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INTRODUCCION

Ante la constante evolucion de la tecnologia de la informacion y ante la creciente
demanda de las empresas, han generado una necesidad de que los futuros
profesionistas se encuentren lo mas preparados para un negocio global en un
mercado competitivo.

Las universidades han utilizado diferentes herramientas como apoyo para
implementar actividades y estrategias de aprendizaje, para que el alumno obtenga
una educacion eficaz a partir del uso de las tecnologias de la informacion.

Por simulacién se entiende que es una técnica de andlisis de sistemas, ademas, es
la representacion que imita las caracteristicas, rasgos, y apariencia de un sistema a
través de modelos.

Se puede decir que un simulador de negocios es una representaciéon de un ambiente
empresarial competitivo, imitando diferentes entornos sectoriales y situaciones por
medio de un programa de computadora. En otras palabras, es una herramienta con
la cual se puede expresar los conocimientos aprendidos, en donde simulas tener el
control de una empresa de cualquier tipo de productos. A veces, el comportamiento
de estas y sus interacciones pueden entenderse y representarse matematicamente
con cierta facilidad en donde los datos se mueven a través de un programa de
computadora que es el que lleva los movimientos que incluyen variables y
pardmetros de decision.

En la actualidad no existen muchos simuladores donde tengan implementados un
sistema inteligente el cual es capaz de resolver problemas dificiles y variados de
forma automatica, brindado un soporte a las decisiones que se da para la solucion
de los problemas que se presente en las empresas.

Finalmente es necesario implementar este tipo de sistemas computacionales para
que los estudiantes se encuentren identificados con el tema, ya que la informacion
gue se maneja es muy amplia y se encuentran en un ambiente mas apegado a la
realidad.

El presente trabajo se encuentra dividido en 7 capitulos, el primer capitulo
comprende los puntos en que se expondra la informacion donde el lector entendera

los objetivos del proyecto.



El segundo capitulo menciona los diferentes trabajos de los simuladores que
existieron en la historia del humano a través de una necesidad con el propésito de

mejorar y facilitar la calidad de vida.

En el tercer capitulo menciona la definicion de los simuladores los tipos de

simuladores y sus diferentes modelos que se implementan.

En el cuarto capitulo menciona la definicion de Sistema educativo, sus

implementaciones y las ventajas y desventajas de el mismo.

En el quinto capitulo detalla los requerimientos del usuario al interactuar con el

simulador de proyeccion econdmica para empresas.

En el sexto capitulo se realiza el desarrollo de programacion del simulador de

proyeccion econémica para empresas

Finalmente, en el capitulo octavo aborda la conclusién y trabajos futuros sobre la
elaboracion del sistema tomando en cuenta la investigacion, analisis, disefio e
implementacion para asi seguir con el desarrollo educativo e interactivo y

convertirse en un simulador inteligente completo y por lo tanto més eficaz y funcional



CAPITULO 1. OBJETIVO GENERAL, ESPECIFICOS,
PARTICULARES Y JUSTIFICACION

El objetivo de este trabajo es exponer el simulador inteligente de proyeccion
econOmica para empresas como una investigacion, donde el lector pueda entender
los conocimientos fundamentales teniendo en cuenta los diferentes modelos y
arquitectura que existen en el estudio y asi poder implementar un pequefio ejemplo
donde sirva de explicacion, el como crear un simulador de proyeccion econémica

de acuerdo con la investigacion que se dio durante la lectura.

1.1 Objetivo general

Se realizara una investigacion de Simuladores Inteligentes de Proyeccion
Econdémica para Empresas, que nos permita comprender los conocimientos
necesarios para el desarrollo de simuladores inteligentes en estas areas,
concluyendo con un ejemplo de un simulador de proyeccién econémica y un

prototipo de simulador inteligente de proyeccion econémica.

1.2 Objetivos especificos

e Hacer una investigacion, sobre la historia de los simuladores.

e Hacer una investigacion, de andlisis sobre del desarrollo computacional de
simuladores.

e Hacer una investigacion de los simuladores educativos.

e Creacion de un ejemplo simple de un simulador de Proyeccién Econémica

para una Empresa
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1.3 Objetivos particulares

e Hacer una investigacion y andlisis sobre los simuladores, asi como los
simuladores educativos.

e Conocer los diferentes modelos de simulacion que se hayan llevado a cabo
y que cuenten con procedimiento repetible el cual permita el acoplamiento de
estos modelos de manera estable y eficiente para poder intercambiarlos entre
ellos.

e Puntualizar la instancia en que se ven los diferentes modelos descritos en la
literatura, misma que puedan ser aplicable a nuestro Simulador de
Proyeccién Econdmica para empresas,

e Generar un Simulador de Proyeccién Econémica para Empresas, limitado
gue nos permita ver los diferentes comportamientos sistematicos, basados

en las simulaciones planteadas.

1.4 Justificacion

Los medios digitales se hacen presentes en todos los ambitos de la vida diaria
mientras hablamos, sumergiéndonos en una cultura audiovisual. Los futuros
profesionistas como politicos, los ejecutivos de empresas y los educadores son
cada vez mas conscientes de que el sistema educativo actual no proporciona a los
estudiantes el conocimiento y las habilidades necesarios para afrontar con éxito los
desafios que plantea la sociedad del siglo XXI la que desafortunadamente hay
cambios repentidos y con rapidez en la industria.

Por lo tanto, el desafio de nuestra investigacion de los Simuladores de Proyeccién
Econbémica para empresas, enfocado mas al sistema educativo es ayudar al
proceso de ensefianza-aprendizaje para brindar a los estudiantes las habilidades
gue necesitan para triunfar en un entorno empresarial, lleno de informacion y en
constante cambio.

Para lograrlo, es fundamental ensefiar la concepcion convencional del sistema
educativo y comprender cOmo las nuevas tecnologias pueden propiciar entornos de
aprendizaje en los que el estudiante contribuya activamente a la creacion de su
propio conocimiento, una de estas nuevas tecnologias son los sistemas Inteligentes.

La investigacion de Simulador Inteligente de Proyeccién Econdmica para Empresas
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como recurso didactico puede ayudar a los alumnos a hacer pruebas, descubrir,
aplicar sus conocimientos ya adquiridos durante su formaciéon académica, pero

sobre todo a ganar confianza.
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CAPITULO 2. LA HISTORIA DE LOS SIMULADORES

En la actualidad nos encontramos en un entorno donde se encuentran diferentes
simuladores en distintas areas, como en empresas, entretenimiento, ciencia, pero
cada una de estas se crea para solucionar una necesidad en su momento, cada uno
presenta aspectos Unicos como simuladores de algin medio de transporte, la toma

de decisiones de alumnos en algun tipo de ambiente, cirugias, etcétera.

