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RESUMEN

El objetivo de este trabajo es implementar un componente de Teoria de juegos para el acompafiamiento de
estudios prospectivos en la plataforma web SoftProsp. Esta teoria, analiza el comportamiento de un
conjunto de individuos a través de modelos Ilamados juegos, que permiten definir situaciones de
colaboracién o competencia entre los jugadores a partir de un grupo de estrategias. Como apoyo, se disefia
e implementa un modelo, que especifica las etapas del desarrollo del componente en cuestion. Como
resultado se busca disminuir los inconvenientes presentados en los estudios tradicionales, mediante los
beneficios de las aplicaciones web, la orientacion del usuario y la visualizacion de informacion que
contribuya a facilitar la construccion de estrategias y planes de accién en el desarrollo del juego.

Palabras claves: SoftProsp, simuladores, estrategias, juego.

ABSTRACT

The objective of this work is to implement a Game Theory component to accompany prospective studies
on the SoftProsp web platform. This theory analyzes the behavior of a set of individuals through models
called games, which allow defining situations of collaboration or competition between players based on a
group of strategies. As support, a model is designed and implemented, which specifies the development
stages of the component in question. As a result, it seeks to reduce the inconveniences presented in
traditional studies, through the benefits of web applications, user orientation and the visualization of
information that helps to facilitate the construction of strategies and action plans in the development of the
game.

Keywords: SoftProsp, simulators, strategies, game.

1. INTRODUCCION

El transcurrir del tiempo ha revelado que el éxito de la gestion directiva de las
organizaciones no debe enfocarse Unicamente en su desempefio, sino en el nivel de
preparacion para responder con flexibilidad a las constantes modificaciones que sufren
aspectos como: el mercado, entorno, mejores practicas y la competencia (Brito, 2016).
Para ello son empleados enfoques de estudio del futuro como la prospectiva, la cual tiene
como objetivo la construccién de escenarios futuros deseables y el disefio de acciones
estratégicas a seguir para alcanzarlos. En palabras de Godet y Durance (2007), la
prospectiva ayuda a anticipar la ocurrencia de eventos y provocar los cambios deseados
mediante la adaptacion de los actores implicados.
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Estos actores pueden ser identificados a través de herramientas como la Teoria de juegos,
cuyo proposito es “estudiar situaciones de conflicto o colaboracidon entre agentes y las
posibles estrategias a seguir por estos para conseguir un objetivo propuesto” (Romero,
2015, pag. 5), es decir pretende analizar y explicar el comportamiento de los individuos
y sus interrelaciones en relacion a las agrupaciones y relaciones de poder que se generan
ante determinadas situaciones para alcanzar puntos de equilibrio (Sierralta, 1998). Dicha
teoria utiliza una serie de elementos para la caracterizacion de las estrategias: un conjunto
de jugadores, una lista de posibles acciones que puede llevar a cabo cada jugador y una
lista de valores que representan recompensas para cada jugador ante acciones validas
(Brito, 2016).

Los juegos realizados a partir de los elementos anteriores, pueden ser empleados en los
estudios prospectivos en la fase de reclutamiento, para la identificacién de actores o
individuos clave y la informacion que soporte su eleccion. Asi como en la fase de accion
para la toma de decisiones y la creacion de estrategias que consideren la innovacién y el
cambio, puesto que para ello requiere la aplicacién de métodos basados en la interaccion
creativa (Popper, 2008). Los resultados obtenidos ayudan a integrar contextos, contenidos
y procesos que conectan las variables y los diferentes actores, en busca de extraer
informacion pertinente y Gtil para dar mejores respuestas dentro del proceso de toma de
decisiones (Rodriguez, 2014).

