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1.Wprowadzenie

1.1. Uwagi wstepne

Doswiadczenia ostatnich lat wskazujg na to, ze tylko nieustanne doskonalenie wiedzy,
ksztatcenie umiejetnosci oraz zdobywanie nowych doswiadczen w zakresie zarzadzania firma
moze zapewni¢ powodzenie w biznesie. Wiedze mozna zdoby¢ na studiach, w trakcie
treningdw menedzerskich a takze studiujgc odpowiednia literature. Umiejetnosci i
doswiadczenie zdobywa sie latami, pracujgc w réznego typu przedsiebiorstwach. Aby skrécic¢
ten proces, nie pozwalajagc jednoczesnie na eksperymenty na ,zywym” organizmie
przedsiebiorstwa, stosuje sie szeroko modele oraz gry symulacyjne. Zapewniajg one
mozliwos¢ trenowania rézinych wariantow strategii bez ryzyka wyrzadzenia czesto

nieodwracalnych szkéd rzeczywistym przedsiebiorstwom.

Dzi$ juz nikt nie kwestionuje potrzeby stosowania nowoczesnych, komputerowych narzedzi
wspomagajgcych proces ksztatcenia wysoko wykwalifikowanych pracownikéw. W niektérych
przypadkach, na przyktad pilotdw samolotéw pasazerskich czy wojskowych, nie jest mozliwe
przystgpienie do treningu w powietrzu bez uprzedniego przeszkolenia na symulatorze
samolotu odpowiedniego typu. Nie jest wiec zaskoczeniem postulat, aby i kadry

menedzerskie przygotowywaé w podobny sposdb.

Symulacyjna gra decyzyjna , TEES-6” odpowiada, zdaniem jej autordw, zapotrzebowaniu na
sprawne narzedzia, ktdre mozna wykorzysta¢ w trakcie treningu menedzerskiego w celu
przyspieszenia procesu zdobywania umiejetnosci idoswiadczen bez ryzyka zaktdcenia

funkcjonowania konkretnego przedsiebiorstwa.

W konsekwencji, zgodnie z zamierzeniami autoréw, gra ta adresowana jest do wszystkich
0s0b, ktore pragng samodzielnie zdobywac i doskonali¢ swe umiejetnosci i doswiadczenie w

zakresie zarzadzania firma.
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Symulacyjna gra decyzyjna ,, TEES-6" umozliwia bowiem:

e sprawne i atrakcyjne dla uczestnikdw prowadzenie treningu menedzerskiego
z zakresu szeroko rozumianego zarzgdzania firmg;

e praktyczne zaznajomienie uzytkownikow z zasadami zarzgdzania firmg w warunkach
konkurenc;ji;

e integracje wiedzy z zakresu zarzadzania strategicznego, marketingu i analiz
finansowych;

e ksztatcenie umiejetnosci oceny standingu przedsiebiorstwa, szczegdlnie przydatnych

pracownikom dziatéw kredytowych oraz controllingu w bankach komercyjnych.

Symulacyjna gra decyzyjna "TEES-6" ktadzie nacisk na konieczno$é przygotowania
skutecznego biznesplanu przedsiebiorstwa oraz systematyczne wykorzystywanie wynikéw
analiz finansowych w celu oceny stopnia jego realizacji. Z tego tez powodu podstawowe
zatozenia jej scenariusza dostosowano do rozwazan teoretycznych zawartych w ksigzce:

,Biznes Plan” (Skrzypek, Filar,2005).

Symulacyjna gra decyzyjna , TEES-6" pozwala réwniez naby¢ umiejetnosci sporzadzania i
interpretacji:
e bilansu oraz rachunku zyskdw i strat,
e sprawozdania z przeptywu srodkéw pienieznych,
e kilkunastu podstawowych wskaznikéw finansowych,
a tym samym ksztattuje nawyki:
e wykorzystywania narzedzi dostarczanych przez analizy finansowe do podejmowania
decyzji w warunkach ryzyka,
e kontrolowania ptynnosci finansowej przedsiebiorstwa (jej brak jest najczestszg
przyczyng ktopotéw firm),
a ponadto charakteryzuje sie:
e scenariuszem dostosowanym do realiow spotykanych w  przeciethnym

przedsiebiorstwie przemystowym;
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e intuicyjna obstuga.

Warto, przy tym podkresli¢, ze uptyneto juz ponad dziesie¢ lat od momentu ukazania sie
pierwszej wersji symulacyjnej gry decyzyjnej ,TEES”. W tym czasie nastgpito wiele zmian,
zwigzanych miedzy innymi z burzliwym rozwojem INTERNETU oraz towarzyszacego mu
oprogramowania, ktére umozliwia realizacje nowych pomystow. Bioragc powyzsze wzgledy
pod uwage, a takie uwzgledniajagc uwagi dotychczasowych uczestnikéw gry ,TEES”

postanowiono przygotowac nowa jej wersje: ,TEES-6".

Autorzy zdecydowali sie przy tym na zachowanie, w nowej wersji, wiekszosci zatozen, ktére
sprawdzity sie w dotychczas przeprowadzonych rozgrywkach. Przede wszystkim utrzymano
wiec zatozenia moéwigce o tym, ze gra bedzie przeznaczona do wykorzystywania na kursach
prowadzonych w réznego typu szkotach biznesu oraz w osrodkach akademickich. Zasady gry
zostaty skonstruowane z myslg o tym aby jej uczestnikami mogty byé zardwno osoby
posiadajgce tylko podstawowg wiedze zzakresu zarzadzania, jak i gracze z pewnym
doswiadczeniem w zakresie przygotowywania planu dziatania firmy, prowadzenia analizy
finansowej czy w stosowaniu metod ilosciowych w zarzgdzaniu. Nie nalezy chyba dodawac,
Ze pierwsza grupa oséb bedzie mogta wykorzysta¢ podczas rozgrywki tylko wtasng intuicje,

druga natomiast dodatkowo posiadang wiedze, umiejetnosci oraz doswiadczenie.

Zadaniem uczestnikéw gry ,TEES-6” jest, tak jak i w przypadku poprzedniej wersji,
zarzadzanie jedng z firm produkujgcych pewien ustalony wyrdb, konkurujgcg na rynku z
innymi firmami, biorgcymi udziat w grze. W konsekwencji uczestnicy rozgrywki bedg
zmuszeni podejmowac decyzje dotyczace wysokosci cen oferowanego wyrobu, wielkosci
produkcji, jakos$ci produktu, frakcji zysku zatrzymanego, wysokosci lokaty terminowej, a
takze poziomu naktadéw na promocje wyrobu oraz wydatkdw na badania rozwojowe. W
przypadku pojawienia sie zgdan ptacowych formutowanych przez kierownictwo zwigzkéw
zawodowych, zarzad firmy bedzie musiat zajgé sie i tym problemem, korzystajgc jednak w

tym przypadku z porady firmy konsultingowej ,,COMPUTER Ltd”.
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2.Zasady prowadzenia gry "TEES-6".

2.1.Uwagi wstepne

Osoby, ktdre zadeklarowaty che¢ wziecia udziatu w Konkursie, powinny, przed jego
rozpoczeciem, zorganizowaé zespot, ktéry bedzie reprezentowat przedsiebiorstwo,
konkurujgce z dziewiecioma innymi, na wspdlnym rynku produktu , X”. Podstawowe cechy

wspomnianego produktu zostang okreslone w dalszej czesci niniejszego opracowania.