2.1.- Simulacién de decisiones de alta direccién

Segun (Prisim Business War Games, sf) en 1956 se desarroll6 el primer juego de
toma de decisiones llamado “Top Management Decision Game” desarrollado por
American Managment Association (AMA). Este es el primer juego el cual no esta
visualizado para el area militar, pues su objetivo es aumentar al jugador su
capacidad como tomador de decisiones empresariales.

Los jugadores se dividieron en equipos de tres a cinco jugadores; cada equipo dirige
dirigieron su propia empresa, daba su informacién empresarial como “marco
hipotético”. La competencia tenia una duracion de 5 a 10 afios.

Al finalizar el juego los equipos recibian varios informes de sus empresas.

TOP MANAGEMENT DECISION SIMULATION
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2.2.- Boing 707

Después de la segunda guerra mundial nos menciona (Garzén, 2012) que hubo
grandes avances tecnoldgicos el cual permitio la creacion de diferentes juegos para
preparar a los soldados en los campos de batalla, sin embargo, no fue hasta 1957
donde se cred el primer simulador oficial de vuelo “Boing 707 ", la cual pretendia
ayudar a disminuir los recursos que en su fecha no se contaba para poder preparar
a los soldados en sus entrenamientos y a la vez pretendian tener un mejor

aprendizaje.

2.3.- El sensorama

En 1962 Morton Heiling invento6 el Sensorama, es un simulador de motocicleta que
tiene diferentes estimulos que ayudan a los sentidos del individuo a experimentar
de manera realista.

Se cred para que las personas no se arriesgaran durante su aprendizaje para
manejar la motocicleta, la cual el simulador era una especie de camarote que
proyectaba una pelicula de motos donde incluia el sonido, la vibracion y hasta olor,
teniendo un ambiente real en su aprendizaje.

Su creacion fue en 1957, sin embargo, fue patentada hasta el afio 1962.

Morton Heilig, «Sensorama», 1962 portada de la patente

62,

Dibujo a mano presentado en el libro de patente.
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2.4.- Jet Rocket

En la década de los 70"s los simuladores que se utilizaban dejaron de ser solamente
para las personas empresariales y militares, empezaba el surgimiento de los juegos
de arcade.

Nos menciona (Broeke, s.f.) que en Segan Game lanzaron el primer juego que fue
en 1970, Jet Rocket es un simulador de vuelo que presentaba controles que podia
mover el avion del jugador, se presentaba un grafico del terreno de un solo rollo
alimentado mecanicamente donde mostraba como el jugador manipulaba el avién
para disparar misiles y también podia ver como era la vision nocturna, ya que la

imagen presentaba pintura fosforescente.

Segan Game, «Jet Rocket», 1970 publicidad del juego

“JET ROCKET

FLIGHT SIMULATOR

*TIMING ADJUSTABLE
Sy *FREE-PLAY FEATURE

2.5.- Simulador de vuelo de Microsoft

Otro simulador importante en esta historia es del estudiante llamado Bruce Artwick
realizé su tesis con el tema “Una pantalla de vuelo dinamica generada por
computadora versatil” publicada en el afio de 1973. El autor (BONNER, 2016) nos
menciona que el simulador es un modelo 3D de un avién en la pantalla de
computadora y que esta fue la revolucion en las computadoras ya que los
componentes no son solamente para que trabaje el simulador, sino que son
componentes que puedes tener en la computadora, a pesar de ser componentes
sencillos, podia manejar gréaficos y a su vez realizaba calculos complejos para crear

un simulador en tiempo real.
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Fue un software tan famoso que se cre6 una empresa llamada subLOGIC Company
la cual permitié venderlos a diferentes comparfiias como Microsoft y Apple Il ya que

las querian implementar en sus ultimos modelos de computadoras.

Bruce Artwick, «Fligth Simulator y Lotus 1-2-3», 1973 publicidad del juego y una hoja

de calculo

2.6.- Boeing 727

Dentro de los simuladores comerciales Aeromeéxico en 1980 menciona (About CAE.
,s.f) adquiria un simulador de radar meteoroldgico construido por CAE, es un
simulador Boeing 727 de United Airlines. Este dispositivo ayudo a los tripulantes a
identificar los patrones de tormentas y desarrollar acciones para evitarlas

El simulador toma como entrada las variables meteorolégicas predichas por un
modelo climatico y obtiene un patrén de reflectividad observado por el radar.

Calculan la trayectoria del haz a partir de la ley de Snell en cada punto de integracién

2.8.- Simulaciones de Negocios Cesim

Cesim (https://www.cesim.com/about-cesim/) es de las primeras plataformas en

linea que en 1996 introduce simuladores de gestibn empresarial, tiene como
objetivo a la ensefianza y formacion de habilidades de gestion, promueve la
educacion y capacitacion empresarial a través de simulaciones

Hasta el momento se ha explicado de manera breve la historia de los simuladores
en diferentes campos, sin embargo, existen una larga listas de estas pues son se

crean para solucionar diferentes aspectos de la vida cotidiana.
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2.8.- Simuladores hapticos

En el afio del 2000 surgen los simuladores hapticos, las interfaces hapticas son
utilizadas para manipular objetos virtualmente y sistemas. También son simuladores

gue manipulan objetos a distancia, un ejemplo es un brazo robot (Grandez, 2021).

e Wt

Com rontan, Fuerzn
, ©)
== Sin sealio, Foerss

Figura 2. Interfaces hapticas usadas. a) Estacién de trabajo. b) Interfaz
Phantom Omni®. c) Interfaz Novint Falcon™

2.9 Centro de Desarrollo de Destrezas Médicas (CEDDEM)

En México, en 2003, abrieron el primer centro de simulacion de América Latina con
un enfoque multidisciplinario en las areas médica y quirdrgica. (Serna, Borunda,
Dominguez, 2012).

2.10 NeuroTouch

En 2012 desarrollaron NeuroTouch, un simulador de realidad virtual para la
formacion, formacion y evaluacién de habilidades técnicas en neurocirugia, un
simulador de procedimientos microquirirgicos craneales basado en el motor de

software Blade.
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CAPITULO 3. LOS SIMULADORES

Como hemos visto anteriormente en la cronologia de los simuladores podemos
notar que los simuladores se encuentran en diferentes areas como medicina,
entretenimiento, clima, etcétera, pero en este capitulo nos enfocaremos mas en el
ambiente empresarial. Por lo tanto, empezaremos por definir que es un simulador

en general y posteriormente un simulador de negocio.

