TECHCOMPANY

Simulador de gestidén de una compafiia de tecnologia personal

COMPANYGAME



'E1l juego como
metodologia
de aprendizaje
no es un 1nvento
reciente’.

'Se aprende mas
de una persona
en una hora de juego
gue en cien horas
de conversacién'.

-Platén-
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Jugar y aprender

El juego es la base de nuestro aprendizaje desde nifnos. Pero, el juego ha demostrado sobradamente
su capacidad de generar conocimiento y aprendizaje, no sélo entre los nifios. El juego constituye un
entorno seguro, sin riesgos, que nos ofrece una excelente oportunidad de descubrir, de conocer
nuevas cosas e introducirnos en situaciones fuera de lo comun, que nos motivan por la oportunidad
que nos ofrecen de conocer mas sobre nosotros mismos.

El juego nos permite limitar la complejidad de la realidad, nos facilita introducirnos en situaciones

nuevas y diferentes, que posteriormente podemos relacionar con la realidad.

“"E1l juego es
aprendizaje
y placer.”

-Eduard Punset-
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La gestidn es
una fuente de
ventaja competitiva-.

ofrecen la oportunidad
de dlrlglr una empresa

sin riesgo”
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El cambio en las personas
requiere adquirir nuevos
. n
modelos de pensamiento -

Los simuladores de negocio son herramientas
de formaciéon ampliamente utilizadas

en las escuelas de negocios y los centros de formacién de las grandes corporaciones
por la capacidad que tienen de integrar conocimientos, competencias y habilidades,
a la vez que predisponen a los usuarios a su utilizacién tanto por la novedad como
por el reto profesional y personal que les supone.

Algunas de las competencias en las que incide mas directamente un ejercicio de

simulacién como el que se plantea son:

* Comprension del escenario.

* Visiédn de negocio y estratégica.

* Rigor en la metodologia de gestion.
* Busqueda de informacién.

* Pensamiento analitico.

* Pensamiento conceptual.

Asimismo, permitird a los participantes profundizar en una serie de habilidades
genéricas o transversales:

* Liderazgo

* Aprendizaje autbnomo
* Capacidad de analisis

* Toma de decisiones

* Trabajo en equipo

* Comunicacién
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Beneficios de la simulacioén

La gestidén empresarial constituye

un reto que requiere la superacidn
constante de los que la practican-.

EVALUAR PLANIFICAR DESPLEGAR CONTROLAR

El éxito en esta aventura requiere de diversas habilidades y herramientas, pero todas ellas
deben estar guiadas por la aplicacion de una determinada metodologia, que podemos
simbolizar como el faro que nos guia en una tormenta.
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Los simuladores de negocio promueven el aprendizaje
por descubrimiento, recreando situaciones reales de
trabajo en las que se integran desde decisiones
estratégicas y decisiones operativas del dia a dia. Se trata
de wuna metodologia innovadora, a la vez que
ampliamente contrastada, que asegura una mayor eficacia
en la formaciéon empresarial. Y es que no es lo mismo
pensar qué decision se tomaria o qué estrategia sequir,
que tener que tomar realmente dicha decisién o adoptar
una estrategia determinada y comprobar qué sucede.
Definitivamente no es lo mismo imaginar o explicar que
simular.

La simulacion permite cubrir el
vacio entre la teoria y la practica,

resultando particularmente Util en la formacién de adultos
ya que recuerdan mucho mas lo que aprenden en la
practica o mediante juegos.

Las personas recuerdan:

90% de lo que hacen

?0% de lo que dicen
50% de lo que escuchan

30% de lo que ven

10% de lo que leen

I (3]

'
+
+ ‘+



Los ejercicios de simulacidn
se adaptan a los objetivos de
cada empresa y accidén formativa

A través de los Business Games, ya sean en formato
competicion o de uso individual, las empresas pueden
formar a su personal desde una perspectiva
eminentemente practica.Partiendo de unas premisas y de
hipotéticas situaciones futuras, los participantes van
enfrentandose a situaciones “virtualmente” reales que les
permiten profundizar en una serie de habilidades
genéricas o transversales tales como el liderazgo, el
aprendizaje auténomo, la capacidad de andlisis, la toma de
decisiones y el trabajo en equipo. Los Business Games
también son una herramienta pedagdgica habitual en
escuelas de gestion empresarial y en programas de
formacion continua.

La tecnologia 100% propia nos permite
desarrollar simuladores adaptados a las
particularidades de las empresas,industriales
o de servicios, y de diferente tamafo
-desde grandes empresas hasta pymes-.
Ademas, los simuladores pueden personalizarse para insistir

en areas concretas de la gestién en funcion de los
objetivos.

