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RESUMEN

La presente investigacion se desarrollo con el objetivo de mejorar las habilidades
empresariales con el uso de simuladores de negocios en los estudiantes de la
Carrera de Ingenieria Comercial de la Universidad Técnica de Cotopaxi. Para la
indagacion se aplico la metodologia de investigacion de campo y bibliogréafica y
el tipo o nivel de estudio aplicado en esta busqueda es de caracter exploratorio y
descriptiva bajo el uso del cuestionario como herramienta de levantamiento de
informacion, los cuales fueron disefiados en un nimero de 2; enfocado a docentes
y cuyo objetivo es analizar la percepcion y beneficios del uso de los simuladores
en la educacién y el segundo para los estudiantes y cuyo objetivo a estudiar
consistié en analiza la factibilidad de aplicacion y los beneficios del uso de
simuladores en las habilidades de los estudiantes de la carrera de Ingenieria
Comercial de la Universidad Técnica de Cotopaxi; como resultado de lo
investigado se pudo recabar que los simuladores aportan conocimientos practicos
al profesional, y que la mayor dificultad que encuentran al momento de culminar
la carrera universitario es la aplicacion del conocimiento adquirido dentro del

medio universitario en el medio practico empresarial.
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Author:
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ABSTRACT

The present research was developed with the goal to improve the entrepreneurial
skills with the use of simulators of business students in the Commercial
Engineering career from the Cotopaxi Technical University which was applied the
methodology such as: field and bibliographic research and for the category or
level of applied is exploratory and descriptive. Addition the use of the
questionnaire will help as an instrument for compilation of data information,
which were designed in a number of 2; focused on teachers and whose objective is
to analyze the perception and benefits from the use of the simulators in the
education and the second for the students and their objective was to study
analyzes the feasibility of implementation and the benefits of the use of simulators
in the students’ skill of the Commercial Engineering career from the Cotopaxi
Technical University; so a result of this work will be providing the opportunity to
the students practical and professional knowledge through the simulators , due to
the greatest difficulty when the students have at the end of their studies is cannot

apply their knowledge in the institution or in the practical business.
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INTRODUCCION

Tomando en cuenta la importancia del manejo del simulador de negocios en la
carrera de Ingenieria Comercia de la Universidad Técnica de Cotopaxi y cuyo
aporte atribuye significativamente a mejorar la ensefianza y desarrollar
habilidades en los estudiantes que pertenecen a la carrera, el presente estudio

distribuye las siguientes partes que corresponden a esta investigacion:

La poblacion de estudio para esta investigacion fueron los estudiantes y docentes
de la carrera de Ingenieria Comercial de la Universidad Técnica de Cotopaxi cuya
finalidad consistia en analizar los beneficios del simulador de negocios en los
educandos y de esta forma poder aportar a mejorar las habilidades empresariales

en los estudiantes

Los contenidos del presente trabajo de investigacidn constan de tres capitulos:

Capitulo I: En este capitulo encontramos los fundamentos tedricos del objeto de
estudio. Se describe los antecedentes de investigacion, el marco tedrico acerca de
los componentes que conforman conceptualmente el tema de estudio segun el

nivel o categorias identificadas para la indagacion.

Capitulo 11: En esta parte consta el diagnostico metodoldgico, la caracterizacion
de la propuesta, analisis e interpretacion de los resultados de la investigacion de

campo, llegando a las conclusiones y recomendaciones.

Capitulo I11: Dentro de este capitulo se encuentra la aplicacion y elaboracion de
la propuesta establecida; las mismas que sigue etapas de ejecucion disefiadas en 3
partes que comprende el andlisis de conceptos, las bases para su desarrollo y
aplicacion, y el ejemplo a seguir para mayor comprension. Finalmente se

presentan las conclusiones y recomendaciones.

XiX



CAPITULO |

FUNDAMENTOS TEORICOS

1.1. Antecedentes Investigativos

Como antecedentes investigativos podemos mencionar el proyecto de tesis
realizada por GARZON Mao (2012), “LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS
COMO, ALTERNATIVA DE DESARROLLO EMPRESARIA ES EL
ADIESTRAMIENTO UNIVERSITARIO Y EMPRESARIAL” es el disefio de
modelo conceptual para un simulador de negocios especializado en Marketing,
verifica la importancia del uso de los simuladores de negocios en el Ecuador, el
conocimiento que existe en nuestro medio con respecto a estas nuevas

herramientas de ensefianza y aprendizaje empresarial (Pag. 73).

Las principales soluciones que se llegaron a determinar fueron las siguientes:

e Al concluir con el andlisis de los datos recuperados de las entrevistas con todos
los participantes del presente trabajo de tesis se puede concluir que el 67% de
los encuestados ha escuchado o conoce sobre los simuladores de negocios a
nivel global, apenas un 45% sabe que se ha usado o utiliza estos modelos de

adiestramiento localmente.

¢ Que el nivel de conocimiento a nivel de pais conociendo o habiendo explorado
plataformas de este tipo, estaria en nivel medio 38% y bajo 36%. Que las
instituciones educativas deberian usar simuladores de negocios 98%. Ademas
se concluye que el 89% considera que el uso de simuladores de negocios en el
adiestramiento de profesionales estd entre muy importante y medianamente

importante.



e Segun el criterio de los encuestados este tipo de metodologias aporta el
aprendizaje conceptual y experimental 78%, aporta a demas en la construccién
de modelos de conocimientos 36%, y a desarrollar habilidades de direccion y
toma de decisiones 61%. También un 95% piensa que este tipo de
metodologias deben estar conectadas al internet y celular. Un 92% piensa que
este tipo de simuladores deben desarrollarse para internet y dispositivos
moviles, mientras que un 84% cree que deben implementarse para uso de

computadoras (PC).

e Paraterminar, se debe enfatizar que mucha gente que participd en esta encuesta
quisiera ser instruidas con estas nuevas metodologias, pero desconoce a ciencia
cierta que instituciones o0 empresas de capacitacion proveen este servicio

localmente.”

e Haciendo referencia al antecedente antes citado se puede decir que la presente
tesis tiene relacion ya que se estudia a la herramienta de simulacion de
negocios como modelo practico para la educacion especificamente para la
carrera de comerciar y por medio de ello se puede aplicar la parte préctica del
conocimiento técnico asi como también desarrollar habilidades como en este

caso lo amerita el aspecto de decision Gerencial.

Los simuladores de negocios son herramientas que proporcionan facilidad en la
toma de decisiones, adiestramiento y agilidad para llegar a un nivel de alta
direccion ya sea a nivel operativo o a nivel gerencial o por departamentos; el uso
de estas herramientas dentro del campo educativo implica que los estudiantes
desarrollen habilidades y destrezas enfocados a la toma de decisiones ya gque estos
instrumentos le proporciona una serie de eventos 0 supuestos entornos que se
presentan dentro del medio empresarial, para lo cual los estudiantes tendran que
analizar todos campos involucrados y llegar una nivel en los que tendran que
elegir o decidir que recursos son necesarios utilizar dentro de distintas areas que

involucran a los negocios para mejorar su rendimiento o supervivencia.



1.2. Categorias Fundamentales

FIGURA1
CATEGORIAS FUNDAMENTALES

Fuente: Anteproyecto de Tesis
Elaborado por: Brigette Recalde

1.3. Marco Teorico

1.3.1. Gestion Administrativa

1.3.1.1. Definicién

Para MUNIZ G Luis, (2012). Manifiesta “La Gestion a nivel administrativo
consiste en brindar un soporte administrativo a los procesos empresariales de las
diferentes areas funcionales de una entidad, a fin de lograr resultados efectivos y

con una gran ventaja competitiva revelada en los estados financieros”. (pag. 12)



Desde el punto de vista de TERRY George, (2011). Explica que la administracion
es un proceso distintivo que consiste en planear, organizar, ejecutar y controlar,
para determinar y lograr objetivos manifestados mediante el uso del Talento

Humano y de otros recursos.(Pag.07)

Para la investigadora gestion administrativa es aquella que se encarga de realizar
varios procesos para alcanzar metas y ademas en una empresa es uno de los
factores mas importantes cuando se trata de montar un negocio debido a que del

ella dependeré el éxito que tenga dicho negocio o0 empresa.

1.3.1.2. Elementos de la gestion administrativa

Parafraseando con APRENDIZ Sena, (2011) Menciona que: “La Gestion
Administrativa existen cuatro elementos importantes que estan relacionados con la
gestion administrativa, que son planeacion, organizacion, ejecucion y control; sin

ellos es imposible hablar de gestién administrativa”. (Pag. 83)

e Planeacion: Planificar implica que los gerentes piensan con antelacion en sus
metas y acciones, y que basan sus actos en algin método, plan o légica y no
en corazonadas. Los planes presentan los objetivos de la organizacion y
establecen los procedimientos idoneos para alcanzarlos. Son la guia para que
la organizacion obtenga y comprometa los recursos que se requieren para
alcanzar los objetivos.

e Organizacion: Organizar es el proceso para ordenar y distribuir el trabajo, la
autoridad y los recursos entre los miembros de una organizacion, de tal
manera que estos puedan alcanzar las metas de la organizacion.

e Ejecucion: Dirigir implica mandar, influir y motivar a los empleados para
que realicen tareas esenciales.

e Control: Es el proceso para asegurar que las actividades reales se ajustan a
las actividades planificadas. El gerente debe estar seguro de los actos de los

miembros de la organizacion que la conducen hacia las metas establecidas.



En relacion a los elementos de la gestion administrativa se determina que la
incorporacion de un nuevo modelo de gestion administrativa propone una
evaluacion preliminar y exhaustiva de la situacion actual, de tal forma que se
conozcan todos y cada uno de los procesos administrativos desarrollados dentro
de la entidad y los elementos que intervienen en ellos, tanto personal como

material.

1.3.1.3. Propositos de la Gestion Administrativa.

Desde el punto de vista de MUNIZ G Luis, (2012) menciona que : “Dar soporte
en la planificacion y control de las actividades empresariales. Gestionar el sistema
de informacion contable (contabilidad financiera y analitica).Detectar y anticipar
las necesidades de financiacion de la empresa y a su vez seleccionar la
combinacion de fuentes de financiacién que permitan satisfacer las mismas de la

forma mas eficiente”. (pag. 12)

Referente al propdsito de la gestién administrativa se infiere que es un proceso
que sirve para guiar la gestion empresarial hacia los objetivos de la organizacion,
es decir el control debe servir de modelo para alcanzar eficazmente los objetivos

planteados con el mejor uso de los recursos disponibles.

1.3.1.4. Importancia de la Gestion Administrativa

Para APRENDIZ Sena, (2011) Determina que: “La gestion administrativa en una
empresa es uno de los factores mas importantes cuando se trata de montar un
negocio debido a que del ella dependerad el éxito que tenga dicho negocio o
empresa. Es importante que se tenga en cuenta que con el pasar de los afios es
mucha la competencia que se nos presenta por lo que siempre debemos estar

informados de como realizarla de manera correcta”. (Pag.10).



Por lo tanto diremos que la gestion administrativa en una empresa se encarga de
realizar estos procesos recién mencionados utilizando todos los recursos que se
presenten en una empresa con el fin de alcanzar aquellas metas que fueron
planteadas al comienzo de la misma. En definitiva se trata de un proceso para
realizar las tareas basicas de una empresa sistematicamente. Un proceso como la
gestion administrativa es mucho mas facil de comprender descomponiéndolo en
partes, identificando aquellas relaciones basicas; este tipo de modalidad de
descripcion se denomina modelo y se utiliza para representar aquellas relaciones

complejas.

1.3.1.5. Importancia de la Gestion Administrativa en una Empresa.

En el punto de vista de ESPINOZA V Diana M, (2012) Manifiestan que “desde la
antiguedad el hombre ha tenido la necesidad de impartir orden en sus actividades,
por lo tanto se ha dado a la tarea de elegir lideres para que movilicen masas,
controlen las operaciones y gestionen el modo méas preciso y adecuado para
alcanzar sus objetivos y metas.” ( pag. 1)

Gestionar es trabajar y buscar el maximo aprovechamiento de los recursos de la
empresa, ademas de posicionar esta, como la mejor entre todas las del gremio,
generar rentabilidad y ganancia tanto econdmica como en el servicio al cliente que
es la satisfaccion y la preferencia que su publico interno y externo puedan tener
con el servicio o los productos gque esta organizacion les pueda ofrecer. Para que
los resultados de esta gestion se den exitosamente el gerente y los demas
integrantes de la entidad deben estar dispuestos al cambio, estar a la vanguardia de
lo que sucede en la actualidad en cuanto a tecnologia, economia, politica,
novedades en el mundo, entre otros, para estar actualizados y mediante esto tomar
decisiones para el cambio, implementacién y mejoramiento de los procesos,
procedimientos, productos, servicios o bienes que se han venido trabajando como

objeto social de la misma.



Con esta deduccion sobre la importancia de la gestion administrativa en una
empresa se puede indicar que ninguna organizacion puede alcanzar el éxito si no
tiene una administracion competente; es ella quien permite alcanzar las metas de
las organizaciones ya sean economicas, politicas o sociales encauzando las
aptitudes y energias humanas hacia una accion efectiva. Por ello es importante que
se tenga en cuenta que con el pasar de los afios es mucha la competencia que se
nos presenta por lo que siempre debemos estar informados de como realizarla de

manera correcta.

1.3.1.6. Gestion administrativa moderna

Segin MODERNA Delia, (2011) Afirma que: “la gestion administrativa moderna
es la accion de confeccionar una sociedad que sea econdmicamente estable
cumpliendo con una mejora en cuanto a las normas sociales y con un gobierno

que sea mucho mas eficaz”. (Pag.15)

Este es uno de los factores que mas influyen en cuanto a la gestién administrativa
publica, debido a que es fundamental en el crecimiento y desarrollo tanto en el

ambito social como en el econdémico de un pais.

En resumen se puede decir que en cualquier empresa o institucion se desenvuelve
una cierta cantidad de tareas que se apoyan en la gestién administrativa de la
misma. Para que se produzca el correcto desarrollo de la gestion administrativa es
necesario que la misma contribuya en una mejora para la eficiencia en el seno de

la organizacion.

1.3.2. Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(NTIC)

Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (NTIC) son el
resultado de afios de situaciones adversas y de soluciones a sus causas,

provocando que dia a dia el ser humano busque nuevas formas de gestionar el



logro de sus objetivos y gracias al intelecto innovador de grandes personajes de la
historia, por estos y varios factores mas hoy nos encontramos en una revolucion
tecnoldgica y como han Ilamado muchos autores nos encontramos en la era de la
informacidn, en la actualidad cada dia encontramos sistemas mas complejos y
complementarios entre si que facilitan la vida de las personas y la eficiencia de

las actividades diarias.

Parafraseando con ARREDONDO Mayra, (2008), define a las NTIC como “Un
conjunto de aparatos, redes y servicios que se integran o se integraran a la larga,

en un sistema de informacion interconectado y complementario”. (Pag. 01)

1.3.2.1. El sistema de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion

El sistema de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién esta

conformado por:

Las telecomunicaciones: Representados por los satélites los mismos que
permiten la transmision de sefiales telefonicas, telegréficas y televisivas.

La informatica: Identificada por sus indiscutibles avances en software y
hardware los mismos que facilitan la administracion de informacién y su

versatilidad.

La tecnologia audiovisual: Enfocada en mejorar la percepcion humana en cuanto

a la captacion de estimulos tanto auditivos como visuales.

1.3.2.2. Impacto de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en la Economia

A decir de KATS Raul, (2009) menciona que: “El impacto de las TIC en el

sistema econdémico comenzd a ser estudiado con rigor académico cuando estas


http://www.monografias.com/Computacion/Redes/
http://www.monografias.com/trabajos14/verific-servicios/verific-servicios.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml

tecnologias alcanzaron niveles masivos de adopcion. Fue entonces cuando los
investigadores comenzaron a detectar un cambio en la estructura ocupacional de

las economias de los paises industrializados” (Pag. 05)

Como es logico a medida que las nuevas tecnologias invadian los mercados,
gracias a que estas denotan eficiencia, productividad, versatilidad en la
comunicacion, su impacto en la economia era insoslayable ya que la calidad de
produccidn se dispard y por ende la competitividad sufrié una revolucién creando
nuevos mercados y rompiendo fronteras productivas lo cual lleva a mejorar las

economias en gran magnitud.

Hoy en dia las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion
constituyen el pilar fundamental de las economias de los paises ya que mediante
esta se manejan factores de indiscutible importancia, como ejemplo claro
podemos citar el mercado bursatil, el mercado financiero, que si grandes
representantes mundiales de estos factores fueran jaqueados con intensiones

nocivas presenciariamos una crisis mundial.

1.3.2.3. Impacto de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en la
sociedad

Mas all& del impacto econémico las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion benefician indiscutiblemente a la sociedad ya que mediante estas
tenemos a la mano una gran fuente de informacion, proceso rapido y confiable de
toda clase de datos, interactividad, capacidad de almacenamiento, una gran mejora
en aspectos relacionados con la salud, despierta la creatividad e interés por
aprender cada dia mas mediante la interaccion, en si cualquier aspecto de la vida
se la puede relacionar con la tecnologia, desde interaccion social, salud hasta

complejos calculos matematicos y gran facilidad de comunicacion sin limites.



1.3.2.4. Uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion

Para SARDELICH Emilia, (2009) menciona que: “teniendo en cuenta las rapidas
transformaciones que actualmente ocurren en el campo de las tecnologias, la
denominacion de nuevas tecnologias no parece poco apropiada, aunque sea de uso
corriente en el medio social. Hay un cierto consenso en considerar nuevas
tecnologias a todos aquellos recursos y medios técnicos que giran en torno a la

informacién y la comunicacion.”. (Pag. 4)

1.3.2.4.1. Lared internet

Desde el punto de vista LLERENA Silva, (2008), “Internet es una Red de Redes
porque estd hecha a base de unir muchas redes locales de ordenadores, o sea de
unos pocos ordenadores en un mismo edificio o empresa. Ademas, ésta es "La
Red de Redes" porgue es la mas grande. Practicamente todos los paises del mundo

tienen acceso a Internet.” (pag.23).

El internet constituye una herramienta tecnoldgica de gran uso ya que constituye
un medio de comunicacion e informacién que permite a las personas,

organizaciones, estar a tiempo con la informacion requerida a nivel del mundo.

1.3.2.4.2. El correo electrénico

Se considera una herramienta de aprendizaje muy util, pues facilita el intercambio
de informacion entre individuos u otros colectivos mediante mensajes por
ordenador (que incluyen programas, documentos y textos) consiguiendo asi
satisfacer mdltiples necesidades (sociales, laborales, de mejora), mejorar sus
niveles de implicacién y desarrollar actuaciones mas eficaces que benefician a

cualquiera de los sujetos de este proceso, pertenezcan
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Esta herramienta tecnoldgica es de gran relevancia para los que lo usan ya que
permite enviar y recibir informacion clasificada y seleccionada de forma personal,

y también ahorra tiempo y esfuerzo al momento de informar

1.3.2.43. El “chat”

En el lioro GUTIERREZ Gonzalo (2009), “un chat es una conversacion realizada
por medios informaticos. La palabra chat es un anglicismo, usado para describir
este tipo de conversacion. Chatear es entonces el hecho de participar en este tipo

de conversacion”. (pag.15).