3.1 Definicion de simulador y definicién simulador en el area administrativa

El autor (Ruiz, 2018) nos menciona que los simuladores son escenarios
predeterminados en los que se desarrollan las habilidades para la toma de

decisiones observando las consecuencias de sus decisiones

(Coll, 2021) define al simulador de empresa como una simulacion de algo que podria
ejecutarse en la vida real. Del mismo modo, refiere que la principal funcion de esta
herramienta es el de “simular situaciones reales en el dia a dia de una empresa,
con el objetivo de poner en practica la teoria, y de adquirir una ensefianza practica
de ellas”

3.2 Arquitectura de los simuladores

El autor (Gonzales, 2008). divide el proceso de simulacién en tres fases:

3.2.1 Primera fase

La primera fase, es la de desarrollo del modelo que selecciona de acuerdo con el
tipo de simulador que se pretende hacer.

1. Formulacion del problema.

2. Establecer los objetivos y plan general del proyecto
3. Conceptualizacién del modelo

4. Recoleccion de datos

5. Implantacion del modelo
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6.

Si el modelo no se verifica, el proceso se regresa al punto 5.

FORMULAR ESJ;SELEGE mgg:;gﬁ“‘ ECOLECCION.\ IMPLANTACION
EL PROBLEMA oo L MOBELS E DATOS '/ DEL MODELO

Figura 1. Procesos de simulacién, primera fase

3.2.2 Segunda fase

En esta fase se realiza la ejecucion del Modelo seleccionado previamente:

1.

2.

3.

Disefiar experimentos
Experimentar con el modelo

Si el modelo tiene algun problema o no es valido se debe regresar a la primera

fase, la fase de desarrollo del modelo.

DISENAR EXPERIMENTAR S| HAY
EXPERIMENTOS ON EL PROBLEMAS
MODELO REGRESA
PRIMERA FASE

Figura 2. Procesos de simulacion, segunda fase
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3.2.3 Tercera fase

En esta fase se realiza un analisis de Salidas del Modelo probado, los pasos a seguir

son:
1. Analizar estadisticamente las salidas del modelo

2. Si se necesitan mas ensayos o pruebas, se regresa a la fase de ejecucion del

modelo

3. Siel modelo no es valido, deben regresar a desarrollo del modelo.

ANALIZAR 8 55 NECESTAN
ESTADISTICAMENTE MAS ENSAYOS O o Ee o0
LAS SALIDAS DEL PRUEEA, SE REGRESA A LA
MODELD REGRESA A

sy FASE UNO.

Figura 3. Procesos de simulacion, tercera fase
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3.3 Tipos de simuladores

En el articulo (Strizzi y Asociados, 2022) menciona que la capacitacion con
simuladores de negocios beneficia los resultados permite entender los procesos de
las empresas ademés de que ayuda a visualizar el aporte de cada uno de estos
procesos a la empresa. También nos menciona que los simuladores se distinguen

en tres clases:

Generales: Desarrollados para ser aplicados, en general, a distintos tipos de

negocios. Hacen foco en las variables criticas comunes a todos los negocios.

Especificos: Para una industria o claster, como, por ejemplo: bancos, retail, correos,
seguros, etc. Se concentran en la presentacién de los aspectos propios de los

distintos sectores de actividad. Reflejan el estado del arte de cada negocio

Disefios a medida: Para ser aplicados por una empresa en un pais a la misma
empresa en otros paises o customizados para adecuarse a otro negocio de la misma
empresa. Estas actividades garantizan altos resultados de aprendizaje porque:

o hacen foco en los resultados del negocio.

o son aplicables de inmediato.

o utilizan metodologias activas y novedosas

3.4 Modelos de simulacién

Se retoma a (EcuRed, 2022) con el fin de exponer los modelos de método que
existen para realizar un simulador, estos serian: tedrico, conceptual o sistémico. A

continuacion, se presenta una explicacién de cada modelo:
Modelo tedrico

El 'modelo tedrico' debe contener los elementos que se precisen para la simulacion.
Un ejemplo con trabajo de laboratorio es un programa de estadistica con ordenador
gue genere numeros aleatorios y que contenga los estadisticos de la media y sus
diferentes versiones cuadratica - aritmética - geométrica - arménica. Ademas, debe
ser capaz de determinar la normalidad en términos de probabilidad de las series

generadas. La hipotesis de trabajo es que la media y sus versiones también
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determinan la normalidad de las series. Es un trabajo experimental de laboratorio.
Si es cierta la hipétesis podemos establecer la secuencia teorema, teoria, ley. Es el
modelo principal de toda una investigacion cientifica, gracias a ello podemos definir

o concluir la hipétesis, las predicciones, etc.
Modelo conceptual

El modelo conceptual desea establecer por un cuestionario y con trabajo de campo,
la importancia de la discriminacion o rechazo en una colectividad y hacerlo por
medio de un cuestionario en forma de una simulacion con una escala de actitud.
Después de ver si la poblacion es representativa o adecuada, ahora la simulacion
es la aplicacion del cuestionario y el modelo es el cuestionario para confirmar o
rechazar la hipoétesis de si existe discriminacion en la poblacion y hacia qué grupo
de personas y en que cuestiones. Gran parte de las simulaciones son de este tipo

con modelos conceptuales.
Modelo sistémico

Los modelos sistémicos se construyen utilizando la dinamica de sistemas como
metodologia. El sistema social se simula en una de sus representaciones totales. El
analisis del sistema es una representacion total. Planes de desarrollo en el
segmento del transporte utilizando modelos ecolégicos humanos, por ejemplo. Para
este tipo de simulacién es apropiado hacer hincapié en la teoria general de
sistemas. Estos métodos, dirigidos a sistemas complejos, son muy abstractos y no
se limitan a la descripcion del sistema, sino que deben incluir en la simulacién la
entrada y salida de energia, asi como procesos de homeostasis, autopoiesis y
retroalimentacion. Tanto los programas estadisticos como las escalas de actitudes
y los sistemas totales son simulaciones perfectas de la realidad y modelan todos los

elementos en sus respectivas hipotesis de trabajo.
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CAPITULO 4. SIMULADORES EDUCATIVOS

Las herramientas tecnoldgicas han sido de gran ayuda, sobre todo en el area de la
educacion El uso de los simuladores realiza un cambio en el ambiente de la
ensefianza ya que representa modelos de situacion real, cumplir con los requisitos
de la materia, los alumnos trabajan en los simuladores para presentar los mejores
resultados posibles. Los simuladores ayudan a los estudiantes experiencia de

manera virtual.

4.1 Definiciéon Simulador educativo

Los simuladores utilizados en educacion ayudan a vincular los conocimientos
tedricos ensefiados en el aula con su aplicaciéon en un entorno virtual similar a la

vida real.

