PROECEXP Manuales de usuario

3. Manuales de usuario

En este apartado se encuentra la informacidn necesaria para ejecutar las actividades
desarrolladas con NetLogo y disefiadas para su utilizacion con la herramienta de
simulaciones participativas HubNet.

En primer lugar, encontramos un breve manual que nos indica de forma breve y
sencilla como obtener e instalar el programa NetLogo, el cual es necesario para ejecutar
las actividades.

A continuacion nos encontramos un manual de HubNet, el cual nos describe la
forma de llevar a cabo las actividades en red. Este manual sirve para las dos actividades
desarrolladas, ya que ambas han sido concebidas como simulaciones participativas, por lo
que ambas utilizaran la herramienta HubNet.

Finalmente encontramos los manuales de usuario de cada una de las actividades,
con la descripcion pormenorizada de las mismas, asi como toda la informacion para
llevarlas a cabo de manera satisfactoria.

En lo sucesivo:

e Llamaremos interfaz del usuario a aquella parte de la actividad que los
usuarios pueden ver y manipular en su equipo.

e Llamaremos interfaz del servidor a la pantalla que ve la persona que dirige la
actividad en su equipo, y mediante la cual controla el desarrollo de la actividad.

e Ronda anterior: es la ronda inmediatamente anterior a la actual.

e Ronda en curso o ronda actual: es la ronda en la cual los usuarios estan
tomando decisiones. La ronda finaliza en el momento que pulsemos el botén
Sgte ronda de la interfaz del servidor.

e Ronda siguiente: es la ronda inmediatamente posterior a la actual.

3.1 Manual de instalacion y generalidades sobre NetLogo

Para poder ejecutar las actividades desarrolladas necesitamos tener instalado el
programa NetLogo que puede descargarse gratuitamente de la péagina
http://ccl.northwestern.edu/NetLogo/ e instalarlo en nuestro equipo siguiendo las
instrucciones que el programa de instalacion nos proporciona.

Los archivos de NetLogo son aquellos con extension .nlogo. Pueden grabarse en
cualquier dispositivo o carpeta y ejecutarse desde esa ubicacion de igual modo que lo
hariamos con archivos de otras aplicaciones o programas en un entorno con sistema
operativo Windows™ o similar. Sugerimos que las actividades aqui propuestas se graben
juntas dentro de una carpeta con un nombre sencillo y facil de identificar. De igual modo
recomendamos que por comodidad, esta carpeta se ubique dentro de la carpeta models de
NetLogo, ya que de este modo podremos acceder de forma répida y comoda a las
actividades a través de la libreria de modelos, a la cual se accede mediante el menu File /
Models Library. Ver figura 3.1y 3.2
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Figura 3.2 Libreria de modelos

Para su correcto funcionamiento, las actividades de HubNet necesitan que la
interfaz del usuario se encuentre en una ubicacion concreta, que ha de coincidir con la que
hemos especificado en las lineas de programacion de la actividad principal. En nuestro
caso han de estar grabadas dentro de una subcarpeta llamada clients, ubicada dentro de la
carpeta en el que se encuentre la actividad principal o interfaz del servidor (en nuestro
caso models/PROECEXP/clients)Ver Figura 3.1. Para mas informacion acerca de este
respecto, consultar el manual del programador de cualquiera de las actividades.
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A continuacién pasamos a comentar brevemente algunos de los aspectos generales
de NetLogo, tales como los menus, etc., asi como algunos aspectos generales y comunes
que encontramos en todas las aplicaciones desarrolladas con NetLogo.

Como en la mayoria de aplicaciones informaticas nos encontramos con una barra
de mends en la parte superior. Ver figura 3.3. Las funciones a las que podemos acceder
desde la barra de menas, asi como otra informacion relevante, se encuentran detalladas en
el manual del usuario de NetLogo, al cual se accede a través del menu Help/User Manual.

File Edit Tools Zoom Tabs Help
NetLogo — Untitled

Figura 3.3

En la parte superior de la ventana principal de NetLogo se encuentran tres pestafias
con el nombre de “Interface”, “Information” y “Procedures” respectivamente. Sélo una de
las pestafias puede verse cada vez, pero podemos cambiar la vista pulsando sobre la
correspondiente pestafia. Ver Figura 3.4

{ interface | Information = Procedures |
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Figura 3.4
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Justo debajo de la fila de pestafias nos encontramos una barra de herramientas con
una fila de botones que varia segun la pestafia que tengamos seleccionada. Esos botones
sirven para crear y editar los modelos de NetLogo.

La pestafia “Interface” es donde podemos ver funcionar el modelo. Contiene
herramientas que pueden ser utilizadas para inspeccionar y alterar lo que sucede dentro del
modelo.

En la pestafia “Information” nos encontramos un breve manual de usuario de la
actividad, con explicaciones de como funciona el modelo y sugerencias de uso.

La pestafia “Procedures” contiene el programa, el cédigo con el que funciona la
actividad. Generalmente, a no ser que deseemos cambiar algo en la aplicacion, evitaremos
modificar el contenido de esta pestafa.

