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Introduccion En el desarrollo del presente texto se va a disefiar una herramienta didactica de
algoritmos aplicados a la resolucién de problemas logisticos para estudiantes en la
Universidad Estatal de Milagro “UNEMI” para con ella poder facilitar una herramienta de
aprendizaje a los estudiantes que sera impartida por los docentes de acuerdo a la materia
correspondiente, el disefio de la herramienta sera realizado en un software muy conocido que
es Microsoft Excel, una herramienta muy accesible a los estudiantes que les permitira resolver
problemas logisticos a través del simulador para el cual resolveran problemas tales

como: * Problema del camino mas corto ¢ El problema del viajante * Problemas de rutas para
vehiculos

El simulador resolvera estos tipos de problemas a través de algoritmos que se encuentran en
el simulador mostrando al estudiante resultados eficientes con alternativas de solucién
mediante graficas para asi al momento de los docentes impartir las clases puedan explicar
mediante una visualizacion grafica la resolucidén de los problemas de una manera mas facil de
poder entender y tomar las decision correcta al momento de elegir la solucién mas éptima de
acuerdo al problema que se haya decidido resolver. La herramienta didactica es de facil
manipulacion tanto para los docentes como para los estudiantes, en el caso de los estudiantes
es mucho mas beneficioso porque con ella podran los estudiantes tener una mayor captacion
de aprendizaje a través de una herramienta que es muy accesible con alternativas de
resolucion de problemas, en los docentes sera mucho mas factible al momento de ensefiar
porque a través de la simulacién podran explicar por partes la resolucién del problema
mostrando alternativas de solucion y explicando cual es la mejor opcién en la toma de
decision de respuestas del porque se ha decidié tomar esa alternativa de solucion, asi los
estudiantes puedan mejorar su aprendizaje tomando la decision correcta cuando se les
presente algun problema de este tipo de casos. En este proyecto se va a desarrollar en
funcién de 5 capitulos, en el primer capitulo se describe el problema, los objetivos y la
justificacion del porque se realizar la presente propuesta, en el segundo capitulo se describe
los antecedentes y marco tedérico de todo el contenido de la investigacién, en el tercer capitulo
se desarrolla el analisis de alternativas de solucion que el cual muestra las metodologias de
como resolver los problemas logisticos de diferente manera dando a conocer las distintas
alternativas de solucién, en el cuarto capitulo se estructura el desarrollo de la presente
propuesta tecnolégica donde se muestra los procesos de elaboracién en la cual se efectua el
disefio y la programacién y complementando la investigacién en el quinto y ultimo capitulo se
presenta el analisis técnico econémico.

CAPITULO 1

1.1. PROBLEMA Esta propuesta esta enfocada en elaborar una herramienta didactica para
mejorar la experiencia del aprendizaje de los estudiantes, dado que existe otro tipo de
software muy reconocido por empresas importantes tales como: APPLE, GOODYEAR, VOLVO
etc. Este tipo de software FLEXSIM es de dificil acceso y su prueba de gratuidad no es
relevante por su pronta limitacién, también por tener un alto costo debido su alto
reconocimiento,
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al igual que los programas: WIN QSB que es una herramienta que permite facilitar la toma de
decisiones, pero se limita debido a que solo se realiza con sistema Windows 8 por lo que su
uso Nno es apto para las actualizaciones mas recientes como lo es Windows 10 que
actualmente es el mas usado. Y POMQM caracterizado por realizar analisis matematicos
rapido pero su limitacién se debe al inglés que maneja este sistema como Unico idiomay al
costo de su licencia que tiene un valor no accesible para Pymes, en consideracidon con nuestro

sistema ALGORITHMLOG se ha decidido implementar un prototipo de herramienta didactica
realizada en Microsoft Excel, que nos permitira realizar la ejecucidon de algoritmos para la
resolucion de los siguientes problemas:

VRP, SPP, TPS, esta herramienta ayudara al docente poder

explicar y demostrar de una manera mas sencilla y concreta a través de la resolucion de
algoritmos logisticos. En la logistica existen muchos problemas como el de la distribucion de
la mercaderia, que trata de buscar la ruta mas 6ptima al momento de proceder a distribuir los
productos, esto se debe a que las empresas no han desarrollado una buena planificaciéon de
ruta, el problema

de la logistica existe desde muchos afios atras como por ejemplo Euler que planteo un
problema hace mas de 100 afios atras.

