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Introduccién

Tal vez la mejor manera de definir y entender la simulacién sea considerarla en
dos partes principales. Primero, debe existir un modelo de aquella realidad que se
va a simular. Existen distintas clasificaciones de modelos pero los mds usuales
son; flsico (e.g., modelo de un acroplano), andlogo (e.g., una escala donde la
deflexion de un resorte representa un peso), esquemdtica (e.g., diagramas de
circuitos eléciricos) y simbélicos (e.g, cddige de computadora o modelos
matemdticos que representen la cola en un banco). En la simulacidn por
computadora nos interesa primordialmente los modelos simbélicos que podemos
usar para representar un sistema real en una computadora. La segunda parte de la
simulacion es someter al modelo al paso del tiempo. De esta manera se le da
“vida" al modelo mientras se le va sometiendo a una variedad de situaciones y se
ven las respuestas del mismo.

Dos factores han sido esenciales para el rdpido incremento en el uso de las
técnicas de simulacion: 1a impresionante tasa de crecimiento et poder de la
comnputacion y del desarrollo de tenguajes de simulacion.

La simulacion constituye una herramienta muy poderosa que sirve para entender
problemas y sistemas y nos permite realizar experimentos en un modelo de un
sistema real. Dichos experimentos nos permiten ayudar al disefio de sistemas,
evaluar la respuesta del sistema en respuesta 8 cambios en su estructura. La
simulacion es particularmente apropiada para situaciones donde el tamafio o la
complejidad de! problema hace que las técnicas de optimizacion se vuelvan muy
dificiles o incluso imposibles.

Un aplicacion muy importante de la simulacidn serfa tambien la capacitacion. Ya
que al igual que un piloto puede ser entrenado en un simulador de vuelo donde se
simulan las sensaciones de un vuelo real. Creemos que el profesionista debe ser
entrenado para actuar en un dmbito empresarial por lo cual, en esta tesis se
pretende realizar la simulacidn de un mercado de empresas que compiten entre sf
y por lo tanto se simulan practicamente todas las dreas que intervienen en un
negocio. Por ejemplo, en la administracion de las operaciones, la simulacidn se
utiliza para analizar niveles de inventario, capacidad de produccion,
requerimientos de materiales, planeacion de lineas de produccion, etc. De esta
manera los alumnos pueden aplicar los conocimientos tedricos y ampliarlos a un
modelo de una reafidad empresarial, La simulacion fue un extenso trabajo de
estudio, diseflo, analisis, programacion, documentacion, pruebas y comprobacion.
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1 Conceptos de Simulacién

1.1 Antecedentes de la Simulacién

El uso de la simulacién data de 1940, cuando los cientificos Von Newmany Ulam
que trabajaban en ¢l proyecto Monte Carlo, durante la Segunda Guerra Mundial
resolvieron problemas de reacciones nucleares, cuya experimentacion hubiera
stdo muy cara, mientras que por medio de la simulacién se pueden reducir costos.

El experto en simulacion Robert E. Shannon define a la misma del siguiente
modo:

“Simulacidn es el proceso de diseflar y desarrollar un modelo computarizado de
un sistema o proceso y conducir experimentos con este modelo con el propdsito
de entender ¢l comportamiento del sistema o evaluar varias estrategias con las
cuales se puede operar el sistemna,”

La simulacidn es esencialmente una téenica que ensefia a construir el modelo de
una situacion real aunada a la realizacion de experimentos con este modelo.

Una definicién préctica para nosotros serd:

“Es una técnica numérica para conducir experimentos en una computadora digital
los cuales requiere cicrtos tipos de modelos 10gicos y matematicos, que describen
el comportamiento de un negocio o un sistema econdmico en periodos extensos
de tiempo real.”

El fundamento racional para usar la simulacién en cualquier disciplina es la
busqueda constante del hombre por adquirir conecimientos relativos a la
previsién del futuro,

Existen dos variantes de la simulacion que son los juegos operacionales y el
andlisis de Monte Carlo. 4

Los juegos operacionales son los que simulan un entorno o un medio ambiente en
el cual los jugadores toman decisiones, un ejemplo de esto son los juegos
militares y los juegos de gerencia para la toma de decisiones (Figura 1), en los
cuales estos juegos se usan para entrenar al personal ddndoles experiencia en un
ambiente simulado.

Pigina |
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Por otro lado estd ¢l andlisis de Monte Carlo que es una técnica de simulacion
para situaciones que tienen una base probabilistica o estocdstica, Existen dos tipos
de problemas que dan uso a esta técnica, En primer lugar aquéllos que implican
algtin tipo de proceso estocdstico como la demanda del consumidor y la prioridad
en la produccion e inversion total para la cconomia. En segundo lugar se usa para
resolver problemas matemdticos que no puedan resolverse facilmente por
métodos estrictamente deterministicos; en éstos cabe la posibilidad de simular el
problema dando una solucién aproximada. Un ejemplo de éstas pueden ser
soluciones ccuaciones y problemas de integracion multiple,

SISTEMA DE SIMULACION

Figura 1 Jugadores que toman las decisiones

Pégina 2
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1.2 Definicién de simulacién

Existen diversas definiciones y lipos de simulacon. Para propositos pricticos,
definiremos simulacion como el proceso de desarroliar un modelo de un problema
y estimar medidas de su comportamiento llevando a cabo experimientos
muestrales sobre el modelo.

Mucha gente cree que la experiencia es el mejor maestro. Por desgracia, a veces
es demasiado costoso (en tiempo y dinero) adquirir una verdadera experiencia.
Estas dos aseveraciones proporcionan la motivacion primaria para el empleo de fa
simulacion. La idea basica de la simulacidn consiste en construir un recurso
experimental que actie como (simule) el sistema de interés en algunos aspectos
importantes.

La finalidad es crear un ambiente en ¢l que sea posible obtener informacién sobre
acciones alternativas por la via de la experimentacion. El uso de la simulacion es
fundamental en muchos experimientos de aplicacion, por ejemplo;

1. Comprobar medicinas en animales de laboratorio. En este caso, las respuestas
del animal simulan las respuestas de los humanos,

2. Manejar automdviles en pistas de prucbas. Aqui, la pista de pruebas simula ¢l
ambiente que encarara el automovil,

3. Comprobar diseflos de alas de aviones en tineles de viento. El tinel de viento
simula las condiciones del vuelo.

4. Entrenar pilotos de aerolineas en cabinas verdaderas bajo condiciones
simuladas.

5. Observar el resultado final de la construccidn de una casa, cuartos, sala,
cocina, etc. En este caso el casco de la realidad virtual simula la terminacion
de la contruccion.

En el contexto dei analisis cuantitativo, la simulacion ha venido a representar ia
experimentacion basada en modelos matematicos. En la siguiente figura 2 se
ilusira este concepto. Notese que en la simulacion el analista proporciona (como
entrada) las decisiones y ciertos pardmetros para ser alimentado a Ja simulacién, y
recibe (como salida) una o varias medidas o respuestas de eficacia, como
utilidades, costos o medidas de logros de otras metas que scan de interds.

Pégina 3
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SISTEMA DE SIMULACION

! Eniradas: Decisiones y

valores paramétricos

% Salidas: Medidas de eficacia
[

Figura 2 Simulador
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1.3 Ventajas de la Simulacién por Computadora

L.

~

La simulacion hace posible experimentar y estudiar las complejas
interacciones que suceden dentro de un sistema, ya sea en una empresa de
comercio, de servicio, industria, la economia de un pais, etc.

A través de la simulacion se pueden estudiar los efectos de ciertos cambios
informativos, de organizacion y ambientales, en la operacidn de un sistema, al
hacer alteraciones en su modelo y observar los efectos de éstas en el
comportamiento del sistema.

La observacion detallada del sistema que se estd simulando, conduce a un
mejor entendimiento del mismo y proporciona opeiones para mejorarlo. “Hay,
en realidad, tna buena evidencia de que los seres humanos tienen una gran
capacidad para entender el funcionamiento de los sistemas complicados y
pueden encontrar reglas de decision casi Optimas, procedimientos de
operacion, etc. si tienen bastante experiencia con el sistema y éste es los
suficientemente estable”.

. La simulacion puede ser usada como recurso pedagdgico, para estudiantes y

practicantes, al enseiarles los conocimientos basicos en el analisis tedrico, el
andlisis estadistico, y en la toma de decisiones. Entre las disciplinas en las que
la simulacion ha sido utilizada con éxito para el mencionado propdsito,
pueden incluirse la administracion de empresas, la economia, la medicina y el
derecho.

Los juegos operacionales “Han demostrado construir un medio excelente para
estimular el interés y el entendimiento de parte del participante y son
particularmente Utiles en la orientacion de las personas con experiencia en la
disciplina relativa al juego”.

La experiencia que se adquiere al diseifar un modelo de simulacion en una
computadora, puede ser mds valiosa que la simulacion en s{ misma. El
conocimiento que se obtiene al diseflar un estudio de simulacion sugiere,
frecuentemente, cambios en el sistema en cuestion, Los efectos de estos
cambios pueden probarse, entonces, a través de la simulacion, antes de
implantarlos en el sistema real.

La simulacion de sistemas complejos puede producir un valioso y profundo
conocimiento acerca de cuales variables son mds importantes que otras en el
sistema y como ellos obran entre si,

La simulacién puede emplearse para experimentar con situaciones nuevas
acerca de las cuales tenemos muy poca o ninguna informacién, con el objeto
de estar preparados para alguna eventualidad.

La simulacion puede servir como una prucba pera ensayar nuevas politicas y
reglas de decision en la operacidn de un sistema, antes de tomar el riesgo de
experimentar con el sistema real,

Pagina §
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10. “Las simulaciones son valiosas algunas veces, ya que proporcionan una forma
conveniente de dividir un sistema complicado en subsistemas, cualquiera de
los cuales puede ser modelado por un analista o un equipo de expertos en esa
drea”, ,

I1.“Para ciertos tipos de problemas estocdsticos, la secuencia de los eventos
puede ser muy importante, pues la informacion acerca de los valores
esperados y de los momentos, puede no ser suficiente para describir el
proceso. En estos casos los métodos de Monte Carlo pueden constituir 1a Gnica
forma satisfactoria de obtener la informacion requerida”.

12, Las simulaciones de Monte Carlo pueden realizarse para verificar soluciones
analiticas,

13. La simulacion permite estudiar los sistemas dindmicos, ya sea en tiempo real,
tiempo comprimido o tiempo expandido.

14. Cuando se presentan nuevos componentes de un sistema, la simulacion puede
emplearse para ayudar a descubrir los obsticulos y otros problemas que
resulten de la operacidn del sistema,

15.“La simulacion ayuda a entender mis sobre situaciones reales y al mismo
tiempo convierte a los profesionistas con experiencia. Se obliga a los andlisis a
hacer una apreciacidn y a entender todos los aspectos del sistema con el
resultado de que las conclusiones scrin menos susceptibles a la parcialidad
por inclinaciones particulares y menos susceptibles de volverse impracticables
dentro de la configuracion del sistema”.

16. Lo que la situacion real puede tardar mucho tiempo para observar su objetivo,
la simulacion puede ayudar a acelerar ese objetivo que buscamos (Figura 3).

Simulacidn
Figura 3 Velocidad

Pégina 6
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1.4 Propiedades de los Modelos para Simutacién

Un modelo cientifico es una abstraccion de aigin sisteina real que se emplea con
propdsitos de prevencién y control.

La importancia de los modelos y su construccion como una parte integral de la
invenstigacion cientifica, ha sido expuesta de manera muy clara por Rosenblueth
y Wiener,

Ninguna parte substancial del universo es 1an simple como para comprender y
controlarse sin abstraccion. Esla consiste en reemplazar la parte del universo bajo
consideracion, por un modelo de estructura simifar, pero mis simple. Los modefos
constituyen entonces una necesidad central del procedimiento cientifico. El
objetivo principal de un modelo cientifico es permitir al analista descubrir la
relacion del impacto de uno 0 mis cambios en los aspectos del sistema moderado,
que modifican a otros aspectos del sistema,

Para que un modelo cientifico sea 0til en la practica debe tener dos atributos que
por su naturaleza son contrarios, que son ¢! realismo y la simplicidad; esto ¢s que
por un lado el modelo debe ser lo méds aproximado a la realidad posible
incorporando la mayor parte de aspectos del mismo y a su vez debe ser
manipulable y entendible,

Las variables que aparecen en los modelos economicos emplean para relacionar
un componente con otro y se clasifican como: variables exdgenas, variables de
eslado y variables enddgenas,

Las variables exdgenas son las independientes o que alimentan al sistema y se
suponen que han sido predeterminadas o proporcionadas independientemente del
sistema que se modela. Las variables exdgenas son basicamente la demanda que
es como ya vimos una variable estocdstica por naturaleza y el tiempo de entrega
det proveedor que es también probabilistica. Puede considerarse que estas
variables actian sobre el sistema pero no se modifican en base al mismo.

Es posible controlar las variables exdgenas controlables e incontrolables. Las
controlables son aquéllas susceptibles de manipulacion por quienes crean el
sistema, por ejemplo el nimero de empleados, etc. Para ¢l caso del simulador
desarrollado en este trabajo, las variables controlables son los precios de la
publicidad, los costos de transporte, etc.

Pagina 7
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Las variables de estado detinen ¢l estado de un sistema o de sus componentes, ya
sea al comienzo, al final o durante un periodo.

Estas variables interaccionan con las variables exogenas del ststema por medio de
las relaciones funcionales supuestas por el misimo. El valor de una variable de
estado durante un periodo particular de tiempo puede depender no solamente de
los valores de una o mis variables exdgenas sino también de ciertas variables de
salida ¢n periodos anteriores. Para nuestro ejemplo del simulador las variables de
estado son nquellas variables que retroalimentan al finalizar una simulacion, pues
estas variables simuladas serdn wtilizadas para alimentarlo nuevamente y realizar
otra nueva simulacién, como la demanda; en una simulacién podra realizarlo con
un valor determinado, sin embargo al finalizar la simulacién la variable de
demanda podra realizar un nuevo célculo ya sea creciente o decreciente para que
ese nuevo valor pueda ser utilizado nuevamente para alimentar a la siguiente
simulacion.

Las variables endogenas son Ias de salida del sistema que sc espera (ej. Una
investigacion cientifica Figura 4, el comportamiento de los virus ante una nueva
medicina) y son generadas por la interaccion de las variables exégenas con las de
estado,

£ CRERT:

Figura 4 La simulacion como herramienta para investigacion cientifica

Pigina 8
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1.5 Etapas de un Estudio de Simulacién

L

1~

Definicion del sistema. Para tener una definicion exacta del sistema es
necesario hacer un analisis preliminar del mismo con el fin de determinar la
interaccion con otros sistemas, fas restricciones del sistema, las variables que
interactiian en el mismo y sus interrelaciones, asi como las medidas de
efectividad o indicadores del sistema,

Formulacion del modelo. Ya definidos fos resultados que se esperan obtener
de la simulacidn, ¢l siguiente paso es definir y contruir el modelo con el cual
se espera obtener los resultados deseados. Es necesario definir todas las
variables que forman parte del sistema y sus relaciones ldgicas.

Coleccion de datos. Es imprescindible que se definan con claridad y exactitud
los datos que el modelo va a requerir, esta informacion normalmente se
obtiene de las drdenes de compra, de los registros contables y de Ia opinidn de
expertos, y si no hay otro remedio por medio de la experimientacion.
implementacion del modelo en la computadora. Este paso consiste en
programar en algin lenguaje o en algin paquete y obtener los resultados

- deseados.

Validacion. Es una de la principales etapas del estudio de simulacion ya que
es posible detaliar deficiencias en el modelo o en los datos alimentados. Las
formas mds comunes de validar son por medio de la opinioén de expertos sobre
los resultados de la simulacion.

Experimentacién, Consiste en generar los datos deseados y en realizar un
andlisis de sensibilidad,

Interpretacion. En esta etapa del estudio se interpretan los resuitados que
arroja la simulacién y se toman las decisiones necesarias en cuanto a la
empresa. . \

Documentacion. Los dos tipos de documentacién que se requicren son:
primero la de tipo técnico, que se refiere a los datos que debe tener ¢l modelo
y una segunda que se refiere al manual del usuario.

Es importante seftalar que “La mayorfa de fos modelos de simulacién estocdstica
se corren con la idea de estudiar sistemas en una situacion de estado estable”.

Aplicacién de las etapas del estudio de simulacidn al trabajo desarrollado:

L.