El cuadrado negro que aparece en la pestafia “Interface” es la vista 2D. Es la
representacion visual del mundo de tortugas y parches (turtles and patches) de NetLogo.
En un principio aparece de color negro ya que todos los parches toman ese color por
defecto. En caso de que se desee variar el tamafio de la vista 2D puede hacerse facilmente
mediante las flechas que aparecen en la esquina superior izquierda. Ver Figura 3.5

Figura 3.5
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El centro de comandos se encuentra situado en la parte inferior de la pantalla y nos
permite introducir y modificar comandos e instrucciones directamente, sin necesidad de
afiadirlos a los procedimientos del modelo. Esto es de gran ayuda a la hora de inspeccionar
y manipular el modelo directamente. Ver Figura 3.6

Command Center @[ Clear |

turtles> set color red

patches> set pcolor white

observers> ask turtle 18 [ set color blue ]
observers> ask turtle 1 [ set color blue ]

observer= crt 168 i

Figura 3.6

El cuadro de texto pequefio, debajo del grande es donde se pueden escribir los
comandos. Para que se ejecuten debemos pulsar la tecla Enter.

A la izquierda de donde escribimos los comandos se encuentra un menu
desplegable en el que inicialmente leemos “observer>". Podemos escoger entre observer,
turtles o patches, para especificar qué agentes han de ejecutar el comando que hemos
escrito.

En los gréficos existe la posibilidad de para ocultar o mostrar la leyenda de las
plumillas empleadas. Para ello s6lo debemos hacer click sobre la palabra “Pens” en la
esquina superior derecha del gréafico. Ver Figura 3.7

plot 1 Pens
10

0 10

Figura 3.7

Si movemos el puntero del ratén sobre el area blanca del grafico apareceran las
coordenadas X e Y de la posicién sobre las que se encuentra el puntero. Sefialar que la
posicion del puntero puede no corresponder exactamente con los datos dibujados en el
gréfico. Si deseamos conocer las coordenadas exactas de los puntos dibujados, o guardar
los datos del grafico podemos utilizar la herramienta Export Plot e inspeccionar el archivo
resultante en otro programa.
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3.2 Manual de HubNet

3.2.1 ¢{Qué es HubNet?

HubNet es parte de NetLogo. En las simulaciones tradicionales de NetLogo, la
simulacion se desarrolla de acuerdo con las reglas que el autor de la simulacién especifica.
HubNet afiade una nueva dimension a NetLogo, permitiendo a las simulaciones
desarrollarse no solo ajustandose a reglas, sino con la participacién directa de personas.

3.2.2 La arquitectura de HubNet

Las simulaciones de HubNet estan basadas en una arquitectura cliente-servidor. La
persona que dirige la actividad utiliza la aplicacion de Netlogo para ejecutar una actividad
de HubNet. Cuando NetLogo esta ejecutando una actividad de HubNet, nos referimos a él
como servidor de HubNet, o simplemente servidor. Los participantes utilizan una
aplicacion de cliente suministrada por el servidor para conectarse e interactuar con el
servidor de HubNet.

Hay disponibles dos tipos de HubNet. Con Computer HubNet, los participantes
ejecutan la aplicacion de HubNet Client en ordenadores conectados por una red normal de
ordenadores. En Calculator HubNet, creado en conjunciéon con Texas Instruments, los
participantes utilizan calculadoras graficas TI183+ como clientes que se comunican
mediante el sistema TI-Navigator. En nuestro caso nos centraremos sélo en Computer
HubNet ya que la red de ordenadores personales el sistema mas habitual y extendido en la
actualidad. De aqui en adelante toda la informacion y procedimientos se refieren a una red
de ordenadores personales.

3.2.3 Requerimientos

Para utilizar Computer HubNet, se necesita un ordenador conectado a una red con
el programa NetLogo instalado para la persona que dirige la actividad, y un ordenador
conectado a la red con el programa NetLogo instalado para cada participante.

Se recomienda el uso de un proyector conectado al ordenador de la persona que
dirige la actividad para proyectar la simulacion a todos los participantes, si bien no durante
el desarrollo de la sesion sino para que, una vez finalizada esta, sea mas sencillo realizar la
discusién con el grupo sobre los resultados de la misma.
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Figura 3.8
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3.2.4 Comenzando la actividad

Sugerimos hacer algunas practicas ejecutando los modelos antes de hacerlo delante
de la clase. Como se aprecia en la figura 3.9 la forma por defecto de acceder al programa
NetLogo es a través del mena Inicio/ Programas/ NetLogo. De igual modo se puede
acceder a HubNet Client.

r“ Programas
i MNetlogo F S Metlogo 3.1.3
<) Documnentos 5l quickTime A HubMet Client 3.1.3

Figura 3.9

El procedimiento a seguir para iniciar cualquier actividad de HubNet seria el
siguiente:

Abrir uno de los modelos de PROECEXP en el equipo de la persona que va a
dirigir la actividad y actuar como servidor. Netlogo abrira una ventana emergente para que
introduzcamos el nombre de la nueva sesién de HubNet. Este es el nombre que los
participantes utilizaran para identificar la actividad, por lo que recomendamos el uso de
nombres sencillos. Introducimos un nombre y pulsamos START. Debemos asegurarnos de
que la casilla Broadcast server location se encuentra resaltada. Ver figura 3.10.