Este medio de comunicacion actualmente tiene gran efecto sobre la poblacion ya
que es muy utilizado para desarrollar una conversacién no sola con una persona
sino con un grupo de personas y que a la vez constituye una forma reunion que
aporta a la organizacion de eventos actividades entre los que participan de la

conversacion desde el lugar donde se encuentren.

1.3.2.4.4. La videoconferencia

Es la evolucion ultima del chat, la cual permite el didlogo a través de una
interaccidn virtual entre muchas personas simultaneamente, y esta siendo utilizada

por muchas firmas, aunque una de las pioneras fue Shell.

Otra herramienta tecnol6gica que facilita el aprendizaje de cualquier sujeto son los
simuladores. Desarrollan técnicas para anticiparse a lo que va a suceder en un
futuro, partiendo de una situacién inicial y real, analizando la influencia que todas
sus acciones y decisiones tienen en la actuacién empresarial, identificando que
términos culturales facilitan en mayor medida el progreso corporativo,
reconociendo los segmentos de clientes y competidores con mas éxito y peso, y
generando decisiones tacticas que permitan llevar a cabo planes comerciales que

favorezcan la consecucion de los objetivos organizativos.
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Con todo ello, lo que se persigue; en definitiva, es analizar la viabilidad de la
empresa a largo plazo, mejorar la toma de decisiones, y reducir el riesgo que éstas

entrafian y que soportan las organizaciones.

Desde su aparicion ha constituido un medio relevante de comunicarse entre
persona ya que por medio de esta herramienta se puede visualizar a la persona
hablar en tiempo real desde cualquier punto o lugar donde se encuentre la persona

y evitar la necesidad perder tiempo.

1.3.2.5. Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el Proceso
Ensefianza Aprendizaje

Publicado por FIGUEROA Juanka, (2011) “Las Nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién actualmente con el desarrollo e inclusién de las
nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el proceso de
ensefianza — aprendizaje sorprendentemente han ido produciendo un cambio y una
transformacion potencial de los sistemas educativos, exigiendo nuevos roles,
nuevas metodologias de ensefianza y una consecuente reconsideracion de la
concepcion del rol del docente y las técnicas que utiliza para ensefiar a los
educandos” (pag. 08).

Para LLERA Beltran, (2009) “Para que las Nuevas Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion desarrollen todo su potencial de transformacion deben
integrarse en el aula y convertirse en un instrumento cognitivo capaz de mejorar la

inteligencia y potenciar la aventura de aprender” (pag.17)

La utilizacién de las nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacién
(NTIC) en el proceso ensefianza - aprendizaje a dado unas perspectivas tanto para
docentes como para los estudiantes ya que estos instrumentos de estudios ayudan

a que se puedan desarrollar nuevos conocimientos en los estudiantes, para que
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estos puedan tener mejores habilidades y exploten por completo sus

conocimientos.

1.3.2.6. Importancia de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en el proceso ensefianza aprendizaje

A decir FIGUEROA Juanka, (2011) “Las tecnologias de la informacion y la
comunicacion han ido cambiando progresivamente la forma de comunicar, de
interactuar, de producir, de hacer ciencia y de producir conocimiento. En este
contexto social se espera que los hombres y mujeres sean capaces de
desempefiarse en los diferentes aspectos de la vida personal y profesional acorde a

esos cambios.”(Pag.18).

El uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el
proceso ensefianza - aprendizaje es muy importante, ya que ayuda a que los
estudiantes puedan desarrollar sus conocimientos con nuevas herramientas que les
permiten ser mas investigativos y sobre todo a interesarse por los que estan

estudiando.

Desde el punto de vista SAEZ José (2010) “La creciente presencia de unos
cambios de la sociedad respecto al uso de las tecnologias, esta dando lugar a que
las tecnologias formen parte de la vida cotidiana, académica y laboral de los
ciudadanos, y de ahi la creciente importancia de una buena formacién en las aulas

relativa al uso de las NTIC” (pag.12).

Desde este proyecto de investigacion se trata de analizar y comprobar el uso que
reconocen hacer los docentes respecto de las Nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion, y la relacion de esta aplicacion con la
metodologia aplicada en este sentido. Para que los estudiantes desarrollen por
completo sus potenciales, tanto fisicos como intelectuales es necesario que en la
actualidad se exploten por completo las nuevas tecnologias que la sociedad nos

presenta, ya sea de manera institucional, laboral o personal.
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1.3.2.7. Ventajas de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion en el proceso ensefianza aprendizaje.

En la pubicacion de FIGUEROA Juanka (2011) mencionas las siguientes
ventajas: “Facilitan las comunicaciones aumentan las respuestas innovadoras a los
retos del futuro. Eliminan las barreras de tiempo y espacio favorecen la
cooperacion y colaboracion entre distintas entidades. Internet, como herramienta

estandar de comunicacion, permite un.” (Pag.14).

El uso apropiado de las nuevas tecnologias que en la actualidad se nos presentan,
tienen diversidad de ventajas ya que esta ayuda a reducir tiempo y costos dentro
de las organizaciones, al igual que ayuda al desarrollo de conocimientos de los

estudiantes dentro de las instituciones educativas.

1.3.2.8. Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion y Bibliotecas
Universitarias

Para DUART Josep (2005) “En este nuevo entorno que se configura alrededor de
las bibliotecas universitarias las NTIC estan desempefiando un papel esencial,
aunque hay que recalcar que ya lo venian desempefiando mediante la
automatizacioén de los catalogos que se llevé a cabo durante la pasada década. En
este sentido las bibliotecas se consideran muy permeables a la hora de introducir

las innovaciones que aportan las NTIC.” (Pag. 22).

Las bibliotecas van de la mano con las NTIC ya que estas también ayudan a que
los estudiantes se interés mas por aprender, siempre y cuando las bibliotecas estén

en condiciones adecuadas para poder desarrollar en uso de las nuevas tecnologias.

1.3.3. Modelamiento de Simuladores de Negocios

Publicado por LAMONT David, (2006) expone al modelo como “la imagen o

representacion de un sistema, generalmente simplificada e incompleta, y se llama
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simulacion a la experimentacion con un modelo para extraer conclusiones o

realizar predicciones. La simulacion como método de formacion consiste en situar

al participante en un contexto que imite algun aspecto de la realidad (modelo), y

en establecer en ese ambiente situaciones similares a las que él debera enfrentar en

su vida profesional, de manera que pueda “experimentar” sin riesgo y extraer

conclusiones”. (Pag. 20)

La simulacion es el proceso de disefiar un modelo de un sistema real, y conducir

experimentos basados en computadoras para describir, explicar y predecir el

comportamiento del sistema real.

FIGURA 2

MODELO DE INTERACCION DEL SIMULADOR DE NEGOCIOS
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Fuente: LAMONT (2006, pag.1, 24)
Elaborado por: Brigette Recalde

Al crear un modelo de simulador debemos de seguir las siguientes fases:

Junta con directivos,
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1.3.3.1. Planteamiento del problema:

En esta fase se toma un sistema real y se trata de entenderlo. Para ello, primero se
trata de identificar el problema a resolver y se describe su operacion en términos
de objetos y actividades dentro de un marco fisico. Luego, se trata de identificar

las variables de entrada y salida del sistema y se las categoriza.

Las variables de entrada pueden ser de decision (controlables) o pardmetros (no
controlables). En esta etapa también se trata de definir medidas de desempefio del
sistema (por ejemplo la funcion de las variables de salida) y una funcion objetivo

(una combinacién de algunas de las medidas).

Habiendo finalizado esta especificacion, se trata de construir una estructura
preliminar del modelo, interrelacionando las variables del sistema y las medidas
de desempefio, introduciendo presunciones y simplificaciones adecuadas.

Finalmente se construye una estructura del modelo mas detallado, identificando

todos los objetivos con sus atributos e interfaces.

1.3.3.2. Recoleccion y analisis de los datos de entrada.

En esta fase se estudia el sistema real para obtener datos de entrada via
observacién. Por ende, se hace observacion directa y recoleccion de los atributos
seleccionados en la etapa anterior. Al estudiar el flujo de las entidades a través del
sistema, se trata de identificarlas con valores de tiempo. Otra cuestion importante
en esta fase es seleccionar un tamafio de muestra estadisticamente valido, y un

formato de datos procesable por computadora.

Finalmente se decide qué datos seran tratados como aleatorios y cuéles se

asumiran como deterministicos.

16



1.3.3.3. Modelizacion o modelamiento:

En esta fase se construye un modelo del sistema con los aspectos que se quieren

simular. Esta fase consta de dos etapas:

e En la primera etapa se trata de comprender el sistema, ya sea siguiendo una
aproximacion de flujo fisico basado en el flujo de entidades a través del
sistema con sus puntos de procesamiento y reglas de decision, o una
aproximacion de eventos o cambio de estados, basado en la definicion de
variables de estado internas seguida por una descripcion de la operacion del

sistema cuando ocurre un evento.

e En una segunda etapa se construye el modelo. Para ello se definen objetos,
atributos, métodos en el paradigma elegido. También en esta fase se elige un
lenguaje de implementacion.

1.3.3.4. Implementacién:

En esta fase, en base al lenguaje elegido se construye una simulacion del modelo

que pueda ejecutarse en una computadora.

1.3.3.5. Verificacion y validacion del modelo:

Durante los pasos anteriores se construyeron tres modelos:
* Conceptual: Es la especificacion
* Logico: Es el disefio

* De computadora: Es el codigo

La verificacion es un asunto de consistencia interna entre los tres modelos. La

validacién enfoca la correspondencia entre el modelo y la realidad en base a los
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resultados obtenidos durante la validacion y verificacion, el modelo y su

implementacion deben refinarse.

1.3.3.6. Experimento de simulacién y optimizacion:

En esta fase se hace evaluacion estadistica de las salidas del simulador para
determinar algun nivel de precision de las medidas de desempefio. Si el objeto en
interés pasa por un comportamiento de periodo se debe tener cuidado de hacer el

analisis sobre estados estacionarios.

Se realizan disefios de experimentos de simulacion basados en la repeticion de la

simulacion con las variables de decisién en varios niveles.

1.3.3.7. Andlisis de datos de salida:

Esta es la dltima fase donde se analizan las salidas de la simulacion para
comprender el comportamiento deseado del sistema. Estas salidas se usan para

obtener respuesta al comportamiento del sistema original.

En cualquier caso, nos interesa tener modelos ejecutables de sistemas, o sea,
descripciones inteligibles sobre las que se pueden ejecutar algoritmos en tiempo

finito.

Para poder construir un modelo simulable, el sistema en consideracién debe

obedecer a dos principios fundamentales:
Causalidad: el futuro no puede influenciar sobre el pasado. El estado del sistema
al instante presente es independiente de todo lo que se pueda producir en horas

futuras

Determinismo: el futuro del sistema puede estar determinado a partir de su

estado presente y su pasado.
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1.3.4. Simulador de Negocios

Parafraseando SCHROEDER Roger (2008) “el Simulador proviene del latin
simulare que significa representar algo, fingiendo o imitando, entonces un
simulador de negocios es un programa de computadora que genera un ambiente
provisto de escenarios que simulan una situacion de negocios competitiva que

trata de ser lo mas cercano a la realidad.” (Pag10).

El simulador de negocios es una herramienta administrativa que permite imitar
ciertos ambientes que involucran a la empresa asi como también el requerimiento
de recursos que se presentan junto con los escenarios y cuyo objetivo es
diagnosticar desde varios escenarios como la empresa, organizacion podria ser

afectada si se decide tomar una decision.

Segiin RAMIREZ Jorge (2010) “Los simuladores de negocios o juego de
negocios (business game en inglés) son herramientas de apoyo en el proceso de
aprendizaje, dado que permiten establecer un ambiente virtual de negocios a fin
que los estudiantes tengan la oportunidad de participar, a través de un conjunto de
decisiones, en el proceso de direccion de una empresa o de una area especifica de

la misma.” (Pag.54)

Para BUSTAMANTE Héctor (2007) y ldgicas, las cuales son necesarias para
describir el comportamiento la simulacion es; “Una técnica numérica para
conducir experimentos en una computadora digital. Estos experimentos
comprenden ciertos tipos de relaciones matematicas y la estructura de sistemas

complejos del mundo real a través de largos periodos de tiempo.” (Pag.10)

Basandose en los conceptos anteriores la simulacion consiste en crear un ambiente
de negocios con actividades que involucran en el medio asi como también los
recursos; para ello se utiliza la simulacion como herramienta la misma que
contendrd escenarios , en la que el estudiante podra aplicar sus conocimientos

técnicos a practicos y en funcion de esto poder tomar decisiones.
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1.3.4.1. Funciones del Simulador

En el libro de RUIZ Jose (2008) menciona que; “La Funcion basica de los
simuladores es; “Desarrollar en los participantes las habilidades de direccién y de
toma de decisiones. Esto consigue que la gente que se interesa por un mejor inicio
de su negocio y no morir en el intento, es consciente de que una decision de un

area en particular en la empresa, afecta a todas las demés areas.” (Pag.25)

La principal funcién del simulador es emitir escenarios supuestos que implican
que los que inicien o direccionen una empresa tenga la oportunidad de analizar
ciertas situaciones que se presentarian en caso de tomar una decisién dentro de la
organizacion asi como también de cambiar las decisiones para observar los
nuevos comportamientos que se van dando con cada decision y asi de esta forma

poder concluir y decidir por la decision adecuada para el negocio.

Con respecto a las funciones del simulador en los educandos se puede decir que
principalmente busca desarrollar un ambiente de analisis en donde expone todas
las situaciones posibles y la orientacion posible para la toma de decisién la cual
debe estar argumentada en funcion de los recursos y el ambiente empresarial y su
funcién principal en este entorno es desarrollar la capacidad, en habilidad destreza
y adiestramiento para manejar los recursos simulados que se presentan en la

organizacion pero dentro del campo educativo.

1.3.4.2. Caracteristicas.

Con respecto a las caracteristicas de los simuladores los autores DIAZ Robles y
otros (2010) menciona que: “Los simuladores tienen el propdsito de mostrar los
aspectos claves que se deben tomar en cuenta durante las decisiones que toman los
directivos de una empresa para implantar las principales actividades que se llevan
a cabo durante la administracién de la misma, considerando los factores internos

que lo afectan” (Pag.03).
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Segun el andlisis de las caracteristicas mencionadas por el autor antes mencionado
se puede decir que especificamente el simulador de negocios se caracteriza por
contener una interaccion entre los recursos, crear ambientes, identificar procesos y
mas aun permite la retroalimentacion cada uno de estos cuenta con escenarios
distintos segun la decision lo cual permite tener la vision exacta de lo que

realmente puede ocurrir de acuerdo a la decisién tomada.

1.3.4.3. Clasificacion.

Desde el punto de vista DIAZ Robles, y otros (2010) menciona que “los
simuladores se clasifican en: Generales: cuando estan orientados a mostrar el uso
de las estrategias a nivel de negocios y Especificos: cuando estdn enfocados a
simular las actividades de un area especifica de una empresa como marketing,

finanzas y produccion.” (pag. 4)

De acuerdo a este antecedente conceptual se puede decir que los simuladores
generales se aplican a nivel de empresa y los especificos a nivel de areas de la

empresa

1.3.4.4 Aplicacion de los Simuladores.

Para NOGUERA Manuel (2010); menciona que los simuladores se aplican a:
1.3.4.4.1 Simulacion por Computadora.

Es un intento de modelar situaciones de la vida real por medio de un programa de
computadora, lo que requiere ser estudiado para ver como es que trabaja el

sistema. Ya sea por cambio de variables, quizas predicciones hechas acerca del

comportamiento del sistema.

La simulaciéon por computadora se ha convertido en una parte util del modelado

de muchos sistemas naturales en fisica, quimica y biologia, y sistemas humanos
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como la economia y las ciencias sociales (sociologia computacional), asi como en
dirigir para ganar la penetracion su comportamiento cambiara cada simulacion
segun el conjunto de parametros iniciales supuestos por el entorno. Las
simulaciones por computadora son a menudo consideradas seres humanos fuera

de un loop de simulacion.

Tradicionalmente, el modelado formal de sistemas ha sido a través de un modelo
matematico, que intenta encontrar soluciones analiticas a problemas que permiten
la prediccion del comportamiento de un sistema de un conjunto de pardmetros y

condiciones iniciales.

La simulacién por computadora es frecuentemente usada como un accesorio para,
0 sustitucion de, sistemas de modelado para los cuales las soluciones analiticas de

forma cerrada simple no son posibles.

Ahi se encuentran muchos tipos diferentes de simulacion por computadora, la
caracteristica comdn que todas ellas comparten es el intento por generar una
muestra de escenarios representativos para un modelo en que una enumeracion
completa de todos los estados posibles seria prohibitiva o imposible. Varios
paquetes de software existen para modelar por computadora en el funcionamiento
de la simulacion se realiza sin esfuerzo y simple (por ejemplo: la simulacién

Monte Carlo y el modelado estocastico como el Simulador de Riesgo).

Es cada vez mads comun escuchar acerca de simulaciones a muchas clases
designadas como "ambientes sintéticos". Esta etiqueta ha sido adoptada al ampliar
la 12 definicion de ‘"simulacion", que abarca virtualmente cualquier

representacion computarizada.
1.3.4.4.2 Simulacion en Informatica.
En informatica la simulacién tiene todavia mayor significado especializado: Alan

Turing usé el término "simulacion™ para referirse a lo que pasa cuando una

computadora digital corre una tabla de transicion de estado (corre un programa)

22



que describe las transiciones de estado, las entradas y salidas de una maquina
sujeta a discreto-estado.

La simulacion computarizada de una maquina sujeta. En programacion, un
simulador es a menudo usado para ejecutar un programa que tiene que correr en
ciertos tipos de inconvenientes de computadora o en un riguroso controlador de
prueba de ambiente. Por ejemplo, los simuladores son frecuentemente usados
para depurar un microprograma (micro cédigo) o algunas veces programas de

aplicacion comercial.

Dado que, la operacién de computadoras es simulada, toda la informacion acerca
de la operacion de computadoras es directamente disponible al programador, y la

velocidad y ejecucion pueda variar a voluntad.

Los simuladores pueden ser usados para interpretar la ingenieria de seguridad o la
prueba de disefio de l6gica VLSI, antes de que sean construidos. En informatica
tedrica el término "simulacion" representa una relacién entre los sistemas de
transicion de estado. Esto es usado en el estudio de la seméntica operacional.

