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INTRODUCCION

La ne§esidad creciente de tomar de¢isioneé acébtg
damente en todos los niveles de la administracidn y el ma--
ravilloso y sorprendente avance de las computadoras han pro
'ﬁﬁéido‘ﬁna nueva herramiehfa paré los‘estudiosoé Que”és_cdé

nocida como "juegos de simulacidn.

En razdn de la importancia que tiene la toma de -
decisiones en las empresas y la gran responsabilidad que -~
asume la persona encargada de ello, es conveniente que esta

dltima se auxilie con un sistema de informacidn y una com--

putadora.

Cuando una computadora elabora una ndmina, un - -
directorio o nos indica que hay lugar en el teatro, estd --
realizando tareas que libran al hombre de trabajos rutina--
rios. Pero estas aplicaciones constituyen solamente el uso
mads simple de su extraordinario potencial; es en la simula-~
cidn y en el modelado donde las computadoras tienen el futu

ro mas prometedor.




 Los juegos.de simulacidn consisten en alimentar a
.. una. computadora con una serie de expresiones matem&ticas ==~

que representan una situacidén de la vida real. Este modelo

se manipula para simular lo que pudiera ocurrir en toda uma

gama de circunstancias.

", .. En el caso de la simulacidn, se trata de ge-

nerar mecanismos que manipulen informacidn 'y datos, de modo
‘que se obtengan, tanto prondsticos probables, como evalua--

ciones de alternativas, indicaciones de como mejorar las --

K] » A . 2 s 3
operac iones, programacion de las actividades, decisiones --

. . 1
automaticas, etc.”



" EL PROBLEMA OBJETO DE ESTUDIO

Los problemas "surgen cuando el estudioso .encuen-—
" tra una laguna tedrica, dentro de un conjunto de datos co==

. . : - 2
nocidos, o un hecho no abarcado por una teoria".

A través de aigﬁnas platicas sostenidas con éi --
director del seminario, Ing. Enzo Molino, y con otras perso
nas del CIFCA, y contando ademas con mis inquietudes per- -
sonales, se determind elaborar un estudio que permitiera --
‘obtener resultados itiles en el campo de la Administracidén,

especialmente en el &rea de Informética, aplicables al pro-

ceso de ensefianza-aprendizaje.

Una vez seleccionado el campo de estudio, se pro-

cedid a identificar varios problemas, quedando como tema pa
ra el presente seminario de Investigacidn "Estudio prelimi-

nar sobre el uso de los modelos de simulacidn, aplicados al

entrenamiento de la toma de decisiones.




1. OBJETIVOS GENERALES

La presente investigacidn pretende cumplir con +-' -
los siguientes objetivos. El 'principal es &1 de contribuir

a la modificacidn del plan de estudios de la F.C.A. y esta-

blecer la pdsibilidéd de. entrenar a'ioS'futuros“adminiét;ée .

dores en la toma de decisiones con ayuda de los modelos de-
/ simulaéién, por considerarlo como un tdpicp clave dentro de

su- formacidn profesional.

Se desea que esta investigacidn me permita apli--
car los conccimientos adquiridos en el transcurso de mi for
méciih‘profesional barg;obteﬁer el titulo de Licendiado én»_
‘dministraci6n, sin constituilr un estudio que permanezca a

un nivel de especulacidn intelectual,

Objetivos particulares

Estos pueden concretarse asi:

Conocer la opinidn de los estudiantes de la Facultad so
bre los siguientes temas; la ayuda que les puede brindar
la Informltica en el desarrollo de su trabajo; la uti-
lidad de la toma de decisiones y el drea administrativa

en que esta dltima es mds importante,




.de estudios de la F.C.A.

H

Conocer los que piensan los estudiantes respecto a los

"."juegos de simulacidn.

Saber si consideran posible aprender a tomar decisio--

nes con la ayuda de una computadora.

Determinar la conveniencia de implantar la toma de de-

cisiones por medio de una computadora, dentro del plan

Conocer 1la importancia_qné tiene para los alumnos el -

juego de simulacidn en la vida practica.

Determinar‘la utilidad del'mddelo de simulacidn en el-

entrenamiento para la toma de decisipnes.




1)

2)
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 CAPITULO I

'ANTECEDENTES DEL PROBLEMA



1. LA NECESIDAD DE TOMAR. DECISIONES

Para todos los jefes de empresas, la toma de de--
cisionesves una necesidad diaria qué implica una gran res--
pongabi;idad en razdn de su importanciavpara la buena mar--
cha dg-los negoéios. | -

Sea cual sé; el gipé:qﬁe atieﬁdan, siempre[ha} -- 
qﬁe detérminar coho éctuar en un1momento dadb, como hacér';'
frente a una situacidn inesperada, que comprar y a quien, a
que precio vender, que importaf, que exportar, como incre--
mentar los beneficios, que gastos‘de qulicidad es necesa--
rio implantar y c@al es la mis efectiva en el caso -radio,-
televisidn, prensa; que incentivos se puede ofrecer a los -

empleados y obreros para que den lo mejor de si mismos y -~

alcancen un alto grado de proddctiVidad.

En fin, son incontables decisiones que se deben

de tomar acertadamente y muchas veces rapidamente. "No hay-

lugar para dudas ni vacilaciones. El tiempo es un factor

decisivo y una buena decisidn tomada demasiado tarde puede-

ser contraproducente.



2;" EVOLUCION DE LA TOMA DE DECISIONES
Hasta liegar a la &poca de ia Revolucidn Indus--
tfial iniciada a fines del siglo pasado en Inglaterra, las
empresas eran negocios familiares que empleaban a veces --
trabajadores y aprendices, pero el duefio era el respohsa—‘
~ble de todo y tomaba sus propias decisiones. Estas no te-
nian evidentemente la complejidad de las del mundo moderno
fry el‘patiﬁn, aéesorado por‘su criterio, su sentido comﬁn,;
7 su ekperiencia, su intuicidn y su audacia m@8s o menos gran
des, resolvia 1lo que se tenia que hacer y en que condicio-

nes. Habla quiebras que castigaban acciones errdneas o va

cilaciones demasiado largas.

Después de la Revolucidn Industrial, la situa- -
cidn cambid. Se establecieron muchas fabricas con un>per—
sonal mas numeroso y necesidad de un capital mucho mayor.-
Se asociaron fortunas de personas sin ninglin parentesco pa
ra poder hacer frente a los fuertes gastos de equipo y de-
materias primas. Muchas veces, uno de los socios o varios
de ellos, administraban jhntos el negocio., Tomaban sus --

decisiones en comln, discutiendo los pros y los contras, y

aceptando las opiniones de los mas conocedores del medio.

En nuestra época al lado de los pequefios y media
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nos negocios, existen grandes empresas cuyo capital social-
estd en manos de muchos accionistas. Hay personas que son-
duefias de unas cuantas acciones, otras que poseen un paque-

te més importante. En general, representan para ellos una-

inversidon y la mayoria se conforma con recibir los dividen-

dos sin intervenir para nada en la marcha de la empresa.

Los ejecutivos no son forzosamente accionistas --

sino personas preparadas; estos profesionistas son los que-

deciden de la marcha de la firma. Las decisiones mas im- -

portantes son discutidas y aprobadas en asambleas de ac- -

cionistas; otras en juntas de directivos. La responsabili-

dad es mucho mayor que antes debido a alto nivel de dificul
tad y tambi&n porque afecta a mayor nfimero de personas.
Las decisiones se toman generalmente en equipo ya que todo-

el poder estd en manos de una sola persona sino que existen

varios ejecutivos encargados cada uno de secciones diferen-

tes y que tienen que opinar en el momento de buscar una so-
]

lucidn adecuada a un problema que afecta a todos.

Pero, pour suerte, los administradores que toman -

hoy decisiones lo hacen con bases mucho mis seguras que an-

teriormente. Puede ser que les sea (Gtil su intuicidn del -

mercado, su juicio seguro, su experiencia de afios, pero - -

tienen adem@s métodos cientificos muy eficaces a su disposi
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cidn, como son el cAlculo de probabilidades, al teoria de -
la utilidad y 1la inferencia estadistica. Ademés,‘los siste-
mas de computacidn que procesan datos y proporcionan resul-
tados en unos cuantos segundos son unos de los métodos mo--
dernos pés seguros puestos al servicio de los administrado-

res para ayudarlos a tomar las decisiones m&s acertadas en-

un momento dado.



42
3. INTRODUCCION A LA TOMA DE DECISIONES

La toma de decisiones consiste en escoger una so-
lucion para resolver un problema cuando hay diferentes al--
. ternativas. Existe la opcidn de hacer una cosa o de no - -

' hacerla, o de adoptar una u otras de las distintas posibilidades

existentes.

;Pbimero, se‘tienefque exémiﬁér ﬁuy bﬁén-una de -~
lés posibles soluciones para prever el resultado de su apli
cacidn; después, se escoge la que proporciona mayor benefi-
' cio( Es'decir, se estudia las alternativas del problema --
tomando en-cuenta la influencia que tienen ciertas .causas -

externas conocidas como estados de la naturaleza y se selec

ciona la mas adecuada.

Clasificacidn de las situaciones en la toma de decisiones

Se pueden clasificar segin el nimero de personas-
que intervienen en la decisidn, seglin la situacidn que pue-

de ser bien definida o no, o segin las condiciones mis o me

nos ciertas de la decisidn.

En cualquier empresa, las decisiones pueden ser -

tomadas por una o varias personas., Las decisiones indivi--

duales corresponden generalmenta a pequefios negocios o a -~
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empresas en etapa de desarrollo cuyo duefio centraliza el —--

‘podcr‘de-mandol

Las decisiones en grﬁﬁo corresponden é empresas ;
mas importantes. Tienen la ventaja de que varias pérsonas-
kprepafédasvéxponenfy discuten sus ideas;‘en la discﬁsién -
puéden su?gir puntos de vista interesantés. ‘Otra ventaja

es que los asistentes se mantienen informados y aunque no

participen activamente adquieren experiencia que les serda -
Gtil adelante. E1 principal defecto de este sistema es su-

lentitud; hay que convocar a junta, obtener quorum, opinar,

discutir y votar antes de decidir.

En algunas ocaciones, un dirigente, apoyado por -
un grupo, decide la estrategia a seguir. Es una combina- -

cidn de los dos sistemas.

Para facilitar su estudio, se puede considerar --
que los problemas de decisiones pertenecen a dos grandes --
grupos: ... cn un extremo estadn las situaciones bien defi-

nidas, nuy repetitivas, y para las cuales existe una infor-

macidn adecuada; rvreciben el nombre de situaciones programa-
bles..." En el extremo opuesto, se encuentran las situa--

ciones no-programables que no cuentan con los atributos de-

las anteriores.




Lasvpriméias pevﬁiteﬁ‘aplicar reglas y'pueden‘Ser
trédﬁé}das a'un lenguaje de computacién. Las situacibneé -
no-programables son, en la mayoria dé los casos, mal‘defini
das o mal estructuradas. Pueden tener una base de datos --
demasiado extensa ofnecesitar altos vequerimigntos para el-
manejo de los détos; puede seﬁ necesario'ppbcésarlos'papa -
aportar algﬁhas éeﬁales. Es posible que él problemé posea-
;Qarias dimenciones o que el ambiente del problema cambie --

rapidamente con el tiempo.

Para solucionar este tipo de problemas, se necesi
ta contar con . una informacidn completa y-la ayuda de una --

computadora.’

Segfin la informaci®n que poseemos sobre el  proble
ma, la toma de decisiones puede hacerse en condiciones de -

certidumbre, riesgo o incertidumbre.

Como su nombre lo indica, la primera situacidn se
presenta cuando se sabe perfectamente bien los resultados -
que se obtendran con cada alternativa posible y que cada --

una de ellas conduce a un solo resultado.

Hay condicicpnes de riesgo cuando se conoce la pro

babilidad de ocurrencia de las scluciones y sus resultados-

alternos.
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En fin, pueden presentarse situaciones en donde -
se desconoce la probabilidad de ccurrencia de los resulta--

dos.  En este {iltimo caso, las decisiones se toman en con--

diciones de incertidumbre y no pueden prever resultados ni-

asignar probabilidades.

La teoria de juegos merece una clasificacidn apar
te. Son las situaciones en las que las decisiones de una -

persona dependen tambi&n de las de sus competidores.

Elementos de un problema de decisiones

'Las tomas de decisiones, en cualquiera de las si-
tuaciones de certidumbre, riesgo o incertidumbre, tienen --
diferencias muy importantes en sus procesos. Sin embargo,-
tienen en comin el hecho de que para todas se emplea una --

matriz de pagos llamada generalmente de decisiones.

Para J. Thierauf, "una matriz de pago es un con--
junto bidimensional de cifras ordenadas en renglones y co--
lumnas, en la que cada rengldn representa una estrategia --

disponible y cada columna representa el estado de la natura

2
leza".
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El estado de la naturaleza es todo lo que afecta-

el resultado previsto y que estd fuera del control de la --

persona que debe decidir.

Los estados de la naturaleza y las distintas po--

sibilidades se representan por medio de matrices en esta for

ma:

MEDIO AMBIENTE

";._ALTERNATIV'AS ©©  ESTADOS DE LA NATURALEZA
‘ E2 E 3
A1 R 11 R 12 R 13
A 2 R 21 R 22 R 23
A3 R 31 R 32 R 33

A representa las alternativas, E los estados de -
la naturaleza y R el resultado de la combinacidn de los dos.
Asi, R 12 es el resultado de la combinacidn de la alterna--

tiva 1 y del estado de la naturaleza 2.

Proceso de la toma de decisiones

Este proceso de toma de decisiones varia mucho y-
depende tanto del problema que hay que resolver que de la -
persona encargada de decidir. Estd compuesto de cuatro fa-

ses que son las siguientes:




i)

2)

3)

¥)
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Diagndstico del problema: Se define el problema y se -
analiza como un proceso 1logico que maneje un conjunto-

de informacidn.

Blisqueda de las alternativas: El decisor busca las al-
ternativas mas adecuadas por medio de estimaciones o -
de sus experiencias, o mediante el conocimiento expe--

rimental y el conocimiento establecido por las teorias

Anflisis y comparacibén de las alternativas: La lista -
de alternativas obtenidas en el punto anterior permite

ahora compararlas y valorarlas. Para juzgar de manera

objetiva, lo mejor es expresar las diferentes alterna-

tivas en términos de utilidad o pérdida.

Seleccidn de la solucidn adecuada: E1l decisor tomari

la decisidn que considere mas adecuada. Una vez hecho
esto, es necesario que comunique su determinacidn a --
las personas interesadas y que vigile su cumplimiento.

Es muy importante que la decisidn se tome oportunamen-

te; la mayor parte de las decisiones se toman bajo la-

presidn del tiempo.

3.1 TOMA DE DECISIONES EN CONDICIONES DE CERTIDUMBRE

En esta situacidn, el decisor conoce todas las -

alternativas posibles y los resultados cerrespondientes a-
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cada una de ellas. Es fiacil entonces escoger la solucidn-

que proporcione la mayor utilidad o la pérdida minima.

Por ejemplo, el sefior 2 tiene la cantidad de - -

20,000 pesos'que desea invertir. Se le presentan las sigui

entes alternativas:

A 1: invertir en Bonos Financieros
A 2: invertir en cuenta de ahorros

A 3: invertir en cuenta creciente

Se tiene un solo estado de la naturaleza que no-
dfecta la inversidn,Podemos resumir la situacidn en una ma

triz de decisiones:

ESTRETEGIAS POSIBLES ESTADO NATURAL E 1

A 1: Bonos Financieros(18,52%) $ 3,704.00

A 2: Cuenta de ahorros ( 4,5%) § 900.00

A 3: Cuenta creciente ( 9%) $ 1,800.00

Naturalmente, la solucidn correcta es A 1 que da-

mayor utilidad.