Start HubNet Activity X

Session Name: Proecexp|

Broadcast server location

Figura 3.10

NetLogo entonces abrira automaticamente el HubNet Control Center, en el equipo
del servidor, el cual permite interactuar con el servidor de HubNet. Ver Figura 3.12.

Una vez realizado esto, el lider debera pedir a todo el mundo que se conecte. Para
conectarse a la actividad, los participantes deben abrir la aplicacién HubNet Client (ver
figura 3.9) en sus equipos. Aparecera en pantalla la interfaz de HubNet para conectarse a
la sesion iniciada (ver Figura 3.11).

Los usuarios deberan introducir su nombre (User name) y unirse a la actividad
iniciada seleccionandola y pulsando Enter. Si la actividad que se ha comenzado no aparece
en la lista, el usuario debera introducir manualmente la direccién del servidor, la cual se
encuentra en el HubNet Control Center como server address y Port number. (Ver figura
3.12)
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User name: | |

Server:

Part: 9173

Marme Acti... | Server Port

Figura 3.11 HubNet Client

3.2.5 El HubNet Control Center

£ HubNet Control Center

Mame: Proecexp Clients:
Activity:  Oligopolios Local 1

Server address: 127.0.0.1
Port number: 9173

Setkings:
[ Mirrar 20 wiew on clients

[T Mirrar plots on clients {experimental)

Cloebs
10:50:258 'Local 1' joined from: J127.14

e
£ >

Figura 3.12 HubNet Control Center

El HubNet Control Center nos permite interactuar con el servidor de HubNet.
Muestra el nombre que hemos dado a la sesion, el de la actividad seleccionada, asi como
la direccion y el nimero de puerto del servidor. La casilla Mirror 2D View controla si los
participantes pueden ver la vista 2D, el “mundo”, en su interfaz de cliente, asumiendo que
hay una vista en la interfaz del cliente, ya que hay actividades que no tienen esa
posibilidad para el cliente. La casilla Mirror plots on clients controla si los participantes
pueden recibir informacion en forma de graficos. Para que eso sea posible, aparte de
sefialar la casilla, la interfaz del cliente debe tener un grafico con el mismo nombre y
caracteristicas que el que se encuentra en la interfaz del servidor.

La lista de clientes conectados actualmente a la actividad se muestra a la derecha.
Para eliminar a participantes de la actividad, seleccionar su nombre en la lista y pulsar el
botdn Kick. Para iniciar nuestro propio cliente de Hubnet en el mismo equipo en el que
estd el servidor, pulsar el boton Local, esto es particularmente Gtil cuando deseamos
probar una actividad, para familiarizarnos con el funcionamiento de la misma, o deseamos
corregir errores en una actividad que estamos creando.
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La parte inferior del HubNet Control Center muestra mensajes cuando un
participante se conecta o se desconecta de la actividad. Para difundir un mensaje a todos
los participantes, hacer clic en el espacio en blanco situado en la parte inferior, escribir el
mensaje y pulsar el boton Broadcast Message.

3.2.6 Problemas mas frecuentes

He comenzado una actividad de HubNet, pero cuando los usuarios abren el HubNet
Client, mi actividad no aparece en la lista.

En algunos tipos de redes, el HubNet Client no puede detectar automaticamente un
servidor de HubNet. Pidales a los usuarios que introduzcan manualmente el nombre del
servidor, direccion y puerto del servidor de HubNet, que aparece en el HubNet Control
Center.

Nota: los detalles técnicos de lo mencionado anteriormente son los siguientes. Para que el
cliente detecte el servidor, debe estar disponible un enrutamiento tipo multicast entre ellos.
No todas las redes soportan este tipo de enrutamiento. Particularmente, las redes que
utilizan el protocolo IPsec habitualmente no soportan multicast. El protocolo IPsec es
utilizado habitualmente en muchas redes virtuales privadas (virtual private networks
VPNs).

Cuando un usuario trata de conectarse a la actividad, no pasa nada (el cliente se
cuelga o se muestra un error diciendo que no se ha encontrado ningun servidor).

Si el ordenador o la red disponen de un firewall, puede estar impidiendo
comunicarse al servidor de HubNet. Aseglrese de que su ordenador y su red no tienen
bloqueados los puertos utilizados por el servidor de HubNet (ports 9173-9180).

La vista en el cliente de HubNet es gris.

e Verifique que la casilla “Mirror 2D view” de el HubNet Control Center esta
marcada.

e Asegurese que el interruptor del display en el modelo esta en on.

e La vista en el servidor debe ser exactamente del mismo tamafio que en el cliente.
Si ha cambiado el tamafio de la vista en el HubNet server, es necesario que la
restituya a sus dimensiones originales.

