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Manual de Operaciones y Logística 

Introducción 

Generando Oportunidades de Aprendizaje en Logística (GOAL Project) es un portal 

académico que tiene como objetivo difundir y hacer más divertido el aprendizaje de 

conceptos en el área de operaciones y logística. 

Tradicionalmente, una de las mayores dificultades en la enseñanza de las 

operaciones y logística es que una gran mayoría de las universidades han 

organizado sus programas de tal manera, que el conocimiento que ofrecen es 

funcionalmente fragmentado. Regularmente hay tópicos específicos donde se 

enseñe pronósticos, inventarios, programación lineal, transporte, entre otros; pero 

difícilmente encontraremos contenidos que vinculen entre si a estos conocimientos 

o nos enseñe a pensar en la aplicación de dos o más técnicas diferentes para 

resolver un mismo problema. Esta forma de enseñar logística ha creado panoramas 

fragmentados de la realidad, cuando esta ciencia debería dar una visión integradora. 

Además, una gran cantidad de técnicas y modelos utilizados en estos temas 

requieren habilidades y conocimientos matemáticos, lo que para muchos 

estudiantes significa una fase árida en la que es difícil asimilar el contenido. 

Finalmente, incluso si los estudiantes han podido superar estas dificultades y 

distinguir los problemas de producción, problemas de inventario, problemas de 

optimización, etc., al enfrentar el mundo real, la gran mayoría de los problemas a 

los que se enfrentan involucran diferentes áreas funcionales en una empresa, con 

intereses contrapuestos (trade-off), y donde se necesita administrar las diferentes 

interfaces que surgen entre ellos. 

Como una consecuencia de todo esto, pocas personas deciden utilizar algunas de 

las herramientas que aprendieron durante sus años en las universidades y califican 

a estos conocimientos como poco funcionales en la práctica. 
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GOAL Project representa un esfuerzo por encontrar una manera diferente de 

transmitir conceptos de operaciones y logística. Se desea hacer de las operaciones 

y la logística una ciencia integradora en donde los estudiantes puedan experimentar, 

crear estrategias, administrar interfaces, entender las restricciones de los diferentes 

sistemas de operaciones y logística y, por otra parte, motivarlos a comprender y 

manejar los diferentes conceptos que integran esta área. 

Para lograr estos objetivos, se ha diseñado un juego denominado “Logistic 

Simulator” (LOST). Es un juego de negocios que posee diferentes niveles y aumenta 

gradualmente su dificultad y permite a los estudiantes: 

• Adquirir conceptos de operaciones y logística de forma rápida y divertida. 

• Observar las consecuencias de cada decisión en diferentes áreas de una 

empresa. 

• Identificar las principales variables que se deben observar al tomar cada 

decisión. 

• Desarrollar una motivación intrínseca que los lleve a investigar, comprender 

y experimentar nuevas estrategias para llegar a la solución de un problema. 

La plataforma GOAL Project. ir: https://goalproject.co/ 

La administración de la cadena de suministro consiste en la gestión del flujo de 

materiales, información y capital del que depende la operación de una organización. 

Dentro de este flujo, las operaciones y la logística permiten desarrollar estrategias 

para la toma de decisiones, mediante la integración de diferentes áreas del 

conocimiento como la estadística, la planeación y la programación lineal. Todo esto 

con el objetivo de generar organizaciones más rentables y competitivas.  

De esta manera, al enseñar logística se busca crear un pensamiento crítico que 

permita que los estudiantes puedan aplicar diferentes estrategias y conceptos 

dentro de la gestión de la cadena de suministro. Lo cual implica generar espacios 

donde los estudiantes puedan aprender a tomar decisiones, entendiendo y 

https://goalproject.co/
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aplicando las diferentes áreas de las operaciones y la logística con un enfoque 

práctico e integrador.  

En este contexto el proyecto, GOAL es una innovación educativa que brinda a los 

estudiantes una plataforma interactiva donde es posible aprender conceptos propios 

de la administración de una cadena de suministro. La plataforma busca difundir y 

hacer más divertido el aprendizaje en las operaciones y logística, y se ofrece de 

manera libre en un escenario en el que los estudiantes pueden interactuar entre 

ellos y el docente, generando conocimiento a partir de la discusión y el trabajo en 

grupo. 

Dentro de GOAL, los estudiantes pueden adquirir conocimientos de una manera 

lúdica y reflexionar sobre su aprendizaje y mejorar sus habilidades en la toma de 

decisiones.  Del mismo modo, en la plataforma los estudiantes pueden acceder a 

herramientas para el aprendizaje y recibir una realimentación rápida sobre el nivel 

de conocimiento en cada tema. Es de esta manera que el proyecto facilita que las 

personas puedan mejorar su desempeño en la toma de decisiones dentro de la 

cadena de suministro. Para esto dentro de la página web (https://goalproject.co/), se 

pueden encontrar diferentes opciones: 

  

https://goalproject.co/


8 

 

Figura 1: Ingreso a la plataforma GOAL 

 

1. Home/Inicio. Esta opción permite llegar a la página inicial que muestra la 

figura anterior, en la cual se puede visualizar las diferentes opciones que se 

encuentran a partir del numeral 2. 

2. Why GOAL?/ ¿Por qué GOAL?: Dando click en esta opción, el estudiante 

podrá revisar para qué y con qué propósito ha sido creada la plataforma 

GOAL Project. Se argumenta la necesidad de combinar las diferentes áreas 

de las operaciones y la logística, buscando trasmitir conceptos logísticos 

integrados que desarrollen motivación a comprender y manejar los diferentes 

conceptos que integran esta área. En este ítem se encuentra la descripción 

completa del proyecto y su alcance en la enseñanza sobre logística. 

3. What is Lost?/¿Qué es LOST?: Es una introducción a la plataforma LOST, 

donde se explica que se pretende enseñar por medio de juego al que se está 

enfrentando cada estudiante, las consecuencias que tienen con cada una de 

sus decisiones y los resultados obtenidos dependiendo de la estrategia que 

decida realizar.  En esta opción el estudiante entenderá el enfoque, 

compromiso, y los resultados del desarrollo del proyecto durante el tiempo 

que ha venido funcionando y cuál ha sido el aporte a los jugadores que han 

querido asumir este reto lúdico pedagógico. 

4. Learning Tools/Herramientas de aprendizaje: En esta opción se encuentra 

contenidos como documentos, videos y audios, donde los estudiantes 
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adquieren conocimientos en áreas específicas dentro de las operaciones y la  

logística en temas como programación lineal, inventarios, producción, 

pronósticos y modelos de redes. 

5. Español/English: En este punto se tiene la opción de utilizar dentro de la 

plataforma tanto el idioma español, como el idioma inglés. 

6. About Us/Nosotros: En este link se explica cómo GOAL busca integrar los 

diferentes temas de operaciones y logísticos que desarrollan habilidades en 

los estudiantes de una manera dinámica, enseñando a tomar decisiones 

empleando técnicas que se adquieren por medio del reconocimiento de la 

plataforma y sus contenidos académicos que ayudan al jugador a la hora de 

tomar una decisión simulando el mundo real. 

7. LOST: Re direcciona al jugador al juego LOST y muestra las diferentes 

versiones en que es posible utilizar.  Una vez se ingrese a la versión 1 lo 

llevará al registro o al ingreso. 

8. Meet Our Staff/Conoce al Equipo: En esta opción se encuentra todas las 

personas que han hecho parte del proceso de formación y mejora de la 

plataforma y quienes han realizado un aporte significativo, buscando 

perfeccionar la dinámica del juego. 

9. Contact Us/Contáctanos: Dando click en este botón el usuario podrá 

solicitar la información que desee frente al juego o las dudas que puedan ser 

resueltas por el equipo que trabaja en la plataforma. 

