil de sus economias, cambien las reglas de juego, estableciendo
estrategias  proteccionistas para sus mercados internos, a través de politicas
gubernamentales, donde se implementen todo tipo de barreras a las exportaciones de los

paises en via de desarrollo y que no hagan parte de su bloque econdmico.

Ademas, a estos fendmenos econdmicos antes mencionados, es pertinente agregar
fendmenos de tipo tecnoldgico, socioculturales, legales, demograficos, politicos, ambientales y
globales. Lo que a grandes rasgos viene a significar, el anlisis del macroambiente donde
una industria 0 una empresa desarrolla sus actividades. Para el caso de este trabajo, se

realizara un analisis del macroambiente colombiano.

1.2. MACROAMBIENTE COLOMBIANO

1.2.1. Ambiente Econdémico. El ambiente econémico Hace referencia a la naturaleza y
direccion de la economia en la que la empresa compite 0 podria competir. Su estudio es muy

importante. Debido que, las condiciones del entorno presentan cambios permanentes.

Dentro del Ambiente Econdmico, las variables que se deben considerar para estudio a través
del diagnéstico de politicas y de tendencias, y, que deben ser revisadas en ambito
internacional, nacional y en particular para la regién atendida por la empresa son las

siguientes:

! Revista Dinero No.152 marzo 8 de 2002. pag. 90



e Andlisis de las tasas de crecimiento del PIB general y percapita.

o Analisis del crecimiento y perspectivas de desarrollo de la actividad econdmica de la
empresa Y las que estan relacionadas, ubicandolas en el sector econdmico, grupo,
rama y renglones.

e Andlisis del nivel de distribucion de los ingresos de la poblacion.

e Tendencia del nivel general de precios (IPC) o indice de inflacién, desagregado por
componentes.

¢ Nivel de ahorro de inversion de la poblacion.

o Analisis del sector externo de la economia colombiana; que comprenden:

- Estudio de la balanza de pagos del pais, Estudio de la balanza comercial del pais.

- Tasa de devaluacion del peso frente al délar y tasa de cambio frente a otras
monedas de paises a los cuales la empresa exporta productos o de los cuales importa
iNSUMOos 0 equipos.

- Andlisis de la deuda externa publica y privada.

- Anélisis de los cambios en el régimen de inversiones extranjeras en Colombia.

- Mercado de los productos que la empresa produce y que potencialmente puedan
exportarse o se estan exportando.

Andlisis de las finanzas publicas en Colombia, considerando los ingresos y egresos
del Gobierno y la politica de inversion y gasto publico, asi como la situacion de déficit

0 superavit.

e Elestudio de la politica econdmica del actual gobierno. La cual comprende:

- Un analisis de la politica macroeconomica, fiscal, del sector externo, monetaria,
cafetera, de inversion y ahorro.

- Un estudio de los planes fundamentales en los cuales esta comprometido el actual
gobierno. Debe mirarse también los aspectos de financiacidn de los citados planes.

- Programa para el desarrollo econdmico relacionados con los sectores primario,

secundario y terciario.



- Programas para el desarrollo del comercio exterior.

- Politicas de descentralizacion.

- Politicas de modernizacion de la administracion publica.

- Mercado de Capitales y Mercado Financiero; disponibilidad y acceso de capitales y

fuentes de financiacién para la inversion y la operacién.

Finalmente es importante considerar los principales elementos de la tendencia actual en la
situacion econdmica en el ambito mundial y principalmente debe referirse a los paises que

tienen o pueden tener influencia en el comportamiento de la actividad que realiza la empresa.

En este trabajo, se analizaran algunos factores econdémicos que tienen gran incidencia en la
economia colombiana y que afectan las decisiones que en un momento dado debe tomar un

gerente.

Dentro de los mas importantes se tienen: el PIB, la Inflacion, las Tasas de interés, las Tasas

de cambio, Balanza Comercial, Déficit Fiscal, Tasa de Desempleo.

También se realizara, un analisis del sector industrial de Colombia donde se incluira el estudio

de la manufactura y el sector servicios.

El comportamiento que a presentado el PIB desde 1998 al 2001, segun las estadisticas indica
que en valores, en miles de millones de pesos, tiende al crecimiento. Pero, si se observa
porcentualmente, se muestra otra realidad, y es como en 1998 y 1999 se presentan los

indices de crecimiento mas bajos de los ultimos diez afios (0,48 y -4,29).

Se puede afirmar, que este fendomeno es producto de la resecién econémica generada a
mediados de 1998 y que presento su mayor impacto en 1999. En este periodo se origina una
fuerte contraccién de la demanda hasta el punto que la industria se vio obligada a reducir su

capacidad de produccion y como consecuencia disminuir los niveles de empleo;



acrecentando el nivel desempleo, el cual era de 15.3% en 1998 y paso a un 19.4% en 1999;
19,7% en el afio 2000 (ver tabla 1).

Mas, sin embargo, en el afio 2000 la economia muestra sintomas de recuperacion

presentando un PIB porcentual del 2.81%; situacion esta, que lleno de optimismo a los

empresarios e inversionistas para volver a invertir en Colombia.

Otro elemento caracteristico, de la economia colombiana a destacar, es que el PIB en

millones de délares a tenido un comportamiento decreciente afio tras afio (ver Grafica 1.1). 'Y

es como, en 1998 el valor en délares fue de US$ 99.351; en el 2001 presento un valor de

US$ 82.359 .

1.2.1.1 Comportamiento econémico de Colombia 1998 -2003

Tabla 1.1 Comportamiento econémico de Colombia 1998 — 2003

1998 1999 2000 2001 2002 2003
PIB
$miles de millones 141.735 |152.882 |174.468 |189.434 [213.930 |241.206
%Crecimiento real 0,48 -4,29 2,81 1,57 2,20 2,50
US$ millones 99.351 [86.959 |83.552 82359 |81.777 |87.078
US$ per capita 24272 120873 [19705 [1.9085 [1.862,0 |1.9534
Poblacion
Millones de habitantes 40,9 41,7 424 43,2 43,9 44,6
Inflacion
IPC 16,7 9,2 8,8 7,7 7,0 7,0
IPP 13,5 12,7 11,0 6,9 10,5 10,0
Tasa de interés (prom. Afio)
DTF 32,26 21,7 12,3 12,5 11,5 13,0
Colocacion 42,22 30,4 25,0 20,7 20,0 23,0

Tasa de cambio (fin afio)




Diciembre ($/US$) 1.542,1 [1.874 2.229 2.291 2.566 2.720
Devaluacion (%) 19,2 21,5 19,0 2,8 12,0 6,0
Balanza de pagos

Balanza comercial (US$ mill) -2.803 1.578 2.767 391 -352 -443
Exportaciones (US$ mill) 10.924 11,569 |13.240 |12.445 (12814 |12.814
Importaciones (US$ mill) 13.726  |9.991 10473 |12.054 |13.257 |13.257
Balanza comercial (%PIB) -2,8 1,8 3,3 0,5 -0.5 -0.5
Cuenta corriente (US$ mill) -5.271 -963 -333 -1.668  |-3.045 |-3.045
Cuenta corriente (%PIB) -5,3 11 0,4 -2,0 -3,5 -3,5
Reservas internales. (US$ mill)  |8.615 8.102 8.822 9.982 9.200 9.200
Déficit fiscal (%del PIB)

Consolidado -5,00 -3,8 -3,6 -3,0 -3,0
Tasa de desempleo

Promedio anual (%) 15,3 19,4 19,7 16,5 16,0 15,5

Fuente. Revista Dinero Nos. 127 de marzo 2 de 2001 y 152 de marzo 8 de 2002.

Grafica 1.1 Comportamiento del PIB
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Ademas, este comportamiento se presenta también en el PIB per capita, donde en 1998 era
de US$ 2.427,2; en 2001 fue de US$ 1.908,5. Este fendmeno, tiene su explicacion en
variables como; la devaluacion acelerada del peso colombiano con respecto al ddlar y el
incremento de la poblacién por un lado y, la contraccion del PIB global por el otro. (Ver gréfica
1.2)

Grafica 1.2 PIB percapita
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Fuente. Cifras de la Revista Dinero.

La inflacidén y las tasas de interés, variables importantes de analizar en la economia de un
pais. Estas han adoptado valores decrecientes en los ultimos cuatro afios; en 1998 el IPC
fue de 16,7% y se logro reducir a un 7,7% en el 2001; similar comportamiento presento el IPP,

pero con un menor impacto.

Con respecto a las tasas de interés, también presentaron tendencias hacia la baja; en 1998 la
tasa de colocacion fue de 42,2%, y paso a 20,7% en el 2001. Aunque estas siguen siendo

altas, se logro en parte, las metas trazadas por el gobierno nacional. (Ver grafica 1.3)

Observando el comportamiento de la Balanza Comercial, se puede analizar que en 1999 a
pesar de la crisis econémica, se presento un comportamiento positivo debido a que las



exportaciones fueron mayores que las importaciones. Similar comportamiento se presento en
el afio 2000; esto es producto de las politicas de incentivacion de las exportaciones

impulsadas por el gobierno.

Gréfica 1.3 Inflacién tasas de interés
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Fuente. Cifras de la Revista Dinero.

Luego, es importante resaltar el comportamiento de la balanza comercial manufacturera, que
para el afio de 1999 logro reducir en un 50% su déficit, frente al observado en 1998, al pasar
de US$ 7.075.4 millones, a US$ 3.694.6 millones.

Esto se explica por el fuerte descenso que sufrieron en 1998 las exportaciones industriales (-
27.5%) y el leve incremento de las importaciones (1.7%). Mas sin embargo, las exportaciones

manufactureras han presentado una conducta deficitaria.

El escenario, de la balanza comercial para el afio 2000 es mas alentador, porque, la tendencia
de crecimiento de la balanza comercial global se mantuvo. Presentando un superavit de US$

3.473.2 millones al cierre del noveno mes, gracias al crecimiento presentado por las



exportaciones (13,4%), lo que refleja la consolidacion de la politica nacional de promocién de

las exportaciones consignada en el plan estratégico exportador de Colombia.

Como también se puede afirmar, que otro elemento preponderante fue la eliminacion de la
banda cambiaria, que tuvo un gran impacto en las exportaciones del pais, porque la
devaluacion de la moneda presentd 1999, uno de los indices mas altos de los Ultimos diez
anos (21,5%).

Estos hechos conllevaron, a que se presentara, un impacto positivo en el afio 2000, cuando la

Balanza Comercial representé el 3,3% del PIB; siendo el mas alto de los ultimos diez afios.

En el afio 2000, las exportaciones fueron de US$ 13.121,1 millones, presentandose un
crecimiento del 13.4% con respecto al afio anterior. Donde, las exportaciones no tradicionales
presentaron un comportamiento de US$ 6.410,5 millones, para un crecimiento de 16,7% Yy las
tradicionales, generaron un volumen de ingresos de US$ 6.710,6 millones para un crecimiento
de 10,3%."

El crecimiento de las exportaciones no tradicionales, esta asociado con el aumento de las
ventas de productos industriales que crecieron US$ 383 millones; sobresaliendo los rubros de
material de transporte, maquinaria y equipo, artes graficas, alimentos, bebidas y confecciones.
Otros productos que también presentaron incrementos fueron las exportaciones de carbdn

(US$ 196 millones) y las de ferroniquel (US$ 10 millones).

Caso diferente, es el que se presenta en el afio 2001, donde se origina una situacién
decreciente, hasta el punto que el indice fue del 0,5% del PIB. Razones que se pueden
sefialar de este comportamiento son; una disminucion de las exportaciones en un 28,3%,

como resultado de las menores ventas externas de productos tradicionales (18%),

! Indicadores Econémicos segundo trimestre de 2001. Banco de la Republica.



Ahora, la explicacion a los menores ingresos externos provenientes de los productos
tradicionales, se debi6 basicamente a la caida de las ventas de hidrocarburos (30,8%). Como
también, la caida de las ventas externas de café y banano, que registraron descensos de

US$ 136 millones y US$ 68 millones, respectivamente.

Otros factores claves, asociados con el comportamiento de la Balanza Comercial son: la
valorizacion del peso colombiano con respecto al délar (tasa de devaluacion 2,8%) y la crisis
economica que viene sufriendo el mayor socio comercial de Colombia como es Estados
Unidos. Lo que ha originado una contraccién de las exportaciones de los productos

colombianos hacia el pais del norte. (Ver grafica 1.4)

Grafica 1.4 Exportaciones e importaciones.
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Es de sefialar que, los principales destinos de las exportaciones colombianas fueron los
Estados Unidos (44,1%), la Comunidad Andina (19,9%), la Comunidad Europea (14,7%) y
Japon (1,3%)2. (Ver Gréfica 1.5)

Debe afirmarse que, en los paises de Europa solo se ha ganado participacion en ltalia,
Espafia; mientras que en Francia, Alemania, Holanda y Bélgica se ha disminuido el valor
exportado, igual ocurre con Japon que paso de comprar US$ 125.9 millones, en el afio de
1991 a US$ 57.3 millones en el afio de 1999.

Anotandose que, el valor de las exportaciones dirigidas a la Comunidad Andina (USS 1.965
millones), representd 16% del total, incrementandose en un 33% y se explica este fenomeno
a que cerca de una tercera parte (31%) de la variacion total, se origin6 por el efecto de las

mayores ventas a Venezuela (40%), Ecuador (46%) y Peru (7%).

Z Indicadores Econdmicos Banco de la Republica. Segundo Trimestre de 2001.



Grafica 1.5 Destino exportaciones
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Fuente Indicadores Econdmicos Banco de la Republica, 2001.

Por mercados, son importantes Venezuela (incremento del 40%), Estados Unidos (11%),
Ecuador (43%), Brasil (54%), Chile (26%) y México (35%).

También se incrementaron, pero con un efecto menos significativo sobre el total de ingresos,
las dirigidas a Espafia (27%) Canadéa (87%) y Japon (12%). En la Unién Europea disminuyo
6,7%.

Con respecto a los productos, las ventas que aumentaron mas significativamente fueron las
de petréleo (28%) y sus derivados (31%), carbén (27%), confecciones (19%) y quimicos
basicos (5.9%).

Analizando, el comportamiento de las exportaciones de los productos tradicionales, se
presento la situacion que el indice de precio internacional de los principales productos

primarios exportados se increment6 en 18%; pero su volumen se redujo en 13%.



El origen del aumento de los ingresos, fue producto del fortalecimiento de los precios
internacionales de los principales productos primarios que el pais exporta; y no por una mayor

participacion del volumen de exportaciones.

Es necesario sefialar, que los menores ingresos externos provenientes de los productos
tradicionales, se origina basicamente por la caida de las ventas de hidrocarburos (US$ 705
millones, 30.8%) comportamiento que obedece principalmente a los menores volumenes

exportados que cayeron 28.3%.

A pesar, que los precios del petroleo y sus derivados crecieron en 27% y 42 %
respectivamente; la caida de las exportaciones se vio afectada por el menor volumen de
exportacion. Este hecho es consecuencia en gran parte por los actos terroristas de la

infraestructura petrolera del pais.

Por otro lado, el precio del ferroniquel se incrementd 47%; mientras que los precios del

carbon cayeron en 0.5% y el de café se redujo en 15%.

Por otra parte, el incremento en los ingresos por exportaciones no tradicionales fue
ocasionado fundamentalmente por la actividad industrial (22% anual), cuya variacion

represento casi la totalidad (93%) de la variacion total.

Las ventas de los sectores industriales que mas contribuyeron a la expansion de los ingresos
por exportaciones no tradicionales fueron quimicos basicos (17%), industria automotriz
(191%), maquinaria y equipo (33%) y confecciones (22%). Por su lado, las exportaciones de
origen agropecuario continuaron disminuyendo (3%), frenando la expansién del total de no
tradicionales.

El crecimiento en el valor exportado por bienes no tradicionales (15.2%) esta asociado con el
aumento de las ventas de productos industriales que crecieron US$ 383 millones,
sobresaliendo los rubros de material de transporte, maquinaria y equipo, artes gréaficas,

alimentos, bebidas y confecciones.



Otros productos que presentaron incrementos fueron las exportaciones de carbon (US$ 196
millones) y las de ferroniquel (US$ 10 millones).  Por su parte, las ventas externas de café y

banano registraron descensos de US$ 136 millones y US$ 68 millones, respectivamente.

Grafica 1.6 Participacion en el total exportado
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En general, el comportamiento de las exportaciones durante el primer semestre de 2001,
totalizaron US$ 6.120 millones con una disminucion de 3%, como resultado de las menores
ventas externas de productos tradicionales (US$ 635 millones, 18,9%), mientras que las de
bienes no tradicionales crecieron en US$

449 millones.

El total de las exportaciones por participacion se discriminan asi: no tradicionales 55,39%,
petréleo 25,87%, carbon 10,55%, café 6,04%, resto 2,16%" (Ver Gréfica 1.6).

! Indicadores Econémicos. segundo trimestre de 200. Banco de la Repblica.



Pero, segun los expertos, el comportamiento de las exportaciones para el 2002, presentaran

un crecimiento proyectado de 2,5%; crecimiento superior al del afio anterior.

La hipotesis anterior se basa en diversos indicadores de actividad econémica, como el
consumo de energia, las tarjetas de crédito, las transacciones inmobiliarias y las expectativas
de la encuestas de Fedesarrollo, la cual sefiala que la demanda doméstica comienza a

recuperarse frente al 2001.3

En la medida, en que la economia global se aliente a mediados del 2002, particularmente la
de los Estados Unidos, se espera un repunte en las exportaciones y, por ende, en el ritmo de
crecimiento econémico.

Con respecto al comportamiento de las importaciones, entre el afio de 1998 y 1999, las
importaciones de bienes de capital fueron las mas afectadas por la desaceleracion economica
al presentar una caida de 40.2%; a la vez que las materias primas y los productos intermedios

se contrajeron en un 20.3%.

En 1999, las importaciones ascendieron a US$ 9.905.2 millones, inferiores en 27.5% a las

cifras registradas el afio anterior, cuando ascendieron a US$ 13.655,3 millones.

Es de resaltar que, en el 2000 la situacion de las importaciones mejord notablemente, al
registrar un crecimiento de 10.2%, al pasar de US$ 7.117.2 millones, en los primeros nueve
meses de 1999, a US$ 7.843.9 millones.

A medida que se ha consolidado la recuperacion de la actividad econdmica, la demanda por
importaciones ha aumentado. Es asi como estimulado por la recuperacion de la demanda
interna y por el acelerado crecimiento de los ingresos por exportaciones, tanto el valor (US$
10.554 millones) como el volumen de las importaciones crecieron en el periodo enero-
noviembre, a tasas

del 9% y 11% respectivamente.

% Revista Dinero No 145 Noviembre 2001.



La explicacion, al comportamiento que presentaron las importaciones es que este, estuvo
vinculado al incremento de las compras externas del sector manufacturero (US$ 822
millones), sobresaliendo los productos metalicos, maquinaria y equipo, quimicos, textiles y
productos de la industria del cuero.

En tanto, que las importaciones del sector minero se mantuvieron en los niveles (US$ 8
millones) en el afio 2000, mientras que, las compras externas de petréleo y derivados

presentaron una caida de US$ 22 millones.

Es significativo sefialar que, segun el uso o destino economico, el crecimiento de las
importaciones se explica principalmente por las mayores adquisiciones de bienes de capital

(US$ 560 millones), destacandose las de equipo de transporte.

El comportamiento de las importaciones, en el afio de 2001, aumentaron US$ 808 millones
(15.2%), al pasar de US$ 5.311 millones a US$ 6.119 millones. Este comportamiento estuvo
vinculado al incremento de las compras externas del sector manufacturero (US$ 822
millones), sobresaliendo los productos metalicos, maquinaria y equipos, quimicos, textiles y la

industria del cuero.
Segun las estadisticas del DANE, las importaciones colombianas fueron suministradas

fundamentalmente por los Estados Unidos (36%), la Comunidad
Europea (15,3%), La Comunidad Andina (10,8%) y Japdn (4,0%). (Ver Gréfica 1.7)

Grafica 1.7 Procedencia Importaciones



Procedencia Importaciones

O Estados
Unidos

B Comunidad
36% Europea

O Comunidad
Andina

O Japoén

B Resto

Fuente Indicadores Econdmicos Banco de la Republica, 2001.

Los principales paises abastecedores del mercado Colombiano contintan siendo Estado
Unidos, con una participacion superior al 36%, le sigue Venezuela cerca del 9%, Japdn con el
5.3%, Alemania con el 5% y México con el 4.6%.

Las importaciones del sector minero se mantuvieron en los niveles del afio 2000 (US$ 8
millones), en tanto que las compras externas de petrdleo y derivados cayeron en US$ 22

millones.

Segun el uso o destino econémico, el crecimiento de las importaciones se explica
principalmente por las mayores adquisiciones de bienes de capital (US$ 560 millones),

destacandose las de equipos de transporte.

Los principales productos de importacion, presentaron el siguiente comportamiento; productos
metal mecanicos 39,5%, industria quimica 25,2%, agropecuarios 7% textiles e industria del
curo 5,9% alimentos y bebidas 5%, otros 17,4%". (Ver Gréfica 1.8.)

! Indicadores Econdmicos segundo trimestre 2001 Banco de la Republica. Es importante sefialar que los

datos del 2001 son tomados como preliminares por la Entidad que los emite.



Grafica 1.8 Principales Productos de Importacion
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Prosiguiendo con el analisis, otro de los factores que se debe estudiar, son las Reservas
Internacionales. Se puede afirmar que estas han presentado un comportamiento estable; en
este aspecto, la politica del gobierno es de conservar las reservas internacionales y no
deteriorarlas, manteniendo dichas reservas con valores superiores a los 8 mil millones de

délares. (Ver Grafica 1.9.)

Gréfica 1.9 Reservas Internacionales.
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Grafica 1.10 Inversion Extranjera

Inversiéon Extranjera

» 7,000.0
g 6,000.0 /\
S 5,000.0
3 40000 N\ =
© 3,000.0 ota
2 2000.0 / U\
s 4 . N \-
= 1,000.0
E -

Q N % 3] 3 o) © A o) O Q \

O ) ) O O O ) O O O ) Q

AN S N M NN A N A ONI

Afos
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Con respecto, a la inversion extranjera en nuestro pais se puede sefialar que; el flujo de la
inversion hacia Colombia desde 1990 hasta el 2001 presenta el siguiente comportamiento.
(Ver grafica 1.10)



Como lo muestra la Grafica 1.10, la inversion extranjera al inicio de la década estuvo por
debajo de los mil millones de dolares, pero con actuacion creciente hasta 1994, donde se
logro alcanzar una inversion cercana a los US$ 2000 millones (US$ 1924.5 millones).

En 1995 se presenta un decrecimiento ocasionado por factores politicos desestabilizantes,
tales como; la vinculacién de dineros del narcotrafico en la campafia politica del gobernante
de turno. Situacidn que conllevo a retirar del pais los capitales de los inversionistas

extranjeros.

Ademas, es pertinente sefialar que, otro de los factores que ha influido en la decisiéon de
invertir en Colombia; es la falta de seguridad que presenta el pais para los inversionistas
extranjeros, debido los altos indices de secuestros tanto de nacionales, como de extranjeros.
Hecho que llevado a las compafiias multinacionales a tomar decisiones trascendentales tales

como; retirarse de Colombia por no encontrar garantias de seguridad.

Mas sin embargo, en los afios de 1996 y 1997 las inversiones extranjeras tuvieron un gran
repunte, hasta el punto de alcanzar cifras de 3,403.8 y 6,231.5 millones de dolares

respectivamente.

Es de anotar que en los Ultimos cuatro afios el comportamiento ha sido inferior a los 3,000
millones de ddlares; presentandose en el primer semestre de 2001, una inversion aproximada

de 1,298.2 millones de dolares.

También, es significativo y de gran trascendencia sefialar la influencia que tiene sobre la
economia, el saldo de la deuda externa; que para el caso colombiano, el 2001 representaba
aproximadamente el 43.4% del PIB proyectado para el mismo afio, presentandose como el
valor més alto de los ultimos diez afios; cuando en 1990 fue del 44.7%, el mayor porcentaje

lo exterioriza el sector publico con un 26.6%.

El incremento en el endeudamiento externo se justifica por las mayores obligaciones externas
del sector publico US$ 21,890 en contra de US$ 13,797 del sector privado.



Es de sefalar, en cuanto a los términos de vencimiento, el 89.9% de los prestamos externos

son de largo plazo y el 10.1% corresponde a deudas de corto plazo.

A pesar que, el vencimiento de un alto porcentaje de la deuda es a largo plazo; el gobierno
central a trazado una serie de politicas gubernamentales encaminadas a la reduccion del
gasto publico que en el afio 2000 mostrd cifras de 86,252.7 millones de pesos y en el 2001 se
redujo a 46,342.8 millones. El déficit fiscal para estos dos afios fue aproximadamente de -

3.87% y 3.20% respectivamente?.

1.2.1.2 El Sector Manufacturero en Colombia®. En los ultimos seis afios la Industria
manufacturera ha representado en promedio el 13.7 del PIB, porcentaje con fuertes
oscilaciones durante este periodo. La pérdida de participacion en el PIB, ha sido aprovechada

por sectores como el de servicios, agropecuario, y la explotacion de minas y canteras.

Por otra parte, segun la encuesta anual manufacturera (1998) en el pais existen 7.863
establecimientos manufactureros con mas de 10 trabajadores, los cuales originan 593.022
puestos de trabajo y genera una produccion de 47.3 billones; Asi mismo, cada trabajador
recibe una remuneracion en promedio de 5.9 millones anuales, y contribuye con un valor

agregado de 36.3 millones. (Ver Anexo 1)

Ademas, segun el Banco de la Republica, la inversion extranjera en el sector manufacturero
para el periodo 1992 y abril del 2000, ascendid a unos US$ 4,618.6 millones, con una
participacion dentro del total de 28.1% vy superior al sector terciario, tales como: los
establecimientos financieros (22.2%), la electricidad, gas y agua (15%), los transportes y las

comunicaciones (9.4%) y el portafolio (9.4%).

4 Datos del Consejo Superior de Politica Fiscal (CONFIS) y Departamento Nacional de Planeacion (DPN)
5 ARANGO .Estructura econémica colombiana.



Presentandose en La fabricacion de otros productos quimicos el mayor flujo de recursos
(17%), principalmente en productos farmacéuticos, medicamentos y cosméticos; seguido por
la fabricacion de otros minerales no metalicos (12.5%), bebidas (10.8%) y papel y sus
productos (10.1%).

Durante el periodo de 1999, se agudizé el descenso sufrido por la industria manufacturera
desde 1998, al registrar una variacion de —13.5%, que condujo a una disminucién en la
participacion del PIB de solo 12.7%, cifras estas de menor valor registradas hasta la fecha; las
ventas y en empleo también presentaron mayores descenso de toda la década, con
tasas de -10.8% y —11.4%, respectivamente.

Entre las causas que mas afectaron el desempefio industrial estan; el dificil acceso al crédito,
la lenta explotacion de la cartera, la contraccion de la demanda interna y externa, y la nula

recuperacion de la construccion.

Los mayores descensos se produjeron en la primera mitad de 1999, cuando la produccion
cay6 de 19.8% y las ventas a 17.1%, acompafiada de una reduccion en el uso de la capacidad
instalada, un bajo nivel de pedidos y un pesimismo generalizado de la clase empresarial

colombiana.

Para el afio 2000, la situacién mejor6é cuando la industria comenzd a mostrar variaciones
positivas y alcanzo un crecimiento de 11.5% en los primeros nueve meses del afio, gracias al
dinamismo de la demanda interna, el crecimiento de las exportaciones y la reduccién en las

tasas de interés.

Estos signos de recuperacion se manifestaron en una actitud positiva de los empresarios, el
aumento de los pedidos, la disminucion de los inventarios y el incremento del empleo

temporal.

Es decir, el desempefio de la industria durante el 1999 y 2000, solo se entiende si al momento

de analizarse se revisan los flujos de comercio exterior de la industria manufacturera.



Seguln las estadisticas, en 1999 los sectores que presentaron las mayores contracciones
fueron: industrias basicas de hierro y acero (-55.6%), otros minerales no metalicos (-47.7%),
maquinarias y aparatos eléctricos (-46.5%), material de transporte (-35.8%) y, cuero y su

manufactura (-35.7%).

Por otra parte se puede sefialar, que en el afio 2000, los sectores mas dinamicos fueron
equipos y material de transporte, derivados del petroleo, industrias basicas de hierro y acero,
refineria de petroleos, cauchos, muebles de madera, cueros y sus productos, tabaco, con

variaciones superiores al 30%.

Al mismo tiempo, los unicos sectores con incremento en sus ventas a Colombia fueron el
tabaco (61.7%) y calzado (10.6%); los cuales presentan graves problemas de contrabando y

competencia desleal.

1.2.1.3 Sector Servicios.2 En el ambito mundial el sector servicio posee notable importancia.
Sin embargo, el estudio del mismo ha sido menospreciado o excluido por algunos autores a
traves de la historia; solo desde mediados del siglo XX, el sector servicios ha sido

reivindicado en la teoria econémica.

A diferencia de los sectores primario y secundario, el sector servicios es altamente complejo y
heterogéneo, sus componentes no han sido definidos y clasificados unanimemente por los

tedricos, por lo cual la informacién disponible es limitada.

El sector servicios agrupa una gama extraordinariamente amplia de actividades de gran
heterogeneidad, por lo cual se dificulta definirlo. Este sector es conocido dentro de la

economia como sector terciario y las actividades de negocio que lo conforman se pueden

2 .Monografias en Ciencias Econémicas.2001 Universidad de Cartagena, Facultad de Ciencias Econémicas-
Departamento de Investigaciones Econdmicas y Sociales (DIES)



mencionar: comercio, restaurantes, hoteles, transporte, actividades de almacenamiento,
telecomunicaciones, sector financiero, servicios comunales, servicios sociales, servicios

personales, y los servicios domiciliarios de electricidad, gas, agua, aseo etc.

Es importante sefialar que el sector terciario o de servicios ha aumentado progresivamente su
participacion desde 48.25% en 1987 a 52.23% en 1996. Los ciclos mostrados por el ritmo de
crecimiento del sector y del PIB, coinciden (en el 90% de los subperiodos), cuando uno de

ellos crece el otro también.

Esto indica, que en la mayor parte del periodo se presenta una relacion directa, mas no
proporcional, entre el crecimiento del sector servicios y el de la produccion, lo cual puede

explicarse por la alta participacion del sector servicio en el PIB.

Ahora, el promedio de crecimiento de los tres grandes sectores de la economia entre 1987 y
1994, fue disimil entre ellos; el sector terciario crecio a una tasa de 4.9% anual, mientras que

el sector manufacturero a 2.5% y el primario a 3.1%.

Con los sectores primario y secundario la relacién -entre su tasa de crecimiento y la del PIB-
no
siempre ha sido directa, por lo que se puede afirmar que el incremento de la participacion del

sector servicios en el PIB no proviene de un mayor dinamismo del sector industrial.

El aumento progresivo en la tercerizacion es consecuencia de los efectos multiplicadores que
tiene la combinacion entre las superiores tasas de crecimiento del sector servicios y su mayor

participacién en el PIB.

El alto promedio de crecimiento del sector terciario se explica por el favorable desempefio de
los subsectores que lo conforman. Al sector terciario pertenecen 8 de 10 subsectores con

mayor crecimiento en la economia; la mitad de los subsectores que conforman el sector



servicios crecieron en promedio mas que el PIB. Los subsectores que presentaron dichas
caracteristicas fueron:

e Subsector de Intermediacion Financiera y Servicios a las Empresas, presento un
crecimiento promedio en el periodo comprendido entre 1988 a 1996 de 8.58% anual,
que aunado a su alta participacion (14.31% en 1987), logr6 que dicha participacion
aumentase progresivamente hasta 19.39% en 1996. Al alto crecimiento contribuyeron
en gran medida una serie de reformas estructurales que se llevaron a cabo al interior

del subsector y que lo hicieron mas atractivo para la inversion.

El programa de liberalizacion financiera que se emprendié desde finales de la década de
1980, tuvo como objeto la liberacion de las tasas de interes, la eliminacion de los controles
cuantitativos al crédito, la disminucién de la especializacién de los entes financieros, la
reduccion y simplificacion del régimen de inversiones forzosas y sustitutivas del encaje.
También, desde 1989 se autorizo la inversidn extranjera en el sector financiero (prohibida en
1975), cuyo tope se establecio en 49% de capital extranjero por cada entidad; en 1990, se dio

una apertura total a la inversion extranjera en el sector.

Mas, sin embargo, el desempefio del subsector se vio afectado en el periodo por el continuo
incremento de las tasas de interés que deterioraron paulatinamente la cartera, y que tuvo su
shock definitivo en la crisis cambiaria presentada en 1998, por lo cual el sistema financiero

decrecio en 11.13%.

La crisis del sistema financiero hizo que a finales de 1998 se decretara la emergencia
econdmica, y se creara el impuesto 2 por mil para ayudar a superar la crisis del sector.  Pero,
a pesar de todo, el subsector conservd una alta tasa de crecimiento anual (6.2%) y su

participacion aumento, pasé de 9.6% en 1994 a 9.9% en 1998.

e Comunicaciones, Pese a su escasa participacion en la economia, las comunicaciones

crecieron a un 7.62% anual, debido a los grandes avances tecnologicos que



permitieron ofrecer nuevos servicios como la transmisién de datos, voz e imagen a
través de lineas digitales (1989), la telefonia mévil celular (1994), el acceso a Internet
(1996).

Ademas, el numero de lineas telefonicas instaladas ha crecido considerablemente desde
1970, entre 1987 y1997 la tasa de expansion fue de 10.74% anual, duplicdndose el nimero

de lineas, por lo cual su participacion aumento a 3.94% en 1996.

Es pertinente sefialar, que la mayor cobertura nacional se logro gracias a los convenios de
asociacion a riesgo compartido "Joint Venture" , con inversiones de mas de 1.918 millones de

ddlares, mientras que los operadores invirtieron 890 millones de dolares en el periodo.

Por otro lado, la telefonia celular super6 las expectativas iniciales de penetracién en el
mercado; Se llegd a 1.200.000 afiliados en cuatro (4) afios. La participacion de las

telecomunicaciones en el PIB sectorial aumentd; pasé de 2.06% en 1994 a 4.09% en 1998.

e Servicios del Gobierno, con respecto a los Servicios del Gobierno, para entender su
comportamiento se requiere saber que estos servicios no Sse negocian
comercialmente; para valorarlos se acude a la convencion de que "su produccion es

igual a los costos en que se incurre para prestarlos, sin excedentes de explotacion™

De acuerdo a lo anterior, se entiende el comportamiento altamente fluctuante del subsector en
el periodo, ya que éste obedece a las partidas designadas por el gobierno para el gasto

publico.

Los servicios del gobierno tienen una alta participacion en la economia, en el periodo

representaron alrededor del 17.7% del sector terciario, lo que indica que la economia es

1 LORA Eduardo. "Técnicas de Medicion Econémica" pag 257.



altamente dependiente de ellos. Esta dependencia puede ser nociva ya que las politicas de

reduccion en gastos podrian mermar o estancar el crecimiento del PIB total.

La participacion de los servicios gubernamentales en el PIB del pais (9.39%), superior a la
que tienen dichos servicios en el promedio de América Latina (7.72%), o0 en paises como

Chile, donde estos participan sélo con 2.78% en el PIB total.

Pero, el ritmo de gastos del gobierno sigui6 creciendo a una tasa desmesurada de 11.35%
anual, con lo cual el déficit fiscal se trepo al 5% del PIB (en 1998). En 1996 fue el afio de

mayor gasto gubernamental, cuando se increment6 en un 23.15%.

Con este ritmo de crecimiento los servicios del gobierno representaron el mayor peso en el
PIB sectorial por encima de alquiler de vivienda y servicios a las empresas. En 1994, el
subsector servicios del gobierno representaba el 19.49% del sector servicios, y para 1998
llegaba a 24.62%.

Por otra parte, las cifra preliminares muestran que durante el primer semestre de 2001, el
Sector Publico No Financiero (SPNF) de Colombia registré un déficit de $2.346,7 mm. (1.24%
del PIB). Este resultado fiscal fue considerablemente superior al que obtuvo en el primer
semestre 2000 de $200,1 mm. (0,12% del PIB).

Entre estos dos periodos el Gobierno Nacional aumenté su déficit en 0,86% del PIB, en tanto
que los sectores que por tradicion han ido excedentarios, como la Seguridad Social y

Ecopetrol, redujeron sus excedentes en 0,01% y 0,47% del PIB, respectivamente.

Adicionalmente, el Fondo de Ahorro y Estabilizaciéon Petrolera (FAEP), incluido en el grupo
llamado Resto de Entidades, redujo su balance positivo en 0,25% del PIB, como consecuencia

del descenso de los precios internacionales del petroleo.



o Electricidad, Gas y Agua, este subsector ha crecido continuamente a una tasa de
4.41% al afio en promedio, debido a su naturaleza, la demanda por estos servicios
tiende a crecer al ritmo de la poblacion, porque, las nuevas familias requieren de

estos servicios.

El comportamiento durante el periodo fue muy estable, salvo en 1.992, el sector tuvo una
brusca caida (-5.8%) como consecuencia del fenémeno del nifio que obligd a un menor

consumo de agua y afecto la produccion de energia en el pais.

Al afio siguiente con la recuperacion de los embalses el subsector se recuperd, hasta el punto,
que supero el ritmo de crecimiento que llevaba antes de la crisis energética. La participacion
del subsector en el PIB del sector servicios en el periodo se mantuvo estable (2.2% en

promedio).

e Comercio, la tasa promedio de crecimiento fue de 4.26% anual; y a esto, contribuyo
la apertura econdmica, que acelero el crecimiento del subsector. Antes de la apertura,
el sector crecié a una tasa de 2.63% anual; entre 1.991y 1.995, 7.01%. En 1.996 se
vio afectado por la desaceleracién general de la economia del pais. El subsector afio
tras afio perdio participacion en el PIB sectorial pasando de 19.03% en 1.987 a

17.68% en 1.996.

Sin embargo, es conveniente aclarar que a pesar de ser el Comercio uno de los servicios mas
convencionales, la revolucion tecnolégica llegada al pais ha hecho posible, el aumento de su
productividad. "Las innovaciones en comercio, representadas en el autoservicio y cajas
automaticas que leen precios y manejan inventarios, han creado economias de escala que

han hecho posible los aumentos sustanciales en la productividad"!.

! Urrutia, Miguel. Op. Cit. p. 6.



El resto de subsectores del sector terciario crecieron a una tasa promedio inferior a la del PIB

Yy, por consiguiente, su participacion en el sector disminuyo.

1.3.2 Entorno Demografico2. El Entorno demografico que se ocupa del tamafio, edad,
estructura, distribucién geogréafica, combinacion étnica y distribuciéon de los ingresos de la

poblacién.

Los ejecutivos deben analizar los datos demogréaficos de las areas mundiales que tienen una
relevancia potencial para sus empresas, como tambien, analizar el comportamiento de los

mercados nacionales.
Las variables por considerar en el estudio del Entorno Demografico son las siguientes:

e Caracteristicas de la poblacién colombiana y en particular de la poblacién
atendida por la empresa, Tasa de crecimiento de la poblacién, Tasa de natalidad
y mortalidad de la poblacién, Andlisis del proceso de migracion y sus tasas,

Esperanza de vida al nacer.

e Composicién de la poblacion por grupos de edad, sexo, educacion, ubicacién
geografica y ocupacion.
e Poblacion total, poblacion econémicamente activa (PEA), poblacién empleada,

poblacién desempleada.

El estudio de las variables del entorno demografico debe permitir caracterizar y cuantificar la
poblacion que constituye cada uno de los mercados de los productos de la empresa y la
determinacion de las tasas de crecimiento de ellos. De igual manera establecer la
disponibilidad de personal en el medio ambiente con las caracteristicas requeridas por la

empresa.

2 Administracién Estrategica. Competitividad conceptos de globalizacién. Michael. A. Hitt, International Thomson

Editores 1999,



1.3.3  Entorno Politico/Legal. El entorno Politico/legal, es el area en la que las
organizaciones y los grupos de interés compiten por la atencion y los recursos, asi como el

conjunto de leyes y reglas que guian estas interacciones.

En esencia, este segmento representa la forma en que las organizaciones tratan de influir en

el gobierno y como las entidades gubernamentales influyen en ellas.

Este segmento, que se encuentra en constante cambio, influye en la naturaleza de la
competencia, debido a lo cual las empresas deben analizar con detenimiento las politicas y

filosofias de la administracion gubernamental.

Las leyes antimonopolios, las leyes fiscales, las industrias elegidas para la desregulacion, las
leyes laborales, las leyes educativas y de salud, las leyes de conservacion del medio
ambiente, son areas en las que la administracion gubernamental del Estado, afectan las

operaciones Y la productividad de las industrias y empresas.

El estudio del Entorno Politico comprende los siguientes aspectos:

e Un andlisis de la situacion politica a nivel nacional y regional y su incidencia en el
desarrollo de la empresa.

o Caracterizacion de la estabilidad politica del sistema y de la tendencia ideoldgica del
Gobierno.

o Descripcidn y analisis de las politicas institucionales del Estado y sus Instituciones,
que de una u otra manera tienen que ver con las actividades de la empresa.

o Anélisis de la relacion de poder, establecida por el juego politico de grupos, partida y
movimientos politicos a nivel nacional, regional y local, ubicando el posicionamiento
de la empresa en este contexto.

o Analisis de los gremios y grupos de presidn, que influyen o intervienen activamente en

las actividades de la empresa.