Autorzy scenariusza gry sSwiadomie pomijajg nazwe produktu ,X”, aby nie wywotywac
nadmiernych skojarzen z rzeczywistos$cig a tym samym skoncentrowaé uwage grajacych na
wynikach badan i analiz rynku, dostarczonych przez firme konsultingowg ,,COMPUTER Ltd.”
(scenariusz gry) oraz na informacjach ptyngcych bezposrednio z rynku (raporty).
Doswiadczenia autoréw gry wskazujg, bowiem, ze wprawdzie uczestnicy gry woleliby
operowac¢ konkretnym wyrobem, jednak w takim przypadku czesto nie sg w stanie
zaakceptowaé pewnych uproszczen i przerysowan, ktérych w trakcie konstrukcji gry

dydaktycznej nie sposéb unikngé.

Rozgrywka gry , TEES-6" sktada sie z trzech nastepujacych etapdw.

Tabela 1. Etapy gry ,, TEES-6"

Etapy gry TEES

1. |Powotanie zespotdw (zatozenie firm)

2. |Opublikowanie poczatkowych parametrow rozgrywki oraz kryteridw oceny jej

uczestnikow

3. | Udziat w rozgrywce na danym etapie (od 4 do 20 kwartatéw)

Opis przebiegu wspomnianych etapdéw gry zawarto w dalszej czesci niniejszego opracowania.

2.2.Powotanie i organizacja zespotéw (firm)
Jak juz wczeséniej wspomniano, wiasciwa rozgrywka musi by¢ poprzedzona, miedzy innymi,

etapem zwigzanym z zatozeniem firm, biorgcych w niej udziat.
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Powotanie przedsiebiorstwa polega¢ bedzie na wybraniu jej zarzadu oraz obsadzeniu
nastepujgcych funkgcji:

e prezesa zarzadu,

e menedzera d/s finansowych,

e menedzera d/s marketingu.

Prezes zarzagdu bedzie kierowat pracami zespotu.

Autorzy gry pragna podkresli¢, ze tylko wtasciwy dobdr cztonkdw zarzadu oraz konsekwentny

podziat obowigzkéw moze zapewnié sukces w grze , TEES-6".
2.3.Parametry rozgrywki oraz kryteria jej oceny

2.3.1.Parametry

Znajomos¢ parametréw rozgrywki jest niezbedna z punktu widzenia prawidtowego jej
przebiegu. Parametry te zostajg ustalone przez arbitra gry (z zakresu pokazanego na
rysunku), przed rozpoczeciem rozgrywki, a w konsekwencji sg dostepne dla graczy po

zalogowaniu i wybraniu zaktadki ,parametry zewnetrzne”.

Wagi kryteriow oceny rozgrywki

Wartosé firmy [wa Wilcox'a] | 1

Zysk netto zakumulowany | 0
Udziat w rynku |0 v

0

Zakumulowana dywidenda

Parametry finansowe rozgrywki

Oprocentowanie lokat krétkoterminowych (%)
Oprocentowanie kredytu krotkoterminowego (%)
Limit zadtuzenia (%)

Stopa podatku dochodowego (%)

Okres sciggania naleznosci f—1§

Okres regulowania zobowigzan 25

Pamied rynku 2

Rysunek 1. Podstawowe parametry gry , TEES-6" (przyktad)
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2.3.2.Kryteria oceny wynikow rozgrywki

Kryteria oceny wynikow rozgrywki, wspdlne dla wszystkich firm, muszg zostaé ogtoszone
przez arbitra’, przed przystgpieniem do przygotowywania planéw dziatania. Warto
podkresli¢, ze misja kazdej z firm powinna by¢ bezposrednio skorelowana z uzgodnionymi

kryteriami.

Autorzy gry ,,TEES-6", korzystajgc z dotychczasowych doswiadczen uwazajg, ze warto wybrac
wazone kryterium czterocztonowe, w sktad ktérego wchodzi (rysunek 1):

e wartoé¢ likwidacyjna przedsiebiorstwa wedtug formuty Wilcox'a’;

e zysk skumulowany od poczatku rozgrywki;

e udziat w rynku;

e wysokos¢ wyptaconych dywidend.

Wagi przypisane poszczegdlnym cztonom powinny sie waha¢ w granicach od 0 do 10

punktéw.

W tym miejscu autorzy pragng zwrdci¢ uwage, ze zaprezentowane na rysunku 1 parametry
zostang wykorzystane przy prezentacji przyktadowej rozgrywki, ktdra z jednej strony postuzy
do prezentacji zasad prowadzenia gry, a z drugiej do pokazania czytelnikowi (graczowi)

poszczegdlnych etapdw rozgrywki poprzez prezentacje kolejnych ekrandw.

Przedsiebiorstwo, ktéra uzyskata najlepszy wynik w danej kategorii otrzymuje 100 punktéw,

natomiast pozostate przedsiebiorstwa otrzymujg liczbe punktéw proporcjonalng do

1 . . . ”
Informacja ta jest widoczna w zaktadce ,parametry zewnetrzne

2 WL=1,0 * INWKRK + 0,75 * (NAL + ZAPWG + ZAPMS) + 0,5 * SRTRW - ZOB

gdzie: WL - wartos¢ likwidacyjna przedsiebiorstwa;
INWKRK - stan inwestycji krotkoterminowych (w tym srodkéw pienieznych);
NAL - stan naleznosci;

ZAPWG - zapasy wyrobow gotowych;

ZAPMS - zapasy materiatow i surowcow;
SRTRW - stan rzeczowych aktywoéw trwatych;
Z0B - zobowigzania;
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osiggnietego przez siebie wyniku. Obliczone w ten sposdb punkty mnozone sg przez wage
przypisang danej kategorii, a suma takich iloczynéw okresla ostateczny wynik kazdej z firm.
Wynik ten jest nastepnie standaryzowany w skali od 0 do 100 punktéw. Oczywiscie w grze

mozna zastosowacd rowniez inne kryteria, ustalone przez arbitra.
2.4.Przebieg rozgrywki

2.4.1.Wprowadzenie

Po przygotowaniu biznesplanu mozna juz przystgpi¢ do przeprowadzenia witasciwej
rozgrywki. Bedzie ona polegata na podejmowaniu decyzji strategicznych i operacyjnych przez
zarzady poszczegélnych firm. Nalezy w tym miejscu podkresli¢, ze jeden krok decyzyjny

bedzie odpowiadat jednemu kwartatowi czasu rzeczywistego.

Cata rozgrywka bedzie natomiast przebiegata wedtug nastepujgcego schematu:

-

Decyzje na okres

=t+
t t 1 "t"

Ewentualne

korekty Obliczenia

Wyniki
obliczen za
okres "t"

Rysunek 2. Przebieg rozgrywki

Decyzje, jakie nalezy podja¢ (obowigzujgce w danym kwartale) mozna pogrupowac¢ w
nastepujacy sposob:
a) decyzje operacyjne dotyczace podstawowe] dziatalnosci gospodarczej,

b) decyzje dotyczaca lokaty terminowej,
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c¢) zakup standardowych informacji o konkurentach.

2.4.2.Typy podejmowanych decyzji

Podstawowe rodzaje decyzji operacyjnych zaprezentowano na rysunku 3.