10. PLAY LOST/JUGAR LOST:  Dando Click en esta opción se podrá acceder 

al juego de otra forma.  

Acceso a la Plataforma GOAL Project 

Registrarte en la plataforma GOAL es sumamente sencillo. Para crear una cuenta 

solo se necesita dar click en el botón “Únete” que se encuentra en la parte superior 

derecha de la pantalla. Lo único que se solicita es el nombre (o un nickname), una 

dirección de correo electrónico y una contraseña. Ir 

https://kernel.goalproject.co/register 

https://kernel.goalproject.co/register
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Figura 2: Registro plataforma GOAL 

 

Unirse a la plataforma tiene diferentes beneficios. Como se explicó anteriormente 

dentro de GOAL los estudiantes pueden interactuar entre ellos y con los docentes 

en diferentes grupos y sobre diferentes temas. Para esto dentro de GOAL los 

docentes pueden crear grupos de estudiantes, con varias unidades temáticas y 

actividades que permitan mejorar el proceso de enseñanza. Para acceder a los 

grupos solo es necesario realizar un registro en la plataforma con un correo y una 

contraseña.  

Una vez se encuentran registrados, los estudiantes tienen acceso a: 

1. Grupos en los que aparecen registrados los estudiantes: La plataforma 

permite acceder a grupos de estudiantes los cuales hacen más dinámico el ejercicio 

que se está desarrollando con cada uno de los juegos que se lleve a cabo. Los 

estudiantes pueden participar en varios grupos con diferentes unidades temáticas. 

2. Invitaciones a participar en un grupo: Recibir invitaciones a participar en un 

grupo creado por un docente, donde pueden realizar exámenes, ver contenido y 

subir ayudas. 
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3. Resultado en los exámenes rápidos: en esta opción se visualiza por medio 

de una tabla de resultados los exámenes que el jugador ha realizado por medio de 

los grupos, en cada uno de los intentos que haya hecho. 

4. Descripción del perfil: Permite crear un perfil con su información de contacto, 

para acceder a LOST, comunicarse entre ellos y con los docentes de los cursos.  

NOTA: Tanto los grupos, como el contenido temático que hay en ellos será habilitado por los usuarios con permiso 

de docentes, quienes podrán elegir como diseñar sus cursos y actividades, a la vez que pueden enviar invitaciones a 

formar parte del grupo a diferentes usuarios registrados. 

Herramientas de Aprendizaje 

En GOAL es posible encontrar algunas herramientas como: textos, videos, audios, 

presentaciones, etc., que pueden ayudar a los estudiantes a complementar su 

experiencia de aprendizaje. Accediendo al botón “herramientas de aprendizaje” se 

encuentran los diferentes temas que se han desarrollado, para la enseñanza sobre 

la gestión de la cadena de suministro. 

Figura 3: Herramientas de aprendizaje. 
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Cada tema consiste en un conjunto de unidades, donde los estudiantes encontrarán 

material de apoyo para la comprensión de diferentes temas en específico. Dentro 

de cada unidad hay cuestionarios que brindan a los estudiantes recompensas y 

puntajes que pueden ser usados dentro de LOST. 

Si accedes al botón “Leer Más” encontrarás:  

Figura 4: Unidad de programación lineal, herramienta de aprendizaje 

 

1. Una descripción del tema general de la unidad 

2. Los subtemas que se tratan en la unidad 

3. Un listado de videos, documentos y evaluaciones rápidas para mejorar la 

comprensión de cada subtema. 

En los cuestionarios existen diferentes tipos de preguntas, cada cuestionario está 

diseñado considerando la información que se encuentra en los videos y documentos 

del mismo tema, por lo cual se recomienda observar toda la información de la unidad 

antes de realizar el examen corto. 

Para evitar tomar decisiones de manera intuitiva y como un apoyo significativo, se 

recomienda revisar los contenidos de cada video, los cuales entregaran información 

importante para el desarrollo del quiz, también se cuenta con algunos apuntes con 

ejemplos sobre el tema que se está revisando, que continuaran dando claridad al 
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estudiante, siendo una herramienta necesaria que generará recordación de temas 

que actualmente pueden no estar presente en la memoria del jugador. 

Figura 5: Ejemplo preguntas de Quiz 

 

Estos exámenes tienen dos oportunidades y en cada una se puede observar la 

cantidad de preguntas acertadas, así como la recompensa en monedas que se 

reciben por el Quiz. Estas monedas corresponden a ayudas monetarias que podrás 

redimir en LOST, y que permitirán al jugador tener más recursos para mejorar sus 

resultados en el juego. 
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Figura 6: Resultados después de aplicado el Quiz 

 

 NOTA: Para acceder a las recompensas por los Quizzes es necesario registrarse en la plataforma LOST. 

Cómo utilizar la plataforma LOST 

Antes de leer el siguiente manual es importante que el estudiante pueda por medio 

videos que explica de manera más lúdica la plataforma, tener un enfoque más claro 

acerca de LOST y las herramientas que posee dentro de la plataforma para tomar 

mejores decisiones. 

 Introducción al Juego 

El juego inicia simulando la operación de una compañía llamada “Gaermont” que se 

dedica a la producción y venta de balones. Gaermont es una pequeña cadena de 

suministro la cual tiene diversos proveedores de materia prima, una planta de 

producción y envía sus productos terminados a una tienda donde se realiza la venta 

al consumidor final. 
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Figura 7: Conceptualización de la Cadena de Suministro 

 

LOST brinda la oportunidad crear, analizar e implementar diferentes estrategias 

para la gestión de la cadena de suministro, que permitirá a los jugadores tomar las 

mejores decisiones. El objetivo del juego es obtener la máxima utilidad para la 

compañía después de un tiempo de operaciones. 

 Registro a la Plataforma 

Para poder jugar este simulador es necesario hacer un registro en la plataforma. 

Este registro consiste en: 

1. Se ingresa a: https://goalproject.co, 

2. La plataforma aparece por defecto en inglés, si se dese cambiar a español, 

se puede cambiar usando el botón “ESPAÑOL”. 

3.  En la parte superior derecha se encontrará dos opciones: unirse o ingresar 

a la plataforma. 

  

https://goalproject.co/
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Figura 8: Pantalla de inicio de Goal Project. 

 

4. Si el usuario es nuevo en esta plataforma, debe seleccionar la opción unirse, 

donde podrá realizar el registro diligenciando la información solicitada en el 

siguiente cuadro: 

Figura 9: Registro en LOST 

 

5. Una vez efectuado el registro, el usuario es direccionado a la página inicial, 

su nickname aparece en la esquina superior derecha. 
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NOTA: En la página principal de GOAL Project el usuario puede encontrar 

información, documentos y presentaciones que dan más claridad sobre las 

oportunidades de aprendizaje.  

6. El usuario registrado podrá dar acceder al simulador dando click en PLAY 

LOST. 

Figura 10:Inicio de Juego en LOST. 

 

7. En la siguiente sección el usuario podrá acceder a cualquiera de las 5 

versiones del juego, haciendo click en el botón “Start game” 

Figura 11:Versiones disponibles en LOST para iniciar el juego. 
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NOTA: Es importante iniciar por la Versión 1. Esta versión representa la versión más 

sencilla de este juego. La Versión 1, permite al jugador contar con un proceso de 

aprendizaje que inicia con el desarrollo de los conceptos de operaciones y logística. 

Jugar LOST 

Una vez se da click en la versión 1, pasa al ingreso, donde se da la bienvenida a 

LOST, además presenta las opciones de ver unos videos acerca del juego y las 

interfaces que está apunto de explorar. Ir a https://goalproject.co/lost 

Figura 12: Página de Bienvenida a LOST 

 

Los videos son opcionales, pero representan una excelente ayuda.  Regularmente 

solo es necesario verlos la primera vez que el jugador ingresa, considerando que 

estos videos ayudan a comprender mejor el juego y sirven como referencia para 

llegar con más información al proceso de toma de decisiones dentro del juego. 