El segmento legal esta constituido por todas las normas que influyen directa o indirectamente
en la empresa, ya sea con el fin de dar proteccion o imponer restricciones. Ademas, todas las
organizaciones necesitan del derecho para su funcionamiento interno y sus relaciones

externas.

Las normas juridicas que inciden en la empresa son de diferente indole, las hay de caracter
comercial, penal, laboral, civil, fiscal, originarias e la misma constitucién politica y otras

especiales, segun la actividad a que se dedica la empresa.

La Constitucion Nacional garantiza la libertad de empresa y la iniciativa privada dentro de los
limites del bien comun, pero la direccion general de la economia estara a cargo del Estado,
pudiendo intervenir, expropiar e indemnizar. Se trata de identificar la incidencia que tiene la

Constitucion Nacional en el desarrollo de la actividad de empresa.

La Legislacion Comercial basica que incide en el comportamiento de la empresa. El nuevo
Codigo de Comercio sirve de marco juridico en la actividad comercial. EI Decreto Ley 410 de

1971 establece claramente.

"Los comerciantes y los asuntos mercantiles se regiran por las disposiciones de la ley
comercial, y los casos no regulados expresamente en ellos seran decididos por analogia de

SUS normas.

En las cuestiones comerciales que no pudieran regularse conforme a la anterior, se aplicaran

las disposiciones de la Legislacion Civil".

El nuevo Codigo de Comercio consta de seis libros que tratan respectivamente de: Libro
Primero: De los comerciantes y de los asuntos de comercio Libro Segundo: De las sociedades

comerciales Libro Tercero: De los bienes mercantiles Libro Cuarto: De los contratos y



obligaciones mercantiles Libro Quinto: Todo lo relacionado con la navegacion Libro Sexto:

Procedimientos.

Es fundamental tener en cuenta la legislacion relacionada con los procesos concordatarios, si

la empresa esta o tiende a estar en esa situacion.

La legislacion Laboral de mayor incidencia en la gestion de la empresa. El marco juridico
utilizado es el Codigo Sustantivo del Trabajo que contiene normas. "... que tienen la finalidad
de lograr justicia en las relaciones que surgen entre el patrono y trabajadores dentro de un

espiritu de coordinacidn econdmica y equilibrio social" (Articulo 1, C.S.T).

El cddigo define el concepto de trabajo, las clases de contrato, sus elementos esenciales, el
derecho de asociacion del trabajador, los tipos de sindicatos y las prerrogativas concedidas a

quienes lo dirigen; establece el derecho a la huelga y los tribunales de arbitramiento.

La Legislacion Penal que se establece en el Codigo Penal y algunas de sus normas regulan el
comportamiento de los comerciantes e imponen sanciones penales a delitos como: alteracion
y modificacién de calidad, cantidad, peso o medida, panico econdmico, dafio en materia prima
y producto agropecuario e industrial; usurpacion de marcas patentes, uso ilegitimo de
patentes; exportacion ficticia, dafios en los recursos naturales, contaminacion ambiental,

violacion de la libertad de trabajo; violacién de los derechos de reunion y asociacion.

La Legislacion Civil fundamental que regula el comportamiento de la empresa en estudio.

La Legislacién Fiscal establece el sistema tributario en el pais. Esta legislacion es objeto de
continuas referencias ocasionadas por las crecientes dificultades fiscales y en el manejo de la

politica econdmica.



Son varios los decretos en los cuales se establecen las diferentes tasas de tributacion de las

empresas. Las mas reciente reforma tributaria esta contenida en el decreto ley 75 de 1986.

Es importante analizar la incidencia que tiene en la empresa lo exigido legalmente en relacion

con:

e Elimpuesto a la Renta - La Retencion en la Fuente - El Impuesto al Valor Agregado,
IVA - Los impuestos Municipales de Industria y Comercio - El Impuesto Predial y

Complementarios.

o La Legislacién Especial, comprende las normas y reglamentaciones especiales que
regulan el comportamiento y el desempefio de las diferentes organizaciones de
produccion de bienes y servicios en general y especificamente segun su naturaleza,

actividad y tamafio.

Estas normas emanan de los diferentes Ministerios o de las instancias administrativas

gubernamentales a nivel local, regional y nacional.

Se relacionan a continuacion las fuentes u origen de la Legislacion Especial, debe entonces

identificarse las normas que se han establecido y su incidencia en la empresa:
e Superintendencia de Sociedades.

e Superintendencia de industria y Comercio.

e Superintendencia Bancaria.

e Consejo Nacional de Politica Econémica y Social, Conpes n Camara de Comercio.
o Oficina de Registro de Instrumentos Publicos.

e Secretaria de Salud Publica.

e Secretaria de Hacienda Municipal.

e Secretaria de Gobierno Municipal.

e Instituto de los Seguros Sociales.

e Inspeccion de Trabajo.



e (Caja de Compensacion Familiar.
e [nstituto Colombiano de Bienestar Familiar .

e Servicio Nacional de Aprendizaje.

Existen normas que regulan la actividad administrativa de las entidades de caracter publico y
en este contexto, ademas, debe estudiarse el papel de las instituciones que controlan la

gestion de dichas organizaciones.

1.3.4 Entorno Socio/Cultural. El entorno sociocultural. Se ocupa de las actitudes sociales
y los valores culturales de las distintas sociedades. Por ello, debido a que las actitudes y los
valores constituyen la piedra angular de una sociedad, con frecuencia provocan cambios

demograficos, econdmicos, politicos/legales y tecnoldgicos.

A las empresas les toca enfrentar el desafio de entender el significado de los cambios

culturales y de actitudes en todas las sociedades mundiales.

Se propone analizar las siguientes variables en su situacion actual y las tendencias en su
comportamiento:

e Composicién social de la poblacién colombiana y en particular de la atendida por la
empresa.

e Andlisis de la situacion actual y tendencias en el empleo, desempleo y subempleo.

¢ Analisis de la ocupacién de la poblacién.

e Tendencias del comportamiento del salario minimo legal.

e Andlisis de la situacion social y perspectivas de desarrollo social, de la poblacién
colombiana y en particular de la que interesa a la empresa segun su ambito de
accion, teniendo en cuenta la problematica de las condiciones de vida y bienestar
basicas: salud, vivienda, educacion e infraestructura.

e Andlisis de los procesos sociales de movilizacién, participacion y organizacion de la

poblacién.



e Anélisis de la politica social gubernamental a nivel nacional y regional, teniendo en

cuenta.

o Los programas sectoriales para el desarrollo social; salud, educacion, vivienda,

empleo, ingresos, seguridad social, justicia, medios de comunicacion y transporte.

e Las politicas y programas relacionados con la infraestructura de servicios basicos:

energia, agua potable, saneamiento y vias.

Es de anotar, que Colombia presenta un perfil Demografico compuesto por los siguientes

elementos:

Poblacion proyectada al afio 2003, 44.6 millones de habitantes

Densidad de poblacién, 31.7 habitantes por kildmetro

Natalidad 20,7%

Mortalidad 4,6%

Edad promedio en afios 23,7, lo que indica que Colombia presenta una
poblacion relativamente joven y en capacidad de trabajar.

El indice de analfabetismo es del 8,7%, pero segun estudios realizados por
ONGs Internacionales, se identifico que el 60% de los alfabetos, son
funcionales (comprenden lo que leen)

La esperanza de vida al nacer es de; para los hombres 70,2 afios y para las
mujeres 76 afos.

Se presenta una mortalidad infantil 24,7 de cada mil nacidos.

Por otra parte, la cultura es otra dimensiéon importante del macroambiente de las

organizaciones. El estudio de las variables que conforman este entorno implica un andlisis

descriptivo y una caracterizacion de su comportamiento, aunque solo algunas de las variables

podran ser medidas.

Su importancia es tal en la época actual que muchos proyectos, considerados inicialmente

como exitosos fracasan si no se comprenden, aprecian o analizan los valores y el



comportamiento de la poblacion que circunda a la organizacion, bien sea como cliente o

usuario, proveedor, trabajador o simplemente vecino.
Los principales aspectos de la cultura que hay que considerar son:

e Definicion y contrastacion de los conceptos de cultura y civilizacion

e Caracterizacion de las culturas y subcultura que conforman la poblacion colombiana,
teniendo presente aspectos relacionados con: valores, creencias, factores de
comportamiento, tradiciones y expresiones culturales (musica, teatro, poesia, danza,
literatura, pintura, etc).

o Valores, normas, preferencias y gustos que adoptan y tienen los individuos frente al
consumo o uso de bienes y servicios que ofrece la empresa en sus diferentes
segmentos de mercado.

e Valores y patrones de comportamiento del empresariado colombiano y en particular

del de la region que atiende la empresa.

Se puede afirmar, que Colombia es un pais que presenta una diversidad cultural de acuerdo a
la distribucidn de la poblacién en las diferentes regiones en que esta dividida la geografia del

pais.

1.3.5 Entorno Tecnoldgico. El entorno tecnologico. Los cambios tecnolégicos, que tienen
un alcance profundo y diversos, afectan muchas éreas de la sociedad. Estos efectos ocurren

sobre todo a través de nuevos productos procesos y materiales.

El segmento tecnoldgico incluye las instituciones y actividades que participan en la creacion
de nuevos conocimientos y la conversion de estos en nuevos insumos, productos, procesos y

materiales.

Dado el ritmo acelerado del cambio tecnoldgico, resulta vital que las empresas estudien con

detenimiento los distintos elementos en el segmento tecnoldgico.



Las investigaciones han demostrado que los primeros en adoptar la nueva tecnologia a

menudo logran mayor participacion en el mercado y obtienen ganancias mas elevadas.

Por lo tanto, es preciso que los ejecutivos rastreen el ambiente de manera continua a fin de
identificar sustitutos potenciales para la tecnologia de una empresa, asi como las tecnologias

recién surgidas con las que la compafia puede beneficiarse.

Asimismo, necesitan identificar la velocidad a la que surgen las tecnologias sustitutas y el

momento de cualquier cambio tecnoldgico importante.

Una tecnologia con implicaciones significativas para las empresas es Internet, que también se
conoce como "la supercarrera de la informacion”. Internet es una red mundial de més de
30.000 redes de computadores. Ofrece un medio rapido y econémico de comunicacion

mundial, asi como acceso a la informacion.

Internet no sdlo es una excelente fuente de datos sobre el ambiente externo de una empresa,
sino que existen varias companias que ofrecen software de Internet que lleva la informacién a
las computadoras de los clientes a otros dispositivos de comunicacion tan pronto como

suceden los hechos.

Por otra parte, Colombia ha experimentado una importante transformacién en materia de
comunicaciones e informatica en los ultimos afios. Aunque, son pocos los estudios, por no
decir ninguno, que demuestren estas afirmaciones.

Un reciente estudio demuestra que Colombia ha hecho importantes avances en materia de
informatica y comunicaciones®. El cual fue realizado, por Santiago Montenegro y Luis Carlos
Nifio para el Proyecto Andino de Competitividad, titulada La tecnologia de la informacién y las

comunicaciones en Colombia.
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Este estudio se ha convertido en un valioso documento, no solo de evaluacion de la situacion
del pais en este aspecto, sino como material de estudio para la formulacién de politicas sobre

el sector.

En términos generales, la investigacion encontrd que Colombia ya ha hecho un gran esfuerzo
para incorporar las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TIC) a la sociedad vy al

sector productivo.

Gréfica. 1.11 Densidad de internet host
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Se puede afirmar segun los investigadores, que hoy Colombia cuenta con una moderna
infraestructura de telecomunicaciones. Como también, se ha hecho una importante
transformacion legal hacia la apertura; las personas tienen mas acceso a computadores y
programas, asi como a Internet, telefonia, larga distancia y television por suscripcion, entre
otros. (Ver Gréfica 1.11)

Transformacion que la ponen a la cabeza del Grupo Andino, aunque sigue rezagada frente a
las naciones mas avanzadas del Cono Sur y muy lejos de los paises desarrollados, donde los
niveles de penetracion por usuario son muy altos y hay mayor igualdad de todos los
habitantes para acceder a las TIC. (Ver Grafica 1.12)



El estudio, que midié el desarrollo de las TIC bajo una metodologia disefiada en Harvard
University, determind que Colombia se encuentra en una fase 3 de desarrollo, y que para
llegar al nivel 4, el maximo de la medicién, debera hacer grandes transformaciones e

inversiones.

Los mayores avances se encontraron en las politicas de regulacion del sector por parte del
Estado, asi como en el sector financiero y comercial, mientras que las mayores deficiencias
estuvieron en algunas areas de la educacion y en el desarrollo tecnolégico de las entidades

oficiales.

Segun Montenegro y Nifio, "no solo hay enormes brechas entre los paises ricos y en via de
desarrollo, sino que dentro del pais también las hay entre las ciudades y el campo, y entre

regiones".

Grafica 1.12 Lineas telefonicas
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Para comenzar a cerrar las diferencias, Montenegro propone unas salidas regulatorias que

propicien, por un lado, la competencia y la inversién del sector privado en TIC y, en cuanto a



recursos publicos, una focalizacion de prioridades hacia regiones y sectores que enfrenten las

deficiencias mas altas.

Lo importante no es solo aumentar el acceso y darle tecnologia a la poblacién, sino definir qué
se hace con esa infraestructura. "La mejor inversion que el pais puede hacer es en educacion,
pero se requiere una urgente reforma que permita darles a los nifios, jovenes y adultos los
conocimientos que necesitan”, dice Montenegro, actual presidente de ANIF. Segun el estudio,

el numero de PC por colegios es mas alto en las ciudades grandes.

Al mismo tiempo, los colegios publicos tienen sistematicamente mas computadores que los
privados. La mayor brecha entre publicos y privados esta en Bogota, ciudad que ha
desarrollado una politica publica sobre el tema, mientras que Barranquilla es la ciudad con la

penetracion mas baja. (Ver Grafica 1.13)

Grafica 1.13
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Un buen ejemplo es el de Chile, donde todas las autoridades nacionales, departamentales,
municipales y locales, entidades publicas y ONG unieron sus recursos y conocimientos para
sacar adelante un solo proyecto educativo, un gran site, y no como en Colombia, donde cada
uno por su lado hace esfuerzos pequefios.



Finalmente, entre las muchas recomendaciones, el estudio ratificdé que uno de los
sectores méas promisorios es la produccion de software, actividad en la que ya hay
mas de 800 empresas, que exportaron mas de US$ 20 millones en 1999, en el 2000,
este sector se ha desarrollado por la necesidad de adaptar los programas que se
importan al pais, pero también como una forma de abaratar costos y adaptarse a las

necesidades de los empresarios nacionales.

Ademas, el estudio del Entorno Tecnoldgico debe ofrecer una vision del mercado de
tecnologia referido a la actividad de la empresa en el &mbito nacional e internacional. La
comparacion entre la tecnologia utilizada por la empresa, la disponible a nivel nacional e
internacional y la utilizada por otras empresas que estan en el mercado de bienes o servicios
que ofrece la misma, debe llevar a reconocer el posicionamiento de la empresa en el aspecto

tecnoldgico, y aporta criterios para la formulacién de los planes de la empresa.

Se entiende en esta metodoldgica que la tecnologia comprende:

e Las caracteristicas generales de los procesos productivos y administrativos asociados
a la actividad de la empresa.

e Lamaquinaria y equipo que sirve para realizar dichos procesos.

e La calificaciéon del personal requerido para ejecutar las tareas propias de dichos
procesos.

e Laorganizacion del trabajo asociado a tales procesos.

e En concordancia con lo anterior el analisis del Entorno Tecnoldgico debe cubrir.

e Un andlisis comparativo de las diferentes tecnologias disponibles en el mercado, en
cada uno de los procesos productivos y administrativos, relacionados con la actividad
de la empresa, sefialando sus principales caracteristicas, ventajas y/o desventajas,
origen e identificacién de sus productores o proveedores y precios estimados.

e Una identificacion de las tendencias de desarrollo tecnoldgico en los procesos
mencionados, obteniendo el maximo de informacién posible, sefialada en el punto

anterior.



El anélisis debe llevar a contrastar por procesos lo siguiente:

- La tecnologia mas avanzada a nivel del mercado internacional.

- La tecnologia mas avanzada utilizada por los competidores.

- El nivel de desarrollo tecnoldgico alcanzado en el &mbito en que opera la empresa
relacionado con su actividad, y

- El nivel de desarrollo tecnoldgico de la empresa.

Para ello se debe tener una vision clara de aspectos tales como: la productividad, el ahorro de

insumos, la calidad, el espacio utilizado, los costos de produccion, distribucion vy

administracién, la cobertura si se trata de un servicio, etc.

1.3.6 Entorno Ecoldgico. Los objetivos fundamentales del analisis del Entorno Ecoldgico

son los siguientes:

Describir las caracteristicas de caracter geografico y topografico de las regiones que
atiende la empresa y que se tienen como sede de sus instalaciones e identificar los
aspectos fundamentales que deben tenerse en cuenta en la formulacion del Plan
Estratégico y Operativo.

Identificar la disponibilidad de recursos naturales y de infraestructura que tiene la
region que constituye el ambito geografico de operacion de la empresa y analizar la
incidencia que tiene esta situacion en el desarrollo de las actividades de la empresa.
Conocer el impacto ambiental que generan las labores que realiza la empresa e
identificar criterios, aspectos y situaciones que deben tenerse presente en la
formulacion de planes de desarrollo.

Conocer las posibilidades, incentivos y restricciones para el desarrollo de las
actividades de la empresa, derivadas de las reglamentaciones que regulan la

conservacion del medio ambiente.

El estudio del entorno ecoldgico comprende lo siguiente:



e Descripcion general de las caracteristicas propias de la actividad de la empresa
relacionadas con su comportamiento desde el punto de vista ecoldgico : - Insumos -
Procesos de trabajo - Productos finales y elementos residuales - Retroalimentacion -
Ambito geografico de operacion

e Analisis de la incidencia que tiene en el comportamiento de la empresa, las leyes y
reglamentaciones establecidas para la conservacion del medio ambiente.

e Caracterizacion de la regién donde se ubica la empresa y sus instalaciones y de las
regiones donde se ubican los compradores o usuarios de los bienes o servicios que
produce, considerando aspectos relacionados con la topografia, el clima, la
disponibilidad y acceso a recursos naturales y la geografia en general: Ubicacion y
limites, Bosques e hidrografia, Geologia, Inventario de flora y fauna, Calidad del agua
en el estado actual, Suelos, Topografia, Clima, Infraestructura de servicios
circundantes, Sistema vial, Usos actuales, valorizacién y/o desvalorizacion de las
areas de influencia.

e Determinacion de los efectos ambientales que produce la operacion de la empresa. -
Efectos en el agua, en el area de influencia - En el cambio de uso del suelo, en el
area de influencia - Efectos por gases provocados por la empresa - Efectos sobre el
agro-ecosistema : pastos y bosques - Efectos por el ruido provocados por la empresa

e Determinacién de las fuentes contaminantes de la empresa y de las clases de

contaminantes de la actividad.

1.3.7 Entorno Global. El Entorno Global incluye los mercados mundiales existentes y los
nuevos que se encuentran en constante cambio, asi como los eventos politicos
internacionales importantes y las caracteristicas institucionales y culturales criticas de los

mercados mundiales relevantes.

Aunque los segmentos anteriores deben analizarse en relacidn con sus implicaciones

nacionales y mundiales, también deben estudiarse otros factores mundiales especificos.



Las empresas deben tratar de identificar los mercados mundiales nuevos y/o aquellos que
experimentan modificaciones. en este segmento se presenta la situacion donde varios

mercados se integran y pierden las fronteras, por ejemplo la Comunidad Europea.

Por otra parte, los paises recién industrializados, como Corea del Sur, tiene un poder de
compra significativo, pero también cuentan con empresas globalmente competitivas. Con
base en el apoyo y la planeacion econdémica del gobierno, la meta predominante de las
principales empresas surcoreanas es el crecimiento. Donde, muchas compafias otorgan
menor importancia a la obtencion de utilidades netas y mas al logro de los principales

objetivos de crecimiento a través de acciones estratégicas.

Por ultimo, el analisis del entorno le permite a los participantes del Juego Gerencial tener una
visidn macro de las variables que tienen incidencia en las decisiones simuladas, las cuales
tienden a semejarse a las de la vida real. Se busca con esto que los jugadores logren

asimilar y adentrarse en lo posible en la realidad del mundo de los negocios.

Las informaciéon que se suministra, esta enfocada en el entorno colombiano. Pero puede
facilmente ser adaptada a cualquier escenario mundial. Este escenario, se fundamenta en un
estadio histdrico comprendido entre 1998 Y 2001, teniendo en cuenta ademas, cifras
proyectadas al 2003. La recomendacion para mantener la dinamica del simulador, es que se

debe actualizar la informacion del entorno anualmente.

Es de anotar, que el éxito en la formulacién y en la implementacién simulada de las
estrategias y objetivos a nivel corporativo (grupo individual de participantes) dependera en
gran parte del dominio de la informacion del entorno que afecta a la industria donde se

desarrollen los negocios.

2. ESTUDIO DE MODELOS ACTUALES Y DETERMINACION DE REQUERIMIENTOS



La informacién que se desarrollara en este capitulo hace referencia al estudio de los modelos

existentes y el nivel de conocimiento que los ejecutivos tienen de ellos.

2.1 RECOLECCION DE INFORMACION Y TECNICAS DE RECOLECCION DE HECHOS

La informacién generada en la fuente primaria, fue el producto de los datos suministrados por
una encuesta aplicada a una muestra poblacional representativa. La cual se segmento en dos
tipos de

poblacion; una muestra de 40 ejecutivos de diferentes empresas de los sectores Servicio y
Manufacturero de la ciudad de Cartagena, y una muestra de un grupo de 40 estudiantes de

ultimo

Grafica 2.1 Poblacién de ejecutivos encuestados.
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semestre de las carreras de Administracion de Empresas y Administracion Industrial de la
Universidad de Cartagena, y  Administracion de Negocios de la Universidad San
Buenaventura. Por otra parte, el formato de encuesta fue elaborado con base en los
indicadores generados en la operacionalizacion de las variables presentadas en el
anteproyecto. (ver. anexo de encuesta)



Partiendo de los resultados de la encuesta, se encontr6 que dentro de la poblacién de
ejecutivos encuestados existe una diversidad de profesionales, siendo la de mayor
participacion la de los ingenieros con un 40%, Estos, se encuentran ocupando cargos
directivos en las empresas manufactureras. Ademas, se logro determinar también que el
100% de los encuestados han realizado estudios de postgrado en areas de las ciencias
administrativas, como: MBA, especializaciones en Finanzas, Mercadeo, Administracién de
Servicios en Salud, Gestion Gerencial; (Ver Gréfica 2.2), donde se aprecia que el mayor
porcentaje esta en las especializaciones de Finanzas y Mercadeo con un 35% y 25%

respectivamente.

Grafica 2.2  Estudio de postgrados de los ejecutivos.

Estudios de Postgrados de los Ejecutivos

15% 10%

OMBA

B Esp Finanzas

O Esp Gestion Gerencial
35% 0O Esp Mercadeo

B Esp Admon Svicio Salud

25%

15%

Fuente Encuesta.

Con respecto a: si ha tenido la oportunidad de conocer y manejar durante sus estudios de
carrera profesional de pregrado o postgrado un simulador que permita adquirir una habilidad
gerencial especifica; se pudo detectar que, a nivel de pregrado los estudiantes de
administracion, solo el 15% de la poblacion respondio que si; lo que, representa un 6% del
total de la poblacién encuestada. Observandose, el juego Gerencial Millennium se convertiria

en una herramienta muy



valiosa para la formacién mas integral de los profesionales en las ciencias administrativas.
(Ver Gréfica 2.3)

Grafico 2.3 Poblacion que conoce simuladores gerenciales.
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Por otra parte, un 80% de los ejecutivos respondieron que si habian manejado un simulador
gerencial en el transcurso de sus estudios de postgrado, presentdndose que los que
estudiaron MBA, Especializaciones en Finanzas, mercadeo y Gestion Gerencial; todos
tuvieron la oportunidad de aplicar los conocimientos adquiridos en los estudios de postgrado
(44% poblacion total encuestada). Este comportamiento justifica la importancia, que tienen
este tipo de simuladores para el desarrollo no solo de las actividades académicas de los
estudiantes de las ciencias administrativas; sino que también, para el desarrollo de
habilidades gerenciales en su vida practica.

En relacion con, el simulador gerencial mas conocido por la poblacion encuestada, se
encontr6 que es el BPG (Business Policy Game), con un 39%; El Juego Empresarial (RYE),
con un 22%; Plan de Negocios con 17%; v, el AXA Il con un 11%; otros (The Great Games of
Business) 11%. En este item, se pudo comprobar que el uso de este tipo de simuladores con

respecto a las marcas es muy pobre.



Grafica2.4  Fortalezas de los simuladores gerenciales actuales.
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Con respecto a las fortalezas que presentaron los simuladores resefiados anteriormente se

presentaron las siguientes:

e Facilidad de manejo

e Ajustado a la realidad colombiana
e Aplicabilidad teorica

e Manejo de la incertidumbre

¢ Interaccién de participantes

e Dinamismo



o Definicion de planes estratégicos corporativos

e Interaccidn desde cualquier sitio.

Como desventajas se presentaron; El numero limitado de participantes, decisiones bajo

variables con alta certeza, poca interaccion con los participantes, (Ver Grafica 2.4)

Por ultimo, se consultd sobre las caracteristicas que debe tener un simulador para que
contribuya en la generacion de habilidades directivas; tanto para los estudiantes de las
ciencias administrativas y afines, como para, los gerentes de las empresas en el proceso
integral de gestion estratégica de la misma. En este punto estuvieron de acuerdo que las
caracteristicas que debe presentar el simulador; seran aquellas, que permitan la interaccion
de los participantes, mediante la aplicacién de las nuevas tecnologias de la comunicacion,

teniendo en cuenta las variables del entorno que de una u otra forma afectan a la empresa.

Es decir, las caracteristicas propuestas son:

e Manejo de multiples variables.

e Manejo de la incertidumbre.

e Interaccidn a través de la red entre los participantes.

e Desarrollo de multiples decisiones en una sola jugada.

e Varias simulaciones en periodos de tiempo muy corto

e Dinamismo en las simulaciones

e Manejo de variables cualitativas y diferentes roles gerenciales

o Aplicabilidad del proceso administrativo.

2.2 ESTUDIO DE LOS MODELOS ACTUALES

En esta etapa del proyecto se realiza la observacion directa de los simuladores de negocios

existentes determinando asi; sus ventajas, desventajas y diferencias. También se establecen



los requerimientos minimos de informacién del juego a implementar y se evaltan los recursos

informaticos con los que se cuentan y los que se necesitaran.

La emulacion y simulacion computacional ha tomado un gran desarrollo en las ultimas
décadas. Entre los factores mas importantes que han originado dicho desarrollo encontramos
el acelerado crecimiento de este sector, la distribucidn generalizada de PC’s y los avances y
bajos precios de los componentes de las microcomputadoras. Por ellos, las ciencias en
general estan utilizando estas ventajas para su rapido y mejor desarrollo, no siendo las

Ciencias de la Administracion la excepcion.

La Administracién ha encontrado en el area de la simulaciéon computacional un aliado que le
permite optimizar sus procesos de ensefianza, como es la emulacion aplicada en el manejo de
las bolsas de negocios (simulador Business utilizado por la Universidad de Zaragoza en
Aragon-Espafa), la administracion rural (como el simulador manual Village Game,
desarrollado por GTZ en Alemania), los juegos de negocios (los cuales son los de nuestro

interés), entre otros.

Los Juegos de Negocios (Business Game), también llamados juegos empresariales, no son
nuevos. Existen desde que se tomd conciencia en las ciencias de la administracion que se
necesitaban herramientas que aportaran un nuevo nivel de aprendizaje en la toma de
decisiones y en el manejo de todas las variables que existen en las empresas de nuestro
entorno (en la vida real). Estos juegos simulan y emulan situaciones de la vida empresarial,
apoyandose en una estructura que representa un sistema que articula diversas variables
(econdmicas, sociales, organizacionales, financieras, etc.) y que, mediante una serie de
reglas, las personas que lo juegan pueden ganar o perder en diferentes aspectos. Asimismo,
la accion de "jugar" sensibiliza en aspectos de planificacion, toma de decisiones, manejo de
presupuesto, entre otros. Los juegos pueden estar orientados para: a) practicar o reafirmar
conocimientos y habilidades, b) identificar necesidades de conocimientos o habilidades, c)

desarrollar nuevas relaciones entre conceptos.



Por ello, primero se estudiaban en las catedras casos tipicos de manejo de las empresas con
los efectos que implica hacerlo sdlo tedricamente. Entonces, algunas instituciones en el
mundo comenzaron a trabajar sobre nuevos modelos que ayudaran a crear habilidades en los
estudiantes, trabajadores y en las personas interesadas en el manejo adecuado de las
variables, conceptos y situaciones generadas en la direccion empresarial, sin involucrar
recursos reales que impliquen riesgos econémicos grandes. Y es asi, que organizaciones de
paises desarrollados crean los “Juegos de Negocios”, que en sus inicios fueron de caracter
manual. Entre ellos, existe uno complejo que ha sido adaptado por otros juegos
posteriormente, llamado TEMPOMATIC.

En el entorno hispano podemos destacar la adaptacion que hicieron la Agencia Alemana de
Cooperacion Técnica (Deutsche Gesellschaft fir Technische Zusammenarbeit “GTZ” GmbH) y
el proyecto EMPRENDE del gobierno Salvadorefio del juego THE MARKET ORDERS... . La
adaptacion al contexto socio-territorial elegido (Salvador), se sirvié de un programa informatico
que combina las variables, en funcion de los datos de la realidad sobre la cual se esta
trabajando, y que luego se traduce y materializa en un tablero de mesa, tarjetas de productos,
tableros adicionales, billetes de dinero, reglas y procedimientos. Estos instrumentos son de
estructura modular que parten de un "juego basico" al que se le pueden incluir "opciones". Las
opciones son mddulos que refieren a determinadas tematicas (por ejemplo "mercado") donde
las personas pueden probar diferentes estrategias y obtener resultados de las acciones
empleadas, por consiguiente también se agregan otras reglas y condiciones que hacen que el

juego se vaya "complejizando” a medida que se le juega.

También se han implementado simulaciones de negocios que abarcan desde libros, médulos,
seminarios, conferencias y videos como son: THE GREAT GAMES OF BUSINESS, XYZZY
BUSINESS GAMES y NIJENRODE DATASET OF BUSINESS GAMES OF SIMULATIONS.
Esto implica grandes costos para los paises en via de desarrollo, como los latinoamericanos.
En Colombia, conocemos de un simulador llamado “Vitrix 3.0” que es un Juego de Simulacion
Gerencial desarrollado por el Departamento de Ingenieria Industrial de la Universidad de los

Andes bajo la direccion del Docente Julio Villarreal y elaborado por los alumnos Nicolés



Lopez, Luis Enrique Devis, Javier Vargas y Francisco Gdmez. Este simulador fue disefiado

para CD-ROM de PC’s y bajo el concepto de Multimedia.

En la actualidad existen algunos juegos desarrollados computacionalmente, haciéndolos mas
facil de “jugar’, mas comprensibles y por ende mas asimilables por quienes los practican.
Entre ellos se cuentan con juegos como AXA Il y Business Policy Game (BPG). Estos juegos
estan siendo utilizados en las especialidades administrativas de las universidades del mundo
para incorporar habilidades gerenciales en sus promociones de profesionales.

* AXA Il es un emulador basado en uno de los juegos empresariales mas avanzados y
completos (TEMPOMATIC) al que se le agrego la posibilidad de modificar el entorno de los
participantes, ya que las decisiones de éstos lo afectan de manera directa, lo que permite que
las experiencias en el momento de jugarlo sean distintas. En el ambiente general de AXA Il los
participantes son parte de cualquiera de 3 paises cuyo entorno es simulado por lo cual cada
grupo de participantes dentro de cada pais debe estar totalmente familiarizado con la

economia, sociedad y temas afines dentro del pais que les corresponda.

AXA Il permite a los participantes aprender como administrar una compaiiia competitivamente,
dentro de unas condiciones economicas dadas para asi obtener experiencia sobre diversas
decisiones en distintas disciplinas, como mercadotecnia, operaciones, finanzas, logistica o en
direccién general y sus funciones integradas, y en distintos sectores o industrias como el

comercial, productivo, industrial, etc.

Cada decision (datos de entrada) debe ser enviada por cada equipo a la cuenta de e-mail que
se designe, el software los procesa y genera la informacion de resultados; el coordinador del
juego la envia a cada equipo en su cuenta de e-mail y con copia a la coordinacién general de
tal manera que sea un respaldo en caso de extravio de informacién. Se establece un formato
para el llenado de los datos de entrada que debe ser respetado en todo momento, de modo

que se evite la distorsion de los datos y en el caso de que se reciba informacién incompleta,



incomprensible o distorsionada, se ignora la simulacién correspondiente al equipo. El envio

de correo no debe contener textos sino solo nimeros e identificacion de la compaifiia.

* BUSINESS POLICY GAME (BPG) El simulador fue desarrollado por Richard Cotter David
Fritzsche, y esta orientado a simular las actividades de las empresas manufactureras que
elaboran y comercializan un producto genérico. El ambiente en el que operan estas empresas
son dos paises: uno similar a Estados Unidos (dividido en tres areas) y el otro parecido al de
un pais latinoamericano. Estos paises son llamados Mérica y Sereno respectivamente.
Ademas, este simulador es usado en la Competencia Internacional de Juego de Negocios,

que se lleva a cabo en Estados Unidos todos los afios.

El envio de la informacién via Internet se hace a través de FTP para que los participantes

puedan tomar las decisiones respectivas durante el tiempo que dure la simulacion.

En los dos juegos anteriores, Los factores externos que se consideran en la simulacion son:
La variacion de determinadas variables macroeconomicas (Producto Nacional Bruto, Inflacion,
Tasas de interés, Tipo de cambio), el indice de la bolsa de valores, la politica de control de
precios del gobierno, el incremento de precios de la materia prima y las acciones de la

competencia.

En relacidén con la gestion de las empresas, los factores internos que deben tomar los
participantes son: Marketing (Fijar precios y gastos en publicidad; contratacién, transferencia,
despido, comisiones, y salarios de los vendedores), Finanzas (Suma de préstamos bancarios,
monto de bonos a emitir o recomprar, cantidad de acciones a emitir 0 recomprar, pago de
dividendos, y la compra de certificados de depdsito), Investigacion y desarrollo (Fijar el gasto
destinado a investigacion y desarrollo, asi como el gasto para el entrenamiento), Calidad (Tipo
de modelo a producir y el nivel de calidad a utilizar), Ventas (NUmero de unidades de producto
a transferir de las plantas manufactureras a las oficinas de venta), Produccién (Programar las
lineas y el nimero de horas a utilizar en la manufactura del producto, programar segundo

turno, paros trimestrales de las lineas, desactivacion y reactivacion de las lineas), Inversion



(Construccién y adicién de planta, compra de nuevas lineas de produccién y venta de la

planta).

Otro juego muy conocido en la Comunidad Europea es el BIMS (Business International
Management System). La Compafiia alemana Bayer lo cre6 y utiliza para entrenar a sus
empleados recién seleccionados para trabajar con ellos. Este juego también es utilizado por la
Universidad Alcala de Henares en su MBA (Magister Business Administration) para desarrollar
habilidades gerenciales en sus estudiantes, pero es monitoriado por un instructor de la Bayer.
El instructor envia Diskettes o CDs con el software; el estudiante lo utiliza desde cualquier
computador y envia los resultados por email al instructor. El instructor recibe las decisiones de
las empresas participantes y luego envia los resultados con su respectivo Ranking de
Empresas. La Bayer también le presta este servicio de entrenamiento a las compaiiias que lo

requieran.

2.3 DIAGNOSTICO DEL ESTUDIO DE LOS MODELOS ACTUALES

En general, los juegos de simulacién y emulacién gerenciales desarrollados en la actualidad,

presentan algunas de las siguientes deficiencias:

= No proveen al aprendiz interaccion directa con la aplicacion de software. El alumno tiene
que recibir la informacidn periodica, analizarla, procesarla; y luego, después de tomar sus
decisiones, enviarla via e-mail al correspondiente tutor (el profesor).

= Por lo anterior, el alumno tiene que esperar a que el tutor le envie los resultados; y a su
vez, éste ultimo tiene que estar pendiente a enviarle a cada grupo los resultados de su
ultima decision. En consecuencia, el profesor-tutor no puede guardar la retroalimentacion
en un servidor; y por otro lado, el alumno no la puede bajar desde éste Ultimo.

= Los juegos carecen de una pagina en Internet donde el tutor y los alumnos puedan

consultar las decisiones con sus respectivos resultados.



= Eltutor tiene que volver a digitar los datos relacionados con cada decision periodica de los
participantes en el juego. Esto se debe a que las decisiones se envian en un formato
diferente (por ejemplo: Microsoft Excel) al que soporta el software que simula el juego.

= El software no es integrado. El alumno y el tutor necesitan manejar diferentes software
alternativos. Esto requiere de tiempo extra tanto para analizar la informacién, como para

procesarla y enviarla.

A lo anterior se suma que los programas académicos de las universidades en Administracion
de Empresas que se imparten en Colombia, no cuentan con una herramienta que se
contextualice con nuestras empresas y que ademas se enfoque hacia temas modernos de
administraciéon.  Proporcionando asi, un entrenamiento rapido, interactivo y lo mas cercano
posible a la realidad, de tal manera que permita a los estudiantes e interesados adquirir las
habilidades gerenciales necesarias para administrar una empresa bajo los conceptos de la

legislacion colombiana.

Es por ello, que se requiere de un software emulador de decisiones gerenciales para
caracterizar el modelo de una empresa colombiana, que sirva de apoyo a los centros y
programas de Administracion para reforzar los fundamentos teéricos, tendencias y estrategias
administrativas y para desarrollar destrezas en el aprendiz en el proceso de toma de

decisiones.

Para conocer las necesidades del Juego Empresarial Millennium, se realiz6 un estudio de
viabilidad de las distintas opciones posibles con las que se podrian satisfacer las necesidades
del sistema. La realizacion de dicho analisis ha tenido en cuenta tanto la forma como se lleva
acabo el procesamiento del juego, asi como la muestra de “resultados” para completar la

dinamica del mismo. (Ver Tabla 3.1).

Tabla 3.1. Analisis de viabilidad

Operativa: Impacto del | Técnica: Econdmica: Costos | De fechas:

Criterio de |desarrolloen la Disponibilidad de de desarrollo. tiempo de




Viabilidad | comunidad y usuarios | tecnologia informatica. duracion del
finales. desarrollo.
El jugador estaria Los conocimientos y | Al ser un proyecto | Puesto que
Excel limitado por el tiempo, | la tecnologia de de grado los esun
puesto que el hardware y software | costos de proyecto de
transcurrido entre el para el desarrollo de | desarrollo estana | grado, se
momento en que se la aplicacion y su cargo de los debe
toman las decisionesy | puesta en marcha se |autores completar
el momento en que se | encuentran faciimente enun
evaltan seria mucho disponibles. tiempo
mas largo. estipulado
como limite.
Acceso mejorado a la Los conocimientos y | Al ser un proyecto | Puesto que
informacién. Reduciria | la tecnologia de de grado los esun
la cantidad de tiempo hardware y software | costos de proyecto de
necesaria para la evalua | para el desarrollo de | desarrollo estana | grado, se
Internet Cion de las decisiones y | la aplicacion y su cargo de los debe
la generacion y emision | puesta en marcha se | autores completar
de informes. encuentran facilmente enun
disponibles. tiempo
estipulado
como limite.
Seria mucho mas dificil | Los conocimientosy | Al ser un proyecto |Puesto que
lograr interactividad de |la tecnologia de de grado los esun
tal manera que cada hardware y software | costos de proyecto de
¢D equipo reciba una para el desarrollo de | desarrollo estdna | grado, se
evaluacion de las la aplicacién y su cargo de los debe
decisiones tomadas por | puesta en marcha se | autores completar




él en cada periodo. encuentran enun
disponibles tiempo
estipulado

como limite.

Recomendaciones del analisis de viabilidad. Al comparar las opciones posibles, se observa
que aunque estan muy equilibradas en la mayoria de los criterios de factibilidad, al tener en
cuenta el tiempo de respuesta de cada uno y el nivel de interactividad que tendria el juego,
resulta mucho mas conveniente para efectos de desarrollo durante un ciclo de clases (un
semestre académico) la implementacion a través de Internet. Por esto se ha considerado
ésta como la opcién a poner en marcha. Ademas, el software requerido para desarrollar y
poner en marcha el nuevo juego es legalmente factible puesto que la CUTB cuenta con las

licencias de algunas de éstas herramientas, y las otras son de libre uso.

3. MODELIZACION DEL SISTEMA PROPUESTO.

El objetivo que se pretende alcanzar con el desarrollo de este capitulo proponer la

Modelizacion del sistema por el cual se fundamentara el Juego Empresarial Millennium.

El Juego Empresarial Millennium es un sistema propuesto por lo que resulta de gran utilidad
especificar las necesidades de datos mediante modelos esenciales, que describen lo que

hace o debe hacer el sistema independientemente de su implantacion fisica.

A continuacion se hara uso de este tipo de modelos para llevar a cabo la representacion de
las necesidades de datos, de procesosy de redes del Juego.