Definicion del sistema, Se desarrollard un sistema educativo para que las
personas que utilicen el simulador pueda tener un amplio criterio de utilizacion
de herramientas tedricas a situaciones reales para conducir una empresa que
deberd competir con otras del mismo giro. La competencia podrd ser de un
minimo de 3 empresas hasta un méximo de 30 empresas. Estas empresas

Pigina 9
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deberdn tener decisiones en las dreas tipicas como produccion, ventas, finanzas
y direceion general. Las decisiones tomadas tendrdn sus propios resultados asi
como la atectacion de las demds empresas por la toma de sus decisiones, es
decir, la interaccion con otros sistemas que en este caso son las otras empresas
a competir, afectard en cierta medida los resultados para las demas empresas o
sea sistemas, Ej, no tendrd la misma demanda de una empresa que su precio de
venia sea de $ 10 y 1a otra de $ 5, obviamente para la empresa con precio de
venta $ 5 tendra mayor demanda. Los resultados que se desea obtener son las
utilidades obtenidas asi como la participacién de mercado.

2. El sistema consistird de dos partes de programas, la primera serd un programa
que permita capturar los datos de entrada (Tomas de decisiones por cada area:
produccion, ventas, finanzas y direccion general) por lo que este programa serd
destinado y utilizado para cada empresa. La segunda parte del programa
consitira en simular todas las decisiones tomadas por cada empresa, es decir,
renlizara los cdlculos necesarios de todas las variables tomadas por cada
empresa y asi dar el resultado final. El resultado final servird de
retroalimentacion para volver a simular y obtener nuevos resultados y asi
sucesivamente, obteniendo mejores utilidades y particpacién de mercado. En el
capitulo 3 se podra entender con mas profundidad la situacion inicial de las
empresas, condiciones iniciales, producto que fabrica In empresa, etc,

3. Coleccion de datos. Como se inenciond anteriormente en el inciso 2, los datos
que servirdn como entrada para el simulador serdn las tomas de decisiones de
todas las empresas, para el dera de produccion serd la cantidad de compra de
materia prima, ¢l tipo de proveedor, el nimero de veces de entrega y la
plancacion de produccion; para el drea de ventas serd el precio para tres
diferentes sectores de ventas, la cantidad a distribuir por sector, el tipo de
transporte al ue se envian los productos y la cantidad de publicidad para
invertir para dar a conocer el producto como estrategia de mercadotecnin; para
¢l drea de finanzas serd el préstamo solicitado al banco, la cantidad de compra
ylo venta de instrumentos finacieros (CETES y Acciones); para el drea de la
direecion general serd la decision de expandir con otra nueva planta, la compra
de nuevas maquinarias, la emision de acciones de su propia empresa y el pago
de la mano de obra.

4. El programa a utilizar serd el Visual Basic Professional, en el capitulo 2 se
explicard las ventajas obtenidas en ellas para programar. En el anexo se
encuentra la parte de la programacion del programa de captura de datos y el
programa maestro de simulacion.

5. Validacion, Los resultados finales de la simulacidn se comprobardn por medio
de cilculos manuales y la utilizacion de la hoja de cdlculo (Microsoft Excel).

6. Experimentacion. El programa serd utilizado para los alumnos en las
universidades, diplomados, postgrados y maestrias,

7. Interpretacion. El resultado obtenido por las simulaciones de los alumnos de la
universidad, asf como los resultados obtenidos por los alumnos de los
diplomados, postgrados y maestrins. Viendo desde el punto de vista de los
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alumnos o empresas, los resuitados finales los interpretaran para observar el

comportamiento final por sus tomas de decisiones, que después les servird de
retroalimentacion.

8. Documentacion. (mismo tesis) El capitulo 3 se explica el uso de los dos
programas y en ¢l anexo la documentacion de los programas.
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1.6 Lenguajes de Simulacién

Hay una serie de paquetes especiales para programar simulaciones, la siguiente
lista son ejemplos de algunos paquetes para desarrollar aplicaciones en la
simulacion. Este listado no es de ninguna manera exhaustivo, ni siquiera
enunciativo, '

Hay dos dreas principales donde se desarrollan los lenguajes de simulacion; el
drea de los sistemas continuos con pardmetros concentrados o distribuidos, y el
drea de simulacion discreta (simulacion de eventos o actividades, estos @ltimos
mas propios para la simulacion de sistemas de manufactura). Recientemente se
pone mas atencion a los lenguajes orientados a objetos, los cuales permiten crear
programas mas tlexibles, donde los objetos continuos y discretos corren en la
forma paralela o semiparalela en el mismo modelo,

SIMULA. Este es un lenguaje de simulacion de aito nivel. Aplicado a simulacidn,
permite implementar el algoritmo IP (Interaccidn de Procesos) y PE
(Programacién de Eventos). La version mds conocida y completa, !lamada
SIMULA 67, tue desarrollada por Ole-Johan Dahl, Bjorn Myhrhang y Jristen
Nyaard en el centro computacional Noruego en 1967, El lenguaje es una
exiension del ALGOL 60. En los aflos 70 s¢ usaba mucho en Europa y fue
implementado en casi todas las computadoras de esa época. En América SIMULA
no gano terreno por dos razones: primero, parece que fue un lenguaje demasiado
sofisticado para cumplir con la demanda de herramientas de simulacion durante
los Gltimos 20 afios. Segundo, SIMULA es una extension de ALGOL, lenguaje
que nunca fue popular en los EE.UU. Cuando aparecieron las computadoras
personales, ninguna tenia un compilador de ALGOL y tampoco de SIMULA.
Ultimamente aparecieron algunas implementaciones de SIMULA para la IBM PC.

GPSS. Es un paquete para simulacion de uso general (General Purpose Simulation
System), desarrollado por Geoffrey Gordon en 1961, Este es un paquete y no un
lenguaje como SIMULA, porque lo que ofrece es un nimero de procedimientos
tipicos para Ia simulacion de eventos. La funcidn de] usuario es la de establecer la
estructura del modelo en forma grdfica y escribir un secuencia de instrucciones
que involucran a fos procedimientos correspondientes segin la gréafica.

DYNAMO. Es un lenguaje de simulacion de los sistemas continuos descritos con
ecuaciones ordinarias diferenciales o de diferencias, Aunque es un lenguaje
antiguo, vale la pena mencionarlo porque estd basado en el método de simulacion
de Forrester que contiene algunas ideas valiosas de modelacion matemética, El
método fue desarrollado y publicado en 1961 por J.W. Forrester en su libro
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“Industrial Dynamics™. La primera version fue orientada a la simulacion de las
organizaciones industriales, Despuds fue adoptado para modelos de desarrollo
urbano y sistemas econdmicos,

SISTEMA DE SIMULACION

ACLS. “Advanced Continuos Simulation Language”. Un lenguaje para
simulacion de los sistemas descritos con ecuaciones diferenciales. Sirve para
sistemas pequertos y grandes. Alcanzable en muchas computadoras.

CSMP. Un programa para simular sistemas continuos. Permite pasar de un

esquema analogico que se usa para simular sistemas dindmicos en computadoras

analdgicas, a un programa de simulacion es una computadora digital. Se

especitican Jos bloques tipicos como integradores, sumadores, multiplicadores y

funciones, y sus entradas y salidas, asi como las condiciones iniciales. EI resto lo

hace CSMP, calculando y graficando la trayectoria del modelo. Corre en la VAX
11/780.

MATRIXX/WS. Esta ¢s una familia de programas para simulacion de los
sistemas dindmicos continuos, desarrollado por Integrated System Inc., EE.UU. El
sistema tiene enfoque en esquemas de bloques y muestra el esquema del sistema
que se simula en la pantalla. E] usuario puede usar bloques tipicos, lineales, asi
como definir nuevos bloques a través de las funciones de transferencia. El sistema
corre ¢n Jos terminales DEC, Apollo y SUN,

ISIM. Un lenguaje interactivo para simulacion continua. Alcanzable para IBM
PC.

CSSL IV, "Continuous System Simulation Language”. Un lenguaje de simulacion
continua, Ademas de resolver las ecuaciones del modelo, ofrece procedimientos
para el analisis lineal, la transformada rdpida de Fourier, ecuaciones rigidas, el
andlisis del estado estacionario, diagramas de Bode y Nyquist, lugar geométrico
de las raices y graficacion. Alcanzable para muchas computadoras,

SYS/M. Para la simulacion continua de sistemas grandes, Ademds de evaluar las
trayectorias del modelo ofrece mecanismos para el andlisis de estados
estacionarios, linealizacidn de modelos y graficas. Alcanzable para VAX y la IBM
PC.

ATOMIC. No es exactamente un lenguaje de simulacién sino un generador de
programas, desarrollado por Y.F. Chang, Claremont MCKenna Collage, EE.UU.
ATOMIC genera programas en Fortran para resolver sistemas de ecuaciones
diferenciales ordinarias. El usuario crea un archivo que describe las ecuaciones
para sistemas rigidos y un nimero de procedimientos soffsticados para resolver
las ecuaciones, basdndose en series de Taylor, Se pueden manejar sistemas de
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ecuaciones en el plano complejo. Alcanzable para la IBM PC y computadoras
grandes.

SISTEMA DE SIMULACION

STELLA. Es un lenguaje para simulacion conlinua desarrollado para la
computadora Macinlosh, por Hihg Performance Systems, Inc., Lyne, NH, EE.UU.
Los principios de este lenguaje son casi los mismos que los de Dynamo, Al definir
graficamente la estructura del modelo y determinar las condiciones iniciales, se
calcula automdticamente la trayectoria del modelo. El lenguaje afrece buenas
facilidades para graficacion y animacion de los resultados.

TUTSIM. Un lenguaje para simulacion continua en computadoras pequefias. Es
atil para sistemas con elementos no lineales. El modelo se define en términos de
diagramas de bloques o grificas Hamadas “Bondgraphs”. Las grificas se traducen
técilinente en el programa correspondiente en TUTSIM.

MICRO-CAP II. Un programa para simulacion y disefo de los circuitos
electrénicos. Permite simular, graficar y analizar circuitos con transistores,
amplificadores operacionales y circuitos logicos. Desarrollado por “Spectrum”,
Sunnyvale, California, EE.UU.

SSDC2. Un programa para simulacion continua de los sistemas dindmicos
cantinuos. Relacionado a Fortran, aplica ¢l método de Runge-Kutta de cuarto
orden. Usa esquemas de bloques para representar la estructura del sistema.
Desarrollado en el Instituto Politécnico Nacional, México,

COL. “Control Oriented Language” desarroltado por J.P. Siebert y D.J. Winning.
Sirve para simulaciones de sistemas de control automético que contienen
microprocesadores. El programa de simulacidn corre en tiempo real y consiste en
un nimero de tareas “task”, basadas en CSSL

TDP. Es un paquete para simulacién continua de los sistemas distribuidos
descritos con ecuaciones diferenciales parciales. La solucion de las ecuaciones del
- modelo se efectia con el programa TWODEPEP, Utiliza un archivo de entrada
preparado por el usuario, que describe el modelo, Este archivo se traduce a
Fortran y las ecuaciones se resuelven con el método de elementos finito.. TDP
ofrece la posibilided de simular sistemas distribuidos de control con
retroalimentacion. Estd implementado en {a computadora VAX 11/780.

SIMMON. Un lenguaje para simulacion de los sistemas no lineales descritos con
ecunciones diferenciales o ecuaciones en diferencias. Desarrollado por Lun
Institute of Technology, Suecia.

Los paquetes de simnulacion son muy Gtiles para situaciones especificas, sin
embargo para el caso de dste programa fue desarrollado bajo un lenguaje abierto
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de programacion con libertad de utilizar herramientas como manejo de archivos
en discos, impresion de reportes, hoja de cdiculo, control de lns unidades de disco
y disco duro, manejo de base de datos, etc. bajo el amnbiente “Windows" y sin
restricciones de cdlculos para simular. El programa no fue desaroliado por
ningin paquete de simulacion, tue desarrolfado a partir de un lenguaje nbierto
para tener mejor control a los calculos matematicos de simulacion.

Algunos ejemplos de simuladores de negocios con propdsito educativo se
encuentra el “MOPRIM” desarroliado por ¢l LP.A.D.E. (Instituto Panamericano
de Alla Direccion de Empresa), “ITEC” desarrollado por Berry, Denzier, Mabert,
Jha, Chapman y Steele, “EcoSim™ desarrollado por Wesleyan College, etc. Asi
como juegos no educativos sino para diversion como “SimCity2000” de Maxis,
“Civilitation”, “Monopoly”, efc.
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2 Programacién por objetos

2.1 Antecedentes de la programacién por objetos

En la década de los 60’s la empresa Microsoft Corp. lanzd al mercado un sistema
operativo mejorado para las microcomputadoras; Hamado MS-DOS (MicroSoft -
Dala Operating System), cuya creacion original fue por la empresa IBM
(Industrial Business Machine) con el sistema operativo DOS. Para la década de
los 80’s la empresa Microsoft Corp. se esforzd para crear ¢l “Windows”™ un
sistema operativo amigable para el usuario bajo un ambiente grafico. A raiz del
éxito obtenido por sus ventas a nivel mundial, fas otras empresas desarrolladores
de software tuvieron que crear aplicaciones bajo el ambicnte Windows de
Microsoft. Después de haber vendido con éxito sus primeras versiones de
Microsoft-office, surge la necesidad por parte de los programadores crear
aplicaciones bajo ambiente Windows, por lo que la empresa Microsoft lanza al
mercado la herramienta Visual Basic de programacion orientado a objetos. Otras
empresas por no quedarse atrds, han creado otras herramientas para programar
orientado a abjetos.

Cuando Microsoft vendia con éxito su sistema operativo MS-DOS y el Windows,
otras empreas trataron de crear su propio sistema operativo; sin embargo no
pudieron ante ¢l gran rival de Microsoft. Actualmente el lider mundial para el
manejo del sistemma operativa para las PC’s es Microsoft por sus ideas novedosas,
mas éxilo tendrd con ¢l Windows '95, Los lenguajes de programacion como
Visual Basic, Acces, Visual FoxPro, Visual C++, Excel,, etc. tendrdn un lugar
muy importante en el mercado. Asi como otras empresas que desarrollan
lenguajes de programacion también luchardn por tener un segmento de mercado
en sus ventas como Power Builder, Visual Pascal, Developer 2000, dBASE,
Visual Object, y muchos otros,

2.2 Ventajas de la programacién por objetos

Los programas en ambiente cardcter tuvieron auge en su tiempo como son: Basic,
Pascal, Fortran, Cobol, RPG, etc, La programacion por objetos surge la necesidad
por ¢l &xito obtenido de las ventas de Windows, es mds amigable y fécil de usar
tanto para el usuario como para el programador. La desventaja de programar bajo
ambiente cardcter (DOS) es tener que realizar subrutinas tediosas y pesadas, sin
embargo se crearon librerias para realizarlo més ficilmente. El cambio dréstico
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para programar bujo el ambiente Windows ¢s orientar los “objetos” a los eventos
que requiera que suceda, es decir, para cada “objeto” corresponde un “evento o
procedimiento”.

Para tener una idea mejor sobre los “objetos”, tomemos una radiograbadora y un
teléfono digital, los dos aparatos electronicos tiencn en comiln el que tenga
botones, es decir, para la radiograbadora tienen los botones de “play”,
“rewind”,"forward”, “record” y “eject”; existen algunas radiograbadoras que ¢l
volumen es por unna barra que desplaza (Figura 5).

Qooree vieaes »
o
L ]
Min Max

Figura 5. Barra desplazadora de volumen de la radiograbadora

Para ¢l caso del teléfono digital, tiene por lo general 12 botones para marcar un
nimero de teléfono, “0” al *9" incluyendo ¢l boton “*” y "#”. Estos botones
tienen la caracteristica en comin de que se deben oprimir, la finalidad de que
realice una tarea depende del aparato y del boton al que se oprime. En la
radiograbadora, ¢! botén “play” sirve para inicializar y tocar una pieza musical ya
sea de una cinta o un disco compacto, ¢l botdn “rewind” servird para regresar la
musica. El boton “5" del teléfono es para marcar un cddigo que es ¢l nimero 5,
ejemplo: si desecamos Mamar un nimero de teléfono que es el 277-46-46,
entonees se debrd oprimir los siguientes botones “2”, “77, “7", "4", “6", 4", “6",

Por lo tanto los botones y la barra desplazadora son “objetos”, y cada objeto tiene
su “evento”, regresando a los ejemplos anteriores; al oprimir el botén “play” o
2", flsicamente es sumergir ¢l objeto (Figura 6). El sumergir llamemos “click”,
o sea un evento de oprimir el botdn. El “objeto” botdn y el “objeto” barra
desplazadora (llamemos **Scroll-bar”) tienen asociados un evento, el botdn es
oprimir “click” y la barra desplazadora es desplazar “change”.
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' |
Figura 6. Boton

Hasta ahora se explicd acerca del objeto y evento, acuérdese que el evento es
Unicamente oprimir “click”™ para el caso de! botén y desplazar “change” para la
barra Scroll-bar. Al oprimir no rcalizard ninguna accion, ¢s decir, solamente
estard sumergiendo el boton sin hacer nada, Unicamente sumergir y ya.