En el area de las ciencias son de gran ayuda ya que los estudiantes relacionan
conceptos abstractos con reales (el choque de moléculas) y también ayuda en el
sentido de los recursos ya que solo se tiene que disponer con un par de

computadores y no con todo el aparataje de un laboratorio entero.

1.3.4.4.3 Simulacion en la Preparacion del Personal

La simulacién es usada en el entrenamiento o preparacion tanto del personal civil
como militar; esto sucede cuando es prohibitivamente caro o simplemente muy
peligroso para permitirle usar equipo real a un aprendiz en el mundo real. En esta
ultima situacion ellos aprenderan valiosas lecciones en un ambiente virtual

seguro.
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La conveniencia es permitir errores durante el entrenamiento para un sistema
critico de seguridad. El entrenamiento simulado tipicamente viene en tres

categorias:

e Simulacién de "Vida", es cuando las personas reales usan equipo simulado

en el mundo real.

e Simulacién "Virtual®, es cuando las personas reales usan equipo simulado en

mundos simulados o ambientes virtuales.

e Simulacién "Constructiva', es cuando personas simuladas, usan equipo

simulado, en ambientes simulados.

Hoy en dia el uso de simuladores en cada area constituye un método de ensefianza
que permite al aprendiz practicar desde varios escenarios permitiendo asi que los
practicantes tengan una vision amplia de como actuar en determinados casos
requeridos por el medio empresarial. Actualmente los simuladores estan
constituyéndose como herramientas disefiadas para generar integracion y
ambientes especificos para comprender eventos desde un punto interno y externo
disefiando un modelo de probabilidad de ocurrencia en aspectos que involucran
ciertas actividades las cuales pueden o no afectar al entorno al que desea estudiar

0 conocer.

1.3.4.4.4 Simulacion en la Educacion.

Este tipo de simulacidn es un tanto parecida a la de entrenamiento o preparacion.
Ellas se enfocan en tareas especificas. En el pasado los videos eran usados por
maestros y para educar alumnos a observar, solucionar problemas y jugar un rol;

sin embargo se ha visto desplazada por la simulacion, puesto que ésta incluye

vifietas narrativas animadas.
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Estas son videos de caricaturas hipotéticas e historias basadas en la realidad,
envolviendo a la clase en la ensefianza y aprendizaje, también se usa para evaluar
el aprendizaje, resolver problemas de habilidades y disposicion de los estudiantes,

y el servicio de los profesores.

Después de identificar acerca de las aplicaciones de la simulacién se puede
analizar que es aplicable en cada area y también se lo realiza en funcién de la
necesidad, hoy en dia la mayor parte de negocios lo estan aplicando especialmente
a nivel de Gerencia y Entrenamiento de Recursos Humanos y Educacion

Con respecto al medio educativo los simuladores estan constituyéndose como una
alternativa de gestion metodoldgica en donde los educandos podran tener una
vision clara de como la carrera o especialidad actdan en el medio al que aplican;
como en este caso el simulador de negocios aplicado como medio metodoldgico
de ensefianza relaciona al entorno educativo con el entorno empresarial que a la
vez rompe la barrera del aplicacion del conocimiento tedrico y practico de esta

forma medir aspectos profesionales que constituye a cada alumno

1.3.4.5 Ventajas.

En el libro DIAZ Robles, y otros, (2010), “Analiza y sefiala que las ventajas que

suponen son para los propios participantes y para las empresas” (Pag. 18)

1.3.4.5.1 Para los participantes

Mejorar la técnica para plantear e implantar estrategias de negocio en el proceso
de direccién de empresas o Reconocer la forma en cdmo se ve afectado el
desempefio de una compafiia por las decisiones que se toman en cada una de las
areas funcionales o entender la importancia de las relaciones entre departamentos
(Recursos Humanos, Financiero, Logistica, Produccion, Ventas) o Incrementar la
capacidad en el proceso de la toma de decisiones o Desarrollar habilidades para el

trabajo en equipo
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1.3.4.5.2 Para las empresas.

Incluye en sus programas de capacitacion un simulador de negocios como
herramienta para formar a sus ejecutivos o permitir a sus empleados el desarrollo

de nuevas habilidades gerenciales y directivas”.

Tomando en cuenta el aspecto de ventajas es importante recalcar también que,
aquellos que reciben y conocen sobre la el manejo de simuladores segun el area a
la que corresponda se sobrentiende que es practico y se ha adiestrado para el uso

de la nueva forma de llevar o direccionar las actividades en su perfil profesional.

1.3.4.6 Beneficios del Simulador de Negocios.

Siguiendo con la conceptualizacion en este punto sobre beneficio de los
simuladores se hace referencia al autor LAMONT David (2006), sobre los
beneficios que entre los cuales menciona: “Dar la oportunidad de desarrollar e
implementar una estrategia sofisticada y obtener retroalimentacion. Dar la
oportunidad de resolver problemas dindmicos complejos en un ambiente no
preciso. Dar la oportunidad de usar lo que aprendimos en otras clases e integrarlas

para resolver problemas. ”. (Pag. 28).

Este autor menciona los beneficios para al area empresarial sin embargo al autor

gue a continuacion citamos lo hace desde el punto de la educacion

Una de las ventajas que se puede identificar como autor del tema de estudio de la
presente tesis es que los simuladores aplicados a alguna area especifica constituye
una herramienta de gestion importante, ya que aporta benéficamente a generar
una visién clara de los posibles efectos en caso de tomar acciones en supuestos
eventos; por lo tanto el simulador oferta la oportunidad de probar el

comportamiento del supuesto en distintos escenarios.

26



1.3.4.6.1 Los beneficios de los simuladores aplicados a la educacion son:

Segun el autor HORN Robert (2009) expone los beneficios desde el enfoque
educacional y entre lo que cita: “Aprender como competir en una dindmica de
ambiente internacional. Aprender a desarrollar y presentar planes estratégicos
coherentes. Aprender a trabajar de forma cooperativa dentro de un equipo bajo

incertidumbre y presiones de tiempo.” (P4g.09).

En un mundo tan competitivo y cambiante las acciones y estrategias no se pueden
Ilevar como antes, tratando de jugar ajedrez, si no como un videojuego actual, con
decisiones bien pensadas pero rapidas, estando alerta a oportunidades y amenazas

tratando de anticiparse.

Como aporte a la los beneficios es importante mencionar que hoy en dia una de
las necesidades del entorno es el uso de las tecnologias y que mejor si estas estan
enfocadas al medio practico y entorno laboral y méas aun, que este sea impartido

desde las bases que en este caso es las instituciones de educacion

1.3.4.7 Importancia de los Simuladores de Negocios.

Para la autora QUINTANA Encina (2010) menciona que, “La simulacién es una
herramienta esencial y disciplinaria, donde en una simple corrida del programa
podemos predecir cualquier comportamiento dinamico de una empresa 0 una
maquina que se esté disefiando, de igual manera podemaos ser los prondésticos para
la demanda y utilidad de nuestro producto o bien ver cuando el mecanismo puede

fallar por condiciones diversas del ambiente donde funcionara.” (Pag. 10)

En funcién de entorno es necesario mencionar la gran importancia de los
simuladores en la educacion y medio empresarial ya que permitiria mejorar la
calidad en el desarrollo tanto en conocimiento y negocios y minimizar los riesgos
de equivocacion al momento de llevar acciones y direcciones segin el ambiente

en el que se desenvuelva.
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1.3.4.8 Uso De Simuladores de Negocios en América Latina.

La dinamica de aplicacion de los juegos gerenciales se ha dado gracias a la
apertura de diferentes institutos o centros de desarrollo alrededor del mundo que
han sido creados por la iniciativa de universidades y empresas, los cuales se

especializan en construccion de aplicaciones para juegos gerenciales.

Para AGUINAGA, Oscar (2010) considera que: “En el afio de 1999 se
desarrollaron siete simulaciones con algunas universidades de América Latina y
México. Tres de dichos programas fueron para el nivel de licenciatura y cuatro
para el nivel de maestria. Cabe sefialar que uno de los programas del nivel de
licenciatura fue administrado exclusivamente para universidades de Ameérica del
Sur” (Pag. 143).

En general, se puede decir que los resultados logrados han sido satisfactorios,
puesto que no sélo ha permitido el uso de los simuladores de negocios como una
herramienta de apoyo en el proceso de aprendizaje, sino que ademas ha permitido
el uso de los medios electronicos de comunicacion para el envio y la recepcion de

informacion.

Asimismo, el uso de la red mundial por parte de los alumnos de las universidades
participantes con el CESIEM ha sido para obtener los archivos que contienen los
reportes de resultados y el envio del archivo de las decisiones del juego de
negocios desde y hacia un servidor que se encuentra localizado en el campus

Estado de México.

Actualmente el CESIEM presenta el PROGRAMA INTERUNIVESITARIO DE
SIMULACION DE ESTRATEGIAS, enfocado a desarrollar habilidades
gerenciales a través de un ambiente simulado de negocios. Este programa
consiste en la administracion de un grupo de modelos o simuladores de negocios
conocidos como  "Business Games" y su principal objetivo es que las
instituciones académicas mas importantes a nivel internacional participen de

manera conjunta, permitiendo a estudiantes de licenciatura o maestria en
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administracion y areas afines interactuar con estudiantes de otros paises durante

un periodo regular de clases.

Los simuladores de negocios permiten recrear las principales operaciones de las
empresas en el mundo real, tales como produccion, finanzas, mercadotecnia y
recursos humanos. Ademas, los participantes se ven sujetos a la competencia de
compafiias similares y a cambios en el entorno, representando todo un reto a
vencer y a la oportunidad de practicar y descubrir habilidades ejecutivas que

dificilmente se desarrolla durante los estudios.

El propoésito de este programa es solamente educativo y busca apoyar a las
principales universidades del mundo en el proceso de formacion de profesionales

de excelencia que se requieren en este momento.

1.3.4.8.1 Simuladores del CESIEM.

Con base en la necesidad de una ensefianza bésica, el CESIEM cuenta con un

amplio portafolio de simuladores para negocios, en areas especificas de la

empresa:

a) The Marketing Game (Mercadotecnia)

b) The Business Policy Game (Finanzas y Administracion General). Ver
pantallas

c) Threshold (Administracion General de Pymes). Ver pantallas de este
simulador

d) Business Strategy Game (Estrategia, Administracion General y Negocios

e) Internacionales)

f) Airline (Administracién y Estrategia de Empresas de Servicios)

g) Corporation (Administracion General)

h) HR Simulation (Administracion de Recursos Humanos)

i) Empresa (administracion, Logistica, Produccion)

j) Fingame (Finanzas)
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FIGURA 3
PROCESO DEL JUEGO DE SIMULACION

INPUTS OUTPUTS

Software del
Management Game |::> RES"‘fltastl fie
Simulation la simulacion

Bolsa de valores a tierra

Bolsa de valores cerrada

U

Analisis de
decisionesy
resultados

Nuevas estrategies y
decisiones bacsdes en
los resultados del
penicdo previc

Fuente: Manual del simulador de Carniege Mellon, (2003, p. 10)
Elaborado por: Brigette Recalde

1.3.4.8.2 CASO LABSAG (Laboratorio de Simuladores en Administracion y Gerencia).

Otro caso de éxito ha sido el del Laboratorio de Simuladores en Administracién y
Gerencia (LABSAG) desarrollado por Michelsen Consulting Ltda. Empresa de
consultoria britanica. LABSAG ofrece el proceso, administracion, instalacion,
capacitacion y asesoria en el uso de simuladores de negocios para el desarrollo de
capacidades y habilidades gerenciales como una plataforma integral enteramente
instalada ad hoc, en forma dedicada para el uso exclusivo de una universidad en

varias carreras y departamentos.
e Simuladores de LABSAG.
LABSAG es un laboratorio de diez simuladores, los cuales se dividen en
simuladores especializados, enfocados en desarrollar habilidades gerenciales en

areas especificas, y simuladores integrales, que permiten capacitar al alumno en

la gerencia general de la empresa.
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a) Simdef (Gerencia Financiera).

Con el simulador Simdef el participante se concentra en la toma de decisiones

sobre la estructura financiera de la empresa y la asignacion, a las diferentes areas,

de los recursos correspondientes. Para ello, debera pronosticar, planear y controlar

construyendo un juego completo de decisiones financieras dentro de un ambiente

econdmico con incertidumbre y una dosis realista de riesgo.

Caracteristicas del escenario.

Simula un mercado de materias primas basicas donde la demanda es muy
fluctuante y las empresas no pueden influir en el precio. De ese modo se
minimiza la funcion de marketing, acrecentandose las de finanzas y
produccién.

Las grandes instalaciones de produccion requieren enormes cantidades de
capital que se deprecian con rapidez. El problema central es adquirir capital
barato y asignarlo a usos eficientes, manteniendo una estructura financiera
saludable.

Los participantes compran capital en un mercado sofisticado: préstamos
bancarios, emisién en bolsa de acciones comunes y preferenciales, colocacion
de bonos, factoraje y valores negociables.

Debe planearse a corto y largo plazo, seleccionar métodos de pronéstico y

elegir entre proyectos de inversion.

Objetivos de aprendizaje.

Desarrollar habilidades en el uso de la contabilidad administrativa,
administracion de la produccion y especialmente finanzas.

Demostrar el concepto moderno de ejecutivo financiero: no solo comprar
capital, sino poder asignarlo eficientemente.

Descubrir la interdependencia entre el comprador de capital y el gran usuario

del capital: el &rea de produccion.
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e Saber como construir una estructura financiera saludable en el tiempo.
e Adquirir practica y fluidez en la operacion; planeando, pronosticando y

controlando.

b) Simpro (Gerencia de Operaciones).

El simulador Simpro permite a los participantes gerenciar una fabrica
metalmecénica, en la cual deberdn tomar decisiones relativas al manejo de

inventarios de tres productos y a la asignacion de mano de obra a la maquinaria.

Caracteristicas del escenario.

« Los participantes deberan programar la produccion de tres productos y la
asignacion de recursos humanos de entre un pool de veintiocho obreros con
potenciales de productividad diversos.

+ Las decisiones cubren un dia de produccion pero debe cumplir un programa
de entrega cada 3 dias.

« La produccidn incluye tres maquinas de preparacion de productos y otras tres
maquinas de acabado.

» El equipo ganador es aquel que logra el costo mas bajo de produccion.

Objetivos de aprendizaje

« Acumular experiencia en toma de decisiones sobre control de inventarios y
asignacién de mano de obra a maquinaria.

» Practicar en la aplicacion de técnicas tales como analisis incremental,

programacion de produccion y modelos de lotes econdmicos.

c) Markestrat (Marketing Estratégico).

Con el simulador Markestrat los participantes realizardn una estrategia de
mercado poniendo en practica los conceptos de segmentacion y posicionamiento,
gerenciando el area de marketing de una empresa comercializadora de

electrodomésticos dependiente de una corporacion global.
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Caracteristicas del escenario

e Simula un mercado con una curva acelerada de ciclo de vida debido a la
aparicion de nuevas tecnologias, haciéndolo ideal para estrategia Yy
posicionamiento de mercado.

e Cinco segmentos definidos, tres canales de distribucion y una fuerza de
ventas permite ejercitarse en acciones de push dentro del marketing mix.

e El uso de la publicidad, el desarrollo de nuevos productos y el
posicionamiento dirigido permiten desarrollar habilidades en acciones de pull.

e Quince estudios de investigacion de mercados, incluyendo mapas
perceptuales, experimentos, paneles y chequeos de distribucién asisten en la
toma de decisiones estratégicas de marketing como centro de utilidad.

e Gana la empresa con la mejor contribucion neta de marketing acumulada.

Objetivos de aprendizaje

e Brindar una perspectiva de mercado a mediano y largo plazo.

e Enfatizar la aplicacién préctica de conceptos como estrategia, segmentacion y
posicionamiento.

e Poder manejar una linea simple o completa de productos.

e Distinguir entre atributos fisicos y atributos perceptuales de los productos.

e Ensefiar a interpretar 15 estudios de investigacion de mercado incluyendo
mapas preceptiales para el re-posicionamiento y lanzamiento de nuevos
productos.

¢ Resaltar la importancia del ciclo de vida de los productos.

e Descomponer las decisiones publicitarias en sus diversos elementos.

d) Marklog (Marketing y Logistica B2B).

Marklog simula un mercado de bienes intermedios tipico del marketing industrial
business-to-business, donde un ingrediente textil organico compite con uno

quimico.
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Los participantes deberdn hacer la mayor cantidad de entregas al cliente sin

disminuir la calidad del servicio y evitando altos costos de capital de trabajo.

Caracteristicas del escenario

Las decisiones se toman por semanas, despachando embarques a través de
diez medios de transporte alternativos desde aéreo hasta maritimo, cada uno
con costos, tiempos y riesgos diferentes.

Los inventarios deben de manejarse en la planta productora y también en el
mercado final, para poder servir al cliente evitando un alto costo de capital de
trabajo.

El mercado es muy sensitivo a la calidad del servicio; cuando ésta es baja, el
cliente opta por usar un sustituto, en este caso un ingrediente quimico.
Demuestra la contribucion a utilidades del marketing industrial y

especialmente, la funcion logistica.

Objetivos de aprendizaje

e)

Experimentar de qué manera el nivel de eficiencia en el traslado de los
productos tiene un alto impacto en las utilidades.

Entender que la capacidad de pronosticar el ajuste entre demanda actual y
demanda futura produce utilidades y es vital para la empresa.

Entrenarse en el uso de la mezcla logistica: transporte y probabilidades
multimodales.

Constatar que llegar primero, a tiempo y a menor costo genera utilidades, y

que la distribucion es una parte de la mezcla de marketing con poder de veto.

Adstrat (Gerencia Publicitaria)

En el simulador Adstrat, tres empresas compiten entre si para desarrollar el mejor

plan publicitario para un desodorante. La tarea central de cada equipo de

ejecutivos es el desarrollo de un plan publicitario para su desodorante, en el cual
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se especifique el monto de la inversion, los medios a utilizar, la estrategia creativa

y el precio unitario del producto.

Caracteristicas del escenario

» EIl escenario de Adstrat consta de tres empresas por industria y de tres
periodos simulados, al final de los cuales, segun las decisiones tomadas por
los participantes, se estiman las ventas en unidades y en dolares, asi como la
utilidad neta, la utilidad bruta y la porcién de mercado que hubieran recibido
en la realidad.

» Las tres empresas simuladas compiten entre si pero no entre industrias, aunque
los resultados de cada empresa simulada ciertamente seran comparables,
pudiendo haber un ganador general.

» Cada marca de desodorante debera competir ya no en base a atributos fisicos
objetivos, sino en base a una mejor comunicacién que pueda diferenciarla
competitivamente.

« EI objetivo central es el desarrollo de un plan publicitario en el cual se
especifique cuanto deben invertir en publicidad, en qué medios, cual estrategia

creativa seria la mejor, y cual precio unitario fijar.