También encontrará la opción de realizar un juego nuevo o continuar con uno en 

proceso. Ir a http://lostv1.goalproject.co/home 

Figura 13: Juego nuevo ó continuar jugando 

 

https://goalproject.co/lost
http://lostv1.goalproject.co/home
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Cuando selecciona:  

 

La plataforma da la opción de escoger el número de semanas (o turnos) que el 

jugador quiere realizar durante el juego (esto define la duración del juego).  Dando 

click en el botón “Start playing”. 

Figura 14: Selección de juego 

 

Ofrece 3 opciones:  

• Lost v1.26: 26 Semanas 

• Lost v1.40: 40 Semanas 
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• Lost v1.52: 52 Semanas 

NOTA: Se recomienda jugar la version Lost v1.26 si es la primera vez que  se inicia 

el juego.  

Una vez  se ha elegido alguna de las versiones mostradas anteriormente, la 

plataforma lo lleva al inicio del juego donde se tiene la opción de realizar un Quiz 

inicial. 

Quiz Inicial 

El Quiz consta de 7 preguntas y tiene como objetivo saber si los conceptos del juego 

han sido entendidos. La plataforma asignará inicialmente a cada jugador la cantidad 

de 30 mil dolares, y ofrecerá un bono extra  de 10 mil dólares por cada pregunta 

que el usuario responda de manera correcta. De esta manera, el Quiz podría 

aumentar el capital inicial del juego hasta la cantidad de 100 mil dólares (en el caso 

de responder acertadamente cada una de las 7 preguntas). 

Cuando se despliega la pantalla del Quiz inicial aparecerá una pantalla similar a la 

siguiente figura: 

Para responder este Quiz, es necesario acceder a la información de la empresa.  

Esta información está disponible en el botón “Enterprise Data” que se encuentra 

dentro del panel izquierdo de la pantalla. 
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Figura 15: Información 

 

 

Al dar “click” en ese botón, se desplegará la información pertinente sobre 

productos, operaciones y proveedores. 

Datos empresariales 

 

Al dar “click” en el botón “Products”, se desplegará información sobre el número de 

minutos que debe pasar cada uno de los productos en cada una de las máquinas, 

la cantidad que cada producto ocupa de cada materia prima, y el precio de venta 

de los productos. 
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Hay un botón en la parte superior derecha del cuadro de diálogo en donde se 

despliega esta información, y ese botón permite bajar toda esta información en un 

archivo de Excel. 

Figura 16: Información por producto. 

 

Esto mismo ocurrirá cuando das “click” en el botón “download table”. Al bajar esta 

información en Excel deberás obtener la siguiente información: 

Figura 17:Información contenida en el botón Products 

 

Esto mismo ocurrirá al dar “click” en el botón Operations. Al bajar esta información 

en Excel se deberá obtener la siguiente información: 
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Figura 18: Información contenida en el botón Operations 

 

Esto mismo ocurrirá cuando das “click” en el botón Operations. Al bajar esta 

información en Excel deberás obtener la siguiente información: 

Figura 19: Información contenida en el botón “Suppliers” 

 

La información mencionada anteriormente es importante para el desarrollo de Quiz, 

dado que será la base para realizar los cálculos matemáticos que se requieran en 

cada una de las preguntas.  La ventana inicial del Quiz (Ver figura la siguiente 

figura), cuenta con la siguiente información: 

✓ Inventario al incio de la semana de cada una de las referencias que se 

tiene en la tienda(1). 

✓ Cantidad a producir de cada una de las referencias  para la presente 

semana(2). 
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✓ Cantidad de materia prima, por cada proveedor, que se va a utilizar en 

la corrida de producción(3). 

✓ Pedido de la materia prima a cada proveedor (4) 

✓ Demanda  final de la semana actual (5) 

Figura 20: Información para resolver el Quiz. 

 

Asi mismo las preguntas del quiz hacen referencia a: 

✓ Minutos que se utilizan en una máquina especifica 

✓ Información de kilomagros de materia  prima  específica necesaria  para 

producir cada balón. 

✓ Desperdicio de materia prima. 

✓ Sumatoria de pagos de materias primas. 

✓ Costos de la corrida de producción 

✓ Ingreso en ventas. 

✓ Inventario final en tienda 
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Para la información de operaciones se muestran los costos operacionales del 

proceso de producción,  y para la información  de proveedores se podrán visualizar 

todos los datos como costos de kg, calidad y envío entre otros, siendo estas las 

herramientas  más importantes para el desarrollo exitoso del quiz, permitiendo llegar 

a las respuestas acertadas que aumentarán significativamente el capital del jugador.  

Figura 21:Preguntas del Quiz. 

 

Desarrollo del Quiz: 

La plataforma cuenta con todas las herramientas para darle solución a cada una de 

las preguntas del quiz inicial, sin embargo a continuación se dará una breve 

explicacion de cada una de las preguntas: 

Pregunta número 1 ¿Cuantos minutos se necesita de la máquina 1? 

Para la elaboración de un producto, cada unidad debe pasar por una o varias 

máquinas durante un periodo de tiempo definido para cada artículo(ver enterprise 

data). Dado que una máquina puede ser utilizada en la producción de varias 
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referencias, para saber el requerimiento total en minutos de cada una de las 

máquinas, se debe sumar el requerimiento para la producción (ver Figura 17) de 

cada una de las referencias en la maquina especifica.  

Ejemplo: Para la producción de balones de fútbol se requieren 5 minutos de la 

maquina 1 y para fabricar pelotas de beisbol se requieren 3 minutos de la máquina 

1, por lo tanto para producir 100 balones de futbol se utilizaran 500 minutos de la 

máquina 1 y para producir 100 pelotas de beisbol se utilizaran 300 minutos de 

máquina 1, necesitandose en  total 800 minutos de la máquina 1. 

Pregunta 2: ¿Cuantos kilgramos de materia prima C se utiliza en la producción? 

Para la elaboración de cada producto, se cuenta con 3 tipos diferentes de materias 

primas A, B y C y se tiene una necesidad específica por cada referencia que se va 

a producir. Para saber cuanta materia prima se usará en la corrida de producción, 

es necesario identificar el requerimiento en kilogramos de cada materia prima para 

producir una unidad de cada referencia (ver enterprise data), una vez se identifica 

esta información, se prodrá conocer cuanto se gasta de materia prima C en la 

corrida de producción de la presente semana(VerFigura 20), sumando los 

requerimientos de cada una  de las referencias.  

Ejemplo: Para producir balones de baloncesto y balones de fútbol, se requieren 3 

kilogramos y 4 kilogramos de materia prima C, respectivamente, por lo tanto, para 

producir 100 balones de baloncesto y 200 balones de futbol se necesitaría en total 

1100 kilogramos de materia prima C. 

Pregunta 3: ¿Cuantos kilogramos de materia prima  A se está desperdiciando? 

Al inicio de cada semana se decide la cantidad de materia prima en kilogramos que 

se va a utilizar  de cada uno de los proveedores, buscando suplir la necesidad de la 

corrida de producción. Teniendo en cuenta que cada producto tiene un 

requerimiento específico de materia prima, la cantidad que se decidió utilizar al inicio 

de la semana puede ser mayor a la utilizada realmente al final de la semana, esta 
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diferencia entre la cantidad decidida y la utilizada realmente después de haber 

realizado la corrida de producción es el desperdicio de materia prima.  