El resultado de oprimir el boton “play” para el caso de la radiograbadora es
inicializar la musica, por lo tanto el <<procedimiento>> de haber oprimido el
botén es iniciar la musica. A este <<procedimiento>> llamemos *“procedure”, El
objeto botén de “play” tiene asociado un evento que es oprimir “click” y el
procedimiento es laaccion de inicializar la musica,

Las “propiedades” de! objeto botén de la radiograbadora son: tamato, color, si
contiene un dibujo, tipo de letras, etc. Para el boton “play” puede decir (Play) o
puede tener un dibujo (>), al igual que el botén “rewind” como (Rew) o (<<). El
botén quizds es de color negro y de un tamafio de em por 0.5 cm, etc. Todas
estas caracteristicas son “propiedades” del objeto.

Este nuevo concepto se aplicé para desarrollar los lenguajes de programacion bajo
ambiente “Windows”, la programacién tiene como nombre “programacion
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orientado a objetos”, como son los lenguajes de Visual Basic Professional, Acces,
Visual C++, Visual FoxPro, y asi como otros que estdn bajo ambiente Windows.

El ejemplo de la radiograbadora y Windows tienen en comin ¢l concepto sobre
objetos y eventos. La diferencia es que en el ¢jemplo mencionado anteriormente
son objetos fisicos, mientras que para Windows el objeto botdn es dibujado sobre
su monitor, o sea, no ¢s real. Por lo tanto para oprimir el botén en Windows, no es
sumergir con su dedo de la mano en la pantatla del monitor, sino por medio de un
aparato llamado “mouse” le servira para sustituir su dedo de la mano. E! “mouse”
se encargard de oprimir el botén del ambiente Windows.

Todos los objetos son archivos que estin grabados en su disco duro de la
computadora, los archivos tienen extension de VBX. Por lo tanto los objetos son
archivos VBX (¢j. el objeto boton es “command.vbx”).

La programacion orientada a objetos es mis facil y mayor la estructuracién del
programa. Al igual que la programacion bajo ambiente cardcter (DOS) de usar
librerias, la programacion por objetos usa librerfas y archivos o controles VBX.
Las librerfas son procedimientos ya hechos y no se tienen que programar,
anicamente es pasar las variables y la libreria hard el resto del trabajo deseado,
mientras que los archivos o controles VBX son objetos que ayudan al
programador a facilitar el manejo de su creacion de la pantalla y no tener que
recurrir a programar el objeto con sus eventos, Actualmente existen varias
empresas que han desarrotlado varios tipos de objetos VBX, para ser comprado y
wtilizado para el desarrollo de su aplicacidn.

El programa de simulacion de la tesis estd desarrollado por un lenguaje de
programacidn orientado a objetos Hamado Visual Basic, se selecciond Visual
Basic por ser un lenguaje facil de aprender y utilizar. Ademds de que el proyecto
desarrollado es una aplicacion en ambiente Windows que contiene muchas
funciones matemdticas y por requerir controlar las unidades de discos, realizar
graficas, manejo de hoja de cdlculos, utilizar base de datos, crear archivos y
directorios, imprimir reportes, comunicacion con otras herramientas de Windows,
etc. Visual Basic contiene todas las herramientas necesarias para el proyecto de
simulacion.
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2.3 Lenguajes de programacidn por objetos

2.3.1 Conceptos gsnsraies de Visual Basic Professional

Cuando se lanzd Visual Basic 1.0, Bill Gales, presidente de Microsoft, lo
describio como <<asombroso>>. Steve Gibson, en Infoworld dijo que Visual
Basic era un <<milagro nuevo increible>> y que cambiaria radicalmante la forma
en que la gente piensa y utiliza Microsoft Windows. Stewart Alsop fue citado en
¢l New York Times diciendo que Visual Basic es <<el entorno perfecto para la
programacion de los aflos noventa>:,

A qué viene lodo esto? Exactamente, (qué es Visual Basic y qué puede hacer por
usted? Bueno, Bill Gates define Visual Basic como una <<herramienta sencila,
pero potente, para desarrollar aplicaciones Windows en Basic>>. Esto no parece
ser suficiente para justificar toda fa expectacion levaninda hasta que se cae en ln
cuenta de que Microsoft Windows es utilizado por millones de personas y que
desarrollar una aplicacion para Windows solia requerir un programador experto
en C provisto de mds de 10 kilos de documentacion y al menos 20 (normalmente
mas de 30) Megabytes de espacio de disco duro preciosos para el compilador de C
y ¢l resto de los afadidos. Como dijo Charles Petzold (autor de uno de los libros
mas importantes de programacion en C para Windows) en ¢l New York Times:
<<Para los que nos ganamos la vida explicando la complejidad de Ia
programacion para Windows a programadores, ¢l Visual Basic es una auténtica
amenaza para nuestra forma de vida>>.

Visual Basic en su version 2.0 era mds répido, més potente ¢ incluso mas fdcil de
utilizar que Visual Basic 1.0, El Visual Basic en su version 3.0 afiade forma
simple de manejar las mds potentes bases de datos disponibles. También aflade
soporte para los cuadros de didlogo comunes de la edicion estandar y simplifica la
comunicacion con olras utilidades Windows, Visual Basic 4.0 hace mds potente y
rdpido por ser una herramienta que maneja la informacién de 16 bits a 32 bits
para ser utilizado con Windows 95 y Windows NT (sistemma operativo que
compite contra UNIX), mientras que Visunl Basic 3.0 para Windows 3.1 y
Windows 3.1.

Visual Basic es una herramienta de lenguaje de alto nivel que le permite crear
cualquier tipo de aplicaciones basados en Windows, como multimedias, hajas de
calculo, procesadores de textos, imdgenes fotogrificas, dibujos animados,
simuladores, base de datos, coinunicaciones, internet, accesorios, ¢te. Visual
Basic es un concepto de programar orientado a objetos; al igual que en otros
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lenguajes para ambiente Windows. Los cddigos utilizados en Visual Basic son
muy parecidos a la herramienta Quick Basic, sin embargo hay més diferencia que
igualdad, Visual Basic se vuelve mds poderosa y facil de programar cuando
existan inds controles u objetos VBX.

A principios del afio de 1960 el lenguaje Ilamado BASIC fue desarrollado en
Dartmounth College. La version original de BASIC (Beginner's All-purpose
Symbolic Instruction Code) fue un lenguaje muy simple, diseilada especialmente
para aprender y entender fiicilmente la programacion. No obstante esta version del
lenguaje BASIC eventualmente fue aceptada por el mercado para computadoras
personales, A finales del alo de 1970, la industria IBM desarolld
microcomputadoras PC en el que Microsofi toma ¢l BASIC para mejorar y lanzar
al mereado como GW-BASIC, posteriormente hace mds facil y poderoso con su
producto Microsoft QuickBasic,

Visual Basic 3.0 ¢s un programa sofisticado. Requiere de una computadora
compatible PC al menos tan potente como un AT, es decir, con un chip
compatible con un Intel 80286 o superior, aunque en términos mds reales se debe
disponer de un procesador del tipo 80386 o mas rapido. Para el sistema completo
de Visual Basic se necesita lo siguiente: Un disco duro con al menos 13 Mb de
memoria libre (un sistema minimo sin iconos, acceso de datos, el tutorial ni las
aplicaciones de ejemplo necesita 3.5 Mb), pero para una instalacidn completa sera
por lo menos de 30 Mb de memoria en ¢l disco duro. Un ratén (mouse) v otro
dispositivo de designacion compatible. Un monitor grafico VGA como minimo.
El sistema operativo MS-DOS. Windows de Microsoft 3.} o superior y 4 Mb de
memoria en RAM.

En la seccidn 2.5 muestra un ejemplo para realizar un programa orientado a
objetos en Visual Basic Professional. Antes de que entre a la seccién 2.5 veamos
una breve introduccion sobre la herramienta Visual Basic Professional, pues ¢s
lenguaje que se utilizé para el programa de simulacion,

La barra de mends

La barra de mends proporciona las herramientas necesarias para desarrollar,
aprobar y archivar la aplicacion. El ment File (Archivo) contiene las drdenes para
trabajar con archivos que incluye la aplicacion. El men Edit (Edicion) contiene
la mayoria de las herramientas de edicidn que ayudan a escribir ¢l cddigo que
activa la interfaz que se disefa para la nueva aplicacion, incluyendo las
herramientas de edicion de busqueda y sustitucion. El meni View (Ver),
proporciona acceso rdpido a todas las partes del programa. El mend Run
(Ejecutar) permite verificar la aplicacion segin se va desarrollando. El ment
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Debug (Depurar) da acceso a las herramientas utilizadas para depurar un
programa (solucionar los bugs (gazapos) en jerga informdtica).

El meni Option (Opciones) permite controlar ¢l entorno de Visual Basic. El meny
Windows (Ventana) proporciona acceso rapido a las diferentes ventanas que
configuran ¢l entorno Visual Basic. Permite controlar los colores utilizados
mientras se desarrolla la aplicacion . Por altimo, ¢l mend Help (Ayuda) se utiliza
para acceder al detallado sistema de ayuda en linea incluido en Visual Basic,

o
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Figura 7. Visual Basic
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La barra de herramientas

La barra de herramientas mostrada en la figura 8 estd justo debajo de la barra de
mentes y fue aftadida en la version 2.0 de Visual Basic, Como es cada vez mds
frecuente en las aplicaciones Windows, Microsoft aflade barras de herramientas
de iconos para permitir activar las tareas mis comunes sin necesidad de utilizar
los ments. Dado que cada elemento de la barra de herramientas tiene una
combinacion de teclado para la misma larea, la eleccion de un sistema u otro para
aclivarlo es cuestion de gustos.

Orden de Paso de
llamada | | procedimiento

Nuevo Archivar Ventana de | | Pausa

modulo proyecio | | propiedades

Nuevo Abrir Diseto de [ | Ejecutar Punijo de | | Observacion| | Pasoa
formulario | | proyecto menties pausa instanidnea paso

Figura 8. Barra de herramientas

New Form (Nueva Forma). Este boton permite afadir un nuevo formulario (una
nueva ventana personalizable) a un proyecto, Hace la misma funcién que New
Form en el mend File,

New module (Nuevo médulo). Este boton permite abrir un nuevo médulo para
cddigo especifico de programacién, Es el mismo elemento que New Form en el
Meni File.

Open Project (Abrir proyecto). Este botén permite abrir un proyecto existente de
Visual Basic.

Pigina 23



iv' UNIVERSIDAD PANAMERICANA SISTEMA DE SIMULACION

Save Project (Archivar proyecto). Permite archivar un proyecto de Visual Basic.
Menu Design (Disefio de menu), Se utitiza para disefar menues del proyecto.

Active Properties Windows (Activar ventana de propiedades). La ventana de
propiedades se encuentra en la parte inferior derecha de la pantalla en la figura
2.4. Se utiliza para modificar la forma, tamafio y color por omision de un objeto
de Visual Basic.

Run (Ejecutar). Este ¢lemento ejecuta las aplicaciones. Una vez diseflada la
aplicacion, es lo mismo que elegir Run del Ment Run,

Break (Pausa). Sirve para detener temporalmente un programa en ejecucion.

End (Fin). Finaliza un programa en gjecucion. El mismo efecto que el elemento
end en el mend run.

Breakpoint (Punto de pausa). Una herramienta de depuracion, esto coloca un
punto de detencion temporal en un lugar especitico del programa.

Instant_Watch (Observacion instantdnen). También ¢s una herramienta de
depuracion, este elemento permite tomar una instantdnea de lo que sucede en las
diferentes partes del programa en ejecucion,

Calls Command (Orden de lHlamada). Muestra una lista de las llamadas a
procedimientos actuales. Es una herramienta de depuracion.

Single Step (Paso a paso). Sirve para desplazarse por el programa en pasos de una
linea. Es también un herramienta de depuracion,

Procedure Step (Paso de procedimiento). Se utiliza cuando el programa se hace
mds sofisticado y divide tareas especificas en procedimientos diferentes. También
sirve para desplazarse por el programa paso a paso, pero considera o los
procedimientos como un solo paso. También es una herramienta de depuracion.
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La caja de herramientns de los objetos

Situada a la izquierda de la pantalla en la figura 7, justo debajo de la barra de
herramientas, la caja de herramientas contiene los 22 objetos bdsicos para
desarrollar aplicaciones. (nota: se puede agregar mas objetos o quitar de su caja
de herramientas)

Se utiliza para situar botones de drdenes, botones de texto y otros controles en las
aplicaciones, a esto lo ttamamos archivos o controles VBX.

La ventana del formulario inicial

La ventana del formulario inicial ocupa la mayor parte del centro de la pantatta.
En ella es donde se personaliza la ventana que verdn los usuarios. La
documentacidn de Visual Basic utiliza el término form (formulario) para una
ventana personalizable.

La ventana de proyecto

Dado que es muy comn en las aplicaciones de Visual Basic compartir cddigo o
formularios personalizados, Visual Basic organiza las aplicaciones en lo que
denomina projects (proyectos). Cada proyecto puede tener varios formularios, y el
cddigo que activa los controles de un formulario es archivado con ¢l formulario
en archivos separados. El cddigo general de programacién compartido por todos
los formularios de una aplicacion puede ser dividido en varios médulos, que
también se archivan separadamente. Situado en la parte derecha de la pantalla y
parcialmente tapado por la ventana de formulario, estd la ventana de proyecto que
conticne un listado de todas las ventanas personalizables y de. cddigo general
(modulos) que conforman una aplicacion.
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Figura 9. Visual Basic Protessional
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2.3.2 Conceptos generales de Visual C++

No es muy frecuente que aparezen una categoria de productos sofiware que sea
verdaderamente nueva, No obstante, el “Marco de la aplicacion” es de una de
estas categorias, y el que tiene Visual C++ se puede presentar como “Marco de la
aplicacion” basado en Windows mds poderoso conseguido hasta el momento. El
producto tiene bastante credibilidad porque proviene de Microsoft, los creadores
de Windows. A pesar de que el “Marco de la aplicacién™ de Visual C++ de
Microsoft es bastante diterente de cualquier otro producto con el cual haya
trabajado anteriormente, éste s¢ basa en elementos con los cuales tal vez ya
estemos familiarizados, como por ejemplo el lenguaje C++, el paquete de
desarrollo de programas en lenguaje C para Windows (SDK) y la version
primitiva 1.0 de la Microsoft Foundation Class Library, que se entrego junto con
la version 7.0 del Microsoft C/C++,

La biblioteca de clases “Microsoft Foundation Class Library” version 2.0, a la que
me reteriré a menudo simplemente como la “Biblioteca de Clases”, es una parte
importante de Visual C++ y es el nicleo del “Marco de la aplicacién”. La
biblioteca de clases comprende una biblioteca de clases de C++ propiamente tal,
y de funciones globales con ¢l cédigo fuente incluido. Otros componentes de
Visual C++, entre los cuales se incluye AppWizard, ClassWizard, App Studio,
Visual Workbench, ¢l compilador y el entazador, son las herramientas que
utilizard para construir aplicaciones.

Los requisitos de¢ equipo (Hardware).

l.a mdquina en la cual hace desarrollo de aplicaciones para Windows necesita
mucho mds potencia que la maquina objeto normal en la cual se ejecutan los
programas. Puesto que su tiempo es valioso, obtenga una computadora con un
procesador 80486 o mayor, con 8 megabytes (MB) o mds de memoria de acceso
aleatorio (RAM). La memoria RAM adicional se utilizardn para implementar un
caché de disco y un disco en RAM, que trabajardn juntos para acelerar las
compilaciones y los enlaces.

En lo que respecta a espacio de disco fijo, calcule 30 MB solamente para el
Visual C++. Cada proyecto puede requerir tanto como 4 MB (incluyendo los
archivos de cabecera precompilados, los archivos de mapas y una base de datos
para un <<browser>>), y tendrd muchos proyectos. Como minimo, debe contar
con una unidad de disco de 100 MB. No obstante, es mds realista una unidad de
disco tijo de 200 MB.
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Ademas considere un monitor de pantalla grande con una tarjeta Super VGA. Con
un monitor de pantalla grande puede visualizar de forma simultinea Visual
Workbench, la ventana de ayuda y un programa para Windows que esté en
proceso de puesta a punto,

Para aprender mis sobre como programar en Visual C++, refiérase con el texto:
“Progrese con Visual C++" del autor David J. Kruglinski de la editorial McGraw
Hill. El texto se encuentra dividido en cuatro partes. Parte 1 Windows, Visual
C++ y aspectos fundamentales del Marco de la aplicacién. Parte 2 La clase
<<vista de la Biblioteca de Clases>>. Parte 3 La arquitectura documento-vista,
Parte 4 Temas avanzados.

ual C-++

Figura 10. Vis
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2.3.3 Conceptos generales de Acces

Para aquellos profesionistas que les gusta realizar aplicaciones sin necesidad de
realizar programas muy grandes, pueden  utilizar la  herramienta
autoprogramacidn automatica (¢j. como el piloto automdtico de un avion sin
necesiad de manejar los controles de navegacion), es una opcion accesible y
agradable para desarrollar aplicaciones administrativas utilizando bases de datos.