En cualquier caso, las simulaciones estan concebidas para
provocar cambios en el modelo de pensamiento y en los
criterios aplicados por los directivos en la toma de
decisiones. Los ejercicios sobre un supuesto ficticio les
obliga a tomar decisiones en nuevos entornos vy
situaciones,  permitiéndoles  adentrarse en el
conocimiento de nuevas areas de gestion y practicar
nuevas estrategias y politicas.
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¢Q0ué es TECHCOMPANY 7

TechCompany reproduce el escenario competitivo de cinco companias de
hardware y software que deben competir entre si. Los componentes basicos de
este escenario son:

SEGMENTOS

PRODUCTOS MERCADOS

FABRICAS COMPANIAS
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WE]1 éxito
es aprender a 1r
de fracaso en fracaso

-Winston Churchill-
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La Simulaciodn

La compaiia

Tu compania estd operando en el sector tecnolégico de desarrollo de software y hardware,
cubriendo todos los eslabones de la cadena de valor, desde el 1+D y el disefio hasta la
produccién y distribucion.

Objetivos a conseguir
El objetivo ultimo de cualquier equipo de gestidn es alcanzar el maximo valor de la compania al
final de los periodos de toma de decisiones previstos en cada caso.

Ahora bien, este es un objetivo muy genérico que cada equipo de gestion debe traducir en
objetivos estratégicos y operativos de su gestion. Consecuentemente, en primer lugar es
recomendable que cada equipo de gestién defina una estrategia de mercado y de desarrollo de
la compafia, en base a la cual pueda ir tomando las decisiones. A continuacioén, sera necesario
evaluar la situacion de la compafiia para cada uno de los factores clave de éxito identificados por
cada equipo. A cada uno de ellos, deberéis vincular un determinado indicador de negocio o de
gestion y fijar el objetivo a alcanzar a corto, medio y largo plazo para poder hacer efectiva la
estrategia definida.

Puesto que el dia a dia de cualquier directivo es muy estresante y requiere el andlisis de mucha
informacién, no toda ella veraz ni valiosa, y la toma de muchas pequefias decisiones; el éxito de
cualquier equipo de gestién requiere tener muy claramente definido el camino a seguir, y
después saber seguirlo de forma eficaz. En condiciones normales, deberias ser capaz de
incrementar el valor de tu compaiia, al menos un 10% cada periodo.

Factores de competitividad

Los factores claves de éxito son los elementos que permiten a la compaiia alcanzar los objetivos
que se ha trazado y distinguen a la empresa de la competencia haciéndola Unica. Los factores
pueden variar segun el mercado y el nivel de competencia existente. Cada equipo directivo
debera identificar aquellos factores que sean mas relevantes para su compaiia y gestionarlos
consecuentemente.

Aquellas compafias que consigan gestionar mejor los factores clave de éxito alcanzaran
ventajas competitivas que podran traducir en ventas y posiblemente en rentabilidad.

De acuerdo a un informe realizado recientemente por una prestigiosa empresa de consultoria,
algunos de los Factores Clave del Exito son:

e Comprension y seguimiento de los cambios en las necesidades y preferencias de la demanda.
e Desarrollo de una estrategia de marca por mercados.

e Deslocalizar el proceso de produccién, con el objetivo de
aprovechar las ventajas de costes que ofrecen algunas de
las economias emergentes de Europa, Africa y Asia.

e Hacer inversiones eficientes en marketing, [+D y formacion
de personal.




Sector de desarrollo de software y hardware
El sector tecnolédgico de desarrollo informatico ha sufrido un proceso de transformacion en los
ultimos anos, por el resultado de diversas tendencias:

¢ Innovacidn tecnolégica constante tanto en el hardware como en el software. El desarrollo
del entorno tecnolégico, Internet con los cambios que ha generado, las tecnologias de
computacion, las tecnologias inaldmbricas, la integracién de de distintas tecnologias, etc.
son algunos ejemplos del importante avance y el esfuerzo realizado en innovacién por el
sector.

® Crecimiento de la demanda gracias a la“democratizacion” del uso de la tecnologia por parte
del gran publico en general, en contraposicion al uso casi exclusivitas de las tecnologias de las
empresasy los centros de investigacion en el siglo pasado.

® Globalizacién como proceso fundamentalmente econémico que consiste en la creciente
integracion de las distintas economias a nivel nacional en una Ginica economia de mercado
mundial. La globalizacién es un proceso que depende del crecimiento econémico, del
avance tecnoldégico y de la conectividad humana transporte y telecomunicaciones.

® Integracion de empresas debido a las fusiones y adquisiciones fomentadas por la
globalizacion, formando grandes corporaciones empresariales que dominan los sectores
econdémicos y de actividad.

El peso especifico que el sector ha alcanzado en la ultima década, ha provocado que éste se haya
convertido en uno de los sectores con un nivel competitivo mas elevado a nivel global.
Actualmente, el mercado, como resultado de este e
proceso, se encuentra dominado por cinco grandes
empresas, que mantienen un fuerte liderazgo en sus
respectivos mercados nacionales.