Decidir cual estrategia elegir es una tarea senci
lla si se tienen poceos estados de la naturaleza; sin embar-

go, a medida que su nimero aumenta, se hace mas dificil la-

eleccidn.
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Cuando el niimero de las alternativas es muy gran-
de y las decisiones bastante complicadés de tomar;‘hay que -
recurrir a algdin método cientifico. Se han empleado las --

matematicas con excelentes resultados. Han encontrado un -

vasto campo de aplicacidn .a través de la Investigacidn de -

Operaciones y la programacidon lineal.

Aplicacidon de la programacidn lineal para la resolucidn de-

problemas de decisidn en condiciones de certidumbre

El desarrollo actual de la programacidn lineal y-
su aplicacidon a la administracidn se debe a G. Dantzig qui-
en cred un procedimiento sistemdtico para resolver los pro-

blemas de programacidn lineal que se conoce como "Mé&todo

Simplex™,

Thierauf define la programacidn lineal como "la--
técnica matemdtica para determinar la mejor asignacidn de -

los recursos limitados de la empresa".

Seglin el mismo Robert Thierauf, se necesitan cin-

co puntos basicos para poder emplear la programacidn lineal.

1) expresar un objetivo bien definido que pueda maximizar-

la contribucidn, utilizando los recursos disponibles o-



2)

3)

u)

5)

El
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bien, pueda producir el costo méds bajo posible, usando-

una cantidad limitada de los factores productivos.

debe haber varios cursos de accibdn

las ecuaciones y desigualdades deben describir el pro--

blema en forma lineal

las variables del problema deben interreiacionarse

debe haber un suministro limitado de recursos

*

método Simplex de programaéién lineal

" Este método, utilizado con frecuencia, emplea su-

cesivamente ‘la misma rutina de célculo, lo que da por re- -

sultado una serie de soluciones.

te

Una caracteristica de es-

método es que la Gltima solucidn produce una contribu- -

cidn igual o mayor que la anterior, lo que da la seguridad-

de

llegar finalmente a la respuesta OGptima.

A veces es necesario utilizar una computadora pa-

ra obtener los resultados en poco tiempo.

Modelos de programacidn lineal

Para resolver un programa es necesario elaborar -

un modelo que se aproxime a las condiciones reales.
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Modelo ‘de asignacidn: Reproduce las condiciones--

existentes de un problema que surge cuando se desea asignar
a algunos medios de produccién un ndmero igual de requeri--
mientos. Para obtener un resultado Sptimo, se necesita, --

seglin el caso, ya sea una maximizacidn o una minimizacibn.

Modelo de transporte: Existen varios origenes de-’

produccidn y varias destinaciones. Para cada destinacidn,-
se necesita cierto nimero de unidades que deben estar lis’
tas para su envio. En los origenes, puede haber mis unida-

des que las regueridas pero nunca menos.

Este modelo de transporte es llamado asi porque -~
se envian unidades de un lugar a otro, en general‘de una --

fébrica (origen) a un almacen (destinacidn).

Se resuelven este tipo de modelos utilizando una-

técnica de iteracidn con los siguientes puntos:

1) existe una primera solucidn posible,es decir que todas-

las destinaciones y origenes quedan cubiertos.

2) se examina esta primera solucidn para saber si es la --

optima; es la mejor si los costos de transporte son los

menores posibles,
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3)  si quedan sin utilizar una o més casillas que contie--
. nen los costos menores, eso guiere decir que la solu--

- cibn no es la mejor y se tienmen que hacer ajustes.

Por medio de esta técnica, se obtiene el mejor -

resultado repitiendo los pasos 2 y 3.

Para obtener la primera solucidn se puede utili-
zar la regla de la esquina noroeste. Existe también otro
método, conocido como el método de inspeccidn que minimiza

los gastos de transporte.

Para resolver ;ste tipo de situaciones, se puede
utilizar el algofitmp”simplex; sobre todo'cuandé'las fa- -
bricas y almécenes son numerosos y es dificil apliéar los-~
métodos anteriores. 'Se puede también recurrir a una com--

putadora_digital para llegar a la solucidn final.

Andlisis del modelo

Para resolver un problema de decisiones se hace-

un estudio y andlisis de sus objetivos y de sus posibles -

soluciones.

L1l andlisis se efectdia, en general, con ayuda de

modelos simbdlicos. "El modelo es una representacidn o -

abstraccidn de una situacidn u objetos reales, que mues- -
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tran las relaciones (directas e indirectas) y las interre-

laciones de la accidn y la reaccidn en términos de causa y

afecto".3

Un modelo de toma de decisiones debe contener ~-
cierto nimero de variables que‘ei‘encargado puedévcontroé-
lar. Dichas variables pueden ser el precio del prodﬁcto;—
la capacidad de la fébrica, ;os gastos de incentivos, etc.
En e;vcapitulo siguiente, prprnemos‘un modelo de simula--

cidn para la toma de decisiones.
3.2 TOMA DE DECISIONES EN CONDICIONES DE RIESGO

En este caso, se sabe solaménte que una determi-
nada decisidn puede llevar con cierta probabilidad érdiQeg
s0s resultados. Se supone conocida la probabilidad de que
ocurra cada uno de los resultados asociados a cada alter--
nativa, dado que dicha alternativa puade’ser el cursoc ele-

gido de accidn. Para estas situaciones, es necesario mane

jar el concepto de probabilidad.

Concepto de probabilidad

La probabilidad de éxito o fracaso de un hecho -
es igual ai caciente del nimero de éxitos entre el ndmero

de resultados posibles.
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P (&xito) = Nimero de éxitos

Ndmero de resultados posibles

El nmero de resultados posibles es igual a la su

ma.de los é&xitos y de los fracasos.

Otra definicidn implica la realizacidn de varios-

‘experimentos aleatorios, por lo cual es necesario aclarar -

este ﬁltimoréoncepto,

- "Experimento aleatorio: es un fendmeno provoca-

do que produce resultados sujetos al azar y llamados even--

tos.

- Evento elemental o simple: es el que no se pué—

de descomponer en otros més.

- Evento compuesto: es el formado por dos o mis -

y
eventos elementales',

Al realizar los experimentos aleatecrios, vemos ~--

que el éxito ocurre un nimerc f de veces., Con este dato, -

se puede calcular la frecuencia relativa de éxito o fracaso
que tiende a ser la probabilidad del resultadc si se hace -
un nimero de experimentos hastante clevailo,

. . Nimero de ixires ¢ fracases probabil idad -
Frecuencia relativa

~de ocurrancia
Niimero de cxperimentos aleatoriss del suceso.
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'_Eéta férmﬁla’se conoce bajo el nonbéefde?la‘pro_
zﬁabilidéd éoho;frecuéncia relativa, .y d;'sigﬁpré un resul-
tado apbéﬁimado. A medida que aumente el ndmero de expé——
rimentos, tendremos mayor seguridad de obtener una aprbxi—

macidén mis cercana a la realidad.

La probabilidad subietiva

~--La probabilidad subjéti§a est5 detébﬁiué&é por- -

el grado de confianza que una persona atribuye a un evento

. 'E1l profesor Rheault la define como "el grado de-

creencia racional, de que ocurrird o no un cierfsleventd,—
éppgsado con la fuerza de la conviccidn con la que esa - -
d?geﬁcia esti relacionada". En cuanto al.profegor Savage-
" nos da esta definicidn: "Un punto de vista persbnalista -
sostiene que la probabilidad mide la confianza que tiene -

un individuo determinado en la verdad de umna proposicién -

particular". 3

Probabilidad de ocurrencia de un evento

Dentro de la teoria de la probabilidad, hay dos-

tipos de eventos: los que se excluyen mutuamente y los que

se traslapan o intersecan. Los primeros no pueden ocurrir



itos mientras que es posible en caso de los segundos.:

Ejemplos:

Eventos mutuamente excluyentes: Si mos una --

baraja'de 52 cartas, podemos encontrar la probabilidad de -

coger una carta y que ésta sea un rey o un ocho.

: Aplicando la teoria de-los conjuntos, tenemos:

V conjunto de cartas igual a 52,
A conjunto de reyes; consta de 4 elementos.

B conjunto de ochos, formado tambi&n por 4 elemen

tos.

Al realizar el experimento, buscamos la probabili
dad de ocurrencia del evento A o del evento B. La proba- -
bilidad del evento A es igual a

P (A)= _B_.:_jl_

52 13
mientras que la probabilidad de B es igual a

P (B)s —— =

Por lo tanto la probabilidad conjunta es de

P (A) + P (B) P (A + B)

Substituyendo las conjuntos por :u valor, obhten--

dremos:
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1 12
N -
13 13 13

Este es la probabilidad de ocurrencia de sacar un
rey o un ocho en un experimento simple.

Eventos que traslapan o se‘intersecan:7cbn‘1a mis
ma baraja del ejemplo anterior, queremos ahora obtener un -

‘diamante o una figura en una_extraccidén simple.

V: conjunto-de cartas; contiene 52.
A: conjunto de diamantes; tiene 13 cartas.

B: conjunto de figuras; son 12 elementos.

En el caso de los eventos que se trasiapan, se --
tiene que buscar en primer lﬁgar la interseccidn; En este -
éaéb, tenemos tres elementos que son a la vez figufaS‘y - -
diamantes: el rey, la reina y el joto de diamantes,  Para -
calcular la probabilidad de ocurrencia de las figuras y - -

d iamantes, se toman en cuenta estos elementos.

_ 12
P (A) =75
_ 13
P (B) vy

A continuacibn se resta la interseccidn de la pro

babilidad de ocurrencia de los eventos A y B.

P (A) = P(B) - P (A B)
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12_ 23 _ 3., 22 _ 11
52 52 52 52 26
S11

11 es la probabilidad de ocurrencia del evento -
16 SR ‘

" A o del evento B en un experimento simple.

Los &rboles de decisidn.

Los &rboles de dgcisién se basan en la teoria de-
la probabilidad. Deben su nombre a su parecido con los - -

4rboles, pero por conveniencia estdn en sentido. horizontal.

La base del &rbol representa el puntb inicial pa-
ra la toma de decisiones y las ramas corresponden a los dis

tintos caminos que se pueden seguir para elegir una solu- -

ciGn.

Los &rboles de decisidn son ficiles de manejar e-
indican el grado de riesgo involucrado en cada decisidn, lo
que permite comparar las alternativas. Adem&s tienen la -

ventaja de tomar en cuenta las diferencias del tiempo.

A veces, los 8rboles tienen muchas ramificaciones
y constituyen un problema para la administracidn. Ultimamen
te, se han empleado varias técnicas para podar los drboles-
de decisidén; entre ellas estan el empleo del sentide comln-

y el andlisis de datos. El empleo del sentido comln es bas

tante sujetivo y consiste en ecliminar las alternativas que-

no parecen prometer grandes beneficios., Bl scqunlo r&odo apli
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ca un cuidadoso estudio y analisis de la informacidn.que se
tiene para disminuir el nlmero de ramas y dejar solamente -

las ramificaciones que ofrecen grandes ventaijas.

Se puede combinar la teoria de la probabilidad --
con la teoria de la utilidad gracias a lo cual se obtienen-
mejores decisiones en condiciones de riesgo. En estas Glti

‘mas condiciones, nos podemos basar en dos criterios funda--

mentales que son:

1) el criterio de decisidn del wvalor monetario esperado,

(VME).

2) el criterio de decisidn bayesiano.

El criterio de decisifn del valor monetario espe-
rado consiste en seleccionar la solucidn que ofrece el max i
mo beneficio esperado. Bajo corndiciones de incertidumbre, -
existen varios estados de la naturaleza a los que el deci--
sor asigna una probabilidad de occurrencia, tomando en cuen-

ta los datos sobre la frecuencia relativa histdrica de cada

caso.,

Para obtener el méximoc valor esperado, se calcula
la utilidad ( o pérdida) de cada curso de accidn factible vy
la utilidad ( o pérdida) esperada de cada curso de accidn -~

ponderado con su probabilidad de ocurrencia. Evidentemente,
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se selecciona la solucidn que proporciona la mayor utilidad

“esperada.

Por ejemplo, supongamos que en el modelo de simu-
lacidn que se explica en el siguiente capitulo se obtienen-

los resultados siguientes en los Gltimos veinte periodos.

ESTADO DEMANDA NUMERO DE'TRIHESTRES FRECUENCIA RELATIVA
NATURAL -

D1 55,000 3 .16
D2 60,000 6 .30
D3 65,000 7 .34
D4 70,000 s .20

TOTALES 20 | 1.00

La utilidad que se obtiene por cada articulo ven-
dido es de 12 pesos y la pérdida por articulo no vendido es
de 28 pesos. En base a la demanda anterior, el decisor de-
ber8 determinar cuantas unidades producir para el siguiente

trimestre, tomando en cuenta que no tiene mas altermativas-

que éstas: producir 55,000, 60,000, 65,000 o 70,000 unida--

"

des;

Considerando las alternativas disponibles, se pro

cede a calcular el beneficio o pérdida de cada curso de ac-

cidn, los cuales se pueden presentar en forma de matriz.
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MATRIZ DE LOS BENEFICIOS CONDICIONALES

( en miles )

CURSOS DE ACCION ESTADOS DE LA NATURALEZA
D 1 D 2 D3 DU

A1 660 660 660 660

A2 600 720 720 720

A3 500 660 780 780
A 420 600 720 840

Las cantidades de la matriz anterior se obtienen-

mediante la combinacidn de las alternativas con los estados

de la naturaleza., Por ejemplo, si se escoge una produccidn-

de 70,000 unidades y sblo se logra vender 55,000, tenemos:

(55,000 x 12.00) - (15,000 x 28.00) = § 420,00
La formula general para-este tipo de problemas es:

(unidades vendidades x utilidad) - (unidades no

vendidas x pérdida) = beneficio neto condicional.

Habiendo obtenido los beneficios de cada cursc de

accidn, se procede a obtener la utilidad ponderada de cada-

alternativa. Para conocer los beneficios netos esperadoes,-

se aplica la siguiente férmula:

Beneficio neto esperado = sumatoria de cada i ter

nativa x distribucidn de probabilidades,
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En el caso de producir 65,000 unidades, el bene-
ficlio neto esperado es: 500,000 (.16) + 660,000 (.30) + -~

780,000 (.20) = $ 699,200,00

Los beneficios esperados se calculan de la misma

forma para cada estrategia. El cuadro siguiente presenta-

los resultados.

Cuadro de los beneficios netos esperados

ESTRATEGIA BENEFICIOS ESPERADOS

A1 $ 660,000
A 2 $ 700,800
A3 $ 699,200
AU $ 664,000

La alternativa A 2, que consiste en producir - -
60,000 unidades es la mads adecuada puesto que proporciona -

un beneficioc mis alto.

Criterio de decisidn bayesiano

Se basa en la probabilidad subjetiva en vista de-
que no se cuenta con la informacidn adecuada tal como l; -
distribucidn de frecuencia. Como no se tiene una distribu-
cidn de probabilidades, es necesario determinar una medida-
de probabilidad a cierto evento de interés. Por lo general,

las personas encargadas de tomar decisiones tiemen cicrtas-



33

convicciones de lo que puede ocurrir en determinada. situa--
cidtn. Por eso, son capaces de asignar medidas de probabili

dad en base a sus conocimientos, experiencias y preferen- -

cias.

