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producir los primeros dias del mes siguiente debido a que no queda producto en
proceso.

La empresa sabra si fue detectada por contrabandista y la multa recibida, cuando se
corra la decision definitiva, en cuyo caso, el computador le producira un mensaje
escrito informandole la novedad y en el estado de pérdidas y ganancias aparecera el
valor de la multa, disminuyendo la utilidad del periodo.

No es obligatorio comprar de contrabando, en caso negativo no tipeara en N° 1 pero si
decide hacerlo, oprimira RETURN para retornar al ment de Materias Primas en donde
si es obligatorio tipear el N° 2, a menos que la empresa posea un gran stock de
materias primas que le permita pasar todo el mes sin comprar ninguna de ellas.

La empresa puede comprar total o parcialmente la materia prima que desee, de
contrabando, la que, como se explico anteriormente, es 10% mas barata que la legal,
pero si la empresa es sorprendida por el computador, por contrabandista, recibira una
multa correspondiente al porcentaje comprado de contrabando por $100.000, asi si
compra el 10% de contrabando y es detectada, recibira $10.000 de multa, si compra el
20% la multa sera de $20.000. Si es detectada por segunda vez, se le doblara la muita
y se le quitara el 50% de la mercancia comprada de contrabando; si es cogida por 32
vez se le quitara el 100% del contrabando y se doblara de nuevo la multa.

Al oprimir Enter aparecera el ment de Compras de materias primas.

COMPRA DE MATERIAS PRIMAS

Teclee la cantidad de cada una de las materias primas que desee comprar.

MATERIA PRIMA A

MATERIA PRIMA B

MATERIA PRIMAC
MATERIA PRIMA D (importada) :
MATERIA PRIMA E (importada) :
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La empresa registrara las unidades de cada materia prima que desee comprarle a los
poveedores esta variara, dependiendo del stock inicial, del volumen de produccion y de
las expectativas de escasez o aumento de precio que puedan tener, dependiendo de
los cambios de la macro economia seleccionada en la toma de la decision, recordando
que para fabricar un producto se necesitan las siguientes unidades de medida: 0.012
de A, 0.010 de B, 0.010 de C, 0.0015de Dy 0.0018 de E.

Compra de Materia Prima A :

El jugador coloca en este rubro el numero de unidades de materia prima A que
adquirira para ese periodo, teniendo en cuenta que para fabricar una unidad de
producto se requieren 0.012 unidades de materia prima A, que su costo unitario ( para
una calidad standard) es de $100 y que el maximo numero de unidades que puede
adquirir por periodo es de 9.999, a menos que haya escasez, la que esta informada en
el cuadro de cifras para las situaciones macro del capitulo I.

Compra de Materia Prima B :

Aqui se registra el nUmero de unidades de materia prima B que desea comprar ese
mes.

Para fabricar una unidad de producto se necesitan 0.010 unidades de materia prima B
siendo su precio de compra, al empezar el juego de $80, pudiendo adquirir, en una
situacion normal, maximo 9.999 unidades por mes.

Compra de Materia Prima C :

Aqui se coloca el nimero de unidades de materia prima C que desea adquirir ese mes;
cada una inicialmente cuesta $20 y con 0.010 unidades de C se puede fabricar una
unidad de producto. Pudiendo comprar, maximo 9.999 unidades por mes.

Compra de Materia Prima D :

Los participantes colocan en este rubro el nimero de unidades de materia prima D que
deseen comprar ese mes.
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Para fabricar una unidad del producto se necesitan 0.0015 unidades de materia prima
D, siendo su costo unitario imicial de $7, pudiendo adquirirse maximo 9.999 unidades
por periodo.

Compra de materia Prima E :

La empresa registrara en este parametro el nimero de unidades de materia prima E
que desea adquirir.

Se debe tener encuenta que para fabricar una unidad de producto, se necesitan 0.0018
unidades de materia prima E, con un costo por unidad de $6 y un maximo de
adquisicion por periodo, en circunstancias macroeconémicas normales, de 9.999
unidades.

Toda la materia prima importada (la D y la E), llegan en buen estado, no siendo
necesario rechazar previamente la mala (como sucede en las materias primas A, By C,
que normalmente se pierde el 2.5%).

La compra de materias primas se debe pagar 40% de contado, 30% a 30 dias y 30% a
60 dias.

Pérdidas del proceso:

En todo proceso industrial se causan pérdidas, las cuales seran mayores o menores,
dependiendo del tipo de materia prima y de la clase del proceso que con ellas se
realice hasta llegar al producto terminado; estas pérdidas pueden ser originadas por
evaporacion, friccion, calor, recortes, desperdicios o por mala planeacion de la
produccién; légicamente mientras mayor sea la pérdida, menor sera la utilidad del
negocio; mediante la investigacion, realizacion de estudios de tiempo y movimientos,
disefios de maquinaria o reasignacion de funciones, la direccion del departamento de
produccién, trata de disminuir las pérdidas al maximo posible.