Si bien en los Ultimos afos se ha vivido una época
relativamente tranquila en términos de
competencia directa entre companias, las politicas
de inversion llevadas a cabo en los Ultimos dos
ejercicios por éstas, asi como la necesidad
empresarial de mover ficha antes que los
competidores, hace prever que los préximos anos
van a ser movidos.

Algunos de estos expertos vaticinan una expansidon generalizada de mercados, lo que
provocaria un notable incremento de la competencia directa entre empresas, de la que el
consumidor se podria benéeficiar.

Otros, por su lado, remarcan la importancia de disponer de un buen plan de inversiones en
desarrollo tecnolégico e innovacién, como elemento clave para ganar una mas que posible
guerra entre compafias.

No se puede predecir el futuro, pero esta claro que con los recientes cambios en los equipos
directivos de los cinco principales competidores se van a fomentar los movimientos en el
mercado.
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Mercado

Se definen un total de 9 dreas geogréficas. Recientes estudios han permitido estimar la demanda
potencial en cada uno de los mercados en unidades. El consultor te ofrece unos informes mas
detallados sobre la situacion de cada uno de los mercados.
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Lineas de producto

e Consolas/ juegos: dirigida inicialmente a un publico joven, cada vez ha ido adquiriendo mas
aceptacion entre segmentos de mayor edad. El mercado especifico de estos productos es uno de los
prioritarios para la mayoria de companias con tecnologia de desarrollo de software.En esta linea de

producto se incluyen las consolas portatiles también.

e Software: se trata de la linea de producto especifica de desarrollo de programas y juegos.
Actualmente, y si bien se dispone de distintos software destinados principalmente al analisis
financiero, los juegos abarcan la mayoria del volumen de negocio. Hace unos afos se decidié
desarrollar dichos juegos con un formato abierto, de tal manera que su uso no esta ligado

obligatoriamente a la disponibilidad de consolas de la misma compafia.

e Hardware de ultima generacion (Tablet PC): se trata de una linea de producto con pocos afios de
vida pero en la que las companfias parece haber puesto su interés, por el atractivo demostrado
especialmente por algunos segmentos de demanda. En este sentido, se ha entrado en una fase de
desarrollo y presentacién continua de nuevos hardwares con prestaciones avanzadas tales como,
por ejemplo: portétiles de pequeno tamafo, pantalla tactil, conexiéon wi-fi, notable capacidad de

memoria y calidad para realizar fotografias y videos.



Segmentos

Los segmentos que se han podido identificar en el mercado son:

® |nnovacion. Segmento que otorga gran importancia a la tecnologia. El precio no
es un condicionante relevante para la compra. El consumidor quiere ver y
disfrutar de diferencias sustanciales con respecto a versiones anteriores del
producto. Para tener una posicién competitiva en este segmento es necesario
disponer de un producto tecnolégicamente muy avanzado.

® Precio. Segmento que condiciona su compra al precio del producto. La gran
mayoria de los consumidores tienen un poder adquisitivo bajo o medio bajo.Para
tener una buena posicidén competitiva resulta fundamental el control de costes y
la maxima fiabilidad del producto a precios ajustados.

® Prestaciones. Segmento en el que se da gran importancia a la cantidad de
prestaciones que un producto puede ofrecer. La marca tiene un peso mads
relevante para estos clientes.

Tipos de fabrica
Se definen un tipo de centro de produccién o fabrica comun para todas

las companias:

_|_

Capacidad de
Linea de producto produccion
(en unidades)

Consolas 50.000
Programas software 200.000
Tablet PC 17.000

El escandallo de fabricacion de cada producto estara condicionado por el nivel
tecnoldgico de la fabrica, que mejorard con la realizacién de las inversiones
oportunas.

Las compafiias podran adquirir nuevas fabricas en distintos paises: Alemania, Espana,
Canadd, México, USA, Japdn, China e India. Cada una de las diferentes ubicaciones
ofrecerd un nivel de inversién y costes diferentes.

TECH ‘ih‘”c"oMPANY
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Los competidores

La simulacion reproduce la competicion entre cinco companias:

SoftOne | GlobalBite

| TechMex

| RealPlay | SilverChip

El mercado se encuentra dominado por cinco grandes empresas, que mantienen un fuerte
liderazgo en sus respectivos mercados nacionales. Las compafias parten de mercados y
situaciones distintas pero todas comparten un escenario de “excesiva confianza y
tranquilidad”.
Conviene que estés muy atento a la primera decisién que tomen los diferentes equipos,
pues las estrategias que puede aplicar cada equipo son muy diversas.

La situacion inicial y principales caracteristicas de cada una de las compafiias es la
siguiente:

SoftOne

¢ Su sede se encuentra en Alemania.

TechMex

Los mercados a los que vende son Unién

Europea Occidental y Rusia y paises europeos

no comunitarios.

Su mayor volumen de ventas corresponde a los
programas de software en el mercado de Rusia

y Europa no Comunitaria.

