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Analizar los conceptos necesarios para hacer una toma de decisiones adecuada, valorando
modelos de toma de decisiones sin datos previos y con datos previos, es el objetivo de este trabajo,
ademas de generar una aplicacion por computadora que nos ayudara a tomar decisiones en cuanto a
la fabricacién de un producto, la aplicacién esta desarrollada en lenguaje clipper ya que es un
lenguaje conocido por la mayoria de personas que se encuentran en el drea de sistemas,

Brevemente explicaremos en que consiste cada capitulo. En el capitulo uno se tratara el
porque de la toma de decisiones tomando en cuenta los principios basicos que dieron origen a la
toma de decisiones, asi como los aspectos que a través de los afios se han tenido que ir considerando
para mejorar cada vez mds la toma de decisiones, también se tratara el impacto que ha causado la
toma de decisiones hoy en dia en varios sectores de nuestra sociedad y asi observar las ventajas 6
desventajas que acarrea una toma de decisiones. Hablaremos de los tipos de decisiones, la
terminologia que se requiere para hablar y generar toma de decisiones y los conceptos bdsicos que se
deben atender para no salirnos del marco de la toma de decisiones.

Es muy importante saber cuando, como y en que forma vamos a resolver un problema (ello
involucra siempre una toma de decisiones), para todo esto debemos saber que existen problemas que
por su naturaleza nos ofrecen ningn dato para su solucién, debido a esto debemos conocer algiin
método 6 forma de solucionarlos. En el capitulo dos veremos a detalle en que consiste los modelos
pesimista, optimista, minimizacién arrepentimiento, maximizacion del pago promedio y valor
méaximo esperado y que problemdtica involucra cada uno para solucionar algin problema en
especifico.

En el amplio mundo de la toma de decisiones, hay ocasiones en las que tenemos algin dato
que puede ayudarnos a realizar una toma de decisiones, pero esto en muchas ocasiones puede
arrojarnos varias soluciones, es por eso que debemos encontrar la solucién optima a nuestro
problema y para lograrlo tenemos que saber aplicar, algunos criterios de decision, esto puede ser a
fravés del Analisis Bayesiano 6 generando Arboles de Decisién, Tablas de Decision; para
permitirnos encontrar la estrategia optima y asf solucionar determinado problema de la forma mas
adecuada . Al generar la solucién podemos llevar un historial de diferentes resultados, y asi obtener
un control estadistico, para mejorar la toma de decisiones en un futuro inmediato, estos puntos son
estudiados en el capitulo tres.

El capitulo cuatro abarca lo que hoy en dia es de suma importancia, realizar toma de
decisiones que nos permitan no solo solucionar un problema en especifico, si no también tratar de
obtener el mayor beneficio y que al tomar esta decisiones afecte positivamente todos 6 casi todos los
componentes involucrados en ella. El problema que se presenta en es trabajo es extraido de una
problematica real, que es de gran importancia en todo el pais, esta involucra el costo, de determinado
producto y algunbs aspectos que pueden afectar este costo (materias primas, mano de obra, etc.). En
los tiempos que vivimos lo que se requiere son soluciones reales, rapidas y seguras para ello se va a
generar un programa para computadora que arroje los resultados en forma eficiente y ordenada, el
problema esta preparado para trabajar en multiusuario y asi no tener alguna limitante que nos impida
realizar la toma de decisiones.



La Toma de Decisiones es un tépico que se ha tratado desde hace mucho tiempo, lo que hoy
se conoce como Investigacion de Operaciones es aplicable a este tema.

La Investigacion de Operaciones ( 1.0. ) se remonta a los afios 1759 cuando el Economista
Quesnay comienza a utilizar modelos primitivos de programacién matematica, los modelos lineales
de la I.O. tienen cdmo precursor a Jordan en 1873, los modelos Probabilisticos tienen su origen con
Markov, entre otros. Hay que hacer notar que los modelos matematicos de la 1.O. que utilizaron
estos precursores, estaban basados en el Célculo Diferencial e Integral. No fue si no hasta la
Segunda Guerra Mundial cuando la 1.O. empez6 a tomar auge. Primero se utilizé en la Logistica
estratégica para vencer al enemigo; al finalizar la guerra, en la Logistica de Distribucion de todos los
recursos militares de los aliados dispersos por todo el mundo, este problema estaba consumiendo
grandes recursos humanos, financieros y materiales.

Con el avance de las Computadoras Digitales se empezd a extender la 1.0., durante la
década de los cincuenta en las dreas de Programacion Dinamica (Bellman), Programacion no Lineal
(Kuhny Tucker), Programacién Entera (Gomory), Andlisis de Decisiones (Raiffa) y Procesos
Markovianos de Decisién (Howard), entre otros. La generalizacién de la Investigacion de
Operaciones han tratado de darla Churchman, Ackoff'y Arnoff.

Algo muy importante es que los modelos matematicos de decision permiten calcular los
valores exactos 6 aproximados de las componentes controlables del sistema para que pueda
comportarse mejor, de acuerdo con ciertos criterios establecidos. Estos cdlculos se realizan bajo el
supuesto de que se conoce la informacion asociada al estado de aquellas componentes del sistema
que no pueden controlarse. El acto de calcular el valor apropiado de estas componentes controlables,
se conoce como derivar una solucién al problema en cuestion, utilizando un modelo. La manera en
como se logra esta derivacion de soluciones es muy variada y no existen reglas generales.

En los ultimos aiios, el Analisis de Decisiones se ha convertido en una importante técnica en
los negocios, en la industria y en el sector gubernamental, este proporciona una metodologia
racional para la Toma de Decisiones frente a la incertidumbre. Permite a un Gerente ¢
Administrador, elegir entre alternativas de una manera éptima, tomando en cuenta el valor de la
adquisicion en datos experimentales para reducir la incertidumbre.
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PITULOI NATURALEZA DE LA DE DECISI

LA.- NATURALEZA DE LA TOMA DE DECISIONES.

;Qué es la investigacion de operaciones? Una manera de tratar de responder a esta
pregunta es dar una definicion. Por ejemplo, la 1.0. puede describirse como un enfoque
cientifico de la toma de decisiones que la operacion de sistemas organizacionales requiere. Sin
embargo, esta descripcion es tan general que se puede aplicar a muchos otros campos. Por lo
tanto, tal vez la mejor forma de entender la naturaleza tinica de la investigacion de operaciones
sea examinar sus caracteristicas sobresalientes.

Como su nombre lo dice, L.O. significa "hacer investigacion sobre las operaciones”.
Esto dice algo tanto del enfoque como del area de aplicacion. Entonces la 1.0. se aplica a
problemas que se refieren a la conduccion y coordinacion de operaciones o actividades dentro
de una organizacion. La naturaleza de la organizacion es esencialmente inmaterial y, de hecho,
esta se ha aplicado a los negocios, la industria, la milicia , el gobierno, los hospitales, ctc. Asi,
la gama de aplicaciones es extraordinariamente amplia. E! enfoque de la 1.O. es el mismo del
método cientifico. En particular, el proceso comienza por la observacién cuidadosa y la
formulacién del problema y sigue con la construccién de un modelo cientifico (por lo general
matematico) que intenta abstraer la esencia del problema real. En este punto se propone la
hipotesis de que el modelo es una representacion lo suficientemente precisa de las
caracteristicas esenciales de la situacién como para que las conclusiones (soluciones)
obtenidas sean validas también para el problema real. Esta hipotesis se verifica y modifica
mediante las pruebas adecuadas. Entonces, en cierto modo, la 1.O. incluye la investigacién
cientifica creativa de las propiedades fundamentales de las operaciones. Sin embargo, existe
mas que esto. En particular, la 1.O. se ocupa también de la administracién practica de la
organizacion . Asi, para tener éxito, deberd también proporcionar conclusiones positivas y
claras que pueda usar el tomador de decisiones cuando las necesite.

Una caracteristica mis de la 1.O. es que adopta un punto de vista organizacional.
Puede decirse que intenta resolver los conflictos de intereses entre los componentes de la
organizacion de forma que el resultado sea el mejor para la organizacién completa. Esto no
significa que el estudio de cada problema deba considerar en forma explicita todos los
aspectos de la organizacion, sino que los objetivos que se buscan deben ser consistentes con
los de toda ella. Una caracteristica adicional es que la investigacion de operaciones intenta
encontrar la mejor solucién, o la solucién 6ptima, al problema bajo consideracion. En lugar de
contentarse con solo mejorar el estado de las cosas, la meta es identificar el mejor curso de
accién posible. Ain cuando debe interpretarse con todo cuidado, esta biisqueda de
"optimalidad” es un aspecto muy importante dentro de la investigacion de operaciones.

Todas estas caracteristicas llevan de una manera casi natural a otra. Es evidente que no
puede esperarse que un sofo individuo sea un experto en todos los multiples aspectos del
trabajo de investigacion de operaciones o de los problemas que se estudian; se requiere un
grupo de individuos con diversos antecedentes y habilidades.
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Entonces, cuando se va a realizar un estudio de investigacién de operaciones completo de un
nuevo problema, por lo general es necesario organizar un equipo. Este debe incluir individuos
con antecedentes firmes en matematicas, estadistica y teoria de probabilidades, al igual que en
economia, administracién de empresas, computacion, electronica, ingenieria, ciencias fisicas y
del comportamiento, y por su puesto, en las técnicas especiales de la investigacién de
operaciones. El equipo también necesita tener la experiencia y las habilidades necesarias para
permitir la consideracién adecuada de todas las ramificaciones del problema a través de la
organizacion y para ejecutar eficientemente todas las fases de estudio.

En resumen, la .O. se ocupa de la toma de decisiones éptima y del modelado de
sistemas deterministicos y probabilisticos que se originan en la vida real. Estas aplicaciones,
que ocurren en el gobierno, en los negocios, en la industria, dentro de la ingenieria econdmica
y de las ciencias naturales y sociales, se caracterizan, en gran parte, por la necesidad de asignar
recursos escasos. En estas situaciones, se puede obtener un conocimiento profundo del
problema a partir del andlisis cientifico que proporciona la1.0. La contribucién del enfoque de
1.O. proviene principalmente de :

1. La estructuracién de una situacién de la vida real como un modelo matematico,
logrando una abstraccion de los elementos esenciales para que pueda buscarse una
solucién que concuerde con los objetivos del tomador de decisiones. Esto
implica tomar en cuenta el problema dentro del contexto del sistema completo.

2. El analisis de la estructura de tales soluciones y el desarrollo de procedimientos
sistemiticos para obtenerlas.

3. El desarrollo de una solucidn, incluyendo la teoria matematica si es necesario, que
lleva al valor éptimo de la medida de lo que se espera del sistema (o quiza que
compare los cursos de accidn opcionales evaluando esta medida para cada uno).

LB.- IMPACTO DE LA TOMA DE DECISIONES.

La I.O. ha tenido un creciente impacto en la administracién de las organizaciones.
Tanto el nimero como la variedad de sus aplicaciones continua creciendo con rédpidez y no se
ve que vaya a disminuir. De hecho, a excepcion de las computadoras, parece que la extension
de este impacto no tiene rival con otros desarrollos recientes.

Después del éxito de la I.O. durante la Segunda Guerra Mundial, los servicios
militares americanos e ingleses continuaron trabajando con grupos activos en este campo,
muchas veces a diferentes niveles de mando. Como resultado, ahora existe un gran niimero de
personas llamadas "investigadores de operaciones militares” que aplican estos enfoques a
problemas de defensa nacional. Por ejemplo, dedican sus esfuerzos a la planeacidn tictica de
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los requerimientos y uso de los sistemas de armamento al igual que estudian los complejos
problemas de la asignacion e integracion del trabajo. Algunas de sus técnicas incluyen ideas
bastante elaboradas dentro de las ciencias politicas, matematicas, economia, teoria de
probabilidad y estadistica.

La 1.O. también se utiliza en organizaciones de industria y comercio. Casi todas las
organizaciones grandes del mundo y un buen numero de las industrias pequefias cuentan con
grupos bien establecidos de [.O.. Industrias como la aérea y de proyectiles, la automotriz, la de
comunicaciones, computacidn, energia eléctrica, electronica, alimenticia, metaliirgica, minera
del papel del petréleo y del transporte, han empleado ia investigacion de operaciones. Las
instituciones financieras, gubernamentales y de salud estan incluyendo cada vez mds estas
técnicas.

Para ser mas especificos se consideran algunos problemas que se han resuelto
mediante algunas técnicas de 1.0.. La programacidn lineal se ha usado con éxito en la solucién
de problemas referentes a la asignacion de personal, la mezcla de materiales, la distribucién y
el transporte y las carteras de inversion. La programacion dindmica se ha aplicado con buenos
resultados en édreas tales como la planeacién de los gastos de comercializacion, la estrategia de
ventas y la planeacién de la produccion. La teoria de colas a tenido aplicaciones en la solucién
de problemas referentes al congestionamiento de trifico, al servicio de maquinas sujetas a
descomposturas, a la determinacion del nivel de la mano de obra, a la programacién de trafico
aéreo, al disefio de presas, a la programaciéon de produccion y a la administracion de
hospitales. Otras técnicas de la investigacién de operaciones, como la teoria de inventarios, la
teoria de juegos y la simulacién, han tenido exitosas aplicaciones en una gran variedad de
contextos.

En 1972, Turban hizo un informe sobre un estudio de las actividades de 1.0. que
proporciono un panorama de dichas actividades durante 1969. Se mandaron cuestionarios por
correo a los directores de 1.0. de 475 compaiijas. Estas compaiiias se seleccionaron entre la
500 mds importantes de la lista de 1a publicacion Fortune's, usando las 300 corporaciones
industriales mas grandes, 50 corporaciones dentro del rango entre esas 300 y las 500, y las 25
compaiifas mas grandes de cada una de las categorias de servicios, bancos, luz, gas, energia
eléctrica, comercializadoras, aseguradoras y de transporte. Regresaron 107 cuestionarios; de
éstos, 47 informd tener un departamento especial dentro de sus instalaciones dedicado
principalmente a actividades de 1.0.. Ademas, 13 de las compaiiias indicaron sus intenciones
de establecer un departamento de este tipo en el futuro cercano. Aln mais, las tasas de
crecimiento son impresionantes en el sentido de que 4% de estas compaiifas tenian
departamentos establecidos antes de 1950, 15% entre 1951 y 1959, 50% entre 1960 y 1965 y
30% después de 1966. Otro hecho interesante es que se encontré que casi todos los
departamentos informaban al presidente, vicepresidente o supervisor. El estudio indico
también lo mucho que las técnicas de 1.0. se aplicaban a proyectos actuales; los resultados se
muestran en la tabla 1.1.

oisgs Mir Flores 3
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Frecuencia - ';

Ndm, de de uso -
Técnicas proyectos (%) 0
An&lisis estadistico * 63 29
Simulacién S4 25
Programacién lineal 41 19
Teoria de Inventarios 13 [
PERT/CPM : 13 6
Programacién dinimica g 4.
Programacién no lineal 7 3
Colas 2 E
Programacién heuristica . 2 B
Otras 13 g

* Incluye teoria de probabilidad, andlisis.de reg‘x'_esidn
suavizamiento’ exponencial, muestreo estadfstico.y:
prueba de hipétesis.

