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ZARZADZANIE FIRMA W ZMIENNYM OTOCZENIU —
STUDIUM PRZYPADKU NA PODSTAWIE WYNIKOW GRY
KIEROWNICZEJ

W artykule zaprezentowano pojecie i rolg symulacyjnych gier kierowniczych wykorzysty-
wanych w procesach nauczania. W drugiej czesci przedstawiono rodzaje decyzji podejmowa-
nych podczas rozgrywki prowadzonej przez uczestnikoéw kot naukowych Wydziatu Inzynierii
Zarzadzania Politechniki Poznanskiej oraz wptyw tych decyzji na wirtualny rynek.

Stowa kluczowe: zarzadzanie, gry kierownicze, strategia

1. WPROWADZENIE

Poczatki gier symulacyjnych mozna znalez¢é w starozytnosci. Wykorzystywano
je z jednej z strony w celu nauki logicznego myslenia i zabawy, a z drugiej petnity
wazng funkcje w przewidywaniu zachowan, np. na polu bitwy. Przyktady i historie
gier symulacyjnych mozna znalez¢ w literaturze przedmiotu (np. [2, 6, 11]).

Podstawowym argumentem za wykorzystaniem symulacyjnych komputerowych
gier decyzyjnych jest efektywno$¢ procesu nauczania. Metody nauczania aktywi-
zujace stuchaczy powoduja, ze zapamietuja oni 90% przekazywanej wiedzy. Efek-
tywno$¢ przekazu obrazuje piramida przyswajania wiedzy przedstawiona na rys. 1.

Wykorzystanie gier decyzyjnych w procesie dydaktycznym pozwala na pozna-
nie narzedzi i technik doskonalenia zasoboéw ludzkich. Naleza do nich [3, 5]:

— coaching — nauczyciel petni funkcj¢ partnera, konsultanta, przewodnika,

— wspdlne tworzenie przedsigbiorstwa (okreslanie jego celow, dzialan) przez wy-
korzystanie indywidualnych doswiadczen, wiedzy i potrzeb,

— uczenie si¢ przez rozwigzywanie rzeczywistych problemow,

* Politechnika Poznanska, Wydzial Inzynierii Zarzadzania.
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— praca w grupie,
— wzbudzanie zaangazowania.

Ludzie najczeg$ciej pamigtaja: / \ Poziomy abstrakcji:
.'/ \
10% tego, co czytaja /,""Czytanie\\ odbior werbalny
10% tego, co stysza / shuchanie \
/ \

/ ogladanie
/ obrazkow
/ nieruchomych

30% tego, co widza

30{0?) tego, co widzg / Oglqdanie \\ odbior wizualny
1 slysz / 2
* / obrazkoéw ruchomych \
demonstracja \
70% tego, co mowia / o . %
i pisza aktywne “zwiedzanie \ e
/ \ S ysz_eme
\ mowienie
/ dramatyczne prezentacje widzenie
/" \\\ l
/ A\ robienie
90% tego, co mwiy/ gry z podziatem na role i symulacje
podczas / \

wykonywania ~ /

/ zastosowanie w praktyce

/

Rys. 1. Piramida przyswajania wiedzy [9]

Uwzgledniajac powyzsze przestanki wykorzystania komputerowych gier symu-
lacyjnych, mozna stwierdziC, ze gra strategiczna ma nast¢pujace zalety [12]:
— jest oparta na tworzeniu sytuacji modelowych, co stwarza nie w petni przewidzia-
ne w scenariuszu rozwigzania i umozliwia generowanie tworczych rozwigzan,
— jest efektem kilkunastu lat do$wiadczen i1 zdobywania wiedzy przez tworcow
gry, co pozwala na wykorzystanie tej wiedzy w celach dydaktycznych z uzy-
ciem nowoczesnych metod nauczania,
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— jest tatwa do zaplanowania i kontrolowania w zaleznosci od potrzeb i mozli-
wosci uczestnikow,

— nie tylko stuzy przekazywaniu wiedzy teoretycznej, ale rowniez ksztattowaniu
umiejetnosci wykorzystywania okreslonych informacji w praktyce.