No puedo apagar el cliente de HubNet.

Deberé forzar el apagado. En OS X, se realizara mediante Force Quit... en el menu
de Apple. En Windows, presione Ctrl.-Alt.-Supr. para abrir el gestor de tareas, seleccione
HubNet Client y pulse Finalizar Tarea.

Mi ordenador entr6 en hibernacién mientras estaba ejecutando una actividad de
HubNet. Cuando salié de la hibernacion, aparecié un error y HubNet no funciono
mas.

El servidor de HubNet puede dejar de funcionar si el ordenador entra en
hibernacion. Si esto ocurre, cierre la aplicacion de NetLogo y comiéncela de nuevo.
Cambié la configuracidn de su equipo para que no vuelva a hibernar.
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3.4 Manual del usuario de la actividad “Oligopolios”

A continuacion se muestra el manual del usuario de la actividad Oligopolios.

Comenzamos describiendo de manera breve en qué consiste la actividad. A
continuacion explicamos detalladamente la interfaz del servidor y la interfaz del usuario.
Finalmente se explica paso a paso la forma de llevar a cabo una sesion.

3.4.1 Descripcion

Esta es una actividad disefiada para simular el modelo de Cournot de competencia
en cantidades. EI modelo de Cournot fue formulado en 1838 y trata de explicar el
comportamiento de las empresas que se encuentran en un mercado de competencia
imperfecta, en concreto en una situacion de oligopolio. Este tipo de mercado se caracteriza
por contar con pocos competidores, que ofertan productos que son muy buenos
sustitutivos entre si. Las decisiones sobre cantidades y precios tomadas por los
competidores han de ser tenidas muy en cuenta a la hora de tomar las propias decisiones.

Esta actividad estd pensada en principio para duopolios pudiéndose extender a mas
de dos competidores. Los usuarios deciden fabricar y enviar una cierta cantidad de
producto al mercado y el programa, segun la funcion de demanda del mercado, calcula el
precio que alcanza la cantidad total enviada por todos los usuarios, asi como los beneficios
para los productores.

El esquema de la actividad es el siguiente:
= Todos los usuarios son vendedores.

= Cada vendedor dispone de una funcion de costes de su proceso productivo (la
misma para todos).

= Los vendedores deciden el nimero de unidades que fabricaran y enviaran al
mercado. La decision la tomaran teniendo en cuenta la funcion de costes que les ha
sido asignada.

= Cuando todos los usuarios han realizado su seleccion se pulsa el boton Sgte ronda.
El mercado absorbe la oferta de todos los vendedores y devuelve un precio segun la
funcién de demanda del mercado.

= EIl beneficio econdmico para el vendedor es la diferencia entre el precio (cobrado)
y el coste de produccién.

» Transcurridas unas cuantas rondas se dard por concluida la sesion, pasando a
iniciar una discusion sobre lo ocurrido durante la misma.

Si se desea obtener informacion acerca de la teoria que sustenta estos modelos, la
misma se encuentra en el capitulo 2 del presente texto.

En el Anexo | se encuentra la justificacion matematica del modelo clasico de
Cournot asi como de su ampliacion a n competidores.
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3.4.2 Interfaz

del servidor

En este apartado explicaremos la funcion de cada uno de los botones, pantallas,
etc., que podemos encontrarnos en la interfaz del servidor, los cuales sirven para controlar
el desarrollo de la sesion.

& =
Reiniciar [~ Activar e
~|

Mercado

Ronda Cantidad total Precio
o oo 0.0

El coste total para cada usuario wisne
definido como:

Ctotal = CF + (A * Q1+ (B * @~2)

0 Cantidad

Pens

W Dernanda
1

W Cfena
Ml rercado

332

3

Eveluciin Pens

[ E— 10 [ Precio
coste-fijo 344 unidades | I Gratal

I
A 0.90

(———
B 1.45

Precio - O total

Demnanda-base 320

1] Fondas 10

=

Ctotal - 1

Curva de reaccién Pens

i 10

E 4 | > (8 e [a0]

Sensibilidad-damanda 0.75

Se ruestran los resultados tedricos que

Ls Demanda viene dada pori

Q=D

proporcionan los madelos econdraicos
para un mercado que funcione en
Cornpetencia Petfecta o en Monapolio

da-hase - ( bk g
#py

Precio CP Cantidad CP
0o 0.0

Precio MMP | | Cantidad MNP

Cantidades

0.0 0.0

Cantidades

Rondas

Pens Beneficios

Beneficios

Rondas

Pens.

Figura 3.35 Interfaz del servidor de la actividad “Oligopolios”

Botones

El grupo de botones que muestra la Figura 3.36 se encuentran situados en la parte superior
izquierda de la actividad y sirven para controlar el desarrollo de la sesion.