Tabla 1.1 Uso de la investigacién de operaciones
en actividades actuales (Estudio de Turban}

Es evidente que el anélisis estadistico, la simulacién y la programacion lineal eran
técnicas mas usadas hasta entonces. El estudio indico también que la computadora se usaba en
la mayor parte de los proyectos.

En 1977, Ledbetter y Cox informaron sobre otro estudio hecho a las 500 compaiifas
del Fortune's (listas de 1975) respecto a la utilizacion de las técnicas de 1.O. en sus empresas.
Hubo 176 respuestas. Se pudo concluir que ¢l andlisis de regresion, la programacion lineal y la
simulacién eran las mds populares, confirmando los resultados del estudio de Turban.
Ledbetter y Cox hicieron preguntas sobre el uso comparativo de siete técnicas y pedfan que se
indicara la frecuencia de uso en una escala de cinco puntos. Los resultados se muestran en la
tabla 1.2,

Grade de uso (¥)*

Nimero Muy
de Nunca frecuente

Técnicas Respuestas| 1 2 3 4 5 Media
An&lisis de regtesién' N 74 17.6 21.6 48B.6 3.97
Programaci6n lineal - .| ... 78 21.8 16,7 32.0 3.36
Simulacién {en produccién): 70 25‘_.7 24.3. 22.9 3.31
Modelos de redes . 19:10,1 5.8 ] 2.14
Teoria de colas. i .97.76,67.71.4 '] '1.96
Programacién dinsmica 2:1.0,0::2.9 1.62
Teoria.de’juego 164057 70.0: 7] i1.61

* Loﬁ'_'pdxi:éntiﬁ a para.cada-técnica, '

‘Tabla J.‘.'Z\U_‘ao: elativo.de:la

peracionss
(Estudio..de’Ledbetter :
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Capitulo 1 Naturaleza de la toma de decisiones

En 1976, Fabozzi y Valente informaron sobre los resultados de un cuestionario
enviado a 1000 compaiiias de Estados Unidos en noviembre de 1974 referente al uso de la
programacion matematica (lineal, no lineal y dindmica). En febrero de 1975 se habian recibido
184 respuestas. Los investigadores encontraron que el drea de aplicacién mds importante de la
programacién matemdtica era la de administracion de la produccién (determinacién de
mezclas de productos, asignacion de recursos, programacién de la planta y la maquinaria y
programacion del trabajo). La siguiente area de aplicacion era la planeacion financiera y de
inversiones (presupuestos de capital, andlisis de flujo de caja, administracién de la cartera para
el fondo de pensiones, administracion de efectivo y anélisis de fusiones y adquisiciones ). En
fa tabla 1.3 se resume la calidad de los resultados que estas compaiifas informaron haber
obtenido.

Programacién Progr cién Pr i6n
Resultados Lineal ne lineal Dindmica
No. ¥ No. ¥ No. ¥
Buena 102 76 38 57 27 53
Regular 21 16 19 28 15 29
pobre 6 3 6 9. . 3.6
Incierta 7 5 4 6" 67 7 12
Total 133 100 67 100 51 100

Tabla 1.3 Calidad de resultados segun informaron las empresas que
emplean p cién ica (Estudio de Fabozzi y Valente).

L.C.- TIPOS DE DECISIONES.
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La figura 1.4 ilustra varios tipos generales de situaciones de decisién que se pueden encontrar.
Estas situaciones comprenden :

1. Decisiones bajo cerfeza (en donde todos los hechos son conocidos con seguridad ) o
decisones bajo incertidumbre [en donde el evento que ocurrira (estado de la naturaleza )
no es conocido con seguridad pero se le puede asignar una probabilidad o posibilidad a
su ocurrencial.

2. Decisiones estiticas (decisiones que se toman sélo una vez) o decisiones dinimicas
(en donde se toman una secuencia de decisiones interrelacionadas, bien simultineamente
o sobre varios perjodos de tiempo).

3.- Decisiones donde el oponente es la naturaleza (el estado del tiempo, el estado de la
economia) o un oponente racional (eje. desarrollo de una politica nacional energética en
donde tenemos que considerar las acciones de la Organizacién de Pafses Exportadores
de Petroleo (OPEP)).

Naturaleza 1
Opeonente racional 2

Din&mica
Naturaleza 3

Cierta
Oponente racional 4

aturaleza 5
bponente racional 6
Naturaleza 7

bponente racional 8

[

Naturaleza Batética . |

E
l/ Clerta

Incierta
5.

racional

N e
Figura 1.4. Taxonomia' de las situaciones de decisién.
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Considerando todas las posibles combinaciones de estos factores, hay ocho tipos generales de
situaciones de decision que se pueden enfrentar. por ejemplo el punto 7 de la figura 1.4
representa una situacidn de decisién dindmica en donde existe incertidumbre y el oponente es
la naturaleza. La programacién de produccion y los niveles de empleo de cada mes frente a
ventas futuras inciertas.

Los elementos de una decisién constan de :
1. Una unidad de toma de decisién (individual, grupo, organizaciodn, o sociedad ).

2. Un conjunto posible de acciones que pueden tomarse para resolver el problema
de decision.

3. Un conjunto posible de estados que pueden ocurrir.

4. Un conjunto de consecuencias asociadas con cada accidn y estado posible que
pueden ocurrir.

5.La relacién entre las consecuencias y los valores de launidad de toma de
decisiones.

Por consiguiente, en una situacién real de toma de decision, la definicién y generacién de
alternativas, estados y consecuencias es el aspecto mas dificil, si no crucial, del problema de
decisién.

LD.- TERMINOLOGIA DE LOS MODELOS DE TOMA DE DECISION.

Para explicar el tipo de terminologia de los modelos de toma de decisién cabe sefialar
que existen 3 tipos de modelos : Icénicos, andlogos y simbdlicos. Los modelos jcénicos son la
representacion fisica a escala reducida o aumentada de un sistema real. Por ejemplo, un barco
de juguete, es un modelo icénico de uno real. Los modelos anélogos esencialmente requieren
la sustitucién de una propiedad por otra con el fin de permitir la manipulacion del modelo.
Después de resolver ¢l problema, la solucion se interpreta de acuerdo al sistema original. Por
ejemplo, un modelo de redes eléctricas puede utilizarse como un modelo andlogo para el
estudio de flujos en un sistema de transporte.

Finalmente y los mas importante para la investigacion de operaciones, los modelos
simbélicos o matematicos emplean un conjunto de simbolos mateméticos y funciones para
representar las variables de decision y sus relaciones para describir el comportamiento del
sistema. La solucion del problema se obtiene aplicando técnicas matematicas conocidas (tales
como programacion lineal) al modelo. En investigacion de operaciones, los modelos son casi
siempre matematicos, y por consiguiente representaciones aproximadas de la realidad.
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El desarrollo de la computadora ha conducido al uso de otros dos tipos de modelaje en
investigacion de operaciones : modelos de simulacion y modelos heuristicos. Los modelos
de simulacién son generalmente programas para computadora que replican el comportamiento
de un sistema. La estadistica que describe las diversas medidas de desempefio del sistema se
acumulan a medida que la simulacion avanza en el computador. Los modelos heuristicos son
esencialmente modelos que emplean reglas intuitivas o ciertas guias tratando de generar
nuevas estrategias que se traduzcan en soluciones mejoradas. Esto contrasta con los modelos
matematicos y de simulacién, en donde las estrategias estin generalmente bien definidas.

Un modelo matematico comprende principalmente tres conjuntos basicos de
elementos. Estos son :
1) Variables y parametros de decision
2) Restricciones
3) Funciones objetivo.

1.- Variables y Parimetros de decision. Las variables de decisién
son las incognitas ( o decisiones ) que deben determinarse resolviendo
el modelo. Los parimetros son los valores conocidos que relacionan las
variables de decisidn con las restricciones y funcidn objetivo. Los pardmetros
del modelo pueden ser deterministicos o probabilisticos ( estocasticos ).

2.- Restricciones. Para tener encuenta las limitaciones tecnoldgicas, eco.
némicas y otras del sistema, el modelo debe incluir restricciones ( implicitas o
explicitas) que restrinjan las variables de decisién a un rango de valores
factibles.

3.- Funcién Objetivo. La funcién objetivo define Ia medida de efectividad
del sistema como una funcién matematica de las variables de decision.
Una decision optima del modelo se obtiene cuando los valores de las variables
de decision producen el mejor valor de la funcién objetivo, sujeta a las
restricciones. Una formulacién pobre o inapropiada de la funcién objetivo
conduce 2 una solucion pobre del problema.

Los términos que se utilizan en problemas de toma de decisién son :

@

1.- Tomador de decisiones. Es el responsable de tomar la decision. Se le mira como una
entidad y puede ser un solo individuo, un comité, etc.
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2.~ Cursos alternos de accién. Una parte importante de la tarea del tomador de decisiones es
especificar y describir sus alternativas. Puesto que las alternativas son especificas, la decisién
comprende la eleccion entre cursos de accién alternos. Cuando la alternativa de adquirir
informacién es disponible, el problema del tomador de decisiones es escoger [a mejor fuente o
fuentes de informacion y la mejor estrategia total. Una estrategia es una regla de decision que
indica la accién contingente que debe tomarse o una observacion especifica recibida de una
fuente de informacion elegida.

3.- Eventos. Estas son situaciones o estados del ambiente, que pueden ocurrir y que no estan
bajo el control del tomador de Decisiones. Bajo condiciones de incertidumbre, el tomador de
decisiones no conoce con certeza qué evento ocurrird cuando decide, estos se definen como
mutpamente excluyentes y colectivamente_exhaustivos. Ello implica que ocurrird uno y
solamente uno de todos los eventos posibles especificados. Los eventos sinénimamente son
denominados "estados", "estados de la naturaleza”, “estados del mundo" o "eventos
importantes de pago". La incertidumbre se mide en términos de probabilidades asignadas a los
eventos. Una de las caracteristicas distintivas del andlisis de decisiones es que estas
probabilidades son subjetivas (reflejan el estado de conocimiento o las creencias del tomador
de decisiones), u objetivas (por ejemplo determinadas técnica o empiricamente).

4.- Consecuencias. Las consecuencias las cuales deben evaluarse por el tomador de
decisiones, son una medida del beneficio neto o pago recibido por él. Las consecuencias que
resultan de la decisién dependen no solamente de la decision sino también del evento que
ocurra. Asi hay una consecuencia asociada con cada par accidn-evento. las consecuencias se
denominan sindnimamente "pagos", "resultados”, "beneficios” o "pérdidas®. Ellas se resumen
convenientemente en una "matriz de pago" o "matriz de decision" que exhibe las
consecuencias de todas las combinaciones accién-evento.

LE.- CONCEPTOS BASICOS.

A continuacién se explicaran algunos de los conceptos que se utilizan en este trabajo, estos son

CONJUNTOS

E1 concepto de conjunto es un pilar fundamental de la probabilidad y la estadistica y
de la matemdtica en general. Un conjunto puede considerarse como una coleccion de objetos,
llamados miembros o elementos del conjunto. Un conjunto puede definirse haciendo una lista
de sus elementos o, si esto no es posible, describiendo alguna propiedad conservada por todos
los miembros. El primero se denomina métedo de extensién y el segundo el método de
comprension,
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EXPERIMENTO ALEATORIO

Todos estamos familiarizados con la importancia de los experimentos en la ciencia y
en la ingenieria, un principio fundamental es que si efectuamos tales experimentos
repetidamente bajo condiciones aproximadamente idénticas obtenemos resultados que son
esencialmente los mismos. Sin embargo, hay experimentos en los cuales los resultados no son
esencialmente los mismos a pesar de que las condiciones sean aproximadamente idénticas.
Tales experimentos se denominan aleatorios.

ESPACIO MUESTRAL

Un conjunto & que consiste en todos los resultados de un experimento aleatorio se
llama un espacio muestral y cada uno de los resultados se denomina punto muestral. Con
frecuencia habré mds de un espacio muestral que describe los resultados de un experimento
pero hay cominmente s6lo uno que suministra la mayoria de la informacién. Si un espacio
muestral tiene un nimero finito de puntos, se denomina espacio muestral finito. Si tiene
tantos puntos como numeros naturales 1,2,3,.., se denomina espacio muestral infinito
contable. Si tiene tantos puntos como hay en algin intervalo de eje X, tal como 0<£ X< 1, se
denomina espacio muestral infinito no contable. Un espacio muestral que es infinito
contable frecuentemente se denomina espacio muestral discreto, en tanto que uno que es
infinito no contable se liama espacio muestral continuo o no discreto.

SUCESOS

Un suceso es un subconjunto A del espacio muestral 8, es decir es un conjunto de
resultados posibles, Si el resultado de un experimento es un elemento de A decimos que el
suceso A ha ocurrido. Un suceso que consiste de un solo punto de & frecuentemente se llama
un suceso elemental o simple.

CONCEPTO DE PROBABILIDAD

En cualquier experimento aleatorio siempre hay incertidumbre sobre si un suceso
especifico ocurrird o no, Como medida de la oportunidad o probabilidad con la que podemos
esperar que un suceso ocurra es conveniente asignar un niimero entre 0 y 1, Si estamos seguros
que el suceso ocurrird decimos que su probabilidad es 100% o 1, pero si estamos seguros de
que el suceso no ocurriré decimos que su probabilidad es 0. Por ejemplo, si la probabilidad es
de 1/4, dirfamos que hay un 25 % de oportunidad de que ocurra y un 75% de oportunidad de
que no ocurra, Equivale a decir que la probabilidad contra su ocurrencia es del 75% al 25% o
de3al.
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Existen dos procedimientos importantes por medio de los cuales podemos obtener Ia
probabilidad de un suceso :

1.- Enfoque clasico a priori. Si un suceso puede ocurrir en 4 maneras diferentes de
un niimero total de # maneras posibles, todos igualmente factibles, entonces la
probabilidad del suceso es /i/n.