W

-->Decyzje<-- %lyrgr_ak_io
wyswiet] ! kwartatdw poczawszy od

Rodzaj decyzji 2 3 4 5 6 7 8 9
Wielkosé produkg 500 500 0 0 0 300 o | 0w
Poziom jakosci 650 650 650 650 650 650 650 lm
Cena sprzedazy 15 15 15 15 15 10 20 ,W
Reklama w internecie 500 500 500 500 500 500 500 /'m
Reklama w prasie 200 200 200 200 200 200 200 [m
Reklama w radiu 300 300 300 300 300 300 300 ’W
Reklama w telewizji 200 200 200 200 200 500 500 [W
Wydatki na badania i rozwéj 500 500 500 500 500 500 500 m
Frakga zysku zatrzymanego (%) 100 100 100 100 100 100 100 100.00
Odp. na zadania zw, zawodowych i} 0 1 0 0 0 0 ,TU‘
Lokata kapitatowa ¢ wyplata 0 0 0 0 0 0 0 000
Lokata kapitatowa : wptata i 0 0 0 0 0 0 ’w
Zakup informagi 0 0 0 0 0 0 60 £0.00
Informage dodatkowe 0 0 0 0 0 0 0 0.00

Rysunek 3. Decyzje operacyjne i dotyczace lokaty terminowej

W tym miejscu nalezy wyraznie podkreslic, ze:
o wielko$¢é produkcji moze sie zmienia¢ w granicach <0;zdolnos¢ produkcyjna>,
e poziom jakosci przyjmuje wartosci z przedziatu <0;2000 punktow>,
e cena sprzedazy przyjmuje wartosci z przedziatu <0;20>,

e wydatki na reklame nie sg niczym ograniczone,
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e wydatki na badania i rozwéj muszg by¢ ponoszone przynajmniej przez cztery kolejne
kwartaty, ale mogg tez by¢ wielokrotnie powtarzane,

o frakcja zysku zatrzymanego przyjmuje wartosci z przedziatu <0%;100%>. Oznacza
ona procent zysku z ubiegtego roku, ktéry zostanie przeznaczony na podwyzszenie
kapitatu wtasnego. W przypadku gdy frakcja zysku zatrzymanego przyjmuje wartosc
mniejszg od 100%, zostaje wypfacona dywidenda. Nalezy pamietaé, ze decyzje te
podejmuje sie w drugim kwartale kazdego roku, natomiast sg one realizowane w
trzecim kwartale.

Natomiast efekt zakupu standardowych informacji o konkurentach oraz informacji
dodatkowych (rachunek kosztéw i przeptywy pieniezne) zaprezentowano na rysunku 4, a

zakup informacji dodatkowych w tabeli 2.

Koszty zakupu informacji obliczane s3 automatycznie i prezentowane na arkuszu
przeznaczonym do ich zakupu. Informacje nalezy kupowaé w momencie podejmowania
decyzji na kolejny kwartat, natomiast zostang one dostarczone graczom po zakonczeniu
danego kwartatu. Koszt zakupu standardowych informacji wynosi 20 zt za podstawowe
informacje dotyczgce jednej decyzji podejmowanej przez dang firme. Koszt zakupu
informacji o udziatach w rynku jednej firmy wynosi 80 zt., identycznie jak koszt zakupu
informacji o zyskach zakumulowanych. Nieco wiecej, bo 200 zt. trzeba zaptaci¢ za informacje
dotyczace rachunku kosztow jednej firmy, podobnie zresztg jak i za rachunek przeptywéw

pienieznych.
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Dane historyczne dane finansowe

Wywiad gospodarczy

wyswietl za kwartat B wyswiet

Informacje 1 2 3 4
wielkogé produkgi 0.00 BD BD BD
Poziom jakosci 650.00 500,00 500,00 500,00
Cena sprzedazy 20.00 5.00 5.00 5.00
Promoga w internecie 500.00 BD BD BD
Promoga w prasie 200.00 BD BD BD
Promoga w radiu 300.00 BD BD BD
Promodga w telewizji 500.00 BD BD BD
Wydatki na badania i rozwéj 500.00 BD BD BD
Udziaty rynkowe 11.44 29.52 29.52 29.52
Zyski kwartalne -348.14 BD BD BD
Rachunek kosztow [ zobacz ] BD BD BD
Przeplywy pieniezne [ zobacz ] BD BD BD

Rysunek 4. Efekt zakupu informacji

Tabela 2. Zakup innych informacji

Typ informacji

W trakcie trwania Konkursu zakup dodatkowych informacji nie jest

mozliwy.

Po podjeciu decyzji na dany kwartat, przez zarzady wszystkich firm oraz po przeprowadzeniu
obliczen, uczestnicy otrzymujg kilkustronicowy raport, ktérego zawartosc jest dostosowana
do zyczen zarzaddéw poszczegdlnych firm. Gracze muszg sie takze liczyé z tym, ze w pewnych
momentach bedg otrzymywali na piSmie polecenia, do ktdorych bedg zobowigzani sie

dostosowac.
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Caty cykl gry odnosi sie do funkcjonowania przedsiebiorstwa przez okres 4-ech do 20-tu
kwartatéw (to jest od roku do pieciu lat czasu rzeczywistego) i powinien konczyé sie

analizg rozgrywki.

Ocena wynikéw rozgrywki powinna odby¢ sie w oparciu o ustalone wczesniej kryterium, o
czy juz wspomniano powyzej. Warto przy tym podkresli¢, ze gra "TEES-6", poprzez znaczne
rozbudowanie raportu, umozliwia dostosowanie analizy wynikéw do posiadanej przez

graczy wiedzy teoretycznej.
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3.Scenariusz gry TEES-6

3.1.Uwagi wstepne

Przedsiebiorstwo , TEES-x” powstato dwa lata przed rozpoczeciem rozgrywki, jako spétka (z
ograniczong odpowiedzialnoscig) trzech wspdlnikdw i rozpoczeta produkcje oraz sprzedaz
wyrobu ,X”, o ktérym wiadomo jedynie, ze jest sprzedawany bezposrednio do sieci handlu
detalicznego. Poniewaz wspodlnicy nie mieli odpowiedniego przygotowania do zarzadzania
swoj3a firmg, podjeli uchwate o powotaniu zarzgdu sktadajgcego sie ze specjalistéw z zakresu
zarzadzania, marketingu oraz finansow. Jednak zarzad ten zawiddt oczekiwania wiascicieli,
gtéwnie ze wzgledu na stabe wyniki finansowe przedsiebiorstwa, brak rozeznania w rynku

oraz niewfasciwe zarysowanie perspektyw rozwoju.

Wobec powyziszych faktdw, jednomyslng uchwatg wtascicieli przedsiebiorstwa,

dotychczasowy zarzad zostat odwotany kilka tygodni temu.

Aby unikng¢ poprzednio popetnionych bteddw, wiasciciele przedsiebiorstwa zwrdcili sig,
przed powofaniem nowego zarzadu, do firmy konsultingowej ,COMPUTER Ltd”
z zamoéwieniem dotyczagcym opracowania zatozen, na podstawie ktérych nowy zarzad

opracuje i wdrozy plan dziatania przedsiebiorstwa na nastepne trzy do pieciu lat.

Firma konsultingowa ,,COMPUTER Ltd”, jest statym doradcg wtascicieli przedsiebiorstwa
,TEES-x", zdobywszy sobie ich zaufanie w trakcie kilkuletniej wspdtpracy. Nie jest wiec
niespodzianka, ze to wtasnie firmie ,COMPUTER Ltd” powierzono opracowanie zatozen
projektu przedsiewziecia w formie zwartego dokumentu. Jak juz wspomniano dokument ten
zostanie przekazany nowemu zarzgdowi spotki, ktdrego zadaniem bedzie opracowanie i
wdrozenie planu dziatania przedsiebiorstwa. Zatozenia te dotyczg nastepujacych elementéw
biznesplanu:

e streszczenie projektu przedsiewziecia;

e profil i zakres dziatania przedsiebiorstwa;

e zafozenia planu strategicznego przedsiewziecia;
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e zatozenia planu technicznego;
e zatozenia planu marketingowego;
e zatozenia planu organizacyjnego;
e zatozenia planu finansowego;

e uwagi koncowe.