Tiene dos fabricas:
« 1 Allin One en Alemania.
+ 1 All in One en Espafa.

oneé

GlobalBite

® El mercado al que vende es China.

e Su mayor volumen de ventas esta

¢ Tiene dos fabricas All in One en China.

Su sede se encuentra en China.

software.

iovaisite

Su sede se encuentra en México.

Los mercados a los que vende es América
Central y Sury Japén y Corea.

Su mayor volumen de ventas estd la

comercializacién de programas de software en
América Central y Sur.

o000
Tiene dos fabricas: 'YX X
1 Allin One en México. LX)
« 1 Allin One en USA. oo
TechMex

RealPlay

en el

Su sede se encuentra en USA.

Los mercados a los que vende son USA y
Canada y América Central y Sur.

Su mayor volumen de ventas esta en la linea de
consolas y juegos en USA y Canada.

Tiene tres fabricas:
« 1 Allin One en USA. P’R:E/ﬁ-

<1 Allin One en Canada.
« 1 Allin One en México.

SilverChip

Su sede se encuentra en Japoén.
El mercado al que vende es Japoén.

Su mayor volumen de ventas estd en las
consolas.

Tiene dos fabricas: 7
« 1 Allin One en Japén.

+ 1 Allin One en Japén SILVERCHIP




et  GlobalBite

RealPlay

Toma de decisiones

Como director de la Compania deberas tomar diferentes decisiones respecto a la gestion de
tu compafia, teniendo en cuenta el entorno sectorial y la situacion del mismo. En el panel
Decisiones tendras la oportunidad de reorientar la estrategia y tacticas respecto a diferentes
ambitos como pueden ser los precios, la inversidon en nuevos mercados,...

Las decisiones que se podran tomar son las siguientes:

e Adquisicion de nuevas fabricas. La adquisicion de nuevas fabricas es el camino para el
aumento de la produccién y la entrada en nuevos mercados. Esta decisién se encuentra
en la Sala de Reuniones de tu despacho.

e |ntroduccién en un nuevo mercado. La introduccién en un nuevo mercado permite una
mayor y mas diversificada comercializacion de los productos. Esta decision se encuentra
en la Sala de Reuniones de tu despacho.

e Volumen de produccién por producto y fabrica. Deberas decidir en cada periodo cuantas
unidades deseas producir por producto y para cada una de las fabricas. Aquello que no
vendas quedara en stock.

s



e Precio de venta por producto y mercado. Deberas decidir a qué precio deseas vender cada
linea de producto en cada uno de los mercados en los que deseas operar. Si deseas entrar
en un nuevo mercado deberas introducir el precio en las casillas correspondientes. Si
estas vendiendo en un determinado mercado no puedes retirarte. Si el precio quedara en
cero, el simulador asumira el valor del periodo anterior.

e Stock minimo. Deberas decidir el porcentaje de la produccién minimo que quieres
mantener como stock en los almacenes de la compainiia.

e Inversidon en promocion. Esta decision deberds tomarla por mercado y producto. Esta
inversion te permitird incrementar la notoriedad de tu compania en el mercado.

e Inversion en I+D en cada linea de producto. La inversion en innovacion impacta en el
modelo del producto que pones a la venta en el mercado. Esta decisién se toma para cada
uno de los productos ofrecidos.

e Inversion en desarrollo tecnoldgico por fabrica. La inversion en la mejora del desarrollo
tecnolégico de las fabricas ayuda a aumentar el nivel tecnolégico de las fabricas. Esta
decisién se toma por cada tipo de fabrica.

e Inversion en formacion del personal. El aumento de la inversidon en personal comporta
una importante fuente de beneficios para la empresa que se refleja en una disminucion
de los costes generales.

e Solicitud de préstamos a
largo plazo. Puedes solicitar
préstamos a largo plazo al
banco. Su coste es menor que
el de los préstamos a corto
plazo pero el banco tiene
unos limites de concesion
dependiendo de los
beneficios y cash-flow de tu
compania.

NUEVAS FABRICAS PRODUCCION

e Periddicamente, el alumno
deberd tomar diferentes
decisiones adicionales que
corresponderan a la
resoluciéon de  diferentes
problematicas o proyectos
extraordinarios.

MARKETING NUEVOS MERCADOS LOGISTICA
. - STOCK DE ALMACEN

Cada periodo el simulador analiza las decisiones que has tomado, devolviéndote los
resultados asociados a tu gestion.



Aplicaciones del simulador TECHCOMPANY

Los simuladores de negocio o Business Games pueden utilizarse en distintos programas de formacién
y en distintas modalidades entre las que destacan:

Formacion presencial

La utilizacién de un Business game como

modulo central o complementario de un curso
o seminario de formacién puede resultar de
gran valor para la integracion de los
conocimientos y para generar una vision
global sobre la gestion empresarial.

Formacién on-line

Los simuladores de Business global pueden
ser utilizados en programas de formacién
100% on-line pudiendo incorporar contenidos
tedricos que complementen la simulaciéon o
areas de conocimiento relacionadas con el
objetivo de la formacion.