3.1 MODELIZACION DE DATOS

Después de utilizar las distintas técnicas para recopilar datos, determinar las entidades y
definir los atributos que identifican a una presencia de cada entidad, y las relaciones entre
dichas entidades, para el Juego Empresarial Millennium se procede a realizar el modelo de

datos esencial.

En Este tipo de modelo la representacion de entidades es conocido como generalizacion, y se
usa para mostrar que los atributos de la entidad o entidades de nivel mas alto, son heredados
por las entidades de nivel mas bajo, que ademas son descritas por sus propios atributos. (Ver
Figura 3.1).



Figura 3.1. Diagrama entidad-relacion del Juego Empresarial Millennium
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3.21 Modelizacién de procesos? .
Utilizando el diagrama de flujo de datos (DFD) como herramienta para la modelizacién de
los requisitos de procesos, entradas, salidas y formas de almacenamiento de datos en un

sistema de informacién. En la Figura 2, se muestra el diagrama de contexto del Juego
Empresarial Millennium.

Figura 3. 2 Diagrama de Contexto
Diagrama de Contexto
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A continuacion se presenta en la Figura 3 la estructura modular del Juego Empresarial

Millennium y a partir de la Figura 4 hasta la Figura 8, se detallan los distintos niveles del
DFD.

T KENDALL, K. y KENDALL, J. Analisis y disefio de sistemas;pearson educacion; tercera edicion pags. 745, 771,
779y 796



Figura 3.3 Diagrama de Jerarquias del Juego Empresarial
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Figura 3.5. Diagrama de nivel 1 para el proceso 1.0
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Figura 3. 6. Diagrama de nivel 1 para el proceso 4.0
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Figura 3.7. Diagrama de nivel 1 para los procesos 5y 6
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Figura 3.8 Diagrama de nivel 2 para el proceso 4.1
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Figura 3.9 Diagrama de nivel 2 para el proceso 6.2 . 6.2.3 -
P> Consul 14 Roletines
i > tar | fines
Nivel Dos ablas
[
Empresa
A
1
A 4
= Dar
format
(0]
A

1: solicitud de boletin
2: Otros datos de registro de factores del

entorno ( aoq )
3: indices de boletines por empresa y Genera | 2
observaciones ; < EOUIPOS
4: Registros de vistas de boletines comercial, Vistas
financiero y )
econémico A
5: Boletin solicitado 5
6: Registros de boletines P-S e |

7: Registros de boletines del periodo (P-S, |y
E) Factores del




MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION DE DECISIONES GERENCIALES 100

Autores. Alejandro barrios Martinez e Isaac Zafiga Silgado.

3.2.2. Modelizacion de redes. La simplificacion de los procesos y la adaptacién a los
entornos de programacion cliente-servidor, ha conllevado a buscar la manera de
modelar las necesidades de redes de los sistemas de informacién, de manera que

sea posible distribuir de la forma mas eficaz usuarios, datos y procesos.

Dependiendo de su ubicacion geografica y de la forma en que interactuan con él, los puestos

de la red de cualquier sistema pueden ser:

p  Puestos primordiales
p  Puestos moviles

o Puestos que poseen subpuestos

A continuacion se muestran el Diagrama de Descomposicion de Puestos (ver figura 9) que
ilustra la jerarquia de los puestos del Juego Empresarial Millennium, asi como los Diagrama
de Conexién de Puesto (DCP) por niveles, (Figuras 10, 11 y 12), para asi lograr una mayor

comprension y simplificacion.
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Figura 3.11 Diagrama de conexién de puestos del Juego empresarial Millennium.
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Figura 3.12 Diagrama de conexion de puestos ampliado del puesto con
subpuestos SALAS DE INFORMATICA.
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3.2.4 El Diccionario de Datos

3.2.4.1 Definicién de procesos’

Proceso: 1.0 Editar condiciones del juego

Descripcion: Recibe la solicitud del coordinador de editar las
condiciones del juego, como son: primeros
informes, factores del entorno, informacién de
empresas y nuevo juego.

Flujos de entrada: - Solicitud de edicion de condiciones
- Registros de empresas
- Registros de informes
- Registros de boletines
- Registro de factores del entorno

- Registros de tarjetas de decision

Flujos de salida: - Registros de empresas
- Registros de informes
- Registros de boletines
- Registro de factores del entorno

- Registros de tarjetas de decision

Proceso: 2.0 Anhadir registro de tarjeta de decision
Descripcion: Recibe la tarjeta de decision del periodo
suministrada por la empresa o equipo y la

agrega al almacén de datos Tarjetas de

L KENDALL, K. y KENDALL, J. Analisis y disefio de sistemas;pearson educacion; tercera edicion pags. 339,377
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Flujos de Entrada:

Flujos de Salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Decision.
Tarjeta de decisidn por empresa
- Registro de tarjeta de decision del periodo por

empresa

3.0 Obtener condiciones iniciales

Extrae los informes del periodo cero del
almacén de datos Informes y los suministra a la
empresa, después de recibir una solicitud
previa.

- Solicitud de condiciones iniciales de la
empresa

- Registros de informes del periodo cero

Informes del periodo cero

4.0 Generar informes del periodo

Recibe datos de los informes del periodo
anterior, la tarjeta de decision, la informacion y
los factores del entorno de cada empresa para
generar los informes del periodo de cada una.
- Registro de empresa

- Datos de registros de informes del periodo
anterior por empresa

- Registro de factores del entorno del periodo

- Registro de tarjeta de decision del periodo por

empresa

-Registros de informes del periodo por empresa
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Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de Salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

5.0 Generar boletines del periodo

Recibe datos de los informes del periodo de
cada empresa, para generar los boletines del
periodo.

- Datos de registros de informes del periodo por
empresa

- Registros de boletines del periodo

6.0 Consultar informes/boletines

Luego de que la empresa los solicita, suministra
el informe(s), y el boletin (es) deseados.

- Registros de boletines del periodo

- Registros de informes del periodo de todas las
empresas

- Informe/boletin solicitado

1.1 Seleccion de opcién a editar

El coordinador elige la opcion que desea editar.
- Solicitud de edicién de condiciones

Registros de empresas

- Solicitud de edicién de primeros informes

- Solicitud de edicion de factores del entorno

- Solicitud de edicién de datos de empresas

- Solicitud para ver empresas actuales

- Solicitud de nuevo juego
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Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:
Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

1.2 Editar primeros informes

En este proceso el coordinador obtiene los
registros de los informes del periodo cero del
almacén de datos Informes, los edita y regresan
actualizados al almacén de datos.

- Solicitud de edicion de primeros informes
- Registros de informes del periodo cero

- Registros de informes del periodo cero

1.3 Editar factores del entorno

En este proceso el coordinador obtiene el
registro de factores del entorno del almacén de
datos Factores del Entorno, lo edita y regresa
actualizado al almacén de datos.

- Solicitud de edicion de factores del entorno

- Registro de factores del entorno

- Registro de factores del entorno

1.4 Editar datos de empresas

En este proceso el coordinador agrega los
registros, si no existen, de las empresas
participantes en el juego al almacén de datos
Equipos. Siya existen, pueden o no ser
editados y actualizados por el coordinador.

- Solicitud de edicién de datos de empresas

- Registros de empresas

- Registros de empresas
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Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

1.5 Ver empresas

Obtiene los registros de las empresas del
almaceén de datos Equipos, para suministrar la
informacion existente.

- Solicitud para ver empresas actuales

- Registros de empresas

- Registros de empresas

1.6 Editar nuevo juego

Recibe los registros de todos los registros
actuales de los almacenes de datos del juego,
para luego borrarlos y permitir que se
introduzcan los datos del nuevo juego.

- Solicitud de nuevo juego

- Registros de tarjetas de decisiones de todos
los periodos de todas las empresas

Registros de empresas

- Registros de informes de todos los periodos de
todas las empresas

- Registros de boletines de todos los periodos

-Registros de informes del periodo por

empresa

5.0 Generar boletines del periodo
Recibe datos de los informes del periodo de

cada empresa, para generar los boletines del
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Flujos de entrada:

Flujos de Salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

periodo.
- Datos de registros de informes del periodo
por empresa

- Registros de boletines del periodo

6.0 Consultar informes/boletines

Luego de que la empresa los solicita,
suministra el informe(s), y el boletin (es)
deseados.

- Registros de boletines del periodo

- Registros de informes del periodo de todas
las empresas

- Informe/boletin solicitado

1.1 Seleccion de opcion a editar

El coordinador elige la opcidn que desea
editar.

- Solicitud de edicion de condiciones
Registros de empresas

- Solicitud de edicion de primeros informes

- Solicitud de edicion de factores del entorno
- Solicitud de edicion de datos de empresas
- Solicitud para ver empresas actuales

- Solicitud de nuevo juego

1.2 Editar primeros informes

En este proceso el coordinador obtiene los
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Autores. Alejandro Barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:
Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

registros de los informes del periodo cero del
almacén de datos Informes, los edita y
regresan actualizados al almacén de datos.
- Solicitud de edicién de primeros informes

- Registros de informes del periodo cero

- Registros de informes del periodo cero

1.3 Edlitar factores del entorno

En este proceso el coordinador obtiene el
registro de factores del entorno del almacén
de datos Factores del Entorno, lo edita y
regresa actualizado al almacén de datos.

- Solicitud de edicion de factores del entorno
- Registro de factores del entorno

- Registro de factores del entorno

1.4 Editar datos de empresas

En este proceso el coordinador agrega los
registros, si no existen, de las empresas
participantes en el juego al almacén de datos
Equipos. Siya existen, pueden o no ser
editados y actualizados por el coordinador.

- Solicitud de edicién de datos de empresas
- Registros de empresas

- Registros de empresas

1.5 Ver empresas
Obtiene los registros de las empresas del

almacén de datos Equipos, para suministrar
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Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

la informacién existente.
- Solicitud para ver empresas actuales
- Registros de empresas

- Registros de empresas

1.6 Editar nuevo juego

Recibe los registros de todos los registros
actuales de los almacenes de datos del juego,
para luego borrarlos y permitir que se
introduzcan los datos del nuevo juego.

- Solicitud de nuevo juego

- Registros de tarjetas de decisiones de todos
los periodos de todas las empresas

Registros de empresas

- Registros de informes de todos los periodos
de todas las empresas

- Registros de boletines de todos los periodos
- Registros de empresas

- Registros de tarjetas de decisiones de todas
las empresas

- Registros de informes de todos los periodos
de todas las empresas

- Registros de boletines de todos los periodos

4.1 Generar condiciones del periodo
Realiza la eleccion aleatoria de una de las
empresas Yy se consigna el resultado en el

almacén de datos Factores del Entorno.
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Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

- Datos de registro de factores del entorno del
periodo

- Registro de empresa

- Registro de factores del entorno del periodo
- Datos de registro de factores del entorno del

periodo

4.2 Generar calculos de informes

Entrega un rango de valores para obtener
numeros aleatorios, obtiene la informacion de
factores del entorno con el resultado de la
empresa elegida, y ademas obtiene datos de
los informes del periodo anterior y la tarjeta de
decision de cada empresa, para devolver los
informes del periodo.

- Datos de registros de informes del periodo
anterior por empresa

- Registro de tarjeta de decision del periodo
por empresa

- Registro de factores del entorno del periodo
- NUmeros aleatorios

- Registro de empresa

- Registros de informes del periodo por
empresa

- Rangos numeros aleatorios

4.3 Generar numeros aleatorios

Recibe un rango de valores, para generar
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Flujos de Entrada:

Flujos de Salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

numeros aleatorios que son utilizados en el
proceso de calculos de informes.
- Rangos numeros aleatorios

- Numeros aleatorios

5.1 Generar indices y agregar observaciones
boletines comercial y financiero

Toma algunos datos de los registros de
informes del periodo por cada empresa,
genera los indices de los boletines comercial y
financiero, luego el coordinador agrega las
observaciones de estos boletines y estos
datos completos son enviados al almacén de
datos Equipos.

- Observaciones

- Datos de registros de informes del periodo
por empresa

- indices de boletines c y f por empresa y

observaciones

5.2 Generar boletines politico-social e
internacional

Recibe las noticias politico-sociales e
internacionales suministradas por el
coordinador y las agrega a los boletines
respectivos.

- Noticias de comercio internacional

- Noticias politico-sociales
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Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

- Registro de boletin internacional

- Registro de boletin politico-social

6.1 Consulta de informes

Recibe la solicitud de informe(s) por parte de
la empresa, obtiene dicho informe(s) del
almacén de datos Informes y lo (s) suministra
a la empresa.

- Solicitud de informe

- Registros de informes del periodo de todas
las empresas

- Informe solicitado

6.2 Consulta de boletines

Recibe la solicitud de boletin(es) por parte de
la empresa, obtiene dicho boletin(es) del
almacén de datos Informes y lo(s) suministra
a la empresa.

- Solicitud de boletin

- Boletin solicitado

4.1.1 Eleccién aleatoria de empresa

Obtiene los registros de las empresas del
almacén de datos Equipos , realiza la eleccion
aleatoria de una empresa y envia ese
resultado al almacén de datos factores del

Entorno
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Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

- Registros de empresas

- Empresa elegida para la venta

4.1.2 Incrementar periodo

Obtiene el periodo del almacén de datos
Factores del Entorno, lo incrementa y lo
regresa nuevamente al almaceén.

- Empresa elegida para la venta

- Periodo

- Periodo

6.2.1 Generar vistas boletines

Obtiene los indices de boletines comercial y
financiero y las observaciones del almacén
de datos equipos y ademas otros datos de
registro de factores del entorno referentes al
boletin econémico, y crea las vistas
correspondientes a estos boletines.

- Otros datos de registro de factores del
entorno

- indices de boletines c y f por empresa y
observaciones

- Registros de vistas de boletines comercial,
financiero y econémico

6.2.2 Dar formato boletines comercial,
financiero y econémico

Recibe la solicitud de boletin(es) comercial y/o

financiero y/o econémico por parte de la
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Flujos de entrada:

Flujos de salida:

Proceso:

Descripcion:

Flujos de entrada:

Flujos de salida:

3.2.4.2. Definicion de flujos de datos?

Flujos de Entrada/Salida
O Flujos de Entrada

empresa, obtiene las vistas creadas dichos
boletin(es) les da formato y los suministra a la
empresa..

- Registros de vistas de boletines comercial,
financiero y econdmico

- Solicitud de boletin

- Boletin solicitado

6. 2.3 Consultar tablas de boletines Politico-
Social e Internacional

Recibe la solicitud de boletin(es) internacional
ylo politico-social por parte de la empresa 'y
obtiene dichos boletines del almacén de datos
boletines.

- Solicitud de boletin

- Registros de boletines del periodo (P-S e I)

- Boletin solicitado

L KENDALL, K. y KENDALL, J. Analisis y disefio de sistemas; pearson educacion; tercera edicion pags.296
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Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Solicitud de edicién de condiciones

Peticidn hecha por el coordinador para poder
editar las condiciones del juego.

Coordinador

Proceso 1.1 Seleccion de opcion a editar

Solicitud de edicion de condiciones

Solicitud de condiciones iniciales de la
empresa

Peticidén hecha por cada empresa para obtener
los informes iniciales correspondientes y los
factores del entorno externos.

Coordinador

Proceso 3.0 Obtener condiciones iniciales
Solicitud de condiciones iniciales de la

empresa

Tarjeta de decision por empresa

Tarjeta de decision diligenciada por cada
empresa en particular.

Coordinador

Proceso 2.0 Afadir registro tarjeta de
decision

Tarjeta de decision por empresa

Observaciones

Advertencias y anotaciones hechas por el
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Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

coordinador para ser tenidas en cuenta por las
empresas involucradas en el juego.
Coordinador

Proceso 5.1 Generar boletin econdmico

Observaciones

Noticias internacionales

Noticias de comercio internacional
suministradas por el coordinador.

Coordinador

Proceso 5.2 Generar boletines politico - social
e internacional

Noticias internacionales

Noticias politico -sociales

Noticias politico - sociales suministradas por el
coordinador.

Coordinador

Proceso 5.2 Generar boletines politico - social
e internacional

Noticias politico - sociales

Solicitud de informe

Peticion de informe(s) particular hecha por
cada empresa.

Empresa

Proceso 6.1 Consulta de informes

Solicitud de informe
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Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

O Flujos de Salida

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Solicitud de boletin

Peticion de boletin(es) particular hecha por
cada empresa.

Empresa

Proceso 6.2.2 Dar formato boletines
Comercial, Financiero y Econdmico
Proceso 6.2.3 Consultar tablas de boletines
P-Sel

Solicitud de boletin

Informes del periodo cero

Informes iniciales correspondientes a la
empresa que los solicita.

Proceso 3.0 Obtener condiciones iniciales
Empresa

Informes del periodo cero

Informe solicitado

Informe(s) particular suministrado a la
empresa luego que esta lo solicita.
Proceso 6.1 Consulta de informes
Empresa

Informe solicitado
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Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Flujos desde y hacia Almacenes de Datos

Q Flujos desde Almacenes de Datos

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Boletin solicitado

Boletin(es) particular suministrado a la
empresa luego que esta lo solicita.

Proceso 6.2.2 Dar formato boletines comercial
y financiero.

Proceso 6.2.3 Consultar tablas de boletines
P-S,IyE

Empresa

Boletin solicitado

Registros de empresas

Contiene los registros de empresa de todos
los participantes en el juego.

Almaceén de datos Equipos

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Proceso 1.4 Editar datos de empresas
Proceso 1.5 Ver empresas

Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Proceso 4.1.1 Eleccion aleatoria de empresa

Registros de empresas

Registros de informes
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Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Contiene todos los detalles correspondientes a

cada empresa.
Almacén de datos Informes
Proceso 1.0 Editar condiciones del juego

Registros de informes

Registros de boletines

Contiene todos los detalles de los boletines
utilizados durante el juego

Almacén de datos Boletines

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego

Registros de boletines

Registro de factores del entorno

Contiene informacion del coordinador y de
factores del entorno tanto internos como
externos.

Almacén de datos Factores del Entorno
Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Proceso 1.3 Editar factores del entorno

Registro de factores del entorno

Registros de tarjetas de decision
Contiene la informacién de las tarjetas de
decisién utilizadas durante el juego.

Almacén de datos Tarjetas de Decisién
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Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego

Registros de tarjetas de decision

Registros de informes del periodo cero
Registros con datos referentes al estado de la
empresa al iniciar el juego.

Almacén de datos Informes

Proceso 1.2 Editar primeros informes

Proceso 3.0 Obtener condiciones iniciales

Registro de tarjeta de decision del periodo por
empresa

Contiene la tarjeta de decision de una
empresa n particular correspondiente al
periodo actual del juego.

Almaceén de datos Tarjetas de Decision
Proceso 4.0 Generar informes del periodo
Proceso 4.2 Generar célculos de informes
Registro de tarjeta de decision del periodo por

empresa

Registro de empresa

Registro correspondiente a una empresa en
particular

Almacén de datos Equipos

Proceso 4.1 Generar condiciones del periodo
Proceso 4.2 Generar calculos de informes

Registro de empresa
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Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Registro de factores del entorno del periodo
Registro que contiene los datos del
coordinador y del entorno correspondientes al
periodo actual.

Almacén de datos factores del entorno
Proceso 4.0 Generar informes del periodo
Proceso 4.1 Generar condiciones del periodo
Proceso 4.2 Generar calculos de informes

Registro de factores del entorno del periodo

Registros de informes de todos los periodos
de todas las empresas

Todos los informes generados durante todo el
juego para cada una de las empresas.
Almacén de datos Informes

Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Registros de informes de todos los periodos

de todas empresas

Registros de boletines de todos los periodos
Todos los boletines generados durante todo el
juego .

Almacén de datos Boletines

Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Registros de boletines de todos los periodos

Registros de Tarjetas de decisiones de todos
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Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

los periodos de todas las empresas

Todos las tarjetas de decisiones suministra
das por cada una de las empresas durante
todos los periodos del juego.

Almacén de datos Tarjetas de Decision
Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Registros de Tarjetas de decisiones de todos

los periodos de todas las empresas

Datos de registro de factores del entorno del
periodo

Contiene datos tomados del registro de
factores del entorno correspondiente al
periodo actual del juego.

Almacén de datos Factores del Entorno
Proceso 4.1 Generar condiciones del periodo
Datos de registro de factores del entorno del

periodo

Datos de registros de informes del periodo
anterior por empresa

Datos tomados de los informes
correspondientes al periodo anterior

Almacén de datos Informes

Proceso 4.2 Generar célculos de informes
Proceso 5.1 Generar indices y agregar
observaciones boletines comercial y financiero

Datos de registros de informes del periodo
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Nombre:
Descripcion:
Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

anterior por empresa

Periodo

Periodo actual del juego.

Almacén de datos Factores del Entorno
Proceso 4.1.2 Incrementar periodo

Periodo

Otros datos de registro de factores del entorno
Datos de registro de factores del entorno
necesarias para generar vistas de boletines
comercial y financiero.

Almacén de datos Factores del Entorno
Proceso 6.2.1 Generar vistas boletines
comercial, financiero y econémico

Otros datos de registro de factores del entorno

Indices de boletines por empresa y
observaciones

Indicadores basados en algunos datos de los
informes de cada empresa, que son utilizados
en la generacion de las vistas de los boletines
comercial, financiero y econdmico.

Almacén de datos Equipos

Proceso 6.2.1 Generar vistas boletines
comercial, financiero y econémico

indices de boletines por empresa y
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Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

QO Flujos hacia Almacenes de Datos

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:
Destino:

Estructuras de datos:

observaciones

Registros de boletines P-S e | del periodo
Registros correspondientes a los boletines
politico-social e internacional del periodo.
Almacén de datos Boletines

Proceso 6.2.3 Consultar tablas de boletines
P-S, el

Registros de boletines P-S e | del periodo

Registros de empresas

Contiene los registros de empresa de todos
los participantes en el juego.

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Proceso 1.4 Editar datos de empresas
Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Almaceén de datos Equipos

Registros de empresas

Registros de informes

Contiene todos los detalles correspondientes a
cada empresa.

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Almacén de datos Informes

Registros de informes
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Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Registros de boletines

Contiene todos los detalles de los boletines
utilizados durante el juego

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Almacén de datos Boletines

Registros de boletines

Registro de factores del entorno

Contiene informacion del coordinador y de
factores del entorno tanto internos como
externos.

Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Proceso 1.3 Editar factores del entorno
Almacén de datos Factores del Entorno

Registro de factores del entorno

Registros de tarjetas de decision
Contiene la informacién de las tarjetas de
decision utilizadas durante el juego.
Proceso 1.0 Editar condiciones del juego
Almacén de datos Tarjetas de Decisién

Registros de tarjetas de decision

Registros de informes del periodo cero
Registros con datos referentes al estado de la
empresa al iniciar el juego.

Proceso 1.2 Editar primeros informes
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Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Proceso 3.0 Obtener condiciones iniciales
Almacén de datos Informes

Registros de informes del periodo cero

Registro de tarjeta de decision del periodo por
empresa

Contiene la tarjeta de decision de una
empresa en particular correspondiente al
periodo actual del juego.

Proceso 2.0 Afadir registro de tarjeta de
decision

Almacén de datos Tarjetas de Decision
Registro de tarjeta de decision del periodo por

empresa

Registros de informes del periodo por empresa
Contiene los informes correspondientes a una
empresa en particular en el periodo actual del
juego.

Proceso 4.0 Generar informes del periodo
Proceso 4.2 Generar célculos de informes
Almacén de datos Informes

Registros de informes del periodo por empresa

Registros de boletines de todos los periodos
Todos los boletines generados durante todo el

juego.
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Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Almacén de datos Boletines

Registros de boletines de todos los periodos
Registros de informes de todos los periodos
de todas empresas

Todos los informes generados durante todo el
juego para cada una de las empresas.
Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Almacén de datos Informes

Registros de informes de todos los periodos

de todas empresas

Registros de Tarjetas de decisiones de todos
los periodos de todas las empresas

Todos las tarjetas de decisiones suministra
das por cada una de las empresas durante
todos los periodos del juego.

Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Almacén de datos Tarjetas de Decision
Registros de Tarjetas de decisiones de todos

los periodos de todas las empresas

Indices de boletines por empresa y
observaciones

Indicadores basados en algunos datos de los
informes de cada empresa, que son utilizados
en la generacion de las vistas de los boletines

comercial, financiero y econdmico.
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Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:
Descripcion:

Origen:

Proceso 5.1 Generar indices y agregar
observaciones boletines comercial y financiero
Almaceén de datos Equipos

indices de boletines por empresa y

observaciones

Datos de registro de factores del entorno del
periodo

Contiene datos tomados del registro de
factores del entorno correspondiente al
periodo actual del juego.

Proceso 4.1 Generar condiciones del periodo
Almacén de datos factores del entorno

Datos de registro de factores del entorno del

periodo

Registro de boletin internacional

Registro de boletin de comercio internacional
del periodo.

Proceso 5.2 Generar boletines politico-social
e internacional

Almacén de datos Boletines

Registro de boletin internacional

Registro de boletin politico-social
Registro de boletin politico-social del periodo.

Proceso 5.2 Generar boletines politico-social
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Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:
Descripcion:
Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Flujos Internos

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

e internacional
Almacén de datos Boletines

Registro de boletin politico-social

Empresa elegida para la venta

Empresa escogida para la venta entre todas
las participantes en el juego.

Proceso 4.1.1 Eleccion aleatoria de empresa
Almacén de datos Factores del entorno
Empresa elegida para la venta

Periodo

Periodo actual del juego.

Proceso 4.1.2 Incrementar periodo

Almacén de datos Factores del entorno

Periodo

Solicitud de edicion de factores del entorno
Peticidn hecha por el coordinador para editar
los factores del entorno.

Proceso 1.1 Seleccion de opcion a editar
Proceso 1.3 Editar factores del entorno

Solicitud de edicion de factores del entorno

Solicitud de edicion de datos de empresas
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Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Peticion hecha por el coordinador para editar
los datos de las empresas participantes en el
juego.

Proceso 1.1 Seleccion de opcion a editar
Proceso 1.4 Editar datos de empresas

Solicitud de edicion de datos de empresas

Solicitud para ver empresas actuales
Peticion hecha por el coordinador para ver la
informacién de las empresas participantes en
el juego.

Proceso 1.1 Seleccion de opcion a editar
Proceso 1.5 Ver empresas

Solicitud para ver empresas actuales

Solicitud de nuevo juego

Peticidn hecha por el coordinador para
eliminar el juego actual y generar un nuevo
juego.

Proceso 1.1 Seleccion de opcion a editar
Proceso 1.6 Editar nuevo juego

Solicitud de nuevo juego

Rangos numeros aleatorios

Valores entre los que oscilaran los nimeros
aleatorios utilizados para realizar los calculos
de los informes del periodo.

Proceso 4.2 Generar calculos de informes

Proceso 4.3 Generar nUmeros aleatorios



MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION DE DECISIONES GERENCIALES

Autores. Alejandro Barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

Nombre:

Descripcion:

Origen:

Destino:

Estructuras de datos:

3.2.4.3. Definicién de almacenes de datos’

Almacén de datos:

Rangos numeros aleatorios

Numeros aleatorios

NUmeros aleatorios utilizados para realizar los
calculos de los informes del periodo.

Proceso 4.3 Generar numeros aleatorios
Proceso 4.2 Generar calculos de informes

Numeros aleatorios

Registros de vistas de boletines comercial,
financiero y econémico

Registros correspondientes a las vistas de
boletines comercial, financiero y econémico
del periodo.

Proceso 6.2.1 Generar vistas boletines
comercial y financiero

Proceso 6.2.2 Dar formato boletines comercial
y financiero

Registros de vistas de boletines comercial,

financiero y econémico

Equipos

L KENDALL, K. y KENDALL, J. Analisis y disefio de sistemas;pearson educacion; tercera edicion pags.305
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Descripcion:

Flujos de datos recibidos:

Flujos de datos proporcionados:

Descripcion de los datos:

Volumen:

Acceso:

Almacén de datos:

Descripcion:

Flujos de datos recibidos:

Flujos de datos proporcionados:

Descripcion de los datos:

Volumen:

Contiene todos los datos concernientes a cada
empresa.

- Registros de empresas

- indices de boletines por empresa (comercial
y financiero) por empresa y observaciones

- Registro de empresas

- indices de boletines por empresa (comercial
y financiero) por empresa y observaciones

- Registro de empresa

Nombre de la compafiia, Codigo de la
compafiia, etc.

1 por juego

En promedio 5 veces por periodo

Tarjetas de decisiones

Decisiones que son tomadas en cada uno de
los periodos del juego por cada empresa.

- Registros de tarjetas de decision

- Registro de tarjeta de decision del periodo
por empresa

- Registros de tarjetas de decisiones de todos
los periodos de todas las empresas

- Registros de tarjetas de decision

- Registro de tarjeta de decision del periodo
por empresa

- Registros de tarjetas de decisiones de todos
los periodos de todas las empresas

Datos de la tarjeta de decisién

Dependiendo del nimero de empresas que
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Acceso:

Almacén de datos:

Descripcion:

Flujos de datos recibidos:

Flujos de datos proporcionados:

Descripcion de los datos:
Volumen:

Acceso:

Almacén de datos:

Descripcion:

existan por juego, y del niumero de periodos
de los que este conste.

En promedio 3 veces por periodo

Factores del entorno

Contiene los datos referentes al coordinador,
asi como los suministrados por este.

- Registro de factores del entorno

- Datos de registro de factores del entorno del
periodo

- Empresa elegida para la venta

- Periodo

- Registro de factores del entorno

- Registro de factores del entorno del periodo
- Datos de registro de factores del entorno del
periodo

- Datos boletin econémico de registro de
factores del entorno

- Periodo

- Otros datos de registro de factores del
entorno

Detalles del coordinador, factores del entorno.
1 por juego

En promedio 7 veces por periodo

Informes
Contiene los informes por empresa generados

durante cada periodo del juego.



MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION DE DECISIONES GERENCIALES

Autores. Alejandro Barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

Flujos de datos recibidos:

Flujos de datos proporcionados:

Descripcidn de los datos:

Volumen:

Acceso:

Almacén de datos:

Descripcion:

Flujos de datos recibidos:

- Registros de informes

- Registros de informes del periodo por
empresa

- Registros de informes del periodo cero

- Registros de informes de todos los periodos
de todas las empresas

- Registros de informes

- Datos de registros de informes del periodo
anterior por empresa

- Registros de informes del periodo cero

- Registros de informes del periodo de todas
las empresas

- Registros de informes de todos los periodos
de todas las empresas

- Datos de registros de informes del periodo
por empresa

Balance general, Estado de Resultados,
Analisis de Produccion, etc.

1 por periodo

En promedio 8 veces por periodo

Boletines

Cada uno de los boletines generados durante
el juego.

- Registros de boletines

- Registros de boletines del periodo

- Registros de boletines de todos los periodos
- Registro de boletin Internacional

- Registro de boletin Politico-Social
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Flujos de datos proporcionados: - Registros de boletines
- Registros de boletines del periodo
- Registros de boletines de todos los periodos
-Registros de boletines del periodo(P-S e I)
Descripcion de los datos: Contiene la informacion referente a noticias
internacionales y politico-sociales
concernientes al juego
Volumen: 1 por periodo

Acceso: En promedio 7 veces por periodo

Debido al tamafio en la definicion de las estructuras de datos, estas seran mostradas en el

Anexo A.
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3.3. DISENO DEL SISTEMA PROPUESTO

3.3.1 Diseno de la salida’. Las salidas del Juego Empresarial Millennium, son del tipo de
salidas internas, ya que permanecen dentro del sistema para ser usados por los usuarios de
éste. De acuerdo con la estructura modular del juego existen 2 clases de salidas para éste:
Las salidas presentadas al coordinador a través de la aplicacidn, que corresponden a la
informacion de los boletines generados para cada empresa, a partir de los cuales este agrega
los comentarios y observaciones correspondientes al mercado y proveedores y ademas edita

las noticias internacionales y politico-sociales del juego.

Los informes y boletines generados durante cada periodo, que son utilizados por cada equipo
para tomar las decisiones respectivas del siguiente periodo, teniendo en cuenta las
observaciones incluidas en éstos por el coordinador. En las figuras 3.1 a 3.2 se muestran las

salidas del Juego Empresarial Millennium. A continuacion son descritas dichas salidas.

Figura 3.13 Salida: Boletines: indices para comentarios y observaciones

Boletines: Indices para Comentarios y Observacionas

nombre_cia direlectronica estrategia boletfinancvalordelaaccion | b=
ed sabogal edzabogali@hatmail. com De bajo costo -26150146254.873338 5.
E aha martelo amnarteloi@latinmail. com De supervivencia 26150268755 844645 5.
» lalzio alejol@msn. com D& expansion 261501 EB427 835278 5.
w
4 3
Editar Obzervaciones Aeentar Salir

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Soporte: Pantalla

Formato: Matricial

Contenidos: indices de boletines generados para cada empresa
Utilizada por: Coordinador

Frecuencia: Cada periodo

Las salidas presentadas a los jugadores, son mostradas a través de paginas Web dindmicas

correspondientes a las Paginas Active Server (ASP).

Las salidas correspondientes a los informes iniciales y a los informes generados en el periodo que
son consultados por los jugadores, poseen un disefio similar puesto que suministran informacion

sobre los mismos datos, pero con valores distintos.
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Figura 3.14 Salida: anélisis de produccion.

'5 Analisis de Produccion en el Periodo 0 - Microsoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexion a la red]

J Archive

R R NE s N i NEE

J Direccion I@ C:ATesiz\wWebSiteiillennium PR periodal. htm 'I

Estado Inicial del Analisis de Produccion

[&] Listo [ [ [=imirc

Fuente. Pagina Web de Millennium.

Soporte: Pantalla

Formato: Tabular

Contenidos: Materiales: componente electrénico
Utilizada por: Empresas

Frecuencia: Cada periodo
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Los jugadores también reciben como salidas los boletines que le son suministrados cuando | lo
soliciten. Estas salidas son tablas dinamicas que varian completamente su formato segun el nimero

de empresas que estén jugando.

3.3.2 Disefio de la entrada'. Las entradas del Juego Empresarial Millennium se pueden dividir en
dos: Las que suministra el coordinador al interactuar con la aplicacién en Visual J++, y las entradas
cuyos datos son suministrados por los jugadores al acceder desde cualquier lugar dentro de la red al
sitio Web del juego.

A continuacion se describen dichas entradas.

3.3.2..1 Disefio de entrada del coordinador. Las ventanas de las entradas de datos del

coordinador son mostradas a partir de la Figura 3.15 hasta la Figura 23.

Figura 3.15 Registro de empresas

Empresaz de Millennium

Ca diglj

M armbre

E-mail

Estrategia j
IKN 1avegue por las E e Millennium [CIIZ1

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Tabla 3.1 Campos Registro de Empresas

Nombre del campo Tipo | Longitud Rango de valores
Caodigo de la compafiia N 5 Entre 00001 y 99999
Nombre de la compaiiia C 30
E-mail C 20 Opcional
Estrategia C 300 Enfoque, Liderazgo en precios,
Diferenciacion

Los campos de las entradas del coordinador que corresponden a los informes y a los factores del

entorno, se encuentran definidos en el Anexo A.

Figura 3.16 Balance general

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Figura 3.17 Factores externos ()

Factores del Entorno

i Factores Externos (1) | Factores Externos (I )l Factares Externos (1l )| Factares Externos [ I\»’)l Factores Externos [V)'

| otveard sa “eti & FEl2000-01-01 0

—
b

14
Drep:

' Deshacer

§ Comp Planta [ff=

§ Venta Planta |Fid olitic

Fuente. Pagina Web de Millennium.

E—
- -
- —
C—
E—
I
f—

En la figura 3.17, al igual que en la mayoria de las entradas que se detallaran mas adelante, se
observan varias pestafias numeradas, esto con el fin de que un formulario abarcara la totalidad de

datos que posee cada entrada.

Figura 3.18 Factores Externos (V)

Factores Externos | | )| Factores Externos (Il )I Factores Externos (Il )l Factares Externos (%) | Factores Extemos (V') |

Titulo Acci s 3 D ) 1] joan O ita TiFIIZI
Iy

Deshacer

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Figura 3.19 Comentarios y Observaciones

Aqui el coordinador agrega las
observaciones de los boletines del
mercdo v de proveedores respectivamente

Editar Obszervaciones

Fuente. Pagina Web de Millennium.

Figura 3.20 Noticias Politico-Sociales

Boletin Politico Social E3

Por favor edite las noticias politico sociales concernientes al juego

LA i

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Tabla 3.2 Campos de entrada comentarios y observaciones

proveedores

Nombre del campo Tipo | Longitud Rango de valores
Comentarios y observaciones del mercado C 500
Comentarios y  observaciones de| C 500

Tabla 3.3 Campo noticias politico -sociales

Nombre del campo

Tipo

Longitud

Rango de valores

Noticias politico-sociales

C

500

Figura 3.21 Noticias Internacionales

Boletin Internacional

Por favor edite las noticias internacionales concernientes al juego

Fuente. Pagina Web de Millennium.




MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION DE DECISIONES GERENCIALES

Autores. Alejandro Barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

Tabla 3.4 Campos noticias internacionales

Nombre del campo Tipo Longitud Rango de valores
Noticias C 500
internacionales

3.3.2..2.. Diseiio de entrada del alumno. En la Figura 3.21, se observa la pagina correspondiente

a la tarjeta de decision suministrada por cada empresa.

Figura 3. 22. Tarjeta de Decision del Periodo

rieta de Decisiones - Microsoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexion a la red]

[ ) () ) (el 8 B 2| Diesen[@) CATesiswebsieMiermumtaretatin B
Tarjeta de Decision del Periodo

2 TOma

>

&7 Lista [ | [=Imirc

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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3.3.3. Diseno de la interfaz de usuario!. La interfaz de usuario tiene como propésito facilitar al
usuario la comprension del software de tal manera que puedan moverse dentro del sistema evitando

al maximo los errores.

La interfaz de usuario del Juego Empresarial Millennium incluye tanto la interfaz de la aplicacion en
Visual J++, para la parte que maneja el coordinador, como la interfaz necesaria para la navegacion

de los participantes del juego.

3.3.3.1. Interfaz de usuario del coordinador. Para la interfaz de usuario en la parte
correspondiente al coordinador se utilizaron principalmente la estrategia del didlogo conducido por
menus, botones, mensajes y alertas, asi como ventanas con titulos, instrucciones, teclas de control,

etc.

A continuacién se detallan dichas interfases en las figuras de la 3.22 a la 3.24

& Menus
Figura 3.23 Menu principal

MILENIUM

Edicién  Informes

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Figura 3.24 Menu Edicion

MILEMIUM

=Gl [nforme:  Eoletine:  Apuda

Frimer Informe 3
Factores del Entarno Chl+T

Empresas Clrl+b
Wer Empresas Chrl+
MHuewvo Juego Chrl+]

Salir Crl+5

Fuente. Pagina Web de Millennium.

Figura 3.25 Submenu Primer Informe

MILENIUM

Informes  Eolefines  Apuda

rimer Informe Produccion Chrl+R

Factores del Entarmo Chil+T Comercializacion Chil+Z

Emprezas Crl+h |nversiones y Endeudamienta  Chil+M

Flujo de Efecti Chl+F
ST Bl E;I.:duede ;ce:jtadas CI[I:LI
Muevo Juego Chrl+d =

Balance General Chrl+5

Salir

Chl+5

Fuente. Pagina Web de Millennium.
Figura 3.26 Botones

J Botones

T

| Editar Obzervaciones I

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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v Mensajes

Figura 3.27 Mensajes

Boletines: Indices para Comentarios y Observacionas

Haga click en Aceptar para generar la vista de los indices de las
empresas.

Haga click en Editar Observaciones para abrir la ventana en la que
podra hacer los comentarios / observaciones de los indices

Editar Observaciones

Generacion de Informes de Millennium

A continuacion se generaran los informes de todos las empresas que
estan jugando. Haga click en Aceptar. Este proceso tardara algunos
minutos por favor espere...

Fuente. Pagina Web de Millennium.
® Alertas
Figura 3.28 Alertas

Borrado

* Estas sequro querrer borrar a todos los
equipos ¥ sus decisiones?

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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3.3.3.2. Interfaz de usuario del alumno. En las figuras 3.28 y 3.29 se muestran los menus del

sitio web del jugador.

Figura 3.29 Menu Principal

- Microsoft Internet Explorer - [Trab. in conexion a la red] E3

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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Figura 3.30 Menu Informes Iniciales

/3 Consulta de los Estados Iniciales de la Empresa - Microzoft Internet Explorer - [Trabajar sin conexién a la red]

J Archive

R R NE s N i NEE

J Direccion I@ C:ATesis\wWebSiteMillenniumsconsult htm 'I

Consulta de los Estados Iniciales de la Empresa

el Juego Empresarial Millennium,

] [ [=pwire

Fuente. Pagina Web de Millennium.

3.3.4. Diseno de archivos y de base de datos.!

El modelo entidad relacion, elaborado durante la fase de modelizacion de datos, identifica las
entidades y asociaciones entre éstas, que deben ser disefiadas. Cada una de estas entidades se
implanta como una tabla relacional, que en conjunto representan la base de datos del software
Millennium.

Una clave primaria es una columna o juego de columnas que identifican al resto de las demas en

cualquier registro dado.

L KENDALL, K. y KENDALL, J. Analisis y disefio de sistemas;pearson educacion; tercera edicion pags. 585-632
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Una clave externa es una columna en una tabla donde dicha columna, es la clave primaria de otra
tabla, lo que significa que cualquier dato en una columna de clave externa debe corresponder con

otra tabla donde la columna es la clave primaria.