Objetivos de aprendizaje

e llustrar la forma en que las decisiones de los competidores afectan los
resultados de las decisiones tomadas por el gerente de una empresa.

e Enfatizar la interaccién de la publicidad con el precio para determinar
resultados de ventas.

e Desarrollar comprension sobre la relacion entre porcion de mercado y utilidad
neta en relacion a diferentes estrategias de inversion publicitaria.

e Demostrar como los efectos de inercia (“carry over”) pueden ser utilizados en
la planeacion de inversiones publicitarias de un periodo a otro.

e Revelar el efecto de decisiones de texto y medios en relacion a las decisiones

de asignacidn presupuestal y sus efectos posteriores en utilidades y ventas.
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Demostrar el uso de probabilidad bayesiana en las decisiones de asignacion
presupuestal de publicidad, la utilizacion de criterios intermedios multiples de
efectividad en la seleccidn de estrategias creativas, y el procedimiento para

estimar distribuciones de exposicién a programas de medios.

f) Simserv Hospitales (Gerencia de Servicios)

Simserv Hospitales simula una comunidad en la cual los servicios de salud han

sido privatizados. Los participantes deben gerenciar un hospital y competir entre

ellos, colaborando al mismo tiempo con la comunidad.

Los participantes deben aplicar conceptos de la administracion moderna tales

como finanzas, contabilidad y marketing, utilizando herramientas cuantitativas

tales como prondsticos y andlisis del punto de equilibrio.

Escenario

Simserv simula hospitales de 3 tamafios: 50 camas, 100 camas y 300 camas.
Los participantes ingresan a un escenario con 10 afios de historia sobre la
comunidad donde operan.

Los hospitales acaban de ser privatizados. Los nuevos gerentes se enfrentan a
la tarea de dirigir organizaciones que pueden competir o colaborar en la
comunidad.

El andlisis del entorno, asi como el margen potencial, permitira fijar politicas
de crecimiento o contraccion en la provision de camas y servicios auxiliares.
Las decisiones se expresan en dias-paciente, estimandose la cantidad de mano
de obra requerida en funcién de pronosticos de la demanda.

La empresa de servicios ganadora en Simserv es aquella que logra incrementar

el capital con utilidades durante los afios de simulacion.
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Objetivos de aprendizaje

Determinar la perspectiva gerencial a largo plazo en empresas de servicio
Demostrar que, en los servicios, marketing no es una funcion de staff sino de
linea.

Ensefiar conceptos de la administracion moderna tales como finanzas,
contabilidad, marketing de servicios y gerencial aplicados a empresas de
servicio.

Ensefiar el uso de herramientas cuantitativas tales como pronosticos, analisis
del punto de equilibrio y planeacion de marketing.

Producir experiencias en la toma de decisiones bajo limitaciones de tiempo y
grandes presiones, tal como en la vida real.

Promover la competencia entre hospitales pues las decisiones de uno afectan

directamente las de los otros y viceversa, ya sea en forma negativa o positiva.

g) Simserv Hoteles (Gerencia de Servicios).

Simserv Hoteles simula una comunidad en la cual los servicios de turismo han

sido privatizados. Los participantes deben gerenciar un hotel y competir entre

ellos, colaborando al mismo tiempo con la comunidad.

Con este simulador los participantes deben aplicar conceptos de la administracion

moderna tales como finanzas, contabilidad y marketing, utilizando herramientas

cuantitativas tales como prondsticos y analisis del punto de equilibrio.

Escenario.

Los participantes ingresan a un escenario con 10 afios de historia sobre la
comunidad donde operan.

Los hoteles acaban de ser privatizados. Los nuevos gerentes se enfrentan a la
tarea de dirigir organizaciones que pueden competir o colaborar con la

comunidad.
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« El andlisis del entorno, asi como el margen potencial, permitira fijar politicas
de crecimiento o contraccion en la provision de camas y servicios auxiliares.

» Las decisiones se expresan en dias-cama, estimandose la cantidad de mano de
obra requerida en funcion de pronosticos de la demanda.

e La empresa de servicios ganadora en Simserv es aquella que logra

incrementar el capital con utilidades durante los afios de simulacion.

Objetivos de aprendizaje.

e Determinar la perspectiva gerencial a largo plazo en empresas de servicio.

e Demostrar que en los servicios, el marketing no es una funcion de staff sino de
linea.

e Ensefiar conceptos de la administracion moderna tales como finanzas,
contabilidad, marketing de servicios y gerencial aplicados a empresas de
servicio.

e Ensefar el uso de herramientas cuantitativas tales como prondésticos, analisis
del punto de equilibrio y planeacion de marketing.

e Producir experiencias en la toma de decisiones bajo limitaciones de tiempo y
grandes presiones, tal como en la vida real.

e Promover la competencia entre hoteles, pues las decisiones de uno afectan

directamente las de los otros y viceversa, ya sea en forma negativa o positiva.

h) Tenpomatic (Gerencia General Integral).

En el simulador Tenpomatic los participantes manejan una empresa de bienes de
consumo ensamblados industrialmente, administrando con perspectiva de largo
plazo, todas las funciones gerenciales: finanzas, produccion, marketing, ventas y

gestion de personal.

Escenario

e Simula un mercado de bienes de consumo ensamblados industrialmente con 3

areas definidas.
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Inicialmente se produce y vende en el area 1, pero es factible abrir plantas en
las dos areas restantes.

Un rico sistema de informacion aporta la historia de 4 trimestres previos al
nuevo equipo gerencial, donde se informa con igual amplitud de todas las
funciones gerenciales: finanzas, produccién, marketing, ventas y personal.

El desafio principal es la coordinacion entre las funciones y el planeamiento
estratégico.

La empresa ganadora es la que muestra utilidades altas y consistentes, y un

precio de la accién mayor al de las demas.

Objetivos de aprendizaje.

Brindar una perspectiva integral de gerencia a largo plazo.

Enfatizar la aplicacidn practica de la toma de decisiones cuantitativa.

Ensefiar a integrar los planes operativos y los reportes de resultados.
Desarrollar la capacidad de reducir el tiempo empleado en la toma de
decisiones al cuidar los registros y reportes.

Ensefiar a coordinar las funciones de la empresa, dado que éstas no podran
lograr sus objetivos predeterminados si cualquiera de ellas es maximizada a
expensa de las demas.

Demostrar la importancia de un manejo adecuado de stocks, produccion y

Vendedores

Brandestrat (Planeamiento Global Estratégico).

El simulador Brandestrat es el mas complejo, adecuado para el final de un MBA.

En él los participantes manejan productos en un mercado global compuesto por

cinco regiones.

Se simulan todas las funciones gerenciales: produccion, finanzas, ventas,

marketing y personal, incluyendo un complejo canal de distribucion.
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Escenario.

Marcas de hasta 9 empresas simuladas, protegidas por patentes estrictas,
compiten en un mercado globalizado compuesto de cinco regiones geograficas
(Europa, Latinoamérica, Estados Unidos, Inglaterra y Asia).

Los productos pueden ser comercializados en varias regiones geograficas,
cada una con sus propias caracteristicas.

Las decisiones de marketing cubren fijacion de precios, publicidad, promocién
de ventas, descuentos al canal, manejo de vendedores, y desarrollo de nuevos
productos.

Adiestra en el uso de hasta 50 estudios de mercados que incluyen pruebas de
conceptos, pruebas de mercados, mapeo perceptual, conjoint analysis,

experimentos.

Objetivos de aprendizaje

)

Brindar perspectiva de largo plazo con ciclos de vida rapidos.

Enfatizar la aplicacion practica de conceptos como estrategia, segmentacion y
posicionamiento.

Manejar un portfolio de productos completo: permite manejar desde uno hasta
tres productos.

Ensefiar a interpretar 50 estudios de investigacion de mercado.

Demostrar la importancia del ciclo de vida de los productos.

Capacitar en la formulacion de planes completos de marketing
coordinadamente con las demas funciones de una empresa multinacional

grande y compleja.

Macroeconomia.

En una economia simulada compuesta por 10 empresas, el participante puede

entender con precision y en la practica de qué manera fendmenos

macroeconomicos como las politicas fiscales, la inflacion y la reacciéon de los
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consumidores a estos cambios influyen en las decisiones microeconémicas de las

compafiias.

Caracteristicas del escenario

El simulador Macroeconomia se construye sobre la base de un modelo simple de
teoria macroecondmica. Durante su participacion en la simulacion, los alumnos
son capaces de:

* observar su propio comportamiento

* encontrar una explicacion sobre el comportamiento de la economia.

Objetivos de aprendizaje

La utilizacion de este simulador permite al alumno reducir la aparente brecha que
existe entre las decisiones individuales y la explicacion teérica sobre el porqué de
los cambios que ocurren. Una vez que el estudiante capta este enlace puede
comprender mejor el angulo de la teoria econdmica y luego proseguir con

formulaciones mas complejas.

k) Simulador Arena 13.9

Caracteristicas del escenario

El sistema de simulacion de graficos Arena es un completo entorno de modelado
y flexible combinado con una interfaz grafica de usuario facil de usar. Esta
disefiado para la construccion de modelos de computadora que reflejen con
fidelidad una aplicacion existente o propuesta.

Arena integra todas las funciones relacionadas con la simulacion - animacion, el

analisis de datos de entrada, verificacion de modelos, y la produccion de analisis -

en un unico entorno de modelado de simulacion.
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Objetivos de aprendizaje

Arena es utilizado por muchas grandes empresas que participan en la
simulacion de procesos de negocio. Algunas de estas empresas incluyen a
General Motors, UPS, IBM, Nike, Xerox, Lufthansa, Ford Motor Company, y
otros.

Se ha sefialado que la creacion de una simulacidn puede requerir mas tiempo
en el inicio de un proyecto, pero las instalaciones mas rapidas y
optimizaciones de productos pueden reducir el tiempo total del proyecto.
Arena puede simular diversos tipos de operaciones, incluidos los centros de
Ilamadas, para optimizar el uso de los agentes y de las lineas telefonicas, el
tamanfo y el envio de las pilas de panqueques en un centro de transformacion

de los alimentos, y el disefio de una mina de oro.
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CAPITULO II

DIAGNOSTICO SITUACIONAL

2.1. Caracterizacion de la Universidad Técnica de Cotopaxi

2.1.1. Resefa Histoérica

La Universidad Técnica de Cotopaxi es una institucion educativa que fue creada
el 24 de enero de 1995, inicia como una extensién universitaria de la Universidad

Técnica del Norte.

El local de la UNE-C fue la primera sede administrativa; luego las instalaciones
del colegio Luis Fernando Ruiz, posteriormente el Instituto Agropecuario Simén
Rodriguez, fue el escenario de las actividades académicas, para finalmente
situarse en un edificio a medio construir que estaba destinado a ser Centro de

Rehabilitacién Social.

En la actualidad son cinco hectéreas las que conforman el campus y 82 hectareas

del Centro Experimentacion, Investigacion y Produccion Salache.

Como se puede observar la institucion dentro de 15 afios ha logrado contribuir a la
colectividad, en especial a las necesidades de muchos jovenes que requerian
urgentemente continuar sus estudios.

Por ello el nuevo reto institucional cuenta con el compromiso constante de sus

autoridades hacia el crecimiento, calidad y excelencia educativa.
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2.1.2. Mision

La Universidad "Técnica de Cotopaxi", es pionera en desarrollar una educacion
para la emancipacion; forma profesionales humanistas y de calidad; con elevado
nivel académico, cientifico y tecnoldgico; sobre la base de principios de
solidaridad, justicia, equidad y libertad, genera y difunde el conocimiento, la
ciencia, el arte y la cultura a través de la investigacion cientifica; y se vincula con

la sociedad para contribuir a la transformacion social-econdmica del pais.

Por medio de la actual mision la universidad esta en compromiso con la juventud
y la calidad educativa y de esta manera proporcionar a sus profesionales
conocimiento en las diferentes areas en funcion de las necesidades actuales y

futuras aportando asi de forma positiva la sociedad

2.1.3. Vision

En el afio 2015 seremos una universidad acreditada y lider a nivel nacional en la
formacion integral de profesionales criticos, solidarios y comprometidos en el
cambio social; en la ejecucidén de proyectos de investigacion que aporten a la
solucion de los problemas de la region y del pais, en un marco de alianzas
estratégicas nacionales e internacionales; dotada de infraestructura fisica y
tecnologia moderna, de una planta docente y administrativa de excelencia; que
mediante un sistema integral de gestion le permite garantizar la calidad de sus

proyectos y alcanzar reconocimiento social.

2.1.4. Valores Compartidos

Actitud Cientifica

La comunidad universitaria pone de manifiesto su deseo de saber, de conocer el

mundo y los fendmenos por sus causas, se constituye en el deseo de investigar;
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consideramos que la educacion tiene como mision mas trascendente conocer

cientificamente la realidad para transformarla.

Creatividad

La educacion en la UTC, estimula y alienta la creacion, la originalidad, la

invencion, la iniciativa; para lograr la independencia intelectual y cultural.

Calidad Académica

Formamos integralmente a los futuros profesionales, con elevado rigor
académico, cientifico y tecnoldgico, con capacidad critica, reflexiva, y
sensibilidad humana. La calidad es la premisa de nuestro trabajo, buscamos
optimizar el tiempo y los recursos, orientando nuestros mejores esfuerzos para

cumplir adecuadamente con los fines de la educacion superior.

Humanismo

Ser humanista significa comprender las necesidades y aspiraciones de los demés
para conjuntamente resolver sus dificultades. La educacion en la UTC ubica

especial interés en la formacion humanista de sus estudiantes.

Conciencia Social

Generamos un alto nivel de conciencia sobre nuestra realidad a través de un
proceso de reflexion critico y autocritico, que permita defender nuestros derechos
de pensamiento y accion para transformar la sociedad actual por una mas justa y
digna. Sentimos preocupacién por la situacion apremiante que atraviesa nuestro

pais. Nos colocamos del lado de los pueblos en su anhelo de cambio.
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Identidad Nacional

Somos defensores de la cultura y autenticidad de nuestros pueblos, expresada en
el arte, la musica, las tradiciones, la forma de ser de nuestros pueblos.
Reconocemos la diversidad y la riqueza de nuestras culturas, fruto del aporte del
pueblo mestizo, de los pueblos indigenas y del pueblo negro. Formamos hombres
y mujeres que promueven la afirmacion y defensa de los valores del Ecuador,
como pais multinacional, multiétnico y pluricultural. Propiciamos la
interculturalidad sobre principios de respeto mutuo y equidad entre las culturas
del pais y de éstas con la cultura universal.

Patriotismo

Proponemos conocer y entender el Ecuador, su historia, sus pueblos y culturas,
sus valores y virtudes. Asumimos que la defensa de la soberania nacional es un
deber de todos los ecuatorianos. Amar a la patria significa ahora denunciar y
enfrentar el saqueo de nuestros recursos, es contribuir a romper la dependencia
econdmica, politica, cientifica y tecnoldgica que sufre el pais y que nos conduce al
atraso y la pobreza. Contribuimos en la brega de los pueblos por alcanzar una

Patria independiente y soberana.

Solidaridad

Frente a un sistema que promueve el egoismo, el personalismo y el utilitarismo, la
acumulacién y concentracion de la riqueza; educamos para la solidaridad como un
valor profundamente humano, presente en la identidad de nuestros pueblos y sin
duda un rasgo distintivo de un mundo nuevo y fraterno. Propendemos el
reconocimiento del ser humano como elemento sustancial del desarrollo colectivo,
dejando a un lado el individualismo, el egoismo, el utilitarismo, profundizando los

lazos de fraternidad y unidad.
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Libertad

Educamos para la libertad. La asumimos como la esencia fundamental de la
autodeterminacion de los pueblos, con ello propugnamos la vigencia plena de los
derechos humanos, respetando la libertad de expresidn artistica y cientifica,
oponiéndonos a la tirania, a la desigualdad social, a la explotacion y opresion, a la
discriminacion étnica, cultural y la segregacion de género. Ademas a la libertad la

concebimos como la participacion en acciones y toma de decisiones.

Honestidad

Mantenemos actitudes honestas dentro y fuera de la universidad, rechazando la
corrupcidn, el fraude y todo accionar negativo y conductas inapropiadas. Somos
ejemplos ante la poblacion ecuatoriana y en particular, la cotopaxense;
defendemos las ideas justas con alto sentido democratico. Nuestro accionar diario
estd enmarcado en procedimientos diafanos y transparentes.

Conciencia Ambiental

Somos defensores de los recursos naturales, adoptamos medidas précticas y

sencillas para crear y preservar un ambiente sano.

2.1.5. Unidades Académicas

La Universidad Técnica de Cotopaxi se encuentra constituida en las siguientes

unidades académicas:

Ciencias Administrativas y Humanisticas (U.A. CCAAHH)

Se relacionan a la comprensiéon del hombre y la mujer ya sea en sus aspectos

sociales educativos, comunicacionales y del derecho, se interesan especialmente
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en reflexionar sobre las conductas del ser humano, para describirlas, explicarlas y

en otros casos buscar soluciones a sus problematicas.

Esta unidad se caracteriza por desenvolverse dentro del aspecto social y su
relacién con el entorno y cuya finalidad es analizar factores sociales en funcion

del aspecto productivo a nivel organizacional y econémico.

2.2. Caracterizacion de la Carrera de Ingenieria Comercial

La Ingenieria Comercial fomenta las capacidades técnicas y los conocimientos
conceptuales de gestion y economia, capaz de formar al ser humano para
administrar estratégicamente toda clase de organizacion local, nacional e
internacional de orden publico y/o privado, en las areas de finanzas,
mercadotecnia, recursos humanos y operaciones; asi como también para gestionar
programas de capacitacion y emprendimiento de manera que se garantice el
cumplimiento de los objetivos de crecimiento, permanencia y rentabilidad socio-
econdmica, en concordancia con la filosofia organizacional y las condiciones que
se presenten en su entorno, con vision de respeto al ser humano y en busca del

desarrollo social de la colectividad.

La carrera de Ingenieria Comercial pertenece a la Unidad de Ciencias
Administrativas y Humanisticas (U.A. CCAAHH) y se encuentra ubicada en las
instalaciones del sector de san Felipe en el barrio El Ejido en la avenida Simén

Rodriguez.

Elegir la carrera de ingenieria comercial implica elegir un perfil enfocado al
trabajo continuo del ser dentro de un entorno social, econémico y cuyo enfoque es
desarrollar a las organizaciones en funcién del crecimiento y excelencia para el

servicio de la sociedad.
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La Carrera de Ingenieria Comercial es una profesion requiere del aprendizaje y
adiestramiento de una serie de habilidad que conjuntamente con el conocimiento

conllevan a las organizaciones

2.2.1 Datos Informativos de la Carrera

Titulo a Otorgarse: Ingeniero Comercial.

Requisitos de Ingreso: Regirse al Sistema Nacional de Nivelacion y Admisién

Requisitos para Egresar: Haber aprobado los créditos de la malla, practica pre-
profesional, extension universitaria, suficiencia de Idioma, disciplina deportiva,

actividades culturales.

Horarios: Matutino.