Celem zaje¢ z wykorzystaniem symulacyjnej gry kierowniczej jest zdobycie
praktycznej wiedzy o zarzadzaniu oraz wykorzystanie podsiadanej wiedzy i umie-
jetnosci w kierowaniu przedsigbiorstwem na rynku migdzynarodowym. Uczestnicy
rozgrywki powinni:

— zrozumie¢ dziatania mechanizméw rynkowych i role marketingu w gospodarce,

— rozwija¢ umiejetnos¢ wlasciwego kierowania i zarzadzania przedsigbiorstwem
w otoczeniu migdzynarodowym, majac ograniczone zasoby,

— rozwija¢ umiejetnos$¢ pracy w grupie,

— rozwija¢ umiejetno$¢ komunikowania si¢ podczas negocjacji interpersonalnych.

2. CHARAKTERYSTYKA GRY KIEROWNICZEJ
MARKETPLACE BUSINESS SIMULATION®

Gra symulacyjna to ,,taki model symulacyjny, w ktorego sktad wchodza ludzie
odgrywajacy role, oddziatujacy na pozostata cze$¢ modelu i poznajacy jego struk-
ture” [11]. Gry symulacyjne polegaja na wprowadzeniu do symulacji decydenta
oraz zmiennych warunkow. Cztowiek staje si¢ elementem modelu symulacyjnego
— zostaje wkomponowany w jego najczesciej algorytmiczng i formalng strukture.
W grach symulacyjnych wykorzystuje si¢ idee wspdtzawodnictwa pomigdzy
uczestnikami gry. Jezeli dziatania uczestnika gry polegaja na podejmowaniu decy-
zji, to takie gry nazywane sa w skrocie grami decyzyjnymi. Jezeli dziatania uczest-
nika gry polegaja na kierowaniu — méwi si¢ o grach kierowniczych [4, 6].

Istota gry decyzyjnej polega na jak najwigkszym zblizeniu teorii zarzgdzania
do praktyki gospodarczej w warunkach akademickich. Podejmowanie decyzji,
ktore jest najwazniejsze w zarzadzaniu przedsigbiorstwem, jest gldownym zadaniem
podczas procesu uczenia si¢ w grach symulacyjnych.

Gra Marketplace Business Simulation® jest gra mieszang z przewaga czgsci
konkurencyjnej. Jest mozliwe osiagniecie przez wszystkich graczy dobrych wyni-
kow. Jednak z powodu ograniczonego rynku (tak jak w rzeczywistosci) powigk-
szanie przewagi jednej z druzyn powoduje pogorszenie wyniku innych zespotow.

Marketplace Business Simulation® jest ciekawym przyktadem symulacyjnej
gry rynkowej. Z uwagi na stopien ztozonosci i doé¢ realistyczne odwzorowanie reak-
cji rynku na dziatania przedsigbiorstwa jest dobrym narzedziem dydaktycznym
i treningowym dla studentow zarzadzania. Moze by¢ takze zastosowana jako jeden
z testow uzdolnien menedzerskich uczestnika gry. Ponadto nie wymaga instalowania
dodatkowego oprogramowania — jest oparta na weryfikowanym dostgpie z uzyciem
przegladarki internetowej do zasobow serwera prowadzacego rozgrywke.
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Gra Marketplace Business Simulation® polega na rywalizacji przedsigbiorstw
0 klienta na rynku komputeréw. W wersji najczesciej wykorzystywanej podczas
zaje¢ ze studentami (Venture Strategy) gra podzielona jest na szes¢ kwartatow,
w Ktorych podejmuje si¢ okreslone decyzje z zakresu od projektowania produktu
przez produkcje do sprzedazy produktu na rynku. W grze uczestniczy od czterech do
o$miu zespotow.

Podzial gry na kwartaly oznacza, ze naprzemiennie podejmowane sa decyzje,
ktore system analizuje i ocenia je okreslajac reakcj¢ rynku. Gra nie toczy si¢
w czasie rzeczywistym, lecz odbywa si¢ wedlug zatozonego harmonogramu. Na
podjecie decyzji z zakresu jednego kwartatu jest zwykle okoto dwoch tygodni.
Wyznaczonego dnia przyjmowanie decyzji zostaje wstrzymane i nastepuje prze-
twarzanie danych. Wkrotce potem uczestnicy rozgrywki uzyskuja dostep do wyni-
kéw, czyli reakceji rynku na ich decyzje. Po ich przeanalizowaniu moga zaczaé
podejmowac decyzje dotyczace nastepnego kwartalu. W poszczegolnych kwarta-
tach podejmuje si¢ decyzje opisane ponize;.