2.- Enfoque como frecuencia relativa o a posteriori. Si despuds de » repeticiones de

un experimento, donde 7 es muy grande, un suceso ocurre s veces, entonces la
probabilidad del suceso es //n. Esto también se llama la itidad frica de
suceso.

MATRIZ DE (DECISION) PAGO

Es aquella a la que se le asocia a cada accion un estado (evento), las acciones se
colocan a la izquierda de la matriz y los estados se colocan en la parte superior de la matriz,
las consecuencias posibles se listan en las celdas de la matriz, estas pueden calcularse
obteniendo la ecuacion que satisfaga los requerimientos del problema.

MATRIZ DE PESAR

La matriz de pesar es generada por la matriz de pago, en cada entrada de la matriz de
pago se elimina la entrada mds grande en su columna. La entrada mds grande en una columna
tendra pesar 0. En general el pesar se define como la diferencia entre el pago actual y el pago
que uno habria recibido si uno supiera el evento que iba a ocurrir.
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T T i( LS SIN DATOS PREVI

Antes de empezar con la explicacién de cada modelo nos basaremos en un ejemplo,
que nos ayudara en el presente capitulo a ilustrar las estructuras y técnicas para tomar
formalmente decisiones terminales bajo incertidumbre (sin datos previos).

Ejemplo : Aprovisionamiento de pantalonetas de tenis.

El propietario de un almacén de articulos de tenis debe decidir cuantas pantalonetas de
tenis para hombre debe pedir para la estacion de veraneo. Para un tipo particular de
pantaloneta debe pedir lotes de 100. Si pide 100 pantalonetas, su costo es de $ 10 por unidad.
Si pide 200 su costo es $ 9 por unidad y si pide 300 o mds su costo es de § 8.50. Su precio de
venta es de § 12, pero si algunas se quedan sin vender al final del verano, éstas deben venderse
a mitad de precio. Por comodidad, el propietario cree que la demanda de esta pantaloneta es
100, 150 6 200. Es claro, que no puede vender mds de lo que almacena. Sin embargo si se
queda corto hay una pérdida de $ 0.50 por cada pantaloneta que una persona desee comprar
pero que no pueda hacerlo por no tenerla en almacén. Ademas, debe colocar el pedido ahora,
para la estacion de verano venidera; y no puede esperar a observar como varia la demanda de
esta pantaloneta antes de pedir, ni se pueden colocar varios pedidos.

El problema descrito anteriormente tiene ciertas caracteristicas comunes. Estas
caracteristicas constituyen la descripcion formal del problema y proporcionan la estructura
para la solucion. El problema de decision en estudio puede representarse por un modelo en
términos de los siguientes elementos :

1.- El tomador de decisiones : El propietario del almacén de articulos de tenis.

2.- Cursos alternos de accion: Tres cursos de accidn estdn abiertos:
(a,) pedir 100

(a,) pedir 200
(a,) pedir 300

3.- Eventos : Los.eventos son :
(qp Cuando la demanda es 100
{(q,) Cuando la demanda es 150
{qs) Cuando la demanda es 200

4.- Consecuencias : Como ya se menciono en el capitulo anterior las consecuencias deben
evaluarse por el tomador de decisiones. Las consecuencias que resultan de la decision
dependen no sclo de la decision sino también del evento que ocurra . Por gjemplo en nuestro
problema, si el propietario pide 100 pantalonetas y la demanda resulta ser 100, la consecuencia
es que el propietario obtendra una ganancia de $ 200.
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5.- Matriz de (decisién) pago : La matriz de decisién de‘nuestfq problema se ilustra en la
tabla A. Ce e ' :

Demanda

Evento
01 02 03
Accién 100 150 200
&1 Pedir 100 200 175 150
A2 Pedir 200 0 300 600
Qs pedir 300 -150 150 450

Tabla A

Como se menciono en el capitulo 1 ( conceptos basicos), las acciones se listan a la izquierda,
los estados se listan en la parte superior de la matriz y las consecuencias posibles se listan en
las celdas de la matriz, una consecuencia asociada con cada par accién-evento. Las
consecuencias se determinan de la siguiente funcién de consecuencia : Si el suministro es
mayor que la demanda ( i.e., si S> D), entonces la ganancia es igual a

D(R-C)-(C-G)(S-D).
Si la demanda es mayor que el suministro (i.e., si D > § ), entonces la ganancia es igual a
S(R-C)-050(D-S).

Donde R es el ingreso unitario por unidad (precio de venta)
C es el costo unitario
El parametro 8 6 es el precio mitad o precio de venta al final del verano para
los articulos no vendidos.
El parametro $ 0.50 es la pérdida de prestigio por quedarse corto.
D es la Demanda
S es el Suministro

Si el evento que ocurre fuera conocido de antemano con certeza por el tomador de
decisiones, por ejemplo g, (la demanda fuera 150), entonces el propietario deberia mirar para
abajo en la columna q, de la matriz de pago y elegir la accién que produjese el mas alto pago
(i.e,, max(£75,300,150=300)), que indica que deberia pedir 200 pantalones. Sin embargo, en
el mundo real, el contexto de los problemas de decisidn, es tal, que debido a que los estados de
la naturaleza estdn fuera de control del tomador de decisiones, él no sabe con certeza qué
evento especifico ocurrird ( o serd cierto). La eleccion del curso optimo de accion frente a la
incertidumbre es la parte crucial del problema del tomador de decisiones.

A continuacion explicaremos algunos criterios de eleccién para la toma de decisiones
sin datos previos. '

isés Miranda Flores /3




Capitulo 2 Toma de decisiones sin datos previos

ILA.- MODELO PESIMISTA.

El criterio méximin ( o criterio del pesimismo) fue sugerido por Abraham Wald. Bajo
este principio, el tomador de decisiones supone que una vez que ¢l ha elegido un curso de
accion, la naturaleza seria malevolente (con una probabilidad implicita de 1) y por tanto
seleccionaria el evento que minimizara el pago del tomador de decisiones. Wald sugirio que el
tomador de decisiones debe elegir un curso de accion de tal manera que se recibiera un pago
tan grande como fuera posible bajo estas circunstancias. En otras palabras "escoger lo mcjor
de lo peor" o maximizar el minimo. Expresado de otra manera, elegir una accién cuya peor
consecuencia sea tan buena como la peor consecuencia de cada accion.

El resultado de aplicar este criterio al propietario de la tienda de articulos de tenis se
muestra en la tabla B (la accion @, : pedir 300 es dominada; por consiguiente, ya no se puede
considerar como una accidn viable);

Accidn Pago (Minimo)
-3 & pedir 100 150
d: pedir 200 0
Tabla B.

Por tanto, la mejor accidn, suponiendo que la naturaleza sera siempre malevolente, es

escoger &, : pedir 100, puesto que esta accion tiene el pago maximo minimo. Obviamente, el
maximo es un criterio demasiado conservador, puesto que descansa sobre lo peor que puede
suceder. Un hombre de negocios que siga el maximo preferiria dejar los negocios, puesto que
en la mayor parte de la cosas que hace perderia dinero, mientras que si él no hace nada no
tendrfa pérdidas econdmicas (y no tendria ganancias). Parece lo mas razonable, argumentar
que un tomador de decisiones deberia tener en cuenta la probabilidad de ocurrencia de todos
los eventos diferentes posibles. Como ejemplo extremo, si el evento que resulta en el minimo
pago para un acto dado es raro (digamos, una oportunidad de ocurrir en un millén), en general
no tendria sentido concentrarse en esta ocurrencia. A pesar de estos comentarios negativos
sobre el méximo, hay situaciones por ejemplo, en teoria de juegos, en donde parece ser un
buen método para seleccionar una estrategia.
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IL.B.- MODELO OPTIMISTA,

Si el miximin es extremadamente pesimista, el méximax es super optimista. Este
criterio lo prefieren personas altamente aventureras. E] méximax escoge el acto que es el "
mejor de lo mejor". Esto es equivalente a elegir una accién cuya mejor consecuencia sea tan
buena como la mejor consecuencia de cualquier otra accion. En el ejemplo del propietario de
la tienda de articulos de tenis, el mdximax seria elegir &,: pedir 200, como se muestra en la
tabla siguiente.

Aceidn Pago . (Mdximo)
& pedir 100 - | 200
~> @ pedir 200 o 600"

Las criticas a este criterio son similares al maximin. Nadie recomienda seriamente el
méaximax como un buen criterio de eleccion, puesto que ignora las pérdidas y no considera las
oportunidades de ocurrencia de los diferentes eventos posibles.

Leonid Hurwicz un econometrista contempordneo, se preguntaba: ;Por qué siempre
debemos suponer que la naturaleza es malevolente?. Supongamos que el tomador de
decisiones fuera un optimista y sintiera confianza sobre sus posibilidades de obtener un buen
evento. Si fuera completamente optimista, siempre supondria que la naturaleza seria benévola
y seleccionaria el evento que le proporcionara ef mayor pago posible por la accidn o estrategia
que él seleccionara.

Por consiguiente, fa mejor estrategia, suponicndo que la naturaleza es benevolente es a;
pedir 200 (maxima) Sin embargo , Hurwicz no veia que un tomador racional de decisiones
fuera completamente optimista pero si sugeria que si un tomador de decisiones se sentia
optimista, deberfa poder expresar su grado de optimismo. Asi, se introdujo la nocién del
coeficiente de optimismo. El coeficiente de optimisnio es un medio por el cual el tomador de
decisiones considera los pagos mas grandes y pequeiios y los pesa de acuerdo con sus propios
sentimientos de optimismo y pesimismo. Por e¢jemplo, supongamos que el tomador de
decisiones tenia un coeficiente de optimismo de 1/3 . Esto significa, que el tomador de
decisiones tiene implicitamente asignada una probabilidad de ocurrencia de 1/3 de su mdximno
pago y 2/3 de su pago minimo. Por el criterio de Hurwicz, €l deberia determinar el valor
esperado de cada accion, suponiendo que el mdximo o el minimo ocurrirdn con las
probabilidades anteriores; esto es,

Hi = a2 Cinax + (1-2) Crin
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y seleccionar el valor mayor de Hi . Un valor de a cerca de 1, refleja un tomador de decisiones

optimista puesto que, cuando @ =0, Hurwicz a es el mismo maximo. Un valor de & cerca de
1/2 reflejaria una actitud neutral hacia el destino,

Los resultados de aplicar el criterio de Huri\}\'/iéz“( a

/3 Ya nuestro problema ejemplo son los
siguientes : S

Acéidn

" @ pedir-100

—> @z pedir 200 .

Asi &, : pedir 200 deberia elegirce. Las dificultades obvias de este criterio comprenden :

(1) la dificultad para asignar un valor especifico de a.

(2) el ignorar los valores de las consecuencias intermedias para cada accién cuando
existen més de dos eventos.

(3) la inhabilidad para elegir una accién particular cuando todas las acciones tienen
las mismas consecuencias peores y mejores.

I1.C.- MODELO MINIMIZACION ARREPENTIMIENTO.

Este modelo fue desarrollado por el estadistico Savage, el sefialaba que después de que
se ha tomado una decision y de que ha ocurrido un evento, el tomador de decision puede
experimentar debido a que conoce que evento ha ocurrido y desea quizd haber seleccionado
una accidn diferente. Savage propuso que el tomador de decisiones debia intentar minimizar su
pesar maximo. El criterio de Savage requiere del desarrollo de una matriz de pesar o de
pérdida de oportunidad y el uso del minimax para seleccionar una accion. El pesar se define
como la diferencia entre el pago actual y el pago que se habria recibido si uno supiera que
evento iba a ocurrir.

Para utilizar el criterio de pesar minimax, primero convertimos la matriz de pago en
una matriz correspondiente de pesar. Esto se hace quitando en cada entrada de la matriz de
pago la entrada mas grande en su columna. La entrada més grande en una columna tendrd
pesar cero. La matriz resultante se denomina una matriz de pesar o una matriz de pérdida de
oportunidad.
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LatablaCAy C.B. muestra fa matriz de pesar para el ejemplo que hemos tratado :

Tabla C.A.

MATRIZ : DE PAGO

S : Demanda
Eyevncov ‘. .
Acciéni

" PESAR

Evenca NEN Demanda
: 0 R : | 0
Accidn “ : o : ’
da Pedir 100 o - 125 450
A2 Pedir 200° | 200 . o )

Pesar Maximo

o Acqién o perdida de oportunidad

450

200

Tabla C : Matriz de valor y pesar (pérdida de oportunidad)
para el problema del propietario de la tienda de tenis.

Un pesar calculado como se describe antes, representa la diferencia en valor entre lo que uno
obtiene por una accidén dada y un evento dado, en realidad, el evento verdadero. En el ejempto,
si pedimos 100 unidades (2,) y la demanda es 150 unidades (8,), entonces su pesar es $ 125
puesto que se habrian obtenido $ 125 mas pidiendo 200 unidades si hubiera sabido de
antemano que la demanda seria en realidad de 150 unidades. Ahora si se hubieran ordenado
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200 unidades (a,) y la demanda fuera 150 unidades su pesar seria 0, puesto que no se habria
elegido una accién mejor si hubiera conocido por adelantado que la demanda seria de 150

unidades. La accidn dptima bajo este criterio es @,, y se determina como se muestra en la
tabla C.B.

En el caso que la tabla original estuviera en términos de pérdidas (costos), uno escogeria la
menor pérdida para cada evento y la restaria de cada entrada fila. Cada columna en fa tabla de
pesar es ahora, la pérdida de oportunidad asociada, con la combinacion acto evento. Las celdas
donde aparecia antes la menor pérdida, muestran ahora ceros. Aqui el criterio minimax se
aplica como antes.

IL.D.- MODELO MAXIMIZACION DEL PAGO PROMEDIO.

Si ignoramos completamente el evento que podria ocurrir, podriamos proceder como
si todos los estados fueran igualmente posibles, esto es, asignar a cada evento la misma
probabilidad, calcular el pago (pérdida) esperado para cada acto y elegir el acto con el mayor
(menor) pago (pérdida) esperado. Asi, tratariamos el problema como si tuvieramos una
distribucién de probabilidad uniforme, sobre los eventos y si los pagos fueran expresados en
términos de utilidad, resolveriamos el problema encontrando la accién que maximiza la
utilidad esperada.