Acces es un herramienta para programar wilizando bases de datos, se pueden
realizar aplicaciones administrativas que requieran guardar informacidn tanto
actual como histdrica de las operaciones diarias de una empresa. Por ¢jemplo, los
nombres de los clientes, direccidn y teléfono, los nombres de los articulos,
codigos, nivel de existencias de los inveniarios, nomina, nombre de los
empleados, los registros de las cuentas contables en contabilidad, diccionario de
medicinas, etc.. Acces ¢s una herramienta que le permite programar con mayor
facilidad para mancjar y adiministrar la informacidn de la base de datos. Crea
automdticamente pantallas sin necesidad de programar.

Acces usa los mismos cadigos de programacion del Visual Basic, pero no todas
las instrucciones de programacion de Visual Basic son usadas en Acces, sin
embargo hay utilerias que ayudan a manejar ficilmente la informacién conienida
en las bases de datos, Acces dibuja de forma mds sencilla las tablas y nombres de
los campos de las bases de datos, permitiendo asl trazar conexiones, restricciones,
condiciones, etc. por solo el hecho de dibujar una linea que unifique de una tabla
a otra como se muestra en la Figura 1 1,

Tabla | Tabla 2 Tabla 3 Tabla n
Nombre Clave Depto. eIc.
Telétono \ Notnbre / Sueldo \ ele.
Direccion Deplo.

Caregoria elc.
CIc. ‘ elc. /_fp/a C.

Figura 11, Tablas de una base de datos
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. La base de datos mds comin manejada en Acces es con la extension MDB,
aunque también ¢s capaz de manejar otras bases de datos de herramientas como
Fox-Pro, JBASE, Paradox y Oracle.

Tiene un sistema que permite elegir los campos de las tablas de cierta base de
datos y crear automaticamente las pantallas que permite realizar altas, bajas y/o
cambios de informacion sin necesidad de escribir instrucciones de programacion.

Los requisitos para la instalacion de la herramienta Acces, se necesita por lo
menos una computadora con procesador 80486, 8 Mb de memoria en RAM y
espacio en disco duro de 30 Mb. Acces trabaja bajo ambiente “Windows”.

| Sy} ol [t bess ) L
Figura 12. Acces
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2.4 Ventajas y desventajas de los lenguajes VB, VC++ y Acces

La desventaja para programar en Visual Basic y Visual C++ es el programador, es
decir, si el programador no tiene imaginacion o creatividad, la herramienta no le
serd muy util para crear o desarrollar aplicaciones, Una pequefa desventaja en
cuanto a la herramienia seria por los controles VBX, si no se dispone mucho de
coniroles u objctos entonces Ia programacion serfa muy pesada, pues tendria que
desarrollar algo que en realidad existe. Pues cierta persona o empresa tuvo que
pensar, disefiar y desarrollar el control u objeto para poder aplicarlo en sus
programas, y la manera mds provechosa es tomar ese conirol y utilizarlo conforme
a la aplicacion que se desee desaroltar, por lo tanto, mientras esta creado una
aplicacion, ésia a su vez lo puede convertir en un objeto y ser utilizado por otro
programador.

La diferencia entre Visual Basic y Visual C++ ¢s la velocidad de respuesta del
programa, Visual Basic es un lenguaje de programacion de alto nivel y Visual
C++ ¢s un lenguaje de bajo nivel. Bajo nivel quiere decir que estd inuy proxinio a
ser un lenguaje ensamblador y posteriormente a ser lenguaje maquina, mientras
que el de alto nivel tiene que compilar todas las instrucciones y codificarlo en
lenguaje de bajo nivel.

Acces ¢s una herramienta que nos permite desarrollar aplicaciones usando la
informacion contenida en la base de datos, ta desventaja es no poder desarrollar
con facilidad aplicaciones como multimedias, telecomunicaciones, simulaciones,
juegos, etc. Aunque Acces tenga las mismas instrucciones de Visual Basic para
programar se tienen ciertas limitaciones, es decir, no todas las instrucciones de
Visual Basic se utilizan en Acces, sin embargo Acces tiene sus propias
instrucciones para manejar con facilidad la informacion contenida en la base de
datos, también la ventaja es que ¢s una herramienta que puede desarrollar
pantallas sin necesidad de programar o utilizar “macros” como Excel. Visual
Basic y Visual C++ no es muy poderosa como Acces para manejo de base de
datos, aunque tenga las instrucciones para desarrollarlo; pero se puede alcanzar
casi al mismo nivel que Acces si se le agregan controles u objetos VBX, Existe la
necesidad de tener reportes o resultados de cierto proceso o informacidn en la
base de datos; actualmente podemos encontrar herramientas para realizar reportes
como Crysial Reports que se utilizé para el propdsito de este proyecto, Design
Reports de Oracle, etc.

Por lo tanto depende de lo que se desee desarrollar, pues cada lenguaje tiene
ciertas caracteristicas que lo diferencia como se menciond anteriormente. Sin
embargo hay personas que no desean aprender otro lenguaje y con el
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conocimiento que tiene pucde ser capaz de realizar ¢l programa aungue le lleve
un paco de tiempo, pero olro optard por aprender el lenguaje para desarrollar el
programa que desea.

Existen otros lenguajes de programacion como Visual Pascal, Developer 2000,
etc. cada herramienta tiene un proposito para programar de acuerdo o fa
aplicacién que se desee desarrollar. Los lenguajes Visual Basic, Visual C++ y
Acces son herramientas creadas por la empresa Microsoft, otras empresas que
compiten desarrollan sus propias herramientas para programar.  Aquellas
herramientas que son féciles de programar serdn las que regirdn en el mercado, al
igual que mejorardn con el paso del tiempo con otras versiones, ej. Visual Basic
version 1.0 herramienta poderosa en su tiempo hasta flegar a Visual Basic version
4.0 (aflo 1995) que ¢s mucho mds paderosa que fas anteriores por contener mas
controles, instrucciones de programacion, graficas, sonido, ete,

Aquetlas herramientas que son tediosas para programar son fas que desapareceran
del mercado, o bien aquellas berramientas que no realizan sus mejoras con otras
versiones también desaparecerdn del mercado; ej. LOTUS 1-2-3 herramienta para
realizar hojas de cdlculos, era una herramienta de mucho uso y con gran potencial
en el mercado. Cuando Microsoft cred su herramienta Hamado EXCEL bajo
ambiente Windows, penetrd en el mercado con mucha fuerza y gand terreno,
LOTUS fue descuidado por no realizar mejoras rdpidamente. Simifar con fa
herramienta del procesador de textos que era et Word Perfect, hasta que Microsoft
ered sy propio procesador de textos flamado Word for Windows. Al ver el
potencial de mercado que se tenia, otra empresa {lamado Novell crea sus propias
herramientas Perfect Office, y Microsoft su MS-Office. Sin embargo la enérgica
mercadotecnia de Microsoft logra ser casi el monapolio, actualmente tiene una
participacion de mercado aproximadamente 87% (revista PC magazine noviembre
1995),
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2.5 Ejemplo de un programa en Visual Basic

Para dar una idea mejor sobre la programacion orientada a objetos daremos un
ejemplo de programa que pregunta fos valores de A y B y realiza el célculo
matemdtico de la multiplicacién de las variables A y B.

Para iniciar con el gjemplo de la realizacion del programa, debemos colocar dos
objetos localizados en la caja de herramientas que en este caso serdn botones en el
formulario inicial. Estos botones servira para preguntar los valores de A y B.

e e T S T e AL IR

‘Fe £ )(-w fun Qeng Qoo Wikw Heb

Caja de

herramientas.O
bjelo "Boton™

Botones en el
formulario

Figura 13, Forma

Una vez colocado los dos botones ¢n la forma o formulario, seleccionar el
segundo botdn con ¢l mouse y dar un click con el mouse, se observard que el
botdn estard rodeado de unos puntos negros, al seleccionar el objeto botdn,
automaticamente Visual Basic identificard todas sus propiedades del boton
exclusivamente. En la ventana de propiedades aparecera todas sus caracteristicas
como color, letra, etiqueta, cte. Dentro de la ventana de propiedades aparecerd
una de tantas caracteristicas llamado “Nane”. “Name™ servird para distinguir el
nombre del objeto, como los nombres de las personas que nos hace distinguir de
las demas (¢j. Ernesto, Juan, Eduardo, etc. todos somos humanos, al igual que el
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objeto botén podemos decir que botdn es como los humanos y “Name” hara que
se distinga de los demas objetos) Poner el nombre del botdn hard que identifique y
saber a qué botdn nos referimos a la hora de realizar el programa. Dentro de las
propiedades existe una propiedad Hamada Name (Nombre) en el que a su derechn
dice Command3D2 como s¢ muestra en fa figura 13, este nombre lo pone Visual
Basic. Para nuestro ejemplo cambiemos con el nombre de binValorB.

“Name” es para nombrar el objeto, sin embargo la mdscara o la ctiqueta de
leyenda dice Command2D2, para que no aparezca Command3D2 a la hora de
cjecutar ¢! programa, podemos cambiar su etiqueta por Valor B en las
propiedades llamado “Caption™. (ver figura 14)

“Caption” es una de las caracteristicas de la propiedad para cambiar la leyenda de
la etiqueta, al igual que los seres humanos ticnen diferentes caracteristicas como
cabello obscuro, castallo, blanco, etc. Al conocer a una persona sabemos que es
un humano “objeto”, pero no sabemos su nombre “Name” hasta conocerlo, pues a
simple vista podemos obervar que es una persona de cabello castafio, nariz recta,
ete. Todo esto es similar o la caracteristica “Caption”. Cuando se realiza la
programacion podeinos conocer el nombre del objelo por st nombre “Name”
como conocer a la persona sabiendo su nombre,

Para cambiar {a leyenda del boton debemos ir a la ventana de propiedades y en
“Caption” cambiar de Command3D2 a Valor B. (Figura 14, [5 y |6).

Figura {4. Botén
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o Pioperties (o] "I X] I & Propeities MNE

Command3Dé SSCommand v btnValoi® $SCommand v[
I o wol | —

MousePointer 0+ Default

Outline True

Picture {none) Picture {none)

RoundedCorner: Tiue RoundedComner: Tiue

Tablindex 1 Tabindex 1

TabStop Tie * |7 abStop Tiue

Tag Tag

Top 1600 Top 1800

Visible Tiue Visible Tiue

Width 1695 _ Width 1685 ]

v v

Figura I5. Propiedades Figura 16. Propiedades

Para dar mds idea sobre las propicdades podemos cambiar hasta el tipo de letra,
tamailo, color de la fetra, etc.

Siguiendo con el ejemplo del programa, también cambiemos las propiedades para
el caso del botén Command3D1 con Name btnValorA y en Caption Valor A, Si se
desea cambiar el tipo de letra en FontName, el color ForeColor, el tamafio
FontSize, subrayado FontUnderline, etc.

Figura 17, Forma con botones Figura 18, Caja de herramientas (etiqueta)
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Coloquemos tres objetos de despliegue de texto en el formulario para el valor A,
By C que serd la multiplicacion de A por B. Al igual que los botones el objeto de
despliegue ¢s otro de los controles o archivos VBX que también tiene sus propias
propiedades y ticne la finalidad de mostrar una leyenda, por lo tanto haciendo lo
mismo con ¢l objeto del botén haremos lo mismo con el objeto “label”. En la
venta de las propiedades, tomando la caracteristica “Name” para Ja etiqueta u
objeto superior cambiemos de labell a 1blValorA, para el objeto localizado en
medio serd de label2 a IblValorB y por altimo el objeto inferior de labeld a
1blValorC. En la propiedad Caption dejarlo vacio para los tres casos por lo tanto
si dice label | quitarselo al igual que en los demds objetos “label™, en la propiedad
BorderSytle cambiar de None a Fixed Single y en la propiedad Aligment a Center,
En la siguiente figura 19 muestra como debe quedar la forma o formulario (form).

SISTEMA DE SIMULACION

Etiqueta A T TR R R SR SRR SRS L

C ”:::::.;::.,;:"5:::::::::::::::

T

...........

Figuar 19, Forma con botones y etiquetas

Hasta ahora lo {tnico que se ha realizado es colocar objetos y cambiar propiedades
de cada objeto, sin embargo no se ha escrito ningin cédigo de programacion. Si
se desca probar la forma realizada, se deberd elegir del menit “Run” y después
“Start” o simplemente oprimir en su teclado la tecla F5 , también oprimir el botén
de la barra de mendes el simbolo (>). Podra observar que si se desea oprimir el
botén “Valor A” 0 “Valor B" no hard nada, simplemente lo estd oprimiendo pero
no realiza ninguna tarea en especifico. La programacion es la que se encargard de
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realizar dicha operacion que desee, pues donde el programador puede indicarle a
Visual Basic lo que desee que realice al oprimir el boton. Es en este momento en
el que se realizard la programacion, para ello en el botdn btnValorA se debe
realizar un doble click con el mouse y aprecerd una nueva ventana como se
muesira en la siguiente figura 20.

Venjana de
procedimiento
parala
programacion

Figura 20. Ventana para programar

Dentro de la ventana de procedimiento podemos observar lo siguiente:

|
Lista de valoresde} .~ - " iLista de valores de| -
Objete: (Objetas) [~ Object: {binValok v| Proc: ICM& j' 1 Proc: ;

- Sub btnvalorA_CIick () (procedimientos)

- End Sub |

Figura 21. Ventana para programar por objetos y procedimicntos o eventos

En la figura 21, podemos obervar que ¢s la ventana por la que nos permitird
escribir los cadigos de ta programacidn en Visual Basic (indicar lo que desee que
realice al oprimir el botdn). Si se ve el la Figura 21, hay una lista de valores
llamado Proc: en el que desplegard una serie de “eventos™ para el “objeto” que en
este caso ¢s el objeto botdn btnValorA. Podemos hallar ciertos eventos que
deseamos que ejecute de acuerdo a fa aplicacidn que se estd desarrollando, pero
para nueslro caso el evento serd el de Click o sea oprimir, esto quiere decir que al
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hacer click con el mouse se dispare el programa, es decir, oprimir el botdn
binValorA con ¢l mouse hard la larea que se le indique, mds adelante con la
programacion que introduzcamos en la ventana de procedimiento es lo que nos
permitird que realice dicha accidn o tarea.

Antes de colocar las instrucciones para el boton, s¢ debe declarar las variables A,
By C. Como seran variables generales para la forma que puede llegar el valor
hasta los objetos particulares, primero se debe de elegir en la lista de valores del
Object: (general) y escribir la siguiente instruccion en Visual Basic Professional:

Dim A, B, C As Currency

Es declarar las variables A, B y C como enteros {raccionarios. “Currency” es
declararlo como entero con fracciones, pues otra declaracion como “Integer” serd
Unicamente entero pero sin fracciones.

Existen variables locales, general y globales, La funcion de las variables locales es
que el valar que toma la variable no puede tener ¢l mismo valor que en otro Jugar
es decir, no puede salirse de ella, es un subconjunto si lo vemos como conjunto
matematico.

Variable Global

Variable General {forma 1) Variable general (forma 2)

Variable locat ;
able Variable local

Variable local

Figura 22, Variables

Se observa Ia figura 22 el conjunto que engloba a todos los subconjuntos es la
variable global, esta variable global conservard su valor hasta los subconjuntos
que son las variables generales y variables locales, por ejemplo si se declara la
variable PI=3.14, la variable PI se podrd utilizar su valor hasta las variables
locales, pues quizds se quiere que realice un célculo matematico utilizando la
variable PI. Para el caso de las variables locales, el valor Gnicamente servird
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dentro del subconjunto, pues perdera su valor si se quiere ir al conjunto variable
global o variable general, por ejemplo se declara [a variable local BH=120, solo
¢s posible utilizarlo en ¢l subconjunto de fa variable focal. Tomando como
ejemplo la variable Pl y de la variable BH, podemos realizar un - cdlculo
matemnatico dentro del subconjunto variable local ef caleulo de PI x BH que
resultard 376.8, sin embargo si deseamos caleular lo mismo pero en la variable
general no serd posible, pues se tendria que declarar la variable BH y de la
variable local del valor BH=120 serd 0 al salirse de su subconjunto. Es por eso
que el conjunto que engloba a todos fos subconjuntos se tlama variable global
porque ¢s global y valido para todos los subconjuntos, pero del subconjunto al
conjunto perderd su valor.

