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RESUMEN
La simulacién de negocios tuvo come objetive enfrentar problemas estratégicos y operativos en la industria del calzado deportivo

para desarrollar y experimentar la capacidad de gestion de la empresa. Para obtener resultados, se tomaren decisiones que incluyeron
en las estrategias de la compafiia la creacién del equipo de trabajo ejecutive, toma de decisiones y evaluacién de la gestion.

Siete empresas comenzaron la competencia en ¢l simulador desde el afo 11 hasta ¢l 18, todas idénticas en caracteristicas y estado fi-
nanciero al comienzo del juego. El principal reto a enfrentar fue sobresalir entre todas.

Los accionistas exigieron ciertas condiciones a cumplir, que se constituyeron en el punto de referencia comparativo para conocer las
posiciones alcanzadas por las empresas al final de cada afio y completar los 8 afios planificados.

La presente investigacion analiza la empresa Enjoy y el equipo de gestion en torno a cuatro dreas: Marketing y Ventas, Produccion y
Logistica, Finanzas y Recursos Humanos. Su enfoque principal se centra en como la mejora de la gestién de recursos humanos puede
tener un impacto positivo en los ingresos de la compafdia. Para lograr esto, se analizaron las estrategias y politicas enfocadas en ele-
var la motivacion de los trabajadores y observar si este efecto tuve un impacto positivo sobre la productividad y reduccidn de costos.

Los resultados muestran que Enjoy realizé una eficiente toma de decisiones en recursos humanos, alcanzando sinergias Unicas, las
cuales permitieron a Enjoy colocarse como la “MEJOR EMPRESA DE LA INDUSTRIA” durante 7 de 8 afios de competencia y posicionarse
en el top 100 mundial.
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ABSTRACT

The Business Simulation Game severed to address strategic and operational problems in the sports footwear industry to develop and
experience management capacity of the company. To obtain results, the companies took decisions, which included the company's
strategy, creation ofthe executive work team, decision making and management evaluation.

7 companies participated in this simulator, starting competition from year 11 fo year 18, ali the companies were identical in
characteristics and financial state at the start of the game, excelling different challenges to overcome.

Shareholders demanded certain conditions to be fulfilled, which became the comparative benchmark to know the positions reached

by the companies at the end of each year and to complete the planned eight years.
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This manuscript analyses the company Enjoy and the managementteam around 4 areas: Marketing & Sales, Production & Logistics, Fi-
nance and Human Resources. Its focus on howthe improvementof Human Resources management can impact positively on the com-
pany’s revenue. To achieve this, we analyzed the strategies and policies focused on improving motivation for the internal client and to
observe if this effect hada positive impact over productivity, and to reduce costs.

Resultsshow that Enjoy did an efficient decision-makingon human resources, achieving unique synergies, which allowed Enjoy being
tagged as the "BEST INDUSTRY COMPANY" during 7 of the 8 years of competition, which lead Enjoy become one of the 100 top

positions worldwide.
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INTRODUCCION

La simulacién de negocios ocurre en un territorio de 4
continentes: Europa-Africa, Asia-Pacifico, Latinoamérica y
Norteamérica. Las zapatillas deportivas llegan al
consumidor final a través de los canales de distribucién,
constituidos por distribuidores detallistas como sen las
grandes cadenas de tiendas e internet.

Existen 7 empresas competidoras en la industria del
calzado, todas parten al afo 10 exactamente en las  mis-
mas condiciones. Enjoy tiene el reto de afrontar una apre-
tada carrera por el liderazgo en el mercado mundial.

En el afio 10, al recibir la empresa de manos de los
accionistas, la compania vendia mas de 5 millones de
pares de calzados anuales, Sus ingresos estaban en 238
millones de délares y las ganancias netas eran de 25
millones, lo que equivale a 2,5 délares por accion
ordinaria. La situacion financiera de la empresa es buena,
la empresa se desenvuelve bien y sus productos son apre-
ciados (Thompson y Stappenbeck, 2009).