Formaciéon mixta

Por sus caracteristicas, TechCompany puede
ser utilizado en programas que combinen la
formacion presencial con la formacion on-line,
desarrollando parte de los conocimientos en
el aulay otros a través del simulador.




Tipologia de simulaciédn

TechCompany es un simulador competitivo que permite que una persona individualmente o varias,
trabajando en grupo, gestione una empresa en competencia directa con otros grupos de gestion.
Esta modalidad de simulaciéon implica que las decisiones de cada uno de los equipos influya, de
manera de directa, en los resultados obtenidos por las demas. Estos simuladores requieren
programar los plazos para los diferentes periodos de toma de decisiones y todos los equipos
deberdn regirse por un mismo calendario.

TechCompany permite la aplicacién a diversas modalidades de formacién (presencial, online,
mixta) adaptadndose asi a diferentes entornos y actividades formativas (seminario, curso online,
seleccién de personal...) y a diferentes objetivos concretos.



Como funciona TECHCOMPANY

La utilizacién de TechCompany en un curso de formacion presencial o blended puede tener dos modalidades:

Intensiva
Requiere una dedicacién aproximada de 18 horas en un seminario de 2 a 3 dias de duracién.

Dilatada
Puede requerir una dedicacién que variara entre 30 y 40 horas, distribuidas entre
6y 8 semanas, siempre en funcion de los objetivos de aplicacién del simulador.

La aplicacion del simulador puede adaptarse al perfil de los participantes y a los objetivos del programa
formativo en el que se utiliza. Igualmente, el calendario de realizacién de las diferentes actividades que requiere la
metodologia habitual se adaptara segun las necesidades de la actividad formativa.

Seguidamente, se describe el proceso metodoldgico aplicado habitualmente:

Actividad de familiarizacion
Se trata de una actividad on-line que los participantes realizan
antes de la primera sesion presencial y tiene como objetivo
conocer el funcionamiento de la herramienta. Para eso se pide
que lean el manual del simulador y que aprendan sus
funcionalidades. También deberén leerse la documentacién
que se les ofrece sobre la situacién inicial de la organizacion
en la cual va a basarse el simulador. Acto seguido, se les pide
que cumplimenten un cuestionario on-line para demostrar que
han aprendido las bases necesarias para trabajar con el simulador.

Presentacion del simulador

Se trata de una sesién impartida por un monitor
especialista en formacién con simuladores y
conocedor de los objetivos pedagdgicos que
deben obtenerse.En esta sesiodn los participantes
deberan aprovechar para aclarar sus dudas.

TECH ‘ih‘”c"oMPANY
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Informe del diagnéstico y plan de negocio
En el siguiente paso los participantes deberadn preparar el diagnéstico
de la organizacion y el plan de negocio que deseen seguir. Se trata de
un documento de 4-5 paginas que deberan completar a partir de un
formato preestablecido

Toma de decisiones

La toma de decisiones relacionada con la gestion simulada de la
organizacion se realizard directamente sobre el ordenador.Los
participantes deberan tomar entre 3y 4 bloques de decisiones,
correspondientes a 3-4 afos de gestion. El periodo de simulacién

puede adaptarse en funcién de las necesidades, pero el calendario
de toma de decisiones debe respetarse estrictamente, pues la
ejecucion del simulador requiere que todos los equipos hayan
introducido sus datos.

Control del alumno
A lo largo de la simulacién se pueden planificar uno o dos
controles sobre la evoluciéon de los participantes por parte del
monitor con el fin de asegurar el maximo aprovechamiento
de la actividad formativa.

Presentacion y evaluacion de los resultados

Al final de la simulacién los alumnos tendran que preparar un
documento sobre su gestion que justifique sus decisiones y
explique los resultados obtenidos. En una sesion presencial
animada por el monitor, deberan defender su gestién delante
del resto de los participantes.

En los cursos de formacién on-line los participantes deberan igualmente argumentar y defender su gestién.
Todos los documentos de soporte estan preparados para su utilizacion on-line. La plataforma cuenta con
herramientas de soporte como chats y herramientas de trabajo colaborativo para facilitar el trabajo
en grupo on-line. Ademas los participantes cuentan con el soporte on-line de un tutor para resolver
dudasy ayudarles a sacar el maximo provecho de su trabajo.



Plataforma CompanyGame: Vision global

La plataforma dispone de una serie de funcionalidades dirigidas a la monitorizacién y coordinacién de la simulacion.
A través de un acceso especifico de administrador se puede disponer de la informacién actualizada en tiempo real. Su
uso es totalmente online, por lo que permite llevar a cabo el seguimiento de los equipos, asi como de cada uno de los
alumnos individualmente, de forma facil y comoda.

Igualmente, la aplicacion de monitorizacién permite la comunicacion facil y agil con los alumnos, pudiendo enviar
mensajes generales para todos o personalizados para un alumno o grupo.