Para poder asignar adecuadamente‘lasﬂprobabilidaé
des subjetivas, es indispensable tener una descripcidn cla-
ra y completa de las alternativas y de los estados'de'la -
naturaleza. La suma de'pondérdcionés tieﬁe_que’éer'igual a
uno.

Cuando la ponderacidn de un eventc estd més cerca del

uno, el decisor demuestra su conviccidn de que este evento-

-

ocurrira.

Veamos un ejemplo. Tenemos la misma situacidn --

que en el ejemplc anterior pero ahora se le asigna proba- -
bilidad subjetiva, suponiendo que el decisor cree en un - -

aumento de ventas.

La matriz de beneficios condicionados es la misma

que anteriormente,

La tabla de probabilidades subjetivas es la si- -

guiente:
DEMAMNDA PROBABILIDAD SUBJETIVA
D 1 55,600 .15
D 2 60,600 .20
D 3 65,600 WE
D& 70,¢00 ]

TOTAL 1.00
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"El procedimiento para calcular los beneficios ne-

tos esperados es el mismo que en el ejemplo precedente.

da la matriz siguiente:

Nos -

Matriz de beneficios netos esperados

ESTRATEGIA ﬁ BENEFICIO ESPERADO
Al : $ 660,000
A 2 _ $ 702,000
A3 , § 714,000
A b € 751,000

3.3 TOMA DE DECISIONES EN CONDICIONES DE INCERTIDUMBRE

"En el mundo realyla administracidn de una empresa
P

no puede saber con anticipacidn cudl sera
productos, ni tampoco puede esperarse que
tud cudles serdn sus costos y utilidades,

. . 6
demanda incierta.

Para estas situaciones donde no

tipo de informacidn, diversos autores han

la demanda de sus
sepa con exacti--

bas&ndose en una-

se tienen ningln-

sugerido una gran

variedad de criterios para elegir la mejor alternativa. Ne

se puede afirmar que ninguno sea mejor que los otros y la -

eleccidn corresponde al tomador de decisiones, tomando en -

cuenta el tipo de la empresa, sus caracteristicas persona--



les tales como su atraccidn o su aversidn para el riesgo.

Los criterios m&s conocidos son los siguientes:

1.

Antes de analijzar cada uno de estos criterios, --
creemos conveniente plantear un problema de toma de deci----

sidn en caso de incertidumbre y aplicarle estos distintos -

criterios.

prueba del modelo de simulacién que es el objeto de este --

trabajo.

Suponemos que no hay antecedentes sobre las ven--

Lo vamos a hacer tomando una situacidn de la --

Maximin
Maxmax

De compromiso

35

De arrepentimiento

De Laplace.

tas, ni sobre los gastos de promocidn.

El encargado de tomar las decisiones tiene la - -

siguiente matriz de resultados:

Matriz de decisiones ( en miles )

MEDIO AMBIENTE

ALTERNATIVAS ESTADOS DE LA NATURALEZA
D1 D 2 D 3
A1l 670 470 270
A 2 620 620 220
A3 740 340 -60
AU 690 690 -110
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_En donde A 1 significa producir 60,000 unidades y

gastar ‘50,000 en promocidn.

A 2 significa producir 60,000 unidades y gastar -

s 100,000 en promocidn,

A 3 significa producir 70,000 unidades & gastaﬁ -

100,00 en promocidn

A 4 producir 70,00 unidades y gastar 150,000 en -

- la promocidn.

Los cambios en la economia pueden ser. los siguien
f tes:
D 1: aumento de lé_demanda
D 2: la demanda se mantiene estable

D.3: la demanda disminuye

Los valores de las alternativas, en la matriz de-

decisiones estdn calculados como sigue:

En el caso de la alternativa 1 y el estado de la-
naturaleza 1, las 60,000 unidades se venden y se obtiene ~-
una utilidad de $ 12.00 por cada una. A la utilidad total,

se le resta los pgastos de promocidn y se obtiene el benefi-

cio,

( 60,000 x 12 ) - 50,000 = 670,000
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En el caso de la alternativa 1 y el estado de la

naturaleza 2, tenemos.

(55,000 x 12) - (5,000 x 28) - 50,000 = 470,000

Como el mercado se mantuvo estable, hubo 5,000 -

_ﬁnidades que no se vend ieron y se perdid 28 pesos por cada

una de' ellas.

Es necesario hacer notar que en un mercado esta-
ble los gastos de promocidn aumentan las ventas en 1,000 -
unidades por cada 10,000 gastados, y se parte del hecho de

que se venderian 50,000 unidades sin promocidn.

Una vez establecidas 1las pautas a seguir, veremos

brevemente cada uno de los criterios de decisi®én en condi-

ciones de incertidumbre.

Criterio de decisidn Maximin.

Segln Abraham Wald, que desarrolld este criterio,
la persona encargada de tomar decisiones, debe elegir la -
alternativa que maximice el valor minimo que puede obtener

es decir, se selecciona la alternativa que ofrece el mas -

grande de los minimos. Este criterio es bastante pesimis-

ta puesto que se escoge lo mejor de lo peor, ya que se

considera que la naturaleza va a ser siempre adversa.
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Esta estrategia es recomendable para las pequefias
empresas puesto que una utilidad pequefia pero segura les --
permite sobrevivir mientras un movimiento en falso las ha--

ria quebrar.

. En el caso del problema anterior, veamos cual es-
la solucidn segfin el criterio Maximin. Entre todos los re-

sultados, se escoge el peor de cada estrategia. Estos son:

. ALTERNATIVAS. . RESULTADOS PEORES

A1 270,000
A 2 220,000
A3 . =60,000
AL ~110,000

El decisor escogeri la alternativa 1, puesto-que-
“en el peor de los casos se obtendrd una utilidad de 270,000

pescs que es la mayor entre las peores.

"criterio de maximizacidn del valor méaximo

El decisor que sigue este criterio elige aquella-
alternativa que maximice el valor maximo que se pueda obte-
ner. Se obtiene primero las alternativas que ofrecen los -

mayores beneficios., En el problema anterior, tenemos estas:
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AL-’P}:RNA"IVAS RESULTADOS DEL MAYOR. BENEFICIO 3 ;
ST 670,000 o
A2 " 820,000
A 3 740,000
ALY 690,000

Seglin este criterio, se ‘escoge la alternativa '3 --

puesto que ofrece la mayor utilidad.

‘Esta técnica es recomendable para empresas gran--

des y ambiciosas.

Criterio de Hurwicz

Este criterio combiné los dos precedéntes, y busé
. ca una soluciép intermedia que’Hupwicz llamakdevcompromiso-‘
lo cual séllogra intfoduciendo un indice de optimismo. Se -
toma en cuenta tanto el beneficio mayor como el menor y se-
considera su importancia de acuerdo con la probabilidad. --
‘La suma de los dos indices debe dar 1 y el decisor los esco

ge seglin su propia apreciacidn, optimista o pesimista.

Aplicando este criterio al mismo ejemplo que ante
riormente, y escogiendeo un coeficiente de optimismo de .75,

tenemos los siguientes resultados.
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ALTERNATIVA UTILIDAD UTILIDAD UTILIDAD ESPERADA

‘A1 “670 000 270,000 (670,000 x.75) + (270,000 x.25) =570,000
A 2 620,000 220,000 (620,000 x.75) + (220,000 x.25) =520,000
A 3 740,000 60,000 (740,000 x.75) + (-60,000 x.25) =540,000
 A W kegd,ooo» 110,000 (690,000 x.75) + (410,000 x.25) =uéo,oob b

51 se emplea el criterio de Hurwlcz, se debe eleglr la alter-

:»?natlva 1 puesto’ que ofrece la mayor utilidad: esperada.

Criterio de arrepentimiento.

El profesor Savage sugirid este criterio llamado-
de arrepentimiento. Parawcada’estado de la naturaleza, el-
arrepentimiento es la diferencia entre el resultado méximo-
-y el resultado de cada unaAde las alternativas. En nuestro
ejemplo, tenemos ééra D 1 el resultado méximo de 740,000 --
que corresponde a A 3. Para A 1, tenemos 670,000. E1 - -

arrepentimiento es la diferencia entre los dos o sea 70,000,

Por medio de este procedimiento, obtendremos la siguiente -

matriz.

D1 D 2 D 3
A1 70,000 220,000 0
A 2 120,000 70,000 50,000
A3 0 350,000 330,000

A 4 50,000 0 380,000
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De esta matriz, se escoge la alternativa que - -
ofrece el menor de los arrepentimientos méximos.

En este caso, selecciona la alternativa 2 puesto-

que su max imo arrepentimiento es de 120,000 pesos.

~Criterio de Laplace.

Laplace supone que como se ignora la probabilidad
‘de ogurréncia de cada resultado, todos sbn,igualemntefpro--“
bables. Establece que el decisor debe entonces elégir*la -

alternativa que maximiza el valor maximo esperado.

ALTERNATIVA . ' UTILIDAD ESPE-

. RADA.
A1 670,000 x.33 + 470,000 %.33 + 270,000 x.33 = 465,300

A 2 620,000 x.33 + 620,000 x.33 + 220,000 %.33

1"

481,800
A '3 740,000 x.33 + 340,000 x.33 +(-60,000)x.33 = 336,600

A 4 690,000 x.33 + 690,000 x.33 +(-110,000)x.33= 519,100

De acuerdo con el criterio de Laplace, la mejor

alternativa es la U puesto que ofrece la mayor utilidad - -

esperada.
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- CAPITULO 11

| JUEGOS 'GERENCIALES =



by
1. TEORIA DE JUEGOS
Hasta ahbrag'hémoé visto el procéso de tdm;fdé dg:

cisiones y como el decisor escoge la alternativa mds adecua

~da para obtener los mejores resultados.

Pero, a veces, los resultados de una decisidn no-

ependen solamente de la altegﬁativa escogidaygino,qug in--
; feffieféh.1a§ deciSiqnés Qué'faaaﬁ-dtras’pefﬁbbas;-;fév~ejeg
.plo, un industrial que disminuye sus éostos y sus precios -~

.. de venta puede hacer perder clientela a sus competidores --
PN que se ver3n afectados no por sus propias decisiones sino -
«@; :porflas de,otfa peféoha. Existén unas condiciénes de compe
‘i“}tencia ddnde unos ganan lo que otros pierden, es decir, - -

. 'siempre est4 presente un conflicto,

La teoria de juegos puede dividirse en duales y -~

~plurales, En los primeros participan solamente dos perso--
nas con intereses opuestos, de tal forma que lo gana uno 1o

pierde otro, mientras que en los juegos plurales intervie--

nen mids de dos personas, con intereses no necesariamente --

opuestos.

"Un juego es una situacidn en la que dos o m3s 1O
madores de decisiones seleccionan cursos de accidn y en lLa-

que el resultado se ve afectado por la combinacidn de selecC

1
ciones tomadas colectivamente™,”
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Para ser vilida, la teorfa de juegos debe tener -

las siguientes caracteristicas:

-Debe haber un nfimero n de tomadores de decisio-~
nes. Si n es igual a 2, el Juego es de dos personas. Si -

es mayor de 2, es un juego plural,

~-Existen réglas que eSpecifican due 5ugada§~se --

pueden hacer y los jugadores las conocen.

-Hay uno o varios estados finales para saper en -
que momento termina la competencia; puede ser péquuiebra,-
retiro-o'limite de jugadas. |

En generai, la teorfa de juegos'se aplica a éitug
ciones de mercadotecnia, puesto que es el frea administrati
va que ofrece mayoreé situaciones competitivas. En este ti
po de juego, es posible manipular dos o mds variables, ta--
les como el precio, los gastos de promocibn, la inversibn -

en investigacibn y desarrollo, la produccibn, etc.

No nos extendemos m&s sobre la teoria de juegos -
por considerarlo innecesario ya que en las paginas siguien-
tes se encuentra un juego gerencial que es un ejemplo con--

creto de la teoria de juegos plural que acepta diversos - -

equipos participantes. Cada equipo puede manipular diver--



46

.as variables péra obtener los mejores resultados. Ademis,
la funcidn de la demanda cambia ciclicamente y se ajusta a-

condiciones similares a las reales,
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1.1 'MODELOS DE SIMULACION

“Es una técnica experimental que describe el fun--

cionamiento de un sistema y de sus componentes a través de-

. eventos,

Los elementos que componen el sistemé tienen un -
:=}7€6mp9rt5mi€nfokpfédediblé, al menos en términos de probaﬁi-
;iidad, jvéérpdsibleycombinarlos en su orden ﬁatufal y lGéi-‘;

co, para que una computadora pueda‘programarse para calcu=--

lar el efecto de sus interrelaciones,

Se podria definir la simulacidén como una técnica-
‘matem8tica que sirve para evaluar diversas alternativas. Se

basa en hechos y suposiciones y se realiza con la ayuda de- -

una computadora, En el caso de toma de decisiones, se re--

presenta en condiciones de incertidumbre.

Dos conceptos muy importantes dentro de la simula
cibén son los de entidades y los de atributo; las entidades-

son los elementos que forman un sistema y los atributos son

las propiedades de los elementos, los cuales tienen ciertes

valores y caracteristicas,

Existen tres métodos principales de simulacidn:

el método de Montecarlo, cl método de jucgos operacionales-
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y el métbdd‘de simulacibn de sistemas.

. En este trabajo, nos limitaremos a 'wver las carac-
teristicas principales de los juegos operacionales, que se-~
aplican en las situaciones donde exlste un confllcto de ‘in-

tereses entre los 3ugadoves que tlenen a su cargo la toma -

de declslones,

Los ]uegos operac1onales que se aplxcan nas exten'

samente son los de adm1n1strac16n de empresas (con la ayuda

de computadoras) y son conocidos como juegos gerenciales,

Los participantes en dichos‘juegos‘deben de tomar
decisiones, generalmente en condiciones de riesgo o incerti
.dumbre. CA Veces,rse‘basan en informacién hist&rica como --
‘ventas de la‘empresa, costos de producci&n, gastos de promo

cidn, utilidades o p&rdidas, y algunos otros datos que de--

penden directamente del juego que se estd aplicando.

Los modelos de simulacibén tienen muchas ventajas.
Permiten experimentar con una representacién del sistema --
real antes de saber si resultari o no el proyecto estableci

do lo que evita un gran desembolso de dinero. Otra ventaja

consiste en que es posible descomponer un sistema en subsis

temas mds fdciles de manejar y controlar; asimismo, permite

introducir funciones aleatorias para simular los complica--

dos estados de la naturaleza.
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Sin(embavgé; entre todas ias véntéiasvde los iue-;
gos de simulacién, las que consideramos ms importantesfsbn:

1.- La aplicacibn de lbs-juegos gefenciales es -
sumamente ben€fica para el adiestramiento del personal en--
cargado de la toma de decisiones; puesto que permite a los-
ﬁavticipanfes observar losrefectbé de su decisibn en 1os fg
sultados que le proporciona la computadora. Adenéé la simu
“ lacién ejecutiva permite adquirir ciertarpericia gﬁ_éondjr-
ciones din&micas y parecidé; a ias feales, léféﬁe produce ;

un alto grado de motivacidn personal y de aprendizaije.

"2,- La simulacibn, enjCOmputadorSs, de juegos ge
renciales permite éomprimir u obtener resultados de varios—
aflos o periodos en uﬁos cuantos minutos. Adem8s, se puéden‘
repetir fotalmeﬁte los estudios paba probar diferentes Al;ét

ternativas y ver cual es la mejor.

Recientemente, gracias al gran impulso dado a la-
-simulacibn, se han desarrollado varios lenguajes generales.