4.2 Aplicacién de los simuladores educativos

Los simuladores educativos son grandes aliados como recursos didacticos que se
pueden aplicar como materiales de aprendizaje para la capacitacion y el
cumplimiento de objetivos que requiere el alumno a continuacion mencionaremos
las aplicaciones que ha tenido los simuladores educativos, los cuales se dividiran

en:

4.2.1. Sistema interactivo

Los sistemas Iterativos son herramientas de aprendizaje que ha sido adoptada por
la educacidn, es un sistema informativo que interactlia persona maquina esto quiere
decir que el sistema depende completamente de las acciones del usuario (Aedo,
Zarraonandia, 2019).
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A continuacion, presentaremos un ejemplo:
Los Sims

Se trata de un software de simulacion social y estrategia la cual, consiste en crear
personajes y crearles una vida. La vida o camino que vaya tomando el personaje

depende completamente de las decisiones del usurario.

4.2.2. Realidad Virtual

Es un simulador a la realidad generada por un ordenador la cual a través de una
interfaz humano-maquina permite que el usuario interactia con el escenario
simulado. (Pacheco, TBF, Medeiros, CSP, Oliveira, VHB, Vieira, ER, De Cavalcanti,
FAC, 2020)

A continuacion, presentaremos un ejemplo:
Simulador de conduccion

Se trata de un software de simulacion la cual tiene como objetivo practicar las veces
gue necesarias para que los alumnos tengas la formacion necesaria y puedan

manejar de forma correcta y eficiente. Esto es lo que nos menciona el software

4.2.3. Sistema Inteligente

En la investigacién de (Rodriguez, 2021) se asegura que el sistema de educaciéon
tradicional necesita de mejoras a la par de las innovaciones tecnoldgicas que surgen
continuamente, para lo cual a lo largo del tiempo han surgido métodos como la
Planificacion Instruccional, el Razonamiento Basado en Casos (CBR), los
Ambientes Colaborativos de Aprendizaje (CSCL), Sistemas Multi-agente (MAS) y
los Sistemas de Tutoria Inteligentes (STI). Se describe que estos ultimos son
sistemas disefiados para replicar la tutoria humana de manera digital, lo cual facilita
a los estudiantes la comprension de distintos temas y les permite mejorar sus

habilidades de resolucién de problemas.

Formalmente se define a los Sistemas de Tutoria Inteligentes (STl o ITS en inglés)
como un software que utiliza técnicas de inteligencia artificial (IA) para interactuar y
ensefiar conocimiento a los estudiantes considerando los estilos cognitivos de cada

alumno.
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A continuacion, presentaremos un ejemplo:

Personalizar el algebra segun los intereses individuales de los estudiantes en
un sistema de tutoria inteligente: moderadores del impacto En el articulo de
(Walkington, Bemacki, 2019), se menciona que en un sistema tutor inteligente se
deben llevar registro de indicadores de atencion del estudiante. Se indica que se
deberia registrar el utilizar indicadores como solicitudes de ayuda anteriores,
duracion de las acciones, la frecuencia con la que una pista se sigue de un error,
acciones en las que se predice que el estudiante ha aprendido después de adivinar,

dar una respuesta incorrecta en lugar de pedir una pista, entre otros.

4.3Ventajas y desventajas de los simuladores educativos

El simulador permite al estudiante a adquirir los conocimientos que se tiene como
objetivo, sin embargo, que tanta eficacia tiene los diferentes simuladores, a
continuacion, presentaremos una serie de ventajas y desventajas de los

simuladores educativos presentados por los autores
Ventajas

- Promueve el aprendizaje por refuerzo positivo debido a la interactividad que

demuestra el programa.

-A través de imagenes animadas, sonidos y textos se puede captar la atenciéon del

estudiante para un aprendizaje significativo.

-El alumno conoce y trabaja en la realidad virtual.

-El estudiante descubre y desarrolla sus habilidades, permitiéndole incrementar su

capacidad para responder a las demandas tecnoldgicas del entorno.

- Con la ayuda de simulaciones, los jovenes pueden diferenciar y crear su propio

aprendizaje basado en la experiencia directa.

-Apoyo docente Uutil, especialmente en areas de especializacion.
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-Cierra la brecha entre la teoria académica y la practica laboral ya que acerca al
estudiante a la realidad futura como trabajador, preparandolo para habilidades

laborales.

-Los graduados estaran mejor preparados si adquieren experiencia en el uso de los

simuladores.

-Reduce riesgos y costos porque un joven que practica en un simulador puede
realizar acciones que, de realizarse en la realidad, podrian conducir a un error fatal
0 costoso. (Construccion de edificios, operacion, etc.)

-El aprendiz es un agente que ademas de participar en la situacion, debe seguir
procesando la informacion que se le proporciona en la situacion problema, logrando
una participacion activa.

-Es una alternativa practica que permite analizar problemas complejos.

-Permite al usuario experimentar y tomar decisiones utilizando muchas politicas y

argumentos diferentes sin cambiar el sistema real.

-El estudiante pone en practica el uso del método cientifico al realizar actividades
de investigacion en el intento de probar una hip6tesis sobre un tema especifico.

-Este software se puede utilizar sin necesidad de utilizar Internet.

-Bajo costo ademas de la disponibilidad de programas gratuitos y faciles de instalar.
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Desventajas

-Es importante contar con un programa o controlar su aplicacion, ya que existe un
desfase temporal entre la teoria sobre el tema y su implementaciéon efectiva en la
practica, lo que puede generar incumplimientos o retrasos en el programa de

estudios.

-Para obtener estimaciones mas precisas y minimizar la posibilidad de tomar una

decision equivocada, debe:

a) Realizar un gran nimero de ensayos en cada simulacion.

b) Repetir toda la simulacibn muchas veces. Para problemas mas complejos, una

gran cantidad de iteraciones pueden requerir un tiempo de célculo significativo.
-Como ocurre con cualquier tecnologia, su uso requiere de una formacion tanto del
docente para que pueda servir de multiplicador a sus alumnos como, sobre todo,

del conocimiento de la existencia del propio software.

- El software del simulador puede no estar actualizado (geograficamente) por lo que

el alumno puede cometer errores.
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CAPITULO 5 ANALISIS DEL SIMULADOR DE
PROYECCION ECONOMICA PARA EMPRESAS

La simulacién es una técnica la cual nos permite realizar un analisis de sistema, el
cual el sistema es un conjunto de metas que se encuentran relacionadas con algun

tipo de propoésito determinado.

Realizaremos un analisis de los requerimientos que se utilizaran para una un

simulador de proyeccion econdmica para una empresa a 5 afios.