La Gerencia de Recursos Humanos tiene claro que la meta
empresarial es lograr que la empresa Enjoy se mantenga
entre las filas de los lideres industriales y fomente las
ganancias afio tras afo entre otros objetivos
empresariales. En este sentido, su perspectiva
funcional -y siguiendo la estrategia general de mejor costo
elegida por Enjoy- se centra en ofrecer a sus clientes mas
valor por su dinero al incorporar atributos de producto de
buenos a excelentes, con un costo menor que sus rivales.
Esta estrategia es un hibrido que mezcla elementos de
diferenciacion y de bajos costos,

Centra su mirada critica en la poca o minima atencidn que
se prestd hasta €l afio diez a recursos humanos en varios
aspectos; de mantenerse esta situacin, al transcurrir las
gestiones, podria tener un efecto desfavorable para fa em-
presa en cuante a baja productividad, poco compromiso
del personal, tasas elevadas de pares rechazados, elevada
capacidad ociosa de planta, productos de baja calidad,
pérdida de imagen y podria -consecuentemente- disminuir
la oferta de variedad de modelos.

Para evitar estos aspectos, la Gerencia de Recursos Hu-
manos -desde su perspectiva funcional- plantea estrate-
gias y politicas a ser utilizadas como guias en la toma de
decisiones en cuanto a variables como el entrenamiento
en practicas éticas, la diversidad en € trabajo, los modelos
manufacturados {ya que el drea se compromete a cumplir
con las exigencias de entrenamiento), calidad del pro-
ducto (se relaciona con la motivacion y el incentivo al per-
sonal que se logra através del compromiso con la calidad),
{a inversién en TQM (relacionado con la mejora de proce-
sos y el desarrollo de sus trabajadores y disminuir los pares
rechazados), pago de incentivos al personal y mejores
practicas ({referidas a mejorar la competitividad de la em-
presa). Todo esto se traduce en incentivos econdmicos y
no econdmicos que buscarian elevar la motivacion del tra-
bajador y que tendrian una incidencia directa en la mejora
de {a productividad por trabajador, asi como la produccién
de zapatillas de mejor calidad, evitando el incremento de
pares rechazados, aprovechando al maxime la capacidad
productiva de las plantas, lo cual permitiria la elevacion
de la oferta de calzados en un mercado que tiene la ven-
taja de no saturarse, ofreciendo -por lo tanto- la oportu-
nidad de mejorar a los trabajadores sus ingresos por mas
pares producidos de mejor calidad {Thompson vy
Stappenbeck, 2009).

El resultado fue exitoso: fa empresa Enjoya partir del afio
11 se posiciona como lider del mercado y ninguna em-
presa pudo arrebatarle el primer lugar hasta la finalizacién
del juego.

La Gerencia en los 8 afios de juego viabilizd la inversién en
actualizaciones que permitan elevar la calidad de fos pro-
cesos productivos y de las zapatillas. También estas inver-
siones permitieron disminuir 1a cantidad de pares
rechazados.

Se planted la actualizacidn de las instalaciones, creando
condiciones necesarias para el rendimiento eficiente de
los trabajadores y mejorando la productividad laboral.

Las capacitaciones constantes a los trabajadores permi-
tieron una mayor variedad de modelos. Los resultados se
han podido demostrar en la elevacion de la produccién
neta con promedios por encima de lo esperado.




COMP S VOLUMEN 8 » NUMERO 23 + 3er CUATRIMESTRE, 2017 = 1SSN 2075 - 8952
: T e
Empresarial

Las inversiones en programas de calidad total (TQM 6 sigma) permitieron que los trabajadores desarrollen habilidades
para la mejora de los procesos productivos.

La decision de ampliar la capacidad productiva con la instalacion de una planta en Latinoamérica genero una mayor pro-
ductividad y posibilidades de aplicar movilidad de personal, asi como la aplicacion de otras politicas de diversidad
laboral, gue son altos motivadores no monetarios para los empleados, estos aspectos permitieron mejorar la imagen de
responsabilidad social empresarial. En las plantas de Norteamérica y Asia - Pacifico se incentivo a producir al 100 % de
su capacidad, incluso utilizando horas extras, lo cual representa un incentivo a los trabajadores, dado que con esas posi-
bilidades de ampliacion de la produccion tienen la opcion de elevar su productividad individual y mejorar sus ingresos
(Thompson y Stappenbeck, 2009),

Otro aspecto fue la inversion en entrenamiento en practicas éticas que colaboraron con la mejora del compromiso de los
trabajadores con la empresa, evitando los costos elevados en supervision (Thompson y Stappenbeck, 2009).