Para el caso de los boletines generados a partir de los informes del periodo, existen dos tablas
correspondientes a los boletines de Noticias Internacionales y  Noticias Politico-Sociales
respectivamente, el resto de boletines son vistas creadas en el momento que las empresas los
solicitan, puesto que estan conformados por datos que son generados en el transcurso del juego, y
que hacen parte de otras tablas; entonces el disefio de la base de datos “Millennium” consta de dos
tablas para los boletines mencionados anteriormente, y tres vistas para los boletines Comercial,
Financiero y Econdmico respectivamente. Las vistas consisten en permitir asignar los resultados

de una consulta a una nueva tabla personal, que puede usarse posteriormente.

Las estructuras de datos de las tablas y vistas de la base de datos “Millennium “ se encuentran en el

Anexo A. Diagramas de relaciones de la base de datos

Figura 3.31 Relacion tablas Equipo -Tarjeta de decisiones

tarjetadedecisiones

¥ |codigo_dia -
periodo

fecha
vendedorescontratad
vendedorescontratad
salariovendedorescon
vendedoresdespedido
vendedoresdespedido
salariovendedoresdes
vendedoresretiradosz
vendedoresretiradosz
salariuvendednresretilll

codigo_cia
nombre_cia
dirrelectronica
informacion_cia

I
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En las Figuras 31, 31y 33 se presentas las relaciones entre las distintas tablas de la base de datos.

Figura 3.32 Relacién tablas Equipo —Informes (Balance General, Estado de Resultados, etc.)

balancegeneral comercializacion estadoderesultadoseco
codigo_cia codign_ria codign_ria
perindo periu:udo_
fecha fecha fecha
efectivo viorescontratadosent wentaszonal
inversiones ;I vdnrescnntratadnsentll went AszOnAs ;I

:

codigo_cia
nombre_cia
dirrelectrinica perioda

codigo_cia

periodo

fecha

cantinvtinicialcez1 j informacion_cia Fechja -

PR — cantldademltldadehon;l
flujodeefectivo

codigo_cia

periodo

fecha

cantirvfinalcmz1 LI A

Fuente. Pagina Web de Millennium.

codigo_ria

) —_u |

Figura 3.33. Relacion tablas Tarietas de decisiones - Informes

estadoderesultados
B | codigo_cia

inversionesyendeuda
# |codigo_cia

balancegeneral *
# |codigo_cia

# |perioda
b | j .
# | codigo_cia -
7 Fper'LUdD i codigo_cia
echa

petiodo

niombire_cia
[ - B,

T -
rantintinicial-ez 1 _I

comercializacion *

codigo_cia

P |codiga_da - :
7 _|periodo Fper:do

fecha etha
— — LI cantirefinalcrmzl LI

Fuente. Pagina Web de Millennium.
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3.3.4. Disefio modular del sistema. El desarrollo del Juego Empresarial Millennium se llevo a
cabo a través del entorno de Microsoft, Visual J++ 6.0 y la herramienta Visual InterDev
también de Microsoft, para el desarrollo de las paginas ASP (soportados bajo el motor de
bases de datos Microsoft SQL Server 7.0 y la plataforma Windows NT Server 4.0). (Ver
Figura 3.34).

Figura 3.34 Mddulos Juego Empresarial Millennium

En la programacion con Visual J++, al ser este un ambiente visual orientado a objetos, su desarrollo
se realiza referenciando eventos durante la  aplicacion, es decir, que los
procedimientos(subprogramas o subrutinas) son generados en los eventos de los objetos, por
ejemplo en el evento OnClick del objeto button

Figura 3,35 Software Millennium
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Para la aplicacion Visual J++, con la que interactia exclusivamente el coordinador del juego, se
disefaron tres modulos. (Ver Figura 3.35).
» Mobdulo Edicion: Permite al coordinador introducir, actualizar, eliminar, datos al juego, es
decir en este modulo el coordinador realiza todas las operaciones necesarias sobre las

variables del juego. (Ver Figura 3.36).

Figura 3.36 Modulo edicion

o Médulo Primer Informe: Se editan las condiciones de los informes del periodo inicial

del juego.

= Modulo Balance General: Este mddulo es una subrutina que a través de un

query en sql, recupera el registro del periodo cero de la tabla Balance
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General de la base de datos “Millennium”. Ademas permite la actualizacién
de dichos datos.

= Mddulo Estado de Resultados: Este modulo es una subrutina que a través
de un query en sql, recupera el registro del periodo cero de la tabla Estado
de Resultados de la base de datos “Millennium”. Ademas permite la
actualizacion de dichos datos.

= Mddulo Flujo de Efectivo: Este mddulo es una subrutina que a través de un
query en sql, recupera el registro del periodo cero de la tabla Flujo de
Efectivo de la base de datos “Millennium”. Ademas permite la actualizacion
de dichos datos.

= Mddulo Analisis de Produccion: Este mddulo es una subrutina que a través
de un query en sql, recupera el registro del periodo cero de la tabla Analisis
de Produccion de la base de datos “Millennium”. Ademas permite la
actualizacion de dichos datos.

= Modulo Comercializaciéon y Ventas: Este mddulo es una subrutina que a
traves de un query en sql, recupera el registro del periodo cero de la tabla
Comercializacién y Ventas de la base de datos “Millennium”. Ademas
permite la actualizacion de dichos datos.

= Mddulo Inversiones y Endeudamiento: Este mddulo es una subrutina que a
través de un query en sql, recupera el registro del periodo cero de la tabla
Inversiones y Endeudamiento de la base de datos “Millennium”. Ademas

permite la actualizacién de dichos datos.

o Méddulo Factores del Entorno: Este modulo es una subrutina que a través de un
query en sql, recupera el registro de la tabla Factores Externos de la base de datos
“Millennium”.  Ademaés permite la actualizacién de dichos datos. Es de notar que
aqui es donde se puede modificar el nombre de usuario del coordinador y su

password.
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o Mbdulo Empresas: Este mddulo es una subrutina que a través de un query en sql,
recupera el registro de la tabla Equipo de la base de datos “Millennium”. Ademas
permite la permite la insercién y/o borrado de los registros de dicha tabla, asi mismo

permite modificar los datos actuales.

o Modulo Ver Empresas: Este modulo es una subrutina que a través de un query en
sql, recupera el registro de la tabla Equipo de la base de datos “Millennium”. Esta

subrutina solo permite la visualizacion de dichos datos, no su modificacion.

o Modulo Nuevo Juego: Este modulo es una subrutina que permite eliminar todos los
registros de todas las tablas de la base de datos “Millennium” excepto la tabla de
Factores Externos. En las tablas de los seis informes (Balance General, Estado de
Resultados, Produccion, Comercializacion y Ventas e Inversiones y Endeudamiento)

no se elimina el primer registro, es decir, el registro del periodo cero.

» Mobdulo Informes: Se realizan todas las operaciones y procesos necesarios para obtener los
informes del periodo. (Ver Figura 3.37).

Figura 3.37 Mdodulo Informes

o Mobdulo Condiciones del Periodo: Este médulo es una subrutina que permite

aumentar secuencial y autométicamente el periodo (que se maneja en la tabla
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Factores Externos. Ademas elige aleatoriamente la empresa a la cual se le

signaran las ventas en el periodo.

o Mbdulo Calculos de Informes : Este modulo es la subrutina principal de la
aplicacién, donde se realizan todos los calculos necesarios para generar cada uno
de los informes del periodo de cada una de las empresas que estan participando en
el juego.

» Modulo Boletines: Se realizan todos los procesos necesarios para obtener los boletines del

periodo. (Ver Figura 3.38).

Figura 3.38 Mddulo Boletines

o Médulo Generar indices de Boletines: Este médulo es una subrutina que, ya
elaborados los informes de las empresas en el médulo Célculos de Informes,
permite generar una serie de indices por empresa que le sirven a su vez al
coordinador para hacer las observaciones necesarias de cada empresa. Por
ende esta subrutina modifica las tablas Equipo y Factores Externos de la base

de datos “Millennium”.
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o Mbdulo Generar Noticias Internacionales: Este médulo es una subrutina que
permite al coordinador modificar el campo noticias de la tabla Boletin

Internacional de la base de datos “Millennium”.

o Mbdulo Generar Noticias Politico — Sociales: Este mddulo es una subrutina que
permite al coordinador modificar el campo noticias de la tabla Boletin Politico -
Social de la base de datos “Millennium”.
Para la parte correspondiente, a interactuar con el jugador, es decir las paginas ASP desarrolladas

con la herramienta InterDev de Visual Studio, se disefiaron cuatro modulos. (Ver Figura 3.39).

Figura 3.39 Paginas ASP

» Mbdulo Ver las Condiciones Iniciales: Suministra cada uno de los informes

correspondientes al periodo inicial del juego. (Ver Figura 3.40).
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Figura 3.40 Modulo Ver condiciones iniciales

» Mobdulo Afadir Tarjeta de toma de decisiones: Se muestra la tarjeta de decisiones para que
el equipo introduzca y envié los datos del periodo. Esto se implementa a través de
formularios que utilizan codigo ASP.

» Mobdulo Consultar informes: Se suministra el informe del periodo que solicite la empresa.
Esto se implementa a través de formularios que utilizan codigo ASP. (Ver Figura 3.40).
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Figura 3.41 Mddulo Consultar Informes

» Modulo Consultar Boletines: Se suministra a la empresa el boletin que solicite. Esto se

implementa a través de formularios que utilizan cédigo ASP. (Ver Figura 3.42).
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Figura 3.42 Maodulo consultar Boletines

3.4. HERRAMIENTAS PARA LA IMPLEMENTACION DEL MODELO

3.4.1. El modelo Cliente — Servidor

La arquitectura cliente/servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacion,
en el que las transacciones se dividen en procesos independientes que cooperan entre si para
intercambiar informacién, servicios o recursos. Se denomina cliente al proceso que inicia el
didlogo o solicita los recursos y servidor al proceso que responde a las solicitudes. Los
principales componentes de este esquema son los clientes y los servidores y para que éstos
puedan comunicarse se requiere una infraestructura de comunicaciones, que proporcione los

mecanismos basicos de direccionamiento y transporte.

Normalmente, pero no necesariamente, el cliente y el servidor estan ubicados en distintos

procesadores.

162



MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION DE DECISIONES GERENCIALES

Autores. Alejandro Barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

En esta arquitectura los datos se presentan, editan y validan en la parte de la aplicacion
cliente. Los servidores controlan los datos, procesan peticiones y después transfieren solo los
datos requeridos a la maquina cliente que presenta los datos al usuario mediante interfaces

amigables.

Los clientes realizan generalmente funciones como manejo de la interfaz del usuario, captura
y validacion de los datos de entrada, generacion de consultas e informes sobre las bases de
datos, entre otras. Por su parte los servidores realizan, entre otras, las funciones de gestion
de periféricos compartidos, control de accesos concurrentes a bases de datos compartidas,

enlaces de comunicaciones con otras redes de area local, etc.

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura cliente/servidor, se pueden destacar las

siguientes:

b4 El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz tnica y bien definida.

X El cliente no necesita conocer la légica del servidor, sélo su interfaz externa.

b4 El cliente no depende de la ubicacién fisica del servidor, ni del tipo de
equipo fisico en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

b Los cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

Independencia de bases de datos. Las arquitecturas cliente/servidor permiten aprovechar los
conceptos de cliente y servidor para desarrollar aplicaciones que accedan a diversas bases de
datos, de forma transparente. Esto hace viable cambiar la aplicacion en la parte servidora, sin
que la aplicacion cliente se modifique. Para que sea posible desarrollar estas aplicaciones, es
necesaria la existencia de un estandar de conectividad abierta que permita a los ordenadores
personales y estaciones de trabajo, acceder de forma transparente a bases de datos

corporativas heterogéneas.
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3.4.2. Conectividad abierta de bases de datos (ODBC)

La Conectividad Abierta de Bases de Datos permite la comunicacion con cualquier base de
datos a través de una interfaz comun, utilizando un manejador ODBC, que contiene un cddigo
que comprende los aspectos especificos de una base de datos en particular y proporciona
acceso a ella mediante un conjunto estandar de llamadas API. Para poder utilizar una base
de datos en una aplicacion, se debe establecer el medio de conexion a ésta. Existen
diferentes formas de hacerlo, por ejemplo ActiveX, a través de RDO (Remote Data Object),
por apertura directa, utilizado ADO (ActiveX data object) que permitiria abrir una bases de

datos de access 97, o través de ODBC, que utiliza ADO para completar los objetos.

Para conectarse a un servidor de base de datos (como SQL Server), se requiere crear un
recurso de sistema que establezca la comunicacion cliente servidor, éste recurso se

denomina DSN.

DSN (Nombre de origen de datos): Nombre ldgico usado para referirse a la fuente de datos y
otra informacién necesaria para tener acceso a los datos. Es creado en el servidor mediante
el programa de administracién de ODBC 32 Bit, ubicado en el Panel de Control. El tipo de

DSN que se crea es DSN del Sistema, para que esté disponible tiempo completo.

Existe cierta informacién que se guarda en el DSN, como el nombre de la base bases de
datos a la cual se conectara por defecto, el nombre del servidor etc. Todas estas propiedades
deben ser establecidas al crear un recurso en el servidor. Los recursos estan establecidos por
el proveedor de software, por ejemplo todos los equipos con MS Office tienen instalados los
drivers necesarios para conectar recursos ODBC para Access, Excel, SQL Server, FoxPro y
archivos de texto.
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3.4.3. Microsoft SQL Server 7.0. Lenguaje de Consulta Estructurado, usado para definir,
modificar y gestionar datos y controlar como se realizan los cambios en la base de datos
utilizando tablas, claves, filas y columnas para almacenar la informacion.

El SQL permite usar el acceso a datos en los sistemas manejadores de bases de datos
relacionales, tales como: Oracle, Sybase, Informix, Microsoft SQL Server, Access y otros, para

permitir a los usuarios describir los datos que desea ver.

SQL también permite a usuarios definir los datos en una base de datos, y manipular esos

datos.

El lenguaje SQL estd compuesto por comandos, clausulas, operadores y funciones de
agregado. Estos elementos se combinan en las instrucciones para crear, actualizar y

manipular las bases de datos.

Existen dos tipos de comandos SQL:

» Los DDL que permiten crear y definir nuevas bases de datos, campos e indices.
» Los DML que permiten generar consultas para ordenar, filtrar y extraer datos de la base

de datos.

Microsoft SQL Server es una base de datos relacional que funciona en el sistema operativo
Windows NT, basado en el lenguaje de consulta estructurado (SQL).

Entre las razones para escoger Microsoft SQL Server 7.0 como sistema de gestion de base de
datos ademas de todas las caracteristicas de gestion, administracién, disponibilidad, fiabilidad
y tolerancia a fallos que brinda, se encuentra su compatibilidad con Microsoft Internet

Information Server.

3.4.4. Active Server Page (ASP)



MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION DE DECISIONES GERENCIALES

Autores. Alejandro Barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

ASP es una tecnologia desarrollada por Microsoft para crear paginas Web de contenido
dindmico apoyandose en scripts ejecutados en el servidor. Basicamente una pagina ASP es
una mezcla entre una pagina HTML y un programa que da como resultado una pagina DHTML
que es enviada al browser del cliente (navegador). Una aplicacién de este tipo, no difiere del
modelo de cualquier sistema de informacion, en su estructura, no obstante lo que mejor la

define es el concepto del cliente universal (el browser).

La creacidn de una aplicacion ASP, implica la generacion de un sitio que permita al usuario
de Internet o de una Intranet, interactuar con datos almacenados en un servidor. Estas

aplicaciones son, por ende, del tipo cliente-servidor.

Se puede utilizar cualquier editor de textos para crear archivos .asp, aunque existen editores
mas orientados a ASP, como Microsoft Visual InterDev.
Los scripts o programas en ASP pueden ser escritos en uno de estos dos lenguajes de

programacion VBScript o JavaScript.

Modelo de paginas ASP. Un archivo de Paginas Active Server (ASP) es un archivo de texto

con la extension .asp que contiene cualquier combinacion de lo siguiente:

e Texto
o Etiquetas HTML

e Comandos de secuencias de comandos ASP

Una secuencia de comandos es una serie de comandos o instrucciones. Al contrario que las
etiquetas HTML, que solamente dan formato al texto o leen un archivo de cualquier tipo, los

comandos de las secuencias de comandos indican al servidor Web que realice una accion.

Para crear archivos .asp en cualquier archivo HTML al que se desee agregar secuencias de

comandos, se reemplaza el nombre cambiando la extensién .htm o .html  por la extensidn
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.asp. Para hacer que el archivo .asp esté disponible para los usuarios de Web, se guarda el

nuevo archivo en un directorio del sitio web.

Las secuencias de comandos ASP comienzan a ejecutarse cuando un explorador solicita un
archivo .asp al servidor Web. El servidor Web llama a ASP, que lee el archivo solicitado desde
el principio hasta el final, ejecuta los comandos que encuentre y envia una pagina Web al

explorador

Los comandos de las secuencias de comandos se distinguen del texto mediante
delimitadores. Un delimitador es un caracter o una secuencia de caracteres que marca el
principio o el final de una unidad. ASP utiliza los delimitadores <% y %> para enmarcar los
comandos, dentro de los delimitadores se puede incluir cualquier comando valido del lenguaje
de secuencia de comandos que se utilice. Ademas dentro de los delimitadores se puede
incluir cualquier instruccion, expresion, procedimiento u operador que sea valido en el
lenguaje principal para secuencia de comandos. También se puede incluir texto HTML entre
las secciones de una instruccion. ASP proporciona directivas que no forman parte de los
lenguajes de secuencias de comandos. Dichas directivas son la directiva de resultado y las

directivas de proceso.

La directiva de resultado de ASP <%= expresion %> presenta el valor de una expresion. La
directiva de proceso de ASP <%@ palabra clave %> ofrece a ASP la informacion que necesita
para procesar un archivo .asp. Por ejemplo, la siguiente directiva establece JScript como
lenguaje principal de secuencia de comandos de la pagina:

<%@ LANGUAGE=JScript %>.

Puesto que las secuencias de comandos se ejecutan en el servidor y no en el cliente, el
servidor Web hace todo el trabajo necesario para generar las paginas Web que envia a los
exploradores. Las secuencias de comandos del servidor no se pueden copiar, ya que sélo se
devuelve al explorador el resultado de la secuencia de comandos. Los usuarios no pueden ver

los comandos de la secuencia de comandos que crearon la pagina que estan viendo.
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Software necesario para la ejecucion de Paginas Active Server. Puesto que ASP es una tecnologia
creada por Microsoft, su uso implica utilizar los productos de Microsoft. Ademas este tipo de sistema
basa su seguridad en el servidor, en nuestro caso, IS y Windows NT

Para la implantacién de un servidor Web que soporte ASP el software necesario es:

*  Windows NT 4.0

* Internet Information Server (IIS) 4.0 6 superior.

3.4.5. Internet Information Server (IIS)

[IS es el software estandar que soporta comunicaciones Internet en Windows NT. Los servicios

basicos que proporciona IIS 4.0 son www, ftp, correo y noticias.

La instalacién de IIS se hace sobre NT Server 4.0, aunque se puede instalar sobre Workstation o
Windows 95-98 la versién Personal Web Server 4 que no permite utilizar la publicacion de paginas

dindmicas fuera de una intranet.

Una de las principales ventajas de IIS 4 es el soporte de paginas ASP.

Para publicar en Internet se necesita:

* Una tarjeta de comunicaciones o Modem

+ Un servicio de conexion a Internet

* Una direccién IP valida en Internet

Establecimiento de permisos en los directorios y ficheros de un sitio Web. La asignacion general de

permisos de un sitio Web sigue la siguiente estructura:

» Programas CGl, ISAPI, etc. : permiso de Ejecucion

» Péginas ASP: permisos de Lectura y Ejecucion
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» Documentos estaticos HTML, Imagenes, etc.: permiso de Lectura

» Bases de datos, ficheros auxiliares, etc. : permisos de Lectura y Escritura.

3.4.6. Visual J++ 6.0 Microsoft Visual J++ es una herramienta de desarrollo integrada de
Windows para la programacion en Java, que permite crear, modificar, generar, ejecutar, depurary
empaquetar una aplicacion, todo en un Unico entorno. El entorno consiste en una serie de
herramientas incluyendo herramientas de compilacion y depuracién, asistentes para la creacion
automatica de aplicaciones, un editor de texto que resalta la sintaxis de Java y editores de recursos.
(Ver Figura 3.43).

Visual J++, integrada en Visual Studio, es la plataforma de desarrollo de Microsoft para la creacion

de aplicaciones en el lenguaje Java.

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos que, incluye una libreria de clases, que
proporciona una base para posteriores desarrollos, los tipos basicos, las esenciales funcionalidad de

entrada/salida y de trabajo en red, y los protocolos Internet méas comunes.

Clases e interfaces. Java agrupa las clases en librerias que se llaman paquetes (packages). Los
paquetes también pueden contener definiciones de interfaces. Ademas, permite la creacion de

clases abstractas.

Por otra parte, Java crea de manera explicita la entidad denominada interfaz, y que no es mas que
es una coleccion de declaraciones de métodos, sin implementacidn que representan una suerte de
contrato entre el desarrollador que crea una clase que implementa una interfaz y los que reutilicen su

codigo Las interfaces se utilizan para definir un tipo de comportamiento que puede ser implementado

LWHITTEN, J. BENTLEY, L y BARLOW, V. Andlisis y disefio de sistemas de
informacién Mc Graw-hill; tercera edicion. Pags. 362-417
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por cualquier clase y resultan Utiles para capturar similitudes entre clases que no estan relacionadas,

sin forzar una relacion directa, revelar la interfaz de

Figura 3.43 Entorno de desarrollo de Visual J++ 6.0

Proyectob - Microsoft Visual J++ [disefio] J®[=] B3 |f Propiedades

allowDrop
autoScale
autoScroll
[ auto3crollh]
backColor
borderdtyle |3t
cancelButtor (i
contexthen (i
controlBox

%5 Solucién Proyectod' (1 prd

Haga clic aqui para agregar una nueva tarea

Fuente. Visual J++ 6.0

programacion de un objeto sin revelar su clase o para reflejar el comportamiento y la naturaleza de

los objetos componentes reutilizables que, por ejemplo, se definen en COM.

Visual J++ 6.0 incorpora las Windows Foundation Classes (WFC) para Java. Este nuevo
marco de aplicaciones tiene acceso a la APl de Microsoft Windows, lo que permite crear

aplicaciones Windows con todas las funciones en el lenguaje de programacion Java. WFC
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también adopta el modelo de objetos de HTML dindmico, implementado en Internet
Explorer 4.0, que permite manipular dindmicamente codigo HTML tanto en el cliente como

en el servidor.
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3.4.7. Instalacion y Prueba del nuevo sistema.

3.4.7.1. Construccion y pruebas de redes y bases de datos. En lo referente a las necesidades
de redes para el Juego Empresarial Millennium, no es necesaria la construccion ni la utilizacién de
una Intranet, mas sin embargo, aprovechando las instalaciones de la red universitaria de la CUTB,

donde se encuentra nuestro servidor se puede utilizar en beneficio de su funcionamiento en red.

Es importante aclarar que nuestra aplicacion esta implementada en un equipo de la red, que a su
vez funciona como servidor del Sitio Web del juego, por ende dicho servidor debe poseer acceso a

Internet.

Lo que si es realmente imprescindible es la creacion de una nueva base de datos llamada
“Millennium” antes de instalar el software del Juego Empresarial Millennium, para esto se realizan
pruebas con datos de muestra comprobando asi su buen funcionamiento. Para la construccion de la

base de datos se utilizan los scripts referentes a su creacion.

3.4.7.2. Construccion y prueba de programas. Para la construccion del software “Millennium” se
tuvieron en cuenta las normas de programacion basicas como son las de disefio, documentacion y
programacion modular. Para la programacion se usaron componentes de software reutilizables
como son las bibliotecas de java y las subrutinas del sistema operativo Windows a las cuales tiene

acceso el ambiente de programacion Microsoft Visual J++.

3.4.7.3. Instalacion y prueba de la implantacion del sistema. La instalacién del Juego
Empresarial Millennium consta de dos partes que interactian a través de la base de datos
‘Millennium”.  Una de ellas consiste en un software que posee un ejecutable llamado
“Millennium.exe” que interactla con la base de datos a través de un ODBC llamado “ODBCTESIS”,

que a su vez interactua con las paginas ASP del sitio web del juego. Este juego no interactia con
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ninguna otra aplicacion, mas sin embargo si requiere para el sitio web de un paquete servidor como

es el caso de Internet Information Server (1IS) para Windows NT.!

3.4.7.4. Entrega del nuevo sistema para su explotacion. Se hace entrega de un CD-ROM que
contiene el instalador de la aplicacion en Visual J++, asi como el archivo backup para la restauracion
0 los scripts para la creacion e insercion de datos de la base de datos. Ademas de una carpeta con
todas las paginas del sitio web y los respectivos manuales de instalacion y de usuarios (del

Coordinador y del Jugador)

4. EL JUEGO GERENCIAL MILLENNIUM

La certeza con que se tomen las decisiones empresariales depende de las habilidades, destrezas,

conocimiento, experiencia y de la informacién que tenga el administrador que lidere una empresa.

El compromiso de las escuelas de administracion es suministrarle la suficiente informacion para su
proceso de formacion como profesional en las ciencias administrativas. Ademas, para que asuma

los diferentes roles en el momento que este al frente de la gerencia de una compafiia.

Es por eso, que todos los esfuerzos que se hagan para desarrollar las habilidades en el campo

laboral de los estudiantes son validos.

El objetivo de este simulador empresarial denominado Juego Empresarial Millennium es, presentar
una alternativa simulada de cémo los estudiantes de administraciéon pueden adquirir habilidades en

el proceso de toma de decisiones administrativas y luego evaluar sus resultados determinando en

LWHITTEN, J. BENTLEY, L y BARLOW, V. Andlisis y disefio de sistemas de
informacién Mc Graw-hill; tercera edicion. Pags. 754-776
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forma critica cuales fueron los errores cometidos. Sin someter a riesgo los recursos valiosos de una

empresa real.

Cada dia, el mundo de los negocios se vuelve mas complejo de manejar. Las organizaciones de
todo el mundo buscan formas mas eficientes de lograr resultados, utilizando herramientas
administrativas y tecnoldgicas que le permitan generar un mayor valor agregado a sus productos

para que estos sean aceptados por los diferentes consumidores, que son cada vez mas exigentes.
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Los administradores, ademas, deben enfrentarse a variables del entorno que tienen un alto grado

de complejidad.

Se puede destacar, que las herramientas administrativas y tecnologias se han vuelto con el tiempo
mas sofisticadas y surgen en el mundo de los negocios nuevas tendencias en el desarrollo de la
gestién empresarial; hoy hablamos de Gerencia Estratégica, Outsourcing, Empowerment, Calidad
Total, JIT, entre otras. Cada una de ellas tiene como objetivo el logro de una administracion méas

eficiente.

Es por eso, que el buen ejecutivo debe tener claridad sobre el papel que debe desempefiar en el
funcionamiento de la empresa y la responsabilidad que tiene con el contexto social y econdmico de

un pais.

Asi como debe también, entender la importancia relevante de las decisiones a tomar durante el
direccionamiento de la empresa, que un grupo de personas lldmese accionistas o inversionistas, le

han encargado.

El Administrador de Empresas, ha adquirido un conocimiento parcial a través de cursos formales en
las escuelas de administracion, lecturas, investigaciones, experiencia laboral, estudio de casos,
conferencias, seminarios; que de una u otra forma han contribuido en el enriquecimiento teorico-

practico del administrador y han generado las habilidades y aptitudes para liderar una organizacion.

Juego Empresarial Millennium, es un juego donde el participantes tendré la oportunidad de; recordar
conceptos administrativos relevantes a nivel gerencial, analizar las diferentes situaciones que se
presentan en el mundo de los negocios, establecer los cursos de accién a seguir y tomar decisiones
en la implementacion de esos cursos de accién, a través de la simulaciéon y emulacion de

escenarios administrativos.
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Es importante sefialar, que una simulacion de negocios se basa sobre ciertas relaciones que se
presentan tanto en el ambito interno como externo de una organizacion. Internamente, se simulan
las actividades que se realizan en las diferentes areas administrativas y su interrelacion con los

planes corporativos que los directivos han trazado previamente.

Externamente, se debe analizar las diferentes variables del entorno que de una u otra forma afectan
las decisiones empresariales y cuales deben ser los cursos de accion a seguir para aprovechar las
oportunidades que ese entorno brinda y como minimizar los efectos de las posibles amenazas y
convertirlas en oportunidades.

Entonces, la emulacion administrativa de negocios, le ayudara a compilar las diferentes areas del
conocimiento administrativo para aplicarlos en la gestion de un negocio simulado, donde podra

participar en la toma de decisiones sin tener que entrar en la actividad de la vida real.

Los participantes necesitan tomar decisiones en todas las areas funcionales de la empresa y
requiere de su investigacion, inventiva e innovacion; para usar técnicas y teorias apropiadas para la

toma de decisiones.

Por otra parte, el emulador coloca a la compafiia en un entorno econémico particular tomado de la
vida real, con el objeto de decidir sobre el curso de accidn mas conveniente a seguir, en un tiempo

minimo.

Es decir, las emulaciones permiten la reduccién del tiempo hasta el punto que los resultados de las
diferentes decisiones tomadas y de las actividades realizadas por una empresa que necesitan varios
afios de gestion, se pueden facilmente realizar en un espacio de tiempo mas reducido (dias o

meses).
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Donde, el estudiante puede analizar los resultados de las decisiones tomadas para un periodo
determinado, en ese tiempo prudente, a través del proceso cliente-servidor conectado a la red de

Internet.

Es pertinente referenciar, que este juego no esta programado para ninguna empresa, industria o
producto en particular, esta situacion es intencional, para evitar que los participantes adquieran o

se perfilen en un tipo de negocio especifico.

Se busca con esto, que los participantes adquieran en forma sistematica la experiencia en el
proceso de toma de decisiones en el &mbito global y no en el &mbito particular de un negocio
especifico. Pero, esto no impide que bajo mutuo acuerdo de los participantes, se tome una industria

ylo un producto en particular para desarrollar el juego.

Dentro del juego, se contara con unos equipos de trabajo previamente conformados por maximo
cinco (5) y minimo tres (3) personas por equipo, un coordinador del juego que sera el encargado

de prestar toda la asesoria sobre la forma como se desarrollara el juego,

El coordinador, establecera el calendario de entrega de las diferentes decisiones de cada equipo.
Ademas, el coordinador asumira los papeles: de gobierno, entidades financieras, sindicatos,
sociedad civil, proveedores, inversionistas, accionistas entre otros; posicién que influirda en las

variables que afectaran el entorno global de la empresa.

Entonces, el proceso de toma de decisiones gerenciales, el ciclo de simulacion se desarrollara de la

siguiente manera:

» Cada grupo debe conocer previamente las reglas y politicas generales del juego.
» Se distribuiran los principales cargos directivos de la empresa entre los integrantes del grupo y

crear las funciones minimas que cada uno realizara en el proceso administrativo de la empresa.
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» Se establecera el nombre de la empresa para distinguirla de los otros participantes.

» Los miembros del equipo elaboraran un plan donde se describan; El pensamiento estratégico
(valores, vision, misién) las politicas, objetivos y estrategias corporativas de la compafiia.
Ademas, los objetivos y estrategias de negocios, como también, las tacticas necesarias para
lograr los objetivos operativos.

» Las decisiones que se tomen se haran mediante la participacion y consentimiento de todos los

integrantes del grupo.

Es importante sefalar, que el desarrollo del juego se tornara simple o complejo dependiendo del
grado de conocimiento que tengan los integrantes del grupo sobre aspectos administrativos,

sociales, politicos y econdmicos del entorno.

Por otra parte, los participantes con dominio sobre temas y aspectos antes sefialados, presentaran
una mayor facilidad en la aplicacién de teorias y técnicas administrativas complejas, por tanto,

tendran la oportunidad de aprovechar al méaximo todo el proceso decisorio del juego.

Entonces, dentro del grupo de actividades a desarrollarse en el juego, estaran las encaminadas a
establecer las estrategias competitivas pertinentes en cada caso, para adquirir una ventaja sobre los

grupos competidores. No se puede asegurar una solucion éptima al final del ciclo de decisiones.

Entonces, se considerara en una posicion ventajosa al grupo que presente los mejores resultados
y, ademas, presente un plan gerencial coherente y ajustado a la realidad del entorno que presenta

el juego en el ciclo de decisiones.

En este juego, los participantes tendrén la oportunidad de relacionar y asignar recursos a las

diferentes areas de una empresa (mercadeo, finanzas, produccién, talento humano),
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Situacién, que permitira a los participantes enfrentarse con los diferentes problemas que se

presentan en las empresas en el momento de asignar los recursos a las diferentes areas.

Lograran también, habilidades para desarrollar el proceso de coordinacion de actividades y

recursos; asi como también la aplicacién de las funciones administrativas,

Ademas, adquiriran habilidades en el proceso de planeacién, toma de decisiones y el liderazgo

dentro y fuera de la organizacion.

Esto quiere decir, que en muchos pasajes del juego le tocara tomar la voceria por todos los equipos
participantes para negociar con el coordinador, cualquier situacion que afecte la estabilidad

economica y social de las empresas.

Es de sefialar, que los participantes por equipo tendran que aplicar conceptos relacionados con el
mercadeo, las finanzas, analisis de los costos el manejo de personal, produccion, analisis

financieros entre otros.

En cada periodo, las decisiones deberan ser tomadas teniendo en cuenta los resultados de las
decisiones anteriores y de las posibles situaciones futuras del entorno. Por lo que, se recomienda
estar pendiente de la informacién que se solicite a través de la planilla de decisiones o suministre la
coordinacion del juego.

Por tanto, cada equipo debe analizar los resultados de cada decisidn antes de tomar la siguiente.

4.2 ESCENARIO DE LA COMPANIA

La empresa, nace de la idea de un grupo de ejecutivos que laboraban en una compafiia

multinacional de capital europeo norteamericano y japonés, que decidié retinarse de Colombia por
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no encontrar garantias en su funcionamiento en el territorio nacional, debido a la inseguridad a la

situacion de conflicto politico que esta viviendo el pais.

Entonces, este grupo de ejecutivos que creer en Colombia y considerando que la mejor forma de
hacer Patria es creando empresas; decidieron, continuar con el negocio y organizaron la empresa
como una sociedad anonima, cuyo capital social esta representado por 50,000 acciones, con valor

nominal de $10,000.00 por accién. Las cuales se encuentran totalmente suscritas y pagadas.

Este patrimonio esta representado en los siguientes activos:
» Efectivo en una cuenta corriente $300 millones

» Maquinaria y Equipo con Capacidad de Produccién 50.000 unidades, y un valor de $200 millones.

Las instalaciones donde tendra operaciones la compafiia, son arrendadas bajo un contrato de
arrendamiento por un periodo de tiempo de un afio. Con posibilidades de ser renovado
automaticamente, si las partes no convienen lo contrario. El valor del arrendamiento sera una

informacién suministrada por el coordinador del juego antes de entrar en el proceso de simulacion

Por otra parte, El producto genérico, tiene una alta demanda en el mercado de consumo masivo del
pais. El producto tiene una vida util aproximada de tres (3) meses; y a pesar de la fuerte
competencia; debido a, que en el mercado nacional se encuentra un par de empresas importadoras
que tienen cobertura internacional. Ademas, existe un grupo de pequefios empresarios que
comercializan a nivel individual el producto; pero, estan asociados en el proceso de importacién del

producto. Estos dos grupos de comercializadores cubren el 50% del mercado.

También se encuentra un grupo de productores nacionales que se reparte el 20% del mercado. Los
consumidores no se encuentran satisfechos por la calidad del producto nacional. Mas sin embargo,

lo demandan por su bajo costo; que es, un 20% menor que el importado.
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Segun los analistas de mercadeo, existe un gran segmento del mercado por satisfacer, lo que hace
llamativa la inversion en esta industria con productos de buena calidad, innovadores y precios

competitivos.

Con relacion, al recurso humano que inicia labores en la empresa; este esta conformado por el
siguiente personal:

* Personal Operativo. 25 operarios, con un solo turno de (8) ocho horas diarias, (6) dias a la
semana.

* Fuerza de Ventas. La fuerza de ventas de la empresa esta conformada por (12) seis vendedores
ubicados en tres categorias: Novatos; son los vendedores que han recibido el ciclo de
entrenamiento e inician en el proceso de las ventas - Junior; son los vendedores que tiene un afio
de experiencia certificada - Senior; son los vendedores que tienen mas de un afio de experiencia
certificada. ~ La empresa inicia sus actividades con 4 vendedores en cada una de las categorias
sefialadas.

* Personal administrativo 19 personas, incluyendo el gerente general y los subgerentes de areas.

Los directivos tomaron la decision de contratar el personal mas idoneo en el ambito operativo por
ser conocedores del proceso productivo y operativo del producto. Este personal fue capacitado y
entrenado por expertos extranjeros, lo que garantizara la calidad de la produccion. La fuerza de

venta es altamente calificada y conocedora del proceso de comercializacion.

4.1.1 Politicas Generales. La junta directiva de la compafia, a establecido la implementacién de
unas politicas basicas con respecto al funcionamiento administrativo y econdmico de la empresa,
las cuales deben ser seguidas por el personal que se encargue de dirigir los destinos de la
compaiiia. Entre las politicas a considerar se sefialan las siguientes:

» El mercado objeto de la empresa seréa dividido en dos grandes zonas y por el momento cubrird
el mercado nacional. En el futuro, el personal administrativo estudiara y sustentara la viabilidad de

una comercializacion en los mercados internacionales.
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» El producto se comercializara a través de la fuerza de venta, la cual ofrecera la mercancia a las
diferentes cadenas de hipermercados, supermercados y mini mercados los cuales se encargaran de
llevarlo al consumidor final.

» Los productos se promocionaran a través de los diferentes medios publicitarios mas importantes
existentes en el pais, teniendo en cuenta las caracteristicas basicas del producto a comercializar por
los participantes.

» El producto tendra un precio unico en todo el mercado, el cual ha sido convenido por las
diferentes empresas existentes en el mercado en una escala entre 8.000.00 y 12.000.00 pesos.
Ninguna de las empresas que estan ubicadas en esta industria podra establecer precios por debajo
de la escala establecida.

» La empresa manejara dos proveedores exclusivos que presentan una gran trayectoria y
experiencia en el ramo, por lo que se han firmado contratos por dos afios para que suministren la
cantidad de materiales requeridos por la compafia. Para garantizar la cantidad de componentes un
periodo determinado, la direccidn de la empresa debe tomar la decision de solicitar cupos minimos
de componentes por periodo. Los cuales, deben informarse a los proveedores con un periodo de
anticipacion. En caso de no tomar la decision, el proveedor no garantiza la totalidad del despacho.

» La contratacion del personal operativo, debe realizarse al inicio del trimestre en que se requiera
dicho personal.

» La fuerza de ventas, que se contrate entrara en un proceso de capacitacion que tiene una
duracién de un periodo. Lo que indica, que iniciaran sus labores de venta un periodo después de
haberse contratado.

» En el proceso de capacitacion, solamente se le cancelara un salario minimo basico de la
empresa.

» Para lograr, una mayor productividad del personal operativo asi como, la fuerza de ventas la
empresa debe invertir en capacitacion, seguridad laboral y bienestar laboral. En caso, que la
administraciéon de la empresa incumpla con sus obligaciones laborales serd sancionada por el

gobierno.
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» El precio de ventas, sera establecido teniendo en cuenta los precios previamente determinados
por la asociacion de consumidores.

» La liquidacion de las utilidades, se realizara anualmente y se pagaran en el siguiente afio de su
liquidacion.

» La direccion de la empresa, presentara a consideracion de la Junta Directiva el presupuesto de
distribucion de utilidades, para que esta apruebe el pago de los dividendos; los dividendos seran
pagados cada dos afios al final del periodo contable.

» Las utilidades del periodo, se distribuiran de la siguiente manera: para la reserva legal 10% de
las utilidades netas, hasta completar el 50% del capital social segun la legislacion comercial
colombiana; para reserva técnica, hasta un 20% y el excedente neto se dividira entre él nimero de
acciones para establecer el valor del dividendo.

» Para, expandir el mercado hacia el exterior previamente debe hacerse una investigacion de
mercado que justifique la incursién en mercados internacionales, ademas, debe consultarse a la
junta directiva de la empresa (coordinador del juego) y lograr su aprobacién.

» Debe establecerse, una inversién permanente en divisas (délar Americano) para tener la
capacidad de pago de la materia prima importada, siempre y cuando la liquidez de la empresa lo
permita.

» Lajunta directiva durante el proceso de la gestion de la empresa y con previa anticipacion les

comunicara, nuevas politicas pertinentes al proceso administrativo de la misma.

4.1.2 Analisis del mercado. El producto en los actuales momentos se ubica dentro de un mercado
potencial que demanda 1.700.000 unidades por periodo distribuidos en las dos grandes Zonas;
Zona 1, con un 60% del mercado potencial y la Zona 2 con un 40%. Se estima que el mercado
crece en promedio entre un 10 a un 15% anualmente; los consumidores adquieren en promedio

una unidad del producto periodo.