@ @
Reiniciar Activar o
- i
Erviar info Sote ronda
Figura 3.36

Reiniciar: al pulsar este boton el programa reinicia todas las variables de los usuarios y
las rondas para iniciar una nueva sesion con el mismo grupo.

Activar: pone en marcha la simulacion. Este boton es de tipo permanente (forever), es

decir, una vez pulsado permanece activado hasta que se vuelve a pulsar.

Enviar info: este boton debe pulsarse en caso de que se varien las condiciones de costes

durante la simulacién, de modo que los usuarios estén informados de ello y puedan utilizar
esta informacion para tomar sus decisiones.

Sgte ronda: al pulsar este boton el programa hace avanzar las rondas, realiza los calculos
con los datos obtenidos de los clientes, y muestra los resultados a los usuarios y al

servidor.
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Pantallas

Mediante el grupo de pantallas que se muestran en la Figura 3.37 y 3.38 se controla la
evolucion de la sesion.,

Ronda Cantidad total Precio
i 1] i
Figura 3.37

Ronda: nos indica el nimero de rondas transcurridas, las rondas avanzan al pulsar el
botén Sgte ronda.

Cantidad total: muestra la cantidad total ofertada en el mercado por todos los vendedores
en la ronda anterior.

Precio: precio de equilibrio alcanzado en el mercado para la cantidad total ofertada por los
vendedores. Es la retribucion que se pagara a los vendedores.

Precio CF Cantidad CFP
1] 1]

Precio MrP Cantidad mhP
1] 1]

Figura 3.38

Las pantallas mostradas en la Figura 3.38 indican los resultados que predicen los modelos
econdmicos teoricos y sirven de ayuda a la persona que dirige la sesion para ver como se
estan comportando los usuarios.

Precio CP: marca el precio teérico de equilibrio que se alcanzaria en un mercado de
competencia perfecta para las condiciones de demanda y costes dados.

Cantidad CP: marca la cantidad teérica que se venderia en un mercado de competencia
perfecta para las condiciones de demanda y costes dados.

Precio MNP: marca el precio que se alcanzaria en un mercado en el que los vendedores se
comportaran como monopolistas, es decir, como si los vendedores se pusieran de acuerdo
para fijar la cantidad total ofertada buscando el maximo beneficio conjunto.

Cantidad MNP: indica la cantidad que se venderia en caso de encontrarnos en una
situacion de monopolio.
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Barras
coste-fijo A7 unidades
A 0.58
B 1.24

Figura 3.39
Con el grupo de barras que se muestra en la figura 3.39 se configura la funcion de costes
para los usuarios que seré del tipo:
Coste total = coste-fijo+ A-Q +B - Q°

Coste fijo: ajusta el coste fijo por ronda para los usuarios.
A: ajusta el factor de costes de los usuarios.

B: ajusta el factor cuadratico de los costes. (Por cuestiones de funcionamiento siempre
debe ser B > 0, en caso contrario aparecerd un mensaje de error)

Demanda-base 260
Sensibilidad-demanda 1.50
Figura 3.40

Con el grupo de barras que se muestra en la figura 3.40 se configura la funcion de
demanda del mercado que sera del tipo:

Q = Demanda-base — Sensibilidad-demanda - P

Demanda-base: ajusta la demanda base para la simulacion.
Sensibilidad-demanda: ajusta la sensibilidad de la demanda al precio.
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Gréficos
Mercado Pens
191 M oemanda

[ inta
M oferta
M rrercado

=2

B

(v

0 \

-BA Cantidad 261

Figura 3.41

El grafico Mercado (Figura 3.41) refleja la situacion del mercado en la ronda anterior
mediante la representacion de una serie de parametros.

Demanda: dibuja la curva de demanda del mercado determinada por la funcién de
demanda previamente definida mediante las barras Demanda-base y
Sensibilidad-demanda.

IMa: representa el ingreso marginal, es decir el aumento de ingresos que provoca
la venta de una unidad adicional de producto.

Oferta: refleja la oferta teorica de la industria. Es la suma horizontal de los costes
marginales de cada una de las empresas que actla en el mercado. Donde corta a la
demanda seria la solucion tedrica de un modelo de competencia perfecta.

Mercado: la cruz representa la solucion de la ronda anterior en funcion de la oferta
total de los oligopolistas en el mercado.
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Figura 3.42 Figura 3.43

Evolucidn: el grafico refleja la evolucion de los precios del mercado y de la cantidad total
ofertada a lo largo de las rondas. Figura 3.42

Curva de reaccion: refleja la curva de reaccion de cualquiera de las empresas que operan
en el mercado frente al resto. La forma de leer este gréfico es la siguiente: entrariamos con
la cantidad total ofertada por el resto de competidores por el eje “Y” (Qtotal — Q1) hasta
cortar la curva de reaccion. Después bajando paralelamente al eje “Y” hasta alcanzar el eje
“X” (Q1). Ese punto representa la cantidad que deberiamos producir para maximizar
nuestros beneficios, siempre y cuando nuestros competidores no varien la decision que
tomaron en la ronda anterior. Figura 3.43
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Figura 3.44 Figura 3.45

Cantidades: refleja las cantidades enviadas por cada uno de los usuarios en cada ronda,
en un mismo grafico. Figura 3.44

Beneficios: refleja el beneficio obtenido por cada uno de los usuarios en cada ronda, en un
mismo grafico. Figura 3.45

En ambos gréaficos a cada usuario se le asigna una plumilla con el nombre que ha escogido
al iniciar la actividad y un color que coincide con el que se le ha asignado en la vista 2D, a
fin de facilitar la lectura de los graficos y su posterior interpretacion ya sea durante la
simulacion o una vez finalizada la misma, en la discusion con los usuarios.