5.1Requerimientos del usuario

Al ingresar al simulador tendremos varios médulos representados con botones el
cual el primero sera TABLA DE INVERSION seguiremos por COSTOS, luego
PUNTO DE EQUILIBRIO, BALANCE GENERAL, y para finalizar ESTADO DE
RESULTADOS

5.1.1 Ingreso al sistema

En el boton de TABLA DE INVERSION se mostrara dos tablas la cual una es la
tabla de inversion fija y la otra la tabla de inversion diferida, una vez que tenga los
costos totales de ambas tablas, tendra el costo total de inversion. Cada tabla

solicitara la siguiente informacion:
Concepto: El usuario dara el concepto
Costo: El usuario dara el costo del concepto

En el boton de COSTOS se mostrard una ventana los cuales tendran cuatro
botones: Produccion, Administrativo, Financiamiento y Mercadotecnia, en cada

bot6n abrira una pestafia y solicitara la siguiente informacion:
Concepto: El usuario dara el concepto

Costo Mensual: El usuario dara el costo mensual
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En el botén de PUNTO DE EQUILIBRIO se mostrard una ventana la cual sera la
Tabla donde daré el total de unidades y el costo totales de unidad, ademas solicitara

la siguiente informacion:

Producto(unidades): El usuario dar4 el nombre del producto a vender en su

empresa
Costo del producto: El usuario dara el costo del producto a vender

Venta de unidades por afio: El usuario dara el nimero de unidades de producto

gue vende por afio.

Dentro de esta ventana habra un boton de siguiente para poder seguir con el calculo

del punto fijo.

En el botén de BALANCE GENERAL se mostrard una ventana la cual serd una

Tabla donde solicitara la siguiente informacion:
Caja: El usuario dara la cantidad de la caja menor
Bancos: El usuario dara la cantidad del adeudo con los bancos

Almacén de materiales e insumos: El usuario dara el costo total de los materiales

e insumos

Mobiliario y equipo oficina: El usuario dara el costo total del mobiliario y equipo

de oficina de su empresa

Mobiliario y equipo de produccidn: El usuario daré el costo total del mobiliario y

equipo de produccién de su empresa.

Acta constitutiva: El usuario dara el costo del documento obligatorio que da
constancia y legalidad a la constituciéon de una sociedad al momento de crear una

empresa.

Contrato de arrendamiento: El usuario dara el costo del documento del contrato

de arrendamiento, alquiler o locacion.
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Contrato de luz: El usuario daré el costo de la contratacion de luz.
Contrato de teléfono: El usuario dara el costo de la contratacion del teléfono.

Adecuacion de instalaciones: El usuario dara el costo de la documentacion que

avala que las instalaciones estan en buenas condiciones

Permiso salubridad: El usuario dara costo del documento del permiso de
salubridad de las instalaciones de la empresa

Permiso bomberos: El usuario dara costo del documento del permiso de bomberos

donde cumplan con las normas
Capital social: El usuario dara el costo de capital social.

Utilidad del ejercicio: El usuario dara el beneficio final que obtiene la empresa de

un afo

Cuando se finalice a seccién de todos os elementos que ha dado e usuario se abrira
una ventana nueva donde se e dir4 si su empresa es rentable o noy se e dara a

visualizacién de a tabla de proyeccion econémica de 5 afios.

Finalmente, al desconectarse del sistema al usuario le aparecera la opcion de cerrar
sesidn, una vez se le pedira nuevamente su correo electronico y su contrasefia

proporcionada anteriormente para volver a ingresar nuevamente.

HISTORIA: Finamente a regresar al menu principal al usuario le aparecera la opcion

de cerrar todo e iniciara con todo el proceso nuevamente.

5.2 Recursos computacionales

8 GB de memoria RAM DDRS3 o superior, un procesador AMD Ryzen 3 3200g con
4 nucleos y 4 hilos de procesamiento o en el caso de Intel un procesador Intel core
i3 de cuarta generacion o superior, y por ultimo un disco duro o SSD con capacidad
de minimo 120gb.Asi mismo el software empleado es Apache NetBeans IDE 18.

pag. 28



CAPITULO 6. DESARROLLO DE SIMULADOR DE
PROYECCION ECONOMICA

Para poder desarrollar un simulador recordemos que tenemos que seleccionar el
tipo de simulador y su modelo ya que depende del tipo de variables y el tipo de
empresa que se quiera realizar la simulacién para este ejemplo se implementa el
tipo de simulador general ya que es desarrollado para ser aplicado en cualquier tipo
de negocio a su vez se implementa el modelo tedrico, es un trabajo experimental

tedrico, que al finalizar el simulador sabremos si es una hipétesis verdadera o falsa
6.1Interfaces del simulador de proyeccién econémica para empresas

6.1.1 Simulador principal

Al entrar al simulador se abrira una ventana donde apareceran 4 botones, el usuario

empezard a interactuar con el simulador dandole clic al botén “Tabla de inversion”.

|£:| PRINCIPAL - O x

Simulador de Proyeccidon econdmica

Tabla de inversién I ‘ Costos ‘ ‘ Punto de equilibrio

‘ Balance general ‘
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6.1.2 Tabladeinversiéon

Se encontrara con dos tablas, una es de inversion fija y la otra es de inversion
diferida en ambas tablas el usuario proporcionara el “concepto” y el costo” dandole
clic al boton “INSERTAR” lo cual hara que los datos aparezcan en sus respectivas
tablas de cada inversion, posteriormente, se encuentra un botén de “CALCULAR”
lo cual realizara la suma de ambas tablas de inversion. En la parte inferior de la
ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO?” el cual limpia ambas tablas
de inversién y el calculo total de inversion y el boton “REGRESAR” lo cual nos dirige

a la ventana inicial del programa

|| Inversion

Tabla de inversion

INVERSION FIJA INVERSION DIFERIDA
COMNCEPTO COSTO CONCEPTO COSTO

INSERTAR | INSERTAR |

concepta costa concepto costo

- CALCULO DE TOTAL INVERSION

CALCULAR |

REGRESAR |
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Al entrar a la pagina principal se abrird una ventana donde apareceran (de nuevo)

4 botones, el usuario dara clic al botén “Costos”.

|| PRINCIPAL - O X

Simulador de Proyeccién econémica

Tabla de inversién ‘ ‘ Costos ‘ ‘ Punto de equilibrio

‘ Balance general ‘

6.1.3 Tabla de costos

En la ventana de TABLA DE COSTOS, el usuario encontrara seis botones el cual
cuatro pertenecen a las tablas. El usuario iniciar4 con el registro de la tabla de
produccién dandole clic en el boton “PRODUCCION”.