Viendo desde ¢l punto de vista de los objelos VBX, los objetos tienen declaracion
de variables locales, o sea cada objeto es un subconjunto con variables locafes.
Todas las variables que se declaren dentro de un objeto serdn locales. La forma o
formulario (form) se declararin como variables generles, por fo que podemos
desarrollar aplicaciones con varias formas, pero los valores de las variables
generales de una forma a olra perderdn su valor. Existe una excepcion para poder
pasar ciertos valores de una variable local a otra o de una variable general a otra o
de nna variable focal a una variable general; se deberd poner el nombre del objeto
y/o forma junto con la propiedad guardada su valor, es asi como no podré perder
su valor; por ejemplo si se tiene un objeto que tenga la propicdad “Value”,
“Caption” o “Text" en ¢l que guarda su valor se podrd hacer lo siguiente; un
objeto Hlamado <<TxtValorA.Text = “Visual ">> y otro objeto lHamado
<<TxtValorB.Text = “Basic">>, se puede reafizar la unificacion de los dos
objetos en un tercer objeto {lamado <<lblResultado>>, lo que se haria es:

IbiResultado.Caption = TxtValorA & TxtValorB

Lo que resultaria para el objeto biResultado.Caption = “Visual Basic”. Visual
Basic contiene muhos codigos para la programacion y trucos sencillos para
desarrollar una aplicacién, ¢s por eso que deberd estudiarlo por medio de un texto
esepecializado def lenguaje de programacion Visual Basic, pero para el propésito
de esta tesis serd por Jo pronto explicar muy general sobre la programacion
arientada a objetos.

Siguiendo con el ejemplo de la multiplicacién de las dos variables, la declaracién
de las variables es en la formal (form1) como variable general y los objetos
podrén tener sus variables locales como ¢l botén btnValorA, binValorB, etc.

En la ventana de procedimicnto para la programacion en Visual Basic del boton
btnValorA se escribe la siguiente instruccion en Objete; btnValorA y Proc: Click

Pagina 39



i-j UNIVERSIDAD PANAMERICANA SISTEMA DE SIMULACION

2
-.. Object: |binValoA v Proc: lClick 'l :

-« Z===="l{genesal
©oGub bt

. binVala:8
-+ £nd Sul{Foim
! 1biValoiA
IV akB

1biValo:C

Yo b & = &

L)

Figura 23 Ventana para programar, objeto

Sub btnValorA_Click ()
Dim Respuesta

Respuesta = InputBox("Valor de A")
If IsNumeric(Respuesta) Then
A = Respuesta
C=A*B
IbIValorA.Caption = A
IblValorC.Caption = C
Else
MsgBox ("El valor no es numérico")
End If
End Sub

ia variable local serd Respuesta que perderd su valor en otra seccién del
programa como se indicd anteriormente. InputBox es la instruccion en Visual
Basic para preguntar el valor y guardarlo en la variable Respuesta, después entra
en la condicién para verificar si la variable Respuesta es numérico o no, ¢s decir,
si no contiene caracteres de letras o simbolos que no sean nimeros, en caso de
que son nimeros la variable Respuesta, entonces la variable A toma la variable
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Respuesta, realiza fa multiplicacion de C=A*B (ndtese que no se pregunto el
valor de la variable B, pues el programa anterior es exclusivamente para el objeto
btnValorA, lo que se desea es que al oprimir ¢l boton Valor A serd preguntar
inicamente A, si no se ha preguntado el valor de B, Visual Basic lo guardard
como cero, por lo tanto la multiplicacion serd de cero por el valor de A) y del
objeto IblValorA cambia la propiedad Caption con el valor que tiene guardado la
variable Ay lo mismo sucede con el otro objelo [bIValorC.

Se hace lo mismo con «l objeto boton btnValorB escribiendo la siguiente
intsruccion en Visual Basic:

Sub btnValorB_Click ()
Dim Respuesta

Respuesta = InputBox(" Valor de B"')
If IsNumerle(Respuesta) Then
B = Respuesta
C=A*B
IblValorB.Caption = B
IblValorC,Caption = C
Else
MsgBox ("El valor-no es numérico")
End If
End Sub

Para verificar el programa o la aplicacion desarroliada, deberd eiegir del mena
“Run"y después “Start” o simplemente oprimir el botén I'5 del teclado.

Figura 24, Forma cjecutada
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En la figura 24 s¢ observa la corrida de la aplicacion.

Al oprimir o dar un click al objeto botén “Valor de A" por medio del mouse,
aparecerd una nueva ventana que fue generada por la instruccion InputBox de
{ Visual Basic, en la que espera que se introduzea un valor para la variable local
Respuesta. (Figura 25)

Figura 25. Ventana para introducir valor

Para verificar el e¢jemplo de¢ la instruccion IsNumeric(Respuesta), introducir
aqq445 y oprmir el botén OK o dar enter. Aparecerd el siguiente mensaje:

£l valotno o8 nimérico

Figura 26. Mensaje
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Sin embargo si se introducen valores numéricos s! realizard ¢l calculo matematico
de la multiplicacion de A x B,

Este es un pequedio ejemplo de lo que puede realizar Visual Basic Professional,
aunque solo son dos controles la que se utilizd, existe otros controles VBX con
sus propiedades y eventos, lo importante es la imaginacion que se debe tener para
realizar un proyecto. La programacion es sencillla pues usa codigos similares a
QuickBasic que es el lenguaje de programacion estructurada fécil de entender y
programar, pero la diferencia es que en Quick Basic siempre hay un comienzo y
un final, pero Visual Basic puede tener varios comienzos y varios finales.

Inicio ;

P N

Figura 27. Quick Basic
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Figura 28, Visual Basic
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3 Diseiio del sistema de simulaciéon de negocios

3.1 Introduccién al simuiador

{nformacion
—
Programa de Captura de Dalos Programa Maestro de
(PCD) Simulacion (PMS)
—
Autorizacién
: |

Retroalimentacion Impresion de

TR T T T T resuhados

figura 3.1 Esquema general del simulador.

El sistema de simulacion consta de dos partes; una es el programa de captura de
datos y la otra es ¢l programa de simulacion. Ambos son requeridos para tener un
buen funcionamiento del sistema. El programa de captura estd disefiado para
almacenar las decisiones en ¢l disco de trabajo de cada usuario, se encarga de
obtener la informacidn por parte del usuario, y cada usuario deberd tener un
programa idéntico de captura con ¢l cual podrdn capturar sus decisiones y
alinacenarlas en sus respectivos discos de trabajo, posteriormente el programa de
simulacion obtiene la informacion de los discos de trabajo y realiza la simuiacion
y lo mds importante es que a cada disco de trabajo se le genera una nueva
autorizacion para poder hacer una nueva toma de decisiones. Otra funcidn del
programa maestro es que imprime los resultados de todos los usuarios ¢n forma
independiente,
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DISCO DE TRABAIO . , DISCO DE TRABAJO
AUTORIZADO c A}’,’}g}‘(*t’l‘)’g"bﬁﬁos NO AUTORIZADO
Y SIN DECISIONES / Y CON DECISIONES
PARA LA PARA LA
EMPRESA O USUARIO | EMPRESA O USUARIO |
H
DISCO DE TRABAJO DISCO DE TRABAIO
AUTORIZADO NO AUTORIZADO
Y SIN DECISIONES Y CON DECISIONES
PARA LA PARA LA
EMPRESA O USUARIO 2 EMPRESA O USUARIO 2
/ » > ) @
DISCO DE TRABAJO DISCO DE TRABAJO
AUTORIZADO NO AUTORIZADO
Y SIN DECISIONES Y CON DECISIONES
PARA LA PARA LA
EMPRESA O USUARIO N EMPRESA O USUARION

Figura 3.2 Esquema general del programa de captura de datos (PCD)
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NO AUTORIZADO ,

Y CON DECISIONES / .

DISCO DE TRABAJO
PARA LA AUTORIZADO Y SIN
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DECISIONES PARA LA
EMPRESA |
PROGRAMA Jnem—
MAESTRO  —
e

DISCO DE TRABAJO {
NO AUTORIZADO :
Y CON DECISIONES s DISCO DE TRABAJO {
PARA LA AUTORIZADQ Y SIN _:
EMPRESA O USUARIO?2 & DECISIONES PARALA

EMPRESA 2

DISCO DE TRABAIO
NO AUTORIZADO
Y CON DECISIONES

DISCO DE TRABAJO

AUTORIZADO YSIN °
PARA LA , DECISIONES PARA LA
EMPRESA O USUARIO N EMPRESAN

Figura 3.3 Esquema general del programa maestro de simulacion (PMS)
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Antecedentes de 1a empresa a simular

La empresa que se simula fabrica cristales para ventanas sin necesidad de usar
cortinas, es decir, ¢l cristal o ventana usa un liquido llamado cristal liquido igual
al que usan los relojes digitales para marcar la hora, la dnica diferencia es que el
cristal liquido utilizado para fabricar las ventanas tiene la caracteristica de poder
manipular la intensidad del campo magnético. Si se le pasa una pequedia corriente
al cristal liquido, los cristales se ordenan de tal forma que el ojo humano no podra
ver lo que hay del ofro lado, pues por naturaleza los cristales se encuentran
desordenados. Si observamas en la siguiente figura 3.4 podemos observar que los
cristales se encuentran desordenados por lo tanto la luz puede pasar a través de
ellas. En la figura 3.5 sucede lo contrario, se le aplica una pequeia corriente para
ordernar los eristales, y obervamos que los cristales no permiten a travesar la luz,

N
o p -

Figura 3.4 Cristales desordenados por natulareza
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/N

Figura 3.5 Cristales ordenados pasando cormiente

Cuando se regula la instensidad de corrriente, los cristales podran cstar ordenados
o semiordenados, ordenado para ¢l caso de que esté completamente opaco, para ¢l
caso de semiordenado serd semiopaco o semitransparente. La ventana consta de
dos cristales sellados con el cristal liquido en medio, conectado con un control
electronico que le permitird regular {a transparencia por medio de la intensidad de
corriente que se le aplique. La alimentacidn del voltaje puede ser por corriente
alterna com(n de las paredes o por bateria de reloj de corriente directa.

Este nuevo producto es de alta tecnologla, por lo tanto el mercado es para
edificios modernos inteligentes, es decir, edificios que estdn equipados por
grandes sistemas automatizados, El juego de simulacién consiste en fabricar y
distribuir a los centros de ventas por mayoreo el producto mencionado. Obtener
asi grandes ganancias y participacion de mercado, sin embargo al comenzar todas
las empresas tendrdn las mismas condiciones. Por las estrategias o tomas de
decisiones de cada empresa tendrd un impacto en el mercado y obtendrd su

resultado final para cada empresa; el resullado final serd impreso por el sistema
magstro de simulacion,
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Figura 3.6 Producto fabricado por las empresas

Cada empresa al recibir el resultado final, le servird como una retroalimentacién
para mejorar sus tomas de decisiones y ganar.

11

TTITT

‘j i
! % 4% i
5 33% “In-. ;
- |
i 38% ’
| .

Figura 3.7 Ciclo de toma de decision - ganancia - mercado
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Figura 3.8 Ganar

3.1.1 Programa maestro de simulacion y captura de datos

Para poder iniciar fa simulacion, una persona serd la encargada de realizar ia
simulacion maestea, Equipos de n personas representardn empresas a competir
(minimo 3 empresas), ¢l instructor o la persona encargada de la simulacidn
maestra entregard dos discos a cada empresa. Un disco tendrd el programa de
instalacion del programa de captura que le servird para introducir todas sus
decisiones, ¢l otro disco es para trabajar con la simulacion, es decir, es el disco
que tendrd la informacion de las decisiones de cada empresa,

Para realizar un nuevo juego de simulacion, debera de tener los n discos de
Irabajos formatendos. Con el programa de sinwulacion podrd dar de alta los
nombres de las empresas que participardn para la simulacion, para eso se tiene
que seleccionar “Inicio” del mend del programa de simulacion y posteriormente
“Crear nuevas empresas”,
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Figura 3.9 Programa Maestro de Simulacion

Entrard @ una nueva pantalla en la que deberd elegir la unidad de disco que trabaje
la computadora para crear o dar de alta los nombres de las empresas a los discos
de trabajo.

Uil o des
!

E“E:J‘

Figura 3.10 Pantalla de seleccion de unidad de disco
Una vez seleccionada la unidad de disco y oprimiendo el botén de aceptar, tendrd

que indicar ¢l nimero de empresas que intervendrin durante el juego de
sinulacion.
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Figura 3.11 Pantalla para elegir el niimero de empresas a simular

Al aceptar el programa de simulacion le pedird que introduzea el nombre de la
empresa, deberd de asegurarse que el disco de trabajo esté desprotegido y
colocado en la unidad de disco correspondiente de la computadora.
Posteriormente aparecerdn dos pantallas para dar las condiciones iniciales, una la
cantidad de materia prima, produccion en proceso y producto terminado, la otra
pantalla es el dinero en caja y banco que podran variar dependiendo de la
dificultad que se quiera realizar y serén las mismas condiciones iniciales para
todas las empresas

Los discos de trabajo se le entregardn a las empresas junto con los otros discos de
instalacidn del programa de captura, Las empresas deberdn instalar primero el
programa en la computadora, Realizardn los andlisis correspondientes y las
decisiones se introducirdn por medio del programa de captura y ésta guardard la
informacion en el disco de trabajo,
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3.2 Descripcion general dei Programa de Captura

3.2,1 Acceso ai programa

Bienvenido al programa de captura de datos en este capitulo haremos una
descripcion del programa para el alumno en el cual se capturan los datos para su
posterior simulacion,

Antes de realizar la instalacion del programa, se requicre de una computadora con
las siguientes caracteristicas: Computadora con procesador 80486 o mayor, un
monitor de colores super VGA, memoria de 4 Megabytes en RAM (Random
Acces Memory), mouse, unidad de disco ¢ impresora. Deberd tener “Windows”
como sistema para instalar.

Para instalar el programa debe de abrir el administrador de archivos (File
manager) y dar un doble click al programa setup.exe con el mouse.
Automaticamente le creard un directorio lamado negocios e instalara el programa
de captura de datos.

El producto que se maneja en este mercado son las “screen windows”. Este es un
revolucionario invento con el cual s¢ evita el uso de persianas y cortinas
sustituyendolas con el “screen windows" el cual es una ventana cuya
caracteristica es que permite obscurecer la ventana ¢ impedir el paso de luz
empleando cristal liquido colocado entre dos cristales. Esta equipada con un
control que al aplicar un voltaje deteninado oscurece o aclara el cristal.

En este mercado pueden participar desde 3 hasta 30 empresas formadas por
equipos de alumnos, al fnicio el mercado se dividird en partes fguales. Cada
empresa empezara con ia misma cantidad de recursos. El mercado tendrd un
determinado crecimiento y la porcion que cada empresa tenga del mismo variard
dependiendo de las decisiones que se tomen para satisfacer a dicho mercado.

Desde Windows se hace click dos veces en el icono “Estrategia”. Acontinuacion

apararecerd la pantalla de presentacion en la cual se selecciona la unidad de disco
donde se colocar del diskette de captura de datos,
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- - simulacion de
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Figura 3.12 Icono del programa &—eménptura de datos

k) “\\' : i (33 » N
Figura 3.13 Programa de Captura de Datos

A continuacion se presentard la pantalla donde se describe ¢l organigrama general
de la empresa. A cada direccion se le asigna un botdén de operacién. Para
empezar la captura de datos sélo hay que hacer click en el botén donde se quiera
definir la toma decisiones de un drea particular. Para hacer definitivas las
decisiones de los directores de ventas, finanzas y manufactura, se deberd oprimir
el boton de aceptacion definitiva del director general, una vez realizada dicha
operacion ya no se podrdn hacer modificaciones.
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Figura 3.14 Pantalla principal del organigrama
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3.2.2 Direccion de Manufactura

La direccion de manufactura tiene cargo la plancacion de produccion para
abastecer la demanda pedida por la direccion de ventas, debera tomar cantidades
pedidas (plan de produccidn) por la direccion de ventas y realizar un Plan Maestro
de Produccion, Asi mismo deberd reportar a la direccion de finanzas sobre sus
requerimientos de capacidad y de materiales para que ésta a su vez pueda hacer la
programacion del capitai de trabajo o inversion requerida. La Direccion General
deberd estar al tanto de las decisiones de las tres direcciones para asegurarse que
los recursos se usen de la manera mds eficiente y se obtenga la maxima
rentabilidad de operacion.

Direccién de Ventas Direccién Finanzas
Cantidades a embarcar a cada zona geografica Flujos de caja necesarioy

Direccién de Manufactura
Plan Maestro de Produccién |

e

Direccién General
que se obtenga {a mixl
rentabilidad y eficiencla

Figura 3.15 Esquema general de {a Direccion por drea

Es tarea fundamental del director de manufactura determinar los objetivos de la
administracion de operaciones: Madximo nivel de servicio al cliente, minima
inversion en inventarios y maxima eficiencia de operacién., tratando eficientar el
uso de los recursos y las necesidades de la empresa con los limilantes de
capacidad, recursos humanos, recursos materiales y disponibilidad de materiales.