Jednym z czesciej popetnianym przez zespoty btedem jest niedoszacowanie po-
tencjalnego popytu w kolejnych kwartatach i w konsekwencji nieprzygotowanie
z odpowiednim wyprzedzeniem potencjalu wytworczego fabryki. Skutkiem tego
zaniedbania jest niemozno$¢ zaspokojenia w kolejnym kwartale popytu na wyroby
zespotu, czego nastepstwem moze by¢ okresowa lub trwata utrata czesci potencjal-
nych klientow.

3. PODSTAWOWE STRATEGIE SUKCESU RYNKOWEGO

Na rynek mozna oddziatywa¢ poprzez rézne narzedzia marketingowe — produkt,
ceng, promocje, dystrybucje, personel (marketing mix). Z badan wynika [1], Ze
,»klienci najwyrazniej odczuwaja i reaguja na dwa parametry: cene i jako$¢ produk-
tu”. Wejscie do nowego segmentu lub modyfikacja celow dziatania przedsigbiorstwa
wymagaja przyjecia okreslonej strategii. Opierajgc si¢ na wymienionych powyzej
dwoch parametrach, mozna wybra¢ jedng z nastepujacych strategii (tabela 1) [10]:

— strategie¢ pierwszej klasy — bardzo dobre jakosciowo produkty sa oferowane po
bardzo wysokich cenach,

— strategie penetracyjna — produkty wysokiej jako$ci oferowane po $redniej cenie,

— strategie superokazji — produkty wysokiej jakosci sprzedawane po niskiej cenie,

— strategie podwyzszonej ceny — $rednia jakos¢, cena wysoka,

— strategie przecietnosci,

— strategi¢ okazji — produkt o Sredniej jakosci w niskiej cenie,

— strategie ,,ugotowania” — niska jako$¢ i wysoka cena; jest to ,,forma rabunku”,

— podlg strategie towaru — produkty niskiej jakosci oferowane za $rednig ceng,

— strategie taniego towaru — produkt tani o niskiej jakosci.
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Tabela 1. Gtowne strategie wedhug kryterium cena—jako$é [1]

Cena
Jakosé - -
wysoka srednia niska
Wysoka _ strategia strategia strategia
pierwszej klasy penetracyjna superokazji
strategia strategia strategia
Srednia podwyzszonej vegla gl
przecietnosci okazji
ceny
. strategia podta strategia
Niska . - h
,Lugotowania strategia taniego towaru

Skuteczno$¢ wybranej strategii zalezy od kosztow ponoszonych przez przedsie-
biorstwo oraz od ksztattu konkretnego segmentu. W grze strategicznej Marketplace
Business Simulation® w segmencie ,,Mercedesy” najlepiej sprawdzaja si¢ strategie
pierwszej klasy oraz penetracyjna. W segmencie ,,Koni roboczych” zespoty najcze-
Sciej stosuja strategie przecigtnosci, okazji lub taniego towaru. W segmencie ,,Po-
droznikow” najczesciej stosuje si¢ strategic podwyzszonej ceny, superokazji, prze-
cietnosci lub okazji. Stosowanie strategii ,,ugotowania” lub podlej strategii jest
krotkotrwate i prowadzi do utraty klientow oraz do zniszczenia renomy przedsie-
biorstwa na rynku [9].

Przedsigbiorstwo, prowadzac dziatalnos¢, chce si¢ rozwija¢. Moze podejmowac
rozne decyzje w zakresie swojej aktywnosci na rynku (rys. 2). Wybor strategii
zalezy od zmian w otoczeniu oraz wzrostu wlasnych zasoboéw. Mozna przedstawié
dwie grupy strategii [1]:

— strategie rozwoju wewngtrznego,
— strategie integratywnego rozwoju sprzedazy.