|£| Costos - O *

TABLAS DE COSTOS

‘ PRODUCCION ‘ ‘ ADMINISTRATIVO ‘

FINANCIAMIENTO ‘ MERCADOTECNIA ‘
- ;JREG ZET
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6.1.4 Costo de produccién

En la ventana de COSTO DE PRODUCCION, visualizara una tabla la cual el usuario
tiene que insertar en el primer espacio blanco nombre del producto o servicio que
corresponde al costo de produccién, una vez que termine de rellenar el espacio de
“‘“CONCEPTOQ” se le solicita que llene el “COSTO MENSUAL”. Cuando termine el
usuario de rellenar ambas casillas tendra que darle clic al boton “INSERTAR” y se
visualizara la informacion que dio el usuario integrando en automatico el “COSTO
ANUAL?2 del concepto proporcionado por el usuario. Una vez que el usuario haya
terminado de dar de alta todos los conceptos con sus respectivos costos le daré clic
al boton “CALCULAR TOTAL”, este botdn realiza la visualizacion de los apartados
“TOTAL MENSUAL” y “TOTAL ANUAL". El usuario contara con un botén llamado”
GUARDAR TODO?” ya que la informacion solicitada se utilizara mas adelante. En la
parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO” el cual
limpia la tabla de produccion y el calculo total de “TOTAL MENSUAL” y “TOTAL
ANUAL”. También cuenta con el botén “REGRESAR” lo cual nos dirige a la ventana
de “TABLA DE COSTOS”

|£| COSTOS DE PRODUCCION - O *

COSTO DE PRODUCCION

CONCEPTO CONCEPTO COsTO COSTO ANUAL

COSTO MEMNSUAL

| INSERTAR |

| CALCULAR TOTAL |

| GcuARDARTODO |

TOTAL MENSUAL TOTAL ANUAL
| REGRESAR |
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En la ventana de TABLA DE COSTOS, el usuario encontrara seis botones (otra vez)
el usuario seguira con el proceso de llenado de tabla, le dara clic en el boton
“ADMINISTRATIVO”.

|£| Costos - O x

TABLAS DE COSTOS

‘ PRODUCCION ‘ ADMINISTRATIVO ‘

FINANCIAMIENTO ‘ MERCADOTECNIA ‘
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6.1.5 Costo administrativo

En la ventana de COSTO ADMINISTRATIVO, visualizara una tabla la cual el usuario
tiene que insertar en el primer espacio blanco nombre del producto o servicio que
corresponde al costo de produccién, una vez que termine de rellenar el espacio de
‘CONCEPTOQ” se le solicita que llene el “COSTO MENSUAL”. Cuando termine el
usuario de rellenar ambas casillas tendra que darle clic al boton “INSERTAR” y se
visualizara la informacion que dio el usuario integrando en automatico el “COSTO
ANUAL” del concepto proporcionado por el usuario. Una vez que el usuario haya
terminado de dar de alta todos los conceptos con sus respectivos costos le daré clic
al boton “CALCULAR TOTAL”, este botdn realiza la visualizacion de los apartados
“TOTAL MENSUAL” y “TOTAL ANUAL". El usuario contara con un botén llamado”
GUARDAR TODO?” ya que la informacion solicitada se utilizara mas adelante. En la
parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO” el cual
limpia la tabla de produccion y el calculo total de “TOTAL MENSUAL” y “TOTAL
ANUAL”. También cuenta con el botén “REGRESAR” lo cual nos dirige a la ventana
de “TABLA DE COSTOS”

| £ COSTOS ADMINISTRATIVO - O X

COSTO ADMINISTRATIVO

CONCEPTO CONCEPTO COSTO COSTO ANUAL

COSTO MENSUAL

| INSERTAR |

[ CALCULARTOTAL |

| cusRDARTODO |
————— TOTALMENSUAL TOTAL ANUAL

| REGRESAR |
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En la ventana de TABLA DE COSTOS, el usuario encontrara seis botones (otra vez)
el usuario seguira con el proceso de llenado de tabla, le dara clic en el boton
“‘FINANCIAMIENTO”.

|£| Costos - O x

TABLAS DE COSTOS

‘ PRODUCCION ‘ ADMINISTRATIVO ‘

FINANCIAMIENTO ‘ MERCADOTECNIA ‘
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6.1.6 Costo financiamiento

En la ventana de COSTO DE FINANCIAMIENTO, visualizara una tabla la cual el
usuario tiene que insertar en el primer espacio blanco nombre del producto o servicio
gue corresponde al costo de produccion, una vez que termine de rellenar el espacio
de “CONCEPTO’ se le solicita que llene el “COSTO MENSUAL”. Cuando termine el
usuario de rellenar ambas casillas tendra que darle clic al boton “INSERTAR” y se
visualizara la informacion que dio el usuario integrando en automatico el “COSTO
ANUAL” del concepto proporcionado por el usuario. Una vez que el usuario haya
terminado de dar de alta todos los conceptos con sus respectivos costos le daré clic
al boton “CALCULAR TOTAL”, este botdn realiza la visualizacion de los apartados
“TOTAL MENSUAL” y “TOTAL ANUAL". El usuario contara con un botén llamado”
GUARDAR TODO?” ya que la informacion solicitada se utilizara mas adelante. En la
parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO” el cual
limpia la tabla de produccion y el calculo total de “TOTAL MENSUAL” y “TOTAL
ANUAL”. También cuenta con el boton “REGRESAR” lo cual nos dirige a la ventana
de “TABLA DE COSTOS”

| £ COSTOS DE FINAMNCIAMIENTD - ] X

COSTO FINANCIAMIENTO

CONCEPTO CONCEPTO COSTO COSTO AMUAL

COSTO MENSUAL

INSERTAR |
CALCULARTOTAL |

GUARDAR TODO |

TOTAL MENSUAL TOTAL ANUAL REGRESAR |
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En la ventana de TABLA DE COSTOS, el usuario encontrara seis botones (otra vez)

el usuario seguira con el proceso de llenado de tabla, le dara clic en el boton

‘MERCADOTECNIA”.

