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¢,Qué son los juegos?

Los juegos son una manera de participar activamente en el desarrollo de una simulacion.
Son un ejemplo de la aproximacion tipo “simulador de vuelo”, donde el usuario participa
en las decisiones que afectan al resultado de la simulacion en cada periodo de tiempo. Un
modelo de simulacion en Vensim puede ser ejecutado como un juego por etapas en el
tiempo, haciendo cambios a las variables de juego a lo largo de la ejecucién. En contraste,
una simulacion normal se ejecuta completa a través del periodo de tiempo establecido en
las condiciones iniciales del modelo.
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El juego de las Casas

- Abrir el modelo casas_guia.mdl ( o si se prefiere su version en inglés, houses.mdl en el
directorio guide\chap11.

0 bien:

- Construir el modelo como se muestra a continuacion en el diagrama y las ecuaciones y

guardarlo con un nombre diferente (p.ej miscasas_guia.mdl). Los limites de tiempo son :
INITIAL TIME =0, FINAL TIME = 100, TIME STEP = 0.5, Units for Time: mes.
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Estructura del modelo

Se muestra a continuacion un ejemplo de creacion de un modelo, en este caso en el sector
de la construccion de viviendas. Existe una importante demora entre el requerimiento de
casas (la demanda de vivienda) y las casas terminadas (la oferta de casas). EI modelo
muestra un ciclo de retroalimentacidn negativo con varias demoras.

tiempo para tiempo para construir casas

responder a la
brec\ha tiempo para planificar construccion vida media de una casa
o % ) Casas Casas en Casas o
planificadas construccion terminadas

planificacion \\\\-:ffgnmcbn \\\\‘#Jf:DMadon \\\\~’g§nnﬁdon
\breCha en CaSaS/
-

numero de casas requeridas

reemplazo de casas

Ecuaciones de casas_guia.mdl

01) brecha en casas = numero de casas requeridas - Casas
terminadas
Units: casas

(02) Casas en construccion = INTEG (construccion-terminacion,
construccion * tiempo para construlr casas)
Units: casas

(03) Casas planificadas = INTEG (+tplanificacion -
construccion, planificacion * tiempo para planificar
construccion)

Units: casas

(04) Casas terminadas = INTEG (+terminacion-demolicion,5000)
Units: casas

05) construccion = Casas planificadas / tiempo para

planificar construccion
Units: casas/mes
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(06) demolicion = Casas terminadas / vida media de una casa
Units: casas/mes

(07) FINAL TIME = 100
Units: mes
The final time for the simulation.

(08) INITIAL TIME = 0
Units: mes
The initial time for the simulation.

09) numero de casas requeridas = 5000 + STEP ( 50, 10 )
Units: casas

(10) planificacion = GAME( MAX( 0, reemplazo de casas +
(brecha en casas / tiempo para responder a la brecha)) )
Units : casas/mes

(11) reemplazo de casas = demolicion
Units: casas/mes

(12) SAVEPER = TIME STEP
Units: mes

13) terminacion = C(Casas en construccion / tiempo para
construir casas
Units: casas/mes

(14) tiempo para construlir casas = 6
Units: mes

(15) tiempo para planificar construccion =3
Units: mes

(16) tiempo para responder a la brecha = 8
Units: mes

(17) TIME STEP = 0.5
Units: mes

The frequency with which output is stored.

(18) vida media de una casa = 1200
Units: mes
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Construcciéon de Funciones

Se comenzard el modelo en equilibrio. Se establece el numero de casas
requeridas en 5000, el cual es el valor inicial para casas terminadas. Debido a
esto, brecha en casas serd 0, asi que la planificacidn e€s igual al
reemplazo de casas, (que asuvezes igual a demolicion.

Debido a la manera en que se inicializaron los otros niveles (por ejemplo Casas
Planificadas seiniciaigual a planificacién * tiempo para planificar
construccidn) cada uno de estos estd en equilibrio. Tenemos por lo tanto un modelo
que se simulara sin cambios en ningdn valor.

Si bien es importante controlar para estar seguro que la percepcion inicial o previa es
correcta y el modelo simula sin ningin cambio, también se desea conocer mas acerca del
comportamiento del modelo.

Por eso, en lugar de usar exactamente 5000 para el numero de casas requeridas
se desea mantenerlo en 5000 por algin tiempo, por ejemplo 10 meses, y luego
incrementarlo (por ejemplo a 5050). Para hacerlo se usa la siguiente ecuacion:

numero de casas requeridas = 5000 + STEP ( 50, 10)
Units: casas

La function STEP (escaldn) toma dos argumentos: height (altura del escalon) y start time
(tiempo de comienzo), los cuales estan encerrados entre paréntesis. Adopta valor 0 hasta
alcanzar el start time y a partir de entonces el valor height. Esta funcién es una
particularmente buena emtrada para un modelo porque es una entrada simple que genera
una amplia gama de respuestas. Otras funciones que son usuales para “perturbar” un
modelo de este modo son PULSE (pulso) y RAMP (rampa).