Todas las empresas ubicadas en la industria, desarrollan sus actividades de comercializacién en el

mismo mercado. Los pronosticos de ventas son establecidos de acuerdo al crecimiento de la
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poblacion, la capacidad de compra de los consumidores, y la disponibilidad del producto en los

puntos de venta.

La participacion de las ventas en el mercado de la empresa estara sujeta a variables internas tales
como: la disponibilidad del producto en los puntos de venta, la inversion en publicidad,
investigacion de mercados, las innovaciones realizadas al producto, el precio de venta del producto,
la cantidad de vendedores por zona, el grado de motivacion de los vendedores, que dependera en

gran parte de: la capacitacion, la seguridad, la estabilidad y su bienestar laboral.

Por otro lado, las variables externas mas sobresalientes a mencionar son: Inflacion, contrabando,
tasa de confianza, recesion economica, situacion social y politica del pais, tasas demograficas, tasas

de comercio internacional, legislaciones gubernamentales entre otras.

Las ventas que se logren en el periodo por cada una de las zonas, dependeran de las variables
antes mencionadas, las cuales deben ser analizadas por el equipo de trabajo antes de establecer el

plan de accion para el siguiente periodo.

41.3 Analisis de produccion. EI producto para su fabricacidén requiere dos tipos de
componentes; un componente tipo “A”, es comercializado por un distribuidor nacional, el cual se

encarga de importarlo de los Estados Unidos de Norte América, y luego es nacionalizado en el pais.

Es de sefialar, que el precio de ventas esta dado en délar americano (USD). Cada pedido debe

elaborarse sobre multiplos de 1.000 unidades y la cantidad minima de un pedido es de 5.000.

El componente de “B” es de fabricacién nacional y su precio esta dado en pesos colombianos,
también, los pedidos deben realizarse sobre multiplos de 1.000 unidades vy la cantidad minima a

pedir debe ser 2.000 unidades.
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La politica de pago establecida por los proveedores es 50% al contado y 50% a noventa dias. Pero,
se puede proponer otras alternativas de pago por parte de los compradores. Por otra parte, en caso
de que no se cancelen las facturas en los plazos establecidos, el proveedor cobrara intereses de
mora de acuerdo a las tasas del mercado financiero. Estos valores por concepto de intereses de

mora, se cargaran como otros costos financieros y se acreditara en la cuenta acreedores varios.

Los proveedores manejan la politica de economia de escala, presentando las siguientes alternativas
(ver taba 4.1).

Otra politica de los proveedores, esta relacionada con la facturacion de los componentes; partiendo
que las cantidad minima de suministro, es de 10000 unidades y los despachos se hacen sobre
multiplos de 10000 unidades, tomando como referencia el valor maximo de cada rango; por
ejemplo, si se solicita un pedido ubicado en el rango de 30001 - 40000, el proveedor despachara

40000 unidades al precio establecido en dicho rango.

Tabla 4.1 Escala de Precios por Volumen de los Componentes

Escala Componente A Componente B
1 - 10.000 1.8USD $2,000.00
10001 -20000 1.6 USD 1,800.00
20001-30000 1.4 USD 1,600.00
30001-40000 1.2USD 1,400.00
40001-50000 1.0 USD 1,200.00
50001 0 mas 0.8USD 1,000.00

Fuente. Elaborada por los autores de la tesis

El precio de los materiales se incrementa cada seis meses, teniendo en cuenta la tasa de inflacion.

Los proveedores asumen el costo de los fletes de los materiales.
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Con respecto, a los costos de almacenamiento y transferencia de materiales seran asumidos por el
comprador y el costo de almacenamiento y transferencia de mercancias, lo asumira el proveedor de
la mercancia. Este costo de almacenamiento y transferencia se establece por la coordinacién

general.

En lo referente, a los costos de la mano de obra directa estara conformada por el salario mensual,
las prestaciones sociales, los impuestos sobre la nomina, y los costos de capacitacion, seguridad y

bienestar laboral.

Para establecer, el salario de los operarios se debe tener en cuenta los salarios basicos de la
industria. Los cuales, esta comprendidos entre uno y dos y medio salarios minimos legales, méas
auxilio de transporte, segun lo establecido en la ley laboral colombiana. Este valor salarial debe
reportarse en la planilla de decisién como un valor neto (salario mas auxilio de transporte si el caso

lo amerita), por periodo.

Por otra parte, las prestaciones sociales minimas seran las establecidas por la ley laboral, lo mismo
que los impuestos sobre la nomina. Los costos de la capacitacion, la seguridad social y el bienestar

laboral, representaran hasta un 10% por cada item salarial.

También, los operarios pueden trabajar horas extras cuando se requieran y estan en capacidad de
laborar hasta un 10% del total de horas normales laboradas en conjunto en el periodo. Cuando, se
excede esta capacidad los trabajadores pueden sufrir de fatiga y cansancio, ocasionando una
disminucién en el nivel de productividad de la cuadrilla. Ademas, puede ser uno de los motivos por

los que se retire un operario de la empresa.

La decision de trabajar horas extras, sera tomada por la direccion de la empresa y debe

especificarse en la planilla de decisiones; en el caso que no se especifique se les asignara
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automaticamente el total de horas extras requeridas en la produccion. Es de sefialar que para

calcular el valor de las horas extras se tendra en cuenta la normatividad laboral vigente.

Es importante tener en cuenta, que la capacidad de produccién de la empresa sé vera afectada por;
los despidos o retiro voluntario de los operarios, la falta de existencia de materiales, la suspension
de labores por huelgas y paros laborales en el &mbito interno como externo ocasionados por bajos
salarios, falta de seguridad y bienestar laboral y falta de oportunidades de capacitacién y formacion
de la fuerza laboral. Asi también, por medidas gubernamentales que afecten los intereses de los

trabajadores.

En lo que hace referencia, a los Costos Indirectos de Fabricacion (CIF); estos estaran conformados
por los costos de almacenamiento y transferencia de componentes de una zona a la otra, el costo de
la depreciacion de los equipos de produccion (el 10% anual del valor de los equipos), los costos
indirectos de la mano de obra y otros costos indirectos, asignados por el coordinador, el cual sera

igual para todos los equipos participantes.

El costo de produccion se determina por la sumatoria de los costos de los materiales, la mano de
obra, y los costos indirectos de fabricacion, el costo unitario se calculara dividiendo el costo de
produccion entre él numero de unidades producidas, valor que se utilizara para establecer el precio

unitario del producto y valorar los inventarios.

Se tendran en cuenta, para los célculos de los costos variables el precio de los materiales, el costo
de almacenamiento y transferencia de materiales y mercancias, asi como las comisiones de los
vendedores; los demas costos serén considerados como fijos. Es importante utilizar como

herramienta de control y toma de decisiones el punto de equilibrio.

Una oficina de contadores, se encargara de manejar toda la informacién contable de la empresa, al

final de cada periodo (sobre decisiones tomadas) se recibira unos estados financieros para su
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andlisis y que serviran para tomar la siguiente decisién.  Dentro de los estados financieros que se
recibiran de la oficina de contadores se tienen: Estado de Situacion Financiera, Estado de
Resultados Econdmicos, Flujo de Efectivo, Informe de Produccién y Comercializacion.

Por otra parte, la capacidad de produccion de la planta esta establecida en el inicio de las
actividades por 50000 unidades, esta planta estara ubicada en la zona 1. Cuando se considere
necesario, se puede construir una planta nueva o se puede ampliar la existente. La minima

capacidad de produccion de una planta es 10.000 unidades.

Ahora, cuando se tome la decision de ampliar o comprar una planta de produccion nueva, se debe
solicitar con un periodo de anticipacién a la coordinacién, donde se estudiara el impacto de la
solicitud, se establecera el valor de la inversion y la tasa de depreciacion. En la solicitud debe

especificarse como se pagara la inversion y el lugar donde sera instalada la planta.

Luego, de aprobada la ampliacién y/o instalacion de una planta; aprobacién que debera informarse a
los interesados en los informes de los resultados de la decisidon tomada. Entonces el proceso de
montaje e instalacion tendra una duracion de un periodo, e iniciara el proceso productivo en el
siguiente trimestre.  Las ampliaciones adicionales de las plantas de produccion se haran sobre

multiplos de 5000 unidades.

41.4 Analisis de Comercializacion y administracion. Con respecto, a los elementos que

conforman el proceso decisorio en el area de Comercializacion se pueden sefialar:

La fuerza de ventas, que como se dijo anteriormente esta integrada por 12 vendedores clasificados
por categorias y con una escala salarial entre dos (2) y cuatro (4) salarios minimos, mas comisiones

sobre ventas.

También, se tendré en cuenta todas las prestaciones sociales legales establecidas en la ley. Asi

como también, otros costos laborales tales como; capacitacién, bienestar laboral, bonificaciones.
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El costo de cada vendedor, se determina de acuerdo a la categoria del vendedor; Los vendedores
que se contratan y entran en el proceso de entrenamiento solo se les pagara un salario basico

minimo. Los vendedores novatos devengaran un salario basico mas comisiones sobre ventas.

Es importante sefalar, que los vendedores novatos estan en capacidad de generar el 20% del total
de ventas, y se considera vendedor novato aquel que termino su periodo de entrenamiento e inicia

su periodo de ventas.

Con respecto a los vendedores Junior, estos presentan una experiencia mayor a un afio y tienen la
capacidad de generar el 30% de las ventas totales, deben ganar un salario basico por encima del
salario de los Novatos; los vendedores Seniors son los de mas alto escalafén y son responsables
de generar el 50% del total de las ventas sus ingresos salariales presentan el mayor escalafén en la
escala salarial. De donde, la tasa que se establezca para las comisiones debe cobijar a todas las

categorias de vendedores, esto quiere decir que el porcentaje de comisidn sera igual para todos.

Se afirma, que los vendedores Seniors toman la decision de abandonar con mas frecuencias la
empresa, porque esta no cuenta con la suficiente disponibilidad de mercancias para vender; lo que

ocasiona una considerable disminucidn de sus ingresos salariales.

Ademas, Existen otros factores que obligan a los vendedores a retirarse de la empresa entre los
que se pueden sefialar: los bajos salarios, cuando el salario promedio que estan pagando las demas
empresas esta por encima del salario interno que se ofrece en esta empresa; la falta de

disponibilidad de mercancia para vender, la inestabilidad econdmica de la empresa.

Otro elemento a tener en cuenta, es la publicidad del producto el cual se puede promocionar a
través de television, radio, prensa, Internet, vallas, revistas, entre otros. A su vez, los costos de

los medios publicitarios se estableceran por los proveedores o agencias publicitarias y el valor
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aparecera en el Boletin de Comercializacion. Esta publicidad, puede tener caracter local, nacional e

internacional.

También, hace parte de los elementos de comercializacion la informacién, la cual se clasificara en:
economica, de comercializacion, politico-social, tecnoldgica e internacional. El valor de informacion
la estableceran los medios especializados, quienes la suministraran si se toma la decision de
comprarla. Es de anotar, que cuando se tome la decisién de comprar informacién, debe marcarse la

tarjeta de decision con el numero uno (1), y en el caso contrario con el numero cero.

La informacion, que suministraran las agencias especializadas enfatizara sobre aspectos generales

que afectan los negocios a nivel local, nacional e internacionalmente.

En relacion con, la administracién de la empresa estard conformada por cinco (5) areas basicas:
Comercializacién y Mercadeo, Produccién y Operaciones, Finanzas, Recursos Humanos y la
Direccién General. Donde, cada area administrativa contara con un personal operativo-
administrativo, que servira de apoyo a los subgerentes de areas. Y el gerente general que seré el

representante legal de la empresa.

Asi como también, tendra una Asamblea de Accionistas y una Junta Directiva quien cumplira la
funcion de la maxima autoridad de la empresa y la parte administrativa le rendira informes parciales
o definitivos cuando se les exija, en reuniones y asambleas ordinarias o cuando se cite a reuniones y
asambleas extraordinarias; la administracion de la empresa debe publicar con 15 dias de

anticipacion las reuniones de Junta Directiva y Asamblea general de accionistas.

La coordinacion del juego, les informara oportunamente cuando se debe citar a los miembros de la
Junta Directiva y a la Asamblea de Accionistas la cual debe hacerse por la prensa local, nacional 0 a

través el Boletin informativo.
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Los costos Administrativos se deben calcular por el gerente general y estos estan conformado por el
sueldo del personal gerencial y administrativo-operativo. Los sueldos del personal administrativo es
integral. En este caso, es necesario tener en cuenta lo establecido en la legislacion laboral

colombiana sobre lo referente a los salarios integrales.

Por otra parte, los sueldos del personal administrativo operativo, se asignara teniendo en cuenta un
parametro entre tres (3) y cinco (5) salarios minimos legales vigentes. También, se debera tener en

cuenta el arriendo de las instalaciones y equipos del area administrativa.

4.1.5 Analisis de las Politicas de Cartera y Ventas a Crédito. Las ventas pueden realizarse
totalmente de contado o totalmente a crédito, pero lo aconsejable es que se establezca una
estrategia donde exista una combinacion entre ventas de contado y a crédito; la decision de vender
al contado, permite mantener la liquidez de la empresa. Pero se sacrifica la rentabilidad; porque el
precio de ventas debe disminuirse, directamente o a través de descuentos comerciales. También,
las ventas se veran afectadas porque los distribuidores presenten una baja capacidad de compra o

sus politicas estén establecidas para comprar de contado.

Cuando la decision es vender a crédito, el plazo establecido por la sociedad de consumidores
organizados es de uno a dos periodos de tiempo. Al vender a crédito se sacrifica la liquidez por la
rentabilidad; porque el producto se puede vender a precios sin descuentos comerciales. Pero, se
aumenta el riesgo de presentarse un porcentaje de la cartera de dificil cobro (entre mayor sea el

volumen de ventas a crédito, mayor sera el riesgo de presentarse cartera de dificil cobro).

4.1.6 Analisis de la Gestion Financiera. El andlisis de la gestion financiera se fundamentara en el

Portafolio de Inversiones y en las Obligaciones a Corto y Largo plazo y el flujo de efectivo.

El Portafolio de Inversiones, que se encuentra en el mercado financiero esta conformado por los

siguientes productos: CDT, Divisas (USD), Acciones y Bonos, como los de mayor atractivo, las
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tasas de rendimiento estan reguladas por el Banco Central y las politicas con respecto al sector
financiero son establecidas por la Junta Directiva del Banco Central.  Ademas, se tiene en cuenta
las condiciones del mercado en el momento. La direccion de la empresa es autonoma para tomar

decisiones con respecto al mercado financiero y en que invertir.

Con respecto a las obligaciones a corto plazo, estaran clasificadas en a corto plazo, de las que se
pueden sefialar las siguientes: las cuentas por pagar proveedores, las cuales se deben hacer
efectivas en el siguiente periodo después de la compra; las obligaciones laborales que estan
representadas por las prestaciones sociales de los trabajadores, estas se hacen efectivas en el

siguiente periodo después de liquidarse las prestaciones sociales.

Entre otras, obligaciones que se deben analizar se tienen; los impuestos (IVA, Retefuente) los cuales
deben pagarse al Estado en el siguiente periodo, transaccién que debe efectuarse directamente en
la entidad bancaria donde la empresa tiene sus negocios financieros. El departamento financiero
debe presupuestar esto egresos en el flujo de efectivo en el momento de calcular el requerimiento de

efectivo para el periodo.

Por otra parte, la oficina de contadores suministrara cada periodo el monto a pagar por impuestos.
Otro impuesto que debe cancelar la empresa es el impuesto de renta y debe hacerse efectivo al
inicio de cada afio; el total a pagar sera el acumulado de los impuestos de renta originados en el

ano.

Todos los ingresos y pagos de las empresas son manejados directamente por el banco y los
informes de las transacciones son enviados a través de Internet a la oficina de contadores para que
estos realicen sus respectivos asientos contables, y luego, la oficina de contadores reporta toda la

informacion en los informes financieros.
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Las Obligaciones Bancarias, hacen referencia a los prestamos a corto plazo que se solicitan en el
periodo para cubrir los faltantes de efectivo; estos son aprobados por el banco en el mismo periodo

en que se solicitan. El monto de los prestamos debe hacerse en multiplos de $10.000.00.

En el caso, que el valor solicitado por el gerente financiero de la empresa para cubrir los egresos del
trimestre sea insuficiente, el banco automaticamente le concede un préstamo a corto plazo por el
valor de la diferencia cobrandole una sobre tasa de cuatro (4) puntos adicionales a la tasa del

préstamo.

Es pertinente sefialar, que los prestamos a corto plazo y los posibles sobre giros se deben cancelar
en el siguiente periodo. Se recomienda, que se establezca un saldo minimo en caja, valor debe

reportarse en las tarjetas de decisiones.

Con respecto, a los prestamos a largo plazo; asi como, a la emisiéon de bonos y de acciones
deberan solicitar la autorizacion de emisién con un trimestre de antelacién a la Superintendencia de
Valores mediante carta, justificando las razones por la cual es necesario e importante emitir
documentos negociables. Asi como también, el volumen de documentos negociables a emitir, el

valor nominal, la tasa de rendimiento (bonos) la forma de amortizacion, y el plazo de amortizacion.

Por otro lado, los prestamos a largo plazo deben especificar el valor del préstamo, la forma y plazo
de amortizacién, el destino del préstamo. La respuesta la obtendran al final del periodo y
dispondran de estos recursos a partir del siguiente periodo, si la respuesta es positiva. La
amortizacion de los pasivos a largo plazo se iniciara a partir del trimestre que la empresa lo

establezca.

41.7 Flujo de Efectivo. En el flujo de efectivo, se relacionaran los ingresos que la empresa

obtendra por las operaciones de comercializacion, cobro de cartera, y otros ingresos (rendimientos
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financieros, prestamos a largo plazo, recaudo de impuestos, ingresos por emision de bonos y

acciones, prestamos a largo plazo).

En la parte de los egresos, se relacionaran los egresos por conceptos tales como: pagos a
proveedores, salarios de personal operativo, costos indirectos de fabricacion, obligaciones laborales,
salarios fuerza de venta, costos de mercadeo, costos administrativos, compra de activos,
amortizacion de prestamos a largo plazo, bonos, pago de costos financieros, Inversiones en papeles
negociables, pago de prestamos a corto plazo e intereses. Por ultimo aparecera el saldo de efectivo
para el siguiente trimestre, asi como, los posibles ingresos y egresos minimos que se causaran en

el siguiente trimestre.

4.2 BOLETIN EMPRESARIAL

El Boletin Empresarial, es un informativo que tiene como funcion principal prestar servicios de
informacion actualizada suministrada por entidades gubernamentales de orden nacional regional y
local, Organismos internacionales, Gremios Econémicos entre otros.  Entonces, esta informacion

sera de gran utilidad e importancia para tomar las decisiones de la empresa.

Por una parte, la informacion que aparece en el informativo es de tipo econdémico, que hacen

referencia a los indicadores, politicas econdmicas, tendencias etc.

En relacidn con la informacion tecnoldgica, su objetivo es suministrar informacion de los avances
tecnoldgicos del momento referentes a la industria donde esta ubicada la empresa, asi, como, las

oportunidades de adquirir nueva tecnologia ya sean en el &mbito nacional como internacional.

Otra informacion importante, es la relacionada con las noticias de Mercadeo y Comercializacion;

donde, se informara sobre el mercado potencial, las ventas de la industria, precios de los productos,
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tendencias del mercado, investigaciones de mercado, capacidad de produccion y ventas de la

industria, ferias, publicidad entre otra.

También se referencia, la informacion de tipo Politico Social; la cual describe la situacién politica y
social del pais, la inseguridad, politicas gubernamentales para el desarrollo social del pais,

conflictos laborales.

Por ultimo, las noticias internacionales informaran como se mueve el mercado internacional,
oportunidades de exportar e importar productos. Posibles inversionistas extranjeros y todo lo que

tiene que ver con el comercio internacional.

El Boletin Empresarial tiene una circulacion trimestral y es completamente gratis.  Se adquieren los
derechos de suscripcion cuando se solicite la compra de cualquiera de los tipos de informacion

anteriormente descritos.

4.3 TIPOS DE DECISIONES

La toma de decisiones, es un proceso concertado entre los miembros del equipo (empresa) las
cuales deben tomarse teniendo en cuentas las diferentes funciones administrativas que debe
desarrollar el gerente en cada una de las areas administrativas en que se divida la empresa. Dentro
del grupo de decisiones mas relevantes que un gerente debe tomar en el transcurso del tiempo en

que tenga bajo su responsabilidad el negocio, se mencionan las siguientes.

4.3.1 Decisiones de Comercializacion Nacional. En esta parte de la tarjeta se anota toda la
informacién sobre el niumero de vendedores que estan laborando por zona en el periodo. Por
ejemplo si la empresa esta elaborando un plan para incrementar las ventas en la zona (2) dos,

entonces debe destinar €l nimero de vendedores que crea conveniente para esa zona, un periodo
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de tiempo antes de poner a funcionar el plan de ventas. Porque, se necesita un periodo para lograr

la capacitacion y adaptacion de los vendedores contratados.

También, se anota el numero de vendedores y su salario basico por categorias con que contara la
empresa para lograr el objetivo de ventas del periodo. En este item es importante tener en cuenta
que el incremento en ventas es directamente proporcional al nimero de vendedores; es decir, si

aumenta el numero de estos, automaticamente aumentan las ventas.

Pero, se incrementan los costos de ventas, por lo que es necesario hacer un analisis de la relacion
existente entre él numero de vendedores y el incremento de las ventas, asi como los incrementos

de los costos.

En esta seccion también, se anotan las decisiones de mercadeo por zona; relacionadas con la
publicidad, tanto local como nacional e internacional, la investigacién de mercados. Aqui, se

estipula el medio publicitario a seleccionar por zona.

Por otra parte, las investigaciones que se han de contratar en el periodo; por ejemplo, si la
estrategia de mercadeo es lograr un impacto nacional por zonas y se ha tomado la decision,
después de un previo analisis de la situacion del medio y del impacto que tiene la publicidad sobre
las ventas; de invertir en dos pautas publicitarias por television.  Entonces, se anota él numero

dos en cada una de las casillas de la publicidad nacional.

El numero méximo de pautas publicitarias es cinco (5). En la casilla del precio se anota el precio
establecido por la direcciéon de la empresa para las dos zonas. En las casillas de investigacion de
mercados, se llenaran con unos (1) si se desea realizar investigaciones de mercado y con ceros, (0)

cuando no se tenga la intencion de realizar investigaciones de mercado.
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4.3.2 Decisiones de Internacionalizacion de la empresa. En lo que concierne a las decisiones
de negociaciones internacionales de la empresa se puede afirmar que el modelo que estudia los
factores macroecondmicos tradicionales basados en el tipo de cambio o en los costos de los factores
productivos, en los actuales momentos no son lo suficientemente convincentes y unicos para tomar
decisiones de internacionalizacion de la empresa. Mas cuando, en los ultimos veinte afios se han
presentado fendmenos econdmicos; como el proceso de globalizacion y apertura econémica y luego
la configuracion y fortalecimiento de bloques econémicos. (Comunidad Europea, Nafta, Mercosur,

Caricom, Comunidad Andina, etc).

Por otra parte, el modelo basado en las ventajas comparativas que presenta un pais no es
suficiente para lograr la competitividad internacional de las empresas. Debido a que, no tiene en

cuenta las ventajas y debilidades especificas de las empresas en particular.

Por esta razdn, resulta necesario integrar aspectos relativos a la empresa y otras dimensiones
externas a ella para comprender mejor el proceso de toma de decisiones de competitividad

internacional de las empresa:

En primer lugar, es importante tener en cuenta las ventajas de localizacion de una empresa en un
pais o regién determinado. En segundo lugar se deben tener en cuenta un grupo de factores que
inciden en la competitividad y que estan relacionados con el sector donde interactia la empresa,
tales como; las elevadas barreras de entrada, un alto nivel de innovacion, clientes exigentes,
intensa rivalidad entre los competidores, creacion de redes de empresas o alianzas. Estos factores

inciden de una u otra forma en la capacidad competitiva de una empresa.

Por ultimo, otro tipo de ventajas son las desarrolladas por la propia empresa al crear nuevos
productos, innovar en procesos Y sirviendo mejor a sus clientes. Lo que indica en pocas palabras,

la creacion de valor a su cadena productiva.
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Figura 4.1 Teorias sobre el comercio internacional® .
Ventaja comparativa ——— Especializacion segun la ventaja comparativa

Recursos productivos ———— Especializacion segun la dotacién de recursos

’
- Innovacién
- Crecimiento
Ciclo de vida del producto —— FEfapas —— < - Madurez
- Declive
\
(" Economias  ~
. externas El comercio es
Economias principalmente
De escala intra industria y de
> productos un poco
. . . diferenciados
Ventajas Competitivas < Competencia
\. monopolistica

Diferenciacion

Fuente. La Internacionalizacién de la Empresa

A consecuencia de estos factores tratados anteriormente, han surgido en los ultimos afios modelos
parciales que intentan explicar el modo en que las empresa crean y sostienen ventajas competitivas.
(Ver figura 4.1)

1 Canals Jordi. La Internacionalizacion de la Empresa. editorial Mc Graw Hill IESE 1996. Pag 78
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La teoria de la Ventaja comparativa’ se fundamenta “en que cada uno de los paises se
especializara en la producciéon de aquellos bienes que produzca con una mayor eficiencia, tanto
para su consumo propio como para la exportacion, e importara aquellos bienes que produzca de
modo menos eficiente. De este modo, las pautas de especializacion de cada pais dependen de su

ventaja comparativa’.

La teoria de Recursos productivos, conocida como teoria de la proporcion de los factores, segun
la cual la ventaja comparativa de un pais se debe a la abundancia relativa de los recursos
productivos y a la intensidad de su utilizacién (o la proporcion relativa de utilizacién) en el proceso
productivo. Este segundo factor (intensidad de utilizacion) se suele relacionar con la tecnologia de

produccion.

Es de anotar, que este modelo considera solamente dos recursos productivos. Aunque esto es una
cierta simplificacion de la realidad, sus resultados son bastante Utiles. Parte del supuesto de que un
pais dispone de una oferta abundante de un recurso productivo en relacion a otro pais (es decir,
posee una abundancia del primer recurso), donde se predice que el primer pais tendera a exportar
los bienes intensivos en aquel factor productivo del que existe una oferta abundante en relacién al

otro factor.

La teoria del Ciclo de vida del producto, explica que el producto pasa por cuatro etapas sucesivas
que son: introduccion, crecimiento, madurez, declive. Un supuesto importante de este modelo es
que la empresa innovadora goza de cierto monopolio inicial en la fabricacién y venta de dicho
articulo.

Por consiguiente, conseguir el liderazgo en la fabricacién de un producto le confiere a la empresa

una ventaja competitiva importante frente al resto de potenciales competidores que pueda tener.

1 Canals Jordi. La Internacionalizacion de la Empresa. editorial Mc Graw Hill IESE 1996. pag 79
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Es decir, los beneficios extraordinarios derivados de esta posicidn de monopolista son la
compensacion por el esfuerzo innovador inicial. El proceso decisorio para la internacionalizacion de

la empresa se puede apreciar en el siguiente cuadro (ver tabla 4.2)

La teoria de las Ventajas Competitivas, se basa fundamentalmente en dos tipos basicos de
enfoque; economias de escala y diferenciacion de productos. Este modelo propone las siguientes
estrategias que se aplicaran de acuerdo al enfoque que se tome; Liderazgo en Precios, cuando el
proceso productivo estd direccionado hacia las economias de escala; Diferenciacion, cuando los
productos tienen alto valor agregado; Enfoque, cuando se toma la decisién de atender un segmento

de mercado especifico.

Tabla 4.2 Decisiones de Internacionalizacién de la empresa segun el ciclo de vida del producto.

Etapas

Decisiones Introduccion | Crecimiento Maduracién Declive
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Produccion en el pais de
origen de la innovacion X X
Exportacion del pais de
origen a otros paises.

Exportacion al pais de origen | X

Produccion en otros paises X

industriales

Produccion en paises en X X
desarrollo

Inversion directa del pais de X X

origen en el extranjero.

X
X X
X X
X
X

fuente!. La Internacionalizacion de la Empresa

Es importante asegurar, que la generacion de ventajas competitivas en una empresa no siempre es
independiente del pais o del sector en el que opera. En consecuencia, en el momento de tomar la
decision de internacionalizar la empresa es necesario tener en cuenta tanto los factores que influyen

en el pais. Asi como, los factores del sector y también los factores internos de la empresa. Los

1 Canals Jordi. La Internacionalizacion de la Empresa. Pag 84 editorial Mc Graw Hill IESE 1996.
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Figura 4.2 Competitividad internacional de las empresas.
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Fuente La Internacionalizacidn de la empresa



cuales interactuan mediante mecanismos diversos y complejos (ver figura 4.2)

Tabla 4.3 Ventajas competitivas a nivel internacional.

Ventajas pais

Ventajas sector

Ventajas empresa

e Salarios

e Apoyo del gobierno

o Sistema educativo

e Demanda creciente

e Sistema de
distribucion

e Personal

Relacion con
proveedores

Barreras de entrada en
la distribucion

Alta rivalidad
Cooperacion

Relacion con
proveedores

Distribucion

Calidad producto
Imagen de marca
Automatizacion de la
produccion

Productos nuevos
Disefio sencillo a bajo
costo

Innovacion de procesos
Orientacion a la
exportacion

Orientacion a los clientes
Desarrollo economia de
escala

Diferenciacion de
productos

Enfoque de mercados.

Con respecto al juego gerencial,

las decisiones de internacionalizacion de la empresa queda

indicada en el momento en que los participantes toman las decisiones en la tarjeta. Hacen referencia

a los procesos de exportaciones e importaciones de mercancias e importaciones de los

componentes del producto. Donde se especifican; las cantidades a negociar, los precios en délares

(valor que suministrara el coordinador del juego, siempre y cuando, se solicite por la empresa en una

tarjeta de decisiones de un periodo anterior).




También, en el item de observaciones, se especificara que tipo de estrategias se desarrollara en el
momento de tomar las decisiones de internacionalizacién. Ademas, en la tarjeta de registro de la
empresa participante se presentan tres alternativas de decision, basadas en las estrategias

competitivas de Porter (Liderazgo en Precios, Diferenciacion y Enfoque de Mercados).

4.3.3 Decisiones de Informacion del Entorno. Estas decisiones, estan orientadas hacia la
consecucion de informacion pertinente del entorno donde se mueve el negocio, desde el punto de
vista econémico, financiero, de mercados y socio - politico; tanto a nivel nacional como internacional.
Estas casillas, hacen referencia a la toma de decisiones sobre la informacion a conseguir, se debe

llenar con (1) uno cuando se solicite informacion o con ceros cuando no se solicite informacion.

Si la direccidn de la empresa, solo esta interesada en obtener informacién econdmica nacional, debe
anotar un (1) uno en la casilla relacionada con la informacion economica, las demés casillas deben
llenarse con ceros. Si la decision es obtener informacion de cada una de las variables del entorno,

entonces se deben llenar todas las casillas con unos (1)

4.3.4 Decisiones de Transferencia. En este item se relacionan las decisiones de transferir ya sea
mercancias o0 componentes del producto de una zona hacia la otra. Cuando se tomen decisiones
sobre transferir mercancias o componentes, debe llenarse la casilla de destino es decir; si se va a
transferir mercancias desde la zona 1, hacia la zona 2. La cantidad de mercancias a transferir se
registrara en la casilla de la zona 2. Es importante tener en cuenta que los componentes
almacenados en la zona 1, no se pueden transferir a la zona 2, porque en esta zona no existe por el

momento una planta productiva.

4.3.5 Decisiones de Produccion y Operaciones. En la seccion de produccion y operaciones se
presentan tres decisiones claves; capacidad de planta por operarios, capacidad de planta en

unidades e innovaciones tecnoldgicas. Con relacion a la capacidad de planta por operarios;



especifica la cantidad de operarios con que se cuenta al inicio de periodo decisorio y se relacionan

en la casilla actual en la zona 1, porque en la zona dos no se tienen plantas instaladas;

Por otra parte, en contratacion se referencia a los operarios que se contraten en el periodo decisorio
y en la casilla despidos se toman las decisiones de despido de operarios. Las recomendaciones a
tener en cuenta antes de tomar una decision de despido, es la de consultar la legislacion laboral

vigente.

Con respecto, a la capacidad de planta en unidades indica la capacidad normal actual de produccion
(50.000 unidades en el periodo), en las casillas de ampliacion y reduccion se anotan las cantidades
que decidan ampliar o reducir; teniendo en cuenta: Primero, que las ampliaciones y reducciones se
realizaran en multiplos de (5.000) cinco mil unidades. Segundo, que antes de tomar esta decision
debe consultarse con la Junta Directiva de la empresa, en este caso el coordinador del general,
deben justificar las razones de la ampliacion o reduccidn de planta. En caso de ampliacién, donde

obtendran los recursos econdmicos para financiar dicha ampliacion.

Las innovaciones tecnoldgicas hacen referencia a los posibles cambios que agreguen valor al
producto. Estos cambios pueden hacer referencia al producto en si, 0 a los procesos y a la

ampliacion y actualizacién tecnoldgica de la planta.

Es importante resaltar, que en el momento en que se solicite ampliacién de planta, puede
presentarse innovacion tecnologica en planta. Cuando se tomen decisiones con respecto a las
innovaciones tecnoldgicas, deben presentar un plan de innovaciones al coordinador del jugo con su

respectivo presupuesto de inversiones en innovaciones.



Este presupuesto se hara, teniendo en cuenta las tarifas presentadas en el boletin financiero. Las
casillas se llenaran con unidades establecidas en un rango entre 0 y 5 innovaciones como maximo

por zonas.

4.3.6 Decisiones de Compra de Componente. Hace referencia a la compra de los componentes
del producto que se va a producir. En las casillas periodo actual se relaciona las cantidades de

unidades a pedir de cada uno de los componentes por zona en periodo donde se toma la decision.

También debe relacionarse el precio de compra; donde el precio tiene un comportamiento inverso
con la cantidad a pedir, porque a mayor volumen de compra el costo unitario disminuye. Para el

componente electrdnico que es importado, el precio debe expresarse en dblares americanos.

En las casillas siguiente periodo, deben llenarse con las cantidades a pedir para el préximo periodo,
en caso de que no se especifiquen las cantidades a pedir, los proveedores no garantizan el
despacho total de las unidades. Es importante sefialar, que el pedido previo puede ser modificado
en el siguiente periodo, es decir, el pedido a solicitar en el periodo actual puede ser mayor 0 menor

a la cantidad solicitada en el pedido previo.

En las casillas proveedor, se anotan los porcentajes de compra de componentes por proveedor, se
debe tener en cuenta que la compra total distribuida entre los proveedores no puede pasar del
100%.

4.3.7 Decisiones laborales. Este grupo de decisiones esta conformado por: compensaciones
Sociales de las cuales hacen parte las cesantias, intereses a cesantias, vacaciones y primas; La
sequridad social integrada por pensiones, salud y riesgos profesionales; y las comisiones que
pueden estar enfocadas hacia los vendedores y personal administrativo. Los valores que se anoten

en estas casillas, deben estar representados en porcentaje.



En las casillas de otras compensaciones sociales, Esta conformado por los items otros beneficios
los cuales hacen referencia a las prestaciones sociales extralegales o convencionales y los

impuestos que se pagan por concepto de aportes parafiscales. Deben llenarse con porcentajes.

Por otra parte, en las casillas de contrataciones se especifica por zonas el nimero de trabajadores a

contratar ya sean vendedores operarios y/o administrativos

4.3.8 Decisiones financieras. En este paquete de decisiones, se especifican las siguientes
decisiones: Inversiones Bancarias las cuales pueden ser en titulos valores (CDTs) y/o en ddlares,
estas inversiones pueden realizarse en los bancos referenciados en la planilla. En las casillas de los
titulos valores se deben anotar cantidades representadas en miles de pesos y en la casilla de los
ddlares se anotard la cantidad de ddlares a negociar; en la casilla cuenta corriente se anotaran
valores en porcentajes, lo que significa, la cantidad de dinero en efectivo que poseeréa la empresa en
cada uno de los bancos comerciales.

Inversiones en bolsa. Se podra tomar decisiones de invertir en acciones y/o bonos emitidos por las
compaiiias especificadas en las casillas; se anotara la cantidad de titulos valores a negociar, ya sea

para la compra o para la venta. El precio de estos titulos aparecera en el boletin financiero.

La Obligaciones bancarias. Son las decisiones que se tomen con respecto al endeudamiento, el
cual puede ser a corto plazo y este es automaticamente establecido por las operaciones del juego,
cuando el flujo de efectivo sea deficitario y se asignaran valores monetarios. Este préstamo, debe
cancelarse en el paquete de decisiones del periodo siguiente; para este tipo de préstamo se

liquidaran y cobraran los intereses en el siguiente periodo.

Con respecto, a los prestamos a largo plazo se especificara el monto, el valor de las cuotas de
amortizacion y el nimero de cuotas en que debe cancelarse el préstamo. Es importante anotar que
un préstamo a largo plazo es el que se amortiza en un periodo mayor de un afio. Para este tipo de
préstamos los intereses se amortizarédn con la cuota, y la tasa de interés que se cobrara sera

vencida y menor que la aplicada a los prestamos de corto plazo.



Por otra parte los Titulos valores. Son las emisiones que se puede hacer para refinanciar a la
empresa o para desarrollar proyectos de inversion con recuperacion a largo plazo. Estas emisiones
de titulos pueden ser en bonos y/o en acciones.

Para emitir este tipo de documentos negociables, se tiene que tener la aprobacion y visto bueno de
la Junta Directiva de la empresa; se debe justificar los destinos que tendrén los dineros captados por

la negociacion de dichos titulos.

Es asi como, en la justificacion se especificara la cantidad de titulos, su valor nominal y la tasa de

rendimiento, como también el tiempo de vencimiento (para los bonos).

En caso que la emisiéon sea aprobada por la Superintendencia de Valores, se comenzaran a
negociarse en el mercado burséatil en el siguiente periodo decisorio. La cantidad de titulos que se
logre negociar dependera variables externas como también, de la fortaleza financiera que presente
la empresa; la cual se reflejara en el nivel de confianza de la misma

Para tomar la decision de emisiones de titulos valores, después de haber sido aprobada por la Junta
Directiva, se llenaran las casillas con la cantidad de titulos disponibles para la venta. Es importante
tener en cuenta que, si la cantidad disponible de titulos es menor que la anotada en las casillas, la

empresa se acreditara una sancion por la Superintendencia de Valores.

4.3.9 Decisiones de gestion de cartera. Como se sefialo anteriormente, el producto es de
consumo masivo y se distribuira en Hipermercados, Supermercados y Minimercados. Las decisiones
que se tomen, con respecto a las ventas pueden ser: vender el 100% de contado para mantener
liquidez, pero se sacrifica la rentabilidad. O vender el 100% a crédito buscando mayor rentabilidad,
sacrificando la liquidez. La cartera puede ser a 60 0 a 90 dias, la recomendacion es que exista una
combinacion de s ventas de contado y a crédito, donde se ha establecido que el maximo tiempo que

se puede dar a los clientes es de (1) un periodo, utilizando la estrategia de dar descuentos por



pronto pago y establecer provisiones para las deudas de dificil cobro. Cada compafiia tendra la

libertad de establecer sus estrategias y decidir sobre ellas.

Las estrategias que se establezcan tendran una gran repercusion sobre las ventas del periodo. En
las casillas correspondientes a cada uno de los items tratados anteriormente deben llenarse con

porcentajes, o con ceros.

4.3.10 Decisiones sobre cancelacion de obligaciones no financieras. En este grupo de
decisiones se ubicaran los valores adeudados por concepto de impuesto a la renta, se debe cancelar
una vez al afio; retencion en la fuente, IVA, deben hacerse efectivos en el periodo siguiente; en caso
que no se cancelen en ese periodo, la administracién de impuestos les impondra una multa

representada en una tasa de interés por mora establecida por las entidades bancarias.

El pago a proveedores debe realizarse en el periodo siguiente, porque su politica de crédito es de un

periodo y maximo conceden el 50% del valor de la compra a crédito,

Los dividendos se haran efectivos un periodo después que sean puestos a consideracion y
aprobados por la Junta Directiva. Los acreedores varios son valores que son cancelados

automaticamente por las operaciones del juego.

En estas decisiones las casillas deben llenarse con valores monetarios.

La compaiiia que usted tendra la responsabilidad de administrar, inicia sus actividades productivas
y comerciales en este momento. Por tanto, deben cumplir los siguientes requisitos legales para
constituir una sociedad anénima:

% Elaborar la minuta de constitucidon como una sociedad anénima.

% Procesar la informacidn solicitada en el formulario del Registro Mercantil.
% Procesar la informacién solicitada en el formulario de inscripcion ante la Direccion de impuestos
Nacionales (DIAN).



% Disefar la estructura organizacional de la compafiia, teniendo en cuenta los niveles directivos,
ejecutivos y de supervision. (nivel administrativo) y los niveles operativos.  Describiendo las
funciones basicas minimas de los cargos.

% Elaborar el plan estratégico corporativo proyectado a dos afios.

% Elaborar los planes operativos (presupuestos) a un afio.

% Definir el plan de control que permita evaluar y medir el logro de los objetivos.

% Crear el gremio que los representara y ejercera accion politica nacional e internacionalmente.

% Elaborar la escala salarial del personal administrativo, operativo y de ventas.

% Al finalizar el juego, elaboraran un informe final el cual entregaran y sustentaran ante la Junta
Directiva, Asamblea General e Invitados Especiales.  Previa citacion por un medio masivo de

comunicacion.