En este juego gerencial se han considerado que existen pérdidas en el proceso, para
cada una de las 5 materias primas , las que pueden disminuirse por la inversion que
se realice en Investigacion y Desarrollo. La inversién en este rubro, se asimila al gasto
que en la vida real realizan las empresas para la elaboracion de estudios o
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contratacion de investigadores que mejoren el sistema de produccion y por ende
disminuyan las pérdidas en el proceso.

Considerando que en Colombia la investigacion es muy incipiente y no se le da en las
empresas la importancia que realmente tiene, siendo generalizada la costumbre de
copiar las investigaciones realizadas por paises desarrollados, de la investigacion, se
ha determinado un altisimo porcentaje de pérdidas en el proceso para cada una de las
materias primas, el cual se puede disminuir o minimizar, dependiendo del valor
asignado por la empresa al parametro de investigacion y desarrollo, el cual, como
sucede en la vida real, tiene un mayor efecto a mediano y largo que a corto plazo.

Las peéerdidas normales del proceso, si la compania no decide invertir nada en
investigacion y desarrollo, son las  siguientes: De la materia prima A se pierde el 9%;
delaBel 104% ;delaC el 9.6%;delaD el 7.5% yde la E el 8.1%; esto sin contar
con el 2.5% de las materias primas nacionales ( la A, B y C) normalmente salen
defectuosas y que se rechazan antes de entrar al proceso.

Los participantes en el juego desearan saber cuanto gastar en investigacion vy
desarrollo y con ese gasto cual sera la pérdida; qué cantidad de materia prima
comprar para producir el volumen deseado y que stock de materias primas quedara
disponible para el siguiente periodo, sera éste acorde con la politica de inventario de la
empresa?.

Los siguientes ejemplos aclararan las dudas anteriores y les serviran de guia a los
participantes en la toma de sus decisiones.

Ejemplo N°1:

Suponiendo que la empresa desea producir 385.000 unidades; tiene un inventario
inicial (final del periodo anterior) de 1.454 unidades de materia prima A; 1.493 de B ,
1.620 de C, 50 de D y 50 de E; planea comprar para este periodo 3.166 unidades de
materia prima A, 2.357 de B , 2.230 de C, 600 de D y 700 de E; ademas el mes anterior
gastd $100.000 en investigacion y desarrollo y este mes planea gastar la misma cifra.

El primer paso seria desechar las materias primas que salen imperfectas, que para la
calidad normal de 1.00, son el 2.5% de las materias primas nacionales compradas.
(este porcentaje del 2.5% disminuira si se adquieren materias primas de mejor calidad),
. ya que se supone que solamente entraran al proceso, las materias primas buenas,
que son el 97.5% de las adquiridas.
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Materia prima A: 0.975 X 3.166 = 3.086 unidades

Materia prima B: 0.975 X 2.357 = 2.298

Materia prima C: 0.975 X 2.230 =2.174

Las materias primas D y E no tienen pérdida, porque soélo se importan materias primas
buenas.

Si a estas materias primas se les suma el inventario inicial, tendremos todas las
disponibles para gastar y para entrar al proceso de produccion asi:

Materia prima A: 1.454 + 3.086 = 4.540 unidades

Materia prima B: 1.493 + 2.298 = 3.791

Materia prima C: 1.620 + 2.174 = 3.794

Materia prima D : 50 + 600 = 650

Materia prima E © 50 + 700 = 750

Enseguida calculamos con cada una de estas materias primas, cuantas unidades de
producto terminado se pueden fabricar, recordando que para producir una unidad de
producto, se requiere de 0.012 de materia prima A + 0.010 de B + 0.010 de C + 0.0015
de D +0.0018 de E.