Corroborando la participacion acertada de la Gerencia de Recursos Humanos en e juego de negocios en la empresa Enjoy,
cumpliendo con las exigencias de los accionistas y la realidad empresarial que ofrece el simulador, se demuestra la ca-
pacidad gerencial de los participantes en el manejo eficiente de los recursos y hermmientas de planificacion estratégica
y otras para lograr la mayor eficiencia posible (Chiavenato, 2008).

Enjoy fue lider del mercado en 7 de 8 gestiones y ademas gand un lugar en los mejores puestos del BSG a nivel mundial,
siendo éste un aspecto muy importante a destacar para el grupoe, la Universidad Privada del valle y Bolivia.

MATERIALES Y METODOS

El software del simulador se constituye en uno de los instrumentos de recoleccién de informacion utilizado, pues arroja
tablas de frecuencia, graficos de barras, promedios y porcentajes, etc,, mismos que sirven para €l analisis y seguimiento
de la participacion de la empresa en el juego.

Se realizaron descripciones de comportamientos de mercados y analisis de la planificacion estratégica, se utilizaron datos
numeéricos, estadisticos y porcentuales, mismos que sirvieron de base en el analisis de situaciones pasadas y actuales en
cuanto a la participacion de la empresa Enjoy (Vara, 2015).

RESULTADOS

A continuacion, se muestran los resultados mas importantes obtenidos en los 8 afos de administracion de Enjoy, para
mostrar el comportamiento del mercado tras la aplicacion de las politicas y estrategias establecidas por la Gerencia de
Recursos Humanos en coordinacion con las otras gerencias.

Grafico N° 1 Medelos manufacturados, marca propia
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Tuvo lugar un incremento gradual de 200 modelos a 500 modelos producidos del afio 11 al 18 en marca propia. A mayor
cantidad de modelos, mayor aceptacién y venta de pares de zapatillas deportivas.

Grafico N° 2 Modelos manufacturados, etiqueta privada
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Fuente: Elaboracion propia, mayo 2017

Sucedié una disminucion de cantidad de modelos de etiqueta privada, porque la utilidad es menor en comparacién con
los de marca propia o los comercializados por internet y se aproveché al maximo la capacidad de produccién de la planta.

Grafico N° 3 Cantidad de Modelos manufacturados vendidos por internet
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Fuente: Elaboracidn propia, maya 2017

Enjoy siempre tuvo la capacidad de produccion exigida por los accionistas (250 modelos), incluso superd las expectati-
vas alcanzando 481 modelos e afo 18




COMP S VOLUMEN 8 » NUMERO 23 = 3er CUATRIMESTRE, 2017 = ISSN 2075 - 8952
Empresarial

Calidad por segmento
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Tanto en marca propia come en ventas por internet, la calidad se mantiene en 5 estrellas, es decir, en el punto medio; Gni-
camente hubieron variaciones de la estrategia los 2 Ultimos afios para enfrentar el comportamientoe de la competencia.

Grafico N° 5 Pares producidos por trabajador y por planta
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Fuente: Elaboracién propia, maye 2017

Enjoy tuvo una planta de produccién y el incremento de pares fue en ascenso ano tras afio en 3 de los 4 territorios.
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Grafico N° 6 Tasa de rechazo
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Fuente: Elaboracion propia, mayo 2017

Enjoy tuvo una tasa de rechazo incluso menor a la exigida por los accionistas, tanto en marca privada, como en propia.

DISCUSION
El entrenamiento continud a los trabajadores, por lo que fue primordial fa capacitacion para contar con un personal ade-
cuado y entrenado, situacidén que permitid alcanzar los objetivos trazados por la empresa.

Enjoy logré una ampliacién continua en modelos manufacturados y cantidad de pares producidos, esta estrategia per-
mitié nuevos estilos y la mejora de su volumen de ventas.

La tasa de rechazo disminuyé y la calidad del producto estuvo garantizado, al mantener al personal capacitade y moti-
vado,

Se mantuvo actualizado el TQM y las buenas practicas, logrando un efecto muy positivo en la planta laboral; disminuyé
la frecuencia de descomposturas de maquinas vy las interrupciones de produccién; se redujo el desperdicio de material,
el nimero de pares por defectos y se favorecié el trabajo homogéneo de las operaciones de la planta.

Enjoy fue lider del mercado en 7 de 8 gestiones y ademas gané un lugar en los mejores puestos del BSG a nivel mundial,
siendo éste un aspecto muy importante a destacar para el grupo, la Universidad Privada del valle y Bolivia.
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