El nombre de este método "principio de la razén insuficiente” procede de Pierre-
Simon, marques de Laplace, un matematico de principios del siglo diecinueve que presents el
punto de vista de que, cuando uno se enfrenta a un conjunto de eventos y tiene suficiente razén
para suposter que uno ocurrird en lugar de otro los eventos deben considerarse igualmente
probables.

Para nuestro problema la probabilidad asignada a cada evento seria 1/3. El valor esperado para
cada accidn, es entonces :

EV(a) = 1/3(200) 1/3 _(17,5)'+ 1/3 (150) = $175
EV(3) = 13(0) +:1/3 (300) +1/3.(600) = $300

Por consiguiente el criterio de Laplace elegiria a, pué§ :su i{alqr_ esperado es el mas aito
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- ILE.- VALOR MAXIMO ESPERADO (VME).
El criterio del valor méximo esperado dice lo siguiente :

1. Asigne una probabilidad a cada evento de tal manera que las probabilidades sumen
1.

2. Calcule el valor esperado de cada accién, multiplicando cada valor por su
probabilidad correspondiente y sumando estos productos.

3. Elija una opcidn cuyo valor esperado sea mayor.

En otras palabras, e "valor esperado de un acto" es el promedio ponderado de los pagos bajo
el acto en donde los pesos son las probabilidades de los eventos mutuamente excluyentes que
pueden ocurrir.

En un problema de decisién realista serd razonable suponer que un tomador de
decisiones tendria alguna idea de la posibilidad de ocurrencia de los diversos eventos y este
conocimiento le ayudaria a elegir un curso de accion.

Debe hacerse énfasis en que las consecuencias y probabilidades de los eventos pueden
interpretarse como objetivas o subjetivas. Las consecuencias (valores) objetivas representan
cantidades "fisicas” tales como ddlares, unidades de tiempo, etc. Las consecuencias (valores)
subjetivas representan las preferencias relativas del tomador de decisiones, o los valores de las
consecuencias correspondientes. Se denominan "subjetivas" puesto que sus entradas estin
directamente relacionadas con las preferencias del tomador de decisiones, en la situacién de un
problema particular.

Para ilustrar los calculos utilizando el criterio d¢ VME supongamos que el propietario de la
tienda de tenis (tomando como base datos pasados, experiencia e instinto) asigna la siguiente
distribucion de probabilidad subjetiva a los eventos :

Evento -* .  Probabilidad, p( ).

0:  demanda.es 100

02 demanda’es 200

0 demanda-eés 300 - 0.2

"Cabe sefialar que si la demanda es 100, ella no puede ser 200 (i.e., los eventos son mutuamente
excluyentes), y las probabilidades suman 1, como deberia ser (i.e., los eventos son
colectivamente exhaustivos). El valor esperado de propietario para cada acto se muestran en la
tabla D. Utilizando el criterio de VME, el propietario de la tienda de tenis escoge a, : pedir
200 pantalonetas, con un valor esperado de § 210.
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‘ACTO @ w v DEDIR :100 UNIDADES:

Evento ‘. probabilidad; p( ) utilidad)

: »éil}ﬂad-‘éoﬁx:iéfadé !

91 démandai es

' Evento "

1 cilidad ponderada

O1 demanda es 100 . ©.0.5.:
02 gemanda es 200 0.3

'0: demanda es 300

Para profundizar un poco mas sobre el Valor Méximo Esperado (VME) explicaremos
brevemente st relacidn con el valor utilitario esperado.

VALOR UTILITARIO ESPERADO (VUE).

La probabilidad es el lenguaje de las comunicaciones para la incertidumbre. Un punto
de vista de la probabilidad, que es fundamental para la filosofia de Analisis de Decision, es ver
la probabilidad como el grado de creencia (o conocimiento) de un evento, y asi de esta manera
se sujeta intimamente a la persona que realiza la asignacion de probabilidad. Esta
interpretacion de probabilidad es la interpretacion subjetiva. La probabilidad representa un
estado de informacion y es bastante normal que dos personas hagan diferentes asignaciones de
probabilidad del mismo evento, pues es probable que tengan experiencias y creencias
diferentes.

Las probabilidades subjetivas generalizando, se pueden medir de dos maneras basicas.
La primera es por cuestionamiento directo, esto es, pedir al tomador de decisiones que asocie
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una probabilidad al evento en consideracion. La segunda forma es indirecta y es determinando
de las elecciones preferidas para el tomador de decisiones.

Cuando se encuentra al tomador de decisiones en situaciones que involucran riesgo
debido a probabilidades subjetivas se realiza una medida de utilidad (medida de utilidad de
Von-Neumann-Morgentern o NM) también conocida como teoria cardinal de utilidad. Esta
teoria tiene los siguientes beneficios.

1. Sirve como marco de referencia para ayudar a entender el comportamiento de toma
de decisiones que involucran riesgo de incertidumbre.

2. Sirve como un medio de predecir decisiones en situaciones inciertas.

3. Sirve como un medio para mejorar la consistencia de la eleccion en situaciones
inciertas.

4, Sirve como ayuda para tomar "mejores" decisiones bajo condiciones de
incertidumbre.

El primer paso para derivar la funcion de utilidad por los métodos de NM es
determinar dos resultados monetarios como puntos de referencia. Por conveniencia, se buscan
los resultados monetarios mds favorables y menos desfavorables y se seleccionan dos valores
por lo menos como favorables y desfavorables, para los puntos de referencia. Por conveniencia
se pueden asignar valores de utilidad de 1 y O respectivamente, a estos valores monectarios.
Existe también el método modificado de NM el cual utiliza probabilidades neutrales.

Puesto que una funcidn de utilidad representa la actitud subjetiva al riesgo de un
tomador de decisiones, su funcién de utilidad debe ser empleada para tomar decisiones en
problemas que contengan incertidumbre. Todo lo que se debe hacer es determinar, para una
alternativa dada, las utilidades asociadas con todos los resultados monetarios posibles y
posteriormente ¢alcular una utilidad esperada (UE) y escoger la accién que maximice (UE).

Para explicar la forma en como trabaja la funcién de utilidad nos ayudaremos del
Valor Monetario (maximo) esperado (VME), utilizando el siguiente ejemplo, Supéngase que
tenemos que realizar una eleceién en cada una de las siguientes cinco situaciones decisorias :

Situacidn ' Eleccién

1 a, : La seguridad de recibir $1
o

a, : al lanzar una moneda, $10 si aparece aguila, o -$1 si aparece sol,
2 b, : La seguridad de recibir $100

o
b2 : al lanzar una moneda, $100 si aparece aguila, o -$100 si aparece sol
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3 C, : Laseguridad de recibir $1,000
C, : al lanzar una moneda, $1,000 si aparece aguila, o -$1,0:00 si ap,m%g‘c’e sol..
4 d| : La seguridad de recibir $10,000
d, : al tanzar una moneda, $100.000 si apargce 4guila, o'-$100,000 si aparece sol

S €, : Laseguridad de recibir $10,000

€, : un pago de $2n, donde n es el niimero de veces que se lanza una moneda hasta
que aparece aguila.

Si la dguila aparece en el primer lanzamiento, usted recibe $2; si la moneda
muestra sol en el primer lanzamiento y dguila en el segundo, usted recibe $4; dos soles
consecutivos seguidos por dguilas producen $8; etc. Sin embargo, usted s6lo puede participar
una vez; la secuencia se detiene cuando por primera vez aparecen aguilas.

La mayoria de gente probablemente elegiria a, ,b2 Gy ,d‘ » ¥ €. Las elecciones €, y
bz serian escogidas de acuerdo al criterio de maximizacion de VME pues VME (&,) = $4,50
es mayor que la eleccion con certeza de 8,= $1 y VME (bz) = 450 que es mayor que 100. Sin
embargo, en las situaciones 3, 4 y 5, C, se preferirfa probablemente a C,, aunque
VME(C,)=8%4,500 es mayor que $1,000, y d1 se preferiria a d2 , aunque VME (dz) =45,000 es
mayor que $10,000. En la situacion 5, el VME de €, es infinito, esto es,

VME ( €, )= 1/2 ($2) + 1/4 ($4) + 1/8 ($8) +...
= $1 4+ $1° + $1 +..
= infinito,- .~ . . -

y atin pricticamente todo el mundo preferiria €, a €,.

En las primeras cuatro decisiones, la mayoria de las personas tenderfan a cambiar su
criterio de decisién del VME tan pronto piensen que perderin una gran suma de dinero
(digamos $1,000) es doloroso frente al placer que se obtendria al obtener posiblemente una
gran suma (digamos $10,000). En este instante, el individuo que se enfrenta con esta eleccion
no consideraria el VME sino que pensaria Gnicamente en la utilidad (VUE). En este sentido, la
utilidad se referiria esencialmente al placer (utilidad) o disgusto (desutilidad) que uno
derivaria de ciertos resultados. En esencia, estamos diciendo que el disgusto del individuo al
perder $1,000 es mayor que el placer de ganar muchas veces esta cantidad. En la situacion 5,

ninguna persona prudente elegiria arriesgar €, frente a la certeza de recibir una cantidad
relativamente modesta. Este problema, conocido como Ja paradoja famosa de San Petersburgo,

condujo a Daniel Bernoulli a realizar las primeras investigaciones de utilidad (VUE) en vez
del VME como base del proceso de toma de decisiones
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T E E DATQS P

IIL.A.- ANALISIS BAYESIANO.

El Anélisis Bayesiano es utilizado para revisar las probabilidades o creencias de uno
basado en la nueva informacién. El andlisis de decisiones proporciona un modelo conceptual
basico para determinar qué informacion debe adquirirse y cudndo debe obtenerse y la eleccién
que se debe después de recibida,

R LADEB

Supdngase que A}, A,. .., A, son sucesos mutuamente excluyentes cuya unién es el
espacio muestral 0, es decir uno de los sucesos deben ocurrir. Entonces si A es cualquier
suceso tenemos el siguiente teorema importante:

TEOREMA 1 (Regla de Bayes) : P(Ax) P(A] Ax)
. P(Ac|A) =

"Z P(A) P(A| Ax)

Esto nos permite hallar las probabilidades de los diferentes sucesos Aj, A,. , ., A, que.
pueden causar la ocurrencia dc A. Por esta razon con frecuencia se hace referencia al teorema
de Bayes como el teorema sobre la probabilidad de causas.

R RE D :
Puesto que A resulta en uno de los sucesos mutuamente excluyentes A}, A,. .., A, Y

aplicando el siguiente teorema :
Para tres sucesos cualesquiera A, A,, A3 tenemos

TEOREMA A
P(AIN A2 NV A3 ) = P(AI)P(Az| A1 )P(As| A1 N\ Az)
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En ofras palabras, la probabilidad de que A, y A, y A; ocurran es igual a la probabilidad de
que A, ocurra tantas veces la probabilidad de que A; ocurra dado que A, ha ocurrido tantas
veces la probabilidad de que A; ocurra dado que A; y A, han ocurrido el resultado se
generaliza ficilmente a n sucesos esto es :

Si un suceso A debe resultar en uno de los sucesos mutuamente excluyentes A, A,. ..
» A, entonces:

TEOREMA B

PA)= P(AI)P(A A1)+ P(A2)P(A [A2 )+ . . .+ P(A)P(A |A0)

Entonces aplicando los 2 teoremas antes expuestos tenemos que

P(A) =P(A)P(AJA1 )+ P(A)P(A|A )+ . :fP(A:)P(A"[A.}.»)’éiz é(‘P’k‘)P(AIAk)

ket

Tot lo tanto

P(ANA)  P(AOP(AAL)

P(Aw|A)= T
P(A) > P(AYP(A]A)

k=l

En el siguiente ejemplo aplicaremos el teorema B y realizaremos una comparacién posterior
aplicando el teorema de Bayes en el ejemplo 2.

Ejemplo 1

La caja | contiene 3 bolsas rojas y 2 azules en tanto que la caja II contiene 2 bolsas
rojas y 8 azules. Se lanza una moneda honrada. Si se obtiene dguila se saca una bola de la caja
1,si se obtiene sol se saca una bola de la caja II . Hallar la probabilidad de sacar una bola roja.

Si R indica el suceso " sacar una bola roja " mientras que I y 1l indican los sucesos escoger
caja I y caja 11, respectivamente. Puesto que una bola roja puede resultar al escoger cualquiera
de las cajas podemos emplear el teorema B con A= R, A, =1, A,=1l. Asi la probabilidad de
sacar una bola rojaes
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“solucidn ;-

Ahora'aplicahdo el teorema de Bayes tenemos :

Ejempvlo 2

Supdngase en el ejemplo 1 que quien lanza la moneda no revela si resulta dguila o sol ( de tal
forma que la caja de la cual se sacé la bola no se revela), pero revela que sacd una bola roja.
Cudl es la probabilidad de que se escogiera la caja I ( es decir que el resultado de la moneda
sea aguila ) 2.

Utilicemos la misma terminologia del ejemplo 1 es decir, A=R, A=, A,=II. Buscamos la
probabilidad de que se escoja la caja I y se conoce que se saco una bola roja. Empleando la
regla de Bayes con n = 2 esta probabilidad esta dada por

#)ED)
HED) G)ED)

P(1)P(RI1) )
P(I)P(RIT)+P(IT)P(RITI ~

P(IR) =

Asi podemos dar una probabilidad de 3 a 1 que se escogié la caja I.

Frecuentemente en problemas reales, es posible ganar mds informacién en la cual
basar una decision a través del andlisis, experimentacién, ensayos, muestreo, etc. En tales
situaciones se deben realizar dos elecciones basicas :

1) Eleccion de la consulta o fuentes de informacién (incluyendo el caso
nulo, no adquirir informacion); esto es, qué informacién adquirir y cudndo.
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2) Eleccién de una estrategia o regla de decision en respuesta a los mensajes,
datos, observaciones, o resultados recibidos de una fuente de informacién
escogida.

Por estrategia entendemos un conjunto preciso de instrucciones que explican, que accién se
debe tomar bajo cada mensaje posible o resultado recibido de una fuente de informacién dada.
En esencia, una estrategia es un plan de contingencia para responder a todos los mensajes
posibles, recibidos de una fuente de informacidn.

IIL.B.- ARBOLES DE DECISION.