3.2.Streszczenie projektu przedsiewziecia

Przedsiebiorstwo , TEES-x” spétka z 0.0. powstata w obecnej formie prawnej w styczniu 2004
roku z zamiarem funkcjonowania jako przedsiebiorstwo produkujgce wyréb ,X”. Po
spetnieniu  wszystkich  wymogoéw legislacyjnych, zakupieniu niezbednego majatku
produkcyjnego, podpisaniu umoéw kooperacyjnych z dostawcami materiatdw i surowcéw,
rozpoczeto produkcje wyrobu ,X” sprzedajgc go nastepnie bezposrednio do sieci handlu

detalicznego.

Po wprowadzeniu produktu na rynek i osiggnieciu pewnej pozycji rynkowej, wszystko
wskazywato na to, iz przedsiebiorstwo bedzie sie intensywnie rozwija¢ i umacniaé¢ swojg
pozycje na rynku, skutecznie niweczac dziatania firm konkurencyjnych. Jednak po osiggnieciu
poziomu produkcji wynoszgcego 500 sztuk wyrobdw kwartalnie o jakosci 500 punktdw,
zarzad zaczat sprawiac wrazenie jakby przestat interesowac sie rozwojem przedsiebiorstwa.
Wyroby sprzedawano po 5.00 zt, nie prowadzono dziatalnosci reklamowej, nie inwestowano
w badania rozwojowe, nie prowadzono réwniez aktywnej polityki finansowe;j.
Przedsiebiorstwo funkcjonowato jedynie sitg rozpedu. Wida¢ byto coraz gorsze wyniki
finansowe, co stato sie gtéwng przyczyng baczniejszego przyjrzenia sie poczynaniom zarzadu

przez udziatowcdéw i w koncu jego odwotania.

Pomimo, iz klienci zaczeli traktowa¢ firme , TEES-x" jako swego rodzaju wzorzec (produkcja:
500 sztuk kwartalnie, jakosé: 500 punktow, cena: 5.00 zt), udziatowcy postanowili
wprowadzi¢ program naprawczy, przyjmujac nastepujgcy kalendarz organizacyjny:

e opracowanie zatozen planu przedsiewziecia przez firme konsultingowg ,,COMPUTER Ltd”;
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e powotanie nowego zarzgdu przedsiebiorstwa;

e opracowanie, przez nowy zarzad, biznes planu przedsiebiorstwa, na podstawie przyjetych
zatozen;

e zaakceptowanie opracowanego planu przez udziatowcow;

e wdrozenie planu.

3.2.1.Zamierzenia na przysztos¢

,Computer Ltd” zaktada, ze przedsiebiorstwo , TEES-x” zamierza kontynuowa¢ prowadzong
dziatalnos¢ w oparciu o posiadany majgtek produkcyjny iwykwalifikowang kadre
pracownikéw bezposrednio produkcyjnych. Zdolnos¢ produkcyjna jest ustalana przez arbitra
gry i wynosi zwykle od 2,000 do 2,500 sztuk wyrobdéw kwartalnie, co znacznie przewyzsza
prognozowang wielko$é sprzedazy przedsiebiorstwa. Posiadane maszyny i urzgdzenia sg na
tyle nowoczesne, ze oprdcz przeprowadzenia biezgcych przegladéw i remontédw nie ma

powodu do dokonywania ich modernizacji.

Aktywa trwate przedsiebiorstwa , TEES-x” oszacowano na 10000 zt i ich poziom jest
wystarczajagcy do ponownego uruchomienia produkcji wyrobow o jakosci akceptowanej
przez klientéw. Niezbedne beda rdéwniez sSrodki obrotowe, przeznaczone gtdéwnie na
sfinansowanie zapaséw wyrobéw gotowych. Poniewaz wspdlnicy dysponujg wolnymi
srodkami wiasnymi w kwocie 500 ztotych, ktdére chcg przeznaczy¢ na rezerwe gotéwkowa,
niezbedne bedzie zaciggniecie kredytu w wysokosci 1 000 zt, o ktory to kredyt poczyniono juz
wstepne starania i otrzymano obietnice natychmiastowego jego otrzymania w przypadku

przedfozenia planu przedsiewziecia i kontynuowania dziatalnosci.

Ponadto poczynione starania doprowadzity do tego, ze po opracowaniu planu
przedsiewziecia, przedsiebiorstwo ,TEES-x” bedzie mogto podpisa¢ umowe z bankiem na
uruchomienie linii kredytowej (ustna umowa zostata juz zawarta). Kredyt ten bedzie
przeznaczony na pokrycie ewentualnego ujemnego salda gotéwki. Linia kredytowa bedzie

uruchamiana automatycznie (kredyt do wysokosci ujemnego salda srodkéw pienieznych +
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10%) witasnie w wymienionych wyzej przypadkach. Bedzie to kredyt krétkoterminowy
(roczny), sptacany w czterech réwnych ratach wraz z odsetkami. O stawce oprocentowania

kredytu bank bedzie informowat firme na biezgco w trakcie prowadzenia dziatalnosci.

Nalezy doda¢, iz umowa z bankiem przewiduje granice kredytowania na poziomie od 40% do
100%° wartoéci kapitatow wiasnych, czyli sumy kapitatu wtasnego oraz niepodzielonego
wyniku finansowego z lat ubiegtych. Przekroczenie przez firme limitu kredytowego jest
réwnoznaczne z koniecznoscig ogtoszenia przez firme bankructwa i powoduje jej wykreslenie

z Rejestru Rozgrywki.

Mozna stwierdzi¢, iz pod wzgledem technicznym i finansowym przedsiebiorstwo , TEES-x”

jest w petni gotowe do wznowienia produkcji i kontynuowania dziatalnosci.

Przed nowym zarzadem stanie niewatpliwie zadanie okreslenia dewizy (misji)
przedsiebiorstwa oraz celu jego dziatania. Musi by¢ on jednak skorelowany z kryteriami
oceny firm, ustalonymi wspdlnie przez arbitra gry oraz prezeséw firm uczestniczagcych w

rozgrywce.

Do podstawowych obowigzkéw nowego zarzgdu bedzie nalezato réwniez prowadzenie

procesu decyzyjnego, polegajgcego na podejmowaniu decyzji opisanych wczesniej.
Przestanki utatwiajgce podjecie powyzszych decyzji mozna znalezé w dalszych czesciach
niniejszego opracowania.

3.3.Zatozenia planu strategicznego przedsiewziecia

Firma konsultingowa ,,COMPUTER Ltd”, nie chcgc wchodzi¢ w kompetencje nowego zarzadu

przedsiebiorstwa , TEES-x”, ktory bedzie opracowywat plan przedsiewziecia, ograniczy sie w

tym punkcie jedynie do uwag natury ogdlnej.

3 Jestto parametr ustalany przez arbitra gry
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Przede wszystkim nowy zarzad przedsiebiorstwa ,TEES-x” powinien opracowac strategie
dziatania uwzgledniajgc przy tym szanse i zagrozenia ptyngce z makrootoczenia oraz
otoczenia konkurencyjnego. Wszystko co nie jest zabronione w scenariuszu gry jest
dozwolone pod warunkiem przestrzegania przepiséw prawa. ,,COMPUTER Ltd” apeluje

réwniez do uczestnikow rozgrywek o etyczne prowadzenie swych intereséw.