Por la materia prima A: 4.540/0.012 = 378.333

Por la materia prima B: 3.791/0.010 = 379.100

Por la materia prima C: 3.794/0.010 = 379.400

Por la materia prima D : 650/ 0.0015 = 433.333

Por la materia prima E : 750/ 0.0018 = 416.666

En esta forma, aunque se habian planeado producir 385.000 unidades, las materias

primas A, B y C no alcanzaran para fabricar esa cifra y lo maximo que se podria
producir serian 378.333 unidades, cifra hasta donde alcanza la materia prima A.
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En este paso, los participantes del juego, dependiendo de la situaciéon financiera,
administrativa y de mercados de la empresa, deciden si comprar mas materia prima o
disminuir el volumen de produccion; de decidirse por la primera alternativa, planearan
las nuevas cantidades a comprar de materias primas y recomenzaran el proceso; si se
deciden por la segunda, entraran a calcular para ese nuevo volumen de produccion,
cual seria la materia prima necesaria, en la siguiente forma:

De materia prima A: 378.333 X 0.012 = 4.540 unidades

De materia prima B: 378.333 X 0.010 = 3.784

De materia prima C: 378.333 X 0.010 = 3.784

De materia prima D : 378.333 X 0.0015 = 568

De materia prima E : 378.333 X 0.0018 = 681

Este seria el nimero de unidades de materias primas que se necesitarian, en caso de
gue no hubiera ninguna pérdida en el proceso; pero como se explicé anteriormente,

ésta depende del valor gastado en investigacion y desarrollo; procederemos a calcular
el efecto de este rubro asi:

Lo gastado en investigacion y desarrollo tiene un efecto positivo, es asi como por cada
peso gastado en un periodo, se revierten 0.40 en el mismo mes y 0.80 en el mes
siguiente.

Esto es que si se invierten $ 100.000, se recuperan entre el mismo y el siguiente
periodo $ 120.000; por lo tanto si justifica gastar en Investigacion y Desarrollo.
Elasticidad investigacion: (0.40 X 100.000) + (0.80 X 100.000) = 120.000.

Los primeros 100.000 son el valor gastado en este periodo; los segundos 100.000 son

los gastados en el mes anterior.

Enseguida calcularemos cual es el efecto obtenido, sobre la maxima inversion en
investigacion y desarrollo que inicialmente es de $400.000.

Procedemos a calcular el factor real de pérdida para cada una de las materias primas,
en la siguiente forma:
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Factor de pérdida de A: 1 + 3 X [0.03 - (0.3/34)] = 1.0635 donde 1, 3 y 34 son
constantes; 0.03 es constante para la materia prima A y 0.30 es el efecto de la
investigacion (previamente calculado).

La pérdida de la materia prima A que normalmente es del 9%, se rebajé al 6.35%, por
el efecto de los $100.000 gastados en investigacion en este periodo mas los $100.000
gastados en el anterior.

Calculado el factor de pérdida, procederemos a calcular el gasto real de la materia
prima A, multiplicando su gasto normal por su factor de pérdida asi:

Gasto real de A: 4.540 X 1.0635 = 4.828 unidades.

Calcularemos enseguida el factor de pérdida de B, asi:

1+ 3 X[0.035-(0.3/34)] = 1.0785

Donde 1, 3 y 34 son constantes; 0.035 es constante para B y 0.30 es el efecto
calculado de la investigacion.

La pérdida de materia prima B que normalmente es el 10.4%, se baj6 al 7.85% por el
efecto positivo de lo gastado en Investigacion y Desarrollo.

Gasto real de B: 3.784 X 1.0785 = 4.081 unidades.

Procederemos a calcular el factor de perdida de C, asi:

1+ 3 X[0.032-(0.30/34)] = 1.0695

Donde 1, 3 y 34 son constantes; 0.032 es constante para C y 0.30 es el efecto de la
investigacion y desarrollo.

Gasto real de C: 3.784 X 1.0695 = 4.047 unidades.

La pérdida de materia prima C que es normalmente de 9.6% se redujo al 7% por el
efecto de la investigacion y desarrollo.
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Procederemos a calcular el factor de perdida de D, asi:

1+ 3 X [0.025 - (0.30/34)] = 1.04853

Donde 1, 3 y 34 son constantes; 0.025 es constante para D y 0.30 es el efecto de la
investigacion y desarrollo.

Gasto real de D: 568 X 1.04853 = 596 unidades.

La pérdida de materia prima D que es normalmente de 7.5% se redujo al 4.8% por el
efecto de la investigacion y desarrollo.

Procederemos a calcular el factor de perdida de E, asi:

1+ 3 X [0.027 - (0.30/34)] = 1.05453

Donde 1, 3 y 34 son constantes; 0.027 es constante para E y 0.30 es el efecto de la
investigacion y desarrollo.

Gasto real de D: 681 X 1.05453 = 719 unidades.

La pérdida de materia prima E que es normalmente de 8.1% se redujo al 5.4% por el
efecto de la investigacion y desarrollo.