Un drbol de decision es un método grafico que expresa, un orden cronolégico, las
acciones alternativas para el Tomador de Decisiones y las opciones que la suerte o el azar
determina. Los arboles de decision consisten en nodos o bifurcaciones y ramas. Existen 2 tipos
de nodos :

Los nodos de decisién representados por cuadros D A
Los nodos de probabilidad representados por circulos O

Las ramas son lineas rectas que salen de los nodos de decision o de los de probabilidad.

Cuando un Tomador de Decisiones encuentra un nodo de decision, debe de elegir una de las
" ramas alternativas para seguir adelante. Cuando encuentra un nodo de probabilidad, no tiene

control sobre la rama siguiente. En su lugar, su trayectoria queda determinada por un evento

aleatorio cuyas probabilidades estin asociadas con las ramas que emanen de ese nodo.

Para ejemplificar el uso de arboles de decision nos apoyaremos en el ejemplo del Carnaval :

En cierta ciudad se ha programado un carnaval para una fecha especifica. las
ganancias que se obtendrin dependen en gran medida del clima. En particular, si el clima es
lluvioso, el carnaval pierde $15,000; si esta nublado, pierde $5,000 y si hay sol, la ganancia es
de $10,000. Ef carnaval tiene que instalar equipo para el espectdculo, pero puede cancelar el
evento antes de instalar el equipo. Esta accion da como resultado una pérdida de $1,000. Mds
afn, por un costo adicional de $1,000 se puede posponer Ia decisién de instalar el equipo hasta
un dia antes del especticulo. En este momento, el carnaval puede obtener el informe
meteorolégico local. La oficina del meteoroldgico ha reunido datos sobre sus predicciones, en
la tabla (A) se muestran estos datos. También, esta oficina ha recopilado una distribucién a
priori sobre el clima. En particular, las probabilidades respectivas de lluvia, nubes o sol son
0.1, 0.3 y 0.6. respectivamente,
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Probabilidad de |~ S'clima real

que el U cat

prondstico sea Sol
Lluvia (PL) 0.1
Nibes - (PN) 0.2
Sol {PS) 0.7

TABLA (A)

Datos de la oficina del meteoroldgico
para el ejemplo del carnaval.

Analizando el problema y aplicando drboles de decisién obtenemos el drbol de
decision que se muestra en la figura ( Al).

El arbol muestra alternativas utilizando datos previos y sin utilizarlos. El primer nodo
de decision, al que se enfrenta el tomador de decisiones exige una eleccién entre utilizar o no
el informe meteoroldgico (Nodo 1). Si la eleccion es no usar esta informacién, el tomador de
decisiones recorre la trayectoria que llega al Nodo de decision 2 con ramas marcadas como no
instalar (cancelar el especticulo) o instalar.
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Utilizar i

No utilizar Mpforme meterolégico

Sol
Lluvia

Tabla (Al)
Arbol de decisién sin evaluar para el ejemplo del carnaval.

La eleccion de una de estas ramas conducen a un nodo probabilistico (ya sea el nodo 3 0 4) la
eleccion de la rama por la que se ha de continvar es un evento aleatorio y, segin el resultado
de este evento, el tomador de decisiones llegara a los puntos terminales : lluvia, nubes 6 sol.

Si en el nodo de decision inicial el tomador de decisiones elige utilizar el informe
meteorolégico, su trayectoria llega al nodo 5 con ramas marcadas : Prondstico de lluvia,
Prondstico de nubes, Prondstico de sol, la eleccion de la rama para la que se guiara es un
evento aleatorio. Si ocurre que el prondstico es de un dia soleado 6 el tomador de decisiones
escoge esta rama, que lo ileve al nodo de decision y cuyas ramas subsecuentes son idénticas a
las descritas en el nodo 2.
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III.C.- TABLAS DE DECISION.

Englobando algunos de los conceptos ya mencionados, y aplicando uno de los tantos
métodos que existen para realizar toma de decisiones en particular el Método de Bifurcacion
y Acotacion Aplicado al Método Kolesar explicaremos como se generan las tablas de
decision a partir del problema y como se genera el arbol de decision correspondiente.

Antes de plantear y solucionar el problema explicaremos en que consiste el método en
cuestion:

METODO DE BIFURCACION Y ACOTACION Y EL PROBLEMA TIPO MOCHILA

Problemas tipo mochila : Consiste en elegir entre varios articulos que deben empacarse en un
espacio limitado, para obtener tanto valor en el espacio como sea posible.

Este tipo de problema se presenta cn dos versiones @
K i esla capacidad de articulo i
Ma . V i eselvalordef articulo i
X z= E ViX; K capacidad disponible

i
s.a ilei K

X, 20, entero i=1,un

Max  z=> v, x,
i=1 o
K - sa zKl X, 2K
i=1

1 si el artfeulo £ se incluye

X;= 0'si ¢l articulo i no se incluye

Método de Kolesar : Sirve para resolver problemas mochila tipo binario. Este método
considera que un nodo lleva un indice i si el articulo i se incluye e i si no se incluye. Un nodo
con indice (i, ) significa que se incluye el articulo i primero y después el articulo j , mientras
que el indice (i, j) significa que el articulo i no se incluye pero el j si.

Problema :

Un grupo financiero tiene 5 proyectos de inversion, cada proyecto i, i =1,2,3,4,5
necesita de una inversion de K; millones de pesos y se espera que ese proyecto rendira V;
millones de pesos anuales de utilidad cuando este funcionando.
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La capacidad total de inversioén K es de 91 millones de pesos, la siguiente tabla resume los
datos asociados a cada proyecto de inversién

P Ne 1 MilsK; Ret Anual de Ja i . il
1 36 54
2 24 18
3 30 50
4 32 32
S 26 13

El grupo financiero debe tomar la decisién de aceptar a rechazar cada proyecto ; Qué
proyectos se deben incluir y cuales rechazar con objeto de mdximizar el retorno total anual ?
la solucién es :

Nuevo Proyecto Inversiones en Proyccto anual de la Retorno Anual*
fndice Original millones K inversién en miilones de la inversién i
i i K \4 ' Inversion i

1 3 30 60 2

2 1 36 54 1.5
3 4 32 32 1

4 2 24 18 0.75
5 5 26 13 0.5

* i se pasa del limite en inversi6n de millones se multiplica el cociente por el proyecto por la cantidad
que se pasa, 1#7

indice nuevo del inversién retorno anual
1 30 60
nodo 1 2 36 54
3 32 32
98 146<-- se pasa del limite la inversion
7 ' -7*
91 139
2 . 36 54
nodo 2 3 320 32
4 : R 24 e 18
92 S 40104.00
Sl et A T5
91 - 0710325
1 30 60
nodo 3 2 36 54
' 3 32 32
98 .~ 7146
-7 T
91 139
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fndice nuevo del inversi6én retorno anual
proyecto 2 jncluir (millones) (millones)
i
nodo 4 3
4.
5
) 1
nodo 5 2
3
1
2
nodo 6 4
5
].
2 N
nodo 7 4
-5
. 1
nodo 8 2
5.
1
2
nodo 9 4
5
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fndice nuevo del : inversién retorno anual
proyecto a incluir (millones) {millones)
1 30 60
nodo 10 2 36 54
4 24 18
90 132

Se invertira en los proyectos 1,2 y 4. La solucién 6ptima es 132, inversién total 132 millones.

Como se puede observar el la figura ( B ) el drbol se ramificara hasta que se encuentre la
solucién dptima.
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IIL.D.- SELECCION DE LA ESTRATEGIA OPTIMA.

En las situaciones donde se ha considerado que el tomador de decisiones elige
diversos cursos de accién con base en la informacion que posee (i.e., informacién previa) sin
intentar adquirir informacion posterior antes de que tome su decision. las probabilidades
utilizadas para calcular el valor esperado de la accion, por ejemplo, se denominan
probabilidades previas para indicar que representan probabilidades establecidas antes de
obtener informacidn adicional por medio de pruebas, experimentos o muestreo, La eleccién de
una accion optima basados en el VME se le denomina a menudo analisis previo.

Para determinar si vale la pena o no reunir informacién adicional debemos de realizar
la siguiente pregunta ¢ Cuél es el valor de la informacién perfecta ?. Supdngase que en la
EN.E.P. ACATLAN se desea tener la informacidn de las labores profesionales que desempefia
cada egresado, de todas las carreras. La primera solucion es realizar una estimacion
aproximada de este dato, con informacién perfecta la cual tiene un costo de § 100,000 y la
segunda solucion es realizar una encuesta a cada egresado, esta solucién tiene un costo de $
200,000 . En este caso, no realizarfamos la encuesta, pues seria irracional pagar $ 200,000 por
una informacion que representa $ 100,000. Para hacer estos juicios necesitamos determinar el
valor esperado de la informacion perfecta (VEIP). Existen tres formas de calcular el VEIP.

Meétodo 1 : Primero calculamos el valor esperado bajo certeza
(i.e., teniendo informacidn perfecta) y se lo restamos al valor
esperado bajo incertidumbre (la mejor accion elegida utilizando VME).

Meétodo 2 : Elegir una acci6n bajo incertidumbre. Esto es si sabe
que un evento va a ocurrir y este sirve para tomar una decisién
se realiza la eleccién de ese evento.

Método 3 : Tomar en cuenta la pérdida de oportunidad esperada (POE)
de elegir la accion dptima bajo condiciones de incertidumbre para
tomar la mejor decision bajo incertidumbre, que seria eliminada si la
informacion perfecta se conociera.

Desde otro punto de vista y tomando como ejemplo la realizacién de un experimento.
Supéngase que el experimento puede conducir a la informacién perfecta sobre el estado de la
naturaleza, aqui cabria preguntarse nuevamente ; Cuanto vale esta informacion perfecta ?. Por
ejemplo, si en determinado proyecto tenemos datos imperfectos y con estos el costo del
proyecto es de $ 100'000,000 y con datos perfectos el costo es de $ 99'000,000 entonces la
informacién perfecta tomarfa casi el mismo peso para la toma de decisiones; pero si el
proyecto con datos imperfectos cuesta $ 100'000,000 y con datos perfectos $ 50'000,000 vale
la pena considerar la informacién perfecta y realizar un experimento que pueda conducir a
ahorros potenciales.
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HLE.- CONTROL ESTADISTICO DE DATOS PARA LA TOMA DE DECISIONES.

Las técnicas estadisticas se utilizan en casi todos los aspectos de la vida. Se disefian
encuestas para recabar informacion previa al dia de elecciones y asi predecir el resultado de la
mismas, Se seleccionan al azar consumidores para obtener informacion con el fin de predecir
la preferencia con respecto a cierto producto. El médico que investiga, realiza experimentos
para determinar el efecto de ciertos medicamentos y de condiciones ambientales controladas
en los humanos y asi determinar el método apropiado para curar cierta enfermedad. El
Ingeniero muestra las caracteristicas de calidad de un producto, junto con otras variables
controlables del proceso, para facilitar la identificacion de la variables que estan mds
relacionadas con dicha calidad. Se toman muestras de fusibles recientemente fabricados, antes
de su envio para decidir si se entregan o se retienen ciertos lotes de dicho producto.

Es a menudo en la prictica importante conocer cudndo un proceso ha cambiado
suficientemente, de modo que puedan darse los pasos para remediar la situacién. Tales
problemas aparecen, por ejemplo en control de calidad, donde se debe a veces rapidamente
decidir si los cambios observados se deben simplemente a fluctuaciones aleatorias o0 a cambios
reales en el proceso de fabricacién a causa de deterioro en las maquinas, errores en los
empleados, etc..

Dependiendo de los tipos de datos que se utilizan podemos auxiliarnos de varias herramientas
que nos proporciona la estadistica, por ejemplo la Media Aritmética, Distribucion de
probabilidad binomiai, geométrica, hipergeométrica, entre otras. Ademas de utilizar graficos
como Histogramas, Poligono de Frecuencia, etc. . El estudio de resultados puede ser tan
completo como se requiera para dar un amplio panorama de los resultados que se obtengan,
por ejemplo uso de graficas como se muestra en la figura C.
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Figura C . Ejemplos de graficos
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PIT IV " APLI I

IV.A.- PROBLEMA.

Debo hacer énfasis en este problema, ya que se trata de un problema apegado cien por
ciento a la realidad, este problema ha sido extraido de una empresa que se dedica a la
fabricacion de telas, la interrogante que esta empresa y varias empresas del ramo se hacen muy
a menudo es, ;, qué cantidad de material se desperdicia al fabricar determinado tipo de tela?,
esto es de gran importancia, ya que ello implica el costo al que debe de darse cada tela, y esto
se debe hacer cuidadosamente para asi tener la mayor ganancia y verificar en que tipo de tela
se tiene un desperdicio (merma) muy alto y asi tomar una accién para corregir el problema
que costaria mucho dinero a la empresa.

IV.A.- PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

Antes de comenzar con el desarrollo del problema debo mencionar que el nombre de
la empresa a utilizar es ficticio, cualquier nombre de persona moral o fisica que se encuentre
igual o parecido es solo coincidencia.

El gerente de la empresa MODAS TEXTILES S.A. DE C.V. desea saber la cantidad
de merma que se esta generando en la fabricacion de cualquier tipo de tela dentro de su
empresa, esto para realizar una toma de decisiones en cuanto a costos de sus productos y
ademads tomar medidas que eviten el tener una merma (desperdicio) demasiado alta. El gerente
desea recibir un reporte con las siguientes caracteristicas :

1.- Clasificacién de las telas (Nombre, Clave).

2.~ Composicién de las telas. )

3.- Kilogramos antes de procesar la tela.

4.- Kilogramos después de pasar por cualquier proceso la
tela.

5.- Diferencia entre kilos de entrada y kilos de salida (merma)
6.- Porcentaje de merma.

7.- Merma méxima permitida.

8.- Listado por orden alfabético.

9.- Reporte por rango de Ordenes procesadas.

10.- Reporte por rollo de mermas

El reporte debe réflejar solo las telas que excedan la merma permitida.
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IV.A.- SOLUCION DEL PROBLEMA.