5. MODELO MENTAL DEL JUEGO EMPRESARIAL MILLENNIUM- INCIDENCIA DE LAS
DECISIONES SOBRE LOS RESULTADOS OBTENIDOS.

El objetivo de este capitulo es el de, explicar la incidencia que tienen las decisiones introducidas en
la tarjeta de decisiones y los resultados que aparecen en forma cuantitativa en los diferentes

boletines.

El proceso de simulacién de decisiones se fundamenta en cuatro clases de decisiones basicas que
son: decisiones de comercializacion, decisiones de produccion y operaciones, decisiones financieras

y decisiones laborales.

Esta decisiones conducen a la produccién y comercializacion de productos hipotéticos, este proceso
genera costos operativos, laborales de comercializacion y financieros, los cuales se contabilizan
como egresos. Por otra parte, la venta de estos productos generara unos ingresos que pueden ser

en efectivo inmediato o aplazo.



La confrontacion de los ingresos y los egresos puede generar resultados positivos 0 negativos en
la rentabilidad del negocio; como también, de las decisiones que se tomen de vender y comprar a
crédito o al contado se lograra mantener la liquidez o no del negocio. Por otra parte, los resultados

financieros, dependeran de las decisiones monetarias que se tomen.

En la figura 5.1 se describe el proceso de modelacidn de las decisiones que se simulan en el juego
gerencial Millennium. Se presentan las cuatro decisiones basicas y luego de cada una de ellas se
desprenden una serie de decisiones de tipo operativas, que dependiendo del nivel de conocimiento
que se tenga en el area de la administracion, del dominio de la informacion del entorno, asi como
también del conocimiento que se tenga del juego gerencial Millennium; pues asi se tendra un mayor

nivel de certeza en el éxito de los resultados que arroje la simulacién de decisiones.

Es importante, que los participantes antes de simular decisiones deben tener presente los tres
elementos basicos anteriormente sefialados (conocimiento administrativo, del juego gerencial y del

entorno)



FIGURA 5.1 PROCESO DE LA MODELACION DEL JUEGO EMPRESARIAL
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5.1 DECISIONES DE COMERCIALIZACION.

En las decisiones de comercializacion se analizan las variables fuerza de venta, la publicidad, la

investigacion de mercados, el precio de ventas, los descuentos comerciales y la informacién.

5.1.1 Fuerza de ventas. La variable fuerza viene siendo el personal de ventas que sirve de enlace
personal de la compafiia con los clientes. El representante de ventas es la compafiia para mucho
de sus clientes y a cambio trae a la comparfia mucha de la inteligencia requerida a cerca del cliente;
en el caso del juego gerencial los clientes directos son los distribuidores mayoristas y minoristas, los
cuales se encarga de llevar el producto al consumidor final. Por tanto, la compafiia necesita poner
su mas cuidadosa atencion a todo lo relacionado con el disefio de la fuerza de ventas, es decir el

desarrollo de los objetivos de la fuerza de ventas, estrategia, estructura, tamafio y compensacion.

Cuadro 5.1 Tarjeta de decision

DECISIONES DE COMERCIALIZACION

Fuerza de Ventas

Zona 1 Zona 2

Numero Numero Salario %
Vendedores Vendedores |Vendedores [Basico Comisiones
Contratados
Novato
Junior
Senior
Despedidos

Fuente. Tarjeta de decisién Juego Gerencial Millennium.




Como se muestra, en el cuadro 3.1, la fuerza de ventas esta estructurada por tres categorias de
vendedores: novatos, junior y senior los cuales de acuerdo a su categoria tendra una gran
incidencia en el resultado del volumen de ventas, por ejemplo; los vendedores novatos incidiran en

un 20% del resultado de las ventas, los junior un 30% y los senior un 50%.

La distribucion geogréfica de la fuerza de ventas se fundamenta en dos grandes espacios que son:
Zonas 1y Zona 2; donde la Zona 1 tiene un potencial de ventas del 60% del total del mercado y la
Zona 2 el 40%. Si la decision es tener una mayor fuerza de ventas en la zona 1, con vendedores
senior , el impacto sobre el resultado de las ventas sera mayor que el de la zona 2; en el caso
contrario, de que se tome la decision de contratar un mayor numero de vendedores senior en la

zona 2, lo mas probable es que las ventas de dicha Zona no logre los mismos resultados.

Con respecto a las compensaciones salariales, estas se presentan intencionalmente de dos formas,
una parte variable y una parte fija, donde la parte variable tendra una gran repercusién tanto para el
logro de los objetivos de venta como sobre los costos de comercializacion. Es de anotar que uno de
los mayores costos originados en la compafia es el de las comisiones de la fuerza de ventas. Pero
a su veces es élla la mayor generadora de ingresos para la compafia. La parte de la compensacion
fija, asi como el porcentaje de la comision, seran decisiones que deberan tomar los gerentes que
participan en el simulador; es de anotar que a mayor numero de vendedores y mayor valor de

compensacion salarial, se lograran mayores volumenes de ventas.

5.1.2 Publicidad. La publicidad es una de las cuatro herramientas principales que utilizan las
compaiiias para dirigir comunicaciones persuasivas a los compradores y publicos meta.Definiéndose
publicidad como cualquier forma pagada de presentacién y promocion no personal de ideas, bienes
0 servicios por un patrocinador identificado.

!KOTLER, Philip. Direccion de la Mercadotecnia, Analisis, Planeacion Implementacion y Control. México.
Editorial Prentice Hall. 1988. pag. 667



Con respecto al desarrollo de un programa de publicidad, la gerencia debe fijar los objetivos de la
publicidad. Estos objetivos deben fluir de las decisiones previas sobre el mercado meta, el
posicionamiento del mercado y la mezcla de la mercadotecnia. Las estrategias de posicionamiento
en el mercado y de la mezcla de la mercadotecnia definen la funcidén que debe realizar la publicidad

en el programa total de comercializacion.

Después de haber determinado sus objetivos de publicidad, la compafiia procede a establecer su
presupuesto de publicidad. El fundamental de la publicidad es mover hacia arriba la curva de la
demanda del producto. La compafiia invierte la cantidad que se considere necesaria para lograr las

metas de venta.

Cuadro 5.2 Tarjeta de decision
Publicidad Zona 1 Zona 2
Publicidad Local
Publicidad

Nacional

Publicidad

Internacional

Investigacién  de

Mercado

Precio de Venta

Descuento en

\Venta

Fuente. Fuente. Tarjeta de decisién Juego Gerencial Millennium.



En el cuadro 5.2 se relaciona los tipos de publicidad segun la cobertura geogréfica, desde el punto

de vista local, nacional, e internacional.

Es anotar, que la inversién en publicidad tendra un impacto significativo en los ingresos por ventas.
Pero, se debe tener presente la relacion costo de publicidad y los ingresos obtenidos, porque puede

generarse la situacion donde los costos son mucho mayores que los resultados esperados.

Es por eso, que los gerentes participantes deberan analizar los resultados y establecer indicadores
de gestion que permita medir la efectividad de la publicidad; ya el simulador no contempla la
posibilidad de suministrar este tipo de informacion. Esto se hace, con la intencién de que los

participantes presenten alternativas de medicion que comparen lo planeado con los resultados.

Por otra parte, de los medios (ver cuadro 5.3 )utilizados asi seran los resultados obtenidos en los
ingresos. Es de sefalar, que una variable que influye sobre la trascendencia del medio publicitario
utilizado, es el tipo de producto que se establezca al inicio de la simulacion. Porque, no es lo
mismo comercializar un producto de la canasta familiar, que comercializar un producto especializado
para una industria en particular. Para el primero el medio mas adecuado es la television, la radio y la

Internet. Mientras que, para el segundo la revistas especializadas es el mejor medio.

Cuadro 5.3 Tarjeta de decision

Medios Publicidad

Cantidad

Television
Radio

Prensa y Revistas

Vallas




‘ |Internet ‘ | ‘

Fuente. Fuente. Tarjeta de decision Juego Gerencial Millennium.

En el caso del simulador los medios publicitarios si tienen incidencia en la demanda del producto,
siendo la television el de mayor impacto.

Cuadro 5.4 Tarjeta de decision

Informacion

Tipo Cantidad

Economica

Comercializacion

Financiera

Internacional

Politico Social

Fuente. Fuente. Tarjeta de decision Juego Gerencial Millennium.

Tener informacién del medio (ver cuadro 5.4 ) es importante para los tomadores de decisiones,
porque de esa forma se puede tener una visibn mucho mas clara sobre la situacién del mercado de

la industria donde se desarrolla la empresa simulada.

5.1.3 Investigacion de Mercados. La investigacion de mercados es una variable que fundamenta
su incidencia en las decisiones que los gerentes deben tomar porque, les permite obtener

informacion de: las caracteristicas del mercado, medicion de los mercados potenciales, analisis de la



participacion del mercado, andélisis de ventas, estudio de las tendencias de los negocios,

proyecciones de gran alcance, estudios de fijacion de precios y prueba de los productos existentes?.

Asi, como en la publicidad el costo de la inversion en investigacion de mercados son variables
manipuladas por los proveedores (coordinador del simulador), los gerentes participantes (jugadores)
solo tendran incidencia en la cantidad de pautas publicitarias e investigaciones de mercado y las

zonas donde se van a desarrollar.

5.1.4 Precio de venta. En tanto que la demanda del mercado podria ser un techo y los costos un
piso para la fijacion del precio, los precios de la competencia y las posibles reacciones ante los
precios ayudan a la compafia a establecer donde podria fijar sus precios. La empresa necesita

enterarse del precio y la calidad de la oferta del competidor.!

En el momento de establecer la politica de precios, es necesario tener en cuenta factores tales como

los precios de la competencia, la capacidad de pago de la oferta, los costos internos de la empresa.

Los factores anteriormente sefialados tendran efectos positivos 0 negativos sobre la demanda del
productos. Es por eso, que se debe tener suficiente claridad en el establecimiento de los precios;
asi como también, Las estrategias que se hallan trazado desde un inicio. Lo que si es claro que los
resultados seran negativos si no existe una estabilidad de precios en el transcurso de la toma de

decisiones en cada uno de los periodos.

Por otra parte la incidencia de los descuentos sobre las ventas presenta el siguiente

comportamiento; es el posible que se genere un aumento en el volumen de ventas el cual puede

!IKOTLER, Philip. Direccion de la Mercadotecnia, Andlisis, Planeacion Implementacion y Control. México.
Editorial Prentice Hall. 1988. pag.113

! KOTLER, Philip. Direccion de la Mercadotecnia, Analisis, Planeacién Implementacion y Control.
México. Editorial Prentice Hall. 1988.. Pag 541.



presentar un posible incremento en los ingresos a pesar de la disminucion de los precios como

consecuencia de los descuentos.

5.2 DECISIONES DE PRODUCCION E INVENTARIOS

En este grupo de decisiones, las que mayor incidencia tienen son las de compra e inventario de
materias primas, porque si no se cuenta con la cantidad necesaria de materias primas (por debajo
de la capacidad de produccion), las unidades terminadas no alcanzaran para satisfacer la demanda

y entonces se afectan los ingresos y por tanto los niveles de rentabilidad de la empresa.

5.3 DECISIONES LABORALES.

En las decisiones laborales, el aumento en la fuerza laboral en el area de produccidn y operaciones
no necesariamente garantizara un aumento significativo de la produccion, debido a que el proceso
tiene un alto porcentaje de automatizacion y esta fuerza laboral tiene poco impacto desde el punto
de vista del numero de operarios contratados por encima de los establecidos por el juego. Por
ejemplo; si se contrata un mayor numero de operarios pero no se abastece el almacén de materias
primas o se presenta una paralisis de la planta, se generaran unos costos que entraran a disminuir

las utilidades de la empresa.

En el caso de la fuerza de ventas, el impacto si sera de gran incidencia sobre los resultados de
comercializacion, pero también tendra una incidencia en los costos, porque de no contar con los
suficientes inventarios para satisfacer la demanda, se perderén ventas y esto afectara tanto los

ingresos de efectivo como la rentabilidad.

Es de anotar, que se debe tener en cuenta que los altos inventarios, generan altos costos de

almacenamiento los cuales tendran un gran impacto en el costo del producto.



5.4 DECISIONES FINANCIERAS

Con respecto a las decisiones financieras estas tendran significancia en los costos operativos y
financieros, como también en los otros ingresos. Es importante sefialar que “las proyecciones
financieras permiten examinar con anticipacién los efectos financieros de politicas nuevas o
cambiantes asi como también establecer las necesidades futuras de fondos convirtiéndose en
herramienta para negociar con los prestamistas. También son valiosos como elementos de control
al comparar los resultados reales de un negocio y al compararlos con lo que se tenia
presupuestado™. Esto indica que es necesario que antes de simular las decisiones financieras se

deben realizar proyecciones y presupuestos de los recursos monetarios.

Por otra parte, la realizacion de un portafolio de inversiones en titulos valores generara la
probabilidad de generar ingresos financieros, los cuales aumentara la liquidez y la rentabilidad de la
empresa. Y, la demanda recursos financieros para desarrollar proyectos de inversion y/o para
capital de trabajo, aumenta la liquidez; pero también, aumentan los costos, sacrificando la
rentabilidad del negocio. Marulanda sefiala que “Los financieros con que puede contar una empres
no son ilimitados, y asi lo fueran, existe un optimo por encima del cual resulta muy costoso contar

con excedentes. El dinero es un recurso escaso y como tal le corresponde un costo™

Entonces ante estas disyuntivas el gerente simulador, debe estudiar las alternativas que se
presentan en el entorno para de esa manera, cometer los menores errores posibles y lograr obtener
unos buenos resultados desde el punto de vista contable y financiero, optimizando ese recurso

€SCaso.

6. MANUAL DEL USUARIO JUEGO EMPRESARIAL MILLENNIUM

L GUTIERREZ M. Luis Fernando. Finanzas practicas para paises en desarrollo. Grupo Editorial Norma 1992.
pag 25.
2 |BID. Pag.21.



El objetivo de este capitulo es presentar a los usuarios un manual que permita el acceso en una

forma amigable y dinamica, del simulador de decisiones Juego Gerencial Millennium.

6.1 MANUAL DEL USUARIO.

Este manual fue disefiado para que el usuario pueda buscar facil y rapidamente la informacién de
referencia que usard mas a menudo sobre las caracteristicas del Juego Empresarial Millennium.
Con el propésito de hacer el software mas amigable y de facil manejo se ha incluido en el Disco
Compacto (CD), como parte de la documentacién, un archivo de presentacion en Power Point que
se denomina instalacion y configuracion, este se encuentra en una subcarpeta denominada
Instalacion ubicada dentro de la carpeta Diapositivas. En estas diapositivas se ilustra paso a paso
la instalacién y configuracion de la plataforma tecnoldgica requerida por el Juego Gerencial

Millennium para poder operar correctamente.

Por ultimo, las generalidades del juego se pueden leer On Line a través del Link Introduccion que

se encuentra en la pagina principal del juego.

6.1.1. Estructura Modular del Juego. El Juego Empresarial Millennium tendra fundamentalmente
dos tipos de usuarios; uno son, los equipos que simularan las decisiones que para el caso de
Millennium seran las empresas participantes y el otro, es el coordinador del juego.

o Empresa Participante. Hace referencia al equipo conformado por un grupo de por lo menos
cinco integrantes, los cuales interactuan con el juego a través del sitio Web, que maneja
paginas estaticas y dinamicas ASP. Las empresas participantes deberan accesar la pagina
web de Millennium (ver figura 6.1), para consultar la informacién que se encuentra en la

pagina haciendo clic en cualquiera de los link que en ella aparecen.

Figura 6.1 Presentacidn pagina web Millennium.
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Fuente. Disefio de la pagina Web

Es importante sefialar, que para que la empresa (equipo) participante pueda tener acceso a la

pagina, debe ser registrada por el coordinador del juego introduciendo una informacion minima de

Figura 6.2 Registro de empresas participantes.

Empresas de Millennium

Cédigo

Nombre

E-mail

Estrategia

KIKT +

Fuente. Disefio de la pagina de Registro.
equipos; la cual ha sido suministrada previamente al coordinador, el cual se encarga de registrar a

cada una de las empresas participantes (ver figura 6.2).



Es importante sefialar, que cada vez que un participante desee consultar o procesar los datos de
una empresa este debe acceder la aplicacion cliente (paginas Web) y desde el link Consultar los
Estados Iniciales de la empresa suministrar los datos respectivos de la empresa que se piden en su
codigo de acceso. La pagina Web principal del juego se accesa con la direccion Web suministrada

previamente por el Coordinador del juego.

o Coordinador del Juego: Interactua con el juego a través de una aplicacion en Visual J++,

que se encuentra en contacto con el servidor de Base de Datos SQL Server 7.0.

Una vez el Coordinador entre al juego debe suministrar login (Nombre de Usuario) y password

(Contrasefia). (ver figura 6.3)

Figura 6.3 Verificacion del coordinador

¥Yerificacion del Coordinador

Bienvenido Coordinador, por favor introduzca su
Username y Password . . .

Nombre de Usuario: Aceptar
Contrasefia: _ Salir

Fuente. Disefio de la pagina de acceso.

Si el login y el password estan correctos el sistema le permite entrar a la ventana principal de la
aplicacion del servidor. (ver figura 6.4)
Figura 6.4 Ventana principal del servidor

Juego Empresanal Millennium

Edicion Informes  Eolctines  Apuda




Fuente. Disefio de la pagina Web.

Los detalles de cdmo manejar esta aplicacion se encuentran en una forma detallada en la seccién
“COORDINADOR” de este manual.

6.2. PLATAFORMA Y HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DEL JUEGO

La plataforma tecnoldgica requerida para desarrollar el software esta compuesta por:

= Base de Datos: Millennium en MS SQL Server 7.0

= Servidor Web: Windows NT 4.0 con IIS
= Aplicacion Coordinador: MS Visual J++ con ODBC

WebSite para Empresas: MS Visual InterDev con VBScript y ODBC

Otras opciones pueden ser Oracle, Informix, Delphi, Visual Basic, Java, JScript, etc...

6.3 ACCESO A MILLENNIUM

Figura 6.5 Diagrama acceso a Millennium (Servidor DB)



Servicor Web Servidor DB

Aplicacion

—

Fuente. Diagrama acceso Millennium.

6.3.1 Base de datos millennium (en la figura 6.5 Servidor DB). La Base de Datos posee
estructuras de datos que soportan:
= Los informes de Balance General, Flujo de Efectivo, Estado de Resultados, Analisis de
Produccion, Analisis de Comercializacion y Analisis de Inversiones y Endeudamiento.
= |os Boletines Informativos de Economia, Finanzas, Comercio, Internacional y Politico-Social.
= Ademas, trabaja con una tabla de un registro donde se encuentra informacion vital
suministrada y manejada por el coordinador

= Una tabla de las Empresas participantes.

6.3.2 Aplicacion Millennium (en la figura 5.5, Aplicacién). Se divide en 3 grandes mddulos asi:



= Edicién: Donde el Coordinador prepara las condiciones del juego para iniciar y donde puede
ir variando algunas condiciones periodo a periodo durante el juego.

= Informes: Donde se generan los informes del periodo (Balance General, Estado de
Resultados, etc...) de las Empresas participantes.

= Boletines: Donde se generan los Boletines Informativos del periodo que se le entregaran a

las Empresas del juego.

6.3.2.1 Caracteristicas de la aplicacion Millennium. La aplicacion Millennium presenta las
siguientes caracteristicas:
= Se comunica a través de un ODBC de MSSQL Server a la base de datos de SQL Server 7.0,
utilizando los objetos DataSource, DataBinder y DataGrid.
= Los procesos que genera, como el de los Informes y el de los Boletines son procesos
grandes y que dependen en forma directa del numero de Empresas que estén jugando.
= El Coordinador es la Unica persona autorizada para manejar la aplicacién y su acceso esta

restringido a un Login y a un Password.

6.3.3 Website Millennium (en la figura 5.5, Servidor Web y Website Browser)

= Este sitio esta conformado por paginas Estaticas y Dinamicas.

= |as Paginas Dinamicas estan trabajadas en cddigo ASP (ASP Active Server Page) con la
herramienta de Microsoft Visual Interdev.

= El cddigo ASP fue escrito en VBScript, aunque se puede escribir en Jscript para el Servidor
Web Windows NT.

= En él, las Empresas podran saber cual es la Condicion Inicial de la empresa al comienzo
del juego, podran Tomar las Decisiones del periodo de su empresa, podran Consultar los
Informes del periodo que son individuales para cada empresa y podran Consultar los

Boletines informativos del periodo, que son generales



» Lenguaje de comandos que permita al usuario de Internet o de una Intranet, interactuar con
datos almacenados en un servidor. De ahi que las paginas ASP pertenecen al modelo
Cliente-Servidor.

» Estas paginas se pueden escribir en cualquier editor de texto, pero existen herramientas
especializadas en generar mayor ayuda para su implementacion. Por ejemplo, Front Page,
InterDev, DreamWeaver, etc...

= Son Archivos con extension .asp y pueden contener Texto, Etiquetas HTML y Comandos de
la secuencia de Comandos ASP.

= La tecnologia ASP permite conectarse a cualquier motor de BD que disponga de Driver
ODBC.

= El Servidor requiere de un Intérprete del codigo ASP (asp.dll). En Windows: IIS para Win NT
y PWS para Win 95 6 98. En Unix Chilisoft e Instant ASP. Linux la Programacion dindmica es
con php.

= ASP ofrece flexibilidad como CGlI, es multitarea y soporta un niumero elevado de usuarios.

» El directorio donde se guardan los archivos .asp debe tener permisos de ejecucidon 0
secuencia de comandos.

= El motor de secuencia de comandos reside como objeto COM (Modelo de Objetos
Componentes) y cumple con los estandar de secuencias de comando ActiveX.

= El codigo ASP usa Delimitadores(<% %>), Directivas de resultados(<%= resultado%>,
Response.Write), Directivas de procesos(<%@ LENGUAGE=VBScript %>) y caracteristicas
propias de cada lenguaje Script.

= Hay 3 DNS (ODBC): DNS de Usuario con permiso para usuarios asignados, DNS del
Sistema para todos los usuarios que inicien sesién y los DNS de Archivo ¢ File para varios

usuarios y son facilmente transferibles entre Servidores.



5.4 INTRODUCCION AL DESARROLLO DEL JUEGO ;COMO JUGAR?

Con los propésitos de facilitar la participacion del estudiante durante el desarrollo del juego de
negocios que se jugara durante varias semanas, y de dar a conocer a los participantes las
condiciones generales y basicas del juego, antes de iniciar con la primera decision se recomienda al

Coordinador del juego dar a conocer a los participantes:

= Las condiciones generales del juego
= Los detalles de la secuencia del juego, y

= ElLlenado de la hoja de decisiones y envio de la informacion.

La secuencia general del juego implica:

Paso 1: Integrar el total de los equipos y dar a conocer las condiciones iniciales del juego.
Paso 2: Definir la estrategia para manejar cada empresa.

Paso 3: Enviar la estrategia definida.

Paso 4: Presentacion del calendario de decisiones y resultados.

Paso 5: Retroalimentacion final del juego.

6.4.1 Condiciones generales del juego. Es necesario tener en cuenta las siguientes condiciones
generales del juego.
= Definir la cantidad total de equipos (empresas) que de manera simulada habrén los
estudiantes de representar en el desarrollo del propio juego. Se debe sefialar las ciudades que
participan y dividir a su vez en paises el entorno del juego.
= En el ambiente del juego los participantes seran parte de cualquiera de los paises que

simulan el entorno especifico. Por el entorno y caracteristicas de cada pais los estudiantes



deberan compenetrarse de la economia, sociedad, elementos mercadologicos y aquellos otros
temas que puedan facilitar la operacion de su compafiia dentro de los propios paises.

= El juego tiene una logistica en la que todos deben ser cuidadosos para poder llevar de la
mejor manera la secuencia y aprendizaje asi como las experiencias que permitan a todos
enriquecerse dentro del juego. En esta logistica se tiene que considerar el momento en que es
necesario enviar la informacion producto de una decisién de cada equipo en cada pais, el
tiempo en que los participantes deberan estar atentos a recibir la informacién producto de esa
decisidn con sus resultados.

= Dar a conocer el periodo y la fecha en que el juego arrancara. En esta los participantes

deberén enviar su primera decision que emula el correspondiente periodo.

6.4.2. Detalles de la secuencia del juego

= En la logistica del juego de negocios, se definen dias tanto para Decisiones como para la
entrega de Resultados. Estas fechas deben ser consideradas durante todo el juego como
inamovibles, por lo que de antemano se reconoce que al no seguirlas, se simula como una
falta de decisién en algun periodo.

= Dado que las Tecnologias de Informacién no estan exentas a fallos, se aconseja a todos los
participantes utilizar una cuenta de correo electronico donde se envie copias de respaldo de
cada decision en el momento de enviarla por la pagina.

= En la secuencia de las decisiones y resultados, la Coordinacion asegura el proceso de
cumplimiento de las mismas en ambos sentidos, de forma tal que en la eventualidad de

extravio de informacidn, ella sera un respaldo.

6.4.3. Llenado de la hoja de decisiones y envio de la informacion

= Cada hoja de decision corresponde a un periodo determinado, contendra las pantallas de

captura de datos relacionados con una decision en particular.



= El llenado de los datos se ha definido de una manera simple y préactica, de forma tal que
evite confusiones y/o complicaciones. Por esto se afirma que Millennium es amigable y de facil
manejo.

= El control de la captura de datos se respeta en todo momento para evitar distorsion de los
datos, por lo tanto no existe eventualidad de recibir informacién incompleta, incomprensible y/o
distorsionada.

= Previo a los datos correspondientes a la hoja de decisiones, cada equipo introducira el
codigo de su empresa y el niumero de la decision.

= En sintesis, la captura y envio de la informacion de una decision deberd hacerse
directamente por la pagina del juego. Se debe enviar ademas una copia de dicha decision a
las cuentas de correos suministradas por el coordinador antes de que se envie la primera

decision.

6.5 INSTALACION Y CONFIGURACION DEL JUEGO

6.5.1 Requisitos minimos de hardware. Para la instalacién y configuracion del Juego empresarial
Millennium se requiere de:
o En el servidor
= Procesador Pentium Il
= 62 MB de RAM
= 2 GB de espacio en disco
8 Unidad de CD-ROM
o En el cliente
8 Procesador Pentium MMX de 233 Mhz
= 32 MB de RAM

= 1 GB de espacio en disco



6.5.2 Requisitos minimos de software. El Juego Gerencial Millennium requiere como minimo del
siguiente software:
o En el servidor
A Windows NT Server 4.0
A Visual J++6.0
A Un servidor de bases de datos Microsoft SQL Server 7.0 llamado
‘SERVIDOR".
A Internet Information Server 5.0(Data Access Components, Option Pack y
Service Pack 5).
o En el cliente
A Acceso a Internet

A Browser (Cliente Universal)

Luego de describir los requerimientos minimos de instalacion y configuracion de Millennium, en éste
aparte se pretende describir la secuencia de pasos que se deben seguir para instalar y configurar
cada uno de los componentes de la Plataforma Tecnoldgica requerida para que el Juego pueda

operar correctamente.

6.5.3 Componentes de la Plataforma. La plataforma tecnoldgica requerida para operacién
correcta del Juego, debe tener los siguientes componentes:

= Componente 1: SERVIDOR WINDOWS NT 4.0

= Componente 2: SQL SERVER

= Componente 3: ODBC DRIVER

= Componente 4: DOMINIO

= Componente 5: WEBSITE MILLENNIUM

= Componente 6: APLICACION MILLENNIUM
A continuacion se describe paso a paso cdmo se debe instalar y configurar cada uno de estos

componentes.



6.5.3.1 Servidor Windows NT 4.0. El nombre de este servidor debe ser SERVIDOR; su dominio,
DOMINIO. Ademas, se le debe instalar el paquete de software denominado SERVICE PACK 5.0.

Una vez instalado Windows NT 4.0 siga los siguientes pasos para configurar el Servidor NT:

a) En el menu inicio de windows NT seleccione Configuracion y Panel de control

b) Haga clic en el icono Red y en el cuadro de dialogo que aparece, seleccione la pestafa
Identificacion digite el nombre y el dominio del servidor; Recuerde que estos deben ser SERVIDOR y
DOMINIO, respectivamente. Si el servidor tiene otros nombres puede presionar el botén Cambiar
para suministrar los datos que aqui se sugieren. Estos pasos se ilustran secuencialmente en las
diapositivas 4 a la 6 que aparecen en el disco compacto de instalacién del juego (En la subcarpeta
Instalacion que esta dentro de la carpeta Diapositivas, se encuentra el archivo de presentacion en
Power Point que se denomina INSTALACION Y CONFIGURACION).

c) Instale el software Service Pack 5.0. La Instalacion previa del Service Pack 5.0 (o superior) es
fundamental para poder Configurar el WEBSITE del juego y poder acceder a las paginas desde el
cliente. Esta instalacion no forma parte de la configuracién de Windows NT pero es requisito
importante para poder instalar y configurar varios de los servicios que se encuentran en los parrafos
siguientes. En el Disco Compacto que posee el paquete Service Pack 5.0, proceda de la siguiente
manera:

- Instalacion de Data Access Component. En la carpeta Data Access Component,
haga doble clic en el archivo mdac_typ.exe; en la ventana que aparece acepte los
términos del contrato de licenciamiento del software (seleccione el botdn de opcion
correspondiente) y haga click en el boton Siguiente; luego haga clic nuevamente en
el otro botdn Siguiente que aparece; por Ultimo, espere a que se cargue 100% en
disco duro el Data Access Components y seleccione el botdn Finalizar.

- Instalacion de Option Pack. En la carpeta Option pack que se encuentra en disco
duro C, haga doble clic en el archivo Instalar.exe (El option pack se puede ejecutar
desde el CD). Haga clic en el botdn Siguiente que aparece en la siguiente ventana y

ya usted esta listo para instalar Service Pack 5.0 (item siguiente).



- Instalacion de Service Pack 5.0. En la carpeta Service Pack del Disco Compacto,
haga doble clic en el archivo SP5I386.exe; luego, en la ventana que aparece,
seleccione las casillas de aceptacion de los términos de diligenciamiento de
licencias y haga clic sobre el botdn Instalar. Por dltimo, espere a que se cargue

100% en disco duro el Service Pack.

Los anteriores pasos para instalar el Service Pack 5.0 se ilustran secuencialmente en las
diapositivas 7 a la 18 que aparecen en el disco compacto de instalacion del juego (En la subcarpeta
Instalacion que esta dentro de la carpeta Diapositivas, se encuentra el archivo de presentacién en
Power Point que se denomina INSTALACION Y CONFIGURACION).

6.5.3.2 SQL Server (Figura 5.6 Configuracion SQL Server). Después de Instalado el SQL Server
7.0 lo primero que usted debe hacer es restaurar la base de datos millennium con el backup del CD

y luego crear el usuario IUSR_SERVIDOR como usuario de la base de datos millenium.

Proceda con los siguientes pasos para configurar SQL Server.

a) En el ment de Inicio de Windows NT, seleccione Programas/Microsoft SQL Server
7.0/Enterprise Manager. Ver siguiente figura.

b) Haga clic en la carpeta SERVIDOR (Windows NT)/Databases/All Tasks/Restore Database...

c) Por Ultimo, seleccione paso a paso en las ventanas y cuadros de dialogos, las pestafias,
casillas, botones de opciones, digite los datos de los cuadros de edicidn que son requeridos,
etc. Estos pasos se ilustran secuencialmente en las diapositivas 21 a la 29 que aparecen en
el disco compacto de instalacién del juego (En la subcarpeta Instalacién que esta dentro de
la carpeta Diapositivas, se encuentra el archivo de presentacion en Power Point que se
denomina INSTALACION Y CONFIGURACION).



Figura 6.6 Configuracion SQL Server
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6.5.3.3 ODBC Driver. Esta tarea consiste en crear un odbc llamado ODBCTESIS, tanto en el
System DSN como en el File DSN. Proceda con los siguientes pasos para realizar esta tarea:

a) En el menu inicio de windows NT seleccione Configuracién y Panel de control

b) Entrar al cuadro de didlogo ODBC Data Sources Administrador. Haga clic en el icono Data
Sources (ODBC) y en el cuadro de dialogo que aparece seleccione la pestafia System DSN.

c) Por Ultimo, seleccione paso a paso en las ventanas y cuadros de didlogos, las pestafias, casillas,
botones de opciones, digite los datos de los cuadros de edicion que son requeridos, etc. Estos
pasos se ilustran secuencialmente en las diapositivas 31 a la 41 que aparecen en el disco compacto

de instalacion del juego (En la subcarpeta Instalacion que esté dentro de la carpeta Diapositivas, se



encuentra el archivo de presentacion en Power Point que se denomina INSTALACION Y
CONFIGURACION).

6.5.3.4 Configuracion del Dominio DOMINIO\ . Para configurar el dominio DOMINIO\ usted debe
crear una cuenta para el usuario IUSR_SERVIDOR dentro del dominio DOMINO\ con permiso de los
grupos “Invitado” y “Usuario de Dominio”. Proceda con los siguientes pasos para realizar esta tarea:
a) Entre al Administrador de usuarios para dominios. En el menu inicio de Windows NT seleccione
las opciones Programas/Herramientas Administrativas (Comun) y Administrador de usuarios para
dominios.

b) Estando en el Administrador de usuarios para dominios, seleccione paso a paso en las ventanas y
cuadros de dialogos, los menus, las pestafias, casillas, botones de opciones, digite los datos de los
cuadros de edicion que son requeridos, etc. Estos pasos se ilustran secuencialmente en las
diapositivas 43 a la 46 que aparecen en el disco compacto de instalacion del juego (En la subcarpeta
Instalacion que esta dentro de la carpeta Diapositivas, se encuentra el archivo de presentacion en
Power Point que se denomina INSTALACION Y CONFIGURACION).

6.5.3.5 WebSite Millennium. Para preparar el WebSite se debe configurar en el IIS (Internet
Information Server) las propiedades del “Sitio Web predeterminado”. Y situar la carpeta del sitio en
Inetpub\wwwroot\. Para configurar el WebSite con el IIS usted debe proceder de la siguiente
manera:

a) Entrar al Administrador de Servicios de Internet. En el menu de inicio de Windows NT seleccione
las opciones Programas/Windows NT 4.0 Option Pack/Microsoft Internet Information
Server/Administrador de Servicios de Internet.

b) Estando en el Administrador de Servicios de Internet, seleccione paso a paso en las ventanas y
cuadros de dialogos, los menus, las pestafas, casillas, botones de opciones, digite los datos de los
cuadros de edicion que son requeridos, etc. Estos pasos se ilustran secuencialmente en las

diapositivas 48 a la 55 que aparecen en el disco compacto de instalacion del juego (En la subcarpeta



Instalacion que esta dentro de la carpeta Diapositivas, se encuentra el archivo de presentacion en
Power Point que se denomina INSTALACION Y CONFIGURACION).
c) Por ltimo, situar (copiar) en el sitio Inetpub\wwwroot\ la carpeta WebSiteMillennium. Esta se

encuentra en el disco compacto de instalacion del juego.

6.5.3.6 Aplicacion Millennium. Se debe instalar en el Servidor cuyo nombre es Servidor. Sélo la
debe manejar el Coordinador - Tutor del Juego. La instalacion usara por defecto el login Millennium
y como password 0 (cero). Es responsabilidad del coordinador cambiar éstos cuando ingrese por

primera vez a operar la aplicacion.

Para instalar el Aplicativo Millennium usted sélo debe ejecutar el archivo Setup.exe y elegir la opcion
Next en las siguientes ventanas que aparecen. Una vez ejecutado el archivo Setup.exe, seleccione
paso a paso en las ventanas y cuadros de dialogos, casillas, botones de opciones, digite los datos
de los cuadros de edicion que son requeridos, etc. Estos pasos se ilustran secuencialmente en las
diapositivas 58 a la 67 que aparecen en el disco compacto de instalacion del juego (En la subcarpeta
Instalacion que esta dentro de la carpeta Diapositivas, se encuentra el archivo de presentacion en
Power Point que se denomina INSTALACION Y CONFIGURACION).

En resumen, Para instalar el software aplicativo del juego empresarial Millennium se deben seguir

los siguientes pasos:

1. Iniciar Windows NT.
2. Insertar en la unidad de CD-ROM el disco compacto etiquetado como “Juego
Empresarial Millennium”.
3. Buscar el archivo setup.exe en la carpeta “instaladores” y ejecutarlo. Este archivo se encuentra
en el Disco Compacto, dentro de la subcarpeta Instalador\650MB\DISK1.

4. Segquir las instrucciones que aparecen en pantalla.



Una vez se realice la instalacién se accede a la aplicacion Millennium con la que interactuara el
coordinador a través de la ruta, Inicio \ Programas \ Juego Empresarial \ Millennium.exe o a

través de la carpeta C: \Millennium, donde se encuentra el archivo Millennium.exe.



6.6 MANUAL DEL COORDINADOR

6.7 Software millennium

Fuente. Pagina Web Millennium



6.6.1 Introduccion. Este manual lo introducird en el entorno de la aplicacion del Juego
Empresarial Millennium, que usted como coordinador debe manipular para generar las condiciones
necesarias, indispensables y “reales” que requiere éste, para generar la dinamica del juego y permitir
a las empresas participantes obtener resultados coherentes y que simulen de forma casi real un

ambiente de competitividad.

También encontrara paso a paso la secuencia que debe seguir para generar las condiciones del
juego, como son: generar las condiciones iniciales, generar los informes y boletines y paralelamente

manipular los factores del entorno que afectan las operaciones del juego.

6.6.2 Descripcion del juego empresarial Millennium.  El Juego Empresarial Millennium es un
sistema de informacion que consta de una aplicacidn realizada en el entorno de programacion Visual
J++ 6.0, con la que interactua el coordinador a lo largo del juego, y ademas de un sitio Web a través

del cual los jugadores accederan al juego y participaran en él.

Al inicio del juego, el coordinador después de acordarlo con los estudiantes debe agregar la
informacién correspondiente a cada equipo. Posteriormente el mismo coordinador se encargara de
introducir y actualizar sus datos y ademas toda la informacién referente al juego, es decir, las

condiciones iniciales (informes correspondientes al periodo cero) y los factores del entorno.

Luego corresponde a cada equipo acceder al sitio Web del juego y obtener los informes iniciales a
partir de los cuales estaran en capacidad de tomar las decisiones del periodo actual, que seran

consignadas y enviadas al coordinador a través del sitio.

El coordinador recibe las decisiones tomadas por cada equipo y tomandolas como base junto con
otros datos genera los informes del periodo para cada equipo; dichos informes al igual que otros
datos tomados de la base de datos del juego, asi como otra informacion suministrada por el
coordinador, son utilizados para la generacion de los boletines del periodo. Una vez los jugadores
los solicitan, ambos, informes y boletines son suministrados de forma interactiva a cada equipo a

través del sitio Web del juego.
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6.6.3 Manejo del software Millennium. Al ejecutar el software “Millennium” desde el explorador
en la ruta C:\Millennium\Millennium.exe o desde un acceso directo creado con anterioridad lo

primero que se observa es la presentacion de la aplicacion. (Ver Figura 5.7).

Para continuar hacemos click sobre cualquier parte de la ventana de presentacion, a continuacion se

solicitan el nombre y el cédigo del coordinador. (Ver Figura 5.3).

Si los datos suministrados son erroneos aparecera el respectivo mensaje de error, de lo contrario se
permite continuar con la aplicacion y a continuacidn aparece la ventana principal del software. (Ver
Figura 6.8).

Figura 6.8 Ventana principal Millennium
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Fuente. Pagina Web Millennium.

En esta ventana encontramos la barra de menus principal cuyas opciones detallaremos a

continuacion.

6.6.3.1 Menu Edicion. Al escoger esta opcidn el coordinador puede elegir ya sea editar los
primeros informes, los factores del entorno, la informacion de las empresas participantes en

el juego, un nuevo juego o simplemente ver las empresas actuales. (Ver Figura 5.9)
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Figura 6.9.Menu Edicion
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Fuente. Pagina Web Millennium.

Al escoger la opcidn Primer informe se despliega un subment en el cual el coordinador puede elegir

el informe a editar ya sea Balance General, Estado de Resultados, etc. (Ver Figura 5.10)

Figura 6.10 Submenu Edicion Primer Informe
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Fuente. Pagina Web Millennium.

Al escoger cualquiera de los informes aparece la pantalla respectiva para cada uno de ellos, por
ejemplo al escoger el informe Balance General, aparece una pantalla con los datos correspondientes
al Balance General divididos en tres partes: Activos, Pasivos y Patrimonio. (Ver Figura 6.11).

Figura 6.11 Pantalla Balance General Inicial.
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Fuente. Pagina Millennium Balance General Inicial Usuario Coordinador.
El coordinador puede variar o eliminar cualquiera de los valores de este informe y presionar el boton

aceptar para actualizar los datos y regresar al menu principal.

En algunos informes que tienen mayor cantidad de datos y que debido a esto poseen varias

pestafias identificadas con niumeros romanos, al igual que en los factores del entorno, nos damos

cuenta que ademas del boton Aceptar, existe un boton Deshacer, que se utiliza, si se quiere corregir
en caso de equivocacion, en la introduccion de algun dato. (Ver Figura 7).