Ejemplo: Se van a producir 50 unidades del producto 1, para producir una unidad 

del producto 1 se requieren 3 kilogramos de la MPA (materia prima A), sin embargo 

para la produccion de las 50 unidades se decidió utilizar 200 kilogramos de MPA, 

por lo tanto se tuvo al fin de la semana un desperdicio de 50 kilogramos de la materia 

prima A. 

Pregunta 4: ¿Cual es la suma de los pagos al proveedor 1(materia Prima A) y al 

proveedor 3 (materia prima C) ? Incluyendo los costos de envío. 

El inventario de materia prima es un recurso finito que requiere ser abastecido, para 

esto se dispone de 3 proveedores diferentes para cada una de los tipos de materia 

prima. El abastecimiento se realiza mediante pedidos semanales, los cuales tienen 

un costo asociado a la cantidad que se va a pedir y al costo del envío, que es 

independiente de la cantidad requerida. Los costos varian entre cada uno de los 

proveedores (ver enterprise data) y está en función del tiempo de entrega y calidad 

de cada uno. El costo total de un pedido consiste en la suma del costo variable y 

del costo de transporte. 

Ejemplo: Se piden 100 kilogramos  del proveedor 5  de la materia prima C, el cual 

tiene un costo unitario de        $ 20 por kg y tiene un costo de envío de $400, por lo 

tanto el costo variable correspondiente a la cantidad solicitada es de $ 2000, y el 

costo de transporte se mantiene fijo, para un total a pagar al proveedor 5 de  $2400. 

Pregunta 5: ¿cuál sería el costo total de operar las máquinas?  

Para la elaboración de la corrida de producción  se requiere una cantidad específica 

de horas en cada máquina, esta cantidad depende del requerimiento unitario para 

producir cada referencia. El costo total de operar las máquinas se obtiene de la 

mutiplicación del costo por hora para la utilización de las maquinas por la cantidad 

de horas que estas se ocupen.   
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Ejemplo: Producir un balón de fútbol se demora 2 minutos en la máquina 1  y 4 

mintuos en la máquina 2, por lo tanto para producir 30 balones de fútbol se requiere  

1 hora en la máquina 1 y 2 horas en la máquina 2, finalmente dado que el costo por 

hora de utilizar la máquina 1 y la máquina 2 es de 200 dólares y 150 dolares 

respectivamente, el costo total de operar ambas máquinas en la producción de 30 

balones de fútbol es de 500 dolares. 

Pregunta 6:  ¿cual sería ingreso total por las ventas? 

La demanda de cada producto corresponde a la cantidad de productos que los 

clientes van a buscar cuando llegan a las tiendas(Ver Figura), esta demanda es 

suplida por el inventario que se tiene en tienda. Cuando un cliente obtiene la 

cantidad que fue a buscar a la tienda,  es decir, su demanda fue menor o igual al 

inventario en tienda, las ventas corresponden a la demanda total del cliente. Pero 

cuando las cantidades demandadas no pueden ser suplidas por el inventario en la 

tienda, es decir, el inventario en tienda es menor que la demanda, las ventas son 

iguales al inventario en la tienda, esto se debe a que solo se puede vender a los 

clientes el inventario disponible. 

Nota: Nunca existiran unidades pendientes o faltantes.  

Ejemplo: un balón de fútbol tiene un precio de venta de 5 dólares, Juan visita la 

tienda para comprar 8 balones de fútbol, y en la tienda  se tiene un inventario 10 

balones de fútbol,  por lo que Juan pudo comprar los 8 balones de fútbol y pagar por 

ellos 40 dólares que se convierten en ingresos para la empresa. Sin embargo 

Camila visitó la tienda para comprar 12 pelotas de tenis, pero en la tienda  se tenía 

un inventario de 9 pelotas de tenis,  por lo que Camila solo pudo comprar 9 pelotas 

de tenis, las cuales costaban 2 dolares cada una, por lo que los ingresos por esa 

venta fueron de 18 dólares. 

Pregunta 7: Si se envía la producción completa a la tienda ¿Cuál será el número 

de unidades del artículo 3 que estará en la tienda al comienzo de la próxima 

semana? 
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Al final de cada semana la cantidad de inventario que queda en tienda después de 

haber suplido la demanda se reabastece con la producción que se envía desde las 

fabricas a las tiendas. Teniendo en cuenta que el reabastecimiento se hace una vez 

al final de la semana, el inventario al inicio de la semana siguiente se calcula como 

el inventario al final de la semana anterior más la producción que se decide enviar 

a la tienda.  

Ejemplo: En la tienda A se tiene en la semana 2 un inventario inicial de 20 balones 

de fútbol, durante la semana 2 la tienda A tuvo una demanda de 15 balones, por lo 

que el inventario al final de la semana era de 5 balones. Al inicio de la semana 3 

llegaron a la tienda A, 30 balones de fútbol desde la fábrica, por lo que el nuevo 

inventario a inicio de la semana 3 equivale a 35 balones de fútbol. 

Dashboard 

El Dashboard aparece una vez que se ha iniciado el juego. En el primer turno 

aparecerá el siguiente recuadro 
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Figura 22: Cuadro Dashboard 

 

• TURNO: muestra las veces que ha jugado desde que se inicio la actividad. 

• SEMANA: Como ya la empresa tiene  un histórico, la semana se refiere al 

momento que corresponda al turno que se esta jugando, teniendo en cuenta 

que se tiene un histórico de 4 años atrás del funcionamiento de la empresa y 

en la actualidad el estudiante está jugando en el quinto año. 

• TOTAL EN EL BANCO:  El juego permite visualizar en la parte superior 

derecha aparece la cantidad de dinero del cual se dispone para realizar el 

plan de producción de esta semana.  

• INVENTARIO EN TIENDA:  Inventario que se encuentra en la tienda al inicio 

de la semana. 

• INVENTARIO EN FABRICA Inventario que se encuentra en la fábrica al 

inicio de la semana. 

A partir del segundo turno, dentro de la información contenida en el dashboard 

aparecerá también las ventas de la semana previa, y cuatro indicadores importantes 

dentro del juego: nivel de servicio en unidades, nivel de servicio en ingreso, el 
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porcentaje de utilización de las máquinas y el porcentaje de ocupación del 

transporte. 

Figura 27: Enterprise Data 

 

 

Los datos empresariales (Enterprise data) son una opción para consultar datos 

importantes para el juego, como productos, operaciones y proveedores, por lo tanto, 

al dar click en esta opción se podrá tener la siguiente vista: 

Figura 23: Enterprise Data: Productos, operaciones, Proveedores. 
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La información contenida en cada uno de estos botones se describe a continuación: 

• Productos: Muestra el tiempo que cada producto necesita en cada máquina, 

la cantidad de materia prima necesaria para la fabricación de cada producto 

y el precio de venta. Con esta información es posible calcular el tiempo 

máquina y la cantidad de materia prima que se va a utilizar en una semana 

de producción.  Dicha información sirve para revisar las restricciones que se 

tienen al momento de realizar una corrida de producción, si se sobrepasan 

estas restricciones la plataforma le enviará un mensaje al jugador donde le 

menciona porque no podrá continuar con el proceso a menos que este revise 

y tenga en cuenta dichas variables. 

• Operaciones:  En esta ventana se podrán encontrar los datos con los cuales 

se va a trabajar y sobre los cuales se cuenta con la información para definir: 

número de trabajadores, salarios, costo de hora máquina, renta de unidad de 

transporte, entre otros. Por lo tanto, dicha información se visualiza dando 

click en la opción “Operations” el cual será el referente para el proceso de 

la toma de decisiones con la información que se mencionó anteriormente. 