44 Contos - Q x

TABLAS DE COSTOS
PRODUCCION ADMBESTRATIVO
FINANCIAMENTO MERCADOTECHNIA
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6.1.7 Costo mercadotecnia

En la ventana de COSTO MERCADOTECNIA, visualizara una tabla la cual el
usuario tiene que insertar en el primer espacio blanco nombre del producto o servicio
gue corresponde al costo de produccion, una vez que termine de rellenar el espacio
de “CONCEPTO’ se le solicita que llene el “COSTO MENSUAL”. Cuando termine el
usuario de rellenar ambas casillas tendra que darle clic al boton “INSERTAR” y se
visualizara la informacion que dio el usuario integrando en automatico el “COSTO
ANUAL” del concepto proporcionado por el usuario. Una vez que el usuario haya
terminado de dar de alta todos los conceptos con sus respectivos costos le daré clic
al boton “CALCULAR TOTAL”, este botdn realiza la visualizacion de los apartados
“TOTAL MENSUAL” y “TOTAL ANUAL". El usuario contara con un botén llamado”
GUARDAR TODO?” ya que la informacion solicitada se utilizara mas adelante. En la
parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO” el cual
limpia la tabla de produccion y el calculo total de “TOTAL MENSUAL” y “TOTAL
ANUAL”. También cuenta con el botén “REGRESAR” lo cual nos dirige a la ventana
de “TABLA DE COSTOS”

&
COSTO MERCADOTECNIA

CONCEPTO CONCEFPTO COSTO COSTO ANUAL

COSTO MENSUAL

| INSERTAR |

| cacuarTODO |

| GUARDARTODO |

TOTAL MENSUAL TOTAL ANUAL

| REGRESAR |
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En la ventana de TABLA DE COSTOS, el usuario encontrara seis botones (otra vez)

el usuario seguira con el proceso de llenado de tabla, le dara clic en el boton
“MERCADOTECNIA”.

Comtos

TABLAS DE COSTOS
PRODUCCION ADMBESTRATIVO
FINANCIAMIENTO MERCADOTECNIA

- REGRESAR

En la parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO” el

cual borra todas las tablas de costos y el boton “REGRESAR?”, lo cual nos dirige a

la ventana inicial del programa

Al entrar a la pagina principal se abrira una ventana donde apareceran (de nuevo)

4 botones, el usuario dara clic al botén “Punto de equilibrio”.

| £:| PRIMCIPAL — m} >
Simulador de Proyeccidn econémica

Tabla de inversién ‘ ‘ Costos ‘ ‘ Punto de equilibrio

‘ Balance general ‘
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6.1.8 Punto fijo

En la ventana “Punto fijo” el usuario va a escribir en el espacio de “PRODUCTO
(UNIDADES)” el nombre de los productos que va a vender en su empresa, siguiendo
con el “COSTO DEL PRODUCTQ?”, para finalizar con la “VENTA DE UNIDADES
POR ANO” cuando el usuario termine de dar de alta toda la informacion solicitada
tendra un botén “INSERTAR” la cual se visualizara la informacion en la tabla. Hay

un botodn. el cual hace el calculo de todas las unidades y el costo total

En la parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “BORRAR TODO” el
cual limpia la tabla y las casillas de “COSTO DEL PRODUCTQO”, “COSTO DEL
PRODUCTQO?”, el botén “REGRESAR” lo cual nos dirige a la ventana inicial del
programa, y el boton “SIGUIENTE” el cual nos mandara a otra ventana para seguir

el calculo del punto fijo.

[£) PUNTO DE EQUILIBRIC 1 - o X
PRODUGTO (UNIDADES)
COSTO DEL PRODUCTO | INSERTAR |
VENTA DE UNIDADES POR AfIO
UNIDADES cosTOS UNIDADES(ARIO)
UNIDADES TOTALES:
[ cacuLar |
COSTO TOTAL DE UNIDAD
REGRESAR | BORRARTODO SIGUIENTE
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6.1.9 Punto fijo 2

En la ventana “Punto fijo” el usuario va a encontrar los siguientes pasos realizar para
el punto de equilibrio el usuario simplemente tiene que visualizar lo que se esta
realizando en la ventana, pues la informacion que subi6 en la ventana “TABALA DE
COSTOS” se utiliza en esta ventana para realizar los calculos de punto fijo, para
visualizar el usuario tiene que dar clic en el botén “VISUALIZAR” y en automatico se

le proporcionara toda la informacion necesaria.

En la parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “ATRAS” el cual la
regresa a la ventana “Punto fijo” y el boton “SIGUIENTE” el cual nos mandara a otra

ventana para seguir el célculo del punto fijo.

| £/ PUNTO DE EQUILIBRIO 2 - [m] X
COSTOS VARIABLES ANUAL COSTO FIJO ANUAL
COSTO DE PRODUCCION COSTO DE ADMINISTRACIONM
UNIDADES COSTO MENSUAL COSTO ANUAL ] UNIDADES COSTO MENSUAL COSTO ANUAL 5
v v
COSTO DE FINAMCIAMIENTO COSTO DE MERCADOTECHNIA
UNIDADES COSTO MENSUAL COSTO ANUAL | UNIDADES COSTO MENSUAL COSTO ANUAL &
v v
TOTAL COSTO VARIABLE (AMUAL) TOTAL COSTO FIJO(ANUAL)
PRODUCCION ADMINISTRATIVO
FINANCIAMIENTO SESEDETEELL
VISUALIZAR
ATRAS SIGUIENTE
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6.1.10 Proyeccion a5 afios

En esta ventana “PROYECCION A 5 ANOS” el usuario le dara clic en el botén

“CALCULAR” en automatico el botén el comportamiento de la empresa en 5 afos y

tres datos importantes para la empresa “Tiempo en que se recupera la inversion

(aproximadamente)”,” unidades a vender para recuperar la inversion”, y el “resultado

del punto de equilibrio, cuantos productos debera vender para llegar al punto de

equilibrio”. En la parte inferior de la ventana se encuentran dos botones, “ATRAS”

el cual la regresa a la ventana “inicio “la cual lo enlaza a la primera ventana del punto

fijo.

|£] PUNTO DE EQUILIBRIO 3

PUNTO FlJO

PROYECCION A 5 ANOS

COSTO TOTAL UNIDAD TOTAL UNIDADES (ANO)

COSTO FILIO ANUAL COSTOS TOTAL INGRESOS TOTALES

GANANCIA NETA

[Tiempo en que se recupera la inversion (aproximadamentz)

Unidades avender para recuperar la inversion:

Elresultado del Punto de Equilibrio, el comerciante deberd vender

| atRas |

| cacuLar |

| micio |
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En la ventana “Punto fijo” En la parte inferior de la ventana se encuentran dos el

boton “REGRESAR” lo cual nos dirige a la ventana inicial del programa

PUMNTO DE EQUILIBRIO 1 - O >

PUNTO FIJO

PRODUCTO (UNIDADES)

COSTO DEL PRODUCTO |

VENTA DE UNIDADES POR AR |

UNIDADES | cosTos

woocsomes
T E—

Al entrar a la pagina principal se abrird una ventana donde apareceran (de nuevo)
4 botones, el usuario dara clic al boton “Balance general”.