COORDINADOR

Es el maximo responsable de la gestion y

administraciéon de las simulaciones por
COMPANYGAME BIENVENIDO COORDINADOR parte del cliente. Dispone de un acceso
ilimitado a los apartados de

administracion de la plataforma. Entre sus
funciones y responsabilidades destacan:

ip
I o
* Gestion de los simuladores y los cursos
= contratados por el cliente.
© o » Creacion de nuevas competiciones vy
COMPANYGANE /9 Cursos.
SEGUIMIENTODE ~ ACCEDERALAREA  CONFIGURACION DE * G.eSt'lon. y | Seg“'m'e”tol de las
RESULTADOS DE EVALUACION CURSOS Y ACCESOS simulaciones, 10s equipos y 10s usuarios
de forma individual.
? ll
||1|H
MONITOR

Es el responsable de la imparticidon y seguimiento
de los distintos cursos. Entre sus funciones
principales se encuentra la imparticion de las
sesiones presenciales, el seguimiento de los
usuarios, su evaluacion y aportar el feedback
necesario.

COMPANYGAME BIENVENIDO MONITOR

A través de la plataforma, el monitor tendra
acceso a la siguiente informacién y areas:

* Informacion de contacto de los usuarios.

* Composicion de los equipos y tiempos de
conexion.

* Informes de evolucion de la
simulacién.

COMPANYGAME

* Area de evaluacién de los equipos
y usuarios.

SEGUIMIENTO DE ACCEDER AL AREA
RESULTADOS DE EVALUACION

* Chat: permite la interaccion y
comunicacién  online entre los
usuarios y el monitor siempre que se
requiera

TECH ﬁih COMPANY
2




EQUIPOS / ALUMNOS

La siguiente imagen muestra el modelo de navegacion que seguird el alumno en la utilizacién del simulador:

INTRODUCCION

INTRODUCE TUS CLAVES

Usuario:

yntrasena:

ENTRAR

PRESENTACION

e

|4

DECISIONES

MALETIN SITUACION INICIAL DESPACHO

CUADRO DE MANDO

SALA DE REUNIONES

22
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Modelo de navegaciodn

La utilizacién de la plataforma es intuitiva,
en todas las etapas por las que debe pasar
el participante. Para su acceso, el
supervisor le facilitard al usuario unas
claves (login y password), que permitiran
acceder a las diferentes pantallas de

gestion de su compafiia.

Las diferentes dareas de gestion de la
compahia son:
- Maletin:ofrece informacidn
relevante sobre el entorno sectorial de
la simulacion.

- Situacioén inicial: presenta los datos
de partida de cada una de las companias.

- Despacho: constituye la pantalla
principal de gestion. Tal como muestra
la imagen adjunta, permite el acceso a
los diferentes apartados que contienen
la informacién actualizada sobre la
evolucién de la compaiia.

- Decisiones: permite la toma de
decisiones del equipo de gestidn.

En la barra inferior de la pantalla, el usuario
puede acceder a diferentes funcionalidades
que tienen el propésito de facilitar el
trabajo colaborativo entre los miembros de
los diferentes equipos, y el aprendizaje
conjunto entre todos los participantes en el

ejercicio de simulacién.

de facil comprensiodn

Cuadro de mando |
de la evolucién de

las variables clave

COMPANYGAME
e

alolargodela

simulacién.

Mis herramientas:

Informes

contiene los informes

de la empresa que se

|

van actualizando a lo .
largo de la simulacion
para facilitar el

seguimiento de los

resultados

Reuniones

da acceso a ejercicios
que, a partir de pequenos
casos tematicos, se van
presentando a lo largo
de la simulacién'y
requieren tomar
decisiones.

Prensa

en cada periodo de
simulacion se publican
noticias sobre el entono
de mercado para que
se tengan en cuenta
ala hora de tomar
decisiones.




Informacion

El Maletin b EID h
. sobre espacho isi

contiene ! B vesp Decmones’ .
informacion sobre la situacién facilita el acceso a: desde esta pagina el

| d de partida | - Cuadro de mando usuario debe tomar
N ent(?rno € dela - Informes decisiones
negocio de la empresa - Reuniones estratégicas sobre
empresa - Prensa variables clave de la

-l B : empresa.
r r p
pe

Egquipo: 1 Alumno: JIBANEZ | El

BIENVENIDO A TU DESPACHO!!
A continuacion puedes ocupar tu despacho. En él encontraras toda la informacion que
necesitas sobre tu compafiia.

El CUADRD DE MANDO te presenta la informacion mas relevante sobre los resultados de tu compaiiia:
ocupacion, cuenta de explotacion, balance,...

En INFORMES tienes diversos informes de gestion que te seran muy utiles para tomar decisiones.

En la sala de REUNIOMES deberas entrevistarte con diferentes personas: clientes, proveedores, directivos,
consultores,...

Mo dejes de consultar la PREMNSA, en ella se explican las tendencias del mercado y las previsiones de
evolucion de las principales variables del escenario socio economico.