Para adicionar la ecuacion que se muestra arriba, abrir el Equation Editor (Editor de
ecuaciones) en numero de casas requeridas.

- Escribir el nimero 5000, luego el signo mas.

- Pulsar la solapa Functions (funciones) y luego moverse hacia abajo hasta ver la funcion
STEP en la lista. Pulsar entonces en STEP y luego en el botén Add Sel (adicionar
seleccidn)

- El argumento {height} (altura) debe estar resaltado, solo escribir el valor 50.

- Pulsar dos veces en {stime} (tiempo de comienzo) y escribir 10.

- Entrar las unidades y pulsar OK.
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Graficos WIP (Work in progress)

- Crear el Custom Graph (Gréfico personal) tal y como se halla a continuacion. Ponga
atencion en marcar el recuadro AS WIP Graph. El Capitulo 10 describe como crear
Custom Graphs.

Marme |JUEGO_DE_LOS_B|Quick = | |Hide: [~ Tile [~ XLlabel [ Legend |

Title |!_|uegu:| de loz bienes raices

iz |  Sel | XLabel |

i lﬂi H-rnax W H-divisions I_ [ LhHnterval  -div I_
Stamp | Comment |

Type | Mom  Cum (" Stack | [~ Dots [~ 7l widh | Height |
Scale  Variable Datazet Label Linet  Units  “-min Y-max
— [Casas teminadas Csel | | 2| (5000 [5150
— [planiizacion el | | 2| D

- brecha en cazaz ﬂ | | |3_ | |-1 oo |1EIEI

- _se || | N

- _sd || | N

_sdl || | B
v &z WP Graph [maxpoints] W Copy to.. | Test output ||_ Soft Boundz
oK | s Table. Cancel
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Anadir Variables de Juego

El objetivo de jugar este juego es conseguir satisfacer la demanda de casas (brecha en
casas 0); esto se logra ajustando y cambiando la variable planificacién la cual
introduce nuevas casas en el proceso de planificacion y construccion.

En rigor, planificacidn estd determinada por una férmula. Estd férmula permite
simular el modelo, pero no provee un mecanismo para intervenir y cambiar el valor de
planificacidn durante la simulacion. Se necesita definir planificacidncomo una
Game variable (variable de juego). Para hacerlo:

- Seleccionar la herramienta Equations (Ecuaciones).
- Pulsar en la variable planificacidn.
Se obtiene la ecuacion:

planificacion = MAX( 0, reemplazo de casas + (brecha en casas
/ tiempo para responder a la brecha))
Units: casas/mes

Esta ecuacién se formula de modo que planificacidn no puede tomar nunca valores
negativos; de este modo se puede plantear construir algunas casa (positiva) o bien no
construir casas (negativa). Para hacerla una Game variable (variable de juego), debemos
cambiar su tipo en el recuadro desplegable inferior:

- Pulsar en la flecha hacia abajo en el recuadro variable Type (tipo de variable), que
normalmente dice Normal, y elegir Gaming de la lista. Pulsar OK.

- Guardar el modelo.

Se puede convertir cualquier variable Auxiliary (auxiliar), Rate (flujo) o Constant
(constante) en una Game variable (variable de juego) de esta forma. Durante la simulacién,
una variable de juego hace lo mismo que si fuera Auxiliar, Flujo o Constante. No obstante,
durante un juego, se puede fijar el valor de la variable de juego en cualquier instante de
tiempo mientras el juego progresa
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Simular el modelo
Antes de iniciar el juego, conviene ver como se comporta el modelo cuando se simula.

- Pulsar dos veces en el Runname editing box (recuadro de edicion del nombre), escribir
runl (o cualquier nombre), luego Pulsar en el boton Simulate (simular)

Juego de los bienes raices

5,150 casas
20 casas/mes
100 house

5,075 casas
10 casas/mes
0 house

5,000 casas
0 casas/mes
-100 house

0O 10 20 30 40 50 60 70 8 90 100
Time (Month)

Casas terminadas : Gamel casas
planificacion : Gamel casas/mes
brecha en casas : Gamel house

Se genera un Work-In-Progress (WIP) custom graph (un grafico personal trabajo en
progreso), que muestra el comportamiento para tres variables del modelo: Casas
terminadas, planificacién y brecha en casas (lalinea mas gruesa).
Observe la oscilacion por encima y por debajo de la meta. EI modelo esta tratando de
conducir la brecha en casas a cero. El escalén en el modelo proviene de nimero de
casas requeridas. Se vera si es posible hacer algo mejor planificando las casas en forma
personal para tratar de alcanzar y mantener un O en la brecha en casas.
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Desarrollo del Juego

- Pulsar dos veces en el Runname editing box (recuadro de edicién del nombre), escribir
gamel (u otro nombre), pulsar en el boton Game (juego).