Procederemos a calcular si la materia prima que teniamos disponible para gastar, es
suficiente para esa produccion, teniendo encuenta que parte de ella se pierde en el
proceso. Si de la materia prima disponible restamos lo realmente gastado, nos quedara
el inventario final de cada una de ellas, asi:

Materia prima A: 4.540 - 4.828 = -288

Materia prima B: 3.791 - 4.081 =-290

Materia prima C: 3.794 - 4.047 = -253

Materia Prima D : 650 - 596 = 54

Materia prima E : 750 - 719 = 31
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Es légico que inventarios negativos no pueden existir, ya que no se puede gastar la
materia prima que se va a comprar en el siguiente mes; en este caso los participantes
tendran 3 alternativas: comprar mas materias primas A, B y C; gastar mas dinero en
investigacion y desarrollo para reducir la pérdida del proceso o producir menos
unidades; el analisis de la altenativas dependera de la situacion financiera, de
produccion y de mercados de la empresa, pudiendo hacerse las siguientes preguntas:

Tiene la compaiia dinero suficiente para comprar mas materias primas?, puede gastar
mas dinero en investigacion y desarrollo sin sacrificar recursos operacionales
prioritarios de la empresa?, si decide producir menos, en cuanto se incrementara el
costo primario?.

Si los participantes dejan las cifras con los inventarios negativos, el computador
automaticamente disminuira el volimen de produccion en moddulos de 30.000
unidades, hasta que los inventarios excedan de 300, 200 , 200, 30 y 30 unidades para
las materias primas A, B, C, D y E respectivamente, que es la cantidad minima que se
exige debe quedar en el stock para el siguiente periodo.

Si por olvido o negligencia, se deja que el computador realice el ajuste, la baja en la
produccion le afectara a la empresa la planeacion y ejecucuién de las ventas,
inventarios y utilidad de la compaiiia, obteniendo resultados diferentes e inferiores a los
presupuestados.

Ejemplo N°2:

Suponiendo que la empresa planea producir 438.801 unidades; desea comprar 4.903
unidades de materia prima A, 4.056 de B , 3.960 de C, 800 de D y 900 de E; tiene un
inventario inicial de 300 unidades de A, 300 de B, 413 de C,100 de D y 120 de E; el
mes anterior gastd $240.000 en investigacion y desarrollo y este planea gastar
$250.000 y compra las materias primas de una calidad standard, lo que conlleva a que
el 2.5% de las nacionales salen en mal estado y hay que botarlas.

Se seleccionan las materias primas buenas asi:

Materia prima A: 0.975 X 4.903 = 4.780

Materia prima B: 0.975 X 4.056 = 3.954
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Materia prima C: 0.975 X 3.960 = 3.861

se le suma el inventario final del periodo anterior:

Materia prima A: 300 + 4.780 = 5.080

Materia prima B: 300 + 3.954 = 4.254

Materia prima C: 413 + 3.861 = 4.274

Materia prima D : 800 + 100 = 900

Materia Prima E : 900 + 120 = 1.020

Se calcula con cada una de estas materias primas, cuantas unidades se pueden
producir, asi:

Por la materia prima A: 5.080/0.012 = 423.333

Por la materia prima B: 4.254/0.010 = 425.400

Por la materia prima C: 4.274/0.010 = 427.400

Por la materia prima D: 900 / 0.0015 = 600.000

Por la materia prima E: 1020/0.0018 = 566.666

Determinamos que la maxima produccién sera de 423.333 unidades, para ella
calculamos cuanta materia prima se necesita, asi:

De materia prima A: 423.333 X 0.012 = 5.080

De materia prima B: 423.333 X 0.010 = 4.234

De materia prima C: 423.333 X 0/010 = 4.234

De materia prima D : 423.333 X 0.0015 = 635

De materia prima E : 423.333 X 0.0018 = 762
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Se procede a calcular el efecto de los gastado en investigacion y desarrollo, de la
siguiente forma:

Investigacion: (0.4 X 250.000) + (0.8 X 240.000)= 292.000

Efecto de la investigacion: 292.000/400.000 = 0.73

Se calcula el efecto de pérdida y el gasto real de cada una de las materias primas, asi:
Factor de pérdida de la materia prima A:

1+ 3 X[0.03 -(0.73/34)]= 1.0256

Gasto real de A: 5.080 X 1.0256 = 5.210

Factor de pérdida de la materia prima B:

1+ 3 X[0.035 - (0.73/34)]= 1.0406

Gasto real de B: 4.234 X 1.0406 = 4.406

Factor de pérdida de la materia prima C:
1+ 3 X[0.032-(0.73/34)]= 1.0316

Gasto real de C: 4.234 X 1.0316 = 4.368

Factor de pérdida de la materia prima D :

1+ 3 X (0.025-(0.73/34))= 1.01059

Gasto realde D : 635 X 1.01059 = 642

Factor de pérdida de la materia prima E :
1+ 3 X(0.27-(0.73/34))= 1.01659

Gastorealde E : 762 X 1.01659 = 775
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Podemos analizar que por el mayor gasto en investigacién y desarrollo, el factor de
pérdida se disminuyé notablemente, con relacion al ejemplo anterior.