Uwazna analiza powinna dotyczy¢ rowniez zasobow przedsiebiorstwa. Duzy wysitek nalezy
przy tym witozy¢é w skompletowanie odpowiedniego zespotu i analize zasobdéw fizycznych,

ktdre sg objete scenariuszem rozgrywki.

Warto tu bra¢ pod uwage réwniez kryteria oceny wynikdéw rozgrywki. Firma konsultingowa
pragnie doda¢, iz bardzo dobrg metoda analizy strategicznej przedsiebiorstwa jest metoda

SWOT, ktérej zastosowanie polecamy i w tym przypadku.

3.4.Zatozenia planu technicznego

3.4.1.0pis wyrobu

Przedsiebiorstwo , TEES-x” zajmuje sie produkcjg wyrobu , X", ktéry nastepnie dostarczany
jest bezposrednio do sieci handlu detalicznego. Produkt ten jest identyfikowany na rynku

przede wszystkim poprzez takie cechy jak jako$¢ i cena.

Do tej pory wszystkie konkurujgce przedsiebiorstwa dostarczaty na rynek doktadnie taki sam
wyréb (o jakosci 500 punktdw), ustalajgc cene sprzedazy na 5.00 zt. Nalezy w tym miejscu

dodaé, iz wszystkie przedsiebiorstwa produkowaty 500 sztuk wyrobu kwartalnie.

Przedsiebiorstwo ,TEES-x” posiada obecnie w magazynie 250 sztuk wyrobdéw gotowych,

przeznaczonych do sprzedazy, kazdy o jakosci 500 punktow.
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3.4.2.Technologia produkgc;ji

Technologia stosowana w firmie ,TEES-x” jest na tyle nowoczesna, ze pozwala na
stosunkowo duze zmiany jakosci produkowanych wyrobéw. Zmiana jakosci wyrobow

pocigga za sobg jednak wzrost zardwno kosztéw statych jak i zmiennych.

Koszty state zwigzane z przygotowaniem produktu o wyzszej niz dotychczas jakosci wynosza
0,05 zt. za podniesienie jakosci jednej sztuki wyrobu o jeden punkt. Aby unikngé
zréznicowania oferty przedsiebiorstwo musi réwniez podnies¢ jakos¢ wyrobdw gotowych
znajdujgcych sie w jej magazynach. Warto jednak podkresli¢, ze koszty tego typu, powstajg i

sg ponoszone wytgcznie w momencie, w ktéorym podnoszona jest jako$¢ wyrobdw.

Wraz ze zmiang jakosci wyrobdéw rosng rowniez jednostkowe koszty zmienne produkcji. Ich

poziom mozna okresli¢ na podstawie wykresu nr 1.

Jednostkowy koszt zmienny a jakos¢
produktu
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== Jednostkowy koszt zmienny

Wykres 1. Jednostkowy koszt zmienny a jakos¢ produktu

Nalezy w tym miejscu poswieci¢ kilka stéw mozliwosci prowadzenia badan rozwojowych,

ktérych podstawowym celem jest obnizenie jednostkowych kosztéw zmiennych produkcji.
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W wyniku pomysinego ich zakonczenia przedsiebiorstwo moze osiggna¢ 15%-wy spadek
jednostkowych kosztéw zmiennych. Wynik ten zalezy nie tylko od wysokosci i ciggtosci
ponoszenia naktadéw na te badania, ale réwniez od pewnych czynnikdw losowych.
Osiggniecie korzysci z ponoszonych naktadéw jest mozliwe tylko wtedy gdy
przedsiebiorstwo wydatkuje kwoty na badania rozwojowe przynajmniej przez cztery
kwartaty. Przerwanie ponoszenia naktadéw  powoduje  nieodwotalne zaprzestanie

prowadzenia badan.

Bardzo trudno jest okresli¢ jaka kwote kwartalnie nalezy wydatkowaé aby osiggnac
wspomniany wyzej efekt. Prawdopodobienstwo uzyskania efektu jest bliskie jeden jezeli
zgromadzona kwota naktadéw  wyniesie 4500 zt. Natomiast w sprzyjajacych
okolicznosciach pozytywny efekt moze przynie$¢ juz kwota 2000 zt. Uzyskany efekt jest

trwaty.

Jezeli badania rozwojowe zakoriczg sie powodzeniem to istnieje mozliwos$é rozpoczecia
nastepnych badan. Przyjeto przy tym, ze wydatki ponoszone na badania rozwojowe

podlegajg amortyzacji kosztowe;j.

3.4.3.Program produkcji (zdolnosci produkcyjne)

Jak juz wspomniano wczesniej, zdolno$¢ produkcyjna przedsiebiorstwa , TEES-x” wynosi od
1000 do 2500 sztuk wyrobu kwartalnie® i znacznie przewyzsza popyt skierowany do kazdej z

konkurujacych firm.

Wielkos¢ produkcji wyrobu powinna by¢ dostosowana do spodziewanego  udziatu
rynkowego. Jezeli bowiem produkcja biezgca wraz z zapasem wyrobow gotowych (zapas
poczagtkowy wynosi 250 sztuk) nie wystarczy do pokrycia zapotrzebowania konsumentéw,

to przedsiebiorstwo, ktéra znajdzie sie w takiej sytuacji, bedzie musiato dokupié brakujgca

* Poziom zdolnosci produkcyjnej ustalany jest przez arbitra gry
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liczbe produktédw u arbitra gry po cenie przewyzszajgcej o 20% maksymalng cene rynkowa

panujgcy na rynku w danym momencie.

Z drugiej strony, nalezy pamietac, ze nadmierny przyrost zapasu wyrobéw gotowych stanowi
wydatek, ktéry nie jest kosztem, co przy nieostroznej polityce zarzadzania przeptywami

srodkéw pienieznych moze doprowadzié firme do bankructwa.

Wynika stad, iz nowy zarzad bedzie musiat bardzo doktadnie opracowaé plan produkcji
wyrobow, biorgc pod uwage prognoze popytu przedstawiong w zatozeniach do planu

marketingowego.

Jednostkowy koszt zmienny zwigzany ze skalg produkcji mozna odczytac z wykresu nr 2.

Jednostkowy koszt zmienny a skala
produkgciji

== Jednostkowy koszt zmienny

Wykres 2. Jednostkowy koszt zmienny a skala produkgji

3.4.4.Dostepnos¢ materiatéw i surowcow

W zasadzie nie ma wiekszych ktopotéw z zaopatrzeniem w materiaty i surowce. Mozna
stwierdzié¢, ze sg one dostarczane przez kontrahentdw automatycznie, w ilosci

proporcjonalnej do planowanej w danym kwartale produkcji wraz z niezbednym zapasem.
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Warto$¢ zapasu materiatéw i surowcéw jest uzalezniona od wielkos$ci produkcji w danym

kwartale i parametru regulowania zobowigzan, ustalonego przez arbitra gry.

3.4.5.Aktywa trwate

Wspomniano juz wczesniej, iz aktywa trwate przedsiebiorstwa ,TEES-x” o wartosci
ksiegowej 10 000 zt s3 wystarczajgce do ponownego uruchomienia produkcji wyrobdéw o
jakosci akceptowanej przez konsumentéw. Ich zuzycie, zaréwno ksiegowe jak i techniczne,

jest na tyle niskie, ze nie ma potrzeby inwestowania w aktywa trwate.

Wartos¢ majatku trwatego jest umarzana liniowo, a kwartalna amortyzacja wynosi 500 zt.
taczna kwota odpiséw amortyzacyjnych bedzie zatem réwna sumie amortyzacji aktywoéw

trwatych i badan rozwojowych.