• Proveedores: En esta ventana se podrá encontrar la información de los 

diferentes proveedores de materia prima (se tiene información de tres 

diferentes proveedores por cada materia prima). Dicha información hace 

referencia al costo de la materia prima, la calidad de la materia prima, el costo 

de envío y la probabilidad de que la materia prima sea entregada en una, 

dos, tres o cuatro semanas.  En el primer escenario estas probabilidades solo 

tienen dos valores: 0% (lo cual significa que la entrega no ocurrirá en esa 

semana) y 100% (lo cual significa que la entrega se realizará en esa 

semana). En los siguientes escenarios del juego estos porcentajes son 

menores al 100%, lo que significa que el tiempo de entrega sigue un 

comportamiento estocástico. 

Con esta información se logrará tener unas buenas herramientas para el proceso 

de la toma de decisiones.  
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Figura 24: History. 

 

Al dar click en este botón se podrá obtener información histórica sobre diversos 

elementos del simulador. 
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Figura 25: Elementos contenidos en el History. 

 

Transacciones bancarias, materia prima en fábrica, fechas y cantidades de pedido 

de las materias primas, productos en la tienda, ventas, demanda, nivel de servicio, 

eficiencia del transporte y decisiones tomadas en los turnos anteriores, es la 

información que se puede encontrar en la opción History siendo realmente 

importante para que el jugador tenga información clara del proceso que está 

llevando a cabo 

En el caso de las demandas, en el primer turno estos indicadores aparecerán 

vacíos, pero conforme se avance en el juego, aparecerá el historial de los turnos 

anteriores. 
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En el caso de la demanda, el juego provee el historial de demanda de cada uno de 

los productos durante los últimos cuatro años. 

TRANSACCIONES BANCARIAS: Es el reporte detallado de todo el movimiento de 

efectivo del juego, haciendo referencia a todos los movimientos que se realizan 

durante el juego, desde el inicio del Quiz hasta la finalización de todas las 

transacciones realizadas. En la tabla se podrá visualizar la cantidad inicial de dinero 

con la que cuenta el juego ($ 30.000), la realización del quiz y el aporte que este 

genera al capital, el costo semanal en la producción, las salidas de dinero por los 

gastos asociados a la Materia Prima utilizada, las ventas y los costos de envío de 

cada camión a las tiendas, mostrando claramente como es el comportamiento del 

dinero durante el desarrollo del juego. 

PRODUCTOS EN FÁBRICA: En la tabla que muestra este punto, se puede 

visualizar la cantidad de cada uno de los ocho productos que se tenían al inicio de 

cada turno y que no fueron enviadas a la tienda para su venta. 

MATERIALES EN FÁBRICA: Al dar click en este botón el jugador podrá visualizar 

la cantidad (en kilogramos) de cada una de las materias primas que se tenían en la 

fábrica al inicio de cada turno. 

PEDIDOS DE MATERIA PRIMA: En esta tabla encuentra la cantidad de veces que 

se realizó el pedido de materia prima durante el juego y en qué semana se realizó. 

PRODUCTOS EN TIENDA POR TURNO: Con esta información se puede visualizar 

la cantidad de cada uno de los ocho productos que se tenían en cada una de las 

tiendas al inicio de cada turno (en el caso del primer escenario solamente existe una 

tienda). 

VENTAS POR TIENDA: Muestra las ventas semanales de cada uno de los 

productos, además genera una alerta que muestra que se realizó la venta del total 

del inventario, pero no se cubrió la totalidad de la demanda, invitando al usuario a 

revisar su cantidad a producir o a enviar a la tienda. 
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DEMANDA: Con el histórico de esta información se entrega al estudiante 

información para realizar pronósticos sobre el comportamiento de la misma y así 

proyectarse en su plan de producción. 

CUMPLIMIENTO: Se muestra información sobre el porcentaje de la demanda que 

fue satisfecha de cada uno de los productos en cada uno de los turnos. 

CAPACIDAD DE LAS MÁQUINAS: En esta tabla se puede observar el porcentaje 

de utilización de las máquinas en cada turno del juego.  

EFICIENCIA DEL TRANSPORTE: La información encontrada en este numeral 

muestra la cantidad de productos enviados a la tienda, la dimensión requerida para 

cubrir este envío, los costos, la eficiencia o el aprovechamiento de cada una de las 

unidades de transporte, siendo un elemento más para mostrarle al estudiante si está 

tomando buenas decisiones o no. 

DECISIONES: Se muestra información sobre cada una de las decisiones en cada 

uno de los turnos del juego. 

Demand Chart 

Figura 26: Gráfico de demanda 
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Al dar click en este botón se despliega una gráfica de la demanda de cada uno de 

los ocho productos. Existe la opción de mostrar la información de uno o más de los 

productos. 

Figura 27: Grafico de demanda 

 

Sales Chart 

Al dar click en este botón se despliega una gráfica de las ventas de cada uno de los 

ocho productos en cada uno de los turnos. Existe la opción de mostrar la información 

de uno o más de los productos. 

Figura 28: Gráfico de ventas 
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Position 

Esta opción sirve para identificar la posición que ocupa cada uno de los jugadores 

en cada uno de los turnos. Esta posición considera algunas variables (materia 

prima, producto terminado y cantidad en el banco) que al sumarlas evidencian el 

gran total, siendo este el encargado de dar la posición al estudiante. 

Si el estudiante desea ver la posición en la cual está, debe dar click en “Ir a mi 

posición” en la parte superior izquierda como lo muestra la figura 34 y este 

automáticamente le mostrará su ubicación. 
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Figura 29: Posición en el Juego. 

 

Exit Gameplay 
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Figura 30: Salir del Juego. 

 

Esta opción sirve para salir del juego.  La partida se guardará hasta el último turno 

que el jugador haya realizado. Al ingresar nuevamente a este simulador, el juego 

preguntará si se desea iniciar una partida nueva o continuar con alguna de las 

partidas que se hayan jugado con anterioridad. 

DECISIONES DENTRO DEL SIMULADOR 

La dinámica del juego consiste en que los jugadores asuman el rol de un gerente 

de abastecimiento, el cual básicamente se encarga de tomar cinco decisiones en 

cada uno de los turnos en la primera versión de este juego. 

• Decisión 1. Cuántas unidades se debe producir de cada tipo de artículo en 

este turno. 

• Decisión 2. Qué cantidades de materia prima se utilizarán para la corrida de 

producción. 

• Decisión 3. Cuántos kilogramos de materia prima se solicitarán a los 

proveedores en este turno. 

• Decisión 4. Cuántas unidades de transporte se utilizarán para enviar 

productos de la fábrica a la tienda. 
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• Decisión 5.  Cuántas unidades de cada producto se enviarán de la fábrica a 

la tienda. 

En la parte inferior derecha del Dashboard existe un botón denominado “Start 

decision process”(ver Figura 36)Al dar click en él, se desplegará la ventana de 

decisiones. 

Figura 31: Iniciar Proceso de decisión. 

 

Proceso para la toma de decisiones 

Cuando se llega a la “Ventana de Decisiones”, se pueden tomar las primeras tres 

decisiones llenando los cuadros de diálogos que ahí aparecen. Para este proceso, 

el jugador cuenta con una interfaz gráfica que se actualiza en cada turno acorde con 

las decisiones tomadas y a la simulación (ver figura 37). En esta interfaz los 

jugadores pueden encontrar la siguiente información: 
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Figura 32: Ventana del Proceso de Decisiones. 

 

A. Inventario de producto terminado, tanto en fábrica como en tienda en el turno 

actual. 

B. Decisión 1. Cantidad de artículos a producir en unidades de cada 

referencia. 

C. Materia Prima disponible (en kilogramos) de cada tipo por cada uno de los 

proveedores. 
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D. Decisión 2. Cantidad de materia prima a utilizar para la corrida de 

producción en kilogramos por cada uno de los proveedores.   