De este modo, cada jugador buscaréa estrategias 6ptimas para conseguir sus objetivos y en
base a esto llevara a cabo la toma de decisiones, la definicion de estas estrategias abarca
un analisis del comportamiento previsto en los demas jugadores y el observado durante
el transcurso del juego, con el fin de decidir si es mejor cooperar 0 enfrentarse a otros
jugadores (Tenorio & Martin, 2015). Cabe resaltar que aunque esta teoria parte del
principio de que los jugadores realizan su ejercicio libremente gracias a la capacidad
racional y consciente que poseen, las reglas del juego pueden limitar el comportamiento
de estos, ademés en ocasiones algunos soportan las decisiones de ciertos sujetos que
agrupados imponen sus decisiones a los demas, al ejercer comportamientos irracionales
o ilegales dentro del juego (Sierralta, 1998).

La importancia de la teoria de juegos se observa en la variedad de aplicaciones que tiene,
“aplicandose en numerosos aspectos de la vida cotidiana donde las personas deben hacer
frente a diversas situaciones, en las que es necesario tomar decisiones, bajo la influencia
de las acciones llevadas a cabo por otras personas” (Valverde, 2016, pag. 3). Algunas de
las areas beneficiadas con su aplicacion son: la administracion estratégica empresarial
(Verdesoto, Herrera, & Villao, 2016), el derecho (Sierralta, 1998) y el trafico automotriz
(Schoettler, 2015). De esta manera lo que comenz6 como un conjunto de aplicaciones
matematicas en el area econdmica se introdujo a otros campos como el militar, politico,
biolégico e incluso filosofico al tener en comun la necesidad de tomar decisiones en
situaciones que pueden plantearse como juegos (Martinez & Martinez, 2011).

Sin embargo, este tipo de estudios se encuentra en su mayoria limitado a las grandes
organizaciones, debido a que el tiempo requerido para explorar nuevas estrategias y
adquirir recursos sobrepasa el tiempo que disponen para llevar a cabo acciones
determinadas (N4jera, 2016), ademas de los altos costos que acarrea la necesidad de
contratar expertos, disponer de espacios para la realizacion del estudio, equipamiento
tecnoldgico, papeleria, viaticos para el personal involucrado, entre otros.
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Adicionalmente a pesar de que la Teoria de juegos busca crear estrategias donde todos
los jugadores involucrados se vean beneficiados, con el objetivo de que disminuya el nivel
de resistencia a la participacion y se eviten retaliaciones que provoquen cambios en el
juego y conduzcan a posibles pérdidas (Najera, 2016), se debe tener en cuenta que dentro
del ambiente organizacional aspectos como el tiempo y los sesgos organizacionales
podrian afectar este principio.

Ante estos inconvenientes, en tiempos recientes la Universidad de Cartagena desarrollo
la plataforma web SoftProsp, para el acompafiamiento de estudios prospectivos,
caracterizada principalmente por integrar en un mismo lugar diversas técnicas
prospectivas y ser accesible de forma an6nima desde la web (Cabarcas, Gomez, & Tovar,
2013). Esta plataforma ayuda a disminuir los costos de los estudios prospectivos, al ser
innecesaria la adquisicion de equipos y espacios fisicos para la realizacion del estudio, lo
que ademas conlleva a que los sesgos organizacionales sean eliminados o reducidos, al
prescindir de la necesidad de reunir a los participantes en el mismo espacio.

El objetivo del presente documento, es implementar un componente de Teoria de Juegos
en la plataforma mencionada, de modo que méas empresas cuenten con la posibilidad de
aplicar esta herramienta en estudios prospectivos que contribuyan al desarrollo y alcance
de futuros deseados a través de las estrategias adecuadas.

2. MATERIALES Y METODOS

El desarrollo de este proyecto es considerado como una investigacién documental y
aplicada. Documental porque se lleva a cabo bajo conocimiento producido con
anterioridad relacionado a conceptos, investigaciones, proyectos y resultados de la Teoria
de juegos, que permitieron redescubrir hechos y orientar la investigacién (Rodriguez M.
, 2013); y aplicada porque tiene por objetivo la generacion de conocimiento con
aplicacion directa y a mediano plazo, a partir de informacion proveniente de investigacion
béasica, con el fin de crear un enlace entre la teoria y el producto planteado como objetivo
(Lozada, 2014).