Tomando en cuenta que el proceso para obtener la merma de cualquier tipo de tela
involucra varios pasos, se va a generar un pequeiio sistema que nos auxiliara a encontrar el
dato que requiere el gerente de esta empresa, la estructura que tiene este sistema es la
siguiente, el mentl principal consta de 5 opciones : )

MENU SUBMENU
1.- ARCHIVOS : - Telas
- Clientes

2.- ROLLOS A PROCESO : - Captura de rolios
t - Captura de ordenes
- Agrupa rollos en orden
- Imprimir ordenes

3.- ROLLOS PROCESADOS: - Ordenes

- Captura de produccion
4,- MERMAS ; - Mermas

- Méaximo
5.- UTILERIAS : - Acceso

- Indexacioén

La primer opcién Archivos se compone de los siguientes ments :
1.-Archivo de Telas: contiene las telas que fabrica la empresa.
2.-Archivo de cligntes : contiene los clientes de la empresa.

En cada opcion se puede dar de ALTA, BAJA,CAMBIOS,CONSULTAS E
IMPRESION.

La segunda opcion Rallos a proceso consta de los siguientes madulos :

1.-Captura de rollos : Donde se da de alta los rollos que se vayan tejiendo con
cada una de sus caracteristicas particulares.

2.-Captura de ordenes : Se dan de alta las ordenes* con sus correspondientes
caracteristicas.

NOTA:
* Se entiende por ordenes, las instrucciones con las cuales se van a procesar los rollos en la
planta . Por ejemplo Color, Cantidad de quimicos, Ancho de la Tela, etc.
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3.- Agrupa rotlos en orden : En esta opcién son asignados los rollos de tela
que anteriormente se dieron de alta a la orden correspondiente que se dio de
alta en a opcidn 2.

4.-Jmprime ordenes : Se imprimen las ordenes asignadas con sus respectivos
rollos y pasan automéaticamente a la opcién de rollos procesados.

En cada opci6n se puede dar de ALTA, BAJA,CAMBIOS,CONSULTAS E
IMPRESION.

La tercera opcion Rollos Procesados consta de dos mddulos:

1.- El médulo uno Ordenes : carga automiéticamente las ordenes asignadas
para mandar la tela a determinado proceso.

2.- El Mddulo dos Captura de Produccidn : Asigna los pesos a cada rollo, una
vez que se proceso la tela (Peso Final).

La Cuarta opcién Mermas consta de dos mddulos :

1.- Este médulo Mermas : Obtiene un listado de la merma real que esta
generandose en la planta, al fabricar cualquier tipo de tela, esta merma se
observa en un lapso de 8 dias para definir una merma constante y asi poner
un maximo de merma en cada tela par generar reportes.

2.-El médulo Maximo : Obtiene un reporte de las telas que exceden el
méximo de merma permitido, con este reporte se busca encontrar en que
procesos o por que motivos se tuvo un desperdicio mayor al estimado y asi
controlar los procesos de fabricacion para evitar tener grandes pérdidas en la
empresa. ,

La Quinta opcién Utilerias tiene dos médulos estos son :

1.- El médulo Acceso : Se realiza la asignacion de claves de acceso a usuarios
del sistema y ademas otorga prioridades a los usuarios para entrar solo a
moédulos que deba utilizar este y asi controlar los accesos al sistema.

2.- El médulo Indice : Organiza todos los archivos indice (*.ntx) para realizar
consultas y manejo rapido en el sistema, esto para cuando se tiene demasiados
informacion en las bases de datos.

Moisés Miranda F 37




Capitulo 4

La explicacién anterior engloba la solucién al problema, ahora mostraremos que txpos de base .

de datos y estructuras'se utilizan.

. Apljcacié;z

Se van a generar bases de datos (B.D.) con funciones en especifico:,

- B.D. para telas.

- B.D. par clientes.

- B.D. para rollos tejidos.

- B.D, para rollos procesados.

- B.D. de procesos quimicos.

- B.D. para mermas.

- B.D. para maquinas.

- B.D. para trabajadores.

- B.D. para ordenes de producci6n.

Explicaremos que B.D. se utilizaran en cada inciso :

MENU PRINCIPAL

1.-ARCHIVOS

2.-ROLLOS A PROCESO

ROLLOS PROCESADOS

UTILERIAS

SUB-MENUS
TELAS
CLIENTES

CAPTURA ROLLOS

CAPTURA ORDENES

AGRUPA ROLLOS/ORDEN

IMPRIMIR ORDENES

ORDENES

- CAPTURA PRODUCCION

CLAVES
INDICES

D 1Z
ALMA, TELAS
CLIENTES

ARC_ROLL,MAQTE],
TELAS, OBREROS

IGUAL,PROCESS,
CLIENTES, ORD_ACA

ORD_ACA,ARC ROLL,
TELAS,HILO-] ROLL
CLIENTES.

ARC_ROLL; ORD_ACA. -

PARTIDA,CLIENTES,
ORD_ACA,ARC_ROLL,
ORDENES.CONTADOR
PARTIDA,CLIENTES,

ORD_ACA, ARC_ROLL,

ORDENES.
HISTEJ,CONTEJ
ALMA, TELAS,

CLIENTES, ARC_ROLL,

MAQTE]J, IGUAL,
PROCESS,

ORD_ACA, PARTIDA,
ORDENES,HILO_ROLL
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B.D.

ALMA :
AGRUPA :
ARC_ROLL :

BAJAPI,BAJP2:

BAJASW,BAJAMI :

BAJAM2,BAJARP :
BAJAPE :
CAMBIO :
CLIENTES :
CONSECUT :
CONTADOR :

DATOS,DATOSTE] :

FALLAS :
FORMULA:
HILO_ROLL:

HISTTEJ:
IGUAL :
MAECVETE :
MAQTE] ;
MAQUINA :
OBREROS :
ORD_ACA :
ORDENES :
PARTIDA :
PRETENIDO :
PROCESS :
PRODDIA :
PROVEEDO :
RECORTE :
REFOR :
TELAS :
TELMERMA :
TELSA :
TELSO :

Aplicacion

El uso de cada (B.D.) es el siguiente :

USO ESPECIFICO

Guarda informacion de los rollos de tela que se han tejido
Guarda la informacion de rolios agrupados.

Guarda informacién de los rollos de tela con todas sus
caracteristicas de tejido.

Auxiliares de la base contador.

Auxiliares de la base contador,

Aucxiliares de la base contador.

Auxiliar de la base contador.

Cambios realizados a ordenes.

Archivo que contiene todos los clientes de la empresa.
Guarda la informacién de quien entra al sistema y la hora,
Guarda informacion para numeracién automética de ordenes
Contienen los datos de la empresa.

Archivo que guarda la informacién de fallas en roilos.
Contiene las formulaciones para procesar las telas,

Tiene informacion referente al tipo de hilo que utiliza cada
madquina para tejer determinado tipo de tefa.

Tiene informacién de las claves de acceso al sistema.
Contiene informacion de los colores que existen en planta.
Tiene la informacion de accesos a modulos del sistema.
Tiene informacion de las maquinas donde es tejida la tela,
Magquinas de acabado (donde es procesada la tela).
Informacién de que trabajadores se encuentran en la planta.
Guarda ordenes de produccidn a ser procesadas.

Guarda ordenes de produccion ya procesadas.

Guarda ordenes de produccién de procesos externos.
Contiene informacion de teilido para las telas.

Informacion de procesos quimicos

Produccién diaria.

Guarda la informacion de los proveedores de hilo,
Informacidn de tela que lleva recorte de orillas.

Contiene informacion para reforzar algodén.

Archivo que contiene telas que se fabrican en la empresa.
Informacién de telas con méximo permitido en las mermas.
Archivo de paso para mermas que exceden el maximo.
Archivo de paso para merma.
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La Estructura de las B.D, es la siguiente:

B.D.

ALMA

ARC_ROLL

Aplicacion

ESTRUCTURA

ROLLO NUM
PEDIDO NUM
DIBUJO NUM
COMPOSI CHR .
ACABADO  NUM
CLIENTE NUM
NOROL NUM
PESOENT NUM
PESOSAL NUM
KGSENTRA  NUM
PRECIO NUM
FECHA DATE
Uso CHR
REMISION  NUM
COLOR CHR
NUMERO CHR
ROLLO NUM
PEDIDO NUM
FECHA_TE]  DATE
TURNO NUM
MAQUINA  NUM
DIBUJO_INI NUM
DIBUJO_FIN NUM
NO_PRETE  CHR
PRETE_IDO CHR
PRETI NUM
PRET2 NUM
PRET3 NUM
PRET4 NUM
PRETS NUM
NO_HILL NUM
TEJEDOR NUM
ABRIDOR NUM
REMALLA  NUM
REVISADO ~ NUM
PESO NUM
CALIDAD CHR
COMENTA  CHR
INF_ADI CHR
ASIGNADO  CHR
ACABADO - NUM
CALFINAL  CHR
TARJETA CHR
METROS NUM

CHR

HOJATL .

W

e D e N B = B

=%}
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5
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B.D. ESTRUCTURA
NOMBRE DEL CAMPO  TIRO  TAMARQ DECIMALES
HOJA2 CHR 1
HOJA3 CHR 1
ENTREGADO NUM 6 1
METENT NUM 7
CORRIENTE ~ CHR 1
NOROL NUM 2
PESOFIN NUM 6
CLIENTE NUM 4
- CLIENTES' - CLAVENUM 4
: . NOMBRE CHR 1
DIRECCION  CHR
CIUDAD CHR
TELEFONO  CHR
CONTACTO  CHR 1
FECH_MOV  NUM
RFC CHR
CONDICION  CHR
REPRESENT CHR
ENVIAR CHR
CONTADOR PROCESO!  NUM 1077
: PROCESO2 - NUM 107
SWR NUM'. 10"
MAQUILAI  NUM 10
MAQUILA2 NUM = 10
REPROCESO NUM 10
PROCESP NUM 10~
HILO_ROLL, ROLLONUM 7
s : MEZCLA CHR 20
COMPOSICI  CHR 6
CALIBRE CHR 6
_ PROVEEDO  NUM 4
HISTTEJ FECHA DATE 8
USUARIO CHR 25
TIEMPOINI CHR 8
TIEMPOFIN CHR , = 8
CONSECUTI NUM 6
IGUAL CLAVE- NUM .. 47
DESCRIP - CHR-.. 50
PRO! S NUM. [ 4
PRO10 NUM " 4

Moisés Miranda Flores 41




Capitulo 4

" MAQTE!

MAQTEJ

OBREROS

ORD_ACA

Aplicacicn

ESTRUCTURA
DESCRIP1 CHR
CANT1 NUM
CANTIO NUM
DEI CHR

DIBI4 -
PROI

PROI0 -
NUMERO
PESOINC

CLAVE
NOMBRE
PROCESO
HORAS
TARJETA

ORDEN
PEDIDO
FECHA
CLIENTE
COLOR
ORDEN2
FECHAI
FECHA2
FECHA3
COMENT

DATE

DATE .~
DATE
DATE

CHR . 50"
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BD. _ EST

COMENT2 CHR 50
NUCOL CHR 5
NOMCOL CHR 25
ORDENES ORDEN NUM 7
' PEDIDO NUM 7
FECHA_ENT DATE 8
FECHA_PRO DATE 8
CLIENTE NUM 4
UBICACION CHR 30
PROCEDEN  CHR 30
MAQUINA NUM 3
cal CHR 1
C;MZ Ci—lR 1
CAMI NUM 4
CAMI2 NUM 4
MAQI NUM | 2
MAQ7 NUM 2

KGt NUM 8 4
KG7 NUM 8

PRECIO NUM 14 2
ORDENES CLASIFICA NUM 2
ORDEAUTO CHR 1
COMENT CHR 50
PARTIDA ORDEN NUM 7
PIEZA NUM 7
TELA NUM 7

RECIBIDOS  NUM 10 4

ENTREGADO NUM 10 4

METROS NUM 10 4
PROCESS CLAVE CHR 7
DESCRIP CHR 50
DESCRIP1 CHR 50
IG1 NUM 4
1G15 NUM 4
FOI CHR 1
FO15 CHR 1
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BD. ESTRUCTURA

COLOR CHR 15
CLAVE! CHR 9
CLASIFICA  NUM 2

TELAS CLAVE NUM 4
DESCRIP CHR 15
COMPOSI  CHR 15
ESPECIF CHR 30
PESO NUM 8 3
CORTE CHR 1
COMPO2 CHR 50
ANCHO NUM 7 2
RAMA CHR 1
CTRABAIO NUM 1l 2
TARA CHR 1
ANCRU NUM 1D 2
PECRU NUM Il 2

PRETERID CLAVE NUM. 4
DESCRIP CHR 20

AGRUPA ORDEN NUM 7

BAJAPI BAJAPROI ~ NUM - 10

BAJAP2 BAJAPROZ - NUM = 10"

BAJASW BAJASWR NUM 10

BAJAMI BAJAMAI  NUM 10

BAJIAM2 BAJAMAI NUM 10

BAJARP BAJAREP NUM 10

BAJAPE BAJAPROE NUM 10

PROVEEDO CLAVE NUM 4
NOMBRE CHR 50
DIRECCION CHR 50
CIUDAD CHR 50
TELEFONO CHR 15
CONTACTO CHR 25
FECHA_MOV DATE 8
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DATOSTE]

MAECVETE

CONSECUT

FALLAS

Maisés Miranda Flores

Aplicacién

ESTRUCTURA
EMPRESA  CHR 50
CALLE CHR 50
COLONIA  CHR 50
CIUDAD CHR 25
TELEFONO CHR 15
RFC CHR 15
CARI CHR 2
CAR2 CHR 2
CAR2 CHR 2
CAR4 CHR 2
NUME CHR '~ 2

CLAVE .
ACCESO
Al

AlS

CAIDAS
TOALLAS
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DATOS

TELSO

MAQUINA

PRODDIA

CAMBIO

REFOR

© FACTOR " " .

ESTRUCTURA

EMPRESA CHR

CALLE CHR
COLONIA CHR
CIUDAD CHR
TELEFONO CHR
RFC CHR
CARI CHR
CAR2 CHR
CAR2 CHR
CAR4 CHR
NUME CHR
ULTORDEN NUM
TELA NUM
DESCRIP CHR
COMPO CHR
KGS NUM
SAL NUM
CLAVE - NUM
DESCRIP CHR

ACABADO CHR
NUMERO NUM

AGUA NUM
FIJO CHR
KG . NUM |

MAQUINA  NUM

PEDIDO  NUM .

FECHA_PROD DATE
TURNO !
PESO

CLAVE. -
DESC.
PROD

CLAVE'.

- 'POLIESTER - ‘NUM. -
ALGODON ' NUM.

50

—
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B.D.