Al director de manufactura se l¢ presentardn dos pantallas por planta de
produccion instalada. En la primera pantalla deberd definir sus decisiones con
respecto a fa compra de materia prima, ¢l proveedor al cual se le comprard y la
frecuencia de las entregas.
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En la segunda pantalla se determina el nivel de produccion de cada mdquina dada
In capacidad de cada una de ellas procurando obtener un buen balance de linea de
produccidn tomando en cuenta los cuellos de botela y optimizando al miximo la
produccion total.

SISTEMA DE SIMULACION

3.2,2.1 Descripcidn del producto y requerimientos

Anteriormente s¢ explicd sobre el producto que se fabrica, en esta seccidn se
explicard sobre los requerimicntos de la materia prima para formar un producto.
Para producir ¢l producto requiere de cinco miquinas diferentes, por lo que
nombraremos para la planta , mdquina A, B, C, Dy E. Para la maquina A requiere
de la cajaUYT34 y panel digital para producir ¢l producto en proceso A, para la
maquina B requicre de la tabla fenol y cable RZ-100, la mdquina C requicre de
los productos en proceso A y B, y de la materia prima del circuito integrado, la
midquina D requiere de las placas de vidrio, la maquina E requiere de los
productos ¢n proceso C y D, y ademds de la materia prima cristal liquido y
sellador. En la ligura 3.16 muestra las cantidades requeridas de materia prima
para producir un producto.

Los productos que se enumeran a continuacion se considera que hay suficientes
proveedores en cada zona de produccién y se tiene una calidad y tiempo de
entrega igual entre cada proveedor por lo cual las decisiones que se tomen al
respecto solo tienen impacto en cuanto a la cantidad a pedir. A continuacion
damos una tabla describiendo los materiales, precio inicial de la simulacién y
cantidad de piezas que se requiere de cada concepto para poder fabricar un
“Screen Window”. La primera simulacién tendrd los precios que indica la
siguiente tabla, pues durante los subsiguientes juegos podrd cambiar los precios,
estos cambios se les informardn por el instructor imprimiendo un reporte de
cambio de precios.

Material Precio § Cantidad Requerida . -
Placas de vidrio 18/ piezas 2 paas.
Cristal lquido 60.00/ botella { botella
Cable RZ-100 20.00/ rollocon Sm, 25m
Sellador 5.00/kg 1 kg
Panel digital 50.00/ pza. | pza.
Tabla fenol 40.00/ caja con 2 pza. 1 pza.
Caja UYT34 25,00/ caja con ! pza. ! pea.
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Figura 3.16 Condicion inicial de la smulacion de precios de la maleria prima

3.2,.2.2 Proveedores de la materla prima

Existen tres tipos de proveedores de circuilo integrado que es parte de la maleria
prima para Ia fabricacion del producto. Los tres proveedores tienen el nombre de
Nitsu, cuyas caracteristicas son: Muy eficiente en su entrega, es decir, liene la
contiabilidad de entrega del 100% con una calidad excelente en sus productos, sin
embargo su precio es muy alto respecto a las demds. El proveedor Cyber: Tiene la
caracteristica de ser un proveedor con confiabilidad de entrega del 80%, sin
embargo su precio es moderado con respecto al proveedor Nitsu, o sea es mds
barato con una calidad estandar. El proveedor Secta: Tiene la caracteristica de ser
un proveedor con mucha falla de entrega, es decir, tiene la confiabilidad de
entrega del 65% con un precio muy barato, es el mds barato de los proveedores,
sin embargo su calidad de los productos es muy bajo.

El circuito integrado es ¢! componente mas importante del producto y para
comprar esta pieza se cuenta en el mercado con tres proveedores, la siguiente
tabla nos muestra ¢! precio inicial de cada uno y la probabilidad de entregn. Serd
tarca del equipo ¢l poder determinar los niveles de calidad de cada proveedor
dependiendo las veces de entrega por el método de control estadistico de calidad,
Los precios del circuito integrado nicamente ¢s vilido en la primera simulacion,
en las subsiguienies simulaciones ¢l instructor podrd cambiar el precio del
circuito integrado por medio de un reporte que se l¢ entregard para cada equipo.

IProveedor Precio N§ Probabllided de Entrega % | Cantidad Requerida
Nitsu 500/ caja con 2 pza, 100 ‘ 4 pza.
Cvber 100/ caja con 2 pza. 80 4 pza,
ISecta 40/ caja con 2 pza. 65 4 pza.

Figura 3.17 Condicidn inicial de la simulacién de los precios del circuito
integrado por cada tipo de proveedor
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3,2.2,3 Compra de materioa prima

La compra de materia prima es la informacion que el director de manufactura le
corresponde, debe tomar la decision de la cantidad en unidades de cada materia
primd a comprar. Es importante indicar ¢l total que se desea comprar y ser
capturado en sus respectivos campos. Para el caso de la compra del circuito
integrado se debe indicar el total a comprar; las veces de entrega, ¢l sistema lo
dividira automaticamente el niinero de veces de entrega que desea, ejemplo si
desen comprar un total de 1,000 cajas, enfonces se deben capturar las 1,000 cajas,
y ¢l sistema hara entregas de pequedos lotes (la cantidad pedida entre ¢l nimero
de veces de entrega deseada).

A continuacion se presenta la pantalla de compra de materia prima,

Opciones para
elegir ¢l tipo de
proveedor y las
veces de enirega

de la maieria

prima idicada

Cantpo para
iniroducir
informacion de
la canlidad de
materia prima a

comprar
<Qrganigrama>
Boton para <Aceplar>
regresar a lfl Boton para
pantalla principal aceplar las
decisiones
capiuradas

<Siguiente> Boton
para pasar a la
siguiente panialla

Figura 3.18 Pantalla de captura, compra de materia prima
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3,2.2.4 Balanceo de linea

Dentro de la direccion de manufactura se tienen que tomar las decisiones
correspondientes al balanceo de lineas tomando en cuenta la produccion en
proceso y la capacidad de la linea de produccion. Regular la velocidad de las
miquinas para producir la cantidad de productos que desea, fanto en produccién
en proceso como producto terminado.

A continuacion se muesira la pantalla para determinar la produccion de balanceo
de linca,

Cuando el dircctor general opta por construir una nueva planta, entonces
automdticamente aparecerd una segunda pantalla a simular, la diferencia es por
los nombres de las mdquinas. Misma que entrard en funcionamiento a partir del
siguiente periodo.

AINTHAN LA LRI

Objeto “Scroli bar”
para elegir la
produccion de la
maquinaria
correspondiente

Figura 3.19 Pantalla de captura, produccion

Una mala planeacion de produccién puede tener como consecuencia no tener
productos para ser vendidos y perder a los clientes por demanda insatisfecha.
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3.2,2,8 Politicas de inventarios para MP, PP y PT,

También es importante planear chanto se desea tener en inventario de materia
prima, produccién en proceso y producto terminado, pues éstos tienen un costo de
mantenimiento muy fuerte. La politica de querer tener las cantidades de productos
depende de la planeacion de la compra de materia prima y la produccién, pues
serd el resultado final que tendrd al final de la simulacion y esto serd la
consecuencia del costo de mantenimientode la MP, PP y PT.

La siguicnte tabla muestra las tarifas del costo de mantenimiento, pero sin
cmbargo Unicamente es para la primera simulacion, pues en las subsiguientes
simulaciones el instructor podrd cambiar los costos.

Producto Tarifa
Materia prima $ 15 por cada componente de MP
Produccion en proceso $ 20 por cada producto en proceso
Producto terminado $ 20 por producto

Figura 3.20 Condicion inicial de la simulacidn de los costos de mantenimiento

La consecuencia de los costos de mantenimiento son por pago de vigilancia o
custodia de las mercancias, al igual que el circuito integrado se encuentra en un
gabinete para reducir la esttica del medio ambiente que puede deteriorar, el
gabinete usa corriente para generar un campo magnético dentro y asf reducir
dicha estdtica. Mds genera el costo cuando el producto se encuentra en proceso,
pues requiere de mucho cuidado y una temperatura para evitar el deterioro, El
producto terminado genera costo de mantenimiento por la fuerte vigilancia, pucs
es un producto demasiado caro.
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3.2.3 Direccion de Ventas

La direccidn de ventas ticne a su cargo la toma de decisiones correspondientes al
prondstico de ventas, el precio a que deberd salir a la venta el producto y la

seleccion de Jos medios publicitarios en cada zona geografica.

3.2.3,1 Mercados potenciales,

El mercado se encuentra dividido en Ires sectores, que puede ser municipio,
provincia, pais o continente. Cada sector de mercado tiene un almacén grande
(mayorista) que se encargard de distribuir a los minoristas de ese scctor, Los
almacencs pertencce a la empresa, pues es ahi donde se solicita al departamento
de manufactura la cantidad de productos para poder vender al sector de mercado.

Campo parn
capturar la cantidad
de productos a
enviar al sector
correspadiente de
ventas

Campo para
caplurar el precio a
la que desea vender

los productas por
cada sector de venta

Cantidad total de
productos para
distribuir

Opcion de medio
de transporte para
llevar los
praductos

Figura 3.21 Pantalla de captura, precio de venta y distribucién
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3.2,3.2 Distribucién y precio del producto,

La distribucion serd por media del transporte, que Unicamente podrd enviarlo por
avion, camion y tren, La planta estard encargado de entregar los productos a cada
sector de mercado, por lo tanto es importante planear la cantidad de produccién
para que el departamento de ventas pueda solicitar la cantidad necesaria para ser
distribuida y vender. El envio de los productos ocasiona un costo por producto y
ese costo depende del tipo de transporte en el que se envia, el avion entrega los
productos al dia siguiente, quiere decir que perdera un dia de ventas, ¢l camion en
dos dias y el tren en tres dias.

La forma de distribucion serd de la siguiente manera;

La primera planta quedard en ¢l sector 3, por lo fanto los productos se distribuird
primero para ¢l sector 1, a continuacion al sector 2 y por dltimo al sector 3.
Cuando exista una segunda planta, ésta quedard ubicada en el sector 2 y la
distribucion la realizard de la siguiente manera: Para la planta del sector 3
entregard primero al sector | y después al sector 3, mientras que para la planta del
sector 2 unicamente se distribuird para sector 2,

La siguienfe tabla muestra las tarifas iniciales del transporte para la primera
simulacion, sin embargo el instructor podra cambiar las tarifas.

Transporte - Tarifs
Avion $ 50,00 por producto
Camion $ 20.00 por producto
Tren $ 5.00 por producto

B .
Sl e s e

Figura 3.22 Condicidn inicial de los tarifas de transportacidn

Por cada sector de mercado podré tener un precio diferente, la estrategia por
poner el precio serd por la toma de decision del director de ventas, pero el
mercado es el que optard por decir quién pone el precio, pues st se tiene un precio
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muy alto, es logico que no podrd vender inucho por lo tanto ese segmento de
mercado se ird con la competencia al que tiene el precio més bajo.

3.2,3.3 Publicidad

El producto que se distribuird y venderd debera ser conocido, es decir, dar
publicidad al producto para tener una mercado de captacion. Los tipos de
publicidad que puede realizar ¢s por medio de la television, radio, periddico,
revista y correspandencia, Cada tipo de publicidad tiene diferentes tarifas y
diferente porcentaje de captacion de mercado, es decir, que se conozca el
producto para abrir una demanda, pero eso no garantiza que se consuma, pues se
encuentra también el factor del precio. La publicidad afecta de igual manera para
los tres sectores de ventas, La siguiente pantalla sirve para capturar ta mezcla de
publicidad que se desea usar.

A ESIRAITGIA o 18] x]

i

UINECTUR LE VEilTAY :

ATV e )

Talovitidn' ~  Radio ™ Pariddico " Ravista™™ """

i Miotos dls_ . No.de eslacienss . : No.do edares ' Mo, do sdiever |

i L. ] L | . ]| l i

f I S 1 I Y ST I Y R K I B
! Carrespondencls "
! No. de coiraapondencies
oAl

i

§

[EO————|

; [oigmsme ]

Figura 3.23 Pantalla de captura, publicidad
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La siguiente tabla muestra las tarifas
instructor podrd cambiar las tarifas.

SISTEMA DE SIMULACION

iniciales del medio de publicidad, el

Publicidad Tarifa-
Television $ 80,000.00 por cada minuto
Radio $ 30,000.00 por cada estacion
Periddico $ 4,000.00 por cada periddico
Revista $ 7,000 por cada revista
Correspondencia $ 5.00 por cada correspondencia

Figura 3.24 Condiciones iniciales de tarifas para la simulacion en publicidad

La mezcla de la publicidad y el precio son los factores que determinan la

demanda del producto.

Demanda

Figura 3.24 Publicidad y Precio
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3.2.4 Direccion de Finanzas

La direccion de finanzas tiene el cargo de caleular y realizar el flujo de caja
necesario para la operacion de la empresa, El planear los préstamos bancarios y la
cotizacion de los instrumentos finacieros en bolsa,

La siguiente pantalla muestra la decision que se debe tomar:

ALSIRALELIA nrig

co Solicitud de préviame i

i

I IR lj

St L U TS AT T e A e

Figura 3.25 Pantalla de captura de datos, préstamo bancario
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3.2.4.1 Préstamos bancarios y sus condiciones,

Existe un Banco que le permitira realizar préstamos para ¢l capital de trabajo en
caso de requerir, por lo tanto la pantalla mostrada anterionmente le servird
capturar ¢l préstamo solicitado.

La cantidad maxims que es permitida para pedir un préstamo es de $
2,000,000.00 que se pagara con intereses del 1.25 %. El pago se realiza en un
periodo de 4 pagos, es decir, ¢l monto solicitado entre cuatro es lo que se ird
pagando durante los cuatro periodos con interéses del monto principal solicitado.
Para el caso de maquinarias es inicamente con un periodo de $ pagos.

A% ESTHATL LA e
i

DIRECTOR OF FWANEAY
Cuculecide C: Préstane scumilado :
ll . Em[T77) Acchnes i Sebchudde prdstame . - |
; A LU ;

[Commivmms )i ] -

I AN S ALY AT Y WA S

Figura 3.26 Pantalla de captura de datos, préstamo bancario y emisién de acciones
de la propia empresa

En la figura 3.26 muestra la pantalla cuando se ha logrado tener 5 consecutivos
periodos de simulacion con utilidades mayores de $1,000,000.00 entonces
aparecerd un nuevo campo para decidir cudntas acciones desea emitir en bolsa.
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| Al realizar una mala planeacion del flujo de caja, el programa automdticamente
tomard prestado por otro banco por medio de pagaré pero para ser cubierto con un
; perfodo de pago ¢ interés de 7.5 %. Es una manera de castigar al jugador por su
mala planeacidn, por lo tanto debera evitar los préstamos de pagarés.

Cuando se adquiere una nueva planta el costo es de $ 15,000,000.00 con pagos de
$1,500,000.00 por cada periodo con un interds del 1,25 %,

Al iniciar el programa recibird informacion de la cantidad disponible en caja y
banco para realizar sus operaciones, al igual que en la direccidn de manufactura
recibira informacion de Ia cantidad de produtos disponibles.

Nota; Periodo nos referimos por cada corrida del programa de simulacién.

3.24.2 Compra y venta de Cetes y Acciones y sus condiciones.

Cada empresa es libre de realizar estrategias con el manejo del dinero en caja y
banco, pues podra realizar compras y/o ventas de instrumentos finacieros que se
cotizan en la bolsa de valores que son los CETES y las Acciones de otras
empresas, si tiene dinero en caja y banco que no es utilizado para capital de
trabajo puede optar por realizar estas operaciones. Como se menciond
anteriormente, cada empresa s libre de realizar sus estraiegias y de tomar
decisiones.

La siguiente pantalla muestra la toma de decisiones para la compra o venta de
instrumentos financicros, como CETES y Acciones de otras empresas,
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NREEE " -
i ELAEACON D6 MEGOCOS
i - DL ey
i
[ DIMECTON DB MINANZAS | S
Lo T Campo para capturat
{7 vecedodednms T CMecededecepleles ¢l ndmero de
T — instrumento finacierc
| [T — a comprar o vender |
! Vesds
‘ § Cotox:
I
1
[ e honat [T
i
i
!
! ‘
= [N (e}

Figura 3.27 Programa de captura, cotizacion de instrumentos financieros

Esta pantalla le permite comprar o vender instrumentos tinacieros en caso de que
su plan sea invertirlos por tener en caja y banco sin producir o mover.

En caso de no comprar o vender deberd oprimir el boton de <Aceptar> para
registrar en su disco de trabajo que no hay nada para realizar dicha operacion.
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3.2.5 Direccion General

3.2.5.1 Decisiones de puestos.

Antes de realizar la simulacidn el director general puede tener la decisién de
colocar a su genle bajo las diferentes direcciones existentes. Director de
manutactura, director de ventas y director de finanzas.

3.2.5.2 Decisiones de expansidn,

La direccidn general tiene como proposito la decision de comprar una nueva
planta y/o comprar nuevas maquinarias para aumentar la capacidad de
produccion, al igual que oprimir el botdn de <Aceptacion definitiva> por fa toma
de decisiones de los otros directores y la decision de emitir acciones de su propia
empresa. También podra tomar decision del pago de la mano de obra, ésta serd en
porcentaje del costo del producto.