3.5.Zatozenia planu marketingowego

3.5.1.Informacje wstepne

Na rynku, na ktédrym dziata przedsiebiorstwo , TEES-x" istnieje wiele konkurencyjnych firm.
Walka konkurencyjna pomiedzy nimi polega przede wszystkim na zdobywaniu nowych
nabywcéw swoich produktéw. Poniewaz na rynku istnieje ograniczona liczba firm, a
potencjalny popyt musi by¢ w petni zaspokojony, stagd 100% pojemnosc¢ rynku rozktada sie na
funkcjonujgce na rynku przedsiebiorstwa. Mozna zatem stwierdzi¢, ze przedsiebiorstwo

zyska tyle % udziatu w rynku ile inne przedsiebiorstwa stracg (gra o sumie zerowej).

Plan marketingowy powinien by¢ skonstruowany pod katem obranego przez firme celu
dziatalnosci, stad w tej czesci dokumentu zostang przedstawione jedynie informacje mogace

dopoméc w jego skonstruowaniu.

3.5.2.Analiza rynku

Rynek, na ktérym dotychczas operowaty konkurujgce ze sobg firmy jest przyktadem

oligopolu z rownymi partnerami.
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Funkcja popytu, w grze TEES-6 ma postac:
a) dla kwartatéw wczesniejszych od momentu spadku popytu, wyznaczonego przez

parametr KWS (kwartat spadku popytu):

y= e *los
1+ pxexp(-y *1)

W2zér 1. Parametry krzywej popytu dla kwartatow wczesniejszych od momentu spadku popytu

b) dla kwartatéw pdzniejszych od momentu spadku popytu, wyznaczonego przez parametr

KWS:

y = o
1+ p*exp(=r*1)

*los*(1- p)

Wzér 2. Parametry krzywej popytu dla kwartatéw péiniejszych od momentu spadku popytu

Arbiter moze dowolnie modyfikowa¢ parametry funkcji popytu, zmieniajac domysine
wartosci ponizszych parametréw®:
o Kwartat spadku popytu — kwartat w ktérym nastgpi spadek popytu (domysinie
40),
o a(maksymalny poziom popytu — domyslnie 500 szt.),
o B (tempo wzrostu popytu — domyslnie 200),
o Y (tempo wzrostu popytu — domyslnie 0,4),
o tnumer kolejnego kwartatu
o p-tempo kwartalnego spadku popytu (domysinie 0,05),
o los — czynnik losowy (prég dolny i gérny wyznacza poziom zaktécen prognozy
popytu- domyslnie 0,9;1,1 czyli zaktdcenia popytu wyniosg od -10 do +10%
popytu, obliczonego wedtug wzoru),

o kwartat startowy, od ktdérego rozpocznie sie rozgrywka (domysinie 41).

> Parametry witasciwe dla danej rozgrywki znajduja sie w zaktadce ,parmetry zewnetrzne”
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Przed przystgpieniem do rozgrywki nalezy zapoznaé sie z parametrami ustalonymi w danej
rozgrywce przez arbitra. Nalezy pamietaé, ze parametry odzwierciedlajgce preferencje

klientow moga sie zmieniaé w trakcie rozgrywki.

Ksztattowanie sie poziomu popytu, przy domysinych wartosciach parametrow, pokazano na

wykresie 3.

Popyt
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kwartaty

== popyt

Wykres 3. Krzywa popytu przy domysinych wartosciach parametrow

Nalezy podkresli¢, ze parametry funkcji popytu pozwalajg na ksztattowanie charakterystyk
rynku przy kazdorazowym uruchamianiu nowej gry. Jak zatem wida¢ z wykresu 3 popyt na

wyréb X" ksztattuje sie wedtug klasycznej krzywej cyklu zycia wyrobu.

Popyt globalny na rynku jest réwny iloczynowi popytu odpowiadajgcemu punktom na
krzywej cyklu zycia wyrobu i liczby firm dziatajgcych na tym rynku (grajgcych zespotow).

Nalezy dodaé, iz btad prognozy popytu jest jednym z parametréw rozgrywki..

Gra rozpoczyna sie w rezultacie od kwartatu wyznaczonego przez arbitra gry, a jej ksztatt jest

wyznaczony przez parametry ustalone przez arbitra gry.
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Jak juz wspomniano wczesniej, catkowity popyt rozktada sie na wszystkie przedsiebiorstwa

funkcjonujgce na rynku. Poczatkowy udziat w rynku wynosi dla kazdej z firm:

1

liczba graczy

Bezposredni wptyw na ksztattowanie sie udziatu w rynku kazdej z firm, majg decyzje
podejmowane przez ich zarzady a dotyczace zgdanych cen, jakosci produktu oraz naktadéw

na reklame i promocje sprzedazy.

Warto przy tym doda¢, ze mechanizm obliczania udziatu w rynku, zostat oparty na
wspotczynniku satysfakcji klienta (zwanym dalej indeksem rynkowym), ktérego wartosc¢
poczatkowa wynosi 1000 punktéw. Pod wptywem wymienionych wczesniej decyzji
przedsiebiorstwo ksztattuje swoj indeks po kazdym kroku decyzyjnym. Udziat w rynku kazdej

z firm ustala sie przy tym wedtug wzoru:

Indeks _rynkowy _ firmy _x

- — *100%
D indeks—w_ wszystkich _ firm

Udziap_w_rynku _ firmy x=

Nastepna grupa parametrow to parametry funkcji elastycznosci popytu (y) wzgledem
kolejnych instrumentow:

e ceny,

e jakosci,

e reklamy w INTERNECIE,

e reklamy w prasie,

e reklamy w radio,

e reklamywTV.

Funkcja elastycznosci majg postac:

1
= (1+v*exp(a*x)
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Wzér 3. Krzywa elastycznosci

Arbiter musi tu podaé wartosci parametréow:
e v (wptywa na ksztatt krzywej),
e a (wptywa na ksztatt krzywej).
Natomiast ,x” oznacza poziom danego instrumentu, okreslany poprzez decyzje graczy (np.

jest to cena podyktowana przez gracza).

Na wykresach nr 4 oraz 5 pokazano przebieg krzywych: elastycznosci cenowej i jakoSciowej
wspomnianego indeksu (przy domysinych wartosciach parametréw), wedtug ktérych

funkcjonowat rynek przy przyktadowej rozgrywce zaprezentowanej ponizej.

Korekta cenowa popytu
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0,00

=&— Korekta popytu

Wykres 4. Elastycznos¢ cenowa indeksu rynkowego (przyktad)

Podniesienie ceny powyzej 20 zt powoduje catkowitg utrate udziatu w rynku.
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Korekta jakosciowa popytu

=& Korekta popytu
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Woykres 5. Elastycznos¢ jakosciowa indeksu rynkowego (przyktad)

Podniesienie jakos$ci powyzej 2000 punktdw nie przynosi dodatkowego efektu.

Z analizy zaprezentowanych wykresdw wynika, iz obnizanie cen oraz podnoszenie jakosci
wyrobu powoduje wzrost indeksu i moze spowodowaé wzrost udziatu rynkowego

przedsiebiorstwa pod warunkiem, ze konkurenci nie podejma identycznych decyzji.

Podniesienie ceny powyzej 20 zt powoduje catkowitg utrate udziatu w rynku.