El problema consiste en transportar, con el menor coste posible el tiempo de entrega sea mas
rapido y eficiente para asi poder satisfacer las necesidades del cliente, para poder alcanzar a
solucionar este problema se basa en el desarrollo de algoritmos logisticos que nos ayudan a
poder obtener alternativas de rutas mediante el desarrollo de férmulas y datos obtenidos la
informacidn necesaria para poder visualizar las opciones de rutas mas optimas en la toma de
decisiones de distribucién fisica del producto para su entrega. Las demoras en las entregas de
productos es un problema muy comun en las empresas que se dan por la falta del desarrollo
de técnicas de mejoramiento de entregas a tiempo, las empresas por la falta de investigacién
de alternativas de solucidn en la toma de decisiones de la eleccidon de la ruta mas 6ptima para
la distribucion del transporte del producto. El problema se dio cuando las empresas se vieron
afectadas al momento de entregar sus productos con cierto tiempo de demora, lo cual los
clientes no estaban satisfechos por el tiempo de tardanza y en algunos casos los productos
llegaban con algun dafio por a ver sido transportado por rutas que pueden deteriorar o
afectar al producto mediante el transporte del mismo, es ahi cuando las empresas se dieron
cuenta que necesitaban mejorar el tiempo de entrega y que sus productos llequen en buen
estado, para esto desarrollaron investigaciones obteniendo datos que le ayudarian al
desarrollo de los Algoritmos Logisticos el cual su funcion es obtener rutas mas cortas para el
traslado del producto, dandole asi otras alternativas de eleccion al momento de elegir la
mejor ruta, se puede seleccionar la ruta de acuerdo a los productos que tengan que entregar
o por seleccion del menor tiempo posible de distribucion.

1.2.
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Objetivos de la investigacién Objetivo general: « Disefiar un prototipo como herramienta
didactica de algoritmos mediante el programa de Microsoft Excel, que permita mejorar la
resolucion de problemas logisticos, en la Universidad Estatal de Milagro Obijetivos especificos:
* Establecer la técnica apropiada para el disefio de la herramienta didactica de algoritmos
logisticos. * Identificar los beneficios del uso de la herramienta didactica de algoritmos. *
Fortalecer el nivel de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de ingenieria industrial,
mediante el uso del prototipo como herramienta didactica de algoritmos logisticos. * Realizar
pruebas del correcto funcionamiento del prototipo desarrollado en Microsoft Excel a través de
la programacion de Visual Basic.