Perfil profesional: El Ingeniero Comercial es un profesional integral dotado de
capacidades, conocimientos cientificos, técnicos y humanisticos, que le permiten
desenvolverse en los campos administrativos, financieros, de personal,
operacional y de marketing. Es creador de mejores condiciones de vida en base a
los principios de generacion de riqueza e igualdad de oportunidades en la
sociedad, a través de la implementacion de nuevas unidades de produccién. Se

desempefiara como:

v Ingeniero Comercial
v Administrador

V' Asesor

v Consultor

Campo Ocupacional: El Ingeniero Comercial de la Universidad Técnica de

Cotopaxi puede desempefiarse en funciones especificas a su campo de accién para
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las cuales se capacito y desarroll6 sus habilidades y actitudes profesionales y que

se presentan en:

Bancos,
Cooperativas,
Mutualistas,
Financieras,
Empresas Pablicas,
Privadas

Mixtas,

Industrias,

ONG’s,
Consultorias.

N SE N N N N S N NI NN

2.2.2. Mision

La Carrera de Ingenieria Comercial forma profesionales integrales con alto nivel
académico, cientifico y humanistico, para contribuir a la solucién de problemas
relacionados con la gestién de procesos administrativo — financieros de las
organizaciones, de las necesidades del sistema productivo y de la sociedad

ecuatoriana

2.2.3. Vision

La Carrera de Ingenieria Comercial serd lider en el disefio, planificacion y
evaluacion organizacional, proyectos de emprendimiento y desarrollo de
liderazgo, apoyado en la docencia, investigacion y vinculacion con la sociedad,
con docentes calificados e infraestructura fisica y tecnoldgica, basada en la
concepcion dialéctica del mundo y la practica de valores como: transparencia,
respeto, identidad, libertad, democracia, compromiso social en el sector

productivo y econdmico para contribuir a la transformacién de la sociedad.
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2.2.4. Objetivos

e Formar un profesional con solidos conocimientos en ciencias de la
Administracion y las Finanzas, espiritu innovador y emprendedor, con amplia
vision de la realidad regional, nacional e internacional en las areas de su
especialidad, con un fuerte énfasis en creacion de actividades empresariales y

desarrollo econdmico medio ambiental regional y nacional.

e Preparar profesionales cientifica, técnica y humanisticamente capacitados para
gestionar los procesos de direccion, valor y apoyo en las organizaciones.

e Desarrollar procesos de interaprendizaje basados en la participacion plena de
los estudiantes, propiciando la predisposicion al cambio, el liderazgo, la

responsabilidad, investigacion y creatividad.

2.5. Metodologia de la Investigacion

2.5.1 Problema

Los juegos de negocios buscan simular las situaciones tipicas enfrentadas durante
la gestion de una empresa en un entorno competitivo, frente a las incertidumbres

del mercado y los cambios tecnolégicos, econémicos y sociales

La Universidad Técnica de Cotopaxi hoy en dia ha crecido notablemente a la par
de las demandas en el &mbito académico, se han implementado nuevos
laboratorios para las carreras, pero no se cuenta con simuladores para la
ensefianza-aprendizaje que hoy en dia son de vital importancia ya que estos nos

permiten dar a los estudiantes conocimientos practicos.
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2.5.2 Objetivos de la Investigacion

2.5.2.1 Objetivo General

Investigar el nivel de conocimiento de los estudiantes y docentes sobre el uso de
simuladores de negocios en la carrera de ingenieria comercial de la Universidad

Técnica de Cotopaxi

2.5.2.2 Objetivos Especificos

e Determinar el conocimiento del uso de los simuladores de negocios en los
estudiantes y docentes de la Carrera de ingenieria Comercial.

e Verificar el nivel de conocimiento que existe en nuestro medio con respecto a
estas nuevas herramientas de ensefianza y aprendizaje empresarial.

e Comprobar las éreas de especializacion empresarial en que deberian
enfocarse los simuladores de negocios en nuestro contexto

e Comprobar para qué tipos de dispositivos electronicas podrian desarrollarse

los simuladores de negocios.

2.5.3. Justificacion

En la actualidad el entorno empresarial estd demandando estudiantes vy
profesionales con una mayor capacidad y conocimientos practicos sobre el manejo
de las diferentes areas administrativas que constituyen a una empresa; ademas de
poseer las habilidades empresariales en relacion a las operaciones que realizan las

empresas con la finalidad que esta tenga un mejor desempefio.

Por este motivo es importante realizar una investigacion del nivel de

conocimiento de los simuladores de negocios en los estudiantes y docentes de la
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carrera de ingenieria comercial de la Universidad técnica de Cotopaxi, con ello se
podré realizar la propuesta para la implementacion de este tipo de tecnologia.

2.5.4 Proceso metodoldgico de la investigacion

2.5.4.1. Tipos de investigacion

2.5.4.1.1 Investigacion de Campo

Levantar informacion en el lugar donde se producen los hechos. En la presente
investigacion se utilizara una investigacion de campo porque se la realizara dentro
de la universidad lo cual nos permite tener contacto directo con la realidad
académica de los estudiantes y obtener la informacion necesaria para cumplir con
nuestros objetivos. Esta investigacion nos ayudara a indagar todas las causas y

efectos que conllevara la misma.

Se tomo la decision de realizar la presente investigacion por las diferentes
necesidades que hemos palpado dia a dia como estudiantes de la carrea de
Ingenieria Comercial, por ello hace que nos interesemos a investigar sobre el uso
de simuladores que ayudaran a los estudiantes de dicha carrera a un mejor proceso

de ensefianza aprendizaje.

2.5.4.1.2 Investigacion Descriptiva

En la presente investigacion utilizaremos la investigacion descriptiva, la cual nos
permitira analizar y detallar el uso de simuladores en el proceso ensefianza
aprendizaje de los estudiantes de la carrera de Ingenieria Comercial en la catedra

de Innovacion Empresarial.
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2.5.4.2 Métodos

Los métodos que utilizaremos para la presente investigacion nos permitiran
conocer cada uno de los procesos tedricos para realizar la investigacion, los

métodos que se utilizaran son los siguientes:

2.5.4.2.1 Método Deductivo

El método deductivo es aquel que enfoca sus esfuerzos al estudio de hechos o
fendmenos generales hasta Ilegar a concluir en casos individuales. Este método lo
utilizaremos en nuestra investigacion ya que se analizara las causas de la no
utilizacion de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (NTIC)

en los estudiantes de la carrera de Ingenieria Comercial.

2.5.4.2.2 Método Inductivo

El método inductivo es el que analiza los hechos partiendo de lo particular hasta
llegar a lo general. Esté método se lo pondré en préctica al momento de analizar
las causas y efectos que se dan en la parte académica por la falta de la utilizacion

de las NTIC en la catedra de Innovacion Empresarial.

2.5.4.3 Técnicas

2.5.4.3.1 Encuesta

La encuesta es un cuestionario realizado previamente dirigido a un grupo
especifico de personas para obtener informacién. La encuesta sera aplicada a los
docentes y estudiantes de la carrera de Ingenieria Comercial de la Universidad

Teécnica de Cotopaxi con el fin de obtener informacion para nuestra investigacion.
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2.5.5. Poblacién

La poblacién un ente colectivo con continuidad en el tiempo, integrado por
personas de las cuales nos interesan las caracteristicas y comportamientos que

condicionan dicha permanencia.

La poblacion objeto de estudio para la investigacion son los estudiantes y
docentes de la Universidad Técnica de Cotopaxi de la carrera de Ingenieria

Comercial en total de 269.

TABLA 1
DISTRIBUCION DE LA POBLACION SUJETO DE INVESTIGACION EN
EL PERIODO 2013

Semestre N° Estudiantes
Primero A 35
Segundo D 48
Tercero J 45
Quinto C 24
Quinto D 18
Séptimo C 28
Séptimo D 30
Octavos B 28
Docentes Ing. 13
Comercial

Total 269

Fuente: Secretaria Académica CC.AA.HH
Elaborado por: Brigette Recalde
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2.5.6 Analisis e Interpretacion de Resultados

1. ¢Haescuchado sobre los simuladores de negocios?

TABLA 2
CONOCIMIENTO SOBRE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS
Categoria Frecuencia Porcentaje
Sl 180 67%
NO 89 33%
TOTAL 269 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 1
CONOCIMIENTO SOBRE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS

m Sl
mNO

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Anélisis e Interpretacion

Del 100 % de los encuestados el 67% manifiestan que si conocen o han escuchado
sobre los simuladores de negocios, mientras el 33% no conocen o han escuchado
sobre los simuladores de negocio. La mayoria de los encuestados conocian la
expresion “Simuladores de negocios” no necesariamente tienen el conocimiento

profundo sobre que abarca y que beneficios conlleva su uso.
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2. ¢Qué nivel de conocimiento tiene Ud. con respecto al uso de los simuladores
de negocios?

TABLA 3
NIVEL DE CONOCIMIENTO CON RESPECTO A LOS SIMULADORES
DE NEGOCIOS
Categoria Frecuencia Porcentaje
ALTO 10 4%
MEDIO 97 36%
BAJO 92 34%
NINGUNO 70 26%
TOTAL 269 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 2
NIVEL DE CONOCIMIENTO CON RESPECTO A LOS SIMULADORES
DE NEGOCIOS
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Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Anélisis e interpretacion

Se puede observar que un 4% de los encuestados tienen un conocimiento alto con
respecto al uso de los simuladores de negocios, el 36% tiene un conocimiento
medio, el 34% un conocimiento bajo y el 26% no tiene ningdn conocimiento
sobre los simuladores de negocios. Lo que indica que los encuestados desconocen

los simuladores de negocios por lo que se propondria trabajar con estos
simuladores.
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3. ¢Considera que las empresas deben usar los simuladores de negocios en el

adiestramiento profesional?

TABLA 4
LAS EMPRESAS DEBEN USAR LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS
EN EL ADIESTRAMIENTO PROFESIONAL

Categoria Frecuencia Porcentaje
Sl 6 2%
NO 263 98%
TOTAL 269 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 3
LAS EMPRESAS DEBEN USAR LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS
EN EL ADIESTRAMIENTO PROFESIONAL
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Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Analisis e interpretacion

El 98% de los encuestados manifiesta que las empresas e instituciones educativas
deben usar los simuladores de negocios en el adiestramiento profesional, mientras
que el 2% piensa que las empresas e instituciones educativas no deben de usar
simuladores de negocios en el adiestramiento profesional. Esto refleja la

importancia que los encuestados le dan al uso de simuladores de negocios en el
adiestramiento profesional.
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4. ¢Cree que las universidades y centros educativos deben usar los simuladores

de negocios en el adiestramiento empresarial?

TABLAS
LAS UNIVERSIDADES Y CENTROS EDUCATIVOS DEBEN USAR LOS
SIMULADORES DE NEGOCIOS EN EL ADIESTRAMIENTO
PROFESIONAL

Categoria Frecuencia Porcentaje
Sl 263 98%
NO 6 2%
TOTAL 269 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 4
LAS UNIVERSIDADES Y CENTROS EDUCATIVOS DEBEN USAR LOS
SIMULADORES DE NEGOCIOS EN EL ADIESTRAMIENTO
PROFESIONAL
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Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Analisis e interpretacion

Se puede observar que el 98% de los encuestados piensa que las universidades y
centros educativos deben usar los simuladores de negocios en el adiestramiento
empresarial, mientras que un 2% piensa que no se deberian de usar. Esto
demuestra la importancia que los encuestados le dan al uso de simuladores en el

adiestramiento empresarial.
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5. ¢Qué nivel de relevancia le da usted al uso de los simuladores de negocios en
el adiestramiento empresarial?

TABLAG6
NIVEL DE RELEVANCIA DEL USO DE LOS SIMULADORES DE
NEGOCIOS EN EL ADIESTRAMIENTO EMPRESARIAL

Categoria Frecuencia Porcentaje
MUY IMPORTANTE 130 48%
MEDIANAMENTE IMPORTANTE 105 39%
NO ES IMPORTANTE 0 0%
NO SE 34 13%

TOTAL 269 100%

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 5
NIVEL DE RELEVANCIA DEL USO DE LOS SIMULADORES DE
NEGOCIOS EN EL ADIESTRAMIENTO EMPRESARIAL

0,
0% 13% B MUY IMPORTANTE

B MEDIANAMENTE
IMPORTANTE

NO ES IMPORTANTE

m NO SE

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Anélisis e interpretacion

Del 100 % de los encuestados el 48% opina que el nivel de relevancia gue tiene el
uso de los simuladores de negocios en el adiestramiento empresarial es muy
importante, el 39% piensa que es medianamente importante, el 0% cree que no es
importante, y el 13% no sabe ya que tienen un desconocimiento sobre el uso de
los simuladores de negocios. Los datos reflejan la importancia que le dan los

encuestados al uso de simuladores de negocios en el adiestramiento empresarial.
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6. ¢En qué areas de especializacién considera que se debe desarrollar los

simuladores de negocios?

) TABLA7
AREAS DE ESPECIALIZACION EN QUE SE DEBE DESARROLLAR
LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS

Categoria Frecuencia
FINANZAS 191
MARKETING 210
VENTAS 167
RECURSOS HUMANOS 91
PRODUCCION 175
COMPRAS 108
OTROS 0

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 6
AREAS DE ESPECIALIZACION EN QUE SE DEBE DESARROLLAR
LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS
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Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Anélisis e interpretacion

Podemos observar que 191 personas concuerdan en que las areas de
especializaciéon en que se debe desarrollar los simuladores de negocios son las
Finanzas, 210 cree que en Marketing, 167 consideran importante para Ventas, 91
optan por Recursos Humanos, 175 lo ven importante para Produccion y 108

consideran que deberia ser Compras.
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7. Considera que un simulador de negocios tiene influencia en:

TABLAS8
INFLUENCIA DEL USO DE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS

Categoria Frecuencia

Apoyar el aprendizaje conceptual y experimental 210
Apoyar la construccion de modelos de conocimiento 96
Desarrollar las habilidades de direccion y toma de 164
decisiones

Incentivar el trabajo en equipo 129

No influye en nada 3

No conozco a profundidad 3

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 7
INFLUENCIA DEL USO DE LOS SIMULADORES DE NEGOCIOS
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Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Analisis e interpretacion

De las personas encuestadas pudimos ver que 210 consideran que la influencia del
uso de los simuladores de negocios apoyaran el aprendizaje conceptual y
experimental, 96 piensan que ayudara a la construccion de modelos de
conocimiento, 164 concuerdan con que desarrollan las habilidades de direccién y
toma de decisiones, 129 piensan que incentivan el trabajo en equipo, 3 consideran

que no influye en nada y 3 personas no conocen a profundidad el tema.
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8. ¢Que tipo de industrias considera que necesitan mas este tipo de herramientas
de adiestramiento empresarial?

TABLA9
INDUSTRIAS QUE NECESITAN HERRAMIENTAS DE
ADIESTRAMIENTO EMPRESARIAL

Categoria Frecuencia
BANCA 183
HOTELERIA 116
GASTRONOMIA 59
INDUSTRIA 199
COMERCIO 135
SERVICIOS 161
EDUCACION 151
OTROS 11

Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 8
INDUSTRIAS QUE NECESITAN HERRAMIENTAS DE
ADIESTRAMIENTO EMPRESARIAL
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Fuente: Encuesta
Elaborado por: Brigette Recalde

Anélisis e interpretacion

Se puede apreciar que 183 personas consideran que la industria que mas necesita
de este tipo de herramientas es la Banca, 116 piensan que es la Hoteleria, 59 dan
prioridad a la Gastronomia, 199 opinan que es la Industria, 135 se inclinan por el
Comercio, 161 consideran que son los servicios, 151 optan por la Educacion y las
11 restantes piensan que son otros grupos industriales los que necesitarian este

tipo de herramientas de adiestramiento empresarial.
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9. ¢Recomendaria que los simuladores de negocios estén desarrollados para el

internet y conexion celular?

TABLA 10

SIMULADORES DE NEGOCIOS DESARROLLADOS PARA INTERNET

Y CONEXION CELULAR

Categoria Frecuencia Porcentaje
Sl 256 95%
NO 13 5%
TOTAL 269 100%

Fuente: Encuesta

Elaborado por: Brigette Recalde

GRAFICO 9

SIMULADORES DE NEGOCIOS DESARROLLADOS PARA INTERNET

Y CONEXION CELULAR
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Fuente: Encuesta

Elaborado por: Brigette Recalde

Anélisis e interpretacion

El 95% de los encuestados opinan que los simuladores de negocios deben de estar

desarrollados para el internet y conexion celular, mientras que el 5% de los

encuestados dieron una opinién negativa.

64



2.5.7. Conclusiones y Recomendaciones

2.5.7.1. Conclusiones

Una vez finalizado con el andlisis de los datos de las encuestas se puede
concluir que de 269 encuestados entre profesores y estudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi 180 que representan el 67% conoce el uso
de simuladores, mientras que 89 que representan el 33 % no conoce de este
tema, esto es un respaldo para el desarrollo e implementacion del uso de esta

tecnologia en la ensefianza aprendizaje.

De los 269 encuestados, 210 opinan que los simuladores de negocios tiene
una influencia muy importante en el aprendizaje conceptual y experimental,
164 en el desarrollo de las habilidades de direccion y toma de decisiones,
129 en incentivar el trabajo en equipo, 96 en apoyar la construccion de
modelos de conocimientos, 3 opinan que no influye en nada y 3 desconocen
a profundidad del tema, lo que da a notar que el nivel de conocimiento que
existe en nuestro medio con respecto al simulador como herramienta de
ensefianza y aprendizaje empresarial es importante, y aporta de manera

significativa en el aprendizaje conceptual y experimental.

Segun la investigacion realizada a docentes y estudiantes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi de la Carrera de Ingenieria Comercial, las instituciones
educativas deben desarrollar los simuladores de negocios en el siguiente
orden de especializacion, Area Marketing, Finanzas, Produccion, Ventas,

Compras y Talento Humano.

Los simuladores de negocios se desarrollan de mejor manera con
dispositivos electronicos como el internet y la conexion celular, esto lo
afirman los 256 encuestados que representan el 95% Yy no estan de acuerdo

13 que representan unicamente el 5%.
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2.5.7.2 Recomendaciones

Al concluir el trabajo investigativo el autor se permite proponer las siguientes

Recomendaciones:

Se difunda la importancia del uso de los simuladores de negocios en
docentes y estudiantes de la carrera de ingenieria comercial de la Universidad
Técnica de Cotopaxi ya que un porcentaje considerable desconoce de este

tema.

Se incorpore en la ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de ingenieria
comercial, los simuladores de negocios ya que se determiné en la
investigacién  que tiene una influencia muy importante en el aprendizaje

conceptual y experimental.