. . Acceso directo
Cuestionario | Indica el periodo
de autoevaluacion alos de simulacién
Ayudara a familiarizarse con resultados de y
el funcionamiento del simulador. las decisiones )

| periodo 0/4

ranking i decisiones Iﬂ valoracién

_ . Perfil
Chat Bloc de notas Calendario del
facilita la donde los usuarios indica las usuario
4

comunicaciéon
pueden guardar fechas clave

entre los ol
usuarios. sus notas a modo alolargo
4 de recordatorio. dela
simulacién.



Monitorizacidn de la simulacidn

La plataforma también dispone de una serie de funcionalidades dirigidas a la monitorizacién y coordinacién de
la simulacion. A través de un acceso especifico de administrador se puede disponer de la informacién actualizada
en tiempo real. Su uso es totalmente online, por lo que permite llevar a cabo el seguimiento de los equipos, asi
como de cada uno de los alumnos individualmente, de forma facil y cémoda.

Igualmente, la aplicacion de monitorizaciéon permite la comunicacion facil y agil con los alumnos, pudiendo
enviar mensajes generales para todos o personalizados para un alumno o grupo.

Estadisticas

Permite obtener informacién basica relativa a la conectividad de los

grupos: numero de conexiones, tiempo conectado, fechas de

conexion, paginas vistas, etc. ) COMPANYGAME

| Maletin

Fichas equipos |
Permite el acceso a informacion relativa a la composicién de los
grupos, asi como a los principales datos de contacto de los miembros:

teléfono, mail, etc. P ESTADISTICAS WE
 ALFAS :

. B FICHAS EQUIPOS
Fichas Autoevaluacion ' =
Permite llevar un control y registro de los alumnos que intentan FICHAS ;
realizar el cuestionario. Distingue entre aprobados y no aprobados, | AUTOEVALUACION

asi como el nimero de intentos.
DECISIONES

VALORACION

Decisiones
Permite conoc'er el estado de Iz.:\s't’:ieC|S|ones ,tomadas o pendientes, ACTUALIZAR
para cada equipo de la competicion. CALENDARID

/

B 2

-

Valoracién DELTAS :
Permite llevar un registro de notas y comentarios de los
diferentes equipos. GAMAS :
Actualizar en calendario OMEGAS ‘
Permite modificar las fechas y actividades del calendario de la
competicion.
2
—.—

tutorial Ld l




minutos)

Seguimiento
Es la pestana de acceso al éarea de
seguimiento y monitorizacién

Despacho

Primera Ultima
Conexion Conexion

J Calendario
Permite recordar los eventos principales del
curso o simulacion

o
B

Claves de administrador

El administrador o monitor dispone de unas claves de acceso
especiales que le permiten realizar las acciones de seguimiento
correspondientes.

-

: ADMINEOI Alumno: ASERRA

Primera Ultima
Conexitn Conexion

&

¢ ENLE &mﬂtmg .p-nnndn-lf#
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Bloc de Notas
Permitird apuntar aquellos

Campus Virtual temas que los usuarios quieren

recordar.
La plataforma CompanyGame dispone de una aplicacion

Campus Virtual en la que se pueden integrar diferentes

contenidos y herramientas. Por ejemplo:

e Simulador

® Mddulos de formacion COMPANY G

e Herramientas de trabajo colaborativo

e Cuestionarios y test u MI CURSO
® Noticias

ME

De esta manera, es posible integrar simuladores y contenido

formativo pudiendo aprovechar los beneficios de ambas

metodologias.

Diversos parametros de la aplicacién se pueden adaptar

7 e . . La
facilmente a las necesidades de cada cliente y proyecto. it i o

clientes

Se trata de dejar a

nuestros clientes,

Mi Curso usuarios o consumidores
. gue sean ellos los gue

Desde df)nde se podra (:acceder S L N
a los diferentes modulos liderando es
matriculados y al simulador de movimiento. Recoge el
., blog ETC una referencia
gestion. sobre el dltimo libro de

Seth Godin, TRIBES,
donde describe el nuevo
entorno en el que las
marcas han de moverse,
en un entoernc digital en
el gue la informacion...

Leer mas

Perfil del Usuario ﬁﬂumhre de usuario =o




Noticias y avisos Cafeteria virtual

Para estar al dia sobre las Serd el punto de encuentro con los demas
diferentes noticias respecto usuarios del curso. En este espacio se
al curso se habilitara esta zona podran crear grupos de discusiones,
donde periédicamente se ira publicar opiniones, comentar experiencias
publicando informacion. con temas relacionados, hacer consultas,...

F_-".'" i —— .
By B E N g - Tal === CAFETERIA
/_; BLCOC DE NOTAS - kg WONMCIAS ',, VIRTUAL

iBIENVENIDO AL CAMPUS VIRTUAL!