A continuacion sefialamos la existencia de dos graficos que permanecen ocultos en la
interfaz del servidor. Estos graficos han de estar creados en la interfaz del servidor por
cuestiones de programacién con NetLogo. Son graficos que se utilizar para representar en
la interfaz del usuario las cantidades y beneficios obtenidos por el en cada ronda. Para que
se dibujen en la interfaz del usuario no es necesario marcar la casilla Mirror Plots on
clients en el HubNet control Center estos se dibujaran en todas las rondas las rondas. Dado
que en la interfaz del servidor no se vera nada dibujado hemos optado por ocultarlos a fin
de evitar confusiones. Los mencionados graficos son Mis cantidades, que se encuentra
situado debajo del grafico Cantidades, y Mis beneficios, que se encuentra situado debajo
del gréafico Beneficios.

Mis cantidades Pens Mis Beneficios Pens
10 10
Cantidades Panz Beneficios Penz
10 10
i -
E 5
5 &
1] 1}
0 Rondas 10 i] Benzficios 10
Figura 3.46 Figura 3.47
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3.4.3 Interfaz del usuario
En este apartado explicaremos la funcion de cada uno de los botones, gréaficos

pantallas, etc. que podemos encontrarnos en la interfaz del usuario.

HubNet: Oligopolios

Jugador Ronda

Cantidad resto

Dltimo Precio

Funcidn de costes

Coste produccidn

Cantidad actual

cantidad-al-mercado 0 unidades

Beneficios Ulkima ronda

Beneficios acumulados

@
Errviar cantidad

Evolucién Pens Curva de reaccién Pens
10 WFrecio| | 10 B Creaccion
H Gtotal
=]
k- =
2 g
5 -
= T
) B
2 &
&
a
0 Rondas 10 1 10
Mis cantidades Pens Mis beneficios Pens
10 [ cantidad| | 1 I Bensficio
# w
3 g
L =
=
3 &
o
0 Rondas 10 Rondas 10
+ name: Local 1 Server: 127.00.1 Port: 9173

Use:

Figura 3.48 Interfaz del usuario de la actividad “Oligopolios”

Pantallas

Jugadar

Randa

Funcidn de costes

Figura 3.49

Jugador: indica el nombre que el usuario ha escogido al conectarse a la sesion.

Ronda: indica el nimero de rondas transcurridas.

Funcidn de costes: Informa al usuario de la funcion de costes de su proceso productivo.
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Cantidad actual

cantidad-al-mercado 0 unidades

%
Erwiar cantidad

Figura 3.50

Cantidad actual: en esta pantalla se muestra la cantidad que en el momento de pulsar el
botdn Enviar cantidad indicaba la barra cantidad-al-mercado. Refleja la cantidad que
para la ronda en curso el usuario ha decidido fabricar y poner en el mercado para su venta.

Cantidad-al-mercado: mediante esta barra los usuarios seleccionan la cantidad que
desean producir y enviar al mercado.

Enviar cantidad: al presionar este botdn queda fijada la cantidad que en ese momento
indica la barra cantidad-al-mercado. Esa cantidad se envia al mercado para su venta. Una
vez pulsado, la seleccidn no se puede cambiar hasta la siguiente ronda.

Cantidad resto Ultimao Precio

Figura 3.51
Cantidad resto: nos indica la cantidad total que se envid al mercado en la ronda anterior
sin contar lo que enviamos nosotros, es decir, lo que enviaron el resto de productores.

Ultimo precio: indica el precio que alcanzé en el mercado la cantidad total enviada por
todos los usuarios en la ronda anterior, incluida la cantidad enviada por el usuario.

Coste produccion

Beneficios ultima ronda

Beneficios acumulados

Figura 3.52

Coste produccién: costes incurridos por el usuario en la produccion de la cantidad
enviada al mercado en la ronda anterior.

Beneficios ultima ronda: beneficios obtenidos con la venta de la cantidad enviada al
mercado en la tltima ronda.