Se calcula el inventario final de las materias primas, que sera

igual a lo que habia disponible menos lo gastado, asi:

Inventario final de materia prima A: 5.080 - 5,210 = -130

Inventario final de materia prima B: 4.254 - 4 406 = -152

Inventario final de materia prima C: 4.274 - 4.368 = -94

Inventario final de materia prima D : 900 - 642 = 258

Inventario Final de materia prima E : 1.020 - 775 = 245

De esta situacion la compania tiene tres alternativas: comprar mas materias primas A,
B y C; gastar mas dinero en investigacion y desarrollo o disminuir el volumen de
produccioén; supongamos que la empresa escogio6 la 12 y decidié adquirir 300 unidades

mas de cada materia prima A, B y C; con esos datos desarrollaremos el ejemplo
siguiente, los demas no seran modificados.

Ejemplo N°3:

Volumen de produccion: 483.801; compras planeadas de materia prima A, 5.203
unidades; de B, 4.356 y de C, 4.260; inventarios iniciales, 300, 300 y 413
respectivamente; investigacion y desarrollo historico $240.000; planeado $250.000.

Seleccionamos la materia prima buena:

A: 0.975 X 5.203 = 5.072 unidades
B: 0.975 X 4.356 = 4.247

C:0.975 X 4.260 = 4.153
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Le sumamos el inventario inicial, para obtener la materia prima disponible para gastar:
A: 300 + 5.072 = 5.372

B: 300 + 4.247 = 4.547

C: 413 +4.153 = 4.566

D: 800 + 100 = 900

E: 900 + 120 = 1.020

Determinamos el maximo volumen de producciéon que se puede fabricar con cada
materia prima:

A: 5.372/0.012 = 447.666

B: 4.547/0.010 = 454.700

C: 4.566/0.010 = 456.600

D: 900/0.0015 = 600.000

E: 1.020/0.0018 = 566.666

Analizamos que hay suficiente materia prima para fabricar las 483.801 unidades que se
planean fabricar.

Determinamos la materia prima necesaria para ese nimero de unidades:

A: 438.801 X 0.012 = 5.265
B: 438.801 X 0.010 = 4.388
C:438.801 X 0.010 =4.388
D: 438.801 X 0.0015 = 659

E: 438.801 X 0.0018 =790
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Como no variamos el gasto en investigacion y desarrollo, los factores de pérdida de
cada una de las materias primas no se modificaron, con relacion al ejemplo anterior,
por lo tanto el gasto real sera:

De materia prima A: 5.265 X 1.0256 = 5.400 unidades

De materia prima B: 4.388 X 1.0406 = 4.567

De materia prima C: 4.388 X 1.0316 = 4.527

De materia prima D: 659 X 1.01059 = 666

De materia prima E : 790 X 1.01659 = 804

Si a la materia prima disponible le disminuimos lo gastado, quedara el inventario final
del periodo:

Inventario final de materia prima A: 5.372 - 5.400 = -28

Inventario final de materia prima B: 4.547 - 4.567 = -20

Inventario final de materia prima C: 4.566 - 4.527 = 39.

Inventario final de materia prima D: 900 - 666 = 234

Inventario final de materia prima E : 1.020 - 804 = 216

Porqué si en el ejemplo N° 2, teniamos inventarios de -130, -152 y -94, al comprar 300
unidades de mas de cada una, vuelven a aparecer inventarios negativos? La razén es
sencilla, en el ejemplo N° 2, la materia prima alcanzé para producir solamente 423.333
unidades; en el ejemplo N° 3, al adquirir 300 unidades mas de cada una de las
materias primas, se pudieron producir 438.801 unidades; al fabricar mas, estos
productos requieren de mas materias primas, por su mayor consumo, aparecieron los
inventarios negativos; situacion que nuevamente debe ser analizada y corregida por el

jugador, para tomar nuevas decisiones, las que se deben registrar en el formato, antes
de ser procesadas por la decision definitiva.

Al oprimir Enter y luego 3, entrara a la rutina de Compra-venta de inventarios.
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COMPRA VENTA DE INVENTARIOS

Desea realizar compra-venta de inventarios con el otro jugador; recuerde que
previamente debe haber acordado bilateralmente todas las condiciones de la
transaccion, de lo contrario esta se invalida. El competidor 1 sera la comparia 1y el
2 la compaiiia 2.

Teclee las compainiias, cantidades y valores de cada transaccion de compra-venta de
inventarios.