Algunos de estos son: el GPSS, (Simulador de sistemas para

usos genefales), SIMSCRIPT, GASP, DYNAMO y SIMLATE. Los ob
jetivos de estos lenguajes son similares y consisten en su-
ministrar una estructura general péra el disefio de modelos-
de simulacién y proporcionar un método ripido y sencillo pa

ra convertir un modelo a un programa de computadora.
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2, . GENERALIDADES

Los juegos gérénciAles constituyen uno de los cam

pos m8s interesantes debido a la interaccién hombre-maquiﬁ&
Son ademds muy instructivos puesto que nos permiten experi-

- mentar las ideas quefténemog en menie ¥y nos proponeﬂfctras-

a un costo relativamente bajo.

Géqéraimehte,"1os proceSo§ dettbﬁa;de decisiones-
son de una ex;reﬁa complejidad y no sé‘podria obtenéi‘pOp -
otro método. Al aplicar un juego gerencial, se tienen que-
_-tomar en cuenta numerosos factores lo que obliga a las per-
‘sonas a pensar énitddaSvchadé una de las estrategias selec

cionadas.

Estos jhégos son de una gran utilidad puesto que-
plantean problemas similares a los que habremos de enfren--

tar en el ejercicio de nuestra profesidn, debido a su enfo-

que administrativo. Asimismo, ayudan a incrementar la capa

cidad de razonamiento ya que obligan a elegir entre diver--

sas soluciones.

Otro factor importante es que se pueden obtener -
resultados de las diferentes alternativas en tiempos extre-
madamente cortos gracias a la gran velocidad de las computa

doras. Adem8s, como son juegos en los que intervienen va--




51

‘biosféquipos que,compiteq:éntpe si, se coﬁpapéh7lasi¥esu;tg;j
éos de cada uno de ellos, y sg'mantiene el interés y:1a -
aﬁencién. Perﬁiten conocer los aciér£os y eéioies para me-
jorar las decisiones tomadas. Son al mismo tiempo Gtiles -

y entretenidos; gracias a ellos se adquiere entrenamiento y

experiencia préctica.

En nuestro medio, 105»jueggs gerencialgs gp_han:—
recibido el impulso necesario‘paréiéésarrollaféé'deﬁidameﬁ-f
te. Como ejemplo, tenemos a nuestra Facultad\que, a‘pésar—
dé ser la m8s importante del pais en la rama de la Adminis-
tracién, cuenta solamente con un juego gerencial aplicadp -
él'progeso de enseﬁahza-éprendizaje,*el "Exequetivetsimula-
tion", para los estudiantes de la maestria en Administra- -

cidn ..

Por esto, tratamos de colaborar para lograr una -
mayor utilizacidn de los juegos gerenciales en el proceso - -

de ensefianza con lo cual se lograria preparar mejores profe

sionistas.
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2.1 DESCRIPCION DEL JUEGO

El siguienté modélo devsimuiaéién,‘proééféiéﬁa’--
las bases necesarias para aprender a tomar decisiones,en -
/condlciones de competen01a, ba]o la pre316n del tlempo. ‘Per
mlte la part1c1pac16n de cuaquJer nﬁmero de personas que -

se. encuentre comprendldo entre 10 y 64,

Los participantes se agrupan en equipos que“repre

sentan compafilas ficticias y toman decisiomnes sobre precios,

promocidn,. produccidn, capacidad, investigacidn, incentivos

y entrenamientovpara un producto del mercado.

El programa suministra un plan de las relaciones-

internas del mercado y de las condiciones externas del mis-
mo que se aproximan a condiciones reales; hasta incluyen al

gunas perturbaciones debidas al azar,

Las decisiones se convierten en resultades tan ra
pidamente que, estos filtimos se pueden entregar a los equi-

pos en el mismo periodo de clase, lo que permite realizar -

de dos a tres tomas de decisiones en el lapso de una clase-

de dos horas,

£l juego que presentamos en e¢ste trabajo, se& basa

en el "TOP MANAGEMENT DECISION GAML™,




EStn>juego da al ﬁéfficipanfé préctica parébtomaf,
' deLlslones a alto nlvel ba]o la pres1on del tlempo. Las de "
‘c151ones que - toman 1laman la atenc16n sobre la lnterdependen
cia entre las dlferentes &reas de declszones, en otras pala

bras, hacen comprender la neces1dad de un pensam1ento de --
‘conjunto.

e

: Empleando una computadora CONTROL DATA 1700, los-:

'resultados de’ 1as dec151ones de los part1c1pantes pueden’-r

ser dlsponlbles en un tiempo muy corto. En efecto, en una-
clase de dos horas, los participantes pueden jugar dos o -~
trés véges, obtenlendo sus resultados s6lo unos minutos des
:pﬁéélde tomar sus dec151ones. Adem8s, la s:tuacl&n de tra-
bajo simu;ado proghamado»por,la computadora es considerable
rmegééuﬁés compiicédé qué la que pudierakﬁer posible en.ﬁn -
juego c;ﬁ papel y'iépiz. Todos los c&iculbs descritos aba-
jo_soh realizados como funciones automiticas del programa -

de la computadora,

Como es el caso en el mercado, algunas cifras se-

llevan en este juego de un periodo a otro. Por ejemplo, la

promocidn realizada en un trimestre afectard tambidn las --

ventas en los trimestres siguientes. Lo mismo es v&lido en

lo que concierne a investigacién y entrenamiento,

Este juego, partiendo de las pricticas presentes-
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en lawmayor parte de los Jjuegos similafes; haéejque ¥9$‘P3£
ticipantes tomen sus propias;dééisiones, ast ééfﬁﬂ.llévé--
dos é considérar las relacioﬁes que‘existen’ent;e eyiééi& -
- los resultados. La experiencia ha demostrado que eso es una

parte vaiiosa del juego.

El participante degaffﬁllar& un éénfido;del merca
do al jugar. Deberd estar atento para captar los movimien-
3tos de iavdemanda en reléci&gwéon’sus‘decigipnés. Bs;iﬁﬁgs,
su interés adoptar unas estrategias ﬁés éxtremas en este-—-
juego de lo gque serfa aconsejable én condiciones reales de-
.trabajo. De este modo, puede aprender sin que sus errores-
cuesten, y en un corto tiempo. En 1la vida‘réalf estaé,expg
rieﬁcias costarian mu;ho mis, tanto en dinero como eﬁhtieﬁ—

po.

Se hace notar el papel de la estrategia en los ne
gocios. El participante aprenderf mucho por el hecho de ha
ber tomadc una serie de decisiones de acuerdo a un cierto -

racionalismo que &l ha deseado ensayar, aplicando su propia

estrategia.

Demanda del mercado

En general, el precio es funcibn de la promocién-

y del precio. M&s grande la promocién y m&s bajo el precig

mds elevada serd la demanda. La relacidn entre precio y de
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manda es continua. Sin embargo, la demanda s&lo puede cre-

cer hasta un cierto nivel. Gastos de promocidn superiores-

a 200,000 producen saturamiento y no incrementan los resul-

tados en proporcidn con el aumento de gastos.

-

El participante debg;éonsidérar tambié&n los cos;—
tos de produccidn en varios niveles de cépacidad asi como -
los costos de inventario.» Estbs”factores pueden ser contrgr
lados en cierta hédida poniendo atenciﬁn‘a los gastos de en
trenamiento, incentivos e investigacidén, pero hay que recor

dar que el resultado final depender§ de todos estos elemen-

tos actuando juntos.

Existen adem8s fuerzas que actfian sobre la deman-
da y que estin fuera de control como, por ejemplo, la direc

cidn general del mercado. El juego empieza con algunos au-

mentos de la demanda para llamar la atencidn sobre los in--

crementos necesarios de la capacidad de produccidén. El mer

cado declina en los siguientes periodos y atrae el interés-
sobre costos de inventario y la capacidad limite de la pro-

duccibn. Finalmente, hay un nuevo crecimiento de la deman

da. E1l juego da una excelente oportunidad a los participan

tes de utilizar sus conocimientos.

El rumbo o direccidn del mercado es obtenido por-

la siguiente relacibn:



56

P2 = 1 + 2P - ,036 P2 + .0019 p°

_ donde P es el nimero del periodo que se juega.

' La siguiente f8rmula establece la relacifn entre-

la demanda y el precio:

1 = 15 . 300 +s
~Pr 1500 + S

'dondévPr es el pbecio y S lbs‘gaétos de pvoﬁocisn;

En el caso de la demanda total, se utilizan los -
precios totales dados por cada equipo. En el céééfdel.prq-
cio de un equipo en particular, se utiliza el precio del ==
equiﬁo. “

Para la demanda total, la formula es:

D=NxTFlxF2 x 60,000

donde N es el nfimero de equipos, Fl representa los efectos-

del precio y de la promocién y F2 el rumbo del mercado.
La demanda base es de 60,000 unidades,

Ademd&s de los factores mencionados arriba, hay --

una escasa perturbacifn de la demanda aue no produce mis del -
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ij%'dégviiiéciGn y es eyiresultado‘de 15;influencia:deflé$-

VjucpndicibnesiexternaSLdel‘mevcado}”

La decisidn de produccidn

El.coéto de ﬁ;ddﬁcciﬁn_gs Consfantezéﬁ‘gn‘periodov

’daﬂp_por una producéiGn cuyo nivel es de 5,000 unidades me-
‘ﬁfﬂ§ﬁ qﬁe la;qapagidad:tdtgl,‘ Abéjéf&é este‘hiyel, ha&,un in ¢
‘1¢re6énto de 70%‘de1 qoSt§ de pfoducciéﬁ. Para el pértici—;
paﬁte, esto resultari en el incremento gradual de los cos--
““'tos cuando se(aleje de su capacidad. El participante puede
;déclarar ﬁue‘no puedekt;abajar arribavde su capaéidad. Es-
vuna aseveraéién errénea. Una prodﬁcéién excesiva‘se‘puéde-

“justificar en teoria sobre la base de la creacibn de un tur

no nocturno:

La decisidén de la capacidad

La decisifbn de la capacidad se toma tres periodos

antes de disponer de las ampliaciones., Estas no se pagan

“hasta que estén listas, y el pago provoca una reduccidn del

efectivo en caja. La reduccién de las ganancias provisio--

nalmente se debe a un incremento de los gastos administrati

vos a fin de amortizar el costo de las obras. La suma em--

pleada en aumentar la capacidad de la planta ser8§ benéfica-

si esta nueva capacidad se utiliza; si no, serd sélo un gas

to extra,
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' Decisi6n de investigacién

ée advierte a todos los'parficipaﬁtés que cbnsidg
ren qué estln vendiendo el mismo producto, por lo cual los-
gastos de_investigacién del producto no son convenientes. -
‘Est§ claro que 1la iﬁvestigacibn debe aplicafse al préceso -
de fabricacifn y que el &xito en 1la investigaci6n propofcig

~nard costos-‘de produccién m&s bajos.

Los gastos de investigacidn crean una probabili--

g

dad de avance, y cuanto mls se gaste mis probabilidades ha-
“br8. S6lo un avance es posible en cada pericdo y baja el -

costo de producci8n de 1.5% en este lapso. Obviamente, m8s

alta sea la produccidn, mids grandes serdn los beneficios.

La asignacifn de posibilidades de &xito resulta -
de un nfimero random de simulacidn en el programa. La carac
teristica de esta funcibn de probabilidad es tal que por =--
una.inversifn de 580,000 por periodo en campos de inventa--

rios, la mayor parte de la inversidn se paga sola, debido -

al resultado favorable de la investigacidn,

Decisifn de incentivos

Es sabido que aplicar un incentivo de salario a -

los trabajadores calificados o no, no resultard del todc de
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bido' a las dificuit&des prlctic?Q; Sin embargo, ;plic§£ un  
'progrémé’dé gqlaiidb_;on incentivos aAlos>trébijadores ﬁéli
calificados Se tiaduée pér algfn profecho substancial. La-
mejora tonara la forma de un incre-ento en la capacidad - -

'fcuando se produc!a a una capacidad establecida o abajo de -

esta capacidad. Los ‘costos de producciﬁn dinlinuir!n hnstaf”

la cancelaci8n del plan de incentivos. Los costos unita=- -‘.
 rios de.beduéci&ﬁ_h¢ §Qr$h afectadosvporqﬁeilaiaﬁlieaciﬁﬂ-
;Tdel incéhfivo es dé‘tal‘férna‘qﬁe §1 traﬁajaddt oSténdr‘flaV
misma cantidad por unidad producida bajo el plan de incenti
VoS que antes. Se obtendrin ahorros en los costos en una -
produccifn encima de su nivel pero no habrl_ningnn‘ﬁenefi—fk

cio si se produce abajo del nivel de capacidad.

Decisifn de entrenanientd

La decisiBn de entrenamiento se basa en'que habr$
un costo de producci8n menor asociado a un incremento de gas
to de entrenamiento. El efecto del entrenamiento se atenug‘
rd con el tiempo y serf menor en los dos o tres periodos si

guientes que en 81 en que se instituy8 el programa.

Resumen

El valor mi&ximo de los efectos de investigacibn,-

entrenamiento, incentivos, promocifn y ampliaciédn, ocurre -
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i traves de los valores de la ﬁltlma matviz, como esta ‘men=-
1onado en las 1ndlcac10nes para el instructor. Es 1mpor--‘
‘tante camblar estos valores haciendo entrar los nuevos: da--

tos para lo cual se. crea un archivo en dlsco, o se graba di

rectamente en una cinta. -

"Se hace nofai'que'este iuégdxéi-désarrdlla en do-

-ce perlodos. Si el 1nstructor quiere jugat -lﬁkjuegos.‘de-

vrfbers avisar para nover desde (P 12) hasta (s o'P 6). 'Si-f7ffﬁ

no hace esto, encontrar8 una tendencia del mercado a elevar

se,

'En general, no’eiisteh ;;lacionesvﬁe cquidad en -
este juego de simulacibn porque no hay activo fijo ni adeu-
. dos a largo plazo. ‘Aigunqs_instrQ§fores Qhe,utilicen,e;te-
juego pueden, si lo‘deSeang afladir estos elementos, hacien-

do posible desarrollar hojas de balance y datos financieros,

cosa que no es posible bajo las presentes condiciones.



2,2 INDICACIONES PARA EL INSTRUCTOR.

yﬂlyiﬂéfrquor debers ;éegﬁrArsé prim?béiaﬁ;‘é; -—

programa esti cargado en la’computadora as{ como la funcibn
_Yrando. Podr§»ent6hce§ llamar al juego por medio dgiléy --
- Vfdrietas dgféénf£01 (§er'cofriéndo §l'pro§;$ﬁé).’ El jﬁﬁgo—‘ 

ésta listo entonces para emﬁézar.

'iqs*pirticipantes'debei‘n ser divididos -en équi--."”?

pos.‘ Lo ideal es m8s de 3 y menos de 7. Es mejor que haya
cuando menos tres equipos y el programa no admite m&s de --
;pcho équipo§. Cada equipo debe escoger un presidente, un -
_ébﬁtéaor‘y nonbrér un§§ niehbios para aéunip las funciones-

 de mercadotecnia, personal y produccibn.

El insfructor deberd aseéurarsé que cada equipo -
tenga una libreta oficial, con copias de la Forma. I, ver-:
_aneko 2. La libreta oficial tendri datos iniciales concer-
nientes a la produccidn, la capacidad, el valor del inventa
rio, el costo administrativo y el balance de caja. Cada --
equipo deber& tener un juego de instrucciones para los juga
dores, una copia del diagrama I (anexo 2) que muestra las -
experiencias de ventas durante los Gltimos 24 periodos. Es
aconsejable tener este material disponible para su estudio-

una clase antes de iniciar el juego.
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El instructor deberd entonces explicar la filoso-
fia del juego, aclarando que los eqﬁipos;éeben ehcontraéacg
mo el mercado reacciona a sus decisiones y determinar las -

que se deberin tomar para el primer periodo en 1la forma I.