E. Calidad por cada referencia, acorde con la cantidad que se definió en la 

decisión 2. 

F. Calidad promedio de la corrida de producción. 

G. Decisión 3. Materia Prima que se va a ordenar en kilogramos por cada uno 

de los proveedores para los siguientes turnos. 

H. Acceso al apoyo para la toma de decisiones. Este se explica en la siguiente 

sección. 

I. Terminar el turno y continuar con las siguientes dos decisiones. 

Como se puede observar en la figura anterior (37), existen 3 decisiones que el 

jugador debe tomar para iniciar la corrida de producción, la cuales consisten en: 

1. Determinar el número de artículos que se desea producir en la corrida de 

producción del turno actual. 

2. Determinar la cantidad de materia prima que se utilizará en la corrida de 

producción actual por cada proveedor. 

3. Determinar si se debe realizar pedidos a alguno de los proveedores de 

materia prima para contar con el inventario que sea necesario para los 

próximos turnos. 

Es importante saber que cuando se toma una decisión, ninguno de los cuadros de 

diálogo puede quedar vacío. Por ejemplo, si se decide producir cero unidades de 

alguno de los tipos de artículo, la ventana marcará un error en caso de dejar el 

cuadro de diálogo vacío. Se hace necesario especificar que el número a producir es 

CERO y colocar ese número dentro de la casilla. 

Por otra parte, si se toman las decisiones desde esta ventana, es posible que pueda 

enfrentar ciertas dificultades. Por ejemplo, en la primera decisión se debe 

especificar el número de piezas que se van a producir en la fábrica para la presente 

semana. Suponiendo que se decide producir 300 unidades del Producto 1; 500 

unidades del Producto 2; 200 unidades del Producto 3; y 500 unidades del Producto 
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4. ¿Cómo se puede saber si estos tamaños de producción son factibles o si han 

superado el tiempo máquina disponible? 

Una vez se ha decidido cuántas unidades realizar de cada uno de los productos, se 

debe calcular el material que se va utilizar en la corrida de producción, y además 

calcular la calidad promedio de los materiales que se están utilizando. Finalmente, 

se debe decidir la cantidad de pedido que se va a realizar con cada uno de los 

proveedores, y el costo asociado que implica estas decisiones durante esta semana. 

Para un jugador que se enfrenta por primera vez al juego, este conjunto de 

decisiones puede ser complicado de calcular, sin embargo, el simulador en las dos 

primeras versiones cuenta con un elemento denominado “Apoyo para la toma de 

decisiones” (“Decision Support”); para acceder a esta ventana de apoyo se ha 

colocado un botón en la parte inferior izquierda de la “Ventana de decisiones” justo 

debajo de la tercera decisión. (Ver numeral H de la figura 37) 

Apoyo para la toma de decisiones 

Con el objetivo de apoyar el proceso de toma de decisiones dentro del simulador, 

es posible contar con ilustraciones dinámicas que cambian a medida que se van 

tomando las tres primeras decisiones. Estas ilustraciones corresponden a 

semáforos, barras o gráficos que muestran la disponibilidad de los recursos para 

tomar cada una de las decisiones (ver figura 38).   

Graficas disponibles 

Las gráficas varían en función de las decisiones que toma el jugador, siendo un 

apoyo visual para saber si las decisiones son factibles o no, es decir, la información 

que entregan estas ilustraciones le dará información al jugador sobre la 

disponibilidad de un recurso y/o el cumplimiento de las restricciones, el movimiento 

y dinámica de las mismas dependen de las decisiones que se están tomando. 
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Figura 33: Semáforo. 

Semáforos 

 

 

Consiste en una ayuda gráfica que se actualiza en función de las restricciones en la 

plataforma, este puede variar entre rojo y verde. Si la restricción está por debajo del 

valor mínimo requerido, se pone en color rojo hasta que el jugador cambie sus 

decisiones.  Si las restricciones se satisfacen con las decisiones que el jugador está 

tomando, el semáforo se cambiará a verde.  Este semáforo se visualiza en valores 

porcentuales. 

Barras 

Muestran la capacidad disponible y utilizada de un recurso, que puede ser tiempos, 

inventario y/o dinero.  La información aparece de la siguiente manera:   

Figura 34: Semáforo de ayuda en la utilización de las maquinas. 
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1. Capacidad total disponible del recurso (minutos) 

2. Capacidad restante del recurso después de suplir el requerimiento de las 

decisiones(minutos) 

3.  Porcentaje de la capacidad disponible del recurso (capacidad 

restante/capacidad total 

CANTIDAD A PRODUCIR 

Este apoyo permite visualizar el tiempo disponible en cada una de las maquinas, 

así como el inventario total disponible de materia prima A, B y C. Esta información 

se puede observar en minutos y kilogramos respectivamente. De igual forma, las 

barras cambian de color y se colocan más claras en la medida en  que se aumenta 

la cantidad a producir. Para esta decisión el jugador cuenta con la siguiente 

información: 

Figura 35: Cuadro de apoyo a las decisiones. 

 

A. Información de inventario en fábrica: Esta información corresponde al 

inventario en unidades de cada producto en fábrica, este inventario no está 

disponible para la venta, pero puede ser enviado en el turno actual. 
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B. Inventario en tienda de cada uno de los productos: En esta línea es posible 

visualizar el inventario en tienda de la semana actual, este inventario está 

disponible para la venta. 

C. Decisión 1:  En esta casilla se define la cantidad de artículos a producir de 

cada producto para el turno actual. 

D. Calidad promedio de la corrida de producción: Compara la materia prima 

requerida para toda la corrida de producción con el inventario total disponible 

de cada materia prima 

E. Capacidad disponible para cada una de las máquinas: Utilización del tiempo 

disponible en minutos de cada máquina. La capacidad disponible se 

mantiene constante en cada turno y se utilizan en función de la cantidad 

programada de producción, son inversamente proporcionales a la cantidad, 

es decir entre más cantidad se programe menos capacidad disponible se 

tendrá. La utilización máxima para cada una de las máquinas es de 4800 

minutos. 

F. Capacidad disponible de la materia prima: Utilización del inventario 

disponible en kilogramos de cada materia prima. La capacidad disponible 

varia en cada turno en función del abastecimiento y de la cantidad a producir. 

Al igual que el anterior es inversamente proporcional a la cantidad a producir, 

es decir entre más cantidad se programe menos inventario disponible se 

tendrá. 

Nota: Cuando se está tomando la primera decisión el jugador puede colocar 

cantidades en cada producto, aun si estas cantidades exceden la capacidad 

disponible tanto de materia prima como de tiempo máquina. Un indicador que se 

está excediendo la capacidad disponible es que las barras E y F (ver figura 40) se 

colocan totalmente claras y la capacidad restante es negativa. 

Materia prima que se va a utilizar  

La decisión 1 crea un requerimiento de materia prima, el cual se debe satisfacer 

en la segunda decisión. Para esto en el siguiente apoyo (ver figura 41) el jugador 
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puede visualizar los kilogramos de la materia prima A, B y C disponible en 

inventario por cada uno de los proveedores. De esta manera es posible conocer 

cuánto es el máximo de material que se puede utilizar y como distribuir el 

requerimiento total de materia prima entre los 3 proveedores.  

Figura 36: Ayudar para saber qué materia prima se va utilizar 

 

A. Materia Prima Actual: En esta casilla se ingresa la cantidad de MP que se 

pretende utilizar para cumplir con la corrida de producción que se definió en 

la decisión número 1. 

B. Materia Prima:  Esta línea le mostrará al estudiante si los valores ingresados 

están siendo suficientes o no, para cumplir con la producción que se definió 

para la presente semana. 