TRANS. 1 TRANS.2 TRANS.3 TRANS. 4

COMPANIA QUE COMPRA
COMPANIA QUE VENDE
TIPO DE INVENTARIO
CANTIDAD

PRECIO UNITARIO

COMPRA VENTA DE INVENTARIOS:

La empresa si lo desea y dependiendo de su situacion financiera y la cantidad y valor de
los inventarios podra realizar con el otro participante en el juego operaciones de compra
o venta de inventarios de materias primas o de producto terminado, pudiendo realizar
hasta cuatro transacciones por decision.

Siempre debe haber un acuerdo bilateral entre las empresas vendedora y compradora,
respecto al tipo de inventario que se negocia, su cantidad y precio unitario, por tal razon
ambas deben registrar todos los valores de la transaccion, aunque posteriormente el
computador solamente toma uno de los dos.

La forma de registro es la siguiente:

Compania que compra :
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Se registra frente a cada columna de transaccién (comenzando por la primera), el
numero de la compafiia que adquiere el inventario.

Compainia que vende :

Se escribe frente a cada columna de transaccion el nimero de la compaiia que vende
cada inventario.

Tipo de Inventario :

Se registra frente a cada columna de transaccion el tipo de inventario que se

comercializa asi:

Si es materia prima A se escribira un 1; si es materia prima B un 2; sieslaC un 3y sies
producto terminado un 4.( solamente se pueden realizar transacciones de compra venta
con las materias primas nacionales).

Cantidad :

Se escribira en numero de unidades que se negociaran en cada transaccion; siendo lo
maximo 99.999 en cada una de ellas.

Precio :

Se escribira el precio unitario, convenido, sobre el que se llevara a cabo la transaccion.
Las operaciones comerciales tendran vigencia inmediatamente, esto es, que desde el
principio del mes se le disminuira el inventario y le ingresara el dinero a caja para la

compania que vende y se le aumentara el inventario y disminuira el dinero en caja para la
compaiia que compra.

Todas las operaciones son de contado.

NOTA: Si los datos de las dos companias son diferentes, el computador anulara la
transaccion.
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Las transacciones se deberan colocar en orden consecutivo y ascendente, esto es, que
si la empresa realiza dos operaciones de compra venta, éstas deberan aparecer
obligatoriamente como las transacciones 1y 2.

Al oprimir RETURN volvera al menu de Produccién y Compras y en este al oprimir 4,
aparecera el menu de Préstamos de materias primas o de productos terminados.

PRESTAMOS DE INVENTARIOS

Desea realizar préstamos de inventarios con la otra empresa?; recuerde que
previamente debe haber acordado bilateralmente todas las condiciones de la
transaccion, de lo contrario ésta se invalida.

Teclee las compaiiias y cantidades de cada transaccién de préstamo de inventarios.

TRANS.1 TRANS.2 TRANS.3 TRANS. 4
COMPANIA QUE PRESTA
COMPANIA QUE RECIBE
TIPO DE INVENTARIO
CANTIDAD PRESTADA

Se tipeara el niumero de unidades que se negociaran en cada transaccion, con un
maximo de 3.000 unidades en cada una de ellas.

El préstamo debe ser devuelto en las mismas condiciones que como se recibid, en la
préxima decision; esto es que si la empresa recibié una materia prima de calidad 1.10,
debe retornarla de la misma calidad, si la empresa trabaja con una calidad inferior, se
obliga a mejorar la calidad de toda la materia prima que compre en ese mes, para poder
devolver la misma calidad recibida. En esta transaccion se le disminuye, a la compania
que toma en préstamo la materia prima, la caja en $20.000, valor de los gastos de
representacion de la invitacion a almorzar que le debe dar a miembros del grupo
prestamista.

Al oprimir RETURN volvera al menu de Produccién y Compras y en éste al tipear 5,
aparecera el menu de alquiler de maquinaria.
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ALQUILER DE MAQUINARIA

Desea dar o tomar maquinaria con otras empresas?...recuerde que previamente debe
haber acordado bilateralmente todas las condiciones de la transaccion,de lo contrario
esta se invalida.

Teclee la compafia, cantidades y valores de cada con las que realizara las
transacciones de alquiler.

TRANS. 1 TRANS. 2
COMPANIA QUE ALQUILA
COMPANIA QUE TOMA EN ALQUILER
UNIDADES DE PROD. A FABRICAR
VALOR UNITARIO

ALQUILER DE MAQUINARIA:

La empresa que lo desee y que tenga capacidad ociosa en su maquinaria, puede alquilar
parte de esta al otro competidor, mediante un acuerdo bilateral, por tal razén ambas
deben registrar las unidades y valor unitario de la transaccion, aunque posteriormente el
computador solamente toma uno de ellos; si la informacién suministrada por las dos
empresas no coincide, el computador anula la transaccién y no la tiene en cuenta para
sus operaciones de calculo.