R1 R2 R3 R1 R2 R3

P1 koncentracja P1 selektywna
P2 z jednym P2 specjalizacja
P3 produktem P3

w jednym

segmencie
P1 specjalizacja P1 pelne
P2 produktowa P2 pokrycie
P3 P3 produktowo-

-rynkowe

P1 specjalizacja
P2 rynkowa
P3

Rys. 2. Wybdr segmentéw produktowo-rynkowych (P — produkt, R — rynek) [1]
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W poczatkowych etapach gry Marketplace Business Simulation® zespoty za-
zwyczaj koncentrujg si¢ na jednym lub dwoch produktach i na jednym lub dwoch
segmentach rynku. W zaleznosci od przyjetych celow strategicznych i posiadanych
zasobow zespoty wybieraja specjalizacje produktowa, rynkowa lub selektywna. Ze
wzgledu na posiadane zasoby i wystepujacag konkurencje¢ najtrudniejsza jest specja-
lizacja rynkowa. Pod koniec rozgrywki najlepsze zespoly majg pelne pokrycie
produktowo-rynkowe [9].

4. STUDIUM PRZYPADKU

Prezentowane studium przypadku dotyczy gry Marketplace Business Simula-
tion® w wersji Venture Strategy. Uczestnikami gry kierowniczej byli studenci —
cztonkowie kot naukowych dziatajacych na Wydziale Inzynierii Zarzadzania. Po-
ziom rozgrywki byt bardzo wysoki, poniewaz uczestnicy posiadali ponadprzecig¢tng
wiedze, wykazywali duze zaangazowanie i umiejetno$¢ wspotpracy w zespole oraz
dazyli do osiagni¢cia jak najlepszego wyniku rynkowego. Firmy konkurowaly ze soba
przez sze$¢ kwartatow, a rozgrywka trwata sze$¢ tygodni.

Na rynku konkurowaty firmy: AATE, Cherry Company, Blueberry, Just for
YOU i AKD. Zespoly (firmy) byly 3- lub 4-osobowe. Ich zatozycielami byli
cztonkowie kot naukowych zwigzanych tematycznie z logistyka.

Pierwsze decyzje, ktore musza by¢ podjete przez zespot, dotycza priorytetow
rynkowych — kolejnoséci segmentow, w ktorych firma chce sprzedawac produkty.
,,Konie robocze” sg to komputery standardowe do powszechnego stosowania. ,,Mer-
cedesy” sa to komputery wyspecjalizowane, przeznaczone do zastosowan inzynief-
sko-projektowych. ,,Podroznicy” to komputery przenosne. W tabeli 2 pokazano przy-
jete przez kazda z firm zatozenia dotyczace priorytetow rynkowych.

Tabela 2. Priorytety rynkowe (oprac. wlasne na podst. wynikow rozgrywki)

Rynki docelowe

Konie robocze Mercedesy | Podroznicy

@

Firma

AATE

Cherry Company

Just for YOU
AKD

NN [N| o
[ N e = T

2
3
Blueberry 2
0
0
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Z analizy priorytetow wynika, ze cztery firmy wybraty jako najwazniejsze rynki
,»Podréznikow”, a jedna firma jako priorytet wybrata ,,Mercedesy”.
Kolejne decyzje firm mialy dotyczy¢ okreslenia strategii przez wybranie okre-
$lonych przewag konkurencyjnych (tabela 3) oraz przewag specjalistycznych nad

konkurencja (tabela 4).

Tabela 3. Postawa konkurencyjna (oprac. wtasne na podst. wynikow rozgrywki)

Charakterystyka postawy Cherry Blue- Just
konkurencyjnej AATE Company | berry | for YOU AKD
Zdobycie pozycji na rynku " o o o
i utrzymanie jej
Zdobycie prowadzenia
. . X X X X
i utrzymanie go
Bycie pierwszym na rynku x
Szybkie adaptowanie si¢, nasla-
dowanie zrecznych posunieé X
konkurencji
Zaatakowanie konkurencji na jej " § “
wiasnym terytorium
Tabela 4. Przewagi specjalistyczne nad konkurencja
(oprac. wiasne na podst. wynikow rozgrywki)
Charakteljys.tyka przewagi AATE Cherry Blue- Just AKD
specjalistycznej Company | berry | for YOU

Najtafisze dostawy na rynku

Najwiekszy udziatu w rynku

Najwickszy zysk na rynku

Przewaga technologiczna

Najnowoczesniejsze ustugi na rynku

Najbardziej niezawodny produkt
na rynku

Kolejne decyzje dotyczyly produktow. W tabeli 5 poréwnano produkty kolej-

nych firm.
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Tabela 5. Poréwnanie produktow (oprac. wiasne na podst. wynikéw rozgrywki)