TELSA

TELMERMA

ESTRUCTURA
NOMBRE DEL CAMPO
TELA NUM
DESCRIP CHR
COMPO CHR
KGS NUM
SAL NUM
ORDEN NUM
ROLLO NUM
MERMA NUM
MER_POR NUM
MAYOR CHR
MAXIMO NUM
CLAVE NUM
DESCRIP CHR
CORTE CHR
OTRO CHR

MERMAX NUM

Los archivos indice que se utilizan son :

CONTEJNTX

IMAECVENTX -

MERORD.NTX
SWEAO002.NTX
SWEAOQ03.NTX
SWEAQ06.NTX
SWEAQ07.NTX
SWEAQ008.NTX
SWEAQ09.NTX
SWEAOQI0.NTX
SWEAOIT.NTX
SWEAOI2 NTX
SWEAO016.NTX
SWEAO17.NTX
SWEAQI8 NTX
SWEAQI9.NTX
SWEAO020.NTX
SWEAO021.NTX
SWEA022.NTX
SWEA023.NTX
SWEA024.NTX
SWEAO025.NTX
SWEAQ27.NTX
SWEAQS50.NTX
SWEAO060.NTX
SWEA061.NTX
SWEA062.NTX
SWEAOQ63.NTX

Moisés Miranda Flores
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Continuacién de archivos indice utilizados :

SWEAO64NTX
SWEAO065.NTX
SWEAOQ98.NTX
SWEAQ99.NTX
TECONTX
TEJOO4NTX
TEJOO5.NTX
TEJO06.NTX
TEJOOTNTX
TEJOO8.NTX
TEJOOONTX
TEJO12NTX
TEJO13NTX
TEJO15.NTX
TEJO1T.NTX
TEJO18.NTX
TEJOI9.NTX
TEJO78.NTX
TMERCLANTX

Aplicacién

Los archivos que se utilizan en el sistema (programas fuente) son los siguientes

PROGRAMA
FUENTE

PRIN.PRG

ASI_ACCE.PRG
WINDOW.PRG

RUTINAS.PRG

DIBUJO.PRG

Moisés Miranda Flores:

OBJETIVO

Contiene funciones definidas por el
usuario, que seran llamadas en cualquier
otro programa para control de
presentaciones, bloqueo de archivos en
red, deteccion de errores, salidas a
impresion, entre otros.

Controla el acceso al sistema mediante
claves definidas por el usuario previamente.

Programa que controla el manejo del
ment principal.

Contiene librerias del compilador de clipper
estas son utilizadas en toda la estructura del

programa.

Maneja todo lo relacionado a las telas que
se fabrican en la planta.
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CLIENTES:PRG S : ' Este archivo controla la informacién de los
R ' clientes que se tienen en la planta.

ROLLOSPRG - -

Controla la informacion de los rolios de tela
B que se tejen en la empresa.
FACABA]?Q.I;’RG,' Aqui se controla la produccién de tela que

se ha tejido, esta tela puede pasar por varios
procesos tales como teiiido, afelpado,
calandrado, ajuste del ancho de la tela. entre

otros.
AGRUPAPRG - . k Este programa asigna a una orden un grupo
T T definido de rollos que posteriormente seran
procesados.
IMPROA.PRG . El programa imprime las ordenes de

acabado (orden de trabajo) con las primeras
instrucciones para procesar la tela. y -
posteriormente ser capturada con el programa
de ordenes automdticamente. Ademds se
generan aqui ya los pesos por cada rollo
después de ser tejidos.

ORDENES.PRG Una vez generaca la orden de trabajo en el
programa IMPROA se captura
automaticamente la orden con este programa
para dar las instrucciones finales para el
proceso de produccion.

CAPPROD.PRG Ya procesada la tela se capturan con
este programa los pesos y detalles finales
del rollo de tela.

MERMA.PRG Encuentra la merma de las telas que se
procesaron en la empresa. Tomando como base los
pesos capturados en los programas anteriores. Del
reporte que se genera en este programa se obtiene
la merma maxima permitida.

MAXIMO.PRG El programa localiza la tela que se pasa del
miéximo permitido generando el reporte final
con el cual se controlara de una mejor forma la
produccion en la empresa.
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ACCESO.PRG ’ Este archivo controla las claves de acceso al
= : sistema,
INDICE.PRG Con este programa se reorganizan todos los

archivos indice que permiten un manejo més
répido y flexible del sistema.

Los programas fuente estdn disefiados en lenguaje CLIPPER y generados para trabajar en
multiusuario( en red ) esto con el fin de hacer un sistema mas abierto.

IV.D. MANUAL DEL PROGRAMA

REQUERIMIENTOS

Para correr el sistema es necesario contar con un equipo 286 o mayorde 640 K RAM
minimo, el archivo CONFIG.SYS debe contener las siguientes lineas FILES = 120 y
BUFFERS = 80, el S.0. debe ser version 3.1 o mayor, espacio de 1 M.B. en el disco duro.

INSTALACION Y EJECUCION

Para ejecutar el sistema es necesario teclear ANINSTALAR y presionar enter, asf el
sistema se instalara en su disco duro automdticamente, generando todo lo necesario para su
funcionamiento. Para ejecutar el sistema teclear TEXTIL y presionar enter.
La primer pantalla que despliega el sistema es de bienvenida, para continuar oprima cualquier
tecla, después introduzca su clave de acceso, fa clave de acceso que permite entrar a todos los

meniis y submenus del sistema es la siguiente :

Clave de acceso 1: GENERAL (Esta clave esta integrada al sistema es la clave de
supervisor con ella se generan los archivos indice)

Clave de acceso 2: 84068590 (Clave de supervisor, tiene més derechos que la clave
GENERAL con ella se accesa a todos los modulos del sistema)

Se recomienda utilizar la segunda clave para accesar a todos los médulos sin problemas.

Una vez que se ha dado la clave de acceso, automaticamente se despliega el ment principal del
sistema.

Para entrar a cualquier opeidn posicione con las flechas (arriba, abajo) el cursor en cualquier
opcion. Esto se nota enseguida por ¢l color rojo con el que se ilumina la opcién deseada.
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Posicionar el ‘cursor sobre la opcion ARCHIVOS, oprimir enter. Aqui se despliegan los
submenus de TELAS y CLIENTES .

Dar enter eri el menit de TELAS aqui los submenus funcionan de la siguiente forma :

Para dar de alta telas :

Entrar a ALTAS :

Vaciar los datos como se indica :
- Dar el niimero de clave.
- En el segundo campo seiialado por una
flecha, capturar la letra O u M esto para
saber si las telas son de la empresa o de
fuera. O = Modas textiles, M =Maquila (
Tela de fuera).
- Descripcién = Nombre de la tela.
- Composicion = Composicion de la tela.
- Especificacion = Campo para comentarios.
- Ancho acabado = Ancho de la tela después
de ser procesada.
- Ancho crudo = Ancho de la tela antes de
ser procesada.
- Ramado = Especificacion para encojer o
ensanchar la tela.
- Peso acabado = Peso de la tela después de
ser procesada.
-Pesocrudo = Peso de la tela antes de ser
procesada.
- Recorte orillas = Recorta a tela las orillas,
- Desc. por tara = Descontar pesos.
- Presionar enter para aceptar los datos.

Para dar de baja telas
Entrar a BAJAS :
- Dar el niimero de tela que se quiera dar de
baja.
Presionar enter para dar de baja.

Para edicién en telas :  Entrar a TELAS
Entrar a EDICION :
- Dar el nimero de tela por editar
(modificar).
- Modificar la informacidn requerida.
- Enter para aceptar los cambios.
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Para consulta de telas
Entrar a CONSULTA :
~ Dar el niimero de tela que se quiera
consultar.
- Se despliega una pantalla, presionar enter.
- Se despliega una pantalla para el dato :
S -> Siguiente
.A-> Anterior
T -> Terminar

Para i'mprimir telas

Entrar a IMPRESION :
- Oprimir enter.
- Elegir orden Alfabético o Numérico.
- Se despliega una pantalla, oprimir enter.
- Elegir si el reporte se quiere de la empresa
Modas Textiles o de Maquila.
- Dar el niimero de tela que se quiera
imprimir.
- Se pregunta si desea imprimir o no.
- Presionar S o N en la opcion deseada.

Con ESC se despliega el menu principal presionar enter en el ment de archivos, después dar
enter en el meni de CLIENTES aqui los submenus funcionan de la siguiente forma :

Para dar de alta clientes :
Entrar a ALTAS :
- Vaciar los datos como se indica.
- Dar enter para aceptar los datos.

Para dar de baja clientes :
Entrar a BAJAS :
- Dar el nimero de cliente que se quiera dar
de baja.
- Presionar enter para aceptar.

Para edicion (modificaciones) en clientes :
Entrar a EDICION :
- Dar el ntimero de cliente por editar
(modificar).
- Modificar la informacion requerida.
- Enter para aceptar los cambios.

Moisés Miranda Flores 52




Capitulo 4

Aplicacién

Para consulta de clientes :

Entrara CONSULTA :
- Dar el nimero de cliente que se quiera
consultar.
- Presionar enter.
- Se despliega una pantalla con estas
opciones :
S -> Siguiente
A-> Anterior
T -> Terminar
Nota : Para salir con T.

Para imprimir clientes :

Entrar a IMPRESION :
- Dar la opcién A para orden Alfabético oN
para orden Numérico.
- Se despliega una pantalla dar enter.
- Se pregunta si desea imprimir o no.
- Presionar S o N en la opcién deseada.

Con ESC regresamos al menii principal, posicionarse sobre el menit ROLLOS A PROCESO

oprimir enter.

Se despliegan cuatro opciones la primer opcion CAPTURA DE ROLLOS sirve para dar de alta
los rollos que se tejen en la planta oprimir enter en esta opcion, se despliegan cuatro submenus

Para dar de altarollos : - Posicionarse en ALTAS :

Moisés Miranda Flores

- Oprimir enter :

- Vaciar los datos como se indica, si hay dudas el sistema
genera pantallas de ayuda.

- Nimero de rollo = niimero de rollo (el rango es de | a
5000).

- Fecha tejido = fecha en que se tejié el rollo de tela, oprimir
enter.

- Niimero de pedido = ntimero de pedido.

- Cliente = cliente a quien se le teje Ia tela (rango de 1 a 10).
- Turno = turno en el que se tejio la tela.

- Maquina = méquina el la que se teji6 la tela (rango de 101 a
110).

- Dibujo inicial = Nombre de la tela que se tejid (rangode 1 a
10).

- Dibujo final = Presionar enter para aceptar el primer
dibujo.

- Color pretefiido = presionar enter.

- Cuantos tipos de hilo = presione enter.
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- Opcion = Elegir la composicion.

- Calibre = Capturar 30/1.

- Proveedor = Capturar 1.

- Tejedor = Capturar [.

- Abridor = presionar enter.

- Remallador = presionar enter.

- Revisador = presionar enter.

- Peso rollo = capturar dato en un rango de (20 a 30).

- Metros rollo = capturar metros en un rango de (60 a 90).
- Calidad Inicial = capturar A.

- Calidad final = capturar A.

- Comentarios = comentarios especiales si es necesario,

- Se despliega mensaje de informacién correcta oprimir enter
en continuar.

- Rollo = dar la opcién S (disponible).

- Dar enter para aceptar los datos..

Para dar de baja rollos : - Posicionarse en BAJAS :
: - Oprimir enter.
- Dar el niimero de rollo por dar de baja.
- Presionar enter para aceptar los datos.

Para edicién de rollos ; - Posicionarse en EDICION :
- Dar el nimero de rollo que serd modificado.
- Realizar los cambios que sean necesarios.
- Enter para aceptar los cambios.

Para consulta de rollos : - Posicionarsse en CONSULTA.

- Oprimir enter.

- Automdticamente da el rango de consulta.

- Presionar enter dos veces.

- Se despliega una pantalla con estas opciones :
S -> Siguiente
A-> Anterior
I-> Informacién adicional
T -> Terminar

- Elegir la opcidn deseada.

Para imprimir rollos : - No hay impresién de rollo tejidos.
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Con ESC regresamos al ment principal, posicionarse sobre el menit ROLLOS A PROCESO
oprimir enter.

Se despliegan cuatro opciones la segunda opcién CAPTURA DE ORDENES sirve para dar de
alta los ordenes a las cuales serén asignados los rollos que previamente se dieron de alta ,
oprimir enter en esta opcidn, se despliegan cuatro submenus :

Para dar de alta ordenes : - Posicionarse en ALTAS :

- Oprimir enter, la numeracién permitida para dar de

alta ordenes en del niimero 6,000 al 10,000 esto para

evitar confusiones con los niimeros de rollo.

- Vaciar los datos como se indica, si hay dudas el

sistema genera pantallas de ayuda.

- Nimero pedido = dar el nimero de pedido )capturar

cualquier nimero.

- Fecha = presionar enter (fecha de captura),

- Cliente = capturar 1 (rango de 1 a 10).

- Clave color = pasos a seguir : oprimir enter.
Elegir ayuda, oprimir enter
Anotar una clave con su color
correspondiente.
Oprimir cualquier tecla.
Captura la clave del color elegido.

- Nombre color = capturar el nombre del color antes

elegido.

- Opcién : elegir cualquier opcidn.

- Comentario = comentario si €s necesario.

- Va acompaiiado el pedido = capturar N.

- Dar enter en SI para aceptar los datos..

Para dar de baja ordenes : - Posicionarse en BAJAS :
- Oprimir enter.
- Dar el niimero de orden por dar de baja, presionar
enter.
- Presionar enter para aceptar los datos.

Para edicién de ordenes : - Posicionarse en EDICION :
- Dar el numero de orden por modificar.
- Realizar los cambios que sean necesarios.
- Enter para aceptar los cambios,
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- Posicionarse en CONSULTA :

- Oprimir enter.

- Automaticamente da el rango de consulta.

- Presionar enter dos veces.

- Se despliega una pantalla con estas opciones :
S > Siguiente
A-> Anterior
T -> Terminar

- Elejir la opeidn deseada.

Para imprimir ordenes : - No hay impresion de ordenes.

Con ESC regresamos al ment principal, posicionarse sobre el ment ROLLOS A PROCESO

oprimir enter.