Cada empresa puede alquilar parte de su maquinaria, hasta en dos transacciones,
registrando la primera debajo de los rubros de transacciéon 1 y los datos de la segunda
operacion, debajo de los datos de la transaccion 2.

La forma de registrarlo es la siguiente:

Compaiiia que alquila :
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Aqui se escribe, debajo de la transaccion respectiva, el nimero del grupo o compania
que da las maquinas en alquiler.

La empresa que alquila, solo suministra la maquinaria (también realiza el mantenimiento),
debiendo la empresa que toma en alquiler, proveer los otros recursos, como son los
operarios, los supervisores (obreros especializados) y la materia prima.

Compaiiia que toma en alquiler :

En este rubro se registra el nimero de la empresa que toma en alquiler la maquinaria.
Como esta empresa tiene obreros y obreros especializados, el volumen de produccion en
sus dependencias mas el nimero de unidades trabajadas en la maquinaria de la
competencia, no debe exceder la capacidad de produccion de su personal.

Un célculo similar debe hacerse para las materias primas,asi su gasto en el total de la
produccion, no debe exceder la cantidad del inventario mas las compras del periodo; si
llegare a suceder, el computador automaticamente disminuye el numero de unidades
producidas en las instalaciones propias, hasta la cantidad, que por sus disponibilidades,
pueda producir.

Numero de Unidades de Producto :

Aqui se registra el nimero de unidades que desean producir en la empresa de la
competancia.

Valor Unitario:

En este rubro se registra el valor que por cada unidad producida, cobra la empresa que
alquila la maquinaria. Este valor es el resultante del acuerdo bilateral entre las dos
empresas.

La empresa alquila maquinaria cuando tiene capacidad ociosa y la que toma en
alquiler, realiza la transaccion, despues de haber realizado un estudio de costos
comparativo que le permitio escojer este sistema, evaluando el mejor entre éste o
realizar el exceso de produccién en horas extras, con personal temporal comprando
maquinaria o adquiriendo producto terminado a la competencia.
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La empresa que toma en alquiler pondra el personal y las materias primas necesarias
para producir; el duefio de la maquinaria seguira realizando su mantenimiento.

Al oprimir RETURN volvera al menu de Produccion y Compras y en ésta al oprimir 9 se
regresara al menu de actualizacion y donde al oprimir 4 aparecera el menu de
Personal.

INTRODUCCION DE LOS DATOS DE PRODUCCION Y COMPRAS

1 - PRODUCCION EN UNIDADES :

El juego inicialmente so6lo permite trabajar a un sélo turno, en cuyo caso el maximo
volumen de produccion, sera la menor cifra ( elemento pivote) entre la capacidad de la
planta para el préximo periodo, como se explicara en el capitulo VIl - Resumen de la
Decision y la cantidad de unidades que puede producir el recurso humano, inicialmente
100.000 unidades por cada grupo de trabajo compuesto por 1 empleado, 2 obreros y 1
obrero especializado.

Posteriormente y de acuerdo a la macro economia el juego permite trabajar horas
extras, esto es que podra producir mas unidades de la capacidad de planta o del
recurso humano, recordando que las horas extras diurnas van hasta el 20% adicional
de la maxima capacidad de produccion, éstas tendran un recargo del 25% en el valor
unitario de la mano de obra; las que excedan este porcentaje, hasta el 50% de su
capacidad, seran horas extras nocturnas, las cuales tendran un recargo del 75% en la
mano de obra; las horas extras causan prestaciones, las cuales son el 30% del valor de
los salarios.

2 - MATERIA PRIMA

El maximo numero de unidades que se pueden comprar de cada una de ellas es de
9.999, a menos que se escaseen, informacion dada en el capitulo | de Macro
economia.
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El valor unitario inicial de cada una de ellas es : Materia prima A : $100; materia prima
B:$80;laCvale$ 20, laDcuesta$ 7y laE vale $6, lo anterior es para una calidad
standard; si el jugador decide mejorar la calidad de las materias primas compradas, el
costo de cada una de ellas se incrementard en el mismo porcentaje, igual sucede si
decide bajar la calidad en la adquisicién de las materias primas.

Su valor unitario podra variar asi : Las A, B y C, subiran con al aumento en la inflacion;
la D y E (importadas), se incremantara con la devaluacion de la moneda colombiana
con respecto al dolar.

