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RESUMEN

Se presenta una herramienta multimedia para la practica de la toma de decisiones en los
estudiantes de asignaturas sobre la organizacion de la produccion. El juego consiste en simular el
funcionamiento en el ambito productivo que produce zumos y los distribuye. El jugador debe
actuar como jefe de produccion y tomar decisiones: programacion de la produccion, realizacion
de pedidos de materiales de aprovisionamiento y gestion de la distribucion de productos acabados.
El objetivo del juego es alcanzar unos beneficios mdximos y a su vez obtener un grado de
satisfaccion de los clientes lo mas elevado posible.
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1. Introduccion.

El objetivo del Proyecto Fin de Carrera [1] planteado al desarrollar este business game es
simular el funcionamiento de una empresa de producciéon y envasado de zumos, donde tomar
algunas de las decisiones mas frecuentes relacionadas con la organizacion de la produccion
[2]. En este caso, se requiere al jugador que decida sobre la programacion de la produccion,
sobre la gestion de aprovisionamiento de materiales y sobre la distribucion de productos
acabados.

La finalidad de la simulacion de esta empresa ficticia es familiarizar a los estudiantes de
Gestion o de Organizacion Industrial con este tipo de decisiones usuales en una empresa
productiva de bienes. La herramienta presentada permite una practica interactiva, en que cada
estudiante o pareja de estudiantes puede conducir la empresa a su manera y comparar sus
resultados con los de sus compaferos. Cada partida se convierte en un caso particular y
diferente a los demas. Asi, los hechos no suceden de manera planificada y determinista, sino
que son aleatorios o dependen de variables que no se pueden controlar.

Para el disefio de este juego, ha sido de gran utilidad la experiencia del estudiante en una
empresa de caracteristicas similares a la simulada, cuya descripcion se encuentra en [3]. El
desarrollo de la aplicacion informatica contd con el apoyo de las herramientas y medios de

" Este trabajo se enmarca en el proyecto CD-CICLOP + PRO-GAMES, financiado por el concurso de
ayudas a proyectos de innovacion docente CRSD-UPC (2000).
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una empresa de productos multimedia.

2.  Fases de creacion del business game.

2.1. Fase de diseio.

Esta parte consistid en la conversion de una practica sobre Organizacion de la Produccion en
un business game. En esta fase se disefiaron los contenidos del juego, su estructura, el tipo de
decisiones a tomar y el calculo de los pardmetros que afectan a dichas decisiones.

2.2. Fase de desarrollo

La fase de desarrollo ha constado de varias partes:

® Analisis de la estructura, contenidos y navegacion. En este estudio previo, se realiza un
analisis funcional, en que se adapta la idea inicial a las herramientas mas adecuadas para
llevarlo a cabo. También se evaliia y se decide el arbol de contenidos y las opciones de
navegacion al usuario.

e Direccion de arte. Aqui se define el estilo del programa: las aplicaciones del proyecto, las
marcas y logotipos necesarios y su aplicacion corporativa y una linea de estilo para el
conjunto del proyecto.

e Disefio grafico. Consiste en la elaboracion de todas las pantallas de la aplicacion (en dos
dimensiones), una vez marcada previamente la direccion de arte.

® Creacion de imagenes de sintesis. Supone la creacion de las pantallas definitivas y
elementos en tres dimensiones, previamente decidido en la direccion de arte.

e Montaje de todos los elementos graficos. En el montaje de los elementos previamente
creados por el equipo de disefio grafico, se siguen tanto pautas marcadas por la direccion
de arte como por el andlisis funcional.

® Programacion. En las aplicaciones multimedia, la programacion comprende tanto los
calculos internos del programa , como la navegacion a la cual tendra acceso el usuario.