Durante la simulacion existe la posibilidad de tener un aviso de plan de huelga, si
en la siguiente simulacidn vuelve a tener aviso, entonces habra huelga. Puede
tener la posibilidad de renegociar con el instructor antes de realizar la huelga.

i : . Iy
Objeto “Check C 0 Assscovossgoogs T |~ Boton para emitir
box™ para decidir bl i S o cancelar
si realiza la : acciones de la
expansion de una propia empresa
nueva planta y/0 ]
compra de h
maquinarias { Pagoen
i B porcentaje con
I v respecto al costo
Boton <Aceplacion detinitiva>] | 7 Conma 6 ttmt atumasins 6 pnde o | det producto
en caso de haber aceptado por | ! " s o 14 g i b o e 1 :
los otros directores, en caso de]
no aparecer, quiere decir que
1al1a algun director de oprimir

el boton <Aceptar> Figura 3.28 Programa de captura, director generai
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Nota; Es importante oprimir ¢l boton de <Aceptar> para cada pantalla, pues asi
asegurara que la informacion capturada se registre en el disco de trabajo, pues no
le permitird salir del programa o cerrar hasta que haya aceptado en todas las

pantallas.
i T Campo de
¢ ! nimero de
e maquinarias
‘ __uncion eInAAL que hay
Capacidad de i wavea 8 actualmente
i ; Conpias;
produccion v, o )
‘ Al a4 A il Campo de
P WARUNA BT TV numero de
. A Aot
: Compaar; Conprar g nuevas
[ Tanaued P
maquinarias
i A A que desea
; Crpecided Piones o dio | comprar

Figura 3.29 Programa de captura, compra de maquinarias

En la figura 3.29 ¢s la pantalla para comprar nuevas maquinarias, existe la
ocasion de querer aumentar la capacidad de produccidn en la planta, por lo tanto
con ¢l objeto “Scroll-bar” le permitird comprar el nimero de nuevas maquinarias,
Es obvio que en la planta tiene un espacio limitado, es por eso que sélo podrd
comprar cierto limite de nimero de maquinas.
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3.3 Descripcion generai dei Programa Maestro de Simuiacién

SISTEMA DE SIMULACION

3.3.1 Acceso al programa

Bienvenido al sistema d¢ simulacion de negocios por computadora. El sistema de
simulacion estd diseada para ejecutarlo en ambiente “Windows”, para operar el
programa unicamente requiere de una computadora PC, con procesador 80486, 4
Mbytes de memoria en RAM y monitor VGA a 640 x 480 pixeles con 256
colores. El sistema de simulacion tiene ambiente griticos de colores, es ficil de
instalar y de operar.

Para Instalar el programa, primero debe de abrir el administrador de archivos de
“Windows" despuds llamar la unidad de disco correspondiente y ejecutar el
archivo setup.exe dando un doble “click” con el “mouse™.

El sistema de simulacidn es un programa que e permite acelelar las operaciones
normales de una empresa para dar un resultado final para cada perfodo, es decir,
usted vera el comportamiento final de las decisiones tomadas por cada una de las
empresas que estin compitiendo y observar la participacion de mercado y las
utitidades, asi como imprimir los reportes finales de fa corrida del programa para
cada una de las empresas creadas desde su inicio del juego.

Al terminar de instalar el programa Je presentard un grupo de la figura de
“Windows” con el nombre de simula, y dentro de ella se encontrard un icono
como se muestra en la siguiente figura,
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& *mals
Archivo Edicdn a Apyde

Figura 3.30 Icono del Programa Maestro de Simulacion

Podré ejecutar el programa dando un doble “click™ con el “mouse” en e} jcono
mostrada dentro del grupo de “Windows”.

Teano del

programa
maestro de
simulacion,

En la siguiente figura muestra el inicio del programa de simulacion de negocios.
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. €5 TRATEGIA MEIE
Iricio Jamulacién

Figura 3.31 Programa Maestro de Simulacion

En la barra de mends se encuentra las siguientes frases: Inicio y Simulacion. La
linea subraynda debajo de la fetra en cada frase, cs la opeion de entrar con la tecla
“Alt" y la letra subrayada; por lo tanto tendrd opcion de entrar con <Alt+ 1>y
<Alt + 8>, 0 podra realizarlo por medio del “mouse”.

Figura 3.32 Programa maestro de simulacidn, creacion de nuevas empresas
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3.3.2 Creacién de empresas

Para iniciar un nuevo juego deberd crear primero el nimero de empresas y el
nombre de cada una de las que participaran. Para elio necesita entrar al mend de
inicio en ef que fe presentard una nueva pantalia como se muestra en fa siguiente
figura:

Unided do duee

(x==le: (ONU) OXAL 'l

- Figura 3.3 PMS, efeccion de la unidad de disco

Cada disco magnético representard una empresa en la que se registrard el nombre
para identiticarlos, el sistema esta disetada para pedirle informacion de una cierta
empresa que en ¢ste caso serdn los discos, y obtener informacidn para realizar los
cafeulos necesarios. Es importante no perder los discos, pues es la llave para
accesar al sistenta de simulacidn pues otro disco que no se haya dado de alta
como empresa, le mandard un mensaje de error y no podra continuar con la
simufacidn porque el programa no puede abtener la informacion necesaria, En
caso de una pérdida, ¢l sistema tiene la opcion de crear una nueva de las que se
encuentra en fa lista de las empresas creadas desde su inicio,

1. Para dar de alta las empresas deberd seleccionar In unidad de disco para ser
creada, y oprimir ¢l boton de aceptar,

2. Escoger ¢l nimero de empresas que se jugardn, para ello debe ser realizado por
medio del objeto “scroll bar” de “Windows”,

3. Introducir el disco formateado sin informacidn de cuaiquier clase.

4. Dar ¢l nombre de la empresa para registrarlo en el disco.
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.
v oo dom
; 3 A : Boton de
: "] “*Aceptar"
Figura 3.34 PMS, unidad de disco
2
- Nimeso de eapiesas & simubar: ™~
Inidicador de

numero de

CRPresas a ser ¥ 3

|
!
; ' Objeto
creada . ! ) " | seroll bar”
i J | ) I -

Figura 3.35 PMS, nimero dé ‘émpre‘sas‘ a cféar
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3.
.!l Favor de introduck &f disco No. 1
. Figura 3,36 PMS, mensaje
4.

l ,’ AIEANINAL NE Alc‘ﬁ‘.
Campo para

Asigna: nombte de la dar el nombre

emptesa al ditco No.} de la empresa
Cancol

[Mitsubishi 7]

Figura 3.37 PMS, asignar nombre paré la nueva empresa

Los discos creados con los nombres de las empresas, serdn entregados a los
participantes que intervendrdn en el juego de negocios. Los participantes deberdn
tener instalado en la computadora PC otro programa de “Plancacion de negocios”
que les permitird capturar informacién para que el programa maestro de
simulacion pennita generar dicha informacién,
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3.3.3 Ingreso de datos de las empresas a simular

Esta opcion le permitira obtener informacion de los discos dados de alta por el
programa maestro de simulac{on, es decir, una vez capturada la informacion por
el otro programa para capturar datos, los discos le serdn entregados al responsable
de realizar la simulacion maestra de negocios.

;i Urided do dsce:
i =h p

Figura 3.38 PMS, unidad de disco

1. Debera elegir la unidad de disco para obtener la informacién capturada en los
discos dados de alta por el programa maestro de simulacion.

2. Oprimir el boton de aceptar.

3. Introducir el disco en su unidad correspondiente con ¢l nombre de la empresa
que se le estd pidiendo por el programa de simulacion,
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Bl P R TS S T 2

Figura 3.39 PMS, mensaje

3.3.4 Simular con archlvos existentes en C:\

Una vez cargada la informacién de los discos a Ia unidad de disco C\ o disco
duro, podra obtener informacion y realizar la simulacién por medio de! disco
duro. El programa estd diseflado de tal forma que al estar cargando la informacion
desde los discos creados por el programa maestro de simulacion, al mismo tiempo
se guardard la informacion en el disco duro de la unidad C:\,

La ventaja de tener esta opcidn es poder correr varias veces para observar los
resultados sin tener que recurrir al método de obtener la informacion disco por
disco. Siempre y cuando no se le haya actualizado los discos (mds adelante se
explicard sobre la actualizacion de los discos).
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Figura 3.40 PMS, Agé.ptur o Cancelar para Hamar informacion desde el disco duro

Al oprimir el botén de aceptar le presentard los nombres de las empresas con las
cuales se ¢sta realizando el juego en ese momento y observar los resultados de la
simulacion, Puede desplegar un mensaje de error.

Nombie de empsesas

? Na ¢e ha cleada nuevas empresat o na ta ha anconirada los
~ schivos CAEmpresa\Nombie.dat y Numeso, dad

Figura 3.41 PMS, mensaje

Para el caso del mensaje desplegado de la figura anterior, quiere decir que no se
ha creado empresas para simular, o pueda que no encuentre en el disco duro fa
informacion, es decir, del directorio CA\Empresa los archivos Nombre.dat y
Numero.dat. Pues El archivo Nombre.dat contiene 1a informacion de los nombres
de fas empresas dados de alta desde el inicio; el archivo Numero.dat contiene el
numero de empresas que se habla creado. Por lo tanto, es importante no borrar o
mover archivos a otros directorios, pues tendrd Ia consecuencia de fallar al utilizar
¢l programa maestro de simulacion, Al igual que todos los archivos contenidos en
el directorio c\simula, La siguiente lista presenta los archivos que deberdn tener
en el directorio de ci\simula:
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datosL.rpt

datos2.mpl

datos3.rp1

finprime.ldb

imprime.mdb

logosim.bmp

winlogo2.binp

3.3.5 Recuperar informacion - crear empresa

Existe la ocasion de que una empresa pueda exiraviar o dafiar el disco de irabajo
durante la simulacion, por lo tanlo se tomard olro disco de trabajo formateado y
sin informncion alguna en el disco; en el men{l “Simulacion” se debe seleccionar
recuperar informacion y después crear disco de empresa.

o m
ot

H Lune schme de ol decol - ¥
e con schnes wesenins i G ) f  f

Figura 3.42 PMS, mena de recuperar informacion

Después de haber seleccionado el menu correspondiente, aparecerd una nueva
pantalla en la le pedird seleccionar la unidad de disco que desca crear el disco de
trabajo.

Pagina 83



‘ ig UNIVERSIDAD PANAMERICANA

SISTEMA DE SIMULACION

|

Do i —— -

! E

t |

» =u i

{ ;

é =3
Figura 3.43 PMS, unidad de disco
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Figura 3.44 PMS, lista de los nombres de las empresas

Al seleccionar la unidad de disco automaticamente presentard una lista de valores
de las empresas que desea crear, por lo tanto en el objeto “combo-box” debera de
elegir a la empresa y oprimir ¢l botén de aceptar asegurdndose que el disco de
trabajo formateado esté en su unidad de disco correspondiente,
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3.3.8 Resultado de la simulacién

Al finalizar la obtencion de toda la informacion ya sea de los discos dados de alta
o del disco duro, automdticamente ¢l programa realizard los cdlculos de
simulacion. Los resultados - finales calculados por el programa maestro de
simulacion de negocios, es ¢l reflejo de la buena o mala administracion de los
participantes del juego de negocios. Por lo tanto, ¢l plan estratégico y la toma de
decisiones dan lugar a los resultados finales ya sea favorables o desfavorables
para el participante.

En los siguientes temas se explicard ¢l significado de cada una de las pantallas por
la toma de desiciones de los participantes,

3.3.8.1 Cantidad de materia prima

La primera pantalla que mostrard después de haber cargado la informacion desde
los discos o de inaber llamado desde el disco duro, es la pantalla de la cantidad de
materia prima final después de haber comprado y procesado por la parte de
manutactura. Zn la siguiente figura muestra la pantalla del resultado finai de la
cantidad de materia prima:

ESIHATI LA

Objeto “combo-box™ | -+

FLAPENCION DE NEGOCIOS

Boton para

ejecutar la df: iepO:: ;e
observacion de | infg 1:! ion
los resultados il

Nombre de
bs campos
: i o s W o
Figura 345 PMS, materia prima final
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Tiene ln opeion de pasar a lo siguiente pantalla sin observar los resultados finales
de cada una de las empresas, por lo que no afectard al programa maestro de
simulacion al oprimir el botén <Siguiente> sin haber observado los resultados
finales. En caso de querer observar el resultado de alguma empresa, deberd
elegirlo con el objeto “combo-box” como se muestra en la siguiente fgura:

Ewmgroze
Microsoft

)

Obseavas

Objcto “combo-box”

Figura 3.46 PMS, lista de los nombres de las empresas

Al desplegar ¢l objeta donde se tiene una lista de los nombres de las empresas,
elepird la que desee observar los resultados, Al terminar deberd oprimir ¢l botén
de <Observar> y automdticamente fe desplegard en los campos la informacion
tinal del cdlculo despuds de haber procesada la materia prima. Por lo tanto, es la
materia prima la que se¢ tiene disponible o la que no se¢ ha utilizado para su
procesamiento en las maquinarias.
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Figura 3.47 PMS materia prima final, lipo de proveedor y veces de entrega

La cantidad de materia prima presentada en la pantatia, es la cantidad que podran
utilizar los participantes en la préxima juagada.

3.3.6.2 Cantidad de materia en produccidn en proceso y producto terminado

Al oprimir el botdn <Siguiente> podrd pasar a las siguienie pantalla que mostrard
la cantidad de materia en proceso y producio terminado después de haber
terminado la simulacion.

Cantidad de
materia en
proceso
Cantidad de
A producto
terminado

Figura 348 PMS, resultado final de {a produccion en proceso y producto
terminado por fa planta
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Al igual que en la pantalla de la cantidad de materia prima final, para poder
observar la informacion se realiza de la misma manera. En el objeto “combo-box™
elegir el nombre de la empresa y al terminar oprimir el boton de <Observar>,

Los calculos realizados por el programa maestro de simulacion para haber dado
los resultados, es en base a la captura de informacion en el otro programa de
“Plancacion de negocivs” que esta dirigido para los participantes del juego, por lo
tanlo, la informacion capturada de la compra de materia prima y la operacion de
la velocidad de produccion de las maquinas, da como resultado el despliegue final
por el programa maestro de simulacion. Es por ello que el programa realiza los
cdleulos de acuerdo a la informacion que se le ordend a la hora de obtener
‘intormacion de los discos.

Cuando el participante realiza una mala planeacion ya sea de la compra de
materia prima o regular la velocidad de las médquinas, tiene como consecuencia el
paro de fa maquina a la que se le suministra la materia prima y deja de producir,
mientras que en las otras maquinas seguird produciendo lo que resultard mds
productos en proceso teniendo mayores costos de tmantenimiento sin producir
productos terminados y como resultado final, la falta de distribucién y pérdida de
ventas por demanda insatisafecha.

Durante el procesamiento de la informacidn final, también se tiene considerado el
tipo de proveedor a la que se cligio. En el que se tiene considerado ¢l % de
confiablidad de entrega y durante ¢l procesamiento de los productos en la planta
la calidad de los productos, que mds ‘adelante se explicard su pantalla
correspondiente. Aunado a todas las variables, el programa maestro de simulacién
realiza los cilculos y despliega el resultado final por las variables que se le hayan
introducido al programa,

Al oprimir ¢l boton <Siguiente> mostrard una pantalla similar a la anterior, la
diferencia ¢s que podrd haber una segunda planta de produccion, pero el
despliegue de informacion depende de la toma de decision de los participantes.
Algunos participantes podrd tener la estrategia de expandirse construyendo una
segunda planta, por lo que la pantalla mostrada en la siguiente figura, puede tener
informacion o desplegar un mensaje de “no existe”, que quiere decir que aln el
participante no ha tomado la eleccion de construir una segunda planta.
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Figura 349 ﬁ:lS, resulmdo final de la produccion en proceso y producto
terminado por la segunda planta

3.3.6.3 Calidad del producto terminado

La siguiente pantaila es acerca de la calidad del producto terminado. Después de
haber procesado el producto por la planta, el programa maestro de simulacion
determinard la calidad de los productos por medio del tipo de proveedor al que se
escogid y el nimero de veces de entrega para determinar el nimero de productos
defectuosos. Se considerd que entre mejor proveedor y mayor niimero de entregas
hay menos productos defectuosos, y viceversa. El ndmero de veees de entrega se
considerd lo siguiente: A mayor nimero de entregas hay menor defectos de
productos. Esto se considerd porque un proveedor puede entregar toda la
mercancia de una sola vez, la consecuencia es que al transportar demasiadas
mercancias tiene la probabilidad de maltratarse durante el camino y a la hora de
realizar la entrega al cliente, el contro! de calidad serfa por muestreo, en cambio si
un proveedor realiza varias entregas de pocas mercancias, tiene menor
probabilidad de maltratarse y al entregar al cliente ¢s mds facil la labor de realizar
el control de calidad, pues podria detectar con facilidad los productos
defectuosos. Concluyendo, a menor niimero de entregas s mayor la probabilidad
de haber productos defectuosos por el dificil manejo del volumen grande de
mercancias, a mayor niimero de entregas es menor la probabilidad de productos

defectuosos.