Foros de debate

Se propondran diferentes foros de debate
sobre temas relacionados con la innovacién y
el negocio electrénico. Los foros tendran un
moderador que ayudard a dinamizarloy en
algunos casos se invitard a profesionales
expertos del sector para que aporten su
punto de vista.

Campus Virtual'_”

8 -

Avisos y Noticias

La incorrecta gestion de El futuro de las
la reputacidn genera empresas turisticas esta
peligros para las en la innovacion
ampresas

El sector turistico es uno

No basta con  tener de los que mejor se esta
presencia en la red para adaptando a los
conseguir los beneficios cambios tecnoldgicos. Se
gue esta puede =zportar estan ponienda en
a £ empresa. Es marcha NUMmerasas
necesarioc saber como aplicaciones para hacer
hemeos de movernos en mas facil la decision
internet, qué tipo de final de la clientela

estrategias hemos de
seguir y como gestionar

nuestra reputacion
online,
Leer mas Leer mas
TATW PERFIL]
L} I |

Calendari

i noviembre

lun  mar mie

Actividades

- 005 - bl

jue W sab dom
25 31 1

z |3 |a |5 [s IN |[s

5 (10 |11 [12 |13 |1 |15
16 |17 |18 |19 |20 |21 \22
23 (24 |25 (26 |27 |28 )q
30 2 : g \|

Inicio Madulo
M Fin Madulo

| Farao \
I entreg= Trzbzjo  Calendario

Para no olvidar ninguna fecha
importante, se dispondra de un

calendario que recordara todos
los eventos del curso.

n @ X

Tutorial
Acceso a los tutoriales para el
uso del curso.



Versiones disponibles

Globalizacion Empresarial

Transformar una empresa de vocacién nacional en un
empresa global con presencia en diversos
continentes.

Globalizacion Empresarial

Transformar una empresa de vocacion nacional en un
empresa global con presencia en diversos paises.

Gestion Empresa Tecnoldégica

Gestién de una empresa tecnoldgica en un mercado y
escenario competitivo cambiante.

Marketing internacional

Internacionalizar una empresa textil espafola,
desarrollando nuevos productos y un marketing
segmentado.

Gestion Estratégica

Gestion Estratégica de una empresa de servicios con
diversos mercados objetivo.




INNOVAHOTEL

HOTELYfIRTUAL
CASO con%‘érm
@BANKCOMPANY

[} Bankgame

st

Gestion Competitiva de Servicios

Gestion estratégica y operativa de una empresa de servicios
con vocacion de excelencia e innovacion. Diversos
mercados, segmentos y canales de comercializacion.

Gestionm operativa de servicios

Gestion operativa de un hotel individual. Toma de
decisiones centrada en la eficiencia y la calidad.
Disponibilidad de cuatro tipologias de hotel: urbano,
costa, interior y montana.

Finanzas para no financieros

Adquisicion de conocimientos basicos de finanzas a
través de la gestion empresarial.

Globalizacion de un Banco

Gestion de una entidad financiera de ambito nacional
con tres areas de negocio: Banca Comercial, Banca
Privada y Banca Corporativa.

Gestion de una oficina bancaria

Gestion integral de una oficina bancaria mixta
(particular y pymes): clientes, equipo, explotacién,
comercial, riesgo.

+ B
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Herramientas de apoyo
a lainnovacion

Innova Management también disefa plataformas que soportan aplicaciones
de apoyo a la innovacién que pueden utilizarse online incluyendo, entre otros:

@ Autodiagndsticos online

@ Generacion y gestién de ideas

@ Simulaciones adaptadas, con contenidos tedricos y ejercicios
especialmente enfocados a la innovacion.

Estas actividades pueden combinarse con talleres presenciales de creatividad

e innovacion.

“Innovar es convertir
buenas ideas en resultados
para la empresa”.

TECH ‘ih‘”c"ommnv
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"y AN

“La empresa innovadora es la que se preocupa
por tener estructurado el proceso de innovacion
y lo gestiona de manera eficiente”.

“innova management

CONSULTORIA-FORMACION-E-LEARNING

CompanyGame es un producto de INNOVA Management.Con sede en Barcelona (Espaiia),
INNOVA Management es una empresa de consultoria especializada, liderada por un equipo
con larga trayectoria profesional. La dinamica de trabajo de INNOVA Management se
distingue por la personalizacion del servicio y una relaciéon de estrecha colaboracion con
sus clientes, asi como por la participacién intensiva de nuestros directores en todos los

proyectos. Nuestra misién es combinar ideas innovadoras con soluciones realistas.

INNOVA Management también ofrece servicios de
® Estrategia e Innovacion Empresarial
® Turismo, Hosteleria y Ocio

® Formacién y Capital Humano

Para mas informacién:

www.innovamanagement.net
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" innova management

CONSULTORIA-FORMACION-E-LEARNING

Diagonal, 535 - 08029 Barcelona, Espaia - info@innovanetgrup.com- Tel. +(34) 93 419 40 32 - Mdvil +(34) 607.56.88.56