En algunos informes que tienen mayor cantidad de datos y que debido a esto poseen varias
pestafias identificadas con numeros romanos, al igual que en los factores del entorno, nos damos
cuenta que ademas del boton Aceptar, existe un boton Deshacer, que se utiliza, si se quiere corregir

en caso de equivocacion, en la introduccion de algun dato. (Ver Figura 5.12).

Figura 5.12. Factores del Entorno
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Ahora, al seleccionar la opcion Edicion, Empresas, el coordinador tiene la oportunidad de agregar,

eliminar o modificar la informacién de cada empresa participante. (Ver Figura 6.13).

Figura 5.13. Empresas de Millenium
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Este formulario posee una barra navegadora para desplazarse dentro de los registros de las
empresas (primero, siguiente, Gltimo, etc.). Al hacer cualquier cambio aparecera la misma ventana

con los botones Deshacer y Actualizar.

Los campos capturados en esta pantalla son:

Caodigo : Se escribe el codigo de la empresa.

Nombre : Se escribe el nombre de la empresa.

E-mail : Se escribe la direccion electronica de la empresa, si la posee.

Estrategia : Se selecciona la estrategia elegida por la empresa de una lista desplegable.

Al presionar el boton Salir, se regresa al menu principal del software.

Continuando con el menu Edicion, al escoger la opcion Nuevo Juego, aparecera una ventana
preguntando si en realidad se desea borrar toda la informacion concerniente al juego actual. (Ver
Figura 6.14).

Si se presiona el botdn Aceptar se borraran todos los datos de este juego y se retornara al menu
principal para iniciar un nuevo juego. Si por el contrario se presiona el botéon Cancelar, no ocurre

nada con los datos actuales y se regresa al menu principal.

Figura 6.14 Ventana Edicién Nuevo Juego
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Fuente. Millennium Usuario Coordinador
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Por ultimo, si el coordinador solo desea ver los registros de las empresas existentes, sin necesidad
de editar ningun dato, puede hacerlo a través de la opcién del menu Edicién, Ver Empresas. (Ver
Figura 6.15).

I EMPRESAS WIRTUALES EM MILERILIM |

Codigo Empresa -mali Estrategia

Figura 6.15. Ver Empresas Actuales

Fuente. Millennium Usuario Coordinador

5.6.3.1 Menu Informes. A través de esta opcion del menu principal el coordinador primero debe
seleccionar generar las condiciones del periodo y a partir de estas se debe seleccionar
generar las condiciones del periodo para generar los informes. (Ver Figura 6.16).

Figura 6.16 Menu Informes

Fuente. Millennium Usuario Coordinador
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Se observa que la opcion Generar Informes estd desactivada y asi continuard mientras no se

generen las condiciones del periodo. (Ver Figura 6.16).
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Figura 6.16. Calculos de Informes

Fuente. Millennium Usuario Coordinador

Luego de generar las condiciones del periodo el coordinador debe escoger Célculos de Informes,

donde aparecera una pantalla indicando que se generaran los informes. (Ver Figura 6.17).

Figura 6.17. Generacion de Informes
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Fuente. Millennium Usuario Coordinador



Abtores. Alejandro barrios Martinez e Isaac Z(fiiga Silgado

Figura 6.18. Generacion de informes completada

Generacion de Informes de Millennium

A continuacion se generaran los informes de todos las empresas que
estan jugando. Haga click en Aceptar. Este proceso tardara algunos
minutos por favor espere...

Fuente. Millennium Usuario Coordinador

Al presionar al botdn Aceptar se inicia el proceso de generacion de los informes de cada empresa
y una vez se indica que este ha sido completado, a través de la barra de progreso, se presiona

Aceptar y luego Salir.

6.6.3.3 Menu Boletines. Esta opcion estara desactivada mientras no se hayan generado los
informes del periodo, aqui se debe elegir la opcién Generar indices de Boletines. Como su nombre
lo indica, esta alternativa permite generar los indices de los boletines comercial y financiero del
periodo, y también editar las noticias de los boletines internacional y politico-social del periodo
actual. (Ver Figura 6.19).

Figura 6.19 Menu Boletines
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Si se elige la opcion Generar indices de Boletines aparece una pantalla indicando que se mostraran
los resultados, para luego editar las observaciones y comentarios del mercado y proveedores

respectivamente, necesarios para el boletin comercial. (Ver Figura 6.20).

Figura 6.20. Generacion de Indices
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Fuente. Millennium Usuario Coordinador

Al presionar Aceptar se generan los indices y aparece una pantalla con los resultados. (Ver Figura
6.21).

Figura 6.21 Resultados indices de Boletines
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El botdn Editar Observaciones muestra un pantallazo con dos campos para agregar los comentarios

y observaciones del mercado y de proveedores, respectivamente. (Ver Figura 6.22).

Figura 6.22 Editar Observaciones
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Después de editar las observaciones y comentarios de oprime el botén Aceptar para regresar al

menu principal.

La opcion generar Noticias Internacionales lleva a un pantallazo donde el coordinador agregara las

noticias internacionales que tengan relacién con el juego. (Ver figura 6.23).

Figura 6.23 Boletin Internacional
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En la opciéon Generar Noticias Politico-Sociales, aparece igualmente un pantallazo para que el

coordinador agregue las noticias de este tipo que sean importantes para el juego. (Ver Figura 6.24).

Figura 6.24. Boletin Politico-Social
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Fuente. Millennium Usuario Coordinador

6.6.2.1 Menu Ayuda. Conformada por la opcién Contenido, que consiste en la ayuda referente a la
aplicacion coordinador, esta solo se limita a presentar un manual de usuario en linea. La
opcion Acerca de visualiza la informacién de los autores y la versién del software. (Ver
Figura 6.25).

Figura 6.25. Menu Ayuda

MILENIUM
Edicién  Informes :
Contenido F1

Acerca de

5.6.3.5 Salida de la aplicacion.

Para salir definitivamente
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de la aplicacién “Millennium”, en la opcién Edicién del menu principal y se selecciona Salir.
(Ver Figura 6.26).

Figura 6.26. Salida de la Aplicacién

MILLENNIUM

(sl sl Informes  Boletines  Aypuda

Primer |nfarme r
Factores del Entorna Chrl+T
Emprezas Chel+hd

Yer Emprezaz Chrl+
MHuevo Juego Chrl+]

Fuente. Millennium Usuario Coordinador
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6.7 MANUAL DEL JUGADOR

Figura 6.27 WEBSITE MILLENNIUM Version 1.0

CopyRight

Fuente. Millennium Usuario jugador
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6.7.1 Introduccién. Este manual lo guiara en el entorno del sitio web del Juego Empresarial
Millennium, y le permitira navegar a través de menus de hipervinculos por diversas opciones para

que participe de manera interactiva con su empresa periodo a periodo en este juego empresarial.

Ademas, encontrara paso a paso la secuencia que debe seguir para ver los estados iniciales de la
empresa y asi tomar la primara decision del juego, tomar las decisiones del periodo y ver tanto los

informes como los boletines periddicos.

6.7.2 Acceso al website del juego. Para iniciar la dindmica del juego los participantes deben
haber acordado previamente con el coordinador su inclusion en él, de tal manera que en el momento
que se desee acceder al sitio web, no haya discrepancias con la informacién de verificacion
suministrada por el jugador. El jugador debe solicitar la direccion del sitio web de juego al

coordinador.

Una vez que el jugador accede al website del juego a través de la direccién suministrada por el

coordinador, se visualiza la pagina inicial. (Ver Figura 6.28).

Figura 6.28 Menu inicio

2} Presentacion de PowerPoin! rosoft Internet Explorer [ _[5]x]

| Awchive »[| « - 5 - (il .8 &y || Diteccion [£) C:\TesisvwebSiteMillenniumiindes_archivostslide0001.htm -]

48 : ..- . 3
ennium
8" _
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6.7.3 Introduccion al juego. En este link se encontrara informacién concerniente al Juego
Empresarial Millennium y que ubicara al jugador en el contexto apropiado para comprender

el juego. (Ver Figura 6.29).

Figura 6.29 Menu Condiciones Iniciales

73 Consulta de los Estados Iniciales de la Empresa - Microsoft Internet Explorer

J Archivo  Edicion  Ver [ra Favortos  Ayuda ‘

o elAl e e e

Balance General

Estado de Resultados

Estado de Resultados Servicios

Flujo de Efectivo

Analisis de Produccian

Analisis de Comercializacion
[&] [ [ | |E5 Zona intranet local

Fuente. Millennium Usuario jugador

6.7.4 Enviar tarjeta de decision del periodo. En este link encontrara un formulario que simula
la tarjeta de decisiones donde se introducen los datos del periodo de su empresa. (Ver
figura 6.30).
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Figura 6.30 Formulario de Tarjeta de Decision

J Archivo  Edicion  Ver Ira Favortos  Ayuda

|- 2-0@d @88 dRSH

J Direccidn I@ http: //servidor/tarieta. htm

Tarjeta de Decision del Periodo

2nar con

 —
Perioco N

14400

€] [T T l_;=; Zona intranet local
R inicio H eauw ‘ | &2 Milerium - Micr.. | @Hotmall Mens.. | [ SOL ServerE... ” &]Tarjeta de ... [=|Microsoft Pow...

Fuente. Millennium Usuario jugador

6.7.5 Consultar informes del periodo . En este link encontrard un menu con los nombres
correspondientes a los informes de su empresa. Al escoger cualquiera de estas opciones encontrara
un pequefio formulario donde podra especificar el codigo de su empresa y el periodo del informe

que desea consultar. (Ver figura 6.31).
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Figura 6.31. Solicitud de Informe
Consulta de los Informes - Microsoft Internet Explorer B !

J Archivo  Edicion  Ver Ira Favortos  Ayuda

e 2 00A QMY TR

J Direccidn ]@ http://servidor/consult2 htm l] ;

Consulta de los Informes

Balance General

Estado de Resultados

Estado de Resultados de Servicios
Flujo de Efectivo

Anadlisis de Produccién

Anadlisis de Comercializacion

Analisis de Inversiones y Endeudamiento

/ Introduccién /

fg] 1 J | [ | \ | \ | E‘Ei Zona intranet local
Fuente. Millennium Usuario jugador

7. CONCLUSIONES

Al inicio del proyecto se pretendié a través del lenguaje java darle portabilidad a la aplicacion y
utilizar las herramientas que el lenguaje nos brinda como los drivers conector de bases de datos
JDBC. Al evaluar los requerimientos de los usuarios de nuestra aplicacién que entre otros requerian
cierto grado de amigabilidad en esta y al ver las dificultades de no existir drivers JDBC de dominio

publico en la red o por lo menos de costos razonables al presupuesto del proyecto, concluimos que
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el lenguaje java puro no nos brindaba amigabilidad, portabilidad, y mucho menos viabilidad
financiera y técnica; requisitos éstos que son necesarios para la operacion del juego. Es asi como
decidimos casarnos computacionalmente con las herramientas mas comunes a los usuarios como
son las de Microsoft: Windows NT(por requerirse un servidor web) y Visual J++(por no distanciarnos

del lenguaije inicial java) con driver de conexién a base de datos ODBC.

Por otra parte, concluimos que aunque se intentd automatizar la mayor cantidad de operaciones del
juego, para asi evitar la intervencion subjetiva o parcializada del coordinador hacia una u otra
empresa participante; se debieron dejar algunas alternativas para que el coordinador haga ciertas
observaciones y manipule variables. En consecuencia, se le permite al juego ademas de un
acercamiento a la realidad, un mayor dinamismo y una variedad en los resultados finales. Esto
ultimo, no serian posible sin dejar interferir al coordinador directamente sobre los valores
resultantes, creandose asi un sistema mixto (simulado y emulado) que asegura la variedad en cada

interaccion con el juego y la objetividad en los resultados de los informes.

El Juego de Negocios Millennium permite contextualizar el entorno de la empresa colombiana. Esto
se logra gracias a que el juego es un sistema mixto: simulado y emulado. El diagndstico del entorno
se refleja en los boletines informativos que se generan y pueden ser consultados a través de este

software.

Desde el punto de vista gerencial, se puede afirmar que los participantes en este simulador y
emulador de decisiones podran aplicar los conceptos de las teorias administrativas modernas, como

la teoria Contingencial y la teoria de Sistemas.
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Los participantes podran adquirir habilidades y capacidades en el proceso de toma de decisiones sin
correr el riesgo de poner en peligro los recursos reales de la empresa, permitiéndoles desarrollar
nuevas estrategias gerenciales para solucionar los posibles problemas que se le generen en la
realidad de los negocios. Es asi como este juego empresarial le a los participantes aprender como
administrar una compafia competitivamente, dentro de unas condiciones econoémicas dadas para
asi obtener experiencia sobre diversas decisiones en distintas disciplinas, como mercadotecnia,
operaciones, finanzas, logistica o en direccidén general y sus funciones integradas, y en distintos

sectores o industrias como el comercial, productivo, industrial, etc.

El Juego Millennium permite simular y emular situaciones de la vida empresarial, apoyandonos en
una estructura que representa un sistema que articula diversas variables (econémicas, sociales,
organizacionales, financieras, etc.) y que, mediante una serie de reglas, las personas que lo juegan
pueden ganar o perder en diferentes aspectos. Asimismo, la acciéon de "jugar" sensibiliza en
aspectos de planificacion, toma de decisiones, manejo de presupuesto, entre otros.

En general, el Juego Millennium es operado en ambientes de Competencia Internacional. Los
participantes son parte de cualquiera de varios paises cuyo entorno es simulado, por lo cual cada
empresa (grupo participante) dentro de cada pais debe estar totalmente familiarizado con la
economia, sociedad y temas afines dentro del pais que les corresponda. Es de resaltar, que en
cualquiera de los casos, las empresas manufactureras participantes en el juego son hipotéticas y

que ademas elaboran y comercializan un producto genérico.

En consecuencia, El Juego de Negocios Millennium puede ser utilizado para alcanzar cualquiera de
los siguientes objetivos: a) practicar o reafirmar conocimientos y habilidades, b) identificar

necesidades de conocimientos o habilidades, c) desarrollar nuevas relaciones entre conceptos.
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Como se sefialo anteriormente, el modelo que estudia los factores macroeconomicos tradicionales
basados en el tipo de cambio o en los costos de los factores productivos, en los actuales momentos
no son lo suficientemente convincentes y Unicos para tomar decisiones de internacionalizacion de la
empresa. Es por eso, que en el proceso de comercializacion internacional de la empresa, se debe
tener en cuenta en el momento de tomar este tipo decisiones, variables de mayor impacto, tales
como: las elevadas barreras de entrada, un alto nivel de innovacion, clientes exigentes, intensa
rivalidad entre los competidores, creacion de redes de empresas o alianzas y crear nuevos
productos, entre otros. Millennium, presenta una debilidad en este aspecto porque solo toma las
variables tradicionales; como la tasa de cambio, y los costos de los factores productivos. Esta
limitante se justifica porque las otras variables anteriormente expuestas son de tipo cualitativas. Pero
que en un futuro se les puede asignar una valoracion aleatoria para que se tengan en cuenta en las
proximas versiones.

8. RECOMENDACIONES

Al implementarse el Juego Empresarial Millennium, se crearon varias tablas en la base de datos que
soporta el juego. Estas tablas poseen una gran cantidad de campos que hacen que la recuperacion,
modificacion y actualizacion de datos sean procesos computacionalmente fuertes que implican una
demora adicional. Ademas las demoras en los procesos dependeran directamente del niumero de
empresas participantes en el juego. Por tanto, se recomienda ser conscientes de esto y en lo
posible mejorar las condiciones del equipo donde se encuentra la aplicacion que maneja el

coordinador.
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Para el buen funcionamiento del juego, deben ser llenados los estados iniciales o estados en el
periodo cero y los factores del entorno, con datos que representes situaciones reales de los estados
financieros y administrativos de una empresa. Esto debe ser revisado por el coordinador quien debe

ser un profesional en el area de la administracion o afines.

En cuanto al perfil de los participantes, se recomienda que los equipos sean multidisciplinarios, y que
no se permitan equipos (empresas) con menos de 5 integrantes 0 méas de 7; esto permite que cada
uno de los participantes asuma bajo su responsabilidad la direccion de una de las funciones

administrativas de su empresa, y pueda asi desarrollar también habilidades de trabajo en equipo.

Al parrafo anterior también se recomienda, que los participantes sean estudiantes de ciencias
administrativas y econdmicas, o ciencias afines, de niveles avanzados puesto que El Juego
involucra un gran numero de variables microecondmicas y macroeconémicas, asi como de comercio
y negocios internacionales. Millennium también ayuda a trabajadores y personas interesadas en el
manejo adecuado de las variables, conceptos y situaciones generadas en la direccién empresarial,
sin involucrar recursos reales que impliquen riesgos econdmicos grandes. Las empresas también lo
pueden utilizar en la fase de induccion a sus empleados (con funciones administrtivas) recien

seleccionados antes de iniciar en firme sus actividades y funciones.

En lo referente a la seguridad queda de parte del poseedor de los servidores de web y de base de
datos donde se aloja el juego. Tanto la aplicacion como el sitio web cuentan con un sistema de login
y password que evitan suplantaciones en la alimentacion de los datos de la base de datos. Por
tanto, se recomienda que las empresas (alumnos) participantes y el coordinador tengan cuidado de

no revelar sus passwords. lgualmente, se recomienda que tanto los administradores del servidor
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web(Windows NT) y del servidor de base de datos (SQL Server) implementen buenas politicas de

seguridad en su servidor.

El Juego Empresarial Millennium es un compendio de varias herramientas computacionales con
cierto grado de complejidad. La instalaciéon de la aplicacién del coordinador(sencilla) requiere la
restauracion de backups o la ejecucidn de scripts para la creacion y llenado de ciertos registros de la
base de datos; el website (Service Spack 5.0 a superior) también se instala en el sistema Windows
NT (poco manejado por administradores de empresas o afines) para que se puedan ejecuatr las
paginas ASP; a través del controlador ODBC se tiene acceso a la base de datos, este también debe
estara instalado; por ultimo, la base de datos esta implementada en SQL server, por lo tanto éste
también debe ser instalado (se recomienda hacer esto en el servidor NT). Todos estos servicios no
solo se instalan sino que también deben ser configurado. Por lo anterior, se recomienda que el
coordinador del juego este asesorado por o delegue estas funciones a un ingeniero de sistemas o
profesional afin, que posea el conocimiento adecuado para su correcta puesta en marcha. Todo
este proceso se describe paso a paso en unas diapositivas que se encuentran graba en el CD

entregado.

Dado que las Tecnologias de Informacién no estadn exentas a fallos se recomienda que tanto el
Coordinador del juego como a los equipos participantes, que cada uno de ellos suministre por lo
menos dos cuentas de correos (cada uno en Proveedores de Servicios de Internet o servidores en

redes diferentes) para efectos de prevencion contra desastres y otras anomalias de los sistemas.

En la primera versién de Millennium se presenta una situacion donde la seleccion de la estrategia

competitiva a seguir por las empresas participantes es seleccionada y enviada (por ejemplo: por
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email, personalmente, o cualquier otro medio) por los éstos al coordinador del juego, pero
introducida al sistema por el coordinador del simulador, mas no por aquellos. Esta decisién se
especifica en el registro de la empresa, formato que es manejado exclusivamente por el coordinador.
Para proximas versiones se recomienda que se incluida en la tarjeta de decisiones para evitar doble

esfuerzo al introducir los datos al sistema.

Teniendo en cuenta, que los nuevos modelos financieros estan desarrollando estrategias para
disefiar modelos de inversiones basado en el portafolio de futuros financieros y Millennium presenta
inversiones financieras tradicionales tales como: CDT, Bonos, Acciones, Ddlares; se recomienda
que para futuras versiones se tenga en cuenta un portafolio de inversiones basado en futuros

financieros.
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8. RECOMENDACIONES

Al implementarse el Juego Empresarial Millennium, se crearon varias tablas en la base de datos que
soporta el juego. Estas tablas poseen una gran cantidad de campos que hacen que la recuperacion,
modificacion y actualizacion de datos sean procesos computacionalmente fuertes que implican una
demora adicional. Ademas las demoras en los procesos dependeran directamente del nimero de
empresas participantes en el juego. Por tanto, se recomienda ser conscientes de esto y en lo
posible mejorar las condiciones del equipo donde se encuentra la aplicacion que maneja el

coordinador.

Para el buen funcionamiento del juego, deben ser llenados los estados iniciales o estados en el
periodo cero y los factores del entorno, con datos que representes situaciones reales de los estados
financieros y administrativos de una empresa. Esto debe ser revisado por el coordinador quien debe

ser un profesional en el area de la administracion o afines.

En cuanto al perfil de los participantes, se recomienda que los equipos sean multidisciplinarios, y que

no se permitan equipos (empresas) con menos de 5 integrantes 0 mas de 7; esto permite que cada
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uno de los participantes asuma bajo su responsabilidad la direccion de una de las funciones

administrativas de su empresa, y pueda asi desarrollar también habilidades de trabajo en equipo.

Al parrafo anterior también se recomienda, que los participantes sean estudiantes de ciencias
administrativas y econdmicas, o ciencias afines, de niveles avanzados puesto que El Juego
involucra un gran numero de variables microeconémicas y macroeconomicas, asi como de comercio
y negocios internacionales. Millennium también ayuda a trabajadores y personas interesadas en el
manejo adecuado de las variables, conceptos y situaciones generadas en la direccion empresarial,
sin involucrar recursos reales que impliquen riesgos econdmicos grandes. Las empresas también lo
pueden utilizar en la fase de inducciéon a sus empleados (con funciones administrtivas) recien

seleccionados antes de iniciar en firme sus actividades y funciones.

En lo referente a la seguridad queda de parte del poseedor de los servidores de web y de base de
datos donde se aloja el juego. Tanto la aplicacion como el sitio web cuentan con un sistema de login
y password que evitan suplantaciones en la alimentacion de los datos de la base de datos. Por
tanto, se recomienda que las empresas (alumnos) participantes y el coordinador tengan cuidado de
no revelar sus passwords. Igualmente, se recomienda que tanto los administradores del servidor
web(Windows NT) y del servidor de base de datos (SQL Server) implementen buenas politicas de

seguridad en su servidor.

El Juego Empresarial Millennium es un compendio de varias herramientas computacionales con
cierto grado de complejidad. La instalaciéon de la aplicacion del coordinador(sencilla) requiere la
restauracion de backups o la ejecucidn de scripts para la creacion y llenado de ciertos registros de la

base de datos; el website (Service Spack 5.0 a superior) también se instala en el sistema Windows
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NT (poco manejado por administradores de empresas o0 afines) para que se puedan ejecuatr las
paginas ASP; a través del controlador ODBC se tiene acceso a la base de datos, este también debe
estara instalado; por ultimo, la base de datos esta implementada en SQL server, por lo tanto éste
también debe ser instalado (se recomienda hacer esto en el servidor NT). Todos estos servicios no
solo se instalan sino que también deben ser configurado. Por lo anterior, se recomienda que el
coordinador del juego este asesorado por o delegue estas funciones a un ingeniero de sistemas o
profesional afin, que posea el conocimiento adecuado para su correcta puesta en marcha. Todo
este proceso se describe paso a paso en unas diapositivas que se encuentran graba en el CD

entregado.

Dado que las Tecnologias de Informacion no estan exentas a fallos se recomienda que tanto el
Coordinador del juego como a los equipos participantes, que cada uno de ellos suministre por lo
menos dos cuentas de correos (cada uno en Proveedores de Servicios de Internet o servidores en

redes diferentes) para efectos de prevencion contra desastres y otras anomalias de los sistemas.

En la primera version de Millennium se presenta una situacion donde la seleccion de la estrategia
competitiva a seguir por las empresas participantes es seleccionada y enviada (por ejemplo: por
email, personalmente, o cualquier otro medio) por los éstos al coordinador del juego, pero
introducida al sistema por el coordinador del simulador, mas no por aquellos. Esta decisién se
especifica en el registro de la empresa, formato que es manejado exclusivamente por el coordinador.
Para proximas versiones se recomienda que se incluida en la tarjeta de decisiones para evitar doble

esfuerzo al introducir los datos al sistema.
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Teniendo en cuenta, que los nuevos modelos financieros estan desarrollando estrategias para
disefiar modelos de inversiones basado en el portafolio de futuros financieros y Millennium presenta
inversiones financieras tradicionales tales como: CDT, Bonos, Acciones, Ddlares; se recomienda
que para futuras versiones se tenga en cuenta un portafolio de inversiones basado en futuros

financieros.



Autores. Alejandro barrios Martinez e Isaac ZUfiiga Silgado

Anexo A.

Estructura de tablas y vistas

de la base de datos



Autores. Alejandro barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

INTRODUCCION

El Juego Empresarial Millennium esta soportado por una base de de datos creada en el motor de
base de datos Microsoft SQL Server 7.0, llamada “Millennium”. Esta base de datos esta conformada
por 12 tablas y 3 vistas. Las 12 tablas se refieren a los 6 informes financieros y administrativos (el
informe Analisis de Produccion se dividio en 2 debido a su gran tamafio quedando asi: Produccion 1
y Produccién 2), a las tabla equipo (que ademas de la informacién de las empresas almacena los
indices de sus resultados por periodo) y de las tablas de boletines internacional y politico social(que
son noticias escritas). Las 3 vistas conforman los datos de los 3 boletines faltantes que contienen

datos extraidos de las tablas equipo y factores externos.

En este anexo encontrara las estructuras de la base de datos Millennium que esta conformada por
las tablas correspondientes a todos los informes y los boletines internacional y politico social, asi
como por las vistas de los boletines econdmico, financiero y comercial. Ademas, en cada tabla se
especifican las llaves primarias de las tablas de la base de datos y el tipo de dato de cada campo

con su respectiva longitud.
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Tabla 1. Tabla Equipo

Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
codigo_cia int 4
nombre_cia text 16
Dirrelectronica text 16
Estrategia text 16
boletfinancvalordelaaccion float 8
Boletfinancliquidez float 8
boletfinancrentabilidadporventas float 8
boletfinancrentabilidadporactivos float 8
boletfinancrentabilidadporpatrimonio float 8
boletfinancendeudamiento float 8
boletdelmercparticipaciondelmercad float 8
0
boletdelmercventaszona float 8
boletdelmercventaszona? float 8
boletdelmercexportaciones float 8
Tabla 2. Tabla Factores Externos
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
o codigo_coordinador int 4
Coordinador text 16
Periodo smallint 2
fecha datetime 8
empresaelegida float 8
preciodolar float 8
costoalmacenamiento float 8
costotransferencia float 8
mesesdelperiodo float 8
inflacion float 8
devaluacion float 8
pib float 8
tasainteres float 8
tasacrecimientopoblacion float 8
salariominimoventas float 8
investigacionmercado float 8
preciomaximo float 8
activosfijos float 8
depreciacion float 8

245
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preciocompraplanta float 8
precioventaplanta float 8
ventaspotencialesz1 float 8
numerodeempresas float 8
ctopublicidadlocaltv float 8
ctopublicidadlocalradio float 8
ctopublicidadlocalprensayrevista float 8
ctopublicidadlocalvallas float 8
ctopublicidadlocalinternet float 8
ctopublicidadnacionaltv float 8
ctopublicidadnacionalradio float 8
ctopublicidadnacionalprensayrevista float 8
ctopublicidadnacionalvallas float 8
ctopublicidadnacionalinternet float 8
ctopublicidadinternacionaltv float 8
ctopublicidadinternacionalradio float 8
ctopublicidadinternacionalprensayrevista float 8
ctopublicidadinternacionalvallas float 8
ctopublicidadinternacionalinternet float 8
valorinformacioneconomica float 8
valorinformacionmercadeo float 8
valorinformacionfinanciera float 8
valorinformacioninternacional float 8
valorinformacionpoliticosocial float 8
ventaspotencialesz?2 float 8
tasaemisionaccionespreferentes float 8
tasaemisonbonos float 8
amortizobligacvalorendeudamlargoplazo float 8
tasarendimientoinversioncdt float 8
tasarendimientoinversionacciones float 8
tasarendimientoinversiondolares float 8
tasarendimientoinversionbonos float 8
tasadescuentorendiminverretefuentecdt float 8
tasadescuentorendiminverretefuenteacciones float 8
tasadescuentorendiminverretefuentedolares float 8
tasadescuentorendiminverretefuentebonos float 8
tasadescuentorendiminvercomisioncdt float 8
tasadescuentorendiminvercomisionacciones float 8
tasadescuentorendiminvercomisiondolares float 8
tasadescuentorendiminvercomisionbonos float 8
tasadescuentorendiminvertsadescuentocdt float 8
tasadescuentorendiminvertsadescuentoacciones float 8
tasadescuentorendiminvertsadescuentodolares float 8
tasadescuentorendiminvertsadescuentobonos float 8
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tasaendeudamientocortoplazo float 8
tasaendeudamientolargoplazo float 8
comisionemisionaccionesprefer float 8
comisionemisionbonos float 8
exportacionescantidaddemandada float 8
multasysanciones float 8
impuestoderenta float 8
maquinariayequipoperiodoanterior float 8
depresiacionacomuladaesteperiodo float 8
iva float 8
retefuente float 8
renta float 8
imporentaacomulado float 8
capitalsocial float 8
reservasacumuladas float 8
[PIB%crecimiento] float 8
PIBUS$millones float 8
PIBUS$percapita float 8
poblacionmillonesdehabitantes float 8
tasadeinteresdtf float 8
tasadeinterescolocacion float 8
inflacionlPC float 8
inflacionIPP float 8
inversionesINTERBANKacciones float 8
inversionesINTERBANKbonos float 8
inversionesINTERBANKcdt float 8
inversionesINTERBANKdolares float 8
inversionesINTERBANKtasadecolocacion float 8
inversionesINTERBANKtasadecredito float 8
inversionesNALBANKacciones float 8
inversionesNALBANKbonos float 8
inversionesNALBANKcdt float 8
inversionesNALBANKdolares float 8
inversionesNALBANKtasadecolocacion float 8
inversionesNALBANKtasadecredito float 8
inversionesEMPREBANKacciones float 8
inversionesEMPREBANKbonos float 8
inversionesEMPREBANKcdt float 8
inversionesEMPREBANKdolares float 8
inversionesEMPREBANKtasadecolocacion float 8
inversionesEMPREBANKtasadecredito float 8
comentariosyobservacionesmercado text 16
ventmatceprecionacional float 8
ventmatceprecioimportado float 8
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ventmatcmprecionacional float 8
ventmatcmprecioimportado float 8
ventademercanciasnacionalespreciodecompra float 8
ventademercanciaimportadospreciodecompra float 8
comentariosyobservacionesproveedores text 16

Tabla 3. Tabla Tarjetas de Decision

Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
= codigo_cia Int 4
= periodo smallint 2
fecha datetime 8
cantadquisicioncdt float 8
cantadquisicionacciones float 8
cantadquisiciondolares float 8
cantadquisicionbonos float 8
valoradquisicioncdt float 8
valoradquisicionacciones float 8
valoradquisiciondolares float 8
valoradquisicionbonos float 8
valortotaladquisicioncdt float 8
valortotaladquisicionacciones float 8
valortotaladquisiciondolares float 8
valortotaladquisicionbonos float 8
cantventacdt float 8
cantventaacciones float 8
cantventadolares float 8
cantventabonos float 8
valorventacdt float 8
valorventaacciones float 8
valorventadolares float 8
valorventabonos float 8
valortotalventacdt float 8
valortotalventaacciones float 8
valortotalventadolares float 8
valortotalventabonos float 8
cantsaldocdt float 8
cantsaldoacciones float 8
cantsaldodolares float 8
cantsaldobonos float 8
valorsaldocdt float 8
valorsaldoacciones float 8
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valorsaldodolares float 8
valorsaldobonos float 8
valortotalsaldocdt float 8
valortotalsaldoacciones float 8
valortotalsaldodolares float 8
valortotalsaldobonos float 8
cantendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
cantendeudamientoemisionbonos float 8
valorendeudamientoactual OBCP float 8
valorendeudamientoactualOBLP float 8
valorendeudamientoactualemisionaccionespreferentes float 8
valorendeudamientoactualemisionbonos float 8
valorendeudamientoanteriorOBCP float 8
valorendeudamientoanteriorOBLP float 8
valorendeudamientoanterioremisionaccionespreferentes float 8
valorendeudamientoanterioremisionbonos float 8
saldoactualendeudamientoOBCP float 8
saldoactualendeudamientoOBLP float 8
saldoactualendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
saldoactualendeudamientoemisionbonos float 8
amortizacionendeudamientoOBCP float 8
amortizacionendeudamientoOBLP float 8
amortizacionendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
amortizacionendeudamientoemisionbonos float 8
saldonetoendeudamientoOBCP float 8
saldonetoendeudamientoOBLP float 8
saldonetoendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
saldonetoendeudamientoemisionbonos float 8
saldototalendeudamientoOBCP float 8
saldototalendeudamientoOBLP float 8
saldototalendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
saldototalendeudamientoemisionbonos float 8
valorrendimientocdt float 8
valorrendimientoacciones float 8
valorrendimientodolares float 8
valorrendimientobonos float 8
retefuenterendimientocdt float 8
retefuenterendimientoaccionees float 8
retefuenterendimientodolares float 8
retefuenterendimientobonos float 8
comisionrendimientocdt float 8
comisionrendimientoacciones float 8
comisionesrendimientodolares float 8
comisionesrendimientobonos float 8
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descuentorendimientocdt float 8
descuentorendimientoacciones float 8
descuentorendimientodolares float 8
descuentorendimientobonos float 8
valornetorendimientocdt float 8
valornetorendimientoacciones float 8
valornetorendimientodolares float 8
valornetorendimientobonos float 8
ctointeresesctesOBCP float 8
ctointeresesctesOBLP float 8
ctointeresesctesaccionespreferentes float 8
ctointeresesctesbonos float 8
ctocomisionesaccionespreferentes float 8
ctocomisionesbonos float 8
valornetoctoOBCP float 8
valornetoctoOBLP float 8
valornetoctoaccionespreferentes float 8
valornetoctobonos float 8
Tabla 4. Tabla Balance General
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
o codigo_cia int 4
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
efectivo float 8
inversiones float 8
cartera float 8
provisioncartera float 8
carteraneta float 8
inventarios float 8
mercancias float 8
materiales float 8
totalactivoscorrientes float 8
maquinariayequipo float 8
depreciacionacumulada float 8
totalactivosfijos float 8
totalactivos float 8
proveedores float 8
obligacionesbancariascortoplazo float 8
obligacioneslaborales float 8
|VAyretefuente float 8




Autores. Alejandro barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

imporenta float 8
obligacionesimpositivas float 8
dividendosporpagar float 8
acreedoresvarios float 8
totalpasivoscortoplazo float 8
obligacionesbancariaslargoplazo float 8
obligacionesentitulosvalores float 8
totalpasivoslargoplazo float 8
totalpasivos float 8
capitalsocial float 8
utilidadesretenidas float 8
utilidadesdelperiodo float 8
reservas float 8
totalpatrimonio float 8
totalpasivoypatrimonio float 8
Tabla 5. Tabla Flujo de Efectivo
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
o codigo_cia int 4
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
saldoinicial float 8
ventasdecontado float 8
cartera float 8
ingresosporreteimp float 8
otrosingresos float 8
totalingresos float 8
totaldisponible float 8
proveedores float 8
salariosoperativos float 8
cifdepreciacion float 8
costosadministrativos float 8
costosdemercadeo float 8
costosdeventa float 8
amortizacionoblighancarias float 8
obligacioneslaborales float 8
compradeactivos float 8
inversiones float 8
amortizacionbonos float 8
pagodedividendos float 8
pagodeimpuestos float 8
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acreedoresvarios float 8

gastosfinancieros float 8

totalegresos float 8

superavitodeficit float 8

prestamoacortoplazo float 8

interesesdeprestamo float 8

saldominimo float 8

saldofinal float 8

Tabla 6. Tabla Produccion 1
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos

= codigo_cia int 4
= periodo smallint 2
fecha datetime 8
cantinvtinicialcez1 float 8
ctounitinvtinicialcez1 float 8
ctoinvtinicialcez1 float 8
cantinvtinicialcez2 float 8
ctounitinvtinicialcez2 float 8
ctoinvtinicialcez2 float 8
canttotalinvtinicialce float 8
ctototalinvtinicialce float 8
cantcompmatcepnlesz1 float 8
ctounitcompmatcepnlesz1 float 8
ctocompmatcepnlesz1 float 8
cantcompmatcepnlesz2 float 8
ctounitcompmatcepnlesz2 float 8
ctocompmatcepnlesz? float 8
canttotalcompmatcepnles float 8
ctototalcompmatcepnles float 8
cantimptcez1 float 8
ctounitimptcez1 float 8
ctoimptcez1 float 8
canttotalimptce float 8
ctototalimptce float 8
cantdisponiblecez1 float 8
ctounitdisponiblecez1 float 8
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ctodisponiblecez1 float 8
cantdisponiblecez2 float 8
ctounitdisponiblecez2 float 8
ctodisponiblecez2 float 8
canttotaldisponiblece float 8
ctototaldisponiblece float 8
canttransfazice float 8
ctounittransfazice float 8
ctotransfazice float 8
canttransfaz2ce float 8
ctounittransfaz2ce float 8
ctotransfaz2ce float 8
canttotaltransface float 8
ctototaltransface float 8
canttransfdez1ce float 8
ctounittransfdez1ce float 8
ctotransfdez1ce float 8
canttransfdez2ce float 8
ctounittransfdez2ce float 8
ctotransfdez2ce float 8
canttotaltransfdece float 8
ctototaltransfdece float 8
cantmatdisponiblecez1 float 8
ctounitmatdisponiblecez1 float 8
ctomatdisponiblecez1 float 8
cantmatdisponiblecez2 float 8
ctounitmatdisponiblecez2 float 8
ctomatdisponiblecez2 float 8
canttotalmatdisponiblece float 8
ctototalmatdisponiblece float 8
cantmatusadocez1 float 8
ctounitmatusadocez1 float 8
ctomatusadocez1 float 8
cantmatusadocez? float 8
ctounitmatusadocez? float 8
ctomatusadocez? float 8
canttotalmatusadoce float 8
ctototalmatusadoce float 8
cantinvfinalcez1 float 8
ctounitinvfinalcez1 float 8
ctoinvfinalcez1 float 8
cantinvfinalcez2 float 8
ctounitinvfinalcez2 float 8
ctoinvfinalcez2 float 8
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canttotalinvfinalce int 4
ctototalinvfinalce float 8
cantpdosgteperiodocez1 float 8
cantpdosgteperiodocez2 float 8
cantcedisponiblesgteperiodoz1 float 8
cantcedisponiblesgteperiodoz2 float 8
cantalmaccez1 float 8
ctounitalmaccez1 float 8
ctoalmaccez1 float 8
cantalmaccez2 float 8
ctounitalmaccez2 float 8
ctoalmaccez2 float 8
canttotalalmacce float 8
ctototalalmacce float 8
canttransfcez1 float 8
ctounittransfcez1 float 8
ctotransfcez1 float 8
canttransfcez2 float 8
ctounittransfcez2 float 8
ctotransfcez2 float 8
canttotaltransfce float 8
ctototaltransfce float 8
ctototalalmytransfcez1 float 8
ctototalalmytransfcez2 float 8
ctototalalmytransfce float 8
cantinvtinicialcmz1 float 8
ctounitinvtinicialcmz1 float 8
ctoinvtinicialcmz1 float 8
cantinvtinicialcmz?2 float 8
ctounitinvtinicialcmz2 float 8
ctoinvtinicialcmz2 float 8
canttotalinvtinicialcm float 8
ctototalinvtinicialcm float 8
cantcompmatcmpnlesz1 float 8
ctounitcompmatcmpnlesz1 float 8
ctocompmatcmpnlesz1 float 8
cantcompmatcmpnlesz2 float 8
ctounitcompmatcmpnlesz2 float 8
ctocompmatcmpnlesz2 float 8
canttotalcompmatcmpnles float 8
ctototalcompmatcmpnles float 8
cantimptcmz1 float 8
ctounitimptcmz1 float 8
ctoimptcmz1 float 8
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canttotalimptcm float 8
ctototalimptcm float 8
cantdisponiblecmz1 float 8
ctounitdisponiblecmz1 float 8
ctodisponiblecmz1 float 8
cantdisponiblecmz2 float 8
ctounitdisponiblecmz2 float 8
ctodisponiblecmz2 float 8
canttotaldisponiblecm float 8
ctototaldisponiblecm float 8
canttransfazicm float 8
ctounittransfazicm float 8
ctotransfazicm float 8
canttransfaz2cm float 8
ctounittransfaz2cm float 8
ctotransfaz2cm float 8
canttotaltransfacm float 8
ctototaltransfacm float 8
canttransfdez1cm float 8
ctounittransfdez1cm float 8
ctotransfdezicm float 8
canttransfdez2cm float 8
ctounittransfdez2cm float 8
ctotransfdez2cm float 8
canttotaltransfdecm float 8
ctototaltransfdecm float 8
cantmatdisponiblecmz1 float 8
ctounitmatdisponiblecz1 float 8
ctomatdisponiblecmz1 float 8
cantmatdisponiblecmz2 float 8
ctounitmatdisponiblecmz2 float 8
ctomatdisponiblecmz2 float 8
canttotalmatdisponiblecm float 8
ctototalmatdisponiblecm float 8
cantmatusadocmz1 float 8
ctounitmatusadocmz1 float 8
ctomatusadocmz1 float 8
cantmatusadocmz?2 float 8
ctounitmatusadocmz?2 float 8
ctomatusadocmz? float 8
canttotalmatusadocm float 8
ctototalmatusadocm float 8