El Uso de los simuladores de negocios deben estar incorporados en las areas
de especializacion de la carrera de ingenieria comercial, especialmente en el
area de marketing, finanzas y produccion que los encuestados consideraron
gue son mas importantes por lo que se recomienda Implementar el simulador

de negocios ARENA y elaborar un Manual Instructivo.
Adquirir por parte de la Universidad Técnica de Cotopaxi nuevos dispositivos

electronicos como internet y conexion celular para el mejor uso y desempefio

de este tipo de nuevas tecnologias de la ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO III

PROPUESTA

3.1 Datos Informativos

Titulo de la Propuesta:

“Desarrollo del Manual Instructivo del Simulador ARENA para Mejorar las
Habilidades Empresariales en los Estudiantes de la Carrera de Ingenieria
Comercial”

Institucion Ejecutora:

Universidad Técnica de Cotopaxi, Carrera de Ingenieria Comercial

Ubicacion:

Provincia de Cotopaxi, canton Latacunga, Av. Simon Rodriguez s/n Barrio El

Ejido Sector San Felipe.
Tiempo Estimado de Ejecucion:

El tiempo estimado es de 2 ciclos académicos
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Equipo Técnico Responsable:

Ing. Ibeth Jacome Lara Coordinadora de la Carrera
Ing. Wilson Travez Docente de la asignatura
Ing. Milton Merino Docente de la asignatura

3.2 Justificacion

Una de las razones por lo que es necesario la utilizacién de simuladores de
negocios en la educacion es que los estudiantes desarrollan y experimentan
eventos como la toma de decisiones, forma de pensar y actuar en el mundo del

profesional

Por medio de la aplicacion y uso de simuladores los estudiantes pueden vincular
la teoria y la préactica mediante la solucion de problemas reales, ya que los
simuladores presentan una serie de problemas dentro de un entorno empresarial
por lo que los estudiantes pondran en préactica los conocimientos tedricos para dar

solucion a los problemas de forma préactica

Otro valor importante sobre los simuladores de negocios es que refuerzan el
aprendizaje ya que los alumnos deben solucionar teoremas en un mundo simulado

pero aplicable a su contexto.

Mediante el uso del simulador los estudiantes podran presenciar varios roles
dentro del &mbito empresarial obteniendo asi la participacion de todos los
alumnos y mas aun desarrollando un entorno competitivo en clase entre

estudiantes y equipos de trabajo.

Para los maestros el uso del simulador para impartir aprendizaje es muy relevante
ya que aporta a la evaluacion del conocimiento, también ahorra tiempo ya que la
informacién que arroja el simulador esta detallada por equipos de trabajo lo que
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hace que el profesor pueda evaluar a los equipos de trabajo y a la vez el

conocimiento y las habilidades de los alumnos.

3.3 Objetivos

3.3.1 Objetivo General

Desarrollar e implementar un manual instructivo para el uso del simulador de
negocios y procesos “Arena”, que permita mejorar las habilidades empresariales
en los Estudiantes de la Universidad Técnica de Cotopaxi, de la Carrera de

Ingenieria Comercial Periodo 2012-2013

3.3.2 Objetivos Especificos

e Identificar las principales caracteristicas y aplicaciones del simulador de
negocios “Arena”, para diseflar un conjunto de instrucciones que faciliten el

uso del simulador.

e Desarrollar las habilidades directivas de los estudiantes como mecanismo de
fortalecimiento de su perfil profesional, incentivando el trabajo en equipo y el

entendimiento de las diferentes relaciones entre las areas de una empresa.

e Desarrollar el manual de procedimiento para el uso del simulador “Arena”,
mediante la aplicacion de casos empresariales que relacionen la teoria con la

practica.
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3.4. Disefio de la Propuesta

PORTADA
SIMULACION DE PROCESO

rena

POWERED

FIGURA 4
CURVAS DE COMPORTAMIENTO

"l l| alhn,

Curva nmnormal de
media 30, con
desvio padrdonm 0.5

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5. Etapa 1: Desarrollo

3.5.1. Contenidos del Software ARENA Version 13.9

Arena es un software que permite modelar sistemas de produccion y de servicios

para simular o representar su comportamiento y operacion.

Permite:

Su interfaz sigue los patrones de MS Office®, con comandos y botones
semejantes y menus que agregan funciones similares a las encontradas en
otros software Windows®. Un usuario de MS Word®, por ejemplo, al abrir
ARENA® sabra de pronto como salvar o abrir un archivo de modelo, pues
los botones para eso son iguales, y los comandos "Abrir” y “Salvar” se
encuentra también en el ment “Archivo”.

Modelar un proceso para definir, documentar y comunicar.

Simular el funcionamiento futuro de un sistema para entender sus relaciones
complejas e identificar las oportunidades de mejora.

Visualizar las operaciones con graficas y animaciones dinamicas.

Analizar el sistema bajo nuevas configuraciones y alternativas para elegir la

mejor.

Informacion Técnica para la instalacion de Arena 13.9

Para una correcta ejecucion del Software Arena se requiere:

Procesador Pentium IV a 1 GHz

Memoria Minima 256 Mb

Disco Duro Minimo de 10 GB de Capacidad
Tarjeta de Video minimo de 16 Mb de memoria

Unidad de CD-ROM

ARENA® es al mismo tiempo un lenguaje de simulacion y un ambiente de

trabajo y experimentacion, que puede ser usado para probar el modelo y hacer la

presentacidn de sus resultados, a través de avanzados recursos de animacion.
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La barra de menus principal de Arena posee los menus:

] FIGURAS
MENUS DEL SIMULADOR ARENA
Herramienta Opciones y
. s pz:zr}';etros
e CaZen 0

Eile Edt View Tools Ang Object Run Window Help

[

Menu para —
operaciones
con archivos Opciones
para las
vistas
Herramienta | —— disponibles
s de

visualizacion

—— | Opciones para
la construccion
del modelo

Operaciones con —
elementos graficos
del modelo

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Cuando se abre un archivo de modelo (menu FILE, opcion OPEN) o se crea uno

nuevo (menu FILE, opcion NEW), aparece el siguiente ambiente de trabajo:

FIGURA 6
NUEVO MENU

Barra de
Menus

Barras de
herramientas fijas

Ele  ESt Yww Jook @&nenge Obwet Hun Window Lep @] x
DR e 8RR @& - - |[= PF Sy suw oo ue= R

N2 20 50A|L-2-A-®. =->- |
E = =
< Basic Process

a3
Dagaie

Cosde \ | Area de trabajo | -]

0 {0 tU i0 §0
0

) oW | maiis q‘r-l
Pacord I
Gueve
o Reghns
= «1 ] >

Barra de Ejemplo de barra -
Templates de herramientas Area de
“fluctuante” datos
Barra de
status

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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Las barras de herramientas facilitan el trabajo del usuario, permitiendo un acceso
rapido a las funciones mas importantes, y su flexibilidad habilita al usuario a crear
un ambiente mas confortable su trabajo, manteniendo siempre a vista las
herramientas preferidas. Algunas barras de herramientas contienen esencialmente
botones conocidos por los usuarios de MS Office, y otras relnen herramientas
especificas para simulacion con ARENA.

3.5.2. Barras de herramienta de ARENA

3.5.2.1. Standard

Es la barra que contiene los comandos de manipulacién de archivos, impresion y
edicion. Reune también las opciones de navegacién dentro del area de trabajo de
comandos para control de simulacion:

FIGURA7
BARRA STANDAR

Oz d th‘ SR DB | o q PP zls ¥y (e nw o e \?|

Archivo nuevo ‘ Visualiza capas ‘

Crea submodelo

‘Conectamédulos ‘

Abre archivo

Salvar archivo

T
Anexa J Inicia JJ
Template simulacién
Activa o Avance
Desanexa desactiv
Template ael pasoa
area de paso
1 trabaio Avance
Veregion | - répido d-?
Visualiza EEE— de 4rea de simulacion
impresion trabajo Pausa on
simulacién
Control de
zooms Reinicia —
—_— simulacion

‘Terminasimulacién ‘

‘ Ayuda en contexto ‘ e

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.2.2. Draw (Dibujo)

Esta barra de herramientas contiene también muchos comandos familiares a los
usuarios de MS Office. Ella reine los comandos de disefio, texto y cambia de

colores tanto de los elementos graficos como de fondo del area de trabajo.

FIGURA 8
BARRA DRAW
r ‘ | Attera color delinea |

Linea multipunto ‘ . | Altera color de llenado |

| — | Altera color de texto |

=
=
3]
(=]

N$02020A(L-2-A- 8. |=-m@-

|
J Altera color de | —
Curva de fondo del area
Bezier de trabajo

Altera estilo

de lineas
—_— Altera estilo de —
llenado

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.2.3. Animacion

Esta barra contiene elementos que pode ser agregados al modelo de simulacién

FIGURA 9
BARRA ANIMACION

Anirmate

© % W o i b

i B E

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.2.4. Visualizar

Esta barra presenta funciones Utiles para la navegacion en el area de trabajo:

FIGURA 10
BARRA VISUALIZAR

Aleja zoom

‘ Visualiza todo |

Aproxima zoom ‘

Vista anterior

Activa o J

desactiva

Presenta el la
menu de vistas

para el modelo Posicionar | —

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Posiciona la
cuadricula.

3.5.2.5. Interaccion con la Simulacion

Esta barra permite la interaccion con el modelo en tiempo de simulacion, para
depurar o estudiar su comportamiento:

FIGURA 11
BARRA INTERACCION
Configura
monitoreo
Revisa
modelo
Run Interaction
R —— | Anima
t;,?ﬁgn‘iﬁ, conectores
Configura —_— COnT{ijgura
condicion de paraga en
parada moédulo

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.2.6. Barra de Proyecto — Templates o Plantilla

La barra de proyecto retne los elementos que son usados para montar el modelo
dentro del area de trabajo de ARENA.

Estos elementos son organizados en forma de “templates”. Cada template o
plantilla estad conformado por un conjunto de elementos, llamados “modulos”.
Al anexar un template al modelo, este aparece en la barra de proyectos como otra

ventana. Esta barra presenta dos ventanas permanentes:

Reports, que presenta los reportes disponibles para el modelo, y Navigate, que

presenta las opciones de navegacion del modelo.

FIGURA 12
BARRA DE PROYECTO
o | Template anexo
< Basic Process =1 “Basic Process”
Create Dispose
Process Decic_l_e_____d___ | Mddulos del template
— “Basic Process”

Ventanas “Reports™ y
Record / “Mavigate”
i

i B I AV
B

£y Reports
] Navigate

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.3. Modelacion a través de Flujogramas

El proceso de modelacion (construccion del modelo) no es sino el acto de
“explicar” en ARENA como funciona el sistema. Esa “explicacion” se hace a

través de un lenguaje facil de entender, semejante a un flujograma.

El flujograma es una de las herramientas mas ampliamente usadas actualmente
para describir el funcionamiento de un sistema, sea el algoritmo de un programa

de computador o los procedimientos para la aprobacion de créditos en un banco.

El flujograma estd constituido de formas geométricas que representan

procedimientos, decisiones a ser tomadas, inicio y término de procesos, etc.
En ARENA, estas formas geométricas se sustituyen por los elementos de los

templates o plantillas. Los siguientes elementos pueden ser encontrados en

cualquier flujograma, constituyendo las funciones méas elementales:
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CUADRO 1
FORMAS GEOMETRICAS QUE SUSTITUYEN A LOS ELEMENTOS
TEMPLATES

Inicio de proceso:

Iniclo " este elemento

representa el inicio
de un proceso, siendo siempre colocado

al comienzo del flujograma.

de

este

Termino

. Fin Proceso:

elemento es la
contraparte del “Inicio”, y representa el
fin de un proceso, siendo siempre

colocado al final del flujograma.

Operacion: este

elemento

- Operacion
representa una

operacion 0
trabajo  dentro
del proceso, por ejemplo, un célculo en
un programa de computador o el tiempo

dispensado por un operador.

Decision:
\ - este
- Decision -
/ elemento
0V e introduce o
no un

desvio en la secuencia del flujograma.
En caso que una determinada condicion
sea satisfecha, el flujo sigue o es
desviado para otra parte del proceso,
caso contrario, contina su secuencia

normal.

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Como ejemplo se tiene el siguiente flujograma, que describe el procedimiento

adoptado por un portero en la taquilla de una sala de cine:
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FIGURA 13
EJEMPLO DE FLUJOGRAMA

f':'.;
Si | | a—
. I .H' TI'JC . f
Chegam pessoas Verificar ~Pezzpa maior de 1 Permitir /
il — i — ""”"‘: Pessoas entram

. ' ' — " .
ng cnema , identidade - ancs passagem \ nocinema

i \
R \
S
e
o

No

|
/
|/ Pessoas votam

Impedir entrada a2}
\\ \\ para casa
I

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4. Elementos de Modelado de Arena

La construccion del modelo dentro de ARENA se hace a través de elementos
disponibles en los templates. Estos elementos se denominan “mddulos” y existen

de los tipos:

3.5.4.1. Mddulos de Datos:

A pesar de encontrarse en el area de templates, no se colocan en el area de trabajo.
Al ser seleccionados, presentan su lista de datos en el area tipo planilla, donde
pueden ser editadas, borradas o ingresada nueva informacion. Ejemplo: médulo
Entity

Al construir un flujo grama, se usa el punto de vista de la parte dindmica del
sistema, o sea, aquello que se mueve o “pasa” dentro del sistema. Por ejemplo, en
un proceso de una linea de produccion, este elemento es una pieza, si fuese un
hospital, son los pacientes, si fuese una agencia bancaria, son los clientes. Esa
parte que fluye o se mueve se llama “entidad”, y el flujo grama representa la
estructura estatica o fija del sistema, asi como los procesos de decision y desvios

correspondientes.
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FIGURA 14
VENTANA DE DIALOGO

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.2. Entity

El mdédulo de datos Entity retne las definiciones y pardmetros referentes a todos

los tipos de entidades usados por el modelo.

La entrada de datos se realiza a través del area de planilla o de una ventana de
didlogo. Para abrir la ventana de didlogo de un médulo de datos, haga clic con el

boton derecho sobre la planilla y escoja la opcion “Edit via Dialog”

FIGURA 15
ENTIDADES

/]

E rikikys

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Las opciones de entrada para la ventana de dialogo de Entity se muestran abajo:
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FIGURA 16
OPCIONES DE ENTRADA DE ENTIDADES

Nombre de la
entidad

Entity Type:

E ritity 1 LI

Initial Picture: Holding Cost / Hour:

Picture Report ;I lEl.U

Initial Costs
Nombre de la Yalue Added: NonValue Added: Waiting:
figura usada IU-D ||:| 0 Ig [i]
para -
representar la Transfer: | Qther:
entidad ID_D IU_U

[ok ] cexce | Help |
Valores de costo para —/

este tipo de entidades en
diferentes situaciones.

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.3. Resource

El médulo de datos Resource relaciona todos los recursos usados en el modelo.
Por recurso se entiende una estructura que serd usada por la entidad, la cual ira a
invertir una cierta cantidad de tiempo en este proceso. Un recurso, por lo tanto,
podria ser una maquina donde la pieza es procesada, una taquilla bancaria que
atiende a un cliente o una mesa de cirugia por donde pasa el paciente. Del mismo
modo que el médulo Entity, sus datos pueden ser editados por planilla o ventana

de dialogo.

FIGURA 17
RESOURCE

—

Fesource

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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Las opciones de entrada para la ventana de didlogo de Resource se explican abajo:

FIGURA 18
OPCIONES DE RESOURCE

_ - Nombre Recurso
Name: Tvpe:
IResoun:H j IFmed Capgeity j
Tipo de recurso

Capacity:
(capacidad o

I1 schedule)
Costs
Idie / Hour: PerUse: Capacidade o

Busy / Hour:
schedule

00 00 oo

_ correspondente
StateSet Name: S :
Informacion sobre

' costo de este
Eailures: recurso

Nombre del conjunto
de estados usado
por este recurso

Fallas programadas

OK I Cancel Help por este recurso

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.4. Modulos de Flujograma:

Se usan para construir los flujogramas dentro del area de trabajo. Cada mddulo
puede ser repetidamente colocado cuantas veces sean necesarias para la
construccion del modelo. Poseen puntos de entrada y salida, usados para

establecer interconexiones y crear el flujo del proceso.

Un doble clic en este mddulo abre una ventana que permite configurar las
acciones de ese modulo. También es posible editar estos datos en una interfaz tipo
planilla, que se ubica debajo del area de trabajo. La hoja presentada cambiara su

contenido conforme sean seleccionados diferentes modulos.

83



3.5.4.5. La Planilla Basic Process

La Plantilla Basic Process retine los elementos basicos para la construccion de

modelos con ARENA. Los principales elementos se describen a continuacion:

3.5.4.5.1. Create

Este mddulo de flujograma sirve para introducir las entidades en el modelo segln
intervalos de tiempo definidos.

~ FIGURA 19
MODULO CREATE

/

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Al hacerle clic dos veces, aparece la siguiente ventana de opciones:

FIGURA 20
OPCIONES CREATE
Descripcion Definicion del
del médulo tipo de entidad a
(sin acentos) crear

Mame: Entity Typle:
Definicion del |m = [Emip 1 T =1
PRkl I e ——
llegadas Lype: Yealue: Unis:
IFEandom ;l |1 Ih-uus ;I
Entities per Arrival Max Arrivals: FEirst Creation:
[/ | Infinite r joo
Nuamero de oK Cancel I / Help I
entidades que 7 L

llegan cada vez

Cantidad maxima de Momento
entidades a ser de
insertadas por este primera
modulo Create creacién

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.4.5.2. Process

El modulo Process tiene la funcidon de representar cualquier accion dentro del

sistema que requiera tiempo para ser ejecutada. También es capaz de representar

la ocupacion de una maquina u operador (recurso).

FIGURA 21
MODULO OPERACION

LS Oparacion

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

La ventana de opciones del médulo Process se muestra abajo:

FIGURA22
OPCIONES OPERACION

Describe la

or Escoge el
funcién del tipo de
médulo Process

Name: Iype:

|Process =] |standard =]
Logic

Action:

|m# .l
Accién a tomar por Process

(ocupacion del recurso, espera

simple, etc.)
Delay Type: Units: Alocation:
ITnam}AI’ar d 1hour5' d IVal.,le Added | ﬂ
Minirnurn: / Value (Most Likely): Masirurn;
|5 [1 [1i5 [
[ ok ] coace | / Hep |
I
II
Tiempo que se Definicion de la situacion —
invierte en &l de costo asociado al
Proceso proceso

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.4.5.3. Decide

El médulo Decide representa una ramificacion en el flujo del proceso. Sirve para
alterar el rumbo de las entidades basado en una condicion del sistema o en una

probabilidad porcentual.

FIGURA 23
MODULO DECISION

\ .
- E-ecly.