Se genera un grafico WIP (trabajo en desarrollo) y la barra de Tareas cambia a la barra de
Juegos.

16 » 4]

El Game Time (Tiempo de Juego) se muestra a la izquierda. El botén Change Gaming
Variables C=1 provee una manera de cambiar los valores de la variables de Juego durante
este. El boton Stop (Detener) detiene el juego. Los botones Move Forward (Mover
adelante) y Move Backward (Mover atras) mueven el juego en la cantidad mostrada en
el recuadro Amount to move (Cantidad a mover) (normalmente muestra 0.5). Los tres
botones estandar estan a la derecha.
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Moverse hacia adelante en el Juego

- Mover el grafico WIP a la izquierda de su pantalla asi no cubre el esquema.

Se verd que la variable planificacidn esta resaltada en amarillo con texto en azul.
Esto proporciona la segunda forma de cambiar los valores de las variables de juego durante

el mismo.

- Pulsar en la variable planificacidn, se verd su valor inicial (4.166), presionar Intro
para salir sin cambiar este valor.

Observar que el grafico WIP desaparece detrds de la ventana Build (Ventana de
construccidn). Si se cambia la variable de juego desde la barra de tareas usando el boton
Change Gaming Variables (Cambiar variables de juego), el grafico WIP permanecera

arriba. Otra via de mantener dos ventanas visibles es reducir el tamafio de ambas para que
ajusten a la pantalla.

- Pulsar en el bot6n de reduccion de la ventana de construccion -2l (extremo superior
derecho, debajo del boton de reduccion de la aplicacion Vensim).

La ventana que contiene el esquema se reducird a un tamafio menor.

- Redimensionar y posicionar la ventana de construccion y la ventana del gréafico asi es
posible ver el modelo (o al menos la variable planificacion)y el grafico WIP.

- Pulsar dos veces en el recuadro Amount to Move (Cantidad a mover) en la barra de
herramientas de juegos y escribir 5.

- Pulsar el boton Move Forward (Mover hacia adelante). |L|

El grafico WIP comenzara a dibujarse. EI comportamiento esta en equilibrio; no es
necesario cambiar ningin pardmetro porque la brecha en casas es actualmente cero
(exactamente en el medio de la parrilla).

- Pulsar en Move Forward una vez mas, se vera un escalon hacia arriba en la brecha en
casas.

- Pulsaren planificacidén en el esquema, escribir 18, presionar Intro.
- Pulsar en Move Forward dos veces mas.
Ver como se reduce la brecha en casas, mientras Casas terminadas muestra un

aumento. Tenemos casi cerrada la brecha a cero. Lo mejor es parar de construir tantas
casas.
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- Pulsaren planificacion en el esquema, escribir O, presionar Intro.

- Pulsar en Move Forward.

I =TT Jueqo de los bienes raices 0

Juego de los bienes raices

casas
0 casas‘mes
100 casas

Lin
—
bt L
]

£.000 casas

) casas'mes
-100  casas

0 15 30 45 &0 75 80

L1me (mes)

Cazas terminadas ; Gamel casas
planificacion : Gamel casasmes
brecha en casas - Gamel casas

ﬂ.

iSorpresa! Hay un exceso en el objetivo, la meta (brecha en casas) es

casas por un tiempo.

- Pulsar en Move Forward hasta que la brecha en casas sea positiva (justo encima de cero

a Time = 50).

Ahora se deberia comenzar a construir de Nuevo, asi no tenemos una brecha positiva en
casas (para la cual se requieren mas casas). Se puede anticipar esto construyendo un poco

antes de que la brecha sea positiva.

negativa (debajo del
medio de la grilla). Dado que no se puede planear “casa negativas”, el mejor plan es cero
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Retroceder en el Juego

- Pulsar dos veces el boton Move Backward |i| (hasta que brecha en casas Se
haga negativo)

Logicamente, no podemos volver atrds el mundo real. Pero con el objeto de probar
diferentes opciones cuando el juego ha progresado hacia delante en alguna direccién,
podemos volver atras en el juego.

- Pulsar en planificacion en el esquema, escribir un nimero mas grande (10, por
ejemplo) y luego pulsar Intro.

- Pulsar en Move Forward.

- Continuar jugando, tratando de mantener la brecha en casa en o0 cerca de cero hasta
que se alcance el tiempo 100.

- Pulsar el boton Stop.

El grafico WIP mostrara algo similar a esto:

Juego de los bienes raices

5,150 casas
20 casas/mes
100 house

5,075 casas r\

10 casas/mes ——

0 h
ouse ~

5,000 casas
0 casas/mes
-100 house

0 10 20 30 40 50 60 70 8 90 100
Time (Month)

Casas terminadas : Gamel casas
planificacion : Gamel casas/mes
brecha en casas : Gamel house

Los resultados del juego no son (probablemente) mucho mejores que en la simulacion
original (quizds sean peores). En el gréfico de arriba brecha en casas fluctia
ampliamente en respuestas a las decisiones tomadas.
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