Las materias primas de contrabando salen el 10% mas baratas, pero el jugador corre
con el riesgo, cada vez ascendente, de que sea detectada por contrabando, en cuyo
caso el computador le pone una multa, pudiendo quitarle parte o toda la mercancia
adquirida de contrabando.

Recuerde que parte de las materia primas nacionales compradas en el mes, se pierde
antes de entrar al proceso; para una calidad normal, su porcentaje es el 2.5%,
disminuyendo este porcentaje a medida que se compra materia prima de mejor calidad,
de acuerdo a la sigueinte relacion :

Si la calidad esta entre 1.00 y 1.04, se pierde el 2.5%; si esta entre 1.05 y 1.09, se
pierde el 2%; si se compra con una calidad entre el 1.10 y 1.14, se pierde el 1.5%; si la
calidad esta entre 1.15 y 1.19, se perdera el 1% y si se adquiere la materia prima de la
maxima calidad, 1.20, solamente el 0.5% de ella saldra en mal estado.

Al adquirir las materias primas debe recordar que se pierde un porcentaje en el proceso
de produccion; si no se ha gastado nada en Investigacion y Desarrollo estas cifras son :
De la materia prima A, un 9%; de la B un 10.4%; de la C un 9.6%; de la D un 7.5% y de
la E un 8.1%; ademas hay que dejar un inventario minimo asi : de A, 300 unidades; de
B, 200; de C, 200; de D, 30 y de E 30 unidades, si se deja menos de esta cifra, el
computador rebaja el volumen de producciéon de 30.000 en 30.000 unidades, hasta
dejar un inventario minimo que satisfaga los requerimientos dados por el juego.

3 - COMPRA VENTA DE INVENTARIOS

Este rubro es opcional y solamente se da cuando los dos jugadores deciden vender o
comprar inventarios de producto terminado o de una o varias de las materias primas
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nacionales; en este caso, cuando cada uno tome sus decisiones, en su respectivo
turno, deberan colocar todos los datos de la transaccion, para que al cruzar la
informacion en el computador, ésta se lleve a efecto, si las cifras dadas por los dos
jugadores son exactamente iguales; las condiciones, como son precio unitario y
cantidad transada, se acordaran bilateralmente.

La compra venta de inventarios se realiza como una venta directa de la gerencia, por lo
tanto no causa comision a los vendedores. El comprador paga el transporte del
inventario comprado y las transacciones se realizaran integramente de contado.

4 - PRESTAMOS DE MATERIAS PRIMAS

Esta transaccion, al igual que la compra venta de inventarios, solamente se podra
realizar cuando se esté corriendo el modelo con la opcién de los dos jugadores.

Lo maximo que se pueden prestar son 3.000 unidades de cada materia prima,
debiendo devolverse de la misma o superior calidad, en el siguiente periodo ( un mes).

5 - ALQUILER DE MAQUINARIA

Tambien es una alternativa que soélo se puede jugar cuando se tenga la opcion de los
dos jugadores, suministrada al principio del juego al computador.

Esta cecision es temporal, pudiendo alquilarse maquinaria por un mes y no por los
siguientes; los precios y cantidades se acordaran bilateralmente.
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RESUMEN DEL CAPITULO

En este capitulo se han visto las funciones basicas del Departamento de Produccion;
el juego esta disefnado para romper los esquemas de que cada compafia es
completamente independiente de su medio; cuando en la actualidad, algunos
ejecutivos de avanzada, han visto que la competencia es para ayudarse y lograr un
beneficio mutuo, aprovechando las ventajas que cada uno puede ofrecer; asi en este
capitulo, el jugador puede realizar una serie de transacciones con su competidor, como
es la compra venta de inventarios; su préstamo o el alquiler de su maquinaria, para
permitirle al otro jugador que elabore parte de sus productos en la otra empresa.

Al finalizar el capitulo se ha explicado la forma como se deben introducir los datos,
siendo algunos de ellos obligatorios de registrar, como es el volumen de produccion y
el nimero de unidades de materia prima a comprar; los demas son opcionales,
dependiendo de la alternativa escogida de jugar 2 empresas y de las relaciones
comerciales entre los dos competidores.

PREGUNTAS SOBRE EL CAPITULO

1 - BRajo que situaciones de la empresa y de la macro considera que es util y
conveniente producir un mayor volumen de unidades que la maxima capacidad de la
magquinaria ?.

2 - Cémo realizaria usted un estudio y determinaria qué es mejor si comprarle producto
terminado a la competencia, trabajar en horas extras o en un doble turno o dejar de
despachar un pedido, por falta de capacidad de produccion ?.

3 - Si usted tuviera que decidir entre sub utilizar la maquinaria o sub utilizar la mano de
obra, qué solucién tomaria y porqué ?.