La metodologia utilizada para el desarrollo del estudio, se encuentra representada en la
figura 1, constituida por los siguientes pasos: A) Recoleccion de informacion; B)
Aplicacion de la metodologia de desarrollo RUP; y C) Integracion del componente.

.n o 8- ;p.
— 82 ﬂl%
X Y

Figura 1. Etapas de la metodologia empleada

La definicion de las etapas que conforman la figura 1 es la siguiente:
IV.  Recoleccion de informacién de la técnica: fueron utilizadas como técnicas de
recoleccion de informacidn entrevistas y revision documental, la primera porque permite
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analizar las experiencias de individuos conocedores del tema en estudio, al proporcionar
un acceso a sus practicas e interacciones en un contexto natural (Hernandez, 2014);
mientras que la segunda ayudo a identificar las caracteristicas del proceso de aplicacion
de la Teoria de juegos, lo cual abarco libros, articulos y publicaciones cientificas, lo cual
ayudd a disponer de informacién para confirmar o dudar de la informacion recolectada
mediante las entrevistas (Gonima, 2012).

V. Aplicacion de la metodologia de desarrollo RUP: obtenida la informacion
necesaria se aplicd la metodologia de desarrollo del software RUP (Rational Unified
Process), para el andlisis de requerimientos, disefio e implementacion del componente,
esta metodologia de desarrollo del software se caracteriza por enfocarse en: casos de uso,
arquitectura, desarrollo basado en iteraciones, division del sistema en componentes y
utilizacion de un unico lenguaje de modelado. Las fases en que se divide RUP, segun
Pacompia y Sarmiento (2016) son:

. Concepcion: esta fase comprende las siguientes actividades: definicion del &mbito
del proyecto y sus limites, determinacion de casos de uso criticos del sistema, estimacion
de riesgos, costos y tiempo del proyecto.

. Elaboracion: los objetivos de la fase de elaboracion son: analizar el dominio del
problema, establecer bases de la arquitectura, desarrollar el plan del proyecto, eliminar
riesgos y construccion de un prototipo, que debe evolucionar en iteraciones sucesivas
hasta convertirse en el sistema final.

. Construccion: se busca alcanzar la capacidad operacional del producto a través de
iteraciones sucesivas, mediante las cuales se produce un prototipo del proyecto cada vez
mas completo y funcional que se puede mostrar a los usuarios. Ademas, incluye la
administracion eficiente de los recursos, de forma que se optimicen los costes, calendarios
y calidad. Los productos de esta fase abarcan desde modelos completos hasta manuales
iniciales del sistema y riesgos mitigados.

. Transicion: el producto es colocado a disposicion de los usuarios finales, incluye:
completar la documentacion, entrenar al usuario en la instalacion y usabilidad del
producto.

VI.  Integracion del componente: una vez desarrollado el componente se procedera a
integrarlo al conjunto disponible en la plataforma SoftProsp. Para ello, se realizardn
pruebas de integracidn para verificar que el nuevo componente y los anteriores funcionen
adecuadamente. Este tipo de pruebas tiene como objetivo verificar que todos los médulos
del sistema trabajen como se describe en las especificaciones del sistema y del proyecto
(De Greca, Rossi, Robiolo, & Travassos, 2015).

3. RESULTADOS Y DISCUSION
Al utilizar la metodologia descrita anteriormente se obtuvieron los siguientes resultados:
D) Recoleccion de informacion

La informacion recolectada permitio la identificacion de conceptos basicos sobre la
Teoria de juegos, entre ellos los siguientes descritos por Valverde (2016):
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. Jugadores: Participantes del juego que tienen como objetivo maximizar su utilidad
tomando una serie de decisiones. Para el desarrollo del juego se requiere minimo dos
jugadores.