Es bﬁeno; en este momehto, discutir la hatﬁvéiéza
b8sica del juego, aclarando que losrequipos son interdepen-
dientes_entre'si,v La respuesta del mercado depender$ dé---
“las decisionesvdeirequibo péto”#era determinada tamSi!n ﬁor
el estado general de la economfa y por alguna que otra va--

riacibn. También se debe hacer notar que las decisiones to

madas para este primer trimestre afectari no s8lo los resul

~ tados de este periodb sino los siguientes también.

R
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2.3 COMENTARIOS GENERALES

s

Recibiendo las decisiones

Después,dé:récibir*las libbetas;¢bn-las,decigidffg;

nes de los equipds,\el {nstructor deberd verificar los cil-

'culos para asegurarse de que la amplzacibn de la capacidad-g;"‘

y de . la’ producci&n se proyecten con la dob1da anticipaci&n. 3
y sobre todo, para verificar las cantidades perforadas. Es

tas deben ser correctas y codificadas de acuerdo con los es

tandares establecidos.

Codificando los datos

“En la primera tarjeta, se indica-el nfimero de ~ -
equipos, ocupando unicamente las dos primeras posiciones; -

en las columnas 3 y 4, se perfora el nfimero del peiiodo que

se est8 jugando.

Después se perfora la matriz base de datos, que -
consta de una tarjeta para cada equipo. Para el primer pe-
riodo, los valores son 50, 1, 0, 700, 75 y 0. Estos datos-

se encuentran en las columnas 1 a 48 de la tarjeta (ver ho-

ja de datos en el Anexo NR 2)

Luego se codifica y perfora la tarjeta que contie




- ne- el nﬁmero de cada equipo, de la columna 4 a la 19. “En -
‘las smgu;entes tav]etas, una por cada equlpo, se da el va—-
lor’ del Inventario inicial, en 8 p051ciones,'en m;les de pe

sos, Por ejemplo, si tenemos 960,000 pesos, se perfora so-

lamente 960, 'SeJhace lo mismo para la cantidad que hay en-

efectivo en caja.

Fiqa;mente, se codifigaﬁ y~pebf9ran los‘déto; s?f'
v;bre preci6, en 2 posiciones,iprdﬁociﬁn;y produqciﬁn:éﬁ,y Po
siciones (en miles), capacidad, investigacibn, incenfivos y
entrenamiento en 3 posiciones (también en miles). Entre

RS ; . . 1
uno y otro dato se deja un espacio en blanco.

Introduciendo los datos

En la primera tarjeta se encuentra el nfimero de -
equipos que van a participar, teniendo en cuenta que no pue
den ser mis de B en las condiciones actuales del juego. Se

da también el n@imeroc del periodo que se est& jugando.

Posteriormente, se colocan las tarjetas correspon

.

dientes a la matriz base de datos, poniendo una tarjeta por

cada equipo participante. En seguida se pone la tarjeta --

que contiene el nfimero de cada equipo, pudiendo ser de 01 a
39, Luégo, se colocan las tarjetas que contienen la infor-

maciébn referente al valor del inventario y a la cantidad --

que tienen en efectivo en caja.
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Finalmente, se hacen ingresar los datos sobre pre
cio, promocidn, produccidn, capacidad, .investigacifn, incen

tivos.y entrenamiento.

El instructor deber® checar los datos de entrada-
cuidadosamente antes de proceder. Notaremos que los datos-

por salarios con incentivos y entrenamiento deben ser codi-

ficados anges de entrar.

Para los salarios con incentivos, las preguntas -

se refieren a si el equipo ha pagado el costo total de los-

incentivos y si el plan es para trabajadores semi-califica-

dos o no, Un plan. para otro grupo de trabajadores no produ

cerningﬁﬁ efecto. Un programa de incentivos para trabajado

res semi-calificados, si es totalmente pagado, incrementa -

la capacidad de la planta. Al codificar el plan, el nfimero

de entrada ser8 30 o m3s si es para trabajadores semi-cali-

ficados, y menos de 30 si es para los otros trabajadores o-

s8i no hay.

Para el entrenamiento, el nfimero que entra es fun
cidn del nfimero de periodos desde que el programa empezd. -

En el primer periodo, que haya o no programa de entrenamien

to, este nfimero serd 0., Eso se debe a que los resultados -

no son aparentes en el periode en ¢l cual empieza. En el

periodo siguiente, si el pregrama empezd en el periodo I, -

el nlmero serda 6. Un periode despusds de la introduccidn de
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un programa adicional de entrenamiento, se afladird 6 al nf-
mero que aparece como el filtimo en la matriz caracterizada-

como base de datos. Los datos para este periodo serdn co--

rregidos por este incremento.

- Note Qué, al entrar téles datos, toda la linea de
bera.entrar, aunquevla‘ﬁayér parte sea igual a-la anterior.
Por ejemplo, si el equipd 4 inicié su programa de entrena--
- miento en el @ltimo periodo, y si la base de este‘peviddq -

:‘fue 70, 1, 12, 525, 80, 3.235, deberi entrar’devnﬁevo comof 
70, 1, 12, 525, 80, 9.235. Estos nuevos datos se graban di

rectamente en una pseudo-cinta y, ademis, el programa los =--

manda imprimir,

. ‘Corriendo el programa.

Una vez perforadas las tarjétas de datos se colo-

can las tarjetas de control que permiten accesar el progra-

ma simulador. Estas son:

#J0B,nombre,comentario
#DEFINE ,nombre,llave
®QPEN, nombre,llave,W,1l

*ZTOMAD
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Tarjetas de datos
®rin de archivo
#RELEAS ,nombre ,1lave

%#Fin de archivo

La explicaremos brevemente para que se entiendan-

claramente,

Lavfafjeta de *JOB; nonbré;,éomentario,fse forma~
de ffes partes:‘ la primera ®*JOB, és invéfiable; la segunda
se forma con un nombre de 1 a 6 caracteres; el primero de -
ellos siempre debe ser una letra, los dem8s pueden ser nfime
ros o letras; la filtima parte est8 destinada para hacer un-
comentario sobre lo que hace el programa u otra situacibn;-
despuls de la coma puede ir cuando menos una letra y como -

miximo, un comentario que llegue a la columna 72 inclusive.

Ejemplo: *JOB,TOMA,DE DECISIONES

La segunda tarjeta que es la de *DEFINE, nombre,-
llave, consta de una parte fija y dos variables. La fija -
es *DEFINE, y nbmbre y llave son al gusto del programador.-

Estas Gltimas deben de tener de 1 a 6 letras y estar separa

das por comas.

Ejemplo: ®DEFINE,TOMA, TOMAD
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Esta tarjeta nos sirve para definir un archivo en
disco que vamos a utilizar para guardar los valores de la -

“matriz base de datos. -

Lalsiguientéitarjeta abre. el archivo ‘mencionado -
antes. Se eécribeF*OFEN, nomﬁfe:rllave; W;lu. Al igual --
que las anteriores, consta de una parte fiﬁa que es *OPEN,

T evaesseesW,14, y de una parte variable, que es nombre y lla-

ve que deben ser iguéles a los .declarados en la tarjeta - -

*DTLFINE,
Ejemplo: *OPEN,TOMA,TOMAD,W,14

Después se coloca la tarjeta de “ZTOMAD que es la

encargada de llamar el programa y ejecutarlo. - En seguida,-

vienen los datos.

Finalmente se pone la tarjeta *RELEAS,TOMA,TOMAD-

con la cull se cierran los archivos.

Resultados del juego.

Al terminar nl juego, el instructor deberd infor-

mer de los resuitados a cada uno de los equipos. Una forma

atzcuada para ;resentarlos estd incorporada en el diagrama-

I zon una seris de lineas inclinadas por cada cquipo que re
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presentan varios criterios fitiles en el anflisis de la expe

rienciadel juego.

Los equipos serdn alentados a analizar sus propias

experiencias para beneficio de los otros participantes en -

‘'las secciones de andlisis.

Los datos para la presentacidn de los resultados-

pueden encontrarse en los impresos._de la computadora.

Nota 1: Es Gtil hacer entrar los datos de las decisones -~--
del equipo en esrta hoja antes de hacerlos entrar =
en la computadora, De esta manera, unos errsres -
pueden ser evitados, Ademds, la informacidn de «¢

ta hoja serd Gtil en el andlisis final del Juego.
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Formulacidn de hipdtesis

"Una hipbtesis es una anticipacidn en el sentido~-
de gque propone ciertos hechos o relaciones que puedan exis-

tir, pero que todavia no conocemos ni hemos comprobado que-

. 3
existen™

Toda investigacibn necesita una hip&tesis que sir
va de base para su realizacidn; adem3s, dicha hipétesis de-

be de estar formulada adecuadamente y en términos precisos.

Para el desarrollo del presente tema, hubo necesi

dad de formular una hip8tesis original, que cumpliera con -

las necesidades y requisitos exigidos por la investigacidn.

La hipdtesis siguiente proporciona los cimientos-

del estudio que se lleva a cabo: Los Juegos gerenciales --

'son fitiles en el entrenamiento para la toma de decisiones.
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‘Establecimiento de las variables a estudiar, -

Partiendo de la hipdtesis original, la cual es: -
"los juegos gerenciales son utiles en el entrenamiento -
de Lagtdmé de deéisiones". Encontramos dos variables; una-

‘dependiente y la otra independiente.

.. La variable depéndiente es:

‘en el ‘entrenamiento de la toma de ‘decisiones

La variable independiente es:

Los Juegos gerenciales son utiles’

Las variables de trabajo son las siguientes:

Hipétesis nula:  No existe diferencia ‘en las medias_de los-
dos grupos.
- Hipotesis alterna: En la contra-prueba no existe una dife-

rencia significativa en el promedic de los dos grupos, mien

tras que en la prueba si existird dicha diferencia.

A partir de la variable dependiente y de la inde-

pendiente se muestra que a medida que se manipula el modelo

de simulacidn, ¢l prupo de experimentacidn se cnfronara na-

ra tomar decisionas,
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Para fines de control se esfableci& otra variable

independiente, que es elvgrupo}de control -no equiparado, -

.. mediante esta variable y la prueba T de Student se determi-

nari si existe diferencia entre las medias de los dos gru--
pos., debido a los errores de muestreo debe de. haber una pe
quefila diferencia, que  para fines de este trabajo hemos fija

do en 1,2
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75

DE INVESTIGACION.

DEL SEMINARIO

Actividad N®

Actiyidadeé

Tiempo esti-
"mado en dlas

1 Bdsqueda de antecedentes 45
2 Establecimiento de las h1p6tesis de
“trabajo. 2
3 Fijaci&n de objetivos generales y -
particulares, 2
4 Redaccidn de los antecedentes del -
problema, 20
5 Modificacibn o implantaciGn del mo-
delo de simulacién, 5
6 Elaboracifn de los instructivos pa-
ra la correcta utilizacibn del mode
lo de simulacién. 15
7 Formulacién del cuestionario preli-
minar, 5
8 Estudio estadistico para la determi
nacifn de la muestra. 2
9 Mecanografia e impresibn del cues--
tionario en su versi8n preliminar. 2
10 Estudio piloto del cuestionario pre
liminar, 10
11 Andlisis de los resultados obteni--
dos en la actividad anterior. 1
12 Reestructuracifn del cuestionario -
preliminar y diseflo de las tarjetas
en que se perforarin los datos. 5
13

Determinacidén de la muestra defini-
tiva.
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14 ' Mecanografia e 1mpre816n del cues--
tionario deflnltlvo. 2

15 Apllcac16n y recolecc16n del cues--
tionario 1, 2

16 Prueba del modelo de simulacin por
parte de los encuestados. 8

17 Aplicacién y recoleccx&n del cues--
‘tionario 2. 2

.18 Hetodolog!a del an&lxsxs de los re-
sultados. S

19 Elaboraci&n y prucba de las instrucf‘

‘ ciones necesarias para accesar los--
programas que procesardn los datos. 3

20 Perforacibn, verificacifn y tabula-
cidn de los datos. - 5
21 An8lisis de los resultados. 20

22 " Elaboracibn y mecanografla del in--
: forme preliminar. 15
23 Impresibn. 8.
24 Fin, 0
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3. BUSQUEDA DE ANTECEDENTES

Para la elaboracibn del presente seminario de In-
vestigacibén, acudimos a la biblioteca de la F.C.A. con el -
objeto de consultar la bibliografia existente, encontrando-

allfl 1o referente a metodoldgia‘y toma de decisiones.

Posteriormente, en la biblioteca de la Divisibn -

7 dé.EstudiosySuperiqres[dé la ni#ma'facultad, ehconfranos-;; ~

gran cantidad de informacién sobre juegos de simulacién, --
teoria de juegos y toma de decisiones. La informacibn adi-

ﬁional sobre los t8picos de este trabajo se obtuvo en la Bi

_blioteca Central de la UNAM y en la biblioteca Benjamin Fran
klin,

En el Centro de Informacidn Cientifica y Humanis-

tica de la UNAM nos proporcionaron un poco de informacidn_ -

sobre teoria de decisiones. En la Coordinacidn de Hatem&ti

cas se obtuvo bibliograffa de consulta sobre teoria de deci
siones y de estadistica para la determinacién de la muestra
y, finalmente, en el Centro de Informltica nos dieron infor

macidn sobre el manejo de diversos paquetes estadisticos, -

especialmente sobre el SPSS,.
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4, MODIFICACTON E IMPLANTACION DEL PROGRAMA SIMULADOR.

El modelo de simulacidn pfésentado en el capituio

anterior estd basado en el "TOP MANAGEMENT DECISION GAME".

Tomamos éomo_base'elkmodelo presenﬁado eﬁ‘diéhp‘_
frabajo porque reproduée las condiciohes existentes en la -
vida real y, sobpg tédo, porque se habia probado en algunask
Juniversidadés norteamericanas cémﬁvelementg péra el refpfégﬂ

miento del aprendizaje.

Se hizo varios cambios al modelo de simulacibn --
original en razdn de la necesidad de traducir ellprograma -
del BASIC al lenguaje FORTRAN a causa de las limitaciones téc

nicas del equipo existente en la F.C.A.

El programa fue disefiado primordialmente como un-

equipo de captura de datos y de control de procesos en tiem

po real, por que la operacidn en tiempo compartido represen

ta muchas dificultades.2

Una vez desarrollado ¢l programa en TORTRAN, hubo

gque hacerle alpunas wnodificacicnes pava aprepgarvle nuevos re

portes de salida, come rfon ertados de rerultadoer, {Tuje ds-

catas vy oentade el almacen, gue coriginaluente fo orcalizaban-

naniaimente,
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Posteriormente se cred una nueva versidn que. te--
nia la caracteristica de ser conversacional, con lo cual se
obtuvieron e implantaron dos versiones del. programa; la tra
dicional, que se utilizaria para entrenar a los estudiantes

para la toma de decisiones, y la versidén conversacional que

serviria para demostraciones.

