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EL  PROGRAMA  REDES (*)

Esta nota pretende dar las instrucciones necesarias para poder ejecutar el programa
REDES que realiza la simulación del mismo nombre. Se supone que el lector ha leído
previamente el caso REDES.

La simulación REDES requiere la preparación de seis decisiones durante la vida del
proyecto. Estas decisiones deben realizarse dentro del intervalo de dos horas desde el
momento en que se inicia el funcionamiento del programa en el ordenador.

Cada decisión se toma en un tiempo simulado en la vida del proyecto, que se inicia el
día 3 de julio. Tras la decisión, el tiempo simulado avanza veinte días laborables. En cada
instante tan sólo se pueden tomar decisiones que afecten a las duraciones de las actividades
futuras, no a las que ya se hallan en curso de ejecución. En resumen, no vale modificar el pasado.

Además de la restricción total de dos horas, cada decisión tiene un límite de tiempo.
La primera decisión debe hacerse dentro de los 40 primeros minutos, la decisión dos dentro
de los 30 minutos siguientes a la toma de la primera decisión, la decisión tres a los
20 minutos de la segunda, la cuarta a los 15 minutos de la tercera, la quinta a los 10 minutos
de la cuarta y finalmente la sexta dentro de los 5 minutos siguientes a la quinta decisión. El
programa de ordenador lleva un control del tiempo e informa tras cada cambio del tiempo de
que se dispone para tomar la decisión.

Si se ignora la limitación de tiempo y éste expira sin que el usuario haya tomado una
decisión, el ordenador automáticamente toma como decisión del equipo el conjunto de
duraciones de las actividades tal y como se hallaban especificadas hasta aquel momento.

Si por alguna razón debe suspenderse la simulación antes de terminar las seis
decisiones (caída de tensión, problemas en el ordenador, ... etc.) y debe ponerse en marcha el
programa de nuevo, éste da la posibilidad de «Continuación» a partir de la última decisión

(*) Nota técnica de la División de Investigación del IESE.
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tomada. Es necesario para ello que al iniciar el programa, esta segunda vez, se especifique
que se trata de una continuación. Con ello, el programa recupera el estado que existía tras el
último juego de decisiones e inicia la simulación a partir de aquel estado. Si se realizaron
cambios tras la última decisión, éstos deberán introducirse de nuevo.

El funcionamiento del programa se inicia mediante el mandato.

$ REDES(1)

Una vez en marcha, el programa pregunta por un nombre a dar al conjunto de
decisiones, a lo que debe responderse con una palabra cualquiera, pero que conviene
recordar, ya que esta palabra constituye el nombre a utilizar en el caso de que, por alguna
razón, se tenga que empezar de nuevo a partir de la última decisión.

A continuación el ordenador preguntará si es continuación o no. Caso de que se esté
iniciando el desarrollo de la simulación, a esta pregunta debe responderse «NO». Si se trata
de un nuevo intento, debido a que el RUN anterior no se completó por cualquier razón, debe
contestarse «SI», con lo cual se obtendrá la inicialización de las decisiones con el último
juego de decisiones que se confirmaron.

A continuación el ordenador imprime la palabra «INPUT >». Este es el estado
natural de la terminal durante el desarrollo de todo el ejercicio. La terminal está esperando
instrucciones para realizar algunas de las funciones que especificaremos a continuación. Hay
dos tipos de respuestas para la cuestión «INPUT >»:

1. Puede cambiarse la duración de alguna actividad.
2. Puede lograrse que el ordenador realice algun tipo de cálculo.

1. Cambios en la duración de una actividad

Al principio de la simulación, las duraciones de las actividades son las que se
indican en el caso correspondiente al ejercicio REDES; si se quiere cambiar alguna de estas
duraciones, debe responderse a la cuestión «INPUT >» escribiendo el nombre de la actividad
y su nueva duración. Por ejemplo, se puede escribir: B-E 9. Nótese la presencia de un guión
en el nombre de la actividad, que debe estar necesariamente presente. El ordenador, a
continuación, imprimirá el coste de hacer este cambio con respecto a la duración anterior. Si
se intenta especificar una duración fuera de los límites permitidos, el ordenador escribirá un
mensaje dando la duración como errónea y mantendrá la duración anterior. Una vez se ha
logrado cambiar la duración de una actividad, se olvida la duración que ésta tenía prevista
anteriormente.

Cualquier error en el input hace que el ordenador ignore los datos de entrada y que
vuelva a pedir nuevo input. El error más frecuente es dar una actividad no existente, y esto es
debido normalmente a la ausencia del guión en el nombre de la actividad.

IESE
Universidad de Navarra

2 178-087
TMN-98

(1) En esta nota, indicaremos con un subrayado lo que el usuario debe teclear en la pantalla, para distinguirlo
de las respuestas proporcionadas por el ordenador.
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2. Obtención de cálculos

Para cualquier otra solicitud que no represente el cambio de una duración debe
escribirse un número precedido de la palabra RED, es decir REDX, donde X es un número
del 1 al 9:

Si X es igual a 1, se obtendrá un cálculo CPM usando la duración en curso. El
ordenador sólo imprimirá las actividades en el camino crítico.

Si X es igual a 2, es decir, se escribe RED2, se indica que el conjunto de duraciones
existentes en aquel momento constituyen una decisión. El ordenador simulará 20 días
laborables y proveerá al equipo con una lista de las actividades completadas en este tiempo y
de los retrasos o adelantos que se hayan podido producir en el proyecto.

Si X es igual a 3, se obtendrá un mensaje indicando el tiempo que resta hasta la
expiración del plazo de decisión en curso. Una vez expirado, dará lugar a que
automáticamente el ordenador tome como buenas las duraciones que en aquel momento estén
almacenadas.

Si X es igual a 4, se obtendrá un informe CPM, parecido al obtenido con X igual a 1,
con impresión de todas las actividades, y no solamente las del camino crítico. El formato de
impresión será el mismo en el que se imprimen las decisiones y se encuentra en el Apéndice.

Si X es cualquier número entre el 5 y el 8, ambos inclusive, se obtendrá el cálculo
completo CPM, pero con una impresión similar a la que se obtiene cuando X es igual a 1, es
decir, una impresión reducida donde únicamente se indica la actividad, su duración y su
holgura.

Si X es igual a 9, el programa terminará. Si esta opción se utiliza antes de haber
tomado las seis decisiones, debe volverse a empezar de nuevo, contestando la pregunta
«CONTINUACION?» con la respuesta «SI».

En ciertos listados el ordenador «congela» la pantalla cuando la ha llenado, para dar
tiempo a su lectura. Esta congelación se mantiene hasta que se pulsa la tecla RETURN.

Algunas advertencias generales sobre el uso del programa

1. Cada equipo debe haber realizado un análisis preliminar de la primera decisión
antes de sentarse en la terminal. No es conveniente finalizarlo completamente,
ya que se tienen 40 minutos, es decir, un tercio del tiempo total disponible,
antes de la decisión.

Se incluyen algunas copias de la red REDES como Apéndice 2 para ayudar en
el análisis.

2. La utilización de las opciones X = 1 X = 4,..,8 es una ayuda muy importante
para la realización del ejercicio. Obsérvese que puede obtenerse el camino
crítico en cualquier momento simplemente escribiendo RED 1. Por medio
delas opciones RED 4 o RED 8, se pueden obtener listados completos de todas
las actividades.
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