. Acciones de cada jugador: conjunto de decisiones (finito o infinito) que puede
tomar cada jugador al momento de efectuar una jugada a partir de la informacién que
posee.

. Resultados: estados en los que puede finalizar el juego, cada uno de ellos acarrea
consecuencias para los jugadores.

. Pagos: utilidad que el juego proporciona a los jugadores cuando concluye el juego.
. Estrategias: Conjunto de acciones con las que participa un jugador en el juego.
Segun Esquivel y Esquivel (2015), la informacion dentro del juego puede ser:

. Perfecta. Si antes de cada accion el jugador conoce la situacién actual del juego y
toda su trayectoria del juego hasta ese momento.

. Completa. Si antes de cada accidn el jugador conoce la situacion actual del juego,
incluyendo todas las posibles acciones propias y del resto de jugadores.

. Incompleta. Si la informacion no se encuentra totalmente disponible.

Asimismo fue posible evidenciar los importantes avances de la Teoria de juegos como
base para la toma de decisiones, alcanzados gracias al desarrollo de modelos o juegos
cada vez mas complejos que incorporan variables cualitativas sobre las preocupaciones
de los lideres respecto a las decisiones que deben tomarse (Brito, 2016). Entendiéndose
por juego, como una representacion formal de una interaccion estratégica donde deben
considerarse unas normas a cumplir y que el bienestar de un individuo depende no solo
de sus propias acciones sino de acciones ajenas al mismo (Setién, 2015).

De acuerdo a Romero (2015), los juegos pueden clasificarse en:

. Juegos bipersonales y n-personales: a partir del nimero de jugadores que
participan, los juegos pueden abarcar desde dos a n jugadores.

. Juegos de suma cero y de suma distinta de cero: en estos el beneficio que recibe
un jugador corresponde a la pérdida en que incurre otro.

. Juegos cooperativos y no cooperativos: los primeros permiten realizar
colaboraciones entre jugadores, mientras que en los competitivos este tipo de acciones es
restringida. Dentro de los juegos no cooperativos existen dos distinciones: los estaticos,
donde cada jugador actua sin saber lo que han decidido los demas; y los dindmicos, donde
cada jugador actlian a continuacion de otro, lo que ayuda a disponer de informacion previa
para tomar decisiones (Mufioz, 2016).

Los juegos pueden representarse de dos formas segun Mufioz (2016):

. Forma normal o estratégica: los juegos son especificados en forma rectangular,
esta forma es caracteristica de los juegos estaticos con informacion completa. Cuenta con
los siguientes elementos: jugadores (Ji), estrategias (Ei) y pagos dependientes de la
combinacion de estrategias (Tabla. 1).

Tabla 1. Forma normal o estratégica.
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Fuente: elaboracion propia

J2
El E2
J1 El 15 23
E2 32 00
. Forma extensiva: los juegos son simbolizados en forma de arbol, desarrollandose

las decisiones de manera secuencial, esta forma es caracteristica de los juegos dindmicos,
puesto que se centra en destacar la secuencialidad del juego. Cuenta con los siguientes
elementos: jugadores, acciones que cada jugador puede realizar por turno, informacion
disponible y los pagos recibidos ante la combinacién de estrategias (Fig. 2).

Figura. 2. Forma extensiva

Fuente: Elaboracidn propia

Dentro de los tipos de juego descritos, se tiene que los juegos cooperativos y competitivos
significarian un gran aporte al estudio prospectivo, debido a que permitirian analizar el
comportamiento de los actores (jugadores), en relacion al logro de los objetivos del
estudio. Los cooperativos pueden ser utilizados para la identificacion de alianzas, ya que
en este los jugadores se enfocan en colaborar para conseguir el mismo objetivo y por lo
tanto ganan o pierden en conjunto, mientras que los no cooperativos evidenciarian
posibles conflictos, puesto que cada jugador toma decisiones en forma independiente, sin
tener compromisos con el resto (Sanchez, 2016).