3.  Rasgos significativos de la empresa virtual creada.
3.1. Datos referidos a la produccion.
La empresa virtual utilizada para el juego compra materias primas para elaborar zumo, lo

produce, lo envasa y lo distribuye a través de cinco puntos geograficos llamados “clientes”.
En la tabla 1 figuran los cédigos de los 6 productos (de tres formatos y dos sabores distintos).
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Formatos
Sabores 500 ml 1000 ml 1500 ml
Naranja 500 T 1000 T 1500 T
Limén 500 L 1000 L 1500 L

Tabla 1: Codigos de los 6 productos a fabricar en la empresa creada.

El tiempo de preparacion en la linea para pasar de un sabor a otro es de 15 minutos, mientras
que el cambio de formato requiere 1 hora y 15 minutos. Para cada formato de produccion, se
conoce la velocidad media de la linea, el numero de botellas por caja y las cajas por palet

(tabla 2):
Formato Velocidad nominal Botellas Cajas
(botellas/minuto) por caja por palet
500 ml 400 12 72
1000 ml 266 8 72
1500 ml 200 6 60

Tabla 2: Velocidades nominales, botellas por caja y cajas por palet, para los tres formatos.

Finalmente, se dispone de los precios de venta de cada uno de los articulos, igual bien sea de
sabor Naranja o de Limén: 2,5 euros/caja, para el formato de 500 ml; 3 euros/caja para el
formato de 1000 ml y 4,5 euros/caja para el formato de 1500 ml.

3.2. Materiales necesarios para la produccion.

Los materiales necesarios para la fabricacion son cuatro:

4

Tapones. Hay de dos tipos: naranjas y amarillos. El usuario decide a inicio del juego el
tamafio de lote (Q) y la frecuencia (N) de los pedidos. Se dispone de datos historicos y de
costes. Estos pardmetros se pueden renegociar durante el juego.

Cajas. Cada uno de los 6 coddigos diferentes cuenta con su propio tipo de caja. Cada
semana se ha de realizar un pedido con el numero de cajas deseadas, considerando que van
a tardar dos dias en llegar.

Botellas: Los tipos de botellas son tres: 1500 ml, 1000 ml y 500 ml. La empresa
suministradora se compromete a servir los pedidos al dia siguiente. Ademas del coste
mensual del contrato, se debe pagar el precio de las botellas y su transporte.

Etiquetas. Sobre las etiquetas no se puede decidir. El coste de stock se menosprecia ya que
ocupan poco espacio y solo cuenta el de adquisicion.

. Grafismo de la aplicacion.

Para que el juego sea lo mas fiel a la realidad posible, se ha disefiado una serie de pantallas
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que imitan una empresa real del sector de la produccion y envasado de bebidas. El usuario se
enfrenta, pues, a tres tipos de pantallas:

e Pantallas de imagenes de la empresa: que sirven de menl para acceder a los distintos
sitios de la empresa (figura 2).

o Pantallas de consulta: que sirven para consultar los datos disponibles (figura 3).

o Pantallas de interactividad: donde el jugador interactia y toma las decisiones oportunas
(figura 4).

En la figura 1 se ofrece un esquema de las pantallas de la aplicacion, segun esta clasificacion.

TIPOS DE
PANTALLAS
Imagenes de la Pantallas de Pantallas de
empresa (menus): interactividad: consulta:
e Menu principal e Programacion de la e Demanda teorica e
e Despacho produccion histérica
e Linea de produccion e Pedido de botellas ¢ Plan Maestro
e Almacén de ¢ Pedido de cajas ¢ Demanda real
materiales e Pedido de tapones e Estado de clientes
e Almacén producto e [ogistica e Satisfaccion clientes
acabado y e Rendimientos y cajas
logistica producidas
e Stock de materiales
¢ Contabilidad

Figura 1: Esquema de las pantallas de la aplicacion.
5. Decisiones del juego.