1.3. Justificacién: En la actualidad existen muchos factores que dificultan el aprendizaje de los
estudiantes influyendo el bajo rendimiento académico. Una de las técnicas mas utilizadas por
los docentes son las herramientas didacticas las cuales constituyen un conjunto de actividades
mediante programas tecnoldgicos facilitando el aprendizaje e incrementando el interés de los
estudiantes. Un docente que imparte determinada materia requerira justificar todo lo
expuesto tedricamente, por ello se justifica el disefio de la propuesta tecnolégica como
herramienta didactica de algoritmos mediante el programa de Microsoft Excel, fortaleciendo
el nivel de aprendizaje de los estudiantes de la carrera de ingenieria industrial, mediante el
uso de algoritmos logisticos Mediante el disefio de la herramienta didactica se busca
desarrollar habilidades de los estudiantes para analizar y comprender problemas logisticos,
facilitando el aprendizaje de manera eficiente. La creacién de dicha herramienta didactica
ayudara de manera directa a la formacion de los estudiantes de la carrera de ingenieria
industrial, asi como beneficiara al personal docente al momento de impartir las clases de
catedra de logistica Los recursos tecnoldgicos hoy en dia son piezas claves para agilitar el
proceso de aprendizaje, despertando el interés y motivacion en los estudiantes en el
desarrollo de las actividades de problemas logisticos. De hecho, existen muchos procesos
competitivos los cuales se ve la necesidad de crear herramientas didacticas para mejorary a
su vez garantizar el proceso sobre la ejecucion de las tareas mediante una buena toma de
decisiones. Esta propuesta tecnoldgica tiene como principal funcion contribuir directamente
en el campo educativo, debido a estrategias metodoldgicas dentro del aprendizajey la
ensefianza lo que hace valioso el aprendizaje y ensefianza. Para su disefio se considerd Visual
Basic, ya que es un lenguaje de programacion que permite crear y disefiar programas de
manera sencilla y rapida para los sistemas de Microsoft, debido a las multiples herramientas y
complementos que permiten aminorar las tareas que se va desarrollando, también se
caracteriza por realizar un gran numero de tareas de cualquier nivel de complejidad sin
ningun problema.

CAPITULO 2

2.1. ANTECEDENTES Y MARCO TEORICO Segun (Urbaez, Wilder, 2005) menciona la siguiente
definicion sobre los algoritmos: “Un algoritmo es una serie de pasos organizados que describe
el proceso que se debe sequir, para dar solucién a un problema especifico”. Hace énfasis en
gue es un conjunto ordenado de instrucciones bien determinadas y restringidas, las cuales
permiten llevar a cabo una acciéon mediante pasos continuos para no generar dudas al
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momento de ejecutar dicha actividad. Por otro lado (Estrella, 2009) enfatiza que: “Un
algoritmo es una

ciencia de las matematicas, de la computacion y disciplinas relacionadas, que se encuentras

bien definida, requlada y restringida de operaciones que permita encontrar la solucidon a un
problema”. Esto indica que las personas emplean algoritmos en sus vidas cotidianas con la
finalidad de resolver diversos problemas y llegar a una solucién.

Se puntualiza como un conjunto de normas que se usa de forma sistematica para el ingreso
apropiado de datos de entrada, puesto que es elemental en resolver problemas en

un numero finito de procedimientos basicos. “Es importante notar que el algoritmo tiene que
ser finito y que ejecuta las instrucciones de manera sistematica, es decir, que es ciego ante lo
que esta haciendo, y que los pasos con los que opera son elementales” CITATION Ser18\I
12298 (Fanjul, 2018).

Los algoritmos se definen de forma genérica e informal que debe seguir secuencias de pasos
o0 tareas que sirve para resolver problemas determinados en un punto fijo.

Los algoritmos constituyen la documentacion principal que se necesita para poder iniciar la
fase de codificacion. Un algoritmo es una herramienta que permite resaltar aspectos
importantes de una situacién CITATION Jav17 \l 12298 (Saldarriaga, 2017). 2.2. Caracteristicas

del algoritmo Todo algoritmo debe sequir las siguientes caracteristicas, las cuales indica de
manera precisa una serie de pasos de forma ordenada para su realizacién. « Algoritmo
definido: un algoritmo es seguido dos veces, por ende, se obtiene el mismo resultado cada
intento ejecutado, * Algoritmo finito: un algoritmo finito en algin momento se tiene que
terminar, por ello debe tener un numero finito de pasosy; * Algoritmo legibles: al describir el
algoritmo legible se

debe ser claro, tal que se pueda comprender facilmente CITATION Ava10 \l 12298 (Avalos
Flores, 2010). Un algoritmo debe definir tres partes. « Entrada: se indica todos los elementos
gue se van a utilizar para resolver el problema. * Proceso: serie de pasos para resolver el
problemay; « Salida: el resultado solucidn del problema. 2.3. Propiedades de los algoritmos
Las propiedades