Pigina 89




:j UNIVERSIDAD PANAMERICANA SISTEMA DE SIMULACION

S ND
Nimero de S
productos en el Caidad del Producto Teminado {
almacén de la planta T e Numero de
productos
defectuosos
Numero de
productos
producidos por
la planta Nimero de
productos
disponibles
para ser
distribuido

Figuras 50 PMS, calidad de los productos terminados fabricados

El campo “almacén” significa que existen productos terminados dentro de la
planta y no se debe confundir con alinacén del sector de venta, o sea, hay dos
clases de almacenes, una es ¢l almacén dentro de la planta y la otra es el almacén
fuera de la planta que en este caso es la casa distribuidora la que tiene el almacén
del sector de venta, Para distribuir los productos es del almacén de la planta al
almacén del sector de venta. Por lo que el participante del jucgo debera planear
cuiinto y con qué medio de transporte distribuird los productos para llegar a los
almacenes de los sectores correspondientes.

El campo "producido™ son los productos que acaban de salirse de la planta para
pasarse cotno producto terminado.

El campo “defectos” es el nimero de productos que se rechazaron por mala
calidad, por lo tanto no se toma en cuenta para ser distribuido y vendido.

El campo total es la suma de los productos que se tenfa en el almacén de la planta
anteriormente mas los productos que se produjeron durante su ciclo de
produccion, tomando en cuenta la resta de los productos defectuosos. EI campo
total tambicn es el niimero de productos que podrd ser distribuido y vendido por
los sectores correspondientes de acuerdo al plan de los jugadores.
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Figura 3.51 PMS, informacion de la calidad

De la misma manera que en las pantallas anteriores, se puede realizar la
observacion de la informacion por medio del objeto “combo-box” y despuds
oprimir el botén de <Observar>.

3.3.8.4 Distribucién

La pantalla muestra la informacion sobre el surtimiento de los productos a los
diferentes sectores de venta, el programa maestro de simulacion de negocios
considera primero para ser distribuido, al sector 1, después al sector 2 y por
ultimo al sector 3, es decir, como- la primera plania se ubica en el sector 3
entonces el programa primero tomard el nimero de productos terminados del
almacén dentro de la planta de acuerdo a la decision planeada por los
participantes y entregard al sector 1. Despuéds lo realizard lo mismo con los
sectores 2 y 3. En caso de existir In segunda planta, dsta se ubica en el sector 2,
por lo tanto al realizar la distribucion dnicamente se toma en cuenta al sector | y
3, para el caso de la planta ubicada en el sector 3. La planta del sector 3
distribuird primero al sector | y después al sector 3 ¢n caso de existir la segunda
planta; mientras que para la planta ubicada en el sector 2 se distribuird en el
mismo scctor 2.

También es importante para el programa maestro de simulacion ¢l medio de
transporte en qué se estdn entregando las mercancias, pues si en el almacén de
algiin sector no hay productos y del almacén de 1a planta se estd entregando por
medio del tren, obviamente tendra consecuencia de pérdida de ventas. Al igual
que en caso de que existan productos en el almacén de algun sector y se entreguen
mas productos pero por medio del avidn, obviamente cvitard la demanda
insatisfecha, sin embargo, hay mayor costo de mantenimiento por €l volumen alto
¢n ¢l almacén del sector.
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La siguiente figura muesira la pantalla de distribucion:
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Fig'ura 3.52 PMS, botones de los sectores de distribucion

Al oprimir el boton <Sector 1> podemos observar el detalle del compertamiento
de distribucion para el sector 1.
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Figura 3.53 PMS, distribucion
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Con el objeto “scroll-bar” muestra la lista de los nombres de las empresas, y
automaticamente despliega la informacion para el caso de la empresa mostrada.

SISTEMA DE SIMULACION
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Figura 3.54 PMS, desplicgue del nombre de la empresa
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Figura 3.55 PMS, resultado de la informacion fina! de la distribucion

3.3.8.5 Precios

La pantatla de precios le permite visualizar el promedio del precio por cada sector
y el precio especifico de cada empresa. Al igual que en la pantalla mostrada
anteriormente, con el objeto “scroll-bar” podrd elegir el nombre de la empresa y
automidticamente desplegard la informacion dentro de los campos.
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Figura 3.56 PMS, precios

El precio promedio ¢s la suma de todos los precios de las empresas entre ¢l

nimero de empresas que estdn participando,

3.3,8.6 Ventas

La siguiente figura muestra una pantalla de las unidades vendidas por

sector:

Unidades
existentes en el
almacéndela
planta
correspondiente al
sector

Untidades vendidas ! HLANEACION DE NEGRGIOS /
por cada sector —
correspordiente “'_ '_mh .“ “"“““ -
Tow iyt
Unidades
existentes en ¢l
almacén def sector i L
de venta i ot

Porcentaje de
pérdida de venta

| ST
Figura 3.57 PMS, ventas

El campo unidades vendidas significa que es el total de unidades que
durante la simulacidn, es decir, lo que se vendié en esa jugada.

se vendieron
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El campo unidades en almacén significa las existencias que no se vendieron pero
que estan almacenados para ser vendida en la siguiente jugada. El almacén
corresponde al sector de venta y no a la planta,

SISTEMA DE SIMULACION

El campo unidades en planta son las unidades que se tienen disponibles para
distribuir para el almacén del sector de venta, es decir, el almacén de la planta
podrd tener unidades existentes para poder transportarlo a los distribuidores que
en esle caso son los almacenes de los sectores.

El campo % de pérdida de ventas es ¢l porcentaje que se demandd pero por
alguna causa no s¢ cumplid con la venta. Las causas podrian ser la falta de
productos o en el dia de la demanda no se tuvieron los productos porque no llegé
4 tiempo y por lo tanto se perdio esa venta del din, aunque tenga unidades en
almacén del sector y porcentaje de pérdida por no cumplir durante ese dia de la
demanda. Puede tener otra manera de expresar la informacion si se resta uno
menos ese poreentaje obtendriamos el nivel de servicio.

El programa maestro de simulacion realiza el cdlculo matemdtico para obtener el
resultado de las unidades vendidas, basicamente se toma una distribucion normal
de la publicidad de cada empresa y asi se obtiene el porcentaje de participacion de
captacion por el piblico no quicre decir que es ¢l porcentaje de venta, sino
unicamente Hamar la atencion o dar a conocer a la poblacion el producto
publicitado. El programa tiene por inicio un valor total de la poblacion que serdn
los consumidores, conforme existan mds jugadas el programa hard crecer la
poblacion total hasla llegar a un limite. Una vez realizada el porcentaje de
captacidn, se toma en cuenta ¢l precio a la que se estd ofreciendo, por una funcién
matemtica realiza la operacidn y obtiene la demanda del producto para cada
empresa. Pues existe la ocasion de que una empresa haya invertido mucho dinero
en publicidad pero si su precio del producto es demasido alto con respecto al
promedio, entonces tendrd una disminucién gradual conforme a la funcidn
matematica el nimero de demandantes. También tomando en cuenta si se tienen
existencias en el almacén del sector de venta.

El programa maestro de simulacion tiene como principal objetivo para procesar la
informacion, las distribuciones normales y funciones matemadticas, scguida
después la generacion de nimeros aleatorios pero en ¢l rango controlado de
acuerdo a las dos principales funciones matemdticas mencionadas.
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3.3.8.7 Cotizacldn de instrumentos financieros

El objetivo de esta pantalla es mostear el resultado final de la cotizacién de los
intrumentos financieros. Lo cual muestra la venta y compra de CETES y Acciones
de otras empresas, asi como el rendimiento generado.

Campo de
despliegue de la
compra y vema de Campo de
fos instrumentos derliegue del
linancieros 1otal de
instrumentos
tinancieros que
se tiene en ese
e \ — momento

e W Aeted

i Lag pumgve veniee S ke & 90| [ ) 1

Figura 3.58 PMS, cotizacion de instrumentos financieros

En la figura muestra los resultados de la decisiones de cada empresa en cuanto a
la compra y venta de los instrumentos financieros. A su lado se tiene el monto o la
cantidad en dinero del resultado de la simulacién maestra de negocios.

En ef campo actual; muestra el total de instrumentos finacieros que se tiene
actuafmente, es decir, desde que se comprd en jugadas anteriores, y el monto por
la cual dié como resultado el rendimicnto o pérdida para ef caso de las acciones
de los instrumentosa finacieros que se tienen en ese momento, al igual que la
cantidad que se compra. En cambio la venta, el programa maestro de simulacion
lo realiza como una venta normnal del valor al que se comprd. En el caso de
CETES ef rendimniento maximo permitible por el programa de simulacion es de
una ganancia del 12 % aleatoria del valor total, en las acciones de otras empresas
tendra un 100% de panancia aleatoria del valor total pero también podra tener un
100 % de pérdida, la probabilidad para que ocurra esto es un 25 %. Por lo tanto
fos participantes deberdn realizor una metodologia de probabilidades para tomar
decisiones de compra al igual que ef flujo de caja para seber si el dinero en cajay
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banco estd ociosa. Pues al tenerlo en caja y banco no produce intereses para ser
mas atractivo el juego.

3.3.6.8 Estado de resultados

El Estado de Resultados como su nombre nos indica, permite mostrar ¢l resultado
final de su estado financiero para cada empresa.
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. CONCEPID Wicospalt t Mdnd
Ingevos:
: Lvm- 91.067.620.  §EI70S0. 91,024,500,
N Hondumenis do instrumarios fmanciies |
i Cotes .14 (X (3]
. Ascionge 159 $1259 (0%}
; Vacis & iirssonies franinees |
H Caioa : [ '
_Accwne . 1. s
101 Imﬂﬂ! 1 18770645 3
{ grasns
Cosle dy venly .
L] V110,780, SN 4NN
M % Uine € 180, $1% $1%0. J
. »

Figura 3.59 PMS, estado de resultados

El Estado de Resultados es el resumen de todas las operaciones realizadas por la
foma de decisiones de cada participante mostrando los diferentes. rubros en
unidades monetarias, como ingresos y egresos ast como las utilidades obtenidas.

Con ¢l objeto “Scroll bar” permite mostrar los otros rubros que comprenden en el
Estado de Resultados.

Para observar la cantidad de alguna de las empresas, deberd deslizar el borde que
separa las cuenfas para cada empresa y moverlo por medio del “mouse”. En la
siguiente figura muestra la indicacién del lugar por la que se tendra que deslizar
para observar la cantidad.
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Figura 3.60 PMS, informacion separada por empresas

3.3.6.9 Balance general

El Balance General es el estado de la situacion financiera en unidad monetaria en
que nos indica los recursos a la que se tiene en esos momentos, el activo que se

tiene, el pasivo y capital contable,
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Figura 3.61 PMS, balance general

1.3.6.10 Participacion de mercado

La siguiente pantalla Gnicamente muestra la participacidn de mercado por sector
de venta de cada empresa en porcentaje graficamente.
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Figura 3.62 PMS, participacion de mercado de as empresas

3.3.6.11 Utilidades
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La siguicnte pantalla dnicamente muestra las utilidades obtenidas por cada
empresa graficamente.

# naven

Figura 3.63 PMS, utilidades de las empresas

3.3.6.12 Actualizacién de tos discos e Impresion

La dltima panialla sirve para actualizar los archivos en los discos de trabajo para
realizar un nuevo juego y también para imprimir los reportes finales que se deberd
entregar para cada empresa correspondiente. El botdn <Imprimir resultado> es
para obtener los reportes finales de la simulacion en la impresora del que se debe
de entregar para cada participante, ¢l reporte comprende los Estados Financieros,
asl como la cantidad d¢ materia prima, produccion en proceso y producto
lerminado disponible para la siguiente jugada. También el resultado final de la
cotizacion de los instrumentos financieros y muchos otros informes que serdn de
utilidad para los participantes en su proxima jugada en la planeacion de negocios
por medio de un “software” de computadora.
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Figura 3.63 PMS, panlt.\ilu para imprimir, cambiar precios y finalizar la

simulacion

En la siguiente figura se muesira un ejemplo de impresion de los reportes

generados por el programa mnestro de simulacion,
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La informacion contenida en la impresién es el resultado fina! de la simulacién de
todas las empresas por la toma de decisiones, en la primera pdgina contienc la
materia prima final, 1a cantidad de piezas que quedaron en la planta (produccién
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en proceso), cantidad de producto terminado que quedaron en los almacenes de
las plantas y la calidad de los productos.

La siguiente hoja contiene la informacidn de la distribucion, o sea, la cantidad
solicitada por ventas y la cantidad surtida por produccién, las unidades de
producto terminado vendidas por sector y el resultado final de los instrumentos
financieros de la compra - venta - ganaciy/ pérdida,

También imprime informacién de los estados financieros, ¢l Estado de Resuliados
y ¢l Balance General. En otra hoja tos precios de todas las empresas, el porcentaje
de pago en mano de obra y las utilidades acumuladas.

Existen cuatro impresiones de graficas, tres de ellas es la grafica de la
participacion de mercado por sector de venta y la cuarta grafica es la utilidad neta
de la simulacion correspondiente, contiene la informacion de todas las empresas.

En caso de existir un cambio de precios como la publicidad, costo de
mantenimiento, precios de la materia prima, etc., también imprime una hoja con
la informacion correspondiente a los cambios.

El instructor tiene la capacidad de hacer crecer o contraer el mercado, aunque el
mismo sistema pueda realizar el crecimiento en forma automdtica, El cambio que
se quiera realizar es por medio del objeto “Scroll-bar”; se encuentra dividido por
sector de venta. El nimero que indica dentro del cuadro quiere decir que es la
demanda o poblacién de consumo méaximo por cada empresa, ejemplo, si dice 88
esto quiere decir que habrd 88 de mercado total de consumo para una sola
empresa para ese sector de venta, st se compite 5 empresas entonces habrd un
total de 440, sin embargo no se debe indicar 440 sino los 88, pues se tienen que
indicar las unidades que desea tener como poblacion o mercado total por empresa
del sector. Quizds se quiera que en el sector [ tenga un mercado o poblacion total
de 88 por empresa, en ¢l sector 2 un total de 100 y en el sector 3 un total de 76.
Asi podra jugar o simular con crecimiento fuerte, estabilidad o contraccién de
mercado. Para ello el instructor deberd de realizar un periddico o informe escrito
para cada empresa indicando el comportamiento econémico, e¢jemplo: “El
presidente del pais ha decretado una nueva ley sobre el tratado libre de comercio
exterior, en la que indica que habrd. una restriccion para los productos
electronicos, por ... ", por lo tanto podrd contracr el mercado o “En el sector
2 (Guadalajara, Jalisco) el presidente Pérez de la empresa Construcciones S.A. de
C.V. invertird $100,000,000 para !a nuevas construcciones de edificios
inteligentes para dur servicio baneario ............ ", entonces podrd aumentar ef
mercado para el sector 2. También puede realizar informe noticiario para cada
sector de venta, .
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La realizacidn del programa macstro de simulacidn para la planeacion de
negocios, ha sido uma extensa labor de anilisis, disefo, investigacidn y
programacion. La elaboracion de este producto fue basado gracias al andlisis de
eleccion con la tecnologia mas avanzada en el mercado actual, Existen muchas
herramientas para programar, sin embargo, con la herramienta “Visual Basic
Professional™ en que se diseiid y realizd el programa maestro de simulacion fue la
mds apropiada, pues contiene todos los objetos de uso comdn en un ambiente
“Windows" y por los cilculos matemiticos realizado, misma que se han creado
productos en el mercado como ¢l “Excel version 7.0, *Word 7.0, “Acces 2.0",
“Programacion de bases de datos orientado a objetos de Oracle™, “Multimedias™,
etc. Despuds de un extenso estudio de la misma tecnologia se hizo una
investigacion profunda del uso de la herramienta para programar. En un futuro
podrdn existir en ¢l mercado productos similares pero conectados en red bajo un
ambiente “Windows" con base de datos en “Oracle” u otros, en el que podrdn
participar varios jugadores de diferentes paises gracias a la tecnologfa actual de
“Internet” conectados por computadoras personales comunes o por Realidad
Virtual,

El simulador le permitird prepararse para enfrentar en un futuro, el mundo de los
negocios. Este producto le sitve de prdctica para desarrollar estrategias de
decisiones, organizacion, etc, La wtilizacion del programa cstd enfocado para
personas involucradas de las dreas de ingenieria industrial, administracion y dreas
comunes a ellas; universidades, diplomados, postgrados y maestrias.
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