Przedstawione na powyziszych wykresach procentowe zmiany indeksu rynkowego,
wynikajgce z podjetych decyzji cenowych i jakosciowych, odnoszg sie do indeksu z okresu
poprzedniego. Wynika stad, iz w przypadku podjecia przez przedsiebiorstwa réznych decyzji
w pierwszym kwartale, co zazwyczaj ma zresztg miejsce, zmiany indeksu w nastepnych

kwartatach bedg juz zawsze rdézne, nawet w sytuacji gdyby przedsiebiorstwa podejmowaty

identyczne decyzje.

Nalezy w tym miejscu doda¢, ze obliczony wedtug omdéwionego powyzej schematu, indeks
rynkowy jest dodatkowo wygtadzany poprzez parametr okreslany jako ,,pamiec¢ rynku”.

Wygtadzanie polega na uwzglednieniu w obliczeniach udziatu w rynku indeksu obliczonego
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jako srednia arytmetyczna indeksu biezgcego i indeksdw z dwdch do czterech poprzednich
okreséw. Procentowe zmiany indeksu okresu nastepnego liczcone bedg do indeksu

usrednionego okresu biezgcego.

3.5.3.Reklama i promocja sprzedazy

Wspomniano weczesniej, iz na ksztattowanie sie indeksu rynkowego, a tym samym na
ksztattowanie sie udziatu w rynku, oprdcz ceny i jakosci wyrobu majg wptyw réwniez
prowadzone przez firme dziatania na rzecz reklamy i promocji sprzedazy. Polegajg one na
wydatkowaniu pewnych kwot na ten cel, z doktadnym okresleniem rodzaju mediéw, w

ktérych moze ona by¢ prowadzona.

Przyktadowy przebieg krzywych elastycznosci indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na
reklame w poszczegdlnych rodzajach srodkéw masowego przekazu przedstawiono na

kolejnych wykresach.

Korekta popytu - internet
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Wykres 6. Elastycznos¢ indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na reklame w Internecie (przyktad)
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Korekta popytu - prasa
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Wykres 7. Elastycznos¢ indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na reklame w prasie (przyktad)

Korekta popytu - radio
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Woykres 8. Elastycznos¢ indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na reklame w radio (przyktad)
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Korekta popytu - TV
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Wykres 9. Elastycznos¢ indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na reklame w telewizji (przyktad)
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3.5.4.Polityka cenowa

Strategia cenowa ma decydujgce znaczenie w kwestii zapewnienia finansowego powodzenia
przedsiebiorstwa. Zbyt niska cena, nie zapewniajgca zwrotu poniesionych kosztéw, w
szybkim tempie moze doprowadzi¢ do znacznego wzrostu zadtuzenia, a w efekcie do
bankructwa. Z kolei zbyt wysoka cena moze przynies¢ podobny skutek poprzez znaczny

spadek udziatu rynkowego i w konsekwencji zbyt niski poziom sprzedazy.

Zadaniem zarzadu przedsiebiorstwa bedzie wiec takie ksztattowanie polityki cenowej, ktora

najskuteczniej przyczyni sie do osiggniecia strategicznych celdw.

Nie czujgc sie w kompetencji do ukierunkowywania strategii cenowej przedsiebiorstwa
,TEES-x", przedsiebiorstwo konsultingowa ,,COMPUTER Ltd” zaleca firmom $ledzenie polityki

cenowej realizowanej przez konkurentdéw.
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3.5.5.Strategia marketingowa

Znajgc wyniki przytoczonych uprzednio badan rynku, zarzad przedsiebiorstwa , TEES-x”
powinien opracowac optymalng dla niej strategie marketingowg, poprzez ktdérg bedzie w
stanie zrealizowa¢ swojg misje. Nalezy przy tym zwrdci¢ szczegdlng uwage na wiasciwg

identyfikacje potrzeb klienta.

3.6.Zatozenia planu organizacyjnego

3.6.1.Wprowadzenie

Poziom kwalifikacji i doswiadczern kadry menedzerskiej przedsiebiorstwa ma podstawowe
znaczenie dla sukcesu zaplanowanego przedsiewziecia. Dlatego tez firma konsultingowa
»,COMPUTER Ltd” pragnie przestrzec wtascicieli przedsiebiorstwa ,TEES-x” przed
popetnieniem bteddw z przesztosci i zaproponowaé staranniejszy dobér przysztych cztonkéw

zarzadu swojej przedsiebiorstwa.

Szczegblng uwage nalezy przy tym zwrdcié na opracowanie struktury organizacyjnej
przedsiebiorstwa, wraz z podaniem personalnej obsady kluczowych stanowisk

kierowniczych.

Oddzielng kwestie stanowig zasoby sity roboczej. Jak juz wspomniano przy omawianiu
zatozed planu technicznego, przedsiebiorstwo ,TEES-x” posiada wykwalifikowang i
sprawdzong kadre pracownikéw bezposrednio produkcyjnych, mogacych w kazdej chwili w
petni wykorzysta¢ zdolnos¢ produkcyjng maszyn i urzadzen. Nie istnieje zatem potrzeba

planowania dziatan zmierzajgcych do uzupetnienia i przeszkolenia sity robocze;.

Jedyng rzeczg, na ktérg nowy zarzgd bedzie musiat zwrdcié¢ uwage, jest mozliwos¢ pojawienia
sie zadan ptacowych, wysunietych przez funkcjonujacy w firmie silny zwigzek zawodowy
"Braterska Pomoc". Wraz z zawiadomieniem o tych Zzgdaniach, przedsiebiorstwo , TEES-x"

otrzyma od firmy konsultingowej ,,COMPUTER Ltd” opinie, zawierajgcg cztery warianty
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rozwigzania zaistniatej sytuacji konfliktowej. Nalezy wéwczas wybrac jeden z tych wariantéw,

co bedzie réwnoznaczne z podpisaniem kontraktu ze zwigzkiem zawodowych. Podpisany

kontrakt nie podlega ponownym negocjacjom przed uptywem czasu jego trwania, czyli

obydwie strony sg zobowigzane do jego przestrzegania przez caty okres, na jaki zostat on

podpisany.

Opinia firmy konsultingowej, dotyczaca rozwigzania konfliktu ze zwigzkami zawodowymi

bedzie nastepujacej tresci:

Tabela 3. Odpowiedz na zadania zwigzkéw zawodowych

najblizsze dwa lata, zapewniajgce 10% wzrost

ptac

Wariant Tres¢ porozumienia Koszty realizacji porozumienia
1 Podpisac porozumienie wazne przez najblizsze | 10% wzrost jednostkowego kosztu zmiennego,
trzy lata przy niktym prawdopodobienstwie wystgpienia
strajkow w kolejnych trzech latach.
2 Podpisa¢ porozumienie wazne przez | 7.5% wzrost jednostkowego kosztu zmiennego,

przy niktym prawdopodobienstwie wystgpienia

strajkow w kolejnych dwadch latach.

3 Podpisa¢ porozumienie wazne przez

najblizszy rok, zapewniajgce 5% podwyzke ptac

3% wazrost jednostkowego kosztu zmiennego,
ale za to spadek wydajnosci pracy o 60% w
ciggu najblizszych czterech kwartatéow, przy
niktym  prawdopodobienstwie wystgpienia

strajkow w kolejnych czterech kwartatach.

4 Zignorowac zgdania zwigzkéw

strajk powodujacy 90% spadek produkcji, przy
bardzo wysokim prawdopodobienstwie

powtdrzenia zagdan w nastepnym kwartale.