esenciales de los algoritmos sirven como guias para continuar con su debida elaboracién,
puesto que se accede a un 6ptimo desarrollo de problemas. 1. Enunciado del problema: debe
ser claro y conciso, puesto que se debe conocer precisamente lo que se desea que ejecute el
sistema para no tener errores y contratiempos que dificulten avanzar en el proceso 2. Analisis
de la solucion general: una vez entendido el problema, se debe realizar una serie de analisis
las cuales consisten en, « Datos de entradas que nos proveen. * Lo que se quiere ejecutar con
la finalidad de conseguir los resultados deseados. * Datos y efectos deseados. « Formulas,
areas de trabajo y otros recursos que sean de gran necesidad. « Delimitar contextos si existen
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CITATION Zef12\I 12298 (Galarza, 2012). Para Ferrel, Hirt, Adriaenséns, Flores y Ramos (2004)
la logistica es "una funcién operativa importante que comprende todas las actividades
necesarias para la obtencidon y administracién de materias primas y componentes, asi como el
manejo de los productos terminados, su empaque y su distribucion a los clientes”. Segun
Lamb, Hair y McDaniel (2002) indica que la logistica es "el proceso de administrar
estratégicamente el flujo y almacenamiento eficiente de las materias primas, de las
existencias en proceso y de los bienes terminados del punto de origen al de consumo". 2.4.
Problema del camino mas corto El problema del camino mas corto es una ruta que consiste en
encontrar un destino optimo entre dos puntos, existen varios algoritmos que son utiles para
buscar una solucion sobre el problema del camino mas corto CITATION Mag14 \l 12298
(Mager Hois, 2014). El problema del camino mas corto incluye un juego de nodos, lo cual
consiste en un punto de interseccion de varios elementos en un mismo lugar. El objetivo de
este modelo de rutas es determinar y minimizar un camino de conexiones desde el origen
hasta el destino del problema. Este tipo de problemas pueden ser resueltos por

intermedio del método Simplex, lo cual es usado con la finalidad de resolver problemas
algoritmicos mediante un conjunto de métodos analiticos,

sin embargo, existen otros métodos mas eficientes por ejemplo el algoritmo de Dijkstra o el
algoritmo de Bellman-Ford, fundamentales al momento de ser empleados para hallar una
ruta minima entre dos puntos. La teoria de grafos o problemas del camino mas corto es una
ciencia matematica que estudia los Grafos, estas son estructuras matematicas para modelar
relaciones pares entre objetos. Un grafo se compone de vértices, nodos o puntos que estan
conectados por aristas, arcos,

y bordes

CITATION Ver18\I 12298 (Verbel De Leon, 2018). Dijkstra es un algoritmo eficiente el cual
permite hallar el camino de coste minimo desde un nodo

que da

origen a todos los demas nodos del grafo. Fue disefiado por el holandés Edsger Wybe Dijkstra
en 1959 CITATION San01 \I 12298 (Sanchez Torrubia & Lozano Terrazas, 2001). 2.4.1.
Algoritmo de Dijkstra El algoritmo Dijkstra es el algoritmo que resuelve el problema de la
busqueda del mejor camino de con un unico nodo de partida hacia todos los nodos del
grafico, y es hasta el momento el algoritmo mas veloz, para este caso con optimizaciones
posteriores CITATION Mag14 \I 12298 (Mager Hois, 2014). El cimiento sobre el que se basa
este algoritmo es el principio de optimizar, si el camino mas corto entre los puntos “u”y “v"
pasa por el punto “w”, entonces la parte del camino que va de “w” a “v" debe ser el camino mas
corto entre todos los caminos que van de “w” a “v". De esta manera, se van construyendo
sucesivamente los caminos de coste minimo desde un punto inicial hasta cada uno de los
puntos del grafo, y se utilizan los caminos conseguidos como parte de los nuevos caminos.
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Segun Lopez Ramon, indica que “el algoritmo de Dijkstra, también llamado algoritmo de
caminos minimos, es un tipo de algoritmo que determina el camino mas corto dado en un
punto inicial del resto de puntos en un grafo con pesos en cada arista”.