Beneficios acumulados: beneficios obtenidos a lo largo de las rondas.
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Gréficos.
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Evolucidn: en este grafico podemos ver reflejada la evolucién de la cantidad total (Qtotal)
y del precio alcanzado en el mercado (Precio) a lo largo de las rondas. Figura 3.53

Curva de reaccién: este grafico dibuja la curva de reaccion del usuario. Sirve de ayuda
para decidir la mejor opcidn para la siguiente jugada. Siempre que el resto no varien su
estrategia hacemos lo mejor posible. Figura 3.54

NOTA: para que los usuarios puedan ver los graficos Evolucién y Curva de reaccion
debemos marcar la casilla Mirror plots on clients (experimental) del HubNet Control
Center. Estos graficos son ideénticos a los que aparecen en la interfaz del servidor.

Mis cantidades Pens Mis beneficios Fens
[ cantidas 10 B Beneficia

Cantidades =
Beenficios

=
=

1] Rondas 10 0 Raondas 10

Figura 3.55 Figura 3.56

Mis cantidades: en este grafico se reflejan las cantidades enviadas al mercado por el
usuario en las sucesivas rondas. Figura 3.55

Mis beneficios: en este grafico se reflejan los beneficios obtenidos por el usuario. No
refleja lo beneficios acumulados sino los beneficios obtenidos en cada ronda. Figura 3.56

NOTA: estos graficos son propios de cada usuario, para que los vean no hace falta marcar
la casilla Mirror plots on clients del HubNet Control Center. Estos son los graficos que en
la interfaz del servidor permanecen ocultos.
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3.4.4 Desarrollo de una sesién de “Oligopolios”

Como se ha comentado anteriormente esta aplicacion simula el modelo de Cournot
de competencia en cantidades.

La persona que dirige la actividad puede configurar el experimento y controlar su
evolucion mediante la interfaz del servidor (Ver 3.4.2). Anélogamente los participantes, a
través de la interfaz del usuario, toman parte en la experiencia de acuerdo a los parametros
determinados por el servidor. Los pasos a seguir para el correcto desarrollo de una sesion
de “Oligopolios” serian los siguientes.

Por tratarse de una simulacion participativa de HubNet la forma de comenzar y
poner en marcha la actividad es la mencionada en el apartado 3.2.4.

Al abrir la actividad es posible que debamos ajustar el tamafio de la interfaz del
servidor a la pantalla. Para ello seleccionaremos ZOOM en la barra de menus y
ajustaremos al tamario deseado.

Una vez ajustada y mientras se estén conectando los usuarios debemos pulsar el
botdn Activar de la interfaz del servidor. Al hacer esto, veremos como en el cuadrado
negro de la vista 2D, a medida que los usuarios se van conectando, aparecen unos iconos
que representan a cada uno de los usuarios (ver Figura 3.57). Junto a cada icono veremos
una etiqueta con el nombre que el usuario ha escogido al conectarse, asi como unas cifras;
la primera representa los beneficios acumulados hasta la ronda anterior y la siguiente la
cantidad enviada al mercado en la ronda anterior. Al principio estas cifras aparecen con el
valor cero, puesto que todavia no se ha producido ninguna transaccion.

Jﬂﬁh

Figura 3.57

El botdn Activar ha de permanecer pulsado durante el desarrollo de la actividad
para que ésta pueda llevarse a cabo. Mientras no se pulse el botdn Activar no apareceran
los iconos que identifican a los usuarios en la vista 2D, aunque estos se hayan conectado a
la actividad y aparezcan como tal en la lista del HubNet Control Center. Si se desea
interrumpir momentaneamente la actividad bastara con pulsar el boton Activar, si bien la
actividad simplemente quedara en pausa. Se puede retomar la simulacion en al mismo
punto en el que se dejé pulsando nuevamente el boton Activar.

Antes de comenzar la actividad propiamente dicha hemos de realizar algunas
operaciones previas en la interfaz del servidor cuando todos los usuarios estén conectados.
Debemos definir los costes de produccion para los usuarios mediante las barras de coste-
fijo, A, B. De igual modo procederemos con el ajuste de la funcion de demanda del
mercado mediante las barras Demanda-base y Sensibilidad-demanda. Una vez
realizadas estas operaciones previas podemos comenzar la sesién, para ello deberemos
pulsar el botdn Reiniciar.

A continuacién, deberemos indicar a los usuarios que la sesion ha comenzado y
que pueden proceder a seleccionar la cantidad que desean enviar al mercado mediante la
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barra cantidad-al-mercado de su interfaz, bien sea de viva voz en caso de encontrarse en
la misma aula o enviandoles un mensaje mediante el HubNet Control Center.

Una vez ajustada la barra al valor deseado por los usuarios, estos deben pulsar el
boton Enviar-selecciéon de su interfaz. La seleccion sélo se puede realizar una vez por
ronda, por lo que una vez pulsado el boton Enviar-seleccion no se podra rectificar la
decision. La cantidad seleccionada mediante la barra aparecera en la pantalla cantidad
actual, para indicar al usuario cual ha sido su seleccion para la ronda en curso.