Para tomar las decisiones (representadas en la tabla 3), se supone que el jugador se encuentra
trabajando en la empresa (figura 2) una vez completada la produccion de dicha jornada
laboral, y en el momento en que s6lo queda por cargar los camiones de distribucion. Ademas
de las jornadas habituales (de lunes a viernes), que pueden incluir un nimero maximo de
horas extras, se permite trabajar los sabados, aunque esto también serd contabilizado como
horas extras.
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Figura 2. Imagen de del despacho. Opciones: demanda historica; contabilidad; satisfaccion clientes; etc.
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Tabla 3: Calendario semanal de decisiones (*: a inicio del juego; **: cada semana).

El juego dura doce semanas y el tiempo transcurre dia a dia, excepto los domingos. El juego
empieza en un sabado, para familiarizar al usuario con el funcionamiento de la empresa. A
partir de entonces, se van a tener que tomar una serie de decisiones cada dia de la semana.

6. Planificacion, programacion y distribucion de la produccion.
El usuario accede a los datos de demanda de cada cliente (centro de distribucion) en pantallas

independientes. En otra pantalla (figura 3), el usuario podra ir creando el Plan Maestro de esa
semana, segun los datos anteriores. El Plan Maestro sera una matriz de 30 filas (los 6 codigos
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por cada uno de los 5 clientes) por 5 columnas, una para cada dia laborable de la semana:
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Figura 3: Esquema del Plan Maestro de produccion.

En la pantalla de programacion de la produccion (figura 4), el usuario va colocando los
diferentes codigos a envasar en cada dia de la semana (de lunes a sabado), pudiendo utilizar
las 8 horas del turno (horas normales) mas 4 horas extras. En la pantalla de logistica de
distribucion (figura 5), se contrata camiones, se cargan y se les asigna un destino.
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Figura 4: Esquema para programacion de la produccion (por dias: horas normales y extras, y por productos).
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Figura 5: Esquema para la gestion logistica de los productos acabados.
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Figura 6: Pantalla de rendimientos y cajas producidas de cada referencia de producto acabado.

Los resultados de la aplicacion indican los rendimientos y cajas producidas (figura 6); los
stocks de productos acabados y de materias primas, la cuenta de resultados (figura 7) o los
indices de satisfaccion de clientes, cuyo valor aumenta si no se producen roturas de stock.
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Figura 7: Pantalla de evaluacion semanal de los beneficios de la empresa.

7. Conclusiones

El proyecto al cual se refiere este trabajo [1] es un paso a la introduccion de una nueva
herramienta, la multimedia, en el campo de la docencia. Esta herramienta ofrece infinitas
posibilidades de adaptacion de un tema o una problemética de cualquier asignatura para que
resulte un producto innovador y atractivo para el estudiante.

En este juego, los hechos se suceden de forma parecida a la realidad, con incertidumbre e
incluso sin légica. Entonces, la persona que tiene que tomar decisiones no dispone de todos
los datos para hacer célculos, con lo que descubre que en la vida es casi imposible encontrar
una solucion Optima. Ademds, se puede dar cuenta que la intuicidn, y principalmente la
experiencia, son dos factores clave en la toma de decisiones empresariales.

El juego, ademas de servir para poner en practica unos conocimientos teéricos adquiridos por
el alumno en clase, permite ofrecer una vision general sobre el proceso productivo en que estd

basado. En este caso, una linea de embotellado parece una referencia suficientemente clara y
entendedora.

Como primer intento de implantacion de las herramientas multimedia a la docencia, se ha
escogido la problematica de la planificacion y programacion intuitiva de la produccion. La
estrategia consiste en alcanzar un equilibrio entre el tiempo perdido en cambios (de formato o
de sabor) en la linea y el stock que se pueda generar para evitar tantos cambios.

Otros aspectos reflejados en el juego son: la gestion de materiales de aprovisionamiento y la
logistica de distribucion del producto acabado. En el primero, se tiene que tener en cuenta la
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disponibilidad de materiales ya que puede suponer una limitacion al programar la produccion.
En referencia a la distribucion, se plantea la posibilidad de relacionar la produccion para cada
cliente con los costes de transporte.
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