Este algoritmo es representado por Edsger Dijkstra, quien lo publico por primera vez en el afio
1959y es por ello el nombre del mismo. Este algoritmo fue creado con la finalidad de acortar
el tiempo de procesos desde el punto de origen, mediante los

vértices que contiene el grafo. Dijkstra es una estructura muy importante, debido a que
proporciona informacién a los nodos sobre algun problema con la finalidad decisiones
favorables para la solucion de la misma. Dijkstra elige la ruta mas corta de las posibles
opciones, lo que conlleva a expandirse mejor, ya que cada enrutador calcula las trayectorias
de manera independiente, por tanto, es mas probable encontrar la mejor solucién del camino
mas corto en el trafico global CITATION Rev08 \I 12298 (Revenga, 2008). 2.5. El problema del
viajante Segun (Infantes, Miguel, 2018) menciona que el primer uso del término Problema del
viajante o del vendedor ambulante’ en los circulos matematicos podria datarse en 1931-32. No
sabemos quién introdujo el TSP en las Matematicas, pero no hay duda de que Merrill Flood es
el maximo responsable de difundirlo dentro de la comunidad. Fue exactamente en los afios
30°cuando Merrill Flood de la Universidad de Harvard se quien dio inicios a este problema del
viajero cuando tuvo la tarea de encontrar una ruta optima de un bus escolar. En

el Problema del Agente Viajero - TSP (Travelling Salesman Problem),
uno de los

objetivos principales es hallar un recorrido que permita conectar todos los nodos de una red
entre si, con solo visitarlos tan solo una vez, minimizando la distancia total de la ruta mediante
el tiempo total del recorrido. El tipo de problemas (agente viajero) es de gran uso en el
ambiente de laboral de logistica y distribucién, también de gran utilidad para la programacién
de curvas en producciéon de una actividad CITATION Bry16 \I 3082 (Salazar L6pez, 2016). Uno
de los problemas mas destacados y con alta complicacion de las ciencias informaticas es el
problema del viajero, puesto que ha tenido preferencia por las diversas ramas de la
ingenieria, debido a su vital importancia que es el ruteo de los

diferentes aspectos, cabe mencionar que

un proceso que conlleva un orden especifico o una distribucion de perfil logistico en la que
son participes elementos de transporte, buscan mejor rutas con aspectos econémicos
referente a distancia o costos,

todo este sistema se utiliza con el fin de proporcionar soluciones y optimizar tareas en
distintos

los distintos ambitos.

2.5.1. Método del
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Vecino mas cercano La busqueda del vecino proximo es una técnica muy utilizada en
reconocimiento de formas. Dado un conjunto de prototipos cuya clasificacién se conoce, una
muestra se clasificara en la clase donde se encuentre el prototipo cuya distancia a la muestra
es minima. Estos algoritmos han sido disefiados para mejorar las prestaciones del algoritmo
AESA propuesto por Vidal en 1986 CITATION Mic18 \l 3082 (Micé Andres, 2018). * Calcula un
numero medio de distancias constante respecto al tamafo del conjunto de prototipos para
encontrar el vecino mas préximo y, * No necesita la representacién de dichos prototipos en un
espacio vectorial CITATION Mic18 \l 3082 (Micé Andres, 2018). Un algoritmo es heuristico
cuando la solucién no se determina en forma directa, sino mediante ensayos, pruebasy
reensayos. El método consiste en generar candidatos de soluciones posibles de acuerdo a un
patron dado; luego los candidatos son sometidos a pruebas de acuerdo a un criterio que
caracteriza a la solucién. Si un candidato no es aceptado, se genera otro; y los pasos dados
con el candidato anterior no se consideranCITATION Leo03 \l 3082 (Silva Bijit, 2003).