Tabla 7. Tabla Produccion 2
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Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
i codigo_cia int 4
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
cantinvfinalemz1 float 8
ctounitinvfinalcmz1 float 8
ctoinvfinalcmz1 float 8
cantinvfinalcmz2 float 8
ctounitinvfinalemz2 float 8
ctoinvfinalemz2 float 8
canttotalinvfinalcm float 8
ctototalinvfinalcm float 8
cantpdosgteperiodocmz1 float 8
ctounitpdosgteperiodocmz1 float 8
ctopdosgteperiodocmz1 float 8
cantpdosgteperiodocmz?2 float 8
cantcmdisponiblesgteperiodoz1 float 8
cantcmdisponiblesgteperiodoz2 float 8
cantalmaccmz1 float 8
ctounitalmaccmz1 float 8
ctoalmaccmz1 float 8
cantalmaccmz2 float 8
ctounitalmaccmz?2 float 8
ctoalmaccmz?2 float 8
canttotalalmaccm float 8
ctototalalmaccm float 8
canttransfcmz1 float 8
ctounittransfcmz 1 float 8
ctotransfcmz1 float 8
canttransfcmz2 float 8
ctounittransfcmz2 float 8
ctotransfcmz2 float 8
canttotaltransfcm float 8
ctototaltransfcm float 8
ctototalalmytransfcmz1 float 8
ctototalalmytransfcmz2 float 8
ctototalalmytransfcm float 8
totalctomaterialusadoz1 float 8
totalctomaterialusadoz? float 8
totalctomaterialusado float 8
hombrescontratadosz1 float 8
hombrescontratadosz2 float 8
totalhombrescontratados float 8
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salariohombrescontratados float 8
ctototalhombrescontratados float 8
hombresactualesz1 float 8
hombresactualesz2 float 8
totalhombresactuales float 8
salariohombresactuales float 8
ctototalhombresactuales float 8
hombresdisponiblesz1 float 8
hombresdisponiblesz2 float 8
totalhombresdisponibles float 8
ctototalhnombresdisponibles float 8
hombresdespedidosz1 float 8
hombresdespedidosz2 float 8
totalhombresdespedidos float 8
salariohombresdespedidos float 8
ctototalhombresdespedidos float 8
ctototalfuerzalaboral float 8
cantcapacidadplantaz1 float 8
cantcapacidadplantaz? float 8
totalcapacidadplanta float 8
cantampliacionplantaz1 float 8
cantampliacionplantaz2 float 8
totalampliacionplanta float 8
cantventaplantaz1 float 8
cantventaplantaz? float 8
totalventaplanta float 8
cantcapacidaddisponiblez1 float 8
cantcapacidaddisponiblez2 float 8
totalcapacidaddisponible float 8
canthombdisponibles float 8
salariohombdisponibles float 8
costohombdisponibles float 8
canthorasextras float 8
salariohorasextras float 8
costohorasextras float 8
porcentajeprestacionessociales float 8
salarioprestacionessociales float 8
costototalprestacionessociales float 8
porcentajeaportes float 8
salarioaportes float 8
costototalaportes float 8
porcentajeseguridadlaboral float 8
salarioseguridadlaboral float 8
costototalseguridadlaboral float 8
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porcentajebienestarlaboral float 8
salariobienestarlaboral float 8
costototalbienestarlaboral float 8
cantinventarioinicialz1 float 8
ctounitinventarioinicialz1 float 8
ctoinventarioinicialz1 float 8
cantinventarioinicialz2 float 8
ctounitinventarioinicialz2 float 8
ctoinventarioinicialz2 float 8
canttotalinventarioinicial float 8
costototalinventarioinicial float 8
cantproduccionz1 float 8
ctounitproduccionz1 float 8
ctoproduccionz1 float 8
cantproduccionz2 float 8
ctounitproducionz? float 8
ctoproduccionz2 float 8
canttotalproduccion float 8
ctototalproduccion float 8
cantimportz1 float 8
ctounitarioimportz1 float 8
ctoimportz1 float 8
canttotalimport float 8
ctototalimport float 8
cantunidadesdisponiblesz1 float 8
ctounitunidadesdisponiblesz1 float 8
ctounidadesdisponiblesz1 float 8
cantunidadesdisponiblesz? float 8
ctounitunidadesdisponiblesz2 float 8
ctounidadesdisponiblesz2 float 8
canttotalunidadesdisponibles float 8
ctototalunidadesdisponibles float 8
cantunidadestransfaz1 float 8
ctounitunidadestransfaz1 float 8
ctounidadestransfaz1 float 8
cantunidadestransfaz? float 8
ctounitunidadestransfaz2 float 8
ctounidadestransfaz? float 8
canttotalunidadestransfa float 8
ctototalunidadestransfa float 8
cantunidadestransfdez1 float 8
ctounitunidadestransfdez1 float 8
ctounidadestransfdez1 float 8
cantunidadestransfdez2 float 8
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ctounitunidadestransfdez? float 8
ctounidadestransfdez2 float 8
canttotalunidadestransfde float 8
ctototalunidadestransfde float 8
cantdisponiblesventaz1 float 8
ctounitdisponiblesventaz1 float 8
ctodisponiblesventaz1 float 8
cantdisponiblesventaz2 float 8
ctounitariodisponiblesventaz2 float 8
ctodisponiblesventaz? float 8
canttotaldisponiblesventa float 8
ctottotaldisponiblesventa float 8
cantvendidasz1 float 8
ctounitvendidasz1 float 8
ctovendidasz1 float 8
cantvendidasz? float 8
costounitvendidasz2 float 8
ctovendidasz2 float 8
canttotalvendidas float 8
costototalvendidas float 8
cantexportacionesz1 float 8
ctounitexportacionesz1 float 8
ctoexportacionesz1 float 8
canttotalexportaciones float 8
ctototalexportaciones float 8
cantinventariofinalz1 float 8
ctounitinventariofinalz1 float 8
ctoinventariofinalz1 float 8
cantinvetariofinalz2 float 8
ctounitarioinventariofinalz2 float 8
ctoinventariofinalz2 float 8
canttotalinventariofinal float 8
ctototalinventariofinal float 8
cantpedidosgteperiodoz1 float 8
cantventasperdidasz1 float 8
cantventasperdidasz2 float 8
cantalmacz1 float 8
ctounitalmacz1 float 8
ctoalmacz1 float 8
cantalmacz2 float 8
ctounitalmacz2 float 8
ctoalmacz2 float 8
canttotalalmac float 8
ctototalalmac float 8
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canttransfz1 float 8
ctounitariotransfz1 float 8
ctotransfz1 float 8
canttransfz2 float 8
ctounitariotransfz2 float 8
ctotransfz2 float 8
canttotaltransf float 8
ctototaltransf float 8
ctototalalmacytransf float 8
ctoalmacytransf float 8
depreciacion float 8
ctosindirectosmanodeobra float 8
otrosctosindirectosdefabricacion float 8
totalctosindirectosdefabricacion float 8
ctomateriales float 8
ctomanodeobra float 8
ctosindirectosdefabricacion float 8
totalctodeproduccion float 8
costounitario float 8
Tabla 8. Tabla Comercializacion
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
o codigo_cia int 4
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
cantinvfinalemz1 float 8
ctounitinvfinalcmz1 float 8
ctoinvfinalcmz1 float 8
cantinvfinalemz2 float 8
ctounitinvfinalcmz?2 float 8
ctoinvfinalcmz2 float 8
canttotalinvfinalcm float 8
ctototalinvfinalcm float 8
cantpdosgteperiodocmz1 float 8
ctounitpdosgteperiodocmz1 float 8
ctopdosgteperiodocmz1 float 8
cantpdosgteperiodocmz?2 float 8
cantcmdisponiblesgteperiodoz1 float 8
cantcmdisponiblesgteperiodoz2 float 8
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cantalmaccmz1 float 8
ctounitalmaccmz1 float 8
ctoalmaccmz1 float 8
cantalmaccmz2 float 8
ctounitalmaccmz?2 float 8
ctoalmaccmz2 float 8
canttotalalmaccm float 8
ctototalalmaccm float 8
canttransfcmz1 float 8
ctounittransfcmz1 float 8
ctotransfcmz1 float 8
canttransfcmz2 float 8
ctounittransfcmz2 float 8
ctotransfcmz2 float 8
canttotaltransfcm float 8
ctototaltransfcm float 8
ctototalalmytransfcmz1 float 8
ctototalalmytransfcmz?2 float 8
ctototalalmytransfcm float 8
totalctomaterialusadoz1 float 8
totalctomaterialusadoz2 float 8
totalctomaterialusado float 8
hombrescontratadosz1 float 8
hombrescontratadosz2 float 8
totalhombrescontratados float 8
salariohombrescontratados float 8
ctototalhombrescontratados float 8
hombresactualesz1 float 8
hombresactualesz? float 8
totalhombresactuales float 8
salariohombresactuales float 8
ctototalhombresactuales float 8
hombresdisponiblesz1 float 8
hombresdisponiblesz2 float 8
totalhombresdisponibles float 8
ctototalhombresdisponibles float 8
hombresdespedidosz1 float 8
hombresdespedidosz2 float 8
totalhombresdespedidos float 8
salariohombresdespedidos float 8
ctototalhombresdespedidos float 8
ctototalfuerzalaboral float 8
cantcapacidadplantaz1 float 8
cantcapacidadplantaz? float 8
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totalcapacidadplanta float 8
cantampliacionplantaz1 float 8
cantampliacionplantaz2 float 8
totalampliacionplanta float 8
cantventaplantaz1 float 8
cantventaplantaz2 float 8
totalventaplanta float 8
cantcapacidaddisponiblez1 float 8
cantcapacidaddisponiblez2 float 8
totalcapacidaddisponible float 8
canthombdisponibles float 8
salariohombdisponibles float 8
costohombdisponibles float 8
canthorasextras float 8
salariohorasextras float 8
costohorasextras float 8
porcentajeprestacionessociales float 8
salarioprestacionessociales float 8
costototalprestacionessociales float 8
porcentajeaportes float 8
salarioaportes float 8
costototalaportes float 8
porcentajeseguridadlaboral float 8
salarioseguridadlaboral float 8
costototalseguridadlaboral float 8
porcentajebienestarlaboral float 8
salariobienestarlaboral float 8
costototalbienestarlaboral float 8
cantinventarioinicialz1 float 8
ctounitinventarioinicialz1 float 8
ctoinventarioinicialz1 float 8
cantinventarioinicialz2 float 8
ctounitinventarioinicialz2 float 8
ctoinventarioinicialz2 float 8
canttotalinventarioinicial float 8
costototalinventarioinicial float 8
cantproduccionz1 float 8
ctounitproduccionz1 float 8
ctoproduccionz1 float 8
cantproduccionz2 float 8
ctounitproducionz2 float 8
ctoproduccionz2 float 8
canttotalproduccion float 8
ctototalproduccion float 8
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cantimportz1 float 8
ctounitarioimportz1 float 8
ctoimportz1 float 8
canttotalimport float 8
ctototalimport float 8
cantunidadesdisponiblesz1 float 8
ctounitunidadesdisponiblesz1 float 8
ctounidadesdisponiblesz1 float 8
cantunidadesdisponiblesz2 float 8
ctounitunidadesdisponiblesz2 float 8
ctounidadesdisponiblesz2 float 8
canttotalunidadesdisponibles float 8
ctototalunidadesdisponibles float 8
cantunidadestransfaz1 float 8
ctounitunidadestransfaz1 float 8
ctounidadestransfaz1 float 8
cantunidadestransfaz? float 8
ctounitunidadestransfaz2 float 8
ctounidadestransfaz? float 8
canttotalunidadestransfa float 8
ctototalunidadestransfa float 8
cantunidadestransfdez1 float 8
ctounitunidadestransfdez1 float 8
ctounidadestransfdez1 float 8
cantunidadestransfdez2 float 8
ctounitunidadestransfdez2 float 8
ctounidadestransfdez? float 8
canttotalunidadestransfde float 8
ctototalunidadestransfde float 8
cantdisponiblesventaz1 float 8
ctounitdisponiblesventaz1 float 8
ctodisponiblesventaz1 float 8
cantdisponiblesventaz? float 8
ctounitariodisponiblesventaz? float 8
ctodisponiblesventaz? float 8
canttotaldisponiblesventa float 8
ctottotaldisponiblesventa float 8
cantvendidasz1 float 8
ctounitvendidasz1 float 8
ctovendidasz1 float 8
cantvendidasz?2 float 8
costounitvendidasz2 float 8
ctovendidasz2 float 8
canttotalvendidas float 8
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costototalvendidas float 8
cantexportacionesz1 float 8
ctounitexportacionesz1 float 8
ctoexportacionesz1 float 8
canttotalexportaciones float 8
ctototalexportaciones float 8
cantinventariofinalz1 float 8
ctounitinventariofinalz1 float 8
ctoinventariofinalz1 float 8
cantinvetariofinalz2 float 8
ctounitarioinventariofinalz2 float 8
ctoinventariofinalz2 float 8
canttotalinventariofinal float 8
ctototalinventariofinal float 8
cantpedidosgteperiodoz1 float 8
cantventasperdidasz1 float 8
cantventasperdidasz2 float 8
cantalmacz1 float 8
ctounitalmacz1 float 8
ctoalmacz1 float 8
cantalmacz2 float 8
ctounitalmacz2 float 8
ctoalmacz2 float 8
canttotalalmac float 8
ctototalalmac float 8
canttransfz1 float 8
ctounitariotransfz1 float 8
ctotransfz1 float 8
canttransfz2 float 8
ctounitariotransfz2 float 8
ctotransfz2 float 8
canttotaltransf float 8
ctototaltransf float 8
ctototalalmacytransf float 8
ctoalmacytransf float 8
depreciacion float 8
ctosindirectosmanodeobra float 8
otrosctosindirectosdefabricacion float 8
totalctosindirectosdefabricacion float 8
ctomateriales float 8
ctomanodeobra float 8
ctosindirectosdefabricacion float 8
totalctodeproduccion float 8
costounitario float 8
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Tabla 9. Tabla Estado de Resultados

Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
= codigo_cia int 4
= periodo smallint 2
fecha datetime 8
preciodevtasz1 float 8
cantvtasz1 float 8
valortotalvtasz1 float 8
preciodevtasz2 float 8
cantvtasz2 float 8
valortotalvtasz2 float 8
canttotalvtas float 8
precioexportaciones float 8
valortotaldescuentosenventas float 8
valortotalingresosporventas float 8
ctodemateriales float 8
ctodemanodeobra float 8
ctosindirectosdefabricacion float 8
totalctosdeproduccion float 8
inventarioinicialdemercancias float 8
importaciones float 8
ctosdemercanciasdisponibles float 8
inventariofinaldemercancias float 8
ctosdemercanciavendida float 8
utilidadbrutaenventas float 8
costosadministrativos float 8
costosdemercadeo float 8
costosdeventas float 8
totalctosmercadeoyadministracion float 8
utilidadenoperacion float 8
ingresosrendimientofinanciero float 8
costosfinancieros float 8
otrosingresosgastos float 8
totalotrosingresosyctos float 8
utilidadantesdeimporenta float 8
imporenta35porciento float 8
utilidadneta float 8
reservalegal10porciento float 8

265
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utilidadadistribuir float 8
dividendoadistribuirporaccion float 8

Tabla 10. Tabla Inversiones y Endeudamiento

Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
= codigo_cia int 4
= periodo smallint 2
fecha datetime 8
cantadquisicioncdt float 8
cantadquisicionacciones float 8
cantadquisiciondolares float 8
cantadquisicionbonos float 8
valoradquisicioncdt float 8
valoradquisicionacciones float 8
valoradquisiciondolares float 8
valoradquisicionbonos float 8
valortotaladquisicioncdt float 8
valortotaladquisicionacciones float 8
valortotaladquisiciondolares float 8
valortotaladquisicionbonos float 8
cantventacdt float 8
cantventaacciones float 8
cantventadolares float 8
cantventabonos float 8
valorventacdt float 8
valorventaacciones float 8
valorventadolares float 8
valorventabonos float 8
valortotalventacdt float 8
valortotalventaacciones float 8
valortotalventadolares float 8
valortotalventabonos float 8
cantsaldocdt float 8
cantsaldoacciones float 8
cantsaldodolares float 8
cantsaldobonos float 8
valorsaldocdt float 8
valorsaldoacciones float 8
valorsaldodolares float 8
valorsaldobonos float 8
valortotalsaldocdt float 8
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valortotalsaldoacciones float 8
valortotalsaldodolares float 8
valortotalsaldobonos float 8
cantendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
cantendeudamientoemisionbonos float 8
valorendeudamientoactual OBCP float 8
valorendeudamientoactualOBLP float 8
valorendeudamientoactualemisionaccionespreferentes float 8
valorendeudamientoactualemisionbonos float 8
valorendeudamientoanteriorOBCP float 8
valorendeudamientoanteriorOBLP float 8
valorendeudamientoanterioremisionaccionespreferentes float 8
valorendeudamientoanterioremisionbonos float 8
saldoactualendeudamientoOBCP float 8
saldoactualendeudamientoOBLP float 8
saldoactualendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
saldoactualendeudamientoemisionbonos float 8
amortizacionendeudamientoOBCP float 8
amortizacionendeudamientoOBLP float 8
amortizacionendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
amortizacionendeudamientoemisionbonos float 8
saldonetoendeudamientoOBCP float 8
saldonetoendeudamientoOBLP float 8
saldonetoendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
saldonetoendeudamientoemisionbonos float 8
saldototalendeudamientoOBCP float 8
saldototalendeudamientoOBLP float 8
saldototalendeudamientoemisionaccionespreferentes float 8
saldototalendeudamientoemisionbonos float 8
valorrendimientocdt float 8
valorrendimientoacciones float 8
valorrendimientodolares float 8
valorrendimientobonos float 8
retefuenterendimientocdt float 8
retefuenterendimientoaccionees float 8
retefuenterendimientodolares float 8
retefuenterendimientobonos float 8
comisionrendimientocdt float 8
comisionrendimientoacciones float 8
comisionesrendimientodolares float 8
comisionesrendimientobonos float 8
descuentorendimientocdt float 8
descuentorendimientoacciones float 8
descuentorendimientodolares float 8
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descuentorendimientobonos float 8
valornetorendimientocdt float 8
valornetorendimientoacciones float 8
valornetorendimientodolares float 8
valornetorendimientobonos float 8
ctointeresesctesOBCP float 8
ctointeresesctesOBLP float 8
ctointeresesctesaccionespreferentes float 8
ctointeresesctesbonos float 8
ctocomisionesaccionespreferentes float 8
ctocomisionesbonos float 8
valornetoctoOBCP float 8
valornetoctoOBLP float 8
valornetoctoaccionespreferentes float 8
valornetoctobonos float 8
Tabla 11. Tabla Boletin Internacional
Clave Nombre de | Tipo de Longitud
Primaria Columna Datos
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
noticias text 16
Tabla 12. Tabla Boletin Politico-Social
Clave Nombre de | Tipo de Longitud
Primaria Columna Datos
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
noticias text 16
Tabla 13. Vista Boletin Econdmico
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
= periodo smallint 2
fecha datetime 8
pib float 8
PIBporcentajecrecimiento float 8
PIBUS$millones float 8
PIBUS$percapita float 8
poblacionmillonesdehabitantes float 8
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tasadeinteresdtf float 8
tasadeinterescolocacion float 8
inflacionIPC float 8
inflacionIPP float 8
preciodolar float 8
devaluacion float 8

Tabla 14. Vista Boletin Financiero

Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud
Primaria Datos
o periodo smallint 2
fecha datetime 8
nombre_cia text 16
boletfinancvalordelaaccion float 8
boletfinancliquidez float 8
boletfinancrentabilidadporventas float 8
boletfinancrentabilidadporactivos float 8
boletfinancrentabilidadporpatrimonio float 8
boletfinancendeudamiento float 8
inversionesINTERBANKacciones float 8
inversionesINTERBANKbonos float 8
inversionesINTERBANKcdt float 8
inversionesINTERBANKdolares float 8
inversionesINTERBANKtasadecolocacion float 8
inversionesINTERBANKtasadecredito float 8
inversionesNALBANKacciones float 8
inversionesNALBANKbonos float 8
inversionesNALBANKcdt float 8
inversionesNALBANKdolares float 8
inversionesNALBANKtasadecolocacion float 8
inversionesNALBANKtasadecredito float 8
inversionesEMPREBANKacciones float 8
inversionesEMPREBANKbonos float 8
inversionesEMPREBANKcdt float 8
inversionesEMPREBANKdolares float 8
inversionesEMPREBANKtasadecolocacion float 8
inversionesEMPREBANKtasadecredito float 8
Tabla 15. Vista Boletin Comercial
Clave Nombre de Columna Tipo de Longitud




Autores. Alejandro barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado

270

Primaria Datos
= periodo smallint 2
fecha datetime 8
nombre_cia text 16
boletdelmercparticipaciondelmercado float 8
boletdelmercventaszona1 float 8
boletdelmercventaszona2 float 8
boletdelmercexportaciones float 8
ventmatceprecionacional float 8
ventmatceprecioimportado float 8
ventmatcmprecionacional float 8
ventmatcmprecioimportado float 8
ventademercanciasnacionalespreciodecompra float 8
ventademercanciaimportadospreciodecompra float 8
comentariosyobservacionesproveedores float 8
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Anexo B.

Manual de Instalacién del Sistema Millennium
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INTRODUCCION

La instalacion del Juego Empresarial Millennium consta de dos partes que interactian a través de la
base de datos “Millennium”. Una de ellas consiste en un software que posee un ejecutable llamado
“Millennium.exe” que interactia con la base de datos a través de un ODBC (File DSN) llamado
“ODBCTESIS”, asi mismo las paginas ASP del sitio web del juego interactuan con la base de datos
a través de un ODBC (System DSN) llamado también “ODBCTESIS”. Este juego no interactia con
ninguna otra aplicacion, sin embargo si requiere para el sitio web de un paquete servidor como es el

caso de Internet Information Server (IIS) para Windows NT.

Para la instalacion del Juego Empresarial Millennium se hace entrega de un CD-ROM que contiene
el instalador de la aplicacion en Visual J++, asi como el backup para la restauracion o los scripts
para la creacion e insercion de datos de la base de datos “Millennium”. Ademas de una carpeta con

todas las paginas del sitio web.

En el mismo CD_ROM se anexa una carpeta, denominada Diapositivas Instalacion y Configuaracion,
que contiene todas las diapositivas del proceso de instalacion y configuracion, paso a paso, de toda
la Plataforma Tecnoldgica de Software y Hardware que se requiere para que El Juego Empresarial

Millennium pueda operar correctamente.
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1. INSTALACION

1.1 REQUISITOS MINIMOS DE HARDWARE

En el servidor
= Procesador Pentium Il
= 62 MB de RAM
= 2 GB de espacio en disco
8 Unidad de CD-ROM

En el cliente
& Procesador Pentium MMX de 233 Mhz
= 32 MBde RAM

= 1 GB de espacio en disco
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1.2 REQUISITOS MINIMOS DE SOFTWARE

En el servidor
A Windows NT Server4.0
A Visual J++6.0
A Un servidor de bases de datos Microsoft SQL Server 7.0 llamado
“SERVIDOR".
A Internet Information Server 5.0(Data Access Components, Option Pack y

Service Pack 5).

En el cliente
A Acceso a Internet

A Browser (Cliente Universal)

1.3 COMO INSTALARLO

Los pasos 1 a 3 se referiran a los procedimientos de creacion y conexion de la base de datos que se
utilizara durante el juego.
La creacidn de la base de datos debe realizarse utilizando el archivo “millennium backup” para hacer

una restauracion completa de la base de datos, de la siguiente forma.

1. En Inicio/Programas, buscar Microsoft SQL Server 7.0 y seleccionar Enterprise
Manager. Expandir el servidor y en el item “Databases” hacer click derecho y
escoger “All Task”. Seleccionar “Restore Database” y en el nombre de la nueva
base de datos escribir “millenium”.
2. Escoger la opcién de dispositivo y agregar el backup con nombre “millennium backup” que
puede ser copiado del CD ROM Juego Empresarial Millennium.

3. Seleccionar el item sobrescribir la base de datos.
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Con el procedimiento anterior se crea la base de datos con las tablas y vistas utilizadas por el juego,
que contienen ciertos valores predeterminados que son los minimos requeridos para iniciar el juego.
Adicionalmente son incluidos en el CD, los scripts de creacién de la base de datos como medio
alternativo de estudio o respaldo, que en caso de ser utilizados solo crearan las tablas sin ningun

registro..

Después de crear satisfactoriamente la base de datos se debe estar seguro de que existan los
archivos “ODBCTESIS”, tanto en el File DSN como en el System DSN, ubicando como servidor de

base de datos a “SERVIDOR” y como base de datos predeterminada a “millenium”.

Para instalar el software aplicativo del juego empresarial Millennium se deben seguir los siguientes

pasos:

1. Iniciar Windows NT.

2. Insertar en la unidad de CD-ROM el disco compacto etiquetado como “Juego
Empresarial Millennium”.

3. Buscar el archivo setup.exe en la carpeta “instaladores” y ejecutarlo.

4. Segquir las instrucciones que aparecen en pantalla.

Una vez se realice la instalacion se accede a la aplicacién Millennium con la que
interactuara el coordinador a través de la ruta, Inicio \ Programas \ Juego Empresarial \
Millennium.exe o a través del directorio C: \Millennium, donde se encuentra el archivo

Millennium.exe.

Cabe aclarar que la instalacion usara por defecto el login y password como Millennium y 0,
respectivamente. El coordinador del juego después de haber accedido la primera vez a la aplicacién
podra cambiar estos datos para futuros accesos a través de la ventana Factores Externos donde
encontrara una casilla llamada cédigo que representa al password y una casilla llamada empresa

que representa el login o username.

Por Ultimo, para la instalacién del sitio Web del juego se debe:
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Asegurarse de la asignacion de una direccion IP valida al servidor donde se encontraran las paginas

del sitio. La pagina principal recibe el nombre de “Index.htm”.

Abrir el CD-ROM “Juego Empresarial Millennium” 'y copiar la carpeta “Millennium” en la ruta
C:\Inetpub\wwwroot. Dicha carpeta contiene tanto las paginas html estaticas, como las paginas
dinamicas ASP.

Para la configuracion del sitio se debe ir a Inicio\ Programas\ Windows NT Option Pack\Internet
Information Server \ Administrador de Servicios de Internet, expandir el servidor y en la opcién Sitio
Web Predeterminado hacer clic derecho y elegir propiedades, una vez en la nueva ventana,
seleccionar la carpeta Documentos y agregar el documento “Index.htm” como principal y en la
carpeta Directorio Particular cambiar la direccion C:\ Inetpub \ wwwroot \ por C:\ Inetpub \ wwwroot \
WebSiteMillennium.

Ademas, en la base de datos se debe crear un inicio de sesion para I[USR_SERVIDOR como
usuario de la base de datos con los permisos de SELECT sobre todas las tablas de la base de
datos “Millenium” excepto sobre la tarjeta de decisiones que también se le asigna el permiso de

UPDATE, e INSERT, ya que este usuario es el usuario de acceso remoto por defecto.
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Anexo C.

Introduccioén al Desarrollo del Juego Empresarial Millennium
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1. INTRODUCCION A LA LOGISTICA DEL JUEGO

El presente resumen tiene como propésito facilitar la participacion del estudiante durante el

desarrollo del juego de negocios que se jugara durante varias semanas.

También se persigue definirles de manera general las condiciones basicas que a cada empresa, en

diferentes paises si asi se prefiere, habran de corresponder dentro del propio juego.

Se recomienda, entonces, al Coordinador del juego dar a conocer a los participantes, antes de iniciar

con la primera decision, las siguientes condiciones generales.

1.

Definir la cantidad total de equipos (empresas) que de manera simulada habran los estudiantes
de representar en el desarrollo del propio juego. Se debe sefialar las ciudades que participan y

dividir a su vez en paises el entorno del juego.

En el ambiente del juego los participantes seran parte de cualquiera de los paises que simulan el
entorno especifico. Por el entorno y caracteristicas de cada pais los estudiantes deberén
compenetrarse de la economia, sociedad, elementos mercadoldgicos y aquellos otros temas que

puedan facilitar la operacién de su compafiia dentro de los propios paises.

Tratdndose de una emulacion mas que de una simulacién muchos datos son reales y eso implica
entonces que el participante tenga que desarrollar o manejar variables y caracteristicas que en
algiin momento incluso podrian ya ser conocidas por €l y su equipo. Sin embargo en la propia
emulacion los participantes contaran con la ventaja de al compenetrarse en cada pais tener

elementos que le permitan adecuar de la mejor manera posible toda su planeacién o estrategia.
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3. Eljuego tiene una logistica en la que todos deben ser cuidadosos para poder llevar de la mejor
manera la secuencia y aprendizaje asi como las experiencias que permitan a todos enriquecerse

dentro del juego.

En esta logistica se tiene que considerar el momento en que es necesario enviar la informacion
producto de una decision de cada equipo en cada pais, el tiempo en que los participantes
deberan estar atentos a recibir la informacion producto de esa decision con sus resultados. Se
recomienda no pensar en cuantos periodo se estara jugando ya que la realidad es que se estara
manejando una empresa con un sentido de largo plazo; de esta manera los participantes seran

responsables por la viabilidad y el futuro de la propia empresa.

4. Dar a conocer el periodo y la fecha en que el juego arrancara. En esta los participantes deberén

enviar su primera decision que emula el correspondiente periodo.

La secuencia general del juego implica:

Paso 1: Integrar el total de los equipos. Los equipos se recomiendan sean multidisciplinarios, y
los integrantes para cada uno de seis en promedio; cada ciudad de cada pais podra tener varios
equipos (empresas); cada equipo debe elegir un nombre (razén social) para su empresa y
ademas contara con una clave Unica y secreta (el coordinador la asigna) para gestionar la
informacion que pueda corresponderle en la pagina web del juego millennium. Las bases del
juego para cada pais son diferentes, aunque para facilidad de operacién todos los equipos

comienzan con los mismos datos y sus bases en todos los casos estaran dados en délares.

Paso 2: Definir la estrategia para manejar cada empresa. Cada equipo debe definir una
estrategia con la que habréd de manejar a la compafiia por los préximos afios; esta estrategia

permanecera inamovible durante la gestion de la misma.

Paso 3: Enviar la estrategia definida. Antes de enviar su primera decisién cada equipo debe
enviar previamente a la coordinacién del juego, por correo electronico, tanto la estrategia

definida como el nombre para su empresa; anexar ademas los nombres de los integrantes del
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equipo. Se recomienda que cada integrante de equipo asuma bajo su responsabilidad una de las
funciones administrativas del negocio (Direccion general en una de las areas administrativas:
Marketing, Finanzas, Produccién y Operaciones, Recursos Humanos, Sistemas de Informacioén,

etc).

Paso 4: Presentacion del calendario de decisiones y resultados. El coordinador del juego dara a
conocer a todos los equipos los periodos con sus fechas méxima para enviar la decision y la
fecha en la cual él (coordinador) enviara los resultados de la respectiva decision enviada. Queda
a opcion del coordinador elegir el periodo en el cual se tomara la primera decision; pero en
cualquiera de los casos el coordinador conocera previamente un resumen las ventas potencias

por area y las ventas potenciales pronosticadas.

Paso 5: Retroalimentacion final del juego. Los equipos se presentaran ante una junta directiva

para justificar las decisiones tomadas periodo a periodo durante el desarrollo del juego.



Autores. Alejandro barrios Martinez e Isaac Zufiiga Silgado 281

2. DETALLES DE LA SECUENCIA DEL JUEGO DE NEGOCIOS

En la logistica del juego de negocios, se definen dias tanto para Decisiones como para la entrega de
Resultados. Estas fechas deben ser consideradas durante todo el juego como inamovibles, por lo
que de antemano se reconoce que al no seguirlas, se simula como una falta de decision en algun
periodo. El Software Millennium no aceptara la decision que trate de introducirse después de las
fechas definidas para cada periodo; en este caso, el programa asume que se seguira jugando con la
misma decision del periodo inmediatamente anterior. Esto tendra sus repercusiones sobre la buena
marcha del negocio ya que muchas variables se veran afectadas por esta negligencia; por ejemplo,
la produccién puede disminuir puesto que lo mas probable es que se hayan terminado algunos
contratados en las cuadrillas de trabajadores, se subutilice la capacidad de las plantas y no se

atiendan adecuadamente las ventas del periodo.

Dado que las Tecnologias de Informacion no estan exentas a fallos, se aconseja a todos los
participantes utilizar una cuenta de correo electronico donde se envie copias de cada decision en el
momento de enviarla por la pagina. Por ejemplo, el profesor podria suministrar dos cuentas de
correo (en servidores o ISP, diferentes) antes de que los equipos envien los datos basicos de cada
empresa (nombre, estrategia e integrantes del equipo) y los participantes por su lado, suministraran

al Coordinador los respectivos e-mail (minimo dos cuentas).

En la secuencia de las decisiones y resultados, la Coordinacion asegura el proceso de cumplimiento
de las mismas en ambos sentidos, de forma tal que en la eventualidad de extravio de informacién,

ella sera un respaldo.
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3. LLENADO HOJA DE DECISIONES Y ENVIO DE INFORMACION

Cada hoja de decision corresponde a un periodo determinado, contendra las pantallas de captura de

datos relacionados con una decision en particular.

El llenado de los datos se ha definido de una manera simple y practica, de forma tal que evite

confusiones y/o complicaciones. Por esto se afirma que Millennium es amigable y de facil manejo.

El control de la captura de datos se respeta en todo momento para evitar distorsion de los datos, por

lo tanto no existe eventualidad de recibir informacion incompleta, incomprensible y/o distorsionada.

Previo a los datos correspondientes a la hoja de decisiones, cada equipo introducird el cédigo de su

empresa Y el nimero de la decision.

En sintesis, la captura y envio de la informacién de una decision debera hacerse directamente por la
pagina del juego. Se debe enviar ademas una copia de dicha decisién a las cuentas de correos

suministradas por el coordinador antes de que se envie la primera decision.
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Anexo D.

Encuesta
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ITESM-UNAB-CUTB

MAESTRIA EN ADMINISTRACION
PROYECTO DE INVESTIGACION
“MODELO TEORICO PRACTICO DE SIMULACION Y EMULACION
DE DECISIONES GERENCIALES’
MODELO DE ENCUESTA

OBJETIVO.

Conocer la opinion de gerentes de empresas y estudiantes de administracion sobre el disefio de un
modelo tedrico practico automatizado de simulacién y emulacion de toma de decisiones
administrativas, operado en la Internet y que permita mejorar las habilidades gerenciales de los
interesados en participar en las funciones directivas del sector empresarial manufacturero y de
servicios de Colombia.

DATOS PERSONALES
1. Profesional _____ 2. Estudiante_____
Si es profesional favor suministrar la siguiente informacion
1.1. Profesion 1.2. Cargo Administrativo
1.3. Tiempo de permanencia en el cargo 1.4. Empresa
Si es estudiante favor suministrar la siguiente informacion.
2.1.Carrera profesionales del area administrativa que en los actuales momento
estudia.

2.2.Semestres cursados 2.3. Universidad donde estudia

2.4.; Ha realizado el semestre de practicas empresariales? Si__ No_

2.5. ; Trabaja o a trabajado? Si____ No____ 2.6. Sila respuesta es si, ha ocupado cargos
administrativos operativos __ .

3.1. ¢ Ha tenido la oportunidad de conocer un simulador que permita adquirir una Habilidad
especifica? Si___ No___ Sies si, enumere por lo menos tres (3) :

3.2.4 Ha tenido la oportunidad de conocer un simulador que permita adquirir Habilidades
administrativas y gerenciales? Si___ No___ Sies si, enumere por lo menos tres (3)

3.3. ¢ Conoce usted un simulador gerencial de se maneje a través de la red de Internet? Si___ No___
3.4. Seleccione las fortalezas de los simuladores gerenciales que usted conoce, teniendo en cuenta
la siguiente lista.

e Facilidad de manejo _____

e Ajustado a la realidad colombiana ____

e Aplicabilidad tetrica ____

e Manejo de la incertidumbre de los negocios _____
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e |Interaccion entre participantes _____

e Dinamismo ___

e Definicion de planes estratégicos corporativos ____
e |Interactuar desde cualquier sitio.

3.5. Seleccione las desventajas de los simuladores gerenciales que usted conoce, teniendo en
cuenta la siguiente lista.
e No se ajusta a la realidad colombiana _____
Poca Interaccion entre los participantes __
Decisiones bajo Certeza
Numero de participantes limitado _____

3.6. ¢ Qué Caracteristicas debe tener un simulador de decisiones gerenciales que permita aplicar los
conceptos tedricos administrativos?

e Manejo de multiples variables ____
Manejo de la incertidumbre _____
Interaccion a través de la red entre los participantes
Desarrollo de multiples decisiones en una sola jugada __
Varias simulaciones en periodos de tiempos muy cortos __
Dinamismo en las simulaciones ____
Ajustado a las condiciones del mundo de los negocios ___
Manejo de variables cualitativas. ___
Que permita desarrollar los diferentes roles gerenciales.
Que desarrolle las habilidades del trabajo en equipo
Poder aplicar las funciones administrativas en forma integral
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Anexo E.

Ejemplo de una Empresa Hipotética
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Para efectos de ilustracion, de como se interactua en el simulador de decisiones
Millennium, se presentaran dos empresas que competiran en una industria genérica.
Cada empresa iniciara actividades con un capital inicial de 500 millones de pesos
distribuido en 500.000 acciones suscritas y pagadas, y el valor de cada acciones es de
1000. Este capital estara representado en 200 millones de capital de trabajo y 300

millones de activos fijos.

Desde el punto operativo, cada empresa tendra una planta en la Zona 1, con una
capacidad de produccion de 50.000 unidades en el periodo, 25 operarios, el personal
administrativo estard conformado por 19 personas incluidos los cuatro (4) ejecutivos de
area y el gerente general. Con respecto a la fuerza, en cada zona se contara con seis (6)

vendedores. La informacién particular de cada empresa es la siguiente:

NOMBRE DE LA EMPRESA: ABM S.A.

1. PENSAMIENTO ESTRATEGICO.

e MISION.
‘La empresa velara constantemente por satisfacer las necesidades basicas de sus clientes
ofreciéndoles productos que cumplan con los estandares internacionales de calidad, utilizando
recursos naturales y tecnologia de punta, que no atenten contra el equilibrio ecoldgico y
manteniendo unas relaciones arménicas sus publicos”
e VISION.
“Convertirse en la empresa con mayor recordacion agradable de sus clientes a través de sus
productos y servicios en el ambito nacional e internacional”
e VALORES.

- Respeto por la naturaleza.

- Puntualidad

- Colaboracién
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2. PLAN ESTRATEGICO.
e OBJETIVO CORPORATIVO.
- Lograr una participacion del 20% del mercado potencial en el primer
periodo de actividades
- Obtener una rentabilidad del 30% sobre los ingresos por ventas, una
rentabilidad del 40% sobre activos y del 50% sobre el capital social.
- Contribuir con un 5% de sus utilidades netas en la conservacion del
medio ambiente donde opera la empresa.
e ESTRATEGIAS CORPORATIVAS
- Establecer alianzas estratégicas con los proveedores de los insumos y
distribuidores del producto para satisfacer en forma oportuna las
necesidades de los clientes.
- Apoyar organizaciones ecologistas mediante la donacién de recursos
€conomicos.
e ESTRATEGIAS COMPETITIVAS.
- Se desarrollara una estrategia competitiva de Diferenciacion por que el
producto presentara altos valores agregados y su precio sera el de mayor

valor en el mercado.
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NOMBRE DE LA EMPRESA: IZP S.A.

1. PENSAMIENTO ESTRATEGICO.
e MISION.
‘La empresa mediante el ofrecimiento de productos con calidad internacional satisfacera las
necesidades primarias de sus clientes, respetando siempre los valores de sus publicos y de la
naturaleza”
e VISION.
“Lograr el liderazgo en mercado de productos de consumo masivo mediante productos con alto
valor agregado”
e VALORES.
- Cumplimiento
- Etica
- Responsabilidad social
2. PLAN ESTRATEGICO.
e OBJETIVO CORPORATIVO.
- Lograr una participacion del 30% del mercado potencial en el primer periodo de
actividades
- Lograr unas utilidades que permitan mantener una rentabilidad de la inversion de 10
puntos por encima del valor de oportunidad del dinero en el mercado financiero.
- Apoyar el desarrollo de las comunidades marginales a través de aportes de recursos
econdmicos y humanos.
e ESTRATEGIAS CORPORATIVAS
- Crear una infraestructura que permita obtener y distribuir productos de calidad

internacional mediante una red distribucion mayorista.
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- Apoyar organizaciones que trabajen con comunidades marginales.
e ESTRATEGIAS COMPETITIVAS.
Se desarrollara una estrategia competitiva de Diferenciacion por que el producto presentara altos

valores agregados.
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Luego que, cada uno de los equipos participantes han realizado en grupo su plan
estratégico, deben proceder a axcesar la pagina de Millennium mediante un cddigo
secreto que el coordinador les ha suministrado en una reunién previa. En esta reunion
previa se establecen todas las instrucciones y reglas minimas que se tendran en cuenta

durante el proceso de simulacion y emulacion de decisiones.

En la tarjeta de decision, se introduciran los datos cuantitativos de las diferentes
decisiones que el equipo participante tomd, previo concenso de sus integrantes (Ver a

continuacion tarjetas de decision de los equipos participantes).