Firma

AATE

Cherry
Compa-

ny

Blue-
berry

Just
for
YOU

Produkt

2

1

2

1

Podstawowe komponenty

X X

X

X

X

Obudowa standard

X

Obudowa laptopa — wytrzymata

Naped CD

Naped DVD

Dysk twardy — podstawowa
pojemnosé

Dysk twardy — $rednia pojemnos¢

Dysk twardy — duza pojemno$é

Programy biurowe — edytor, arkusz
kalkulacyjny

Program do prezentacji

Program do baz danych

Program do ksiggowosci
i rachunkowosci

Program do projektow
inzynieryjnych

Program do kontroli produkcji

Monitor 17

Monitor 19 — wysoka rozdzielczos¢

Monitor 21 — wysoka rozdzielczos¢

Monitor LCD 15.4 do laptopow

Moc obliczeniowa podstawowa

Moc obliczeniowa $rednia

Moc obliczeniowa duza

Klawiatura standardowa

Klawiatura
z klawiszami funkcyjnymi

Karta sieciowa/Internet

3-godzinna bateria do laptopow

Windows Home Edition

Windows Professional

Pierwsze wyniki realizacji przyjetej strategii pojawity si¢ po kwartale 3.
cze wyniki badan przedstawiono w tabeli 6 i na rys. 3.

Zbior-
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Tabela 6. Wyniki firm po czwartym kwartale (oprac. wiasne na podst. wynikow rozgrywki)

Analizowane ele- Cherry Just for
menty AATE Company Blueberry YOU AKD
Laczny popyt 3295 7259 1811 3151 1329
Braki magazynowe 8% 44% 19% 19% 9%
Pozyczka awaryjna 0 506 408 0 0 0
Dochéd netto -465026 | -1 285372 | -3 706 737 | 537649 -162 983
Koncowy przeptyw 5040
gotowki (cash flow) 494 1 5280554 | 3011804 | 2352975
Zyski zatrzymane _}33?2 ! —1493907 | -4 945742 | -1 862 942 | -1 252 640
frown"w‘i‘z‘,’“a 14,603 | 23,087 0,574 7,031 0,000
arta wynikow
Skumulowana
zrOwnowazona 1,556 6,206 0,046 0,354 0,000
karta wynikow
[Udziat w rynku]
45} m AATE
m Cherry Company
40F = Blueberry
Just for YOU
m AKD
35+
30t
25+
20t

15}

10F

5.

0

[kwartaf]

Rys. 3. Udziat w rynku (oprac. wiasne na podst. wynikéw rozgrywki)

Po czwartym kwartale najlepszy wynik osiagneta firma Cherry Company. Jej stra-
tegia polegala na wejsciu od razu do trzech segmentdéw klientow. Firma przyjeta row-
niez, ze dazy do zdobycia dobrej pozycji i prowadzenia na rynku oraz do utrzyma-

nia tych wynikow.
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Po analizie wynikow kwartalu czwartego firmy zweryfikowaty przyjeta strate-
gie. Kazdy zespot mial dostep do ogdlnych wynikéw rynkowych i do badan za-
chowan konkurencji. Trzy z pigciu firm (AATE, Cherry Company, Just for YOU)
zmienity priorytety rynkowe (tabela 7).

Tabela 7. Priorytety rynkowe (oprac. wiasne na podst. wynikow rozgrywki)

Rynki docelowe

Konie robocze

Mercedes

Podroznicy

Firma m
‘ i ‘@ ‘ @
AATE 1 0 2
Cherry Company 2 1 0
Blueberry 2 1 0
Just for YOU 2 1 0
0 2 1

AKD

Decyzje podjete w kwartale czwartym umozliwity firmie Just for YOU zdecy-
dowane polepszenie wyniku rynkowego (rys. 4). Firma Cherry Company utrzyma-
a swoja pozycje.