El método del vecino mas cercano es un algoritmo heuristico,

lo cual es una técnica que planteada para solucionar el problema del viajante de manera
rapida cuando los métodos empleados son lentos, aunque esta técnica no asegura llegar a
una solucién éptima, sin embargo, suele proporcionar buenas soluciones. Un método que
tiene mucha similitud al método utilizado en el arbol de problema de expansiéon minima es el
método de desarrollo, puesto que este se encarga en solucionar los problemas especificos
presentados en una actividad

CITATION Bry16 \l 3082 (Salazar Lopez, 2016). 2.6. Problemas de rutas para vehiculos El
problema de enrutamiento

surge por primera vez en el afio de 1959, por Dantzig y Ramser, quienes fueron los pioneros,
describiendo una aplicacion real de la entrega de combustible a las multiples estaciones de
servicio, planteando una férmula matematica que permitia conocer las rutas dptimas para un
conjunto de vehiculos que parten de un punto a otro para satisfacer las necesidades que se
encontraban dispersos geograficamente.

Afos después, Clarke y Wright formularon el primer algoritmo que resulté efectivo para
resolverlo

los problemas de rutas para vehiculos, dando comienzo a grandes investigaciones y trabajos
en el area de ruteo dando soluciones en la busqueda de métodos que sean cada vez mas
eficientes.

CITATION Daz09 \I 3082 (Daza, Montoya, & Narducci, 2009). El modelo de algoritmo de ruteo
para vehiculos, su éxito se debe en gran parte a los avanzados sistemas informaticos, puesto
que el poder de los sistemas de computo y ser bajo en costos han permitido disminuir
tiempos al momento de ejecutar los algoritmos. Aunque el constante desarrollo de los
sistemas informaticos geograficos juega papeles fundamentales con la finalidad de realizar
una correcta interaccion de algoritmos y modelos con dichos encargados de efectuar la
planificacion. 2.6.1. Programa lineal entera mixta (MILP) Es una técnica que permite modelary
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resolver problemas cuya caracteristica principal es que el conjunto de soluciones factibles es
discreto. Cornejo (2005) indica que “un modelo de programacion lineal entera como aquel
donde las variables son niumeros enteros no negativos”. La Programacion Lineal es una de las
técnicas de optimizacion mas importantes de la investigacidon de operaciones. Esta técnica
utiliza un modelo de programaciéon matematica para describir el problemaCITATION Nifi03 \I
12298 (Nifio Lopez, 2003).

CAPITULO 3

3.1. ANALISIS DE ALTERNATIVAS DE SOLUCION La implementacién de la resolucién de los
problemas logisticos

planteados en el capitulo anterior,

esta basada en ser una herramienta didactica para facilitar a los estudiantes el aprendizaje y
el entendimiento de una forma mas

relevante en la resolucion de problemas logisticos con demostraciones graficas para la
seleccidn de la mejor alternativa de solucidn existen otros tipos de software como: POMQM Y
WINQSB. Estos software fueron desarrollados para la simulacion de problemas logisticos
entre otros AnyLogic es una herramienta de simulacion que nos ayuda a resolver varios
problemas como el de cadena de suministro, transporte, trafico en carreteray entre otros, la
diferencia de nuestro simulador es que es de facil acceso debido que AnyLogic se lo puede
descargar pero tiene un tiempo de gratuidad y luego tiene un costo para poder acceder a la
herramienta en cambio nuestra herramienta es accesible basaba en que es de forma gratis y
puede desarrollar todas las simulaciones sin ninguna limitacién a la resolucién de los
problemas que se desea resolver,