C. Calidad de la Materia Prima:  Por medio de esta ayuda, es posible saber si la 

materia prima que se está definiendo para la presente corrida de producción 

y las cantidades para los diferentes proveedores, están cumpliendo o no la 
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calidad mínima requerida (90%), si la calidad sobrepasa el valor mencionado 

el, color que mostrará será verde, de lo contrario marcará rojo.  Este indicador 

depende de la combinación que se haga entre los diferentes proveedores. 

Revisar el enterprice data para saber cuál es la capacidad de cada 

proveedor. 

D. Materia Prima Disponible: Capacidad restante de cada proveedor en 

kilogramos y capacidad total. 

E. Semáforo de Materia Prima: Cantidad de materia prima acorde con el 

inventario de cada proveedor. En esta línea se muestra si la materia prima 

definida en este punto está cumpliendo con las necesidades de producción 

de cada uno de los productos (este cumplimiento se visualiza en kilogramos 

de acuerdo a las necesidades de los mismos). 

F. Calidad de los Productos:  Muestra la calidad de cada uno de los productos 

según los requerimientos de materia prima, es decir, en que se utilizará la 

materia prima seleccionada. 

G. La Calidad Promedio de Todos los Productos: Acorde con los requerimientos 

de materia prima (ver Enterprise data), en rojo se muestra si está por debajo 

del valor mínimo requerido en la calidad y en verde si cumple, es decir es 

superior al 90%. 

Este semáforo muestra si las cantidades definidas son suficientes para 

cumplir con la producción. Se debe tener en cuenta que este valor puede ser 

superior a la necesidad real de la producción, de acuerdo con esto es posible 

incurrir en algún desperdicio. Por otro lado, si los valores son superiores a la 

capacidad disponible va a ser rojo. 

Otra de las variables para tener en cuenta es la calidad promedio del producto 

que va ligada a la necesidad de producción (como se puede ver en la 

información de los proveedores y sus calidades), por este motivo se invita al 

jugador a revisar y analizar detenidamente este cuadro. 
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 Materia prima que se va a pedir. 

Finalmente, con el objetivo de reabastecer en cada turno los inventarios de materia 

prima, los jugadores pueden decidir la cantidad de material a ordenar por cada 

proveedor. Sin embargo, estos pedidos se ven restringidos por la cantidad de dinero 

disponible y la cantidad de dinero necesaria para tomar las dos decisiones 

anteriores. De esta manera, la información de cuánto dinero se necesita para tomar 

las tres decisiones en el turno actual, se muestra al final del apoyo para la toma de 

decisiones (ver figura 42) 

Figura 37: Materia Prima que se va a ordenar 

 

A. Cantidad de dinero necesaria: esta información varía de acuerdo a la 

materia prima que se desea ordenar, a mayor pedido mayor es el costo 

del mismo, siendo este el valor requerido para esta decisión. Es muy 

importante tener en cuenta que este valor debe ser menor al disponible 

que se tenga en el banco actualmente. 

B. Dinero Requerido para Producción: Depende de la decisión 1 y 

depende de la utilización de las máquinas por hora. 

C. Cantidad de Materia Prima a Ordenar: En este ítem se muestra el costo 

de la tercera decisión, este costo está compuesto por: Costo de Pedir 

(costo fijo de realizar un pedido de materia prima, independiente de la 

cantidad) y Costo por kilogramo (costo variable de adquirir cada 
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kilogramo de materia prima) ambos varían según el proveedor al que se 

le hará un pedido. 

D. Otros: Esta cifra corresponde a salarios de los 6 trabajadores, dicho valor 

se paga en cada turno y es independiente de la cantidad a producir o a 

la materia prima solicitada, ya que son gastos que siempre se deben 

asumir aun si no se produce nada. 

Una vez se toman las decisiones y se revise si son factibles o no teniendo en 

cuenta las restricciones de la plataforma, el jugador contará con las siguientes 

opciones: 

Figura 43: Opciones del asistente de decisiones. 

 

A. Clear data: Limpia todas las decisiones en el caso que se quiera probar una 

estrategia completamente nueva. 

B. Transfer values: Una vez se da click en este botón, automáticamente se 

transfiere toda la información consignada en la ventana soporte de 

decisiones, brindando la opción de revisar nuevamente el botón de apoyo a 

las decisiones o simplemente dar fin al turno. 

C. Close:  Cerrar para dirigirse a la ventana de decisiones 

Luego de trasferir los valores el jugador puede terminar el turno en la ventana para 

la toma de decisiones. Es importante mencionar que en cada turno el apoyo para la 

toma de decisiones es opcional. La principal diferencia entre la ventana de 

decisiones y el soporte para la toma de decisiones consiste en que en la segunda 

se cuentan con ayudas gráficas que permiten agilizar la toma de decisiones, 
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disminuyendo la posibilidad de equivocarse, previniendo desperdicios o 

ineficiencias. Adicionalmente el jugador recibe realimentación inmediata de los 

valores seleccionados en cada decisión, y puede ver el uso del presupuesto antes 

de terminar el turno. 

Reporte semanal de operaciones 

Una vez se termina el turno, el juego le mostrará al jugador un reporte de los 

resultados financieros de la semana.  De acuerdo con esto, se puede visualizar: 

1. Ingresos (Income):  En esta sección se explican cómo fueron los ingresos 

obtenidos en el turno actual. Esta información está compuesta por: 

Figura 38: Reporte Semanal de operaciones 

 

A: Demanda de cada producto al final de la semana. 
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B: Inventario en tienda a principios de la semana.  

C: Ventas de la semana (en unidades), estas se calculan como el mínimo entre el 

inventario y la demanda 

D: Ventas de la semana (en $): una vez se tienen las ventas en unidades se 

multiplican por el precio de venta de cada producto 

E: Total de ingresos semanales: Este corresponde a la suma de las ventas en dinero 

de la semana. 

Es importante aclarar que no siempre se satisface el 100% de la demanda ya que 

esta depende del inventario que se tiene en tienda. Adicionalmente estos ingresos 

no son los ingresos que realmente recibirá el jugador ya que se le deben restar los 

costos operativos de la semana.  

2. Costos(Cost): Estos costos operativos se dividen en costos fijos (aquellos que 

no varían entre turno) los cuales corresponden al salario de los operarios (Weekly 

salary), y otra parte que corresponden a los costos variables (que dependen de 

las decisiones que se tomen en el turno), compras de materia prima (Material 

purchase order total cost), incluyendo costos de envío y costos operacionales 

(Operation costs) que corresponden a la operación de las máquinas. 

Figura 39: Resultado del Costo Semanal. 
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El costo total de operación corresponde a la suma de los costos descritos 

anteriormente. En su mayoría estos costos dependen de las decisiones tomadas 

anteriormente. Finalmente hay un ingreso no operativo en el juego, el cual 

corresponde al interés anual que paga el banco por tener el dinero guardado, este 

interés es del 8% del total que se tenía al inicio del juego y se suma al ingreso de la 

semana. Este ingreso se realiza una vez en todo el juego y se paga en la primera 

semana. 

Figura 40 : Beneficio total semanal. 

 

Finalmente, la utilidad total de la semana (Weekly Total Profit) se calcula como la 

resta entre el total de ingresos y los costos totales. Esta utilidad corresponde al 

ingreso que obtiene el jugador para esa semana. Sin embargo este valor puede ser 

positivo, si los ingresos son superiores a los costos o negativo, si los costos son 

superiores a los ingresos. Luego de este reporte, el jugador puede tomar las 

decisiones de transporte, oprimiendo el botón “End turn”. 

Decisiones de transporte 

Luego de revisar el reporte semanal de operaciones y antes de terminar el turno, el 

jugador debe tomar dos decisiones concernientes al transporte del producto 

terminado que se encuentra en la fábrica y será trasladado hasta la tienda, se debe 

recordar que este inventario servirá para suplir la demanda de cada producto.  