Para facilitar la utilizacidén del programa por --
parte del profesor y del estudiante, se disefio de tal forma

que para usarlo no se requiere de conocimientos de computa-

s a2
cilon.
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5. ESTUDIO DF MUESTREO

Determinar el tamafio adecuédé de 1la mueéffé, de -
acuerdo ayla poblacidn que se estudia, es uno de los pasos-
‘mas impontanfes de -una investigacién,'debido a que permite-
obtener conclusionesivélidas; abarcando sSiamente‘una parfe

del Universo en vez de su totalidad, lo que resulta més

‘econémico'y més répido.
El estudio del muestreo comprende tres etapas:

1. Definicién del Universo
2. Tipo de muestreo

3. Tamafio de la muestba

Definicién ' del Universo’

Es un conjunto de poblacidn que posee ciertas ca-

racteristicas que se desean estudiar.

En el caso del presente Seminario de Investiga- -
-¢idn se establecid que el Universo serfa la poblacidn estu-
diantil de la Facultad de Comercio y Administracidén que cur

sa actualmente el sexto semestre de la carrera de Adminis--

tracidn.

El hecho de restringir asi la investigacidn en- -
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~cuentra %u gxplicacién en losbhechOS siguientes: 1la F.C.A;,
FAdentfq dg las.instigﬁcignes superiores qde imparten lé éé;-
rrera de Licenciadd:en‘Adminiétracién en la Repﬁblica Mexi-
cana, es la que mayor influencia ejerce sobre los otros cen

" tros de estudiosy de ahf que un estudio aplicado en la - -

e

F.C.A. repe}cute m&s‘allﬁ‘deVSﬁ propio &mbito.

‘El‘fin de'la~investigaéi6n es determinar si_es p3
siblé yfconvéniente aﬁrender a tomar decigionés con la ayu-
da de una computadora, por lo cual ‘se realizd solamente en-
tre los estudiantes de administracidn debido a que la teo--
‘rfa de decisiones es %na de las herramientas indispensablés
para sﬁ profesifn puesto qué se aplica a cada'ﬁna de las =--

dreas funcionales de toda organizacidn.

Se considerd que los alumnos que estaban cursando
el sexto semesire poseian los conocimientos suficientes pa-

ra capacitarlos rapidamente en la teoria de decisiones y pa

ra poder ponerla en préctica. HNo se consideraron a los alum

nos de los semestres anteriores porque no poseian la prepa-

racidn académica necesaria. En cuanto a los de los semes--

tres posteriores, se les excluyd porque la gran mayorie tra

por lo cual han adquirido ya cierta experiencia en la~-

toma de decisiones, lo que desvirtuaria el estudioc puesto -

que, en un momento dado, no se podrian separar los conoci--

mientos obtenidns a través del modelo de gsimulacidn de ilos-

I

adguiridos en su trabajo.
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Pa“ﬁf91 afio de 1979, se calculd una poblacidn es;
tudiantii de 1,0uo‘alumndé'inscritos~en el sexto semestre -
&e la carrera de L.A. Esta estimacidn se apoya sobre el nﬁ-
mero de grupos de administradores: hay 13 grupos, 5 en el-
turno matutino y 8 en el turno vespertino. Segflin el ins- -
'}ﬁvuctivé'de inscripcidn de la F.C.A., el hﬁmero‘méximo de -
alumnos por grupo es de 80. Con ayudé de estos datos, obtg

vimos 'la poblacidn citada arriba.

Una vez definido el Universo, se procedid a selec
cionar el tipo de muestreo més conveniente, encontrando gque

cexisten las dos siguientes etapas para hacerlo,

1) por el nGmero de muestras tomadas de un uni--

verso.

2} por la forma de escoger los elementos que com
ponen la nmuestra,

En el caso del presente trabajo, se selecciond el

nétodo de "muestreo simple", que consiste en extraer una --

muestra represcntativa de la poblacibdn estudiada. El profe.

scr Shao nos da Ia sigulente definicidn de muestreoc simple:

"Dsve tipo de muestreo toma solamente. una muestra de una Lo

Blacidn dada pa

e
il

4 el propdsito de la interencia estadisti--
3
ca't,
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Para seleccionar. el nfimero ‘de - elementos, se esco-
gi8 el método de "muestreo aleatorio simple” en- el cual ca-
da uno de los elementos integrantes de la muestra tienen la

misma probabilidad de ser escogidos,

para determinar el tamafio de la muestra, se utild '~

"z8 la siguiente férmula:

N.22 (P) (@) (1)
v.E2+22(P) (Q)

en -donde
n: tamafio de la muestra
N: hﬁﬁero de integrantes de la poblacibn

Z: representa el coeficiente de confianza

P: poblacidn proporcional de un evento dado (o éxi€b);
el mgximo valor que puede adquirir es 0.50 o sea el
50%.

Q: 1 - P; es la proporcidn poblagional de que no se --

produzca el evento (o fracaso).

E: error muestral, Es el madximo que se estd dispuesto-

a aceptar.

Aplicaremcs ahora los valores a la férmula (1)

Tenemoy
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N = 1,040

%Z = 1,65 (corresponde al 90%;dqila4coﬁfjah2§)v

- Substituyendo las letras.por sus vaiopés,;obtéﬁéékﬁ 3

o omos: -

_ 1.040 (1.65) (0.5) (0.5)
1.040 (.10)%+4(1.65)2 (.5) (.5)

64 es el tamafio de 1la ndestrg por-lq’éugl‘soledqé” ’
cionamos 64 elelentosfdé”ia poblacién estudfantil de sekfo- ,3=

semestre.



‘85
" 6., METODOLOGIA. DEL VANALISISY‘,

,"En‘la'planéacién déseran‘ténefsézén ﬁﬁ;ﬂféfips -
pasos necesarios para elaborar’matem&ticamente los d#tos,ya
que sdlo la cuantificacidn y el tratamiento estadfstico --
~,.perhitib5n llegar i coﬁélusioéeé_cén respeéto Afigs ﬁip&- -
teais"}“' | , ‘

f 5L;P§§§ p1f§r6¢e§§;ieﬁf§.Aeiaafbé; ;§vhiiojﬁﬁfgéﬁu;;:
di6 previo a fiﬂ'de detérminar la foiﬁa dé tahuléci6n y lés‘
estadisticas a emplear. Los resultados de este estudio son
lqs'aighientes= Se determind utilizar';a escala nominal -- :
‘para el manejo de los nﬁneiog‘QQbido a que faciiitq‘cl’pt9-~.i;

cesamiento eledtrtnico de los datos.
Los répqrtea estadisticos y los ohjotivdt'd. cada
pregunta son los sigu;entes:

CUESTIONARIO 1
PREGUNTA OBJETIVO

i .
REPORTE ESTADISTICO
1 Conocer la importancia que los alumnos- Frecuencias
le conceden a la Informitica
2 Conocer la importancia que los estudian Frecuencias
tes conceden a la toma de decisiones.
3 Conocer cual aplicacidn de las computa- Frecuencias

doras consideran mas util
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y Conocer en que area de la administra- - Frecuencias
¢idn creen que es mas importante la to-
ma de decisiones '
) Determinar si conocen los juegos de - -~ Frecuencias
simulacidn
6 Conocer la forma en que piensan que se- Frecuencias
toman las decisiones
7 Conocer su opinidn sobre si es ficil o-  Frecuencias
dificil tomar decisiones
8 Determinar si pueden aprender a tomar - Frecuencias
decisiones con ayuda de una computadora
9 Conocer sus razones para justificar la-
contestacidn anterior.
10 Determinar la conveniencia de implantar
N - Frecuencias
la toma de decisiones ror med io de una-
computadora dentro del plan de estudios
de la F.C.A.
11 a la Elaborar la base de comparacidn para --
20

determinar la utilidad del juego para--

el entrenamiento de la toma de decisio-
nes

Prueba de Hipo-

tesis.
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CUESTIONARIO 2

PREGUNTA

OBJETIVO

Conocer la opinibn de los encuesta

dos sobre los juegos de simulacidn

REPORTE ESTADISTICO

Frecuencias

Tabla de contingencia

Determinar la convenencia de im- -
plantar 1la toma de decisiones por-

medio de una computadora dentro --
del plan de estudios de la F.C.A.

Frecuencias

Tabla de contingencia

Determinar la importancia que tie-
ne para los alumnos el juego de --

simulacidn en la vida pr&ctica.

Frecuenc ias

Tabla de contingencia

Saber si los estudiantes creen que
en su vida profesional tendran que
tomar decisiones y si se conside--

ran capac itados para ello.

" Frecuencias

Tabla de contingencia

10 a la
19

Determinar la utilidad del juego -
para el entrenamiento para la toma

de decisiones.

Prueba de Hipotesis.
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”. DISERO DE LOS CUESTIONARIOS.

La recoleccidn de datos es fundamental para toda-
investigacidn porque proporciona los criterios que permiten

comprobar o rechazar las hipStesis planteadas.

Para recolectar datos, se pueden emplear varios -

métodos entre los cuales descuellan los cuestionarios y las

entrevistas.

Como medio para obtener la informacidn necesaria-
para esta investigaci8n, se eligib el uso de cuestionarios-
.por las razones siguientes., Resulta menos caro qﬁe las en-
frévistas,'facilita la comparacibn de las regpuestas ya que
la preguntas son las mismas para todos y se puede aplicér -
simult&neamente a un gran nGmero de individuos lo que permi ‘

te obtener resultados con mayor rapidez.

Se procedia después a elaborar dos tipos de cues-

tionarios, dirigidos a la misma poblacidn.

Objetivos de los cuestionarios

El cuestionario 1 tiene por finalidad recabar la-
informacidn referente a la posibilidad de tomar decisiones-

con ayuda de una computadora y de conocer la opinibn de la=~
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poblacién estudiantil sobre la importancia de la Inform&ti-

ca y sus aplicaciones.

El objetivo de este primer cuestionario es deter-
minar si es posible aprender a_fomér decisiones por medio -

de una computadora. |

Con el cuestionario 2, se pretende récaﬁai infor-
'i}éééi&n adiciqnaifgobfe los juegcs}de_siﬁuigéi&h,‘ Aaimism9,’
#pof:medio de una'séiie deipregunta;;‘ﬁ;ftbata‘déiévéiuépfla
que aﬁrendieron sobre el tema las personas que practicaron-

el juego.

El objetivo establecido es determinar la utilidad
de1dicho juego para el entrenamiento de la toma de decisio-

nes y la conveniencia de emplearlé entre el alumnado de la-

F.C.A.

7.1 PRUEBA PILOTO.

Después de elaborar los cuestionarios, se realizd

una prueba piloto a fin de comprobar su capacidad para cap-

tar la informacidn requerida,

"Un cuestionario es valido porque efectivamente -

recoge los datos necesarios para la investigacidn, es fide-
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digno porque cualquier investigador que lo aplique obtendrd
los mismos resultados, es operativo cuando su vocabulario -

es entendido en un sentido univoco o0 sea exactamente con-el:

e

‘e A . . .5
significado definido por el disefiador del cuestionario.

Para la aplicacién de la prueba piloto, se selec-
cionaron varias personas de reconocida capacidad, con el b
~jeto de mejorar la presentacidn, el contenido y la exten- -

cidn de los cuestionarios.

El grupo de personas que colabord en la realiza--

“cidn de la prueba piloto se encuentra en el anexo N2 3,

Como resultado de la prueba piloto, se redactaron

los cuestionarios definitivos cuyos textos se encuentran en

@l anexo u.
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’ 7.2 APLICACION DE LOS CUESTIONARIOS.

En posesibn de los cuestionarios definitivos, se-

plante8 el problema de saber cuando y en donde se aplicarian.

El lugar escogido fue la Facultad de Contaduria y"
Administracidn, UNAM, ¥y la fegha de aplicaciBn fue compren-

- dida entre el 4 de iunio y el 22 del mismo mes.

Para la aplicacidn de los cuestionarios, fue nece
sario utilizar una de las técnicas del disefio semiexperimen

tal, denominada, grupo de control no-equiparado.

"El grupo de control no-equiparado se refiere a -
la comparacibén entre dos grupos; el experimental y‘el testi

g0, que ya se encuentran reunidos por ‘alguna razdn ajena a-

R : . 6
la investipacidén”.

Al grupo experimental y al testigo se les aplied-
primeramente la contra-prueba y posteriormente la prueba, =~
puesto que debido a las caracteristicas del experimenton po-

se puede lograr que las personas olviden, todo lo aprendido

durante el transcurse del experimento.

Para aplicar la contra-prueba, fue indispensable-

explicar a los alumnos reunidos, ol cuestionario 1 y ol ©in
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que se persigue con la investigacidn, para atraer su inte--
rés, Después de esta breve introduccidn se repartid el - -

cuestionario a los estudiantes seleccionados.

Posteriormente a la contra-prueba, al grupo expe-
fimeﬁfél:se le explicd 1la filosofia-de»los j#égoé de simula
ciéﬁ;basi como- su importancia., ﬁna vez menéionédo lo anfe—
',rlor se formardn equ;pos de '3 a 8 personas, a cada equipo -
se le dlstrlbuyﬁ un 1nstruct1vo ‘del juego,:con sus corresg--
pondientes hojas para la entrega de las decisiones. En el-
transcurso de la primera sesibn se les indicd como utilizar
ellihstpuctivo del juego, la forma en que debian de llenar-
‘la hdfé‘dé decisiones, asi como las relaciones entre‘céda -
una de las variables que intervienen en el juego. A los -~
equiﬁbﬁrtamhién se les informé que sus resultados depende--
rian-de tres factores, los cuales son: 1)» sus decisiones~
2) 1las decisiones de los competidores y 3) los indices del
mercado, para finalizar la primera sesifn se tomaron las de

cisiones para el primer trimestre.

Durante las sesiones siguientes se efectuaron va-
rios. periodos de juego hasta completar 9, en los cuales los
alumnos probaban como el mercado reaccionaba frente a sus -
deci

isiones y a las de los competidores. Al terminar con =--

las sesiones se les pidid a los equipos que analizaran sus-

resultados.
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~Finalizando la experimentacidn con el modelo .de -
simulacidén, se procedid a aplicar el cuestionario 2, que --
servirfa de prueba, este cuestionario al igual que el ante-

rior se aplicéd a los dos grupos.




gy

7.3. oéTENc'Iorl DE LA INFORMACTON

La aplicacibn de los cuestionarios fue de un 166%.
_gracias a la colaboracidn y apoyo de los compaﬁe;ds de la -
‘facultad dg Contaduria y Administracidn, siendo un porcenta
'f5e miniﬁo,el’§ueHse féb;éé a participgr. Los éue se nega;+‘
ﬂron a colaborar fuéron sﬁbétituidqs'p§v otrsé aiumnos del -

~mismo grupo, de acuerdo al tipo de muestreo que se eligibd.

Una vez aplicado y recogiéos los cuestionarioé, -
se procedio a la perforacidn y verificacidn de los mismos -
.. para obtener posteriormente los resultados con.ayuda del --
iéaQuete estadistico para las Ciencias Sociales (SPSS) ydel

sistema de calificacidn automatica (CALAUT).
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8. RECURSOS UTILIZADOS

Para llevar a cabo satisfactoriamente la realiza<=
cidn de .este seminario de investigacidn se necesito de tres
“tipos de recursos:

-Recursos humanos:

- asesor, integrante, perforista, mecanogra-

fa.

- Recursos materiales:
-papeleria, fotocopiadora, libros de consul-
ta.
- Reéupsos'técnicos:
- se utilizd una minicomputadoﬁa Control Da-
ta 1700 para implantar el juego de simulacidn que se broba-k
y una Computadora Burroughs 6700 como reSpaldo‘y para la --

obtencidn de los resultados de la encuesta.

Antes de iniciar el estudio, se plantearon los --
tGpicos que se tocarian a través del mismo y que son presen
tados en el Indice de esta obra y, por consiguiente, desa--

rrollados en el transcurso de la investigacidn.