nuestro simulador se basa en la simulacion de procesos logisticos de mayor alcance que se
pueden desarrollar de una manera factible por motivo de que facil de poder manipular
basado en demostrar una presentacion grafica donde se dé una opcidon mas eficiente y
accesible en el ambito educativo para con ello los estudiantes puedan obtener una mayor
captaciéon del programa al momento de recibir sus clases y sepan operarlo de una manera
rapida a través del uso de notaciones matematicas que se encuentran dentro del simulador
que nos ayuda a resolver varios problemas con una mayor validez. Este simulador se realizo
basandonos en la resolucion de problemas de asignacién de rutas de vehiculos, la seleccién
del camino mas corto y el problema del viajante. El objetivo es de minimizar costos asociados
en la toma de decisiones con una serie de restricciones, para la resolucion de los problemas
planteados se han empleado técnicas de busqueda inteligente por una profundizacion
iterativa que permitan ir refinando progresivamente la calidad de una solucién inicial dada asi
cuanto mayor sea el tiempo de optimizacion mejor sera el resultado obtenido. Esto se lo hace
con el fin de que los docentes puedan explicar de una manera mas practica a través del
simulador e indicar a los estudiantes la resolucién y la seleccion de la mejor opcion del
resultado que se obtiene al ejecutar dicho simulador, para que asi los estudiantes al momento
de encontrarse con algun tipo de problemas como los antes mencionados en un trabajo ellos
tengan la facilidad de resolverlo de una manera rapida y eficiente demuestren la mejor forma

9
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de hacer el trabajo mediante las opciones mostradas en el simulador, por motivo de que es
una manera mas rapiday a la vez ahorrando costos al momento de buscar algun otro tipo de
solucion para mejorar la eficiencia del trabajo.

Criterios Nuestro simulador llamado Algorithmlog a diferencia de otros tipos de simulador
como: FLEXSIM, POMQM y WINQSB. Es de mayor acceso a todo tipo de personas en esencial
se lo desarrollo para mejorar el desempefio de los estudiantes con las ventajas de poder
resolver problemas logisticos accesible para todo tipo de sistemas operativos sin ningun costo
a diferencia de nuestra competencia que cierto simulador como lo es POMQM es un
programa desarrollado unicamente en ingles el cual tiene costo por adquirirlo en cambio
FLEXSIM es muy caro de adquirirlo debido a que es usado por empresas muy reconocidas, y el
WINQSB es un simulador que solo se puede utilizar hasta Windows 8 porque no existen mas
actualizacién para los nuevos sistemas operativos

CAPITULO 4

4.1. DESARROLLO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA Los cambios que se generan dia a dia son
relevantes internamente de la formacién educativa, debido a las multiples evoluciones que se
suministran dentro del aprendizaje, se debe tomar en cuenta lo que presentan las novedades
tecnoldgicas que son esenciales para la innovacién de nuevas formas de impartir la
ensefianza, a tal punto de llegar a consegquir la excelencia y progreso académico. En

el modelo del desarrollo de la propuesta tecnoldgica basado en la obtencién de resultados a
través de la implementacion de Algoritmos Logisticos que fue desarrollado a través de una
herramienta de soluciéon en Microsoft Excel, se desarroll6 una herramienta el cual muestra un
simulador que nos ayuda a obtener resultados mediante formulas aplicadas para la obtencién
de rutas de distribucién de producto, dandonos alternativas de seleccién y de poder visualizar
la mejor opcién al momento de decidir o elegir la ruta mas 6ptima, esta dependera del
producto que sea trasladado para asi seleccionar la correcta.

Figura: 11 Inicio de pantalla

Fuente: Autores de investigacion LINK Excel.Sheet.12 D:\\Desktop\\Libro1.
0: TESIS FINAL A.docx 100%

xlsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

Crear hipervinculos de acceso directo para poder ingresar a las hojas de calculo y de
resultado, por lo cual se cre6 determinados botones para la resolucion directa del problema.
Figura: 22 Ingreso de datos

0: TESIS FINAL A.docx 52%

para la obtencion de rutas
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Fuente: Autores de investigacion LINK Excel.Sheet.12 D:\\Desktop\\Libro1.xlsx Hoja1!
F2C1:F9C10\a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

En la hoja de datos se realiza el respectivo ingreso de valores que nos da el problema en el
cual se va a resolver mediante el simulador Algorithmlog, para obtener los resultados mas
optimos.