[Ogoiny udziat w rynku]

45}

40¢

351

30

25

20

151

10

5 -

0

[kwartal]

m AATE
m Cherry Company
m Blueberry
Just for YOU
= AKD

Rys. 4. Og6lny udziat w rynku po czwartym kwartale (oprac. wlasne na podst. wynikow
rozgrywki)
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Analizujac macierz ,,Ogodlne oddziatywanie na rynek x Ogo6lny udzial w rynku”
(rys. 5), mozna zauwazy¢, ze Ku strategii zwycigstwa sklaniaja si¢ firmy Cherry
Company i AATE. Firma AKD wrdcifa do strategii poczatkowej (nazwanej w ma-
cierzy ,,toaleta”), ktora nie daje wskazowek co dalszego jej rozwoju.

szczesliwy

W

ZwWycigzca

OGoLNY UDZIAN W RYMNKU

puzzie

OGolNE ODDAARYWANIE NA RYNEK

m AATE
m Cherry Company
m Blueberry
Just for YOU
m AKD

Rys. 5. Macierz ,,0golne oddziatywanie na rynek x Ogolny udziat w rynku”
(oprac. wiasne na podst. wynikow rozgrywki)

Analizujac ceny (tabela 8) oraz trafno$¢ projektu wyrobu, mozna zauwazyc¢, ze
lider rynkowy, firma Cherry Company, wybrala strategi¢ penetracji. Firma AATE,
zajmujaca druga pozycje, zdecydowala si¢ na strategi¢ pierwszej klasy. Kolejna
w rankingu firma Just for YOU uzyla strategii podwyzszonej ceny. Blueberry wy-
brat strategi¢ penetracji, a druzyna AKD zastosowala strategie przecigtnosci.
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Tabela. 8. Zestawienie cen (oprac. whasne na podst. wynikow rozgrywki)
Firma Produkt Cena Rabaty | Priorytet
AATE Essentiel2 2800 300 4
AATE Artisan 3400 200 1
AATE AATE Vous 2000 100 2
AATE Plaisir 3100 100 3
blackCHERRY + 2500 100 3
Cherry iCherry 1l 2650 100 4
Company SLS-Cherry 3700 100 2
iCherrylll 2850 0 1
BlueUniversal 4200 400 5
BlueUniversal 2 4300 400 4
Blueberry BlueMustang 2 2700 50 3
Blue Jaguar 4900 450 1
Blue Horse 3000 200 2
Komp* 3600 150 7
Na Wypasie 4700 300 6
Just for WH 2100 100 4
YOU WH 2 2400 150 2
TR 2900 100 3
TR 2 2650 150 5
MR 3900 350 1
ABC 2500 5 1
AKD DEF 2000 2 2
Tabela 9. Ocena marek (oprac. wiasne na podst. wynikdéw rozgrywki)
Firma Produkt Konie robocze Mercedesy Podroéznicy
AATE Essentiel2 35 20 66
AATE Artisan 74 51 48
AATE AATE Vous 60 11 28
AATE Plaisir 50 35 69
blackCHERRY + 75 18 43
Cherry iCherry 11 52 7 69
Company SLS-Cherry 53 74 34
iCherryllil 54 25 71
BlueUniversal 58 61 42
BlueUniversal 2 57 51 54
Blueberry BlueMustang 2 67 58 50
Blue Jaguar 52 68 28
Blue Horse 71 28 41
Komp* 50 10 67
Na Wypasie 58 71 31
Just for WH 71 60 45
YOU WH 2 70 31 42
TR 43 1 60
TR2 49 26 67
MR 53 74 34
ABC 43 1 60
AKD DEF 61 68 45




Zarzadzanie firmg w zmiennym otoczeniu ... 145

AATE 79

Cherry Company | | 80
Blueberry | | 82

75

64

Rys. 6. Wydajno$¢ pracownikow sprzedazy (oprac. wlasne na podst. wynikoéw rozgrywki)

AATE 22
W e
Blueberry 25
22

13

Rys. 7. Laczna liczba sprzedawcow (oprac. wlasne na podst. wynikéw rozgrywki)

AATE 360,389
W 804794
Blueberry 455,947
331,421

148,526

Rys. 8. Wydatki na sprzedawcow (oprac. wlasne na podst. wynikow rozgrywki)

Analizujagc dane o zatrudnieniu i wynagrodzeniu (rysunki 6-8) oraz wyniki
sprzedazy (tabela 6), mozna zauwazy¢ bezposredni wpltyw liczby pracownikow
na wielkos$¢ sprzedazy, ktory w przypadku firmy Cherry Company objawit si¢
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44-procentowymi brakami magazynowymi. Wydajno$¢ pracownikow sprzedazy
byta proporcjonalna do otrzymywanych zarobkow.