El1 primer contacto con el director del Seminaric-
de Investigacidn, Ing. Enzo Molino, fue el 15 de noviembre-

de 1978 y se estinmd que el presente trabajo se terminaria -

el 30 de Agosto de 1979,



CAPITULO IV \
RESULTADOS Y CONCLUSIONES.
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R Ana;isislde_los-fééultadosWébtenidoé durante la iﬁvésti -

- 'gacién.

El presente andlisis se llevar8 a caboien la forma des
crita en.el capitulo referente a la Metodologia de la inves

'fﬁigacién{]‘

,:CUeSfionario 1

v1.1 gConsideva que 1la Informatica le puede ayudai en Sﬁ‘ﬁi

da profesional?

?Elﬁal%,de los-entreVistAdos del grupo experimental - -
contestaron que‘les puede ayudar y el 17% que la ayuda apog‘

tada ‘es de mediana importancia.

1.2 ¢Considera que la toma de decisiones le puede ayudar -

‘en su trabajo? de los encuestados, 92% contestaron --

afirmativamente.

¢Qué aplicacién de las computadoras considera que sea-~

la mds importante?

Para el 39%, la aplicacidn més importante es la crea

cién y manejo de bancos de informacibén mientras que el 18%-
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_considéha'h&S»importante los juegos de simulaciénfy la reso

" lucibn de problemas matemdticos.

CUADRO 1

. Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
f*»Elégoiacioﬁséé‘nGminas - ' ‘“ ‘9 | o 1u,1 %
k.‘Juegos‘de simulacién 6 9,4 %
5;”3361uéi§n de problemas ma .

7i7 tgm%fj?bé‘ LT -»" S 6. 9,4 %
 A§fividades de control 16 - E 25‘%

. Bancos de Informacién 25 _ 39.1 %
 *A§§£§§9ion§s | | 2 3.1 %
64 | 100 &

1.4 éEﬁ‘qué drea de la administracién considera que es m4s importante-

la toma de decisiones?

CUADRO 2

Frecuencia absoluta Frecuencia relativa
Produccién 12 18.8 %
VPinénzas 30 46.9 %
Personal 11 17.2 %
Mercadotecnia 11 17.2 %
Total 6u 100 %




”100~
Como se puede observar, el 46.9 %fgé'ihélinéahacia -
el aheavdé Finanzas.
1.5. ¢Saben que son los juegos de simulacién?

El 68 % de los entrevistados ignoraban. que eran‘ios—

juegos de simuiaciﬁn;

1.6, iCSmo cree gque se deberian tomar 1as,§ecisiones de --

' alto nivel?.

La gran mayorfa, el 92 %, opina que se deben de to--

mar por el estudio de las alternativas.

‘1.7.-‘LPiensa que le ser$ dificil tonarddecisioneskﬁor fal-

ta de experiencia?

Para esta pfegunta. las opiniones se dividieron. --

52% contestaron afirmativamente y &5 % negativanente.

1.8, iConsidera que puede aprender a tomar decisiones ‘con-

ayuda de una computadora?

84 % contestd afirmativamente

1.9. ¢tPor qué?

Para esta pregunta se obtuvieron varias respuestas;-

entre las m&s frecuentes, encontramosS las siguientes:
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"Se"haﬂdgnostvado que las conpufadoras son valioso -

'HauﬁiliaréSgen la educacién",

"Considero que toda prictica es esencial y nos sirve
de experiencia; con préctica resulta m&s f8cil tomar deci-- =

8 iones" . ..

"To-ando en cughta los resultados quehse obtengan de
“‘fiaicblputédoéQgcbn los modelos de simulacién se puede to--  {;

mar una decisifn adecuada".

"Basindonos en técnicas matemiticas como la simula-
~cibn, 1a teoria de'éélia y otras técnicas matemfticas, pode

mos aprender,a'decidir’correctanente".

"Considerd querla computadora va a dar una serie de-

datos y nosotros vamos hacer un andlisis para tomar una de-

cisibn"”,.

“"Al aprender a manejar la computadora, podemos em---
plearla para conocer los problemas y poder formular alterna

tivas con lo cual escogemos la solucién Sptima".

“Con la computadora, nos podemos ayudar con datos --

que esta misma proporciona y nos facilita el entendimiento
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del probléma y el tomar decisiones".

- "Nos da mayor nlmero. de alfernativas'parafla]toma'de
decisiones ya que realiza diferentes programas que nos dan-
la pauta para conocer varios resultados y asf adquirir la -

“experiencia necesaria".’

Como se puede ver, los estudiantes estén convencidos
-de que las computadoras soh’ una valiosa herramienta para el

aprendizaje de la toma de ‘decisiones:

‘¢Considera que sea conveniente aprender a tomar deci
siones por medio de una computadora dentro del pro--

grama de estudios de la F.C.A.?

81 % de los encuestados comparten nuestra opinién de
que es muy importante contar en el plan de estudios de la -
-carrera de Lic. en Administracién con una materia enfocada-

a la toma de decisiones con ayuda de una computadora.

Andlisis de las preguntas del cuestionario 1relacionadas en-
tre si.

F1 76 % de los entrevistados contestaron que la toma
de decisiones les puede ayudar mucho en su trabajo al igual

que la Informdtica.

92 % de nuestra muestra considera que las decisiones
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a alto nxvel se toman por medio de un estudlo de alternatl-
- vas; de esta poblacz&n, 51 % plensa que no le serd d1f1c11-

tomar decisiones sin experzenc1a y el 49 % restante cree --

que tendrd dificultades.
En el cruzamiento de las variables 8y 9 (#ep'pregug
tas 8 y 10 del cuestionario 1), el 75 % de los estudiantes-

. ¢ontegtapon'afirmativ;mente las ‘dos preguntas.

Cuestionario 2 - Grupo experihental

2.1, iCudl es su opinibn sobre los juegos de simulaciéh?

La gran mayorfa (97 %) contest8 que son pricticos.

No. iros consideramos haber cumplido, en este punto,
uno de los objetivos de la investigacibén, ya que es muy im-
portante para todos, sobre todo para los que nos interesa--

mos en este nuevo campo, que los alumnos opinen gque son ---

prdcticos dichos juegos.

2.2, ¢¢Le parecen interesantes los juegos de simulacidn?

A través de las sesiones de prdctica, logramos un --

gran triunfo al interesar a los alumnos en los juegos de s5i
mulacién por lo cual el 100 % respondidé afirmativamente a -

esta pregunta.
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, 2.3;'ﬁLCreé que permite verdaderamente Apnender.sin\fiesgo?f
El 81 % respondié positivaméhte."k

i PR .
2.4, (iCree gQue ponga a las personas en condiciones pareci-

7_das_a las reales?

E1l 91 % opiné afirmativamente.

Creemos que esta respuesta no ‘es. del todo correcta -
puesto que’ todos los entrevxstados no conocian las COﬂdlClO
nes existentes en el mercado, base de nuestro juego.

2.%.. iConsidera que sea conveniente aprender a tomar deci-
siones por medioc de.  una computadora dentro del"progrg.??

ma de estudics de la F.C.A.?

Se hizo esta pregunta dos veces, una antes de-apli-- =&

car el juego de simulacién y otra despué&s de haberlo'puesto.

en prdctica.

Cuadro 3

ket

Frecuencia relativa Frecuencia rela -
antes del juego tiva después del-
juego.
Si : 81,3 % 100 %
Mo 17.2 % .-
Abstenciones 1.6 % -
Total 100 % 100 %
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Como pudemos observar en el cuadro anterior, toda --
”nuestra muestva est& convenclda de la convenlen01a de apren
'dar 'a tomar dec151ones por'medlo de computadoras.

2.6. <Considera que la simulacidn es de utilidad para las-

.empresas?

El 95 % cons;dera que es fGtil. :Asimismo lo conside-
7,ramos nosotros.y ‘creemos que la- s1mulac16n no: ha reclbido -
el impulso necesario para desarrollarse plenamente en nues-
tro medio. por lo que exhortamés a todos paralcolaborar y -
"darle este impulso que necesita.

.2.7. éCree usted que la siﬁulacién permite'a las empresés;—

optimizar sus recursos?

72 % de los encuestados opina al igual que nosotros-
que si permite optimizar recursos. La simulacidén permite -
obtener una solucibn 6ptima, mucho mejor que la que podria-

mos obtener por cualquier otro método.

2.8. ¢Piensa usted que en el trabajo que escogerd tendr§ -

que tomar decisiones?

Solamente el 3 % cree que no tendrd que tomar deci--

siones mientras el 97 % restante estid consciente de que en-
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el trabajo, sobre todo én nuestra profesibn, es indispénsé-
“PBle tomar decisiones todos los dias.

2.9. En caso afirmativo, ise cree capaz‘en el el»estado'ag_

tual de sus conocimientos tomarlas adecuadamente?

Cuadro 4

 gFrecuencia absoluta‘ | ;Prgguenciarreiétiya
i : | 39 BRI 62.§J%  '
No 23 ©37.1 %
62 o 100 %

63 % contestaron afirmativamente.

Andlisis de las preguntas dél cuestionario 2 reléoionadaé -
entre si.

Con las pregunas 3,4 y 5 del cuestionario 2, se ela-
"boré una tabla de contigencia para comprobar uno de los ~-«-
principales objetivos del presente seminario de investiga--
cidn. Este objetivo es el siguiente: establecer la posibi-
iidad de entrenar a 1os futuros administradores en la toma-
de decisiones con ayuda de los juegos de simulacién por con

siderarlo como un tdpico clave dentro de la formacidén profe

siagnal.




- presarial. El 73 % de los alumnos contest$ que la simula=-

107

Cons1deramos que cumpllmos con el objetivo puesto -~
que. el resultado de la encuesta nos indica que 73 % de 1os 

- estudiantes opinan que se puede aprender sin riesgos a tra-

vés de los juegos de simulacibn, que estos reproducen las -
condiciones reales, y que es conveniente aprender a tomar -

AR decisicnes dentro del plan de estudios de la ,F.C;A,

Las preguntas 6 y 7 fueron enfocadas al aspecto em--

" cibn es itil en las empresas y qué ademis les permite opti-

mizar sus recursos.

63 % de los entrev;stados piensa que en su trabajo
nece51tar5n tomar decisiones y se creen capaces de tomarlas

-, adecuadamente,

S
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“'2. Prueba de Hipotesis

Para la prueba de'hipéfesis se tomafon en cuenta las

iltimas diez preguntas de los dos cuestionarios,

Para comprobar la hipétésis,utilizamos la prueba T -
de Student, Como mencionamos en el punto referente a la --
_aplicacién de los cuestionarios, se aplicaron a dos grupos

. de control no equiparados la prueba y la contraprueba.

Los resultados que obtuvimos en la contraprueba fue-

ron satisfactorios puesto que los dos grupos eran bastante-

. homog&neos y compatibles, ya que.endontramoﬁ una diferencia
‘de 1.09 en la; medidas 1la cﬁal‘es una diferencia muy peqﬁé-

- fia.
El valpr obtenido en la prueba de hipdtesis fue de -
Q.u46,

cuando nosotros est&bamos dispuestos a aceptar un va-

lor de 0.5 debido a errores en la seleccidn de la muestra.

Pudimos asi comprobar la primera parte de la hipbte-
sis. En efecto, en los resultados de la contraprueba no de
be haber una diferencia significativa entre los dos grupos,

sino solamente la que se debe a errores de muestreo.

Para comprobar la segunda parte de la hipdteis, rea-
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lizémég-otra prueba T de:Student lo dﬁe noé dié los.siguiei ‘
tééfreéultadosE‘ié diferencia de medias entre los'doé gru--
poé,esfde 3u;ea; muy superior al 1.2 % que corresponde a --
errores de muestreo, En cuanto a la prueba T de Studeﬁt, -

nos. arrojé un valor de 13.93.

Por 10~tahto,'aceptamos la hipbtesis alterna que es: -
"En:la contraprueba no existe una diferencia significdtiva-
f}>eﬁfél promedic de los dos grupos mientras que en la prueba-

si existe dicha diferencia”.



Conclusiones

A traves de la 1nvest1gac16n se lleg6 a 1a conclu-—-

o u.‘

sién de que los juegos gerencxales son de una gran utllxdad.

para entrenar los futuros profe31onlstas a tomar deci51one&

»/fPor 1o tanto, se sug1ere a 1as autoridades competentes de””:f*ﬂ

'fla Pacnltad que promuevan la 1mp1antaci6n de dichos juegos- "

"Hparaﬁgne el pais cgente con adm1n;stradores:mejor‘prepqra‘-

Bl presente trabajo se realiz6 pensando en una“nece-

- sidad real de las univerSidades, es decir, la neces1dad de

”'[conocer el proceso de la tona de decxsxones y de adqu;rir R

practxca en dicho proceso, y: no solamente como ‘un’ trabajo -

“de especulacxﬁn intelectual,

: Finalmente, es conveniente hacer constar que el bene
ficio que aportan los juegos gerenciales es muy superior al

costo de los mismos .gracias al tiempo compartido.

“a
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..':‘_AﬂEXO_NO. 2

PAPELERIA UTILIZADA



FASET A ST

~INSTRUCCIONES PARA' LOS JUGADORES =

Usted es miembro de un equipo de Administracién--
\A‘,Qu'efco’mpite pax{a ébtener u’na‘pq’rte}dei‘méz;éado.ihbd.i:x'striai.‘r-. '
Todas las compaﬁiﬁé venden ﬁﬁ‘phddﬁéto similar. :LbSJpre- :
‘ciés y el esfuerzo de prpmociét‘i son los elementos claves --

f;qué;aféCtan eL¥VOluﬁcn deila'demahdagg

En cada periodo de ﬁn‘trimestre, usted deberd de-”
terminar: 1) el'precio del producto, 2) los gastos de pro--
moc1on, 3) la cantldad a gastar en la expan516n de la planf

u) el volumen de materia prlma utilizada,ls) el costo -
de las investigaciones, 6) el monto de los gastos ocasiona-
dos poi un‘progféma de incentivos, 7) el costo . de un progra
ma de ;nfrenamiento, 8) el inventario inicial y 9) el efec-

tivo en caja al iniciar el juego.

Estas decisiones al imentaran en 1la éomputadora -
una simulacidn representando una situacidn real del mercado
y los resultados obtenidos serdn regresados a los egquipos.-
Los resultados de cada equipo dependerdn de 1) sus decisio-

nes, 2) las decisiones de sus competidores y 3) las condi--

ciones del mercado.



'Al final de estas*instrucciones; encontrav&n la-%
~ forma I dlseﬁada espec1almente para reciblr las dec131sxo-:

nes de cada equipo. Consta'de g renglones,'uno para cada-

declslon que se -debe tomar. Por ejemplo, s1 se est§ Jugan'

_do el trlmestre I, el preczo de venta escogido plra 01

'5iart1culo debe colocarse en la 11nea 1, abajo del trilelteeaw

'I; y asi suceszvamente hasta llegar a la linea 9 que co- -

'{{¥vre3ponde al efectivo ‘en ca)a. e

Precio de venta se coloca en la linea 1)

"Bl nﬁmero de unldades vend1das por su conpaﬂia -

‘7'ydopcndor& del prec;o y de los gastos de promoc16n pero tanf

,bxtn de las dec;azones de sus competidores y del estado'os :

 11601 -crcado que sufre influenciaa ciclicaa, de estaeibn

fﬁe azar.

En general, si aumenta su gasto de promocidn, la
publicidad hari que el mercado absorba mayor cantidad de -

su producto. En cuanto al precio, 8i es bajo habrid mayor-

nimero de ventas.