Se despliegan cuatro opciones la tercer opcion AGRUPA ROLLOS EN ORDEN sirve para
asignar a cada orden que previamente se dio de alta, una cantidad finita de rollos que
previamente también fueron dados de alta, con esto se genera una orden de trabajo que sera
procesada previamente en la planta, oprimir enter en esta opcion, se despliegan cuatro

submenus :

Para dar de alta agrupaciones :

Para dar de baja agrupaciones :

- Posicionarse en ALTAS.

- Oprimir enter, la numeracion que se va a utilizar es
el nimero de orden que previamente se dio de alta en
Ia opcidn anterior.

- Vaciar los datos como se indica, si hay dudas el
sistema genera pantallas de ayuda.

- Numero de orden = Dar el nimero de orden que
previamente fue dada de alta en CAPTURA DE
ORDENES. ‘

- Niimero de pedido = Capturar el niimero de pedido
(dar cualquier nimero).

- Rollo = nimero de rollo que previamente se dio de
alta en CAPTURA DE ROLLOS, presionar enter.

- Peso = presionar enter.

- Dib. final = presionar enter.

- Para actualizar informacién, presionar enter en SI.
- Si ya no hay rollos por asignar, presionar F2 en
rollos.

- Para actualizar informacidn, presionar enter en SI.

- Dar enter para aceptar los datos..

- Posicionarse en BAJAS :

- Oprimir enter.

- Entrar el nimero de orden para a dar de baja,
oprimir enter.

- Presionar enter para aceptar los datos.
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Para edicién de agrupaciones : - Posicionarse en edicion,
- Dar el niumero de orden (agrupacion) por
modificar.
- Realizar los cambios que sean necesarios.
- Enter para aceptar los cambios.

Para consulta de agrupaciones : - Posicionarse en CONSULTA.

~ Oprimir enter.

- Automaticamente da el rango de consulta.

- Presionar enter dos veces.

- Se despliega una pantalla con estas opciones :
S -> Siguiente
A-> Anterior
T -> Terminar

- Elegir la opcion deseada.

Para imprimir agrupaciones : - No hay impresion de agrupaciones en esta opcidn.

Con ESC regresamos al menii principal, posicionarse sobre el meni ROLLOS A PROCESO
oprimir enter.

Se despliegan cuatro opciones la cuarta opcion IMPRIME ORDENES sirve para, obtener
reportes de las agrupaciones que previamente se realizaron, oprimir enter en esta opcion, se
despliegan tres submenus :

Imp. orden de acabado : - Posicionarse en esta opcion, oprimir enter.
- Capturar la fecha en que se dio de alta la orden.
- Dar la orden de acabado por imprimir.
- Para imprimir oprimir S, en caso contrario N.
- Oprimir S en actualizar.

Relacién adjunta : - Capturar la fecha de reporte para la relacion.
- Para imprimir oprimir S, en caso contrario N.

Ordenes entregadas : Dar el rango de fechas para obtener el reporte.
- Para imprimir oprimir S, en caso contrario N.
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Con ESC regresamos al menii principal, posicionarse sobre el menit ROLLOS PROCESADOS

oprimir enter.

Se despliegan dos opciones la primer opcién ORDENES sirve para capturar automaticamente
la informacion generada en la opcién ROLLOS A PROCESO y dar las instrucciones finales de

proceso para la tela.

Para dar de alta ordenes :

Para dar de baja ordenes :

Para edicion de ordenes :

Para consulta de ordenes :

Para imprimir ordenes :

- Seguir estos pasos :

- Posicionarse en ALTAS, oprimir enter.,

- Se despliega una pantalla, entrar a la opcién B
(Modas Textiles).

- Dar el niimero de orden que previamente se
actualizo.
- Oprimir enter en todas las opciones (captura
automatica)
- Al llegar a color process, teclear N.
- Oprimir T para terminar.

- Si se acepta dar enter en S.

- Posicionarse en BAJAS, oprimir enter.

- Dar el mimero de orden a dar de baja, oprimir
enter.

- Si se acepta dar enter en S.

- Posicionarse en EDICION.

- Dar el niimero de orden {agrupacién) por
modificar.

- Realizar los cambios que sean necesarios.
- Enter para aceptar los cambios.

- Posicionarse en CONSULTA, oprimir enter.
- Automiticamente da el rango de consulta.
- Presionar enter.
- Se despliega una pantalla con estas opciones :
S -> Siguiente
A-> Anterior
T -> Terminar
- Elegir la opcidn deseada.

- Posicionarse en IMPRESION,; oprimir enter.

- Dar el ndmero de orden por imprimir, oprimir
enter.

- En clave de reforzado, capturar Z o R (reforzar

algodon).

- Si desea imprimir, oprimir S, en caso contrario N.

- En segunda impresora oprimir N.

38




Capitulo 4

Aplicacién

geTe TEQIS MO DEBE

SAL: UE LA BIBLIOTECA

Con ESC regresamos al meni principal, posicionarse sobre el mentt ROLLOS PROCESADOS

oprimir enter.

Se despliegan dos opciones la segunda opcion CAPT. PRODUCCION sirve para capturar la
informacién de la tela una vez que ha pasado por todos los procesos de produccién y asi tener
los datos completos para obtener la merma de las telas, oprimir enter, en esta opcién se

despliegan los siguiente ments :

Para dar de alta ordenes :

Para dar de baja ordenes :

Para edicién de ordenes :

Para consulta de ordenes :

- Posicionarse en ALTAS, oprimir enter.

- Dar el niimero de orden que previamente se
capturo automaticamente, en ORDENES.

- Dar el peso final que tienen los rollos, después de
todos los procesos.

- Presionar enter en fecha de entrega.

- Si desea guardar la informacion, oprimir enter en
SL

- Posicionarse en BAJAS, oprimir enter.

- Dar el nimero de ordenes a dar de baja, presionar
enter.

- Si desea dar de baja, oprimir enter en SI.

- Posicionarse en EDICION, oprimir enter.
- Dar el niimero de orden (agrupacion) por
modificar, oprimir enter..

- Realizar los cambios que sean necesarios.
- Enter para aceptar los cambios.

- Posicionarse en CONSULTA.

- Oprimir enter.

- Automaticamente da el rango de consulta,

- Presionar enter dos veces.

- Se despliega una pantalia con estas opciones :
S -> Siguiente
A-> Anterior
T -> Terminar

- Elegir la opcion deseada.

Para imprimir ordenes : - No hay impresion de ordenes en esta opcion.
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Con ESC regresamos al menil principal, posicionarse sobre el meniit MERMAS oprimir enter.
Se despliegan dos opciones la primer opcién MERMAS sirve para obtener el reporte de merma
que se genero durante todo el proceso de produccidn, oprimir enter en esta opcidn se -
despliegan los siguiente menus :

Mermapororden :  NOTA : Opcién deshabilitada.

Merma por dibujo : - Posicionarse en por dibujo, oprimir enter
- Dar el rango de orden, entre los cuales se va a obtener la
merma. (si desea el rango que hay) oprimir enter dos veces.
- Para imprimir el reporte, oprimir S de Si.

Con ESC regresamos al men( principal, posicionarse sobre el menit MERMAS oprimir enter.
Se despliegan dos opciones la segunda opcion MAXIMO sirve para obtener el reporte de
merma que se genero durante todo el proceso de produccién y que rebaso los méximos
permitidos en merma, oprimir enter en esta opcion se despliegan los siguiente menis :

Merma general ;- Posicionarse en general, oprimir enter
- Oprimir dos veces enter, para generar el reporte con el
rango que da el sistema.
- Elegir el orden en que se quiere el reporte D por
Descripcion (por nombre de tela), O por orden (por niimero
de orden).
- Para imprimir el reporte, oprimir S de Si.

Merma particular : - Posicionarse particular, oprimir enter
- Oprimir dos veces enter, para generar el reporte con el
rango que da el sistema.
- - Elegir el orden en que se quiere el reporte D por
Descripcién (por nombre de tela), O por orden (por niimero
de orden).
- Para imprimir el reporte, oprimir S de Si.
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Con ESC regresamos al meni principal, posicionarse sobre el menti UTILERIAS oprimir
enter.

Se despliegan dos opciones la primer opcién ACCESO sirve para dar de alta a nuevos usuarios
al sistema, con los con los derechos que el supervisor considere riecesarios para desarrollar su
trabajo, oprimir enter en esta opcion, se despliegan los siguiente ments :

Para dar de alta claves : - Posicionarse en altas, oprimir enter.
- Dar la nueva clave de acceso, oprimir enter.
- Capturar el nombre del usuario, oprimir enter.
- En los campos, capturar 1, si se permite el acceso a
ese mddulo y 0 si no es permitido el acceso.
- Para aceptar los datos, oprimir enter en SI.

Para dar de baja claves : - Opcién no permitida.
Para edicién de claves : - Opcién no permitida.
Para consulta de claves : - Posicionarse en CONSULTA, oprimir enter.

- Automaticamente da el rango de consulta.

- Presionar enter dos veces. )

- Se despliega una pantalla con estas opciones :
S -> Siguiente
A-> Anterior
T -> Terminar

- Elegir la opcién deseada.

Para imprimir claves : - Opcidn no permitida.

Con ESC regresamos al mentt principal, posicionarse sobre el menit UTILERIAS oprimir
enter.

Se despliegan dos opciones la segunda opcién INDICE sirve para organizar todos los archivos
que se utilizan en el sistema, oprimir enter en esta opcion, automdticamente se generan los
indices.
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IV.E. PROGRAMA FUENTE

Los programas fuente se encuentran en el disco de aplicacién dentro del subdirectorio
PRG, para acesar algin archivo utilice cualquier tipo de editor, los programas estan
documentados con el paquete DOC ver 3.0.

IV.E. CONTROL Y ESTUDIO DE RESULTADOS

Los datos que se utilizaron en la aplicacion fueron capturados para reflejar que nuestro
sistema toma correctamente los kilos capturados por rollo. Si checamos los resultados con las
ordenes capturados podemos observar que la merma si es la correcta.

Ahora una vez obtenidos los reportes de merma el gerente de la empresa puede tomar
la decisién de en que tela poner un mayor cuidado, ademas de saber con el reporte de miximos
que rollos de tela rastrear para saber a que se debe el exceso de merma. Con esto podemos
controlar varios pardmetros que estarian fuera de nuestro alcance tales como :

- Corte en rollos de tela para muestra.

- Rollos defectuosos.

- Repeticion en procesos fabricacion por errores del personal.
- Rollos extraviados.

~ Quimicos mal utilizados.

- Deteccidn de hilo de baja caiidad.

En el caso extremo podriamos saber alguno de los pardmetros anteriores, sin obtener estos
reportes, estos seria inciertos ¥ no reflejarian la realidad de los procesos de produccion, la
ventaja es que con estos reportes la informacién es mas confiable y dptima.

Una vez realizados estos estudios, tenemos un parametro mas para evaluar los costos y
correjir o dar el precio correcto al que se vendera la tela, este pardimetro es de gran importancia
ya que el gerente general puede sumar al costo real de la tela, la pérdida (merma) que se esta
generando en cada proceso de fabricacion y asi no consumir la empresa toda la pérdida de
merma o se podria tomar [a decisién de optimizar los procesos de produccién para no generar
tanto desperdicio.
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CLAVE

Fecha de impresién : 17/03/94

DESCRIPCION

MODAS TEXTILES S.A.DEC.V.
FABRICA DE TEJNIDOS DE PUNTO Y ACABADO DE TELAS
Listado de telas que Exceden la merma Permitida por DESCRIPCION

De la Orden 6000

a la

6004

COMPOSICION ORDEN MERMA GRS. % % MAXIMO
3 ATLETIC 30%POL., 70%ALG. 6003 37.000 3533 8.00
2 CENTAURO 40%POL. 60%ALG, 6004 86.000 56.25 8.00
7 GIRASOLES 50 50%POL. 50%ALG. 6003 - 19.000 56.00 5.00
7 GIRASOLES 50 50%POL. 50%ALG. 6004 38.000 47.50 5.00
4 SHIFFON D0 50 50%POL. 50%ALG. G003 23.000 37.00 5.00
8 THERMAL 65 C 65%POL. 35%ALG. 6003 14.000 42,00 5.00
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MODAS TEXTILES S.A. DE C V.o o '
- FABRICA DE TEJIDOS DE PUNTO Y ACABADO DE TELAS ;
Listado de telas que Exceden la merma Permitida por DESCRIPCION
DelaOrden 6000 a la 6004 -

Fecha de impresién’; 17/03/94

CLAVE DESCRIPCION COMPOSICION ORDEN MERMA GRS. % MAXIMO -

ATLETIC . 30%POL. 70%ALG. 6003 37.000
CENTAURO 40%POL. 60%ALG. 6004 86.000
GIRASOLES 50 50%POL. 50%ALG. 6003 19.000 :
GIRASOLES 50 50%POL. 50%ALG. 6004 38,000 .
SHIFFONDO 50 = -50%POL. S0%ALG. 6003 = 23.000
"THERMAL 65 C . 65%POL. 35%ALG, 6003 14.000
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CONCLUSIONES

Hemos podido observar que la toma de decisiones es un factor muy importante hoy en dia,
por lo que en cualquier empresa, proyecto, centro escolar etc., es imprescindible realizar toma de
decisiones que nos arrojen un resultado 6ptimo para el mejor aprovechamiento de los recursos
(humanos, econdmicos, materiales etc.). Para lograr este objetivo existen varios métodos
matemdticos que se pueden aplicar a la toma de decisiones, y que arrojan las soluciones dptimas,
En la aplicacién realizada en este trabajo se trato de dar un enfoque mds realista con un ejemplo
préctico, €l cual engloba varios aspectos tratados, tales como Seleccién de la Estrategia Optima,
Control Estadistico de Datos para la toma de decisiones y Valor Maximo Esperado.

La aplicacién aqui presentada muestra como podemos auxiliarnos de la computacién para
tomar decisiones correctamente, basados en la obtencién de datos cien por ciento confiables,
también podemos realizar comparaciones con datos acumulados en determinado rango de tiempo y
asi medir la productividad en los procesos de fabricacién , la cantidad de parametros que podemos
controlar con el sistema es muy variada y este control va en funcidén de que tanto deseamos mejorar
la calidad del producto, gastos de la empresa, perdidas en la empresa, procesos de produccién entre
otros, con este sistema podemos organizar y solucionar los problemas en un tiempo mds corto.

En general la solucion para problemas de toma de decisiones no se puede particularizar a

un solo método matematico de optimizacién, ya que para la toma de decisiones se debe aplicar el
método mas conveniente a nuestras necesidades.
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