|| PRINCIPAL - a x

Simulador de Proyeccién econémica

Tabla de inversién ‘ Costos ‘ ‘ Punto de equilibrio

‘ ‘
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6.1.11 Balance general

En la ventana “Balance general’ el usuario ingresara en distintos campos:”

»nn nn ”nn LLI 1]

“caja”,”bancos”,” almacén”,” materiales e insumos”,” “Mobiliario y equipo oficina”,
“‘Mobiliario 'y equipo de produccion”, “Acta constitutiva”’, “Contrato de
arrendamiento”, “Contrato de Iluz”,” Contrato de teléfono”, “Adecuacién de

instalaciones “, “Permiso salubridad”“, “Permiso bomberos

” o«

, “Capital social”, “Utilidad
del ejercicio”, “Utilidades del ejercicio anterior”. A | finalizar el usuario de dara clic en
el boton “CALCULAR “con los datos registrados se tiene que realizar la comparacion
de total activo y del total pasivo si dado caso de que al usuario no le quede igual
significa que sus cuentas no las esta haciendo correctamente o su empresa no es

rentable

Lol - m] X

BALANCE GENERAL (INICIAL) CALCULAR

I

ACTIVO CIRCULANTE PASIVO
CAJA

BANCOS

ALMACEN MATERIALES E INSUMOS

TOTAL DE ACTIVO CIRCULANTE

ACTIVO FLJO

WMOBILIARIO Y EQUIPO OFICINA

MOBILIARIO Y EQUIPO DE PRODUCCION

CAPITAL CONTABLE
TOTAL DE ACTIVO FIJO

CAPITAL SOCIAL

ACTIVO DIFERIDO UTILIDAD DEL EJERCICIO

UTILIDADES DEL EJERCICIO ANTERIORES?
ACTA CONSTITUTIVA

CONTRATO DE ARRENDAMIENTO
TOTAL DEL CAPITAL SOCIAL

CONTRATO DE LUZ

CONTRATO DE TELEFOND

ADECUACION DE INSTALACIONES
LICEMCIA DE FUNMCIOMAMIENTO AYUNTAMIENTO
PERMISO SALUBRIDAD

USO DE SUELD

PERMISO BOMBEROS

TOTAL DE ACTIVO DIFERIDO

ACTIVO CIRCULANTE

r(-’rmn ST ¥
-
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6.2Herramientas

El software empleado es Apache NetBeans IDE 18. Este software es una aplicacion
de codigo abierto, esta orientado a JAVA, nos permite tener diferentes herramientas
de trabajo como editor de texto, interfaz, interfaz de usuario y sobre todo un
compilador. Una de las caracteristicas del lenguaje de programacion de JAVA es
gue su facilidad para crear modulos, estas nos permiten a crear aplicaciones
estructuradas, ademas de que el software NetBeans permite la conexién de otras

aplicaciones como PHP, C, JavaScript, etc.

Para que se pudiera realizar este simulador de proyeccién econdmica parta
empresas fue necesario recursos tanto de hardware como de software. E | usuario
debera tener una maquina de cualquier tipo ya sea maquina de escritorio o laptop,
se necesitara una conexion de internet para poder obtener el programa Simulador

de Proyeccion Econémica para empresas
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CAPITULO 7. CONCLUSION Y TRABAJOS A FUTURO

Conclusion

Los simuladores han sido una de las herramientas mas importantes en la historita,
pues gracias a estos se han podido resolver diferentes problemas de distintos
ambitos laborales y educativos, sin embargo, los simuladores a causa del avance

de los sistemas Inteligentes han podido evolucionar para el area educativa

En la actualidad existen diferentes tipos de simuladores, hay simuladores que entran
en la revolucién de los video juegos, otros en el campo de la medicina o en el area
militar, pero sobre todo en el lado empresa, muchos estudiantes son sometidos a
diferente software de simulacion de empresas, pero pocos verdaderamente ayudan
a los estudiantes a formar la empresa ya que la mayoria de estos son obsoletos o

de paga

Los simuladores tienen una arquitectura y modelos, es importante conocer el
modelado y la simulacién para comprender un sistema y tomar decisiones con los

resultados.

Una simulaciéon empresarial brinda la oportunidad de poner a prueba los
conocimientos adquiridos a lo largo de la vida estudiantil, asi como reforzar
procesos importantes como el analisis de problemas, la comprension, la reflexion,

el liderazgo, la toma de decisiones y, sobre todo, la colaboracién.

Las simulaciones empresariales son herramientas que permiten a los estudiantes
reforzar habilidades especificas. Asi, estos juegos de negocios son nuevos métodos
en el proceso de aprendizaje que permiten crear un entorno empresarial simulado
para que los estudiantes puedan poner en practica conocimientos sobre estrategias,
asi como comprender las relaciones entre las diversas areas de actividad de la

empresa.

La interaccion con pares de otras instituciones educativas se puede lograr mediante
el uso de medios de comunicacion electrénicos al intercambiar informacién sobre
simulaciones comerciales. Trabajas en equipo en el proceso de toma de decisiones
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y analizas, discutes y seleccionas las soluciones méas adecuadas para la empresa

gue gestionas. Esto aumenta el nivel de competencia e interés.

En el presente trabajo me entender el como funciona un simulador educativo,
entendiendo las necesidades de los alumnos para aprender una materia también
me permitié compartir los conocimientos de mis compafieros de administracion de
empresas y poderlos plasmar en mi area de computacion creando el simulador de

proyeccidén econémica para empresas
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Trabajo a futuro

En la continuidad de este trabajo de tesis y en cualquier otro proyecto de
investigacion, existen diversas investigaciones aun abiertas y en las que se continlia
trabajando. Durante el desarrollo de esta tesis surgieron varios caminos, los cuales
aun estan abiertos y que deben ser abordados en el futuro; algunas de ellas estan

mas directamente vinculadas al trabajo de esta tesis.

Por otro lado, la investigacion de simuladores inteligente de proyeccion econdmica
los implementos en los modelos y sus arquitecturas, pero, este disefio, se puede
llevar a cabo desde distritos enfoques, como proyeccion econémica de empresas
de servicios, asi como la implementacion de un simulador inteligente. Esto ayudaria
a la comunidad estudiantil a que pueda mejorar su aprendizaje, su ambiente
educativo hasta conocer cual es su mejor tipo de inteligencia y poder desarrollarse
en su carrera ya que tendria una guia externa los profesores. Los profesores
tendrian una herramienta digital la cual los ayudaria a que los estudiantes puedan
entender mejor los temas que se imparte teniendo una garantia de que los alumnos
obtendran los conocimientos adecuados, ademas de tener material para cualquier

tipo de alumno y todos tengan el conocimiento y gusto por su carrera.
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