Con este objetivo las decisiones que el jugador debe tomar son: 

Cantidad de camiones que se van a utilizar. 

El producto desde la fábrica hasta la tienda se transporta utilizando camiones de 

capacidad finita y se rentan en unidades enteras, es decir se pueden rentar 1, 2 
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o 3 camiones, pero no camiones parciales. De esta manera la información que 

aparece en la ventana para las decisiones de transporte son: 

Figura 41: Decisión cantidad de unidades de transporte a rentar 

 

A. Inventario en fábrica al final de la semana: Este inventario está compuesto 

por la producción que se programó al inicio de la semana más el inventario 

en fábrica del turno anterior. 

B. Inventario en tienda al final de la semana: Es el inventario con el que cuenta 

al jugador al final del turno, luego de restarle las ventas de la semana. 

C. Decisión 4 Unidades de transporte a rentar: En este espacio el jugador 

puede variar la cantidad de camiones a rentar. 

D. Capacidad máxima de transporte: Este semáforo indica la capacidad 

máxima en metros cúbicos (𝑚3) que se tiene con los camiones que se van a 

rentar en el ítem anterior. Cada camión tiene una capacidad de 1000 𝑚3. Por 

ejemplo, si se deciden rentar 3 camiones la capacidad máxima de transporte 

será de 3000 𝑚3. 

E. Botón enviar todo: Este botón calcula automáticamente la cantidad de 

camiones que se necesitan para transportar todo el inventario que se tiene en 

fábrica (ítem A), y coloca este número en el recuadro de la decisión 4 (ítem 

C). 
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 El resultado de esta cuarta decisión afecta la siguiente elección que el jugador debe 

realizar, ya que de la cantidad de camiones definida (ítem C) depende de la 

capacidad máxima disponible (ítem D), lo que restringirá la cantidad de productos a 

enviar de cada camión. De igual forma se debe considerar que rentar un camión 

tiene un costo (se puede consultar en le Enterprise data). Dicho costo es de 600 

pesos por camión, lo cual hace necesario contar con el suficiente dinero en banco 

para la renta de los camiones seleccionados. 

Producto terminado que se va a enviar a la tienda 

La figura 47 muestra la información de los productos que tiene la fábrica listos para 

ser despachados a tienda. Esta información constituye la principal restricción para 

la decisión 5 (ver figura 48), en la que se debe seleccionar la cantidad a enviar de 

cada a producto a la tienda. Para esta decisión se cuenta con la siguiente 

información: 

Figura 42: Decisión unidades a transportar desde la fábrica a la tienda 

Decisión 5. Unidades a transportar desde la fábrica a la tienda: En este 

espacio el jugador puede variar las cantidades a enviar desde la fábrica a la 

tienda, para el turno actual por cada producto. 

A. Volumen (𝒎𝟑): Esta información corresponde al volumen ocupado por cada 

uno de los productos. En la primera versión este valor es igual para todos los 

productos 
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B. End Turn: Este botón permite al usuario terminar las decisiones del turno 

actual y pasar a la siguiente sección. 

Cabe anotar con respecto a la decisión anterior, que la cantidad de camiones a 

utilizar es directamente proporcional a la cantidad de mercancía que se puede 

enviar a la tienda, por lo tanto, es importante saber que si se excede la capacidad 

disponible, el juego mostrará un error indicando que no se puede enviar las 

cantidades seleccionadas en la quinta decisión. De igual forma si se quiere enviar 

cantidades superiores al inventario en fábrica el simulador generará un error, ya que 

las cantidades a enviar a tienda deben ser iguales o menores al inventario en 

fábrica. 

Por último, si se decide oprimir el botón enviar todo de la decisión anterior, las 

unidades a transportar desde la fábrica a la tienda se rellenarán automáticamente 

con el inventario en fábrica. Cuando se termina el proceso de decisiones, el juego 

presenta un informe financiero llamado estado de resultados integral (ERI) donde 

indica como fue el movimiento de dinero del turno que acaba de pasar. 

Estado de Resultados Integral 

El estado de resultados hace referencia a las pérdidas y las ganancias del turno 

inmediatamente anterior, mostrando de manera ordenada los ingresos, los costos y 

los gastos del turno. En el estado de resultados que entrega el simulador los 

jugadores pueden encontrar la siguiente información: 
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Figura 43: Estado de Resultado semanal del juego. 

 

A. Weekly Total Profit: Conocido como la utilidad bruta. Se determina tomando 

el ingreso de vetas y restando los costos de operación del turno que paso. 

Esta utilidad esta netamente asociada a la operación de la organización. Y 

es igual a la utilidad que se obtiene en el informe semanal. 

B. Gross Profit: Esta utilidad se calcula a partir de la diferencia entre la utilidad 

bruta y los gastos administrativos. Estos gastos están compuestos por los 

gastos del transporte a tienda y la depreciación de la maquinaria que se tiene 

en fabrica. Es importante anotar que la depreciación es un gasto constante 

en el tiempo y no depende de la utilización de las máquinas. 

C. Net profit: La utilidad neta se obtiene del resultado de sumar los intereses 

bancarios del turno en el que obtuvieron, y el Gross Profit. 

Luego de oprimir el botón “End turn”, el resultado del Net profit se suma a la 

cantidad en banco y el jugador puede comenzar otro turno y otra ronda de 

decisiones. 

Como se Calcula las utilidades del producto: 
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Cada uno de los productos sobre los que se trabajan en la plataforma tienen un 

costo base de producción, los cuales se varían dependiendo de la materia prima 

que se utilice. Esta información se puede encontrar en “Enterprise data” en la opción 

“suppliers”. Donde el jugador se podrá guiar a cerca de las calidades, costos de 

materia prima y numero de semanas en que la MP llegará a la planta para ser 

utilizada. Teniendo esta información como guía, el jugador está en la libertad de 

pedir material del proveedor que mejor opción le brinde sin ser requisito que se pida 

MP a todos y cada de los proveedores. 

Calculando el costo base de materia prima y los costos directos e indirectos de 

fabricación el estudiante podrá tener una claridad sobre la información de utilidad 

de los productos durante cada semana, por eso se sugiere al realizar pedidos de 

MP en cantidad y en pocas veces ya que el costo del flete puede afectar la 

rentabilidad de la semana en cada corrida de producción 

La diferencia positiva de restar al precio de venta todos los costos y gastos que nos 

originó obtener o producir dicho producto es lo que llamamos utilidad. 

Realizar pronósticos: 

Para el manejo de la plataforma se recomienda que el usuario pueda montar los 

datos en una tabla de Excel donde pueda minimizar el tiempo de decisiones por 

medio de simuladores y tablas formuladas que le brinden la opción de contemplar 

las restricciones que en ocasiones pueden quitar tiempo en el proceso de decisión. 

Selección de proveedores:  

El jugador tiene la opción de escoger los proveedores que más se acomoden a su 

corrida de producción, ya sea por precio, calidad, o necesidad, siendo esta opción 

una de la más importantes y en la cual se pueden ver reflejados los costos positivos 

o negativos en la elaboración de cada uno de los productos. según sea la elección 

de las MP y los proveedores se reflejará sus costos altos ó estratégicamente se 

pueden bajar. 
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Realizar pedidos: 

Durante la corrida de producción es importante tener en cuenta que es mejor realizar 

pedidos grandes. Con esta estrategia se podrá tener un ahorro en el flete ya que al 

realizar pedido grande pagará el flete una vez y no cada que se hagan pedidos 

pequeños y periódicos.  Con esta decisión se verá reflejada la utilidad, y rentabilidad 

del juego. También permite contar con inventario presente que pueda cubrir la 

demanda y aprovechar el tiempo máquina. 