E) Aplicacion de la metodologia de desarrollo RUP

A partir de la informacion recolectada se determind como caso critico del sistema la
representacion de los juegos y de cada uno de los elementos que lo conforman.

Se determinaron las siguientes mejoras frente a las soluciones existentes:

. Al ser de suma importancia para el desarrollo de los juegos estaticos que cada
jugador actué sin saber las decisiones de los demas, la plataforma evitard que esta
informacidn sea conocida por los participantes, al ser innecesario que estos se encuentren
en el mismo lugar geogréfico, gracias a las caracteristicas proporcionadas por las
aplicaciones web.
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. Para el desarrollo de juegos dindmicos, la plataforma colocara a disposicién de los
participantes un historial conformado por las decisiones propias y las seleccionadas por
los otros jugadores, de modo que estos puedan realizar procesos de analisis previos a la
toma de decisiones.

. En los juegos cooperativos cada jugador contara con la capacidad de comunicarse
con el resto para dar sus opiniones respecto a las estrategias a tomar con el fin de obtener
beneficio mutuo.

. Proporcionar opciones de ayuda con el fin de mantener orientado al usuario sobre
aspectos clave como la interpretacion de los elementos del juego.

. Permitir a los coordinadores establecer el tiempo en que se llevara a cabo el juego,
enviando a los participantes mensajes de aviso cuando este por cumplirse la fecha de
cierre en el calendario a traves de correo electronico y la plataforma.

. Los elementos del juego podran ser determinados a través de técnicas cualitativas
disponibles en la plataforma como Lluvia de ideas, para la identificacion de variables
claves que revelen la necesidad de incorporar a ciertos individuos; DOFA para el analisis
de las debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas de los jugadores que pueden
influir en la seleccion de estrategias; y Abaco de Regnier para reducir la incertidumbre y
analizar la variedad de opiniones al momento de elegir estrategias.

F) Integracidn de la técnica

Desarrollado el componente de Teoria de Juegos, se procederd a integrarlo a la plataforma
SoftProsp. Las pruebas de integracion correspondientes tendrdn como objetivo
identificar: comportamientos que solo ocurren al interactuar con otros componentes,
problemas con interfaces entre unidades y falta de coherencia entre los resultados
esperados y alcanzados.

Se tiene que el analisis de actores a través de la Teoria de juegos puede emplearse para
dar solucion a problemas de optimizacion, al permitir la formulacién de pautas que
ayudan a definir planes de accién (Martinez & Martinez, 2011). Lo anterior es posible
debido a caracteristicas de dicha teoria como la modelizacion de interacciones a través de
juegos, lo cual ayuda a establecer similitudes o analogias con otros problemas que
disponen de la misma estructura y por tanto puede utilizarse el mismo analisis para dar
solucion al problema en cuestién (Tenorio & Martin, 2015).

Sin embargo, se debe tener en cuenta que la Teoria de juegos se encuentra limitada ante
la formulacion de modelos donde el comportamiento humano pueda ser identificado y
analizado adecuadamente, ya que no hay garantia sobre la coherencia de las decisiones
(Brito, 2016). Ante esto se hace necesario complementar su aplicacion con técnicas
cualitativas como DOFA, Abaco de Regnier y Lluvia de ideas que ayuden a reducir la
incertidumbre y a analizar a mayor profundidad caracteristicas propias de cada jugador
como las debilidades, fortalezas e influencias que pueden ejercer desde su lugar en el
sistema estudiado.