Figura: 3 Programacion Visual Basic

Fuente: Autores de investigacion LINK Excel.Sheet.12 D:\\Desktop\\Libro1.
0: TESIS FINAL A.docx 100%

xlsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

Se desarroll6 la debida programacion en Visual Basic para poder resolver los problemas
logisticos.

Figura: 4 Resultados y obtencion de
0: TESIS FINAL A.docx 54%

ruta éptima Fuente: Autores de investigacion LINK Excel.Sheet.12 D:\\Desktop\\Libro1.xlsx
Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

En esta hoja seleccionamos la ruta que se va a iniciar el camino por donde se debe recorrer de
una manera mas rapida y eficiente en el cual nos muestra los kildmetros a recorrer de donde
inicia y a donde termina.

CAPITULO 5
5.1. ANALISIS TECNICO ECONOMICO DE LA PROPUESTA TECNOLOGICA
Tabla 11Analisis técnico econdmico Fuente: Autores de investigaciéon

LINK Excel.Sheet.12 D:\\Desktop\\Libro1.
0: TESIS FINAL A.docx 100%

xlsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

En el

n

siguiente analisis técnico financiero sobre el disefio de la herramienta didactica “Algorithmlog
se detalla los costos que se realizaron en todo el proceso, el desarrollo de la herramienta fue
realizado por dos personas especializadas en ingenieria industrial, los cuales en cuestion de
un mes dieron fin a dicho prototipo. En el analisis también se detalla los sueldos, viaticos y
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servicios basicos para facilitar la comodidad en el desempefio de la implementacién de la
herramienta didactica para poder conocer valores exactos que se han tomado en cuenta

CONCLUSION

Se ha llegado a la conclusién con la mayor satisfaccién de conocer acerca de algoritmos
logisticos mediante programacion de Visual Basic para el desarrollo de problemas logisticos
con la obtencién de resultados dptimos y concretos, esta herramienta nos permitira poder dar
una mejor atencién de aprendizaje a los estudiantes a través del prototipo con alternativas de
solucién y formas de resolucion para asi seleccionar la mejor respuesta posible. Al emplear
nuevas estrategias educativas, se da paso a una mejora en el proceso de la metodologia de
estudio en la facultad de ciencias de la ingenieria en la Universidad Estatal de Milagro,
desarrollando correctamente habilidades en la asignatura. Realizar las clases con una
metodologia distinta a través de procesos logisticos para poder capacitar a los estudiantes de
una manera mas dinamica y activa, con el fin de poder preparar a los estudiantes a través de
revision de pruebas del desarrollo del prototipo mostrando resultados con otras maneras de
solucion al momento de tomar una decision en el instante de resolver el problema que se
presente.
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Hit and source - focused comparison, Side by Side:

Left side: As student entered the text in the submitted document.
Right side: As the text appears in the source.

Instances from: TESIS FINAL A.docx

xlsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT xlsx Hoja2!F2C2:F11C5 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

para la obtencidon de rutas para la

Fuente: Autores de investigacion LINK Excel.Sheet.12 D:\ ruta A.

\Desktop\\Libro1.xIsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \*

MERGEFORMAT Fuente: Autores LINK Excel.Sheet.12 C:\\Users\\usar\\Documents

\\javi\\TESIS\\PROYECCION.

xlsx Hoja2!F2C2:F11C5 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

xlsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT xlsx Hoja2!F2C2:F11C5\a \f 4 \h \* MERGEFORMAT
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ruta 6ptima Fuente: Autores de investigacién LINK ruta A.
Excel.Sheet.12 D:\\Desktop\\Libro1.xIsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4
\h \* MERGEFORMAT

Fuente: Autores LINK Excel.Sheet.12 C:\\Users\\usar\\Documents
\\javi\\TESIS\\PROYECCION.

xlsx Hoja2!F2C2:F11C5\a \f 4 \h \* MERGEFORMAT

xlsx Hoja1!F2C1:F9C10 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT xlsx Hoja2!F2C2:F11C5 \a \f 4 \h \* MERGEFORMAT
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