Koszty biur sprzedazy (rys. 9) i ich liczba okres$laja stopien dostepu do klienta
i mozliwos$ci jego obstuzenia w danym segmencie. Sg one zalezne od liczby biur
sprzedazy oraz ich lokalizacji.

AATE 780,000

Cherry Company I l 800,000
Blueberry | | 660,000

660,000

380,000

Rys. 9. Koszty biur sprzedazy i sklepu internetowego (oprac. wtasne na podst. wynikow
rozgrywki)

AATE 477,800

Cherry Company | | 427,861
Blueberry | | 431,753

559,946

149,293

Rys. 10. Wydatki na reklame (oprac. wtasne na podst. wynikow rozgrywki)

Biorac pod uwagg wydatki poniesione na reklame (rys. 10) oraz wielkos¢ popy-
tu, mozna stwierdzi¢, ze z zastosowaniem reklamy nie mozna zniwelowac brakow
konstrukcyjnych produktu oraz zbyt wysokiej ceny.

Jak wida¢, po szostym kwartale firmy Cherry Company, Just for YOU oraz
AATE prawidtowo analizowaly wyniki z poprzednich kwartatéw, a podjete na tej
podstawie decyzje zaowocowaly sukcesem rynkowym. Na uwage zastuguje w Szcze-
golnosci wynik firmy Just for YOU, ktora z ostatniego miejsca przesungta si¢ na
pozycje wicelidera.
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Tabela 10. Wyniki firm po szostym kwartale (oprac. wlasne na podst. wynikéw rozgrywki)

Analizowane Cherry Just for

elementy AATE Company Blueberry YOU AKD
Laczny popyt 11 927 21 104 2265 14 949 1113
Braki 55% 23% 24% 20% 0%
magazynowe
Pozyczka 0 0 54 225 0 283 309
awaryjna
Bankructwo 0% 0% 0% 0% 0%
Dochdd netto 3592 210 13 766 248 88 989 10 066 639 -392 358
Konficowy
przeplyw 8083032 | 17 258 680 1 11 397 502 1
gotowki
(cash flow)

Zyski zatrzymane | 2603865 | 17369898 | —5191 990 | 10084 547 | —2 092 884
Zrownowazona 9,560 396,368 0,026 140,117 0,000
karta wynikow
Skumulowana
zrOwnowazona 13,480 252,809 0,158 44,220 0,000
karta wynikow

[Ogodiny udziat w rynku]
45} m AATE
m Cherry Company
a0l m Blueberry
Just for YOU
m AKD
35 |
30t
25 |
20t

15

10F

[kwartal]

Rys. 11. Udziat w rynku (oprac. whasne na podst. wynikéw rozgrywki)
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Najwicksza niewiadomga dla wszystkich firm byt prognozowany popyt, w zwigzku
z ktorym nalezato z odpowiednim wyprzedzeniem zaplanowaé rozwdj mocy wy-
tworczych, czego doswiadczyly trzy najlepsze firmy, a w szczegdlnosci AATE
(55-procentowe braki magazynowe). Firmy Blueberry i AKD w pigtym i szdstym
kwartale nie poswigcily grze naleznej uwagi i ich wynik znacznie odbiegat od re-
zultatow pierwszej trojki.

5. PODSUMOWANIE

Dzigki grom kierowniczym uczestnicy zaznajamiajg si¢ z Wszystkimi aspektami
zarzadzania firmg w zmiennych warunkach rynkowych i uswiadamiajg sobie wage
podejmowanych (nawet drobnych) decyzji w kontekscie funkcjonowania firmy
jako catosci.

Mozliwo$¢ zmian parametrow przez instruktora pozwala projektowac ekspery-
menty badawcze tak, aby lepiej symulowac rzeczywiste warunki rynkowe.

Uczestnicy rozgrywki ocenili ja jednoznacznie pozytywnie, potwierdzajac jej
duzg warto$¢ edukacyjng ze wzgledu na mozliwo$¢ weryfikacji zdobytej wiedzy.
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COMPANY MANAGEMENT IN A CHANGING ENVIRONMENT — A CASE
STUDY BASED ON THE RESULTS OF THE MANAGERIAL GAME

Summary

The paper presents the idea and the role of simulation managerial games used in the
processes of education. The second part illustrates types of decisions that were made during
the game by participants of students’ scientific groups from the Faculty of Engineering
Management, Poznan University of Technology, and their influence in the virtual market.