De un periodo a otro, sus precios de venta pue-=-
den tener solamente un incremento o una disminucidn de $3-
por unidad. Suponemos que el filtimo precio fue de $ 30 --

por unidad y que su compafiia vendid 59,000 unidades.



En los ﬁltimos afios, cada competidor ha conserva¢f 

_ .do una pnrte igual del mercado. ‘El dlagrama II descrlbe -

fel volunen de ventas de su co-paﬂia en los Gltimos 5 anos.

Presupuesto de promocidn (se coloca en la 11inea 2 )

Botn e 1. -u-a quc se ;asta ‘en promover el artl
culo. No puede lor dis-inuida o au-entada m!s de 50 000 -

i‘poaos de un pcriodo e

e  de $ 55 000. El efecto del esfuerzo de promoci&n es acu--"'”

mulatlvo, es decir que el gasto del perlodo presente reper

cutird en los siguientes.
";fffoduécIGni(,i;'qéloca e@ la 13nea 3 )

En el periodo pasado se fabricaron 65;000 ﬁnidaé'flf
T dblﬂQue deben ser vendidas en el‘prinér periodo. -Si usted
quiere tener unidades disponibles para vender en el segun-

do pgpiodb, de‘ahora la cantidad deseada en la lilnea 3, --

periodo II.:

Adiciones a la capacidad de la planta ( linea 4 )

Si la produccidn est& cerca de la capacidad de -
la planta, sus costos de fabricacidn som mis o menos de 10
pesos por unidad. Si la produccidn estd por encima de la-

capacidad, hay que pagar salarios por tiempo extraordina--

i;otrci La dltila auma 1nvertida fue—,“'




;io:y,gfraégcapgas; si opera por-abajo de su.capacidad,'1§s’7

3;5;700,0db;dg3gastos fijoS“aumentaranjibs costos por unidad.

" En el Gltimo periodo, su £4brica tuvo una capaci-

,fdad de 75, 000 un1dades.’

’tan en 1 oooluhzdades 1a capacidad de 1- plantnlk

Para el per;odo que empxeza. su planta tienc una-j~

2 pacvidad de 75? ‘ooo unidades-

",gdad'para el periodo IV tiene que planearlo,deadefahora ya-7
que un plan de‘expanslon necesita de trea periodos para - -
i empezar a funcxonar. Ponga su decisidn en la 1inea 4 del -

g;ﬁperiodo Iv. {rz 

:  Invéstigaci6n y desarrollo ( 1%nea 5 )

‘Entre mis dinero gaste en investigacidn mayor se-

'r8 la bosibilidad de un gran avance. Se hace la inversibn-

~en un periodo pero los resultados no se ven hasta el si-

. guiente ya que necesita tiempo para investigar. Si un avan

ce ocurre, se reducird el costo total de la produccidn en -

los perxodos siguientes a 1la 1nvest1gac16n. Es posible re-

petir los gastos para JnvestlgaCIOH. La misma suma inverti

da a través de los periodos dari mejores resultados que si-

esta suma fuera invertida en un solo periodo.

Cada 20, 000 pesos gaatadoa aulcn--.



“Las. inversiones en. 1nvest1gaci6n se hacenen mﬂli

".ples de s 10 ooo.‘.

Se periife un maximo de § 160,000 por periodo.

v?rbirana de salarios con_ incentivos (,11ng; 6 )

er claborado pl--

‘ra todos 1os nivelca de 1. fuerza de produccién- no cali- -

,,ficados, se-i-calificadol y calificados.:ff'" =

Los costos del programa incluyen un costo inicial

'»;‘para detevninar la productividad de cada traba]o. para esta.

"bblecer métodos de evaluacien y pava hacer ajustes ‘de conta-:

billdad‘r Hay un costo f1]o de $ 10 000 por perxodo por ca-

da ni?el de habilidad somet;dq a un plan de 1ngent1vos. ;

La ventaja de esté programa es que puede substi--
tuir adiciones a la capacidad de la planta. Como el 60% de
la fuerza laboral es semifgé;ificada, los beneficios de po-
ner este grupo bajo programa de incentivqs serdn evideﬁtes.
Si quiere introducir este programa, anote el monto de sus--

gastos de incentivos en la linea 6 de la forma I,

Programa de entrenamiento ( linea 7 )

La introduccidn de este programa da por resultado




costos totales m&s bajos se'trabaje a plena capaéidadld'nor
- ' para empezar este;pbogvamé, tendr&»Que invertir-’

$ 30,000 para pago de instructores y de material educativo.

Inventarjo inicial ( linea 8 )

" E1 dltimo invéhtarid'eré’dé 80”000 unidadesﬁcépf_ _f
un vaibr de $‘960 000. Se carga un gravamen de $ 0.11 --
_por unxdad y por per1odo a causa de las pérdxdas y de los-%,‘

’gastQSade,manejo. Este gravamenresta calculado sobte el -'

precio del inventario terminado.

 Efectivo inicial en caja ( linea 9 )

‘Elrﬁitimo beriodo‘teﬁminé con‘un’saido de 235,727

.. pesos en caja. Con esta cantidad empieza usted sus acti--

vidades, -



TOMA DE DECISIONES

COMPARIA

Precio d‘e venta -

Gastos de promoéién
Unidades por producir
Capacidad de ia planta
Gastos‘de Iav. y>Des.r
Prog. de incentivos
Progr. de entrenamineto
Inventario inicial $

Efectivo inicial en caja.

FORMA 1 - ©

aRO_ - ... EQUIPO__

TRIMESTRE NUMERO -

11 S €5 S v

’;ésjcmo'”

75, cec .. e R B

'150, ceoo

_loo,con




'

'°;Didgrgma 1
. ; Analiais del jﬁng 56renc$a1 ( M'trimestreq‘) ”‘
Equipo S 1 SN

%

“¢ . Trimestres I II a1 1v 1 11 1rr v

1. Inventario

1,250 1,250

: 1,000 1,000

’ L B 11) o180
2. Precio 32 32 : 32

3.’-Promoc169 e 150 ) © 150 i50
o 100 100 100
g 5o 50 50
0 1 0 ‘ e
n:V é6sgo de Prod. 2,000 (11.90) 2,000  (13.0%) 2;066:5'
ST ' 1,500 . 1,500 ;////\\ 1,500
(costo unitario) 1,000:\\\‘/ﬁ\\‘\\1,ooo ‘\\\v 1;000
500 500 _ 560
S. Efectivo en caja 750 _750 150
500 500 _ 500
250 250 258
0 0 5
6. Utilidad o 1,500 1,500 ' 1,580
P&rdida
1,000 1,000 1,000
500 500 500
0 0 0
(-500) (-500) (-330)

(-1,000) (-1,500) (-1,599)
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COMEXO Mo 4
CUESTIONARIOS




 UNIVERSIDAD NACTONAL AUTONOMA DE MEXICO : o
_ L T o o No Cuest..
FACULTAD DE CONTADURIA Y ADMINISTRACION . .
Lo T ' Y ‘ ' Grupo

CENTRO DE INFORMATICA

Estamos haclendo una. 1nvest1gac16n sobre los' juegos-=~

.*:de 51mu1ac16n con el fln de determlnar Sl es p051b1e apren-.
der a tpmar dec;sxones eon 1a ayuda de una computadora. ---

"@AgfadeCéremosﬁ que sus respuestas sean 10 mas claro vy real~

'posibie. Selec01one ﬁnxcamente una respuesta y coloque el S

niimero correspondiente‘en el paréntesis.

EDAD _ »
h‘p{ T Sexo “ 1) 'Hdéc-,2 Fem .'ff.v, ( :ﬁ,ﬂi;«3
Qiij' &Con51dera queyla Inform&tica le puede ayudar’en’-L.i : k” i
| su v1da.profes1ona1?. . < R IR S :;f'
’rii)‘ Nada . - ,?)  Poco - 3) Regdigr 4) ﬁucho:i*lv

2, ‘tConsidera que la toma de decisiones le puede ayu--

dar en su trabajo?. e e e e e e

A S |
1) Nada, "2) Poco 3) Regular &) Mucho . .

¢Qué aplicacién de las computadoras considera que -

sea la m&s importante y 6til?. . . + .+ + « « « . o C )

1) Elaboracibn de nbminas y otros procesos de im-«
- presién

2) Juegos de simulacién

3) Solucibén a problemas matemiticos



»Q, Actividades de control
'5) ihuxiiiares de la Educacién
6)  Creacién de bénéosydé informacién

7) Otros

N, '&En qué 4rea de 1a”admini§trac16n~éoﬁéid;bé‘qﬁg'ééir

mds importante la toma de decisiomes?. . . . . . . ( )

1)'Prngécién,,Q)HFinanzas, 3),?ersona; 4 )Mercadotecnia
5. ¢Saben qué son los juegos de simulacién? . . . . . ( )
1) si 2) No

6. LCqufcreé-que:se deberfan tomar las decisiones de-

alto NIVEL?e o v v v o e e e e e e e e

O

1) Por intuicién 2) Sentido comfin 3)Experiencia
%) Estudio ‘de alternativa
7. {Piensa que le serd diffcil tomar decisiones por -
falta de experiencia ., . . . . . . . B S

1) si 2) No

8. ¢éConsidera que puede aprender a tomar decisiones -
con ayuda de una computadora?.

I e

1) si 2) No 3) No sé

9. &Por qué?




10.

11,

12.

13,

14,

15.

~iConsidera que sea conveniente aprender a tomar --

decisiones por medio de una computadora dentro del:

programa de estudios de la F.C.A. o o « « o« o o« o ( )

1) s1 2) No

De los siguientes factores, ¢cufl cree que afecte

‘mayormente a la demanda?. . .. . . 4 a0 o 0w .. ()

1) fPregio ' 2) Promoéi6n :’j 3) Produccidn

”ﬁ)"CSﬁaéidad - '8) investigaciﬁh 6) Incentivos

{Cree que el precio del articulo sea el factor més

importante para la toma de decisiones en mercado--

btecnia? e P O

"1) se 2) No

¢Cufl es la importancia que tiené la promocidn so

bre las ventas? « « « « +» o o o« o .

F N

1) Grande 2) Regular 3) Ninguna

'4Cémo varfa la demanda en funcién del precio?

. O

1) Proporcionalmente 2) No varia 3) Inversamente

De las siguientes respuestas, indique cudl selec

cionarfa para aumentar la capacidad de la planta (

1) Aumento de las ventas 2) Mediante un plan

de entrenamiento
3) Mediante un programa de incentives.



16. iCree que»un'ﬁrbgfama de‘ehtrenamiento-‘Q'-“# SO G T
1) Aumente la produccifn
2) ‘Baje.los costaos de administracién
3) Baje los costos de produccidn

4) No afecte

17. &Qué ocurre cuando una emprgsa trahaja,a1~1db'%-
de su capacidad?c . . . N Y . . » . . -» . . « ( )

,7'1) Aumentan duéjpfecios‘ f2):Dishinuyen‘,3) No variéﬁ!“

aA‘qué nivel de la fuerza de produccién pondria

bajo un plan de incentivos?. . .

. - . . - . L) ( ) .

‘1) Calificados . 2) Semi-calificados 3) No calificados

) A 'niinguno 5) A todos . 6) Calif.y s'emic‘va'lif.k

7) Cali y no-calificados 8) Semi y no-calificados

18, tQué cree convénga més, con respecto a la investi
e e e e e e e e e e e « )

gacibén?. . . . . .

1) 1Invertir una cantidad fija
2) No invertir

3) Invertir una cantidad variable

20. -iCree que tener demasiado inventario es?

Cee )

1) Benéfico 2) Mo afecta 3) Perjudicial

GRACIAS



UNIVERSIDAD NACIONAL AUTONOHA DE MEXICO o R
No. Cuest _ .
PACULTAD DE CONTADURIA Y ADHINISTRACION o : '"
:GRUPO.

CENTRO DB INFORHATICA R

, Este cuestionario tiene la finalidad de fecabar infor

'macibn adiczonal sobre los ]uegos de sxmulaci&n con el fin
N

de. determ:nar la ut:lxdad de d;cho juego para enseﬁav a to-“”

- mar decxslones. 

' DATOS GENERALES _EDAD.

SEX0O 1)  Masc. 2) Fem ( )

. £¢u51 es su,opinién,sghfe‘lds juegos dg simuiacibn?( )

'vl)f Soh'pi£dt§é6s ’  2).Impra¢tiéégv 3) No sirﬁen
B  2;5 £Lg pg:eégnfihfergsantgsylos juegos de simulacién? ( )

X

Ay st o 2) Mo

3. iCree que permiten verdaderamente aprender sin --
PIiE@SEOST. & & v e v o e e e e e e e e e e e e e )
1) st 2) No

4. éCree que ponga a las personas en condiciones pa-

recidas a las reales? . . . . . . . - . 4 . . . . C )

‘1) si 2) NO



Ty, cCon81dera que sea: convanlente aprendev a tomar_?f'
decxslones por. medio de una- computadora dentro del

pnogpama_de estudlos de ;a'FwC.A-

1) S1 2) No

Sy '€Con5idera quewla’simulaciﬁp'es:de utilidad;par§g 

las empresas? . . ..

vaCree usted que la 51mulac16n permlte a 1as empre

1) st 7 2) Mo

Pxensa usted que en el traba;o que escogera tendr&

& que tomar decxszones. .

'l)} si o 2 o

I Bn caso afxrmatlvo, ase‘cree capai~ehfelféhtadb"-

actual de sus conoc1m1entos tomarlas acertadamen—

te? . . . .. 0

. s e s s es s s s s s s s s ( )

1) si 2) NO

10. De los siguientes factores, tcufl cree que afecte

mayormente a la deménda?.»,

1) Precio 2) Promocién 8) Produccidn

4) Capacidad 5) Investigacidén 6) Incentivos



a1
o mis impoftantevpana la toma de decisionés;en-meg

~-cadotecnia? ... .

| L.

15,

16.

1)

¢Cull es la importancia que tiemne-la prqgoqién -

sobre las ventas? . .

1) Proporcinalmente 2) No varia

De Las sigu;entes respuestas,

o i)
3

Aumentando 1as7ventas

Mediante un. programa trenamlento.
de incentivos. : ~ ’

;zcéeE‘Que el precio del articulovsea:eltfécgbﬁ,-

st 2) No

1) Grande S 2)’Reg§iaf\k 3) Poca’

",gicbﬁofvéria'ia,ﬁéq&hﬂéf#n7£§é¢i6ﬁ déIJbé§§i§?ii

’p;czonaria para aumentav la capacxdad de la planta

iCree que un programa de entrenamiento?

1)
?2)

3)

4)

{Qué ocurre cuando una empresa trabaja el 100 %

de su capacidad? . . . .

Aumente la produccién

"Baje los costos de produccidn

Baje los costos de administracibn

No afecte

- . . . . . .

1) Aumentan precios 2) Disminuyen

~ 3) Inversamente

indique cuél selec

2) Hedlante un plan de en-

3) No varian



17. &A que nivel de la fuerza de produccidn pondria=-:

bajo en plan de ‘incentivos? .

1) calificados 2) Semi-calificados 3)No calificados

4) A ninguno 5) A todos 6) Semi y éalificados 

7) Cali y no calificados 8)Semi y no Calificados
leiv iQue. cree qﬁe cbnvenga mss, con respecto a la 4e~

investigacién? . .

'ccruﬁuc.v.-~--~’g . ( )

1) ;nveifirfuna'cantidad fija
2) No invertir

3) Invertir una cantidad variable

19, iCree que tener demasiado inventario es? . . . €y

1) Ben&fico 2) No afecta © 3) Perjudicial’

GRACIAS
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