]‘-r.n

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Su ventana de opciones es esta:

FIGURA 24
OPCIONES DECISION
Descripcion de la Tipo de decisién (por condicion
funcion del médulo o probabilidad)
Name: Tvpe:
' j I2vwayby Chance ;l
Percent True (0100}
[50 X%

Condicion (o probabilidad) a ser
satisfecha para que ocurra un
desvio

0K | Comcel | Hep

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Este moédulo tiene una funcién inversa al modulo Create Tiene la funcién de

retirar las entidades del sistema.
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FIGURA 25
MODULO FINALIZAR

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Un doble clic abre la siguiente ventana de opciones:

FIGURA 26
REGISTRO ESTADISTICO DE LAS ENTIDADES
Dispose EE3 |
Activa el - | Describe
registro de =] la funcion
estadistica de modulo
sde las v Record Entity Statistics
entidades
[ ok | Concel Hep |

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.6 Trabajando con Multiples Entidades

3.5.4.6.1. Batch

Este mddulo de flujograma sirve para criar agrupamientos de entidades. Cuando
colocado en el flujo del proceso, él acumula las entidades en una cola hasta que

Ilegue la cantidad especificada.

Cuando eso sucede, las entidades son retiradas de la cola y agrupadas en una
Unica entidad representativa (un lote), que sigue enfrente continuando el flujo del

proceso. El lote formado puede ser temporario o permanente.

Si es permanente, las entidades que lo forman son definitivamente retiradas del

modelo y apenas la entidad-lote continuara.
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Si es temporario, el lote puede ser separado posteriormente a través del médulo

Separate, explicado a seguir.

FIGURA 27
MODULO BATCH

b Balsh I‘

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

La caja de diadlogo del médulo Batch es la siguiente:

FIGURA 28
VENTANA DE DIALOGO BATCH
Batch 7] X]
Descripcion :
modulo Name: Type: — Etpeo de
IBatch j IF'elmanent ﬂ
Cantidad a \ Batch Size: Save Crterion;
agrupar en el
lote 2 |Last |
Bule:
[ Any Entiy =l
0K Cacel | Hep |

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.6.2. Separate

Este modulo de flujograma posee funcion inversa del médulo Batch. El Separate
sirve para separar los lotes temporarios formados por Batch, mas también puede

criar duplicados de las entidades que pasan por él.
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FIGURA 29
MODULO SEPARATE

b Saparate -
(R T IY

Fipiizae

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Los duplicados mantienen las mismas caracteristicas de la entidad original.

FIGQRA 30
VENTANA DE DIALOGO SEPARATE
Sepatate EHEI

Descripcion

Narne: Type: médulo

[Separae 7] [T

Percent Cost to Duplicates (0-100)  # of Duplicates: gggafgte

[50 Al (duplicar o
separar) lotg)
Numero de
duplicados

0K Concel |  Heb |

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.6.3. Record

El médulo RECORD sirve para colectar estadisticas en pontos del modelo
escogidos por el usuario. Entre las informaciones que pueden ser colectadas estan:
contador de entidades, frecuencia e intervalos de tiempo. Expresiones

personalizadas pueden ser incluidas también.
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FIGURA 31
MODULO RECORD

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

La caja de didlogo de RECORD es presentada a seguir:

FIGURA 32
VENTANA DE DIALOGO RECORD

E
Nombre /
Descripcion Type:
del modulo
j |Caunt ll
4 Tipo de
r Record into Set informacion a
ser
Counter Name: / recolectada
IHecold 3

Informaciones saobre las
estadisticas a ser
recolectadas (cambia de

acuerdo al tipo)

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.6.4. Assign

El médulo ASSIGN sirve para alterar o asociar valores a las variables, atributos
de entidades, alterar la figura de las entidades y otros parametros o variables del

sistema.
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FIGURA 33
MODULO ASSING

Assign

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Su ventana de dialogo se muestra abajo:

FIGURA 34
VENTANA DE DIALOGO ASSING

Assign 2| x|

Nombre / Descripcion
del module

El botén Add abre
el cuadro de didlogo
“Assignments”

AN
N
AN

N
o Assignments |
Type: Tipo de parametro a ser
Imj e
-
Vaniable Name: HNew Value:
|Vatiable 1 :l ]1

[ oK Cancel / | Hep
Nombre del J Nuevo valor o expresién para —/

parametro caleulo

Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.4.6.5. Tiempo de Simulacién y Parametros

Los estudios de simulacion generalmente se hacen en un periodo limitado de
tiempo o un conjunto de periodos idénticos. En ARENA, esto se puede configurar
en la ventana “Replication Parameters”, con acceso a través del meni RUN,

opcion SETUP y se haciendo clic en la pestafia correspondiente:

FIGURA 35

VENTANA REPLICATION PARAMETERS I
HunSetup .S

Run Speed I Run Control | Reports |
. Project Parameters Replication Parameters
Numero de
intervalos de L Initialize Between Replications
tiempo a ser umber of Replications:
simulados [V Siatistics [V System
[
Start Date and Time:
I} Viemes ,18de  Abr de 2003 10:48:10 a.m. ;I
- fr-up Period: Time Units:

Tiempo de _/i:j I |
preparacién del : ours
sistema Feplication Length: Time Units:

|pfinite |Hours j

. Hours Per Day: Base Time Units

Duracién de 24 |H ﬂ
cada intervalo aurs
de tiempo Terminating Condition:
Condicién para - oK, | Cancel I %!3:.[,' I Help I
terminar la

1
simulacién [
Opciones de inicializacion

entre replicaciones
(intervalos de tiempo)

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

En ARENA, los intervalos de tiempo simulados se Ilaman replicaciones. Por
ejemplo: una simulacion que busca recoger estadisticas diarias de un proceso
durante una semana, debe ser configurada para efectuar 7 replicaciones de

duracion igual a un dia cada una.
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3.5.4.6.6. Configuracion de Recoleccion de Estadisticas

Al ejecutar una simulacion, Arena recoge estadisticas estandares de los distintos
elementos del modelo, como colas (tiempo de espera en cola, longitud de la cola,

etc.), recursos (utilizacion, disponibilidad, etc.) y otras.
El usuario también tiene la posibilidad de definir sus propios datos a recolectar.
Los datos recogidos constituyen un reporte al término de la simulacion. La

ventana de didlogo abajo, también presentada a través del meni RUN, opcion

SETUP, maés la pestafia “Project Parameters”, permite escoger las estadisticas a

recolectar:
FIGURA 36
VENTANA PROJECT PARAMETRS
Titulo el Run Setup X
Proyecto
y Run Speed | Run Cantrol | Reports
Project Parameters | Replication Parameters
Fronect Title:
|Eien:icnﬂ
Nombre del Analyst Name:
Analista IErupn Alcyone
Froject Description:
Curso de Simula
- Statistics Collection
I Costing W (ueues I Transporters
/ M Entiles IV Processes [ Conyvepors
Estadisticas a M Resowces [ Stations I Activiy Areas
recoger
0K Cancel | Apply | Help

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.4.7 Informes de Resultados

Terminada la simulacién, ARENA ensambla automaticamente varios informes,
cada uno detallando un aspecto del modelo, y también un informe general, que

resume el contenido de todos los otros. Su ventana se presenta a seguir:

FIGURA 37
VENTANA INFORME DE RESULTADOS
Comando de zoom | — Herramientas para navegar
| entre las paginas del reporte
II e impresion.
[
I.
| - ,—M = l—nf ein @
> Bask Process h:f R I LEE LRI crystal%*
T Repors = |ﬂ — =
&ﬁ_-ctmlr e E!-mkdunn 1
R CHBRry Dver M 5 Opwade Wi Resonrces e, TR
acatnrp-y try Riapd cation [T
pEntries |
ez | I'lldnnmw Arena Faplerbic: 1 I
R Fromses | i
i | Replication 1 oThe om e mm Tt 8k Wit |
QM.I'EES |
ﬁm,-m,; Rasourca Datail Sumiman
aumsucflnd I
et ad s | Usage
gf.cr\toctTi'neswanurts | o o s . v
aIam || Opta : 130 1o LT84 1,00
| |
| I| \
| \
\
| || Il'nl
| | \
| | \
| | ”'
| 55
| | *.
| | \
| | \
| Malgale [ L ".t El
| '| , “ —
| Secciones —— | Presentacién del
Reporte disponibles reporte de la
disponibles para el forma como se
reporie imprime.
Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

ARENA siempre genera un reporte llamado “Category over view”, que contiene
un resumen de otros, mas detallados. Los reportes especificos de cada area son

precedidos por la palabra “Detail”. El reporter detallado de los recursos, por
ejemplo es “Detailon Resources”.
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3.5.4.7.1. Reporte de Resultado

Terminada la simulacion, ARENA crea autométicamente varios reportes, cada

uno detallando un aspecto del modelo, y también un reporte general, que resume

el contenido de todos los otros. La ventana que se presenta es:

ARENA siempre genera un reporte llamado “Category over view”.

FIGURA 38
VENTANA REPORTE DETALLADO
Comando de zoom ]
Herramientas para navegar
entre las paginas del reporte
= = _JS| \:.:“Tf':ﬁ =] | A ¥ 3 FE A “tal
4 hapss I |
Qo Ltey Biwid iy it oot = mjlil'(ltmﬁ
z:‘:’ B*““;?mh :Lmr brddiZom Category (verview junn§ 410
phocens Qe i
[Pt Tasiten g |Exeriplo Fzbriza de Autopecas |
Bl Soscifed  GpAomnizand Tunky [ Inenteera Unkatos
Esf,:m“m”" mi’;# Roglcaios 1 Tesivts . HONS
7 Sheced Uicaton [
- et N 553 |mamrm I
L

Usage

TR el -

Cpersen LW

Fectta it

Tz 9w

T 23100

e
wn

Secciones disponibles
para elreporte Presentacion del reporte
Reportes disponibles de la forma como se
imprime.

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.5.4.8 Indicadores de Estado de la Simulacién

Arena cuenta con registradores internos que permiten consultar estadisticas u otras

informaciones referentes a la situacion actual de Simulacion.

Estos registradores son Utiles para presentar las estadisticas durante la ejecucion
de la Simulacion, o para tomar decision dentro del propio modelo. De esta forma,
el modelo puede alterar su comportamiento dependiendo del estado del sistema.

Ejemplo: Cuando la cola de un recurso pasa de un cierto tamarfio, la entidad es

enviada para otro recurso u otra parte de la ldgica.

Estos indicadores capacitan al usuario elaborar modelos mas préximos de la
realidad, permitiendo que el sistema tome decisiones de forma muy semejante al

proceso original.

A la documentacion de Arena, se proporciona el guia “Variable's Guide”, que
relaciona todos estos indicadores. El puede ser consultado en Iniciar >Programas

> Rockwell Software > Arena > Online Books.

También es posible consultar estos indicadores por el Help de Arena, en la

seccion “Variables”.

Dentro de los indicadores disponibles, los mas usados son los que se muestra a

sequir:

Cola NQ (nombre de la Cola): Tamafio de la Cola. Retorna la cantidad de

entidades que se encuentran en la cola en ese momento.

Recursos MR (nombre del recurso): Retorna el total de unidades de este recurso,
0 sea, su capacidad de atencion méaxima. Cada unidad puede atender apenas una
entidad por vez. Este valor puede ser alterado por la légica del modelo durante la

Simulacion;
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NR (nombre del recurso): Retorna el total de unidades OCUPADAS del recurso

en este momento;

RESUTIL (nombre del recurso): Retorna la utilizacion actual del recurso
(NR/MR), que es un valor entre 0 y 1 (100%);

Tiempo TNOW: retorna el momento actual de la Simulacién. La unidad de
tiempo usada es aquella configurada en RUN/SETUP/Replication Parameters, en

el campo “Base time units”;

Replicaciones MREP: retorna el nimero maximo de replicaciones. Es el valor
informado en RUN/SETUP/Replication Parameters, en el campo ‘“Number of
Replications”. Este valor puede ser alterado por la logica del modelo durante la

Simulacién;
NREP: retorna el nimero de la replicacion actual;
Arena incluye, un asistente de expresion para auxiliar la consulta de estos

registradores internos. El puede ser accionado al hacerle clic sobre cualquier

campo “Expression” con el boton derecho del raton.
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FIGURA 39
VENTANA ESTADO DE SIMULACION

Expression Builder X|
Expression Type: ~ Resource Name:
[# Advanced Transfer Yanables ~ [Resource 1 Lj
[=}- Basic Process Vanables
[+ Entity ¥ Parametros de
&-Q la opcion
- ueue escojida
=l- Resource
@ Costs
- State
= Usage
R O < Number 5 chedued ey
disponibles Average Number Scheduled matematico y
T Current Number Busy » booleanos
o] =l el <] > <] >e] o =] 0] €]
Expresién
siendo

construida

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

En el ment que fue activado, escoja la opcion “Build Expression”.

Al hacerle clic en esta opcion, es abierto el asistente, que posee el siguiente

aspecto:

Este asistente es sensible al contexto. O sea, las opciones que son disponibles al
usuario dependen de los modulos presentes en el modelo.
Asi, si por Ejemplo no existe ninguna cola en el modelo, no seran disponibles

expresiones sobre Colas.

3.5.4.9. Animacion de Indicadores

Los parametros tales como variables, ocupacion de recursos u otras expresiones

pueden ser que se muestren de varias formas, pero normalmente se acostumbra
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usar los objetos de status de animacion comunmente. Estos objetos estan
disponibles en la barra de herramientas ANIMATE.

v Todo tipo de animacion descrita a seguir puede tener sus colores editados,

asi como su forma de presentacién y un titulo opcional.

3.5.4.9.1. Variables (Variable)

El mostrador Variables/Variable presenta el valor instantaneo, esto es el valor

exacto del momento de la Simulacién, de una variable o expresion.

FIGURA 40
MOSTRADOR VARIABLE

0.0

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

El numero de digitos puede ser alterado a la forma que se desee, incluyendo el

ndmero de decimales.

FIGURA 41
MOSTRADOR NUMERO DE DIGITOS

0

Elaborado por: Brigette Recalde

Fuente: Simulador

3.5.4.9.2. Reloj (Clock)

Este mostrador presenta el tiempo de Simulacién del sistema, el cual se puede

mostrar a partir de una hora definida.
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FIGURA 42
MOSTRADOR TIEMPO DE SIMULACION

@

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

El reloj puede ser digital o analdgico.

FIGURA 43
MOSTRADOR RELOJ ANALOGO

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.9.3. Fecha (Date)

Asi como el reloj, este mostrador presenta el tiempo del sistema en dias, a partir

de una fecha escogida.

FIGURA 44
MOSTRADOR FECHA

bid

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Puede ser presentado de tres formas: texto, numérico y calendario.

100



FIGURA 45
MOSTRADOR CALENDARIO

January

1

1997
Wednesday

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.9.4. Nivel (Level)

El mostrador de nivel como el mostrador de variable presenta el valor de una
expresion o variable. EI gréafico de nivel facilita la visualizacion en término de

cantidades relacionadas a los valores minimo y maximo.

FIGURA 46
MOSTRADOR NIVEL

o

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

El mostrador de nivel puede ser en forma de rectangulo, circulo, también puede

ser mostrado en forma de reloj o de tabulacion.

FIGURA 47
MOSTRADOR NIVEL TABULACION

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

101



3.5.4.9.5. Histograma (Histogram)

Este gréafico presenta las informaciones agrupadas de acuerdo con ocurrencias y su

variacion.

FIGURA 48
MOSTRADOR HISTOGRAMA

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Usted determina los intervalos de ocurrencia en los cuales usted quiere que el
histograma deba representar y el grafico mostrara las ocurrencias distribuidas en
estos histogramas.

FIGURA 49
MOSTRADOR HISTOGRAMA

-

7

i

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

3.5.4.9.6. Gréfico (Plot)

FIGURA 50
MOSTRADOR GRAFICO

Erer

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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El grafico muestra la evolucién de una variable o expresion durante la ejecucién

de la Simulacién.

FIGURA 51
MOSTRADOR GRAFICO PLOT

’_\_ —

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Todos los elementos citados, con excepcidn del reloj y calendario, pueden mostrar

diversas estadisticas e informaciones sobre el status del modelo. Un asistente de

configuracién esta embutido en cada elemento, y puede ser accionado al hacerle

clic sobre el campo “Expresion” con el boton derecho del raton. En el mena que

fue activado, escoja la opcion “Build Expression”. Al hacerle clic en esta opcion,

es abierto el asistente, que posee el siguiente aspecto:

FIGURA 52
STAUTS DEL MODELO

Expression Builder x|
Expression Type: Resource Name:
- Advanced Transfer Varables - IF!esource 1 LI
=) Basic Process Variables S
= Entity Parérr_!gtros d
Bl Queue la opcién
= 2 escogida
= Resource
#- Costs
[+ State
=1- Usage
Opciones ~ Current Number Scheduled Eg;?;gosr(ejz
disponibles Average Number Scheduled matematicos y
Current Number Busy Ll boleanos

o] ol <] el on] s o] 0] cf

Current Expression:

MR[Resource 1

Expresion

siendo

construida
[ ok | concel | Hep |

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde
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3.6. Etapa 2: Ejemplo de Aplicacion

3.6.1. Historia de la Empresa Mall de los Andes

Durante 60 afios hemos sido parte de la historia de crecimiento y progreso del
pais. Nuestra razon de ser son los clientes y nos esforzamos por ofrecerles

productos y servicios de calidad.

Cumplimos sesenta afios de vida en los que hemos visto como una empresa que
nacié con una visionaria idea de crecimiento paulatino, se ha ido convirtiendo en
un sélido pilar en el que se forjan muchas actividades comerciales y

empresariales. Hacemos pais con trabajo, cumplimiento y eficiencia.

En 1949 la fabrica La Favorita le otorga la distribucion de sus productos en Quito
a Guillermo Wright , quien con una gran vision comercial en 1952 abrid en el
Centro Histdrico de Quito la primera bodega La Favorita, un pequefio local que se
dedicaba a la venta de jabones, velas y articulos de importacion.

Tras cinco afios de trabajo, el 26 de noviembre de 1957 se constituyo
Supermercados La Favorita C.A. Ese mismo afio se inaugurd el primer

supermercado de autoservicio del pais.

En 1971, se abrio6 el primer local de Supermaxi en el Centro Comercial Ifaquito,
CCl, en Quito, y en 1979 se inaugurd uno en el Centro Comercial Policentro en la
ciudad de Guayaquil.

En la década de los 80, Supermercados La Favorita adelantandose a los retos y
exigencias del nuevo siglo, opta por una estructura empresarial con alianzas
estratégicas, capaces de satisfacer la creciente demanda de diversidad de

productos y servicios relacionados con el hogar.
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Es asi como nacen las empresas filiales o formatos. La primera fue Maxipan, que
hasta la fecha nos provee de una completa variedad de panes, que se hornean

directamente en nuestros locales.

En 1983 la compariia cambidé su nombre de Bodega La Favorita a Supermaxi. En
2001 enfrentamos un tragico acontecimiento: un fuerte incendio redujo a cenizas
los 45 000 m2 de las bodegas.

Pero nos levantamos con el animo renovado y en septiembre de 2002 se inaugurd
el moderno complejo administrativo y de bodegas en Amaguaiia. En ese mismo
afio se emprendié una iniciativa que ha sido sumamente exitosa: crear Marcas

Propias Supermaxi y Aki con productos de calidad, a precios accesibles.