La cantidad indicada se fabricard y se vendera en su totalidad, incurriendo por ello
la empresa (el usuario) en una serie de costes y afectando al precio de mercado que se
pagara por esos productos. EI mercado tiene capacidad para absorber toda la oferta que los
productores pongan a la venta, por lo que el precio alcanzado en el mercado dependera no
solo de la cantidad que cada usuario envie al mercado sino de la cantidad total que todos
envien y de la funcion de demanda del mercado.

Para facilitar el control de la actividad, a medida que los usuarios vayan pulsando
el botén Enviar-seleccidn, veremos en el cuadrado negro de la vista 2D, cémo cambia el
icono que tienen asignado cada usuario. De este modo, la persona que dirige la actividad
puede comprobar si falta alguien por realizar su seleccion. Ver Figura 3.58.

g

Una vez que todos los usuarios han realizado su seleccion, debemos pulsar el botén
Sgte ronda de la interfaz del servidor para realizar los céalculos y enviar los resultados a
los usuarios. Veremos codmo cambia nuevamente el icono de los usuarios en la vista 2D, y
se actualizan las cantidades de la etiqueta, que como sefialamos anteriormente representan
los beneficios acumulados hasta la ronda anterior y la cantidad enviada al mercado la
ronda anterior por el usuario.

Figura 3.58

A continuacion los usuarios deberan realizar una nueva seleccion utilizando para
ello la informacion que proporcionan los resultados obtenidos. Posteriormente la ronda
avanzara nuevamente proporcionado nuevos resultados y asi sucesivamente.

Si deseamos reiniciar la actividad con el mismo grupo bastard con pulsar el boton
Reiniciar de la interfaz del usuario y repetir el proceso.

En el Anexo Il encontramos un diagrama de flujo que indica los pasos a seguir
para desarrollar una sesion.

Resultados y Herramientas de seguimiento.

Una de las principales ventajas que ofrece la aplicacion “Oligopolios” es la de
proporcionar herramientas en forma de graficos tanto en la interfaz del servidor, como en
la del usuario.

Para el servidor, el grafico Mercado refleja las curvas de oferta y demanda. La
curva de oferta es la que predice la teoria microeconémica para un mercado de
competencia perfecta. A modo de ayuda se proporciona informacion acerca de la solucion
maximizadora del beneficio en una situacion de monopolio o de competencia perfecta
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mediante las pantallas PMN, QMN, etc. Con esto podemos ver si las empresas se
comportan como debieran hacerlo en competencia perfecta o por el contrario se aproximan
mas a un comportamiento de tipo monopolista o de “cartel”.

La cantidad real puesta en el mercado por todos los productores, asi como el precio
alcanzado por esa cantidad en cada una de las rondas, se representa en el grafico mediante
una cruz roja.

Los graficos Evolucion, Cantidades y Beneficios acumulan informacién de lo
acontecido en cada ronda, por lo que una vez finalizada la sesion son de gran ayuda para
fomentar la discusion con el grupo y analizar lo sucedido.

El grafico Curva de reaccidon representa la curva de reaccion de una de las
empresas que compite en el mercado, es decir representa cual es la mejor decision posible
teniendo en cuenta las decisiones de sus competidores en la ronda anterior y suponiendo
que estos no van a variar su estrategia en la siguiente ronda.

Los usuarios disponen en su interfaz de numerosas pantallas que les proporcionan
informacion actualizada cada ronda, para ayudarles con sus decisiones. También disponen
de informacion en forma de graficos. Los graficos Mis cantidades y Mis beneficios
representan la cantidad enviada al mercado y el beneficio obtenido por el usuario en cada
ronda respectivamente. Si la persona que dirige la actividad lo considera oportuno, los
usuarios podran ver también en su interfaz los graficos Evolucion y Curva de reaccion.
Para ello simplemente tendrd que marcar la casilla Mirror plots on clients en el HubNet
Control Center.

Sugerencias de uso.

Recomendamos realizar varias sesiones de unas 15-20 rondas de duracion con el
mismo grupo, variando las condiciones de costes y demanda de una sesion a otra.

Puede resultar sumamente interesante realizar una serie de sesiones en las que los
usuarios no tengan acceso a la informacién de los graficos Evolucion y Curva de
reaccion, y a continuacion otra serie de sesiones en las que tengan acceso a esa
informacidn y observar las diferencias de comportamiento que puedan darse.

Las condiciones del mercado (costes, demanda) pueden variarse durante el
desarrollo de la sesién aunque recomendamos no hacerlo para evitar confusiones a los
usuarios. Si deseamos variar las condiciones durante el desarrollo de una sesion, esto debe
hacerse justo después de avanzar una ronda, advirtiendo a los usuarios de que se van a
realizar cambios en las condiciones del mercado, para que no realicen su seleccion hasta
que reciban la informacion actualizada. Una vez realizados los cambios oportunos
debemos pulsar el botén Enviar info para que los usuarios tengan constancia de la nueva
situacion y puedan realizar su seleccion teniendo en cuenta las nuevas condiciones.
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A continuacion se muestra un diagrama de flujo que representa la forma de llevar a cabo
una sesién de “Oligopolios”.
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