Al utilizar la metodologia descrita anteriormente se obtuvieron los siguientes
resultados:
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A) Recoleccién de informacién de la técnica

La informacién recolectada permitio establecer que los pronosticos mediante Series de
tiempo dependen de informacién confiable, adecuadamente caracterizada y almacenada,
que unida a la experiencia y pericia del investigador, puede generar buenas o malas
estimaciones siempre y cuando las condiciones historicas sean muy similares a las que se
pretenden modelar en el futuro. (Moreno, 2013, p.37)

Por otro lado, Rios y Hurtado (2008), definen los siguientes modelos de series de
tiempo:

» Modelos deterministas: métodos de extrapolacién en los que no se hace referencia
a las fuentes o naturaleza de la aleatoriedad subyacente en la serie. Su simplicidad
generalmente va acompariada de menor precision.

» Modelos estocasticos: asumen que las series observas se extraen de un grupo de
variables aleatorias con cierta distribucién que es dificil de determinar, lo que conduce a
la construccién de modelos aproximados para la generacion de los pronosticos.

A partir de lo anterior se hizo necesario establecer un alcance mas limitado en el proceso
de implementacion e integracion de la técnica Series de tiempo en la plataforma
SoftProsp, puesto que ademas de los modelos expuestos, existen diversos métodos para
analizar la informacion resultante (origen fijo versus mdvil, tamafio creciente versus
constante, Box-Jenkins, entre otros).

Se determind entonces que el alcance del proyecto abarcaria solo el método Box-Jenkins,
debido a que este es ampliamente usado en el modelamiento de series de tiempo
estocasticas y puede ser utilizada para series estacionarias y no estacionarias, a traves de
la identificacion del proceso estocastico que ha generado los datos, estimacion de
pardmetros y la verificacion del cumplimiento de las hipétesis que permiten la estimacion
(Rios & Hurtado, 2008).

Las etapas que conforman este método se encuentran representadas en el Figura 2, segln
Box, Jenkins, Riensel y Ljung (2015), estas son: A) Identificacion; B) Estimacion de
parametros; C) Verificacion; y D) Prondsticos.

@0t

Lo

Figura 2. Etapas del método Box - Jenkins

La definicion de las etapas es la siguiente:
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l. Identificacion: consiste en detectar el tipo de proceso estocastico que ha
generado los datos. Se debe disponer de una serie estacionaria, para ello la
variable estudiada puede diferenciarse las veces necesarias hasta lograr este
tipo de serie.

Il. Estimacion de pardmetros: En esta etapa se estiman los coeficientes de los
términos autoregresivos y de media maévil incluidos en el modelo. Esta estimacion puede
ser efectuada a partir de minimos cuadrados lineales o la estimacion no lineal.

. Verificacion: se evalla si el modelo se ajusta a los datos razonablemente,
en caso afirmativo se procede a la siguiente etapa, de lo contrario se debe identificar un
nuevo modelo. Incluye el analisis de parametros del modelo, evaluacion de la bondad de
ajuste y analisis de los residuos. Esta etapa incluye andlisis de los coeficientes o
parametros del modelo, evaluacion de la bondad de ajuste y andlisis de los residuos.

V. Pronosticos: consiste en la determinacion de un periodo futuro a partir del
modelo seleccionado de acuerdo al analisis del comportamiento de la variable.

B) Aplicacion de la metodologia de desarrollo RUP

A partir de lo anterior se determiné como caso critico del sistema el modelado de
las series de tiempo y la caracterizacién de la informacion usada para la realizacién de los
prondsticos.

Se determinaron las siguientes mejoras frente a las soluciones existentes:

« Al ser de suma importancia para el estudio, disponer de informacion suficiente y
debidamente organizada, los expertos podran realizar observaciones relacionadas a esta,
que ayuden a evidenciar posibles falencias, antes de proceder a la etapa de identificacion.
De igual modo, para la etapa de verificacion los expertos contaran con la capacidad de
dar a conocer su opinidon respecto a si el modelo se ajusta o0 no a los datos analizados.