En 2006, la empresa cumple otro anhelado suefio: entra en operacién la Central
Hidroeléctrica Calope de Enermax que provee a todas las filiales de la
Corporacion de energia limpia, eficiente y econdmica. Debido al giro de negocios
que con el pasar de los afios adquiri6 la empresa, en la Junta General de
Accionistas que se realizo el 28 de marzo de 2008, Supermercados La Favorita
C.A cambié su denominacion comercial a Corporacion Favorita C.A y a
partir del 1 de junio de ese afio, todas las actividades comerciales se realizan bajo
esa razon social. Con este cambio de nombre se ratifica nuestra vision de ser la

cadena comercial mas eficiente y rentable de América Latina.

3.6.2. Mision

"Mejorar la calidad y reducir el costo de la vida de nuestros clientes,
colaboradores — asociados, proveedores, accionistas y la comunidad en general, a
través de la provision de productos y servicios de Optima calidad, de la manera
mas eficiente y rentable brindando la mejor experiencia al pablico.
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3.6.3. Vision

"Ser la mejor cadena comercial de América".

3.6.4. Planteamiento de Problema

PREFERENCIA DE PLAZOLETAS DE COMIDAS:

Se realizara una simulacion de un sistema de ventas de una plazoleta de comidas
rapidas de un supermercado de la ciudad este sistema constara de 4 puestos de
comidas rapidas totalmente independiente uno de otro esto esta clasificado de la
siguiente forma, el primero es el puesto de KFC, el segundo  puesto
MENESTRAS DEL NEGRO el tercer puesto BUFFALOS vy el cuarto puesto
P1ZZA HUT esta simulacion se realizara por los datos proporcionados por cada
restaurante como los tiempos de atencion y algunos otros factores que estaremos
analizando y unos estudios de referencias realizados a los clientes sobre cual de
estas 4 comidas prefieren consumir asi poder identificar posibles problemas g se
le puede presentar en la operacion de estos negocios

ESTUDIOS DE REFERENCIAS

Los pardmetros o variable de entrada del sistema la llega de clientes en un dia

normal es de un cliente cada 4 minutos a la plazoleta de comidas

Segun el estudio realizado de preferencia del 100% q llegan a la plazoleta el 10%
prefiere los KFC el 15% menestras del negro el 25% BUFFALOS y el 50 %
restantes las PIZZA HUT

Variables de entrada del sistema

El horario de atencidn del Mall de los Andes es de 12 horas iniciando desde la 9

amala9pm
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PARAMETROS INDIVIDUALES DE CADA UNO DE LOS
RESTAURANTES

Se deduce que cuando llega una persona hacer la compra en el KFC o cualquiera
de este tipo de comidas hace N fila y tres 0 menos personas en la fila para cada

restaurante

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

En el patio de comidas del Mall de los Andes segun el estudio hipotético que
hemos realizado las preferencias de la personas el 100% de la personas que llegan
el 10% le gusta KFC, el 15% es la MENESTRAS DEL NEGRO el 25 %
BUFFALOS y el 50 % restantes las PIZZA HUT configuramos para cada
restaurante su proceso de ventas en KFC que siempre tenemos un vendedor el

tiempo de atencion

PARAMETROS PROCESOS DE VENTAS DE CADA UNO DE LOS
SISTEMAS

Proceso de ventas “para cada uno de los restaurante si en la fila hay 3 o menos
personas se realiza o si no la persona se va del sistema va haber un vendedor por
cada uno de los puestos y la demora de atencion es la minima de 4 mediade 6y
maximo de 8 minutos para nuestro puesto de KFC y lo mismo en puesto
MENESTRA DEL NEGRO, BUFFALOS minima de 2 media de 4 y maximo de
6 minutos, PIZZAS HUT minima de 1 media 3 maximo de 6 minutos

DESARROLLO DEL EJERCICIO PRACTICO

Para el desarrollo de este ejercicio practico vamos a utilizar para esta simulacién
el software ARENA el cual le va a permitir desarrollar la simulacién de este

sistema
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PASO 1. Abrir el software Arena

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA

DE COMIDAS

FIGURA 53
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

[387E, 1334)

Elaborado por: Brigette Recalde

e Abrimos una pagina nueva

Empezamos realizando el sistema desde 0
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Paso2:

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA
DE COMIDAS

FIGURA 54
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

e Empezamos elaborando nuestro esquema ingresamos un inicio (create) y

un final (dispose)
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Paso 3:

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA
DE COMIDAS

FIGURA 55
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde
e Ingresamos una decision

e Dentro de la decision ingresamos otras decisiones ¢ va a representar los

puestos de comidas rapidas en el centro comercial
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Paso 4:

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA
DE COMIDAS
FIGURA 56
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

A cada una de esta decisiones vamos a ingresando un proceso y una salida

111



Paso 5:

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA
DE COMIDAS

FIGURA 57
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

Realizamos las conexiones pertinentes de nuestro sistema

Iniciamos conectando el inicio con nuestra primera decision
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Paso 6:

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA
DE COMIDAS
FIGURA 58
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

Vamos a conectar cada una de nuestras decisiones (restaurantes de comidas

rapidas) con el proceso y salida
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Paso 7:

SIMULACION DE LA ARQUITECTURA DEL SISTEMA PLAZOLETA
DE COMIDAS

FIGURA 59
SIMULACION DE ARQUITECTURAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

Una vez de tener conectado nuestros procesos y nuestras salidas vamos a conectar
la salida del proceso a la salida total del sistema
Validamos que todo nos quede bien la decision, el proceso, la salida vy la

conexion final del sistema para cada uno
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Paso 8:

CONFIGURACION DE LA ENTRADA (CREATE) DEL SISTEMA
PLAZOLETA DE COMIDAS

FIGURA 60
CONFIGURACION DE LA ENTRADA (CREATE)
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

e Configuramos la entrada con doble clic

e Cambiamos el nombre NAME (LLEGADA DE CLIENTES PLAZOLETA)

e Seleccionamos TYPE expresién (un cliente cada 4 minutos)

e Seleccionamos EXPRESSION (EXPO (4)), lo que significa un cliente cada 4

minutos
e Seleccionamos UNITS (minutos)
e Seleccionamos ENTITIES PER ARRIVAL (1) que significa g entra una

persona cada 4 minutos a la plazoleta

e Queda configurado nuestro sistema de entrada
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Paso 9:

CONFIGURACION DE LA PREFERENCIA DE PLAZOLETA DE
COMIDAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

e Entramos a la decision doble clic

e Seleccionamos NAME (preferencia plazoleta de comidas rapidas )

e Seleccionamos TYPE (N-WAY BY CHANCE)

e Seleccionamos PERCENTAGES (agregamos los porcentajes de preferencia
del estudio de mercado a cada uno de los lugares de comida rapida ) de los
tres porcentajes ingresado de KFC, MENESTRAS DEL NEGRO vy
BUFFALOS nos va a sumar el 50% el otro 50% restante consume PIZZA
HUT por lo tanto no agregamos esa opcion por el camino falso o por defectos

e Una vez realizado el ingreso de los porcentajes de preferencia observamos las

tres opciones que acabamos de ingresar
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FIGURA 62
CONFIGURACION DE LA PREFERENCIA
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Elaborado por: Brigette Recalde

Paso 10:

CONEXION DE LOS SUBSISTEMAS AL PROCESO DE DECISION DE
LA PREFERENCIA DE PLAZOLETA DE COMIDAS

FIGURA 63
CONEXION DE LOS SUBSISTEMAS

1B Arens Student - [Plaza de comidaSBackun ST
DR ER SR\ Eio- B Lo - |8[(3% Bx »up i Ks | C |k7‘

N5000£0A d-2-A- B = -=-H-=-d- [0 6% @il |arEn

Project Bar XJ A

<> BasicProcess

] F BE—

Create U

Dispose

.

(]

|

Process

<

Decide

- . . o

Batch
Type It Value
PREFERENCIA FLAZOLETA DE COMDAS RAPDAS
:] 2 KFC Z-way by Condtion  Expression NQ(VENTAS KFC.QUEUE}<=3 0 rows
Separate NiE WENESTRAS DEL NEGRO Zway by Condtion  Expression NQ(VENTAS WENESTRAS DEL NEGRO.QUEUE}<=3 |0 rows
4 BUFALOS Zway by Condtion Expression NQ(VENTAS BUFALOS.QUELE)<=3 0 rows
© Reports 5 PZZA HUT [BUFaLOs | /Zway by Condiion — Expression NQ(VENTAS PIZZA HUT.QUELE)<=3 0 rows

e Navigate &
For Help, press F1

€ & Wl Fih

Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

117



Realizamos la conexidn para nuestros subsistemas de cada uno de los restaurantes

El 10% prefiere los KFC

El 15% MENESTRAS DEL NEGRO
El 25% BUFALOS y

El 50 % restantes las PIZZA HUT

Paso 11:

NOMBRAR A CADA DECISION

FIGURA 64
NOMBRAR CADA DECISION
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Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

Hacemos doble clic en el proceso de decision KFC
e Seleccionamos NAME (KFC)

Este paso lo realizamos en cada una de las desiciones de nuestro sistema
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Paso 12:
NOMBRAR A CADA PROCESO

FIGURA 65
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

Hacemos doble clic en el proceso de decision KFC
e Seleccionamos (VENTAS KFC)

Este paso lo realizamos en cada uno los procesos de nuestro sistema
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Paso 13:

NOMBRAR A CADA SALIDAS

FIGURA 66

NOMBRAR SALIDAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

Hacemos doble clic en el proceso de salidas como VENTAS PERDIDAS KFC

e Seleccionamos ( VENTAS PERDIDAS KFC)

Este paso lo realizamos en cada una de las salidas de nuestro sistema
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Paso 14:

INSERTAR RELOJ

FIGURA 66
INSERTAR RELQOJ
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Fuente: Simulador
Elaborado por: Brigette Recalde

e Damos clic en el icono reloj

e Elegimos entre anélogo y digital
e Tiempo de inicio (9am) y

e Seleccionamos en la pantalla

e Damos doble clicy aparece el reloj
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Paso 15:

CONFIGURACION DE LAS 12 HORAS

FIGURA 67

CONFIGURACION DE LAS HORAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

e Seleccionamos rum (SETUF)

e Seleccionamos pardmetros de replicacion

e Seleccionar horas por dia (24)

e Seleccionar replication length (12horas)

e Con esto nuestro sistema nos va a trabajar 12 horas de 9am a 21pm
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Paso 16:

CONFIGURACION DE NUMERO DE PERSONAS EN LA DECISION

FIGURA 68
CONFIGURACION DE PERSONAS
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Elaborado por: Brigette Recalde

e Doble clic en la decision (KFC)

e Seleccionamos TYPE (2 -WAY BY CONDITION)

e Seleccionamos IF (EXPRESSION)

e Seleccionamos VALUE (NQVENTAS KFC.QUEUE)) esto quiere decir q si llego

una persona y hay menos de tres personas hace la fila y si hay mas de tres personas
esta se va a ir del sistema

e Estolo vamos hacer para todos los demas restaurantes
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Paso 17:

CONFIGURACION DE LOS PROCESOS DE VENTAS DE CADA UNO
DE LOS SISTEMAS

FIGURA 69
CONFIGURACION DE VENTAS
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Fuente: Simulador

Elaborado por: Brigette Recalde

Damos clic en el proceso de ventas KFC

Seleccionamos TYPE (STANDAR)

Seleccionamos RESOURCE (agregamos el nombre VENDEDOR)
Seleccionamos DELAY TYPE (triangular)

Seleccionamos UNITS (minutes)

Seleccionamos ALLOCATION (value added)

Seleccionamos en MINIMUN, VALUE MAXIMUN (configuramos el valor

del demora en nuestra atencién)

Esto lo vamos hacer para todos los demas procesos de ventas tomando en cuenta

el valor de la demora en la atencion, siguiendo las siguientes especificaciones

La minima de 4 media de 6 y maximo de 8 minutos para nuestro puesto de
KFC y lo mismo en puesto MENESTRA DEL NEGRO, BUFFALOS minima de
2 media de 4 y méximo de 6 minutos , PIZZAS HUT minima de 1 media 3
maximo de 6 minutos
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3.7. Analisis de Resultados

Se realiza la simulacion en el software arena con 180 posibles clientes en un
tiempo de 12 horas desde 9:00 am a 21:00 pm determinando que el restaurant
KFC atiende a 19 clientes con un promedio de tiempo que va desde 4 minutos

como minimo, 6 medio y 8 como maximo.

Menestras del Negro atiende a 28 clientes con un tiempo promedio que va desde 4

minutos como minimo, 6 medio, 8 como maximo

Bufalos atiende 45 clientes con un tiempo promedio de 2 minutos, medio 4

minutos y maximo 6 minutos.

Pizza Hut atiende o tiene preferencia de 66 clientes con un tiempo minimo

promedio de 1 minuto, medio de 3 minutos y méximo de 6 minutos.

En total fueron atendidos a tiempo en la plaza de comidas 158 clientes que
llegaron a la fila y habia menos de 3 personas, y 9 no fueron atendidas, una en

KFC, una en las menestras del negro, cuatro en Bufalos y tres en Pizza Hut

Podemos analizar que en la simulacién de las preferencias de los consumidores de
la plaza de comidas de los 180 posibles clientes que fueron atendidos171, de los
cuales 149 recibieron atencién en los distintos locales de comida rapida y 22 no

fueron atendidos.
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CONCLUSIONES

Los simuladores de negocios permiten recrear las principales operaciones de
las empresas en el mundo real, tales como produccion, finanzas,
mercadotecnia y recursos humanos. Ademas, los participantes se ven sujetos
a la competencia de compafiias reales y a cambios en el entorno,
representando todo un reto a vencer y a la oportunidad de practicar y
descubrir habilidades ejecutivas que dificilmente se desarrollan durante los

estudios.

En un ambiente de constante cambio, los estudiantes y docentes de la Carrera
de Ingenieria Comercial de la Universidad Técnica de Cotopaxi, necesitan
contar con herramientas que incrementen las capacidades gerenciales y de
toma de decisiones profesionales, asi como el fortalecimiento de su espiritu

competitivo.

Arena es una herramienta que brinda apoyo en el proceso de aprendizaje y
que mejorara la formacion profesional de los Ingenieros Comerciales de la
Universidad Técnica de Cotopaxi, dado que permite establecer un ambiente
empresarial virtual, permitiendo que los estudiantes tengan la oportunidad de
participar, a través de un conjunto de decisiones, en el proceso de direccion

de una empresa, asi como probar otros instrumentos de inversion.

El uso del simulador ARENA permite desplegar una serie de entornos en
donde se puede introducir datos que permitiran estudiar el panorama y el
comportamiento sobre los procesos a ejecutarse en cierta actividad area o
funcién asi como también que a la vez; este simulador proporciona
informacidn sobre el requerimiento y recursos que se necesitan al momento
de realizar el procesos de simular, finalmente el simulador procede a
demostrar el funcionamiento de las acciones solicitadas para
consecuentemente ser evaluadas y si es necesario volver a simular con otros

datos.
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Con la implementacion del simulador Arena los estudiantes pueden aprender
sin peligro de destruir recursos reales y con el beneficio extra de poder
condensaren el tiempo que dura un ciclo académico, procesos que en el

mundo real demorarian afios en producirse.

El uso de Arena constituye una actividad esencialmente grupal, ya que cada
equipo de estudiantes que se encuentra al frente de una empresa virtual que
compite con las demés empresas del curso, conformando asi un mercado; de
esta manera, ademas del aprendizaje de las asignaturas llamadas duras
(matematica financiera, contabilidad, economia, produccién), los estudiantes
también adquieren capacidades blandas, fundamentales para la préactica
empresarial, como son la negociacion y el manejo de relaciones

interpersonales.
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RECOMENDACIONES

Capacitar de manera periodica a los docentes tutores sobre la correcta

implantacion y uso del simulador de negocios Arena.

Conformar equipos de trabajo multidisciplinarios entre los estudiantes, para
aprovechar sus capacidades individuales y asi alcanzar mejores resultados en

la aplicacién del simulador.

Incorporar en el pensum de estudios una asignatura relacionada con la
simulacion de negocios de tal manera que su aplicacion sea formal y

permanente.

Institucionalizar en la Unidad Académica de Ciencias Administrativas de la
Universidad Técnica de Cotopaxi, un evento académico “Copa Simulacion de
Negocios” que incentive a los estudiantes y docentes la utilizacion de esta

herramienta tecnoldgica.
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ANEXO 1
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS DOCENTES DE LA CARRERA DE
INGENIERIA COMERCIAL

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
UNIDAD ACADEMICA DE CIENCIAS ADMINISTRATIVAS Y
HUMANISTICAS

CARRERA: Ingenieria Comercial

OBJETIVO DE LA ENCUESTA:
Investigar el nivel de conocimiento de los estudiantes y docentes sobre el uso de
simuladores de negocios en la carrera de ingenieria comercial de la Universidad

Técnica de Cotopaxi

INSTRUCTIVO
Esta encuesta estd dirigida para los docentes y estudiantes de la Universidad
Técnica de Cotopaxi.

. Sea lo mas objetivo y veras.
o Seleccione una de las alternativas que se lo propone.
o Marque con una X en el cuadro la alternativa que usted eligio.

1.- ;Conoce sobre los simuladores de negocios?

si [ No ]

2.- ¢ Qué nivel de conocimiento tiene Ud. con respecto al uso de los simuladores
de negocios?

Alto D
Medio D
Bajo D
Ninguno |:|



3.- ¢(Opina que las empresas deben usar los simuladores de negocios en el

adiestramiento profesional?
Si D No D

4.- ;Cree que las universidades y centros educativos deben usar los simuladores

de negocios en el adiestramiento empresarial?
si [ No o [

5.- ¢Qué nivel de relevancia le da usted al uso de los simuladores de negocios en

el adiestramiento empresarial?

Muy importante D
Medianamente importante |:|

No es importante

]
No se ]

6.- ¢En qué areas de especializacion considera usted que se deben desarrollar los

simuladores de negocios?

Finanzas
Marketing

Ventas

Recursos humanos

Produccion

Ooo0ad

Compras



7.- Piensa usted que un simulador de negocios tiene influencia en:

Apoyar al aprendizaje conceptual y experimental

Apoyar la construccion de modelos de conocimientos
Desarrollar las habilidades de direccion y toma de decisiones
Incentivar al trabajo en equipo

No influye en nada

Qoo oo

No conozco a profundidad

8.- ¢Qué tipo de industrias cree usted que necesitan mas este tipo de herramientas

de adiestramiento empresarial?

Banca D

Hoteleria D
Gastronomia D
Industria D
Comercio D
Servicio D

]

Educacion

9.- ¢(Recomendaria usted que los simuladores de negocios deben estar

desarrollados para el internet y conexion celular?

st No |:|

Gracias por su colaboracion