* Proporcionar opciones de ayuda con el fin de mantener orientado al usuario sobre
aspectos clave como la interpretacion de graficas, parametros calculados y tipos de
modelo que pueden ser utilizados para la aplicacion del método Box — Jenkins.

« Permitir a los coordinadores establecer el tiempo en que se llevara a cabo cada
etapa de la técnica, enviando a los participantes mensajes de aviso cuando este por
cumplirse la fecha de cierre en el calendario a traves de correo electronico y la plataforma.

* Los resultados podran ser corroborados o complementados a través de técnicas
cualitativas disponibles en la plataforma como Lluvia de ideas, para la identificacion de
variables claves que aumenten la probabilidad de ocurrencia de los pronosticos realizados
y DOFA para el analisis de las debilidades, oportunidades, fortalezas y amenazas que
pueden influir en el futuro del sistema estudiado.

« Para la fase final de la técnica, cada individuo del grupo de expertos podra redactar
sus propios prondsticos o recomendaciones, que seran utilizados como bases para el
informe final.
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C) Integracion de la técnica

Desarrollado el componente de Series de tiempo, se procedera a integrarlo a la
plataforma SoftProsp. Las pruebas de integracion correspondientes tendran como
objetivo identificar: comportamientos que solo ocurren al interactuar con otros
componentes, problemas con interfaces entre unidades y falta de coherencia entre lo que
los resultados esperados y alcanzados.

Se observa que el desarrollo de pronoésticos implica tomar datos histdricos para crear
proyecciones del futuro a través de modelos matemaéticos, que ayudardn a tomar
decisiones con enfoques a corto, mediano o largo plazo (Méndez & Loépez, 2014). La
influencia de este tipo de decisiones es fundamental dentro del sector empresarial, ya que
el dinamismo que han adquirido los mercados a lo largo de las Gltimas décadas se refleja
en la necesidad de disefiar e implementar herramientas administrativas y de gestion que
permitan optimizar las actividades empresariales (Botero & Alvarez, 2013).

Dentro de los métodos para la realizacion de prondsticos, las series de tiempo se destacan
por descifrar el futuro mediante el analisis de datos del pasado y la identificacion de
patrones recurrentes en el tiempo (Box, Jenkins, Reinsel, & Ljung, 2015), lo que produce
pronosticos mas precisos que los alcanzados por técnicas cualitativas como Delphi y el
juicio de expertos, que a pesar de generar resultados rapidos, emplean informacion poco
relevante, subjetiva o carente de una estructura analitica definida (Botero & Alvarez,
2013).

4. CONCLUSIONES

A partir de los resultados y su discusion, se tienen las siguientes conclusiones:

La aplicacion de la técnica Series de tiempo a través de la plataforma SoftProsp puede ser
considerada una solucién a los problemas tradicionalmente presentados en su aplicacion
dentro de los estudios prospectivos, puesto que esta utiliza los beneficios proporcionados
por las aplicaciones web.

El disefio de interfaces con opciones de ayuda, permite mantener orientado al usuario,
reduciéndose el problema que representa para el analista recién iniciado en la teoria y
aplicacion de la técnica, la eleccidén de modelos adecuados para el analisis de los datos y
la creacion de los pronosticos correspondientes. Ademas de proporcionar la visualizacion
de los puntos de vista de los participantes, de modo que el desarrollo de los pronésticos
considere diferentes opciones, experiencias o ideas que contribuyan al disefio de
adecuado de visiones del futuro.

Los estudios pueden ser complementados a través de técnicas como Lluvia de ideas y
DOFA, disponibles en la plataforma, mediante las cuales puedan ser identificadas
variables claves que puedan influir positiva o negativamente en el cumplimiento de los
prondsticos realizados.

La metodologia empleada puede ser ampliada a través de la inclusion de otros metodos
para el andlisis de Series de tiempo, que permitan disponer de diferentes alternativas
cuantitativas para su estudio.
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