Moze sie tez okaza¢, iz zwigzki ,pogrozg palcem" i nie przystgpig do strajku, lub odstgpia od

umowy z zarzgdem przed terminem jej wygasniecia (zdarza sie to bardzo rzadko, a

najczesciej w przypadku wyboru wariantu nr 3).
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3.7. Zatozenia planu finansowego

Po przygotowaniu wszystkich, oméwionych wczesniej, czesci planu przedsiewziecia, nowemu
zarzgdowi przedsiebiorstwa , TEES-x” pozostanie skonstruowanie planu finansowego na
okres 3 do 5 lat, w podziale na kwartaty. Oczywiscie plan ten bedzie odzwierciedlat rowniez
wiele elementéw, ktdre zawarto wczesniej, w innych cze$ciach biznes planu, a ktére dadza

sie przedstawi¢ w mierniku pienieznym.

Poniewaz po kazdym kwartale swej dziatalnosci przedsiebiorstwo ,TEES-x” bedzie
otrzymywato raport finansowy, stagd tez sugestia aby prognoze planu finansowego

kazdorazowo odpowiednio korygowac.

Struktura raportu, dostarczanego kazdej z firm, zostanie przedstawiona w dalszej czesci

opracowania.

3.7.1.Dane wejsciowe

Zgromadzenie danych wejsciowych polega¢ bedzie na przygotowaniu przez zarzad
przedsiebiorstwa decyzji na okres objety prognozg. Decyzje powinny by¢ przygotowane

wedtug wielokrotnie przytaczanego schematu.

Na uwage zastuguje fakt, o czym nie wspomniano wczesniej, iz przedsiebiorstwo oprécz
typowej dziatalnosci operacyjnej ma mozliwo$é inwestowania wolnych srodkéw pienieznych,
zaktadajgc tzw. lokate terminowg. Okres trwania lokaty wynosi jeden kwartat z
automatyczng prolongatg, a o wysokosci oprocentowania tej lokaty zarzad przedsiebiorstwa
bedzie informowany przez bank na biezgco. Zadaniem przedsiebiorstwa bedzie

podejmowanie decyzji co do wysokosci wptat i wyptat z tej lokaty.

Przedsiebiorstwo moze réowniez podejmowaé decyzje dotyczgce frakcji zysku zatrzymanego

(wytacznie na koniec okresu obrachunkowego).
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Podjete przez firme decyzje bedg miaty odzwierciedlenie w raporcie finansowym. Niektére
elementy tego raportu przedsiebiorstwo bedzie otrzymywata za darmo, pozostate natomiast
dostarczane bedg na zamowienie za odpowiednig optatg. W sktad tego raportu wejdzie:

e sytuacja rynkowa;

e rachunek zyskow i strat;

e bilans;

e zestawienie przeptywu srodkéw pienieznych;

e analiza kosztow przedsiebiorstwa;

e analiza wskaznikowa);

e zamowione informacje dodatkowe (cena ustalona w momencie zakupu informacji).

Jak juz wspomniano dla potrzeb niniejszej instrukcji przygotowano przyktadowa rozgrywke,
ktérej uczestnikami byto 4 graczy — firmy TESTOWAO1 do TESTOWA 04. W zaproponowanych
przyktadzie jedynie gracz 1 podejmowat decyzje, natomiast pozostali uczestnicy gry pozostali
bierni tzn. nie podejmowali zadnych decyzji (produkowali 500 szt. wyrobéw kwartalnie o
jakosci 500 pkt., proponowali cene na rynku wynoszacg 5 zt/szt. wyrobu, nie podejmowali
dziatalnosci marketingowej i nie prowadzili badan rozwojowych). Wszystkim parametrom
rozgrywki pozostawiono domysine wartosci, ktére opisano wczesniej. Za kryterium rozgrywki

przyjeto wartosc¢ firmy wg formuty Wilcox’a z wagg réwng 1 (rysunek 1).

Gracz 1, po analizie sytuacji rynkowe], postanowit w pierwszym kwartale podnies¢ jakos¢
swojego wyrobu na 650 pkt. i rozpoczg¢ umiarkowang dziatalno$é marketingowga. Postanowit
rowniez prowadzi¢ dos¢ aktywnag polityke w zakresie badan rozwojowych i wydawac
kwartalnie na te badania kwote 500 zt. W celu pokrycie dos¢ znacznego poziomu
wygenerowanych kosztéw dziatalnosci postanowit cene produktu podniesé¢ do 15 zt/szt.
wyrobu. W kolejnych kwartatach zaplanowang strategie dziatalnosci lekko tylko
modyfikowat, pod wptywem analizy uzyskiwanych wynikéw. Modyfikacja ta polegata w
zasadzie jedynie na regulowaniu ilosci produkowanych wyrobdw i korekcie cenowej w

dwéch ostatnich kwartatach prowadzonej rozgrywki (tzn. 7 i 8). Z uwagi na to, ze uzyskiwane
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wyniki nie byty zadowalajace gracz 1 postanowit zakupi¢ informacje o podstawowych

decyzjach podejmowanych przez konkurencje (rysunek 3).

3.7.2.Koszty produkgji

W niniejszej czesci przedstawiono zatozenia niezbedne do prawidtowego dokonania
prognozy kosztéw produkcji w firmie , TEES-x". Koszty podzielono przy tym na koszty state i
zmienne. Na rysunku 5 przedstawiono wszystkie sktadniki kosztéw (statych izmiennych),
ktore mogag wystgpi¢ w przedsiebiorstwach biorgcych udziat w rozgrywce, a wartosci

odpowiadajg przedsiebiorstwu TESTOWAOQ1 przy zaprezentowanych wczesniej decyzjach.

J;szty Zmienne
czeséc stata 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00 2,00
produkga 1,50 1.50 1,50 0,00 0.00 0,00 2,10 0.00
jakosé 0,90 1.05 1.05 1.05 1.05 1.05 1.05 1.05
Jedn. koszt zmienny 4,40 4,55 4,55 3.05 3.05 3,05 5,15 3.05
Karekty 0.00 0.00 0,00 0,31 -0,15 -0.15 -0,25 -0.15
Ostateczny JKZ 4,40 4,55 4,55 3,36 2,90 2,90 4,90 2,90
Zmiana stanu zapasu 74,00 207,00 211,00 -239.00 -195.00 -169.00 150,00 -148.00
Sprzedaz biezaca 426,00 293,00 289,00 0,00 0,00 0,00 150,00 0,00
Sprzedaz zapasu 0,00 0.00 0,00 239,00 195,00 169,00 0,00 148,00
Razem koszty zmienne 1874.40 1333.15 1314.95 1087.45 887.25 768,95 735,00 725,20
Koszty stafe
Armortyzaga 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 600,00 600,00 600,00
Koszty zakupdw u arbitra 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Koszty podnies.jakosci 3750,00 2060,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Koszty utrzym,zapasdw 32,40 53.10 74,20 50,30 30,80 13,90 28,90 14.10
Promoga w internecie 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00
Promoga w prasie 200,00 200,00 200,00 200,00 200,00 200,00 200,00 200,00
Prornoga w radiu 300,00 300,00 300,00 300,00 300,00 300,00 300,00 300,00
Promoga w telewizji 200,00 200,00 200,00 200,00 200,00 200,00 500,00 500,00
Koszty ogdlnego zarzadu 268,75 237,00 267,75 225,00 227,25 229,25 265,25 258,75
Koszty zakupu inform, 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 60,00
Koszty finansowe 50,00 64,55 158,85 179.77 116,19 72,93 54,55 150.09
Koszty state razem 5801.15 411465 2200,80 2155.07 2074.24 2116.08 2448,70 2582,94
Koszty ogotem 7675.55 5447.80 3515.75 3242,52 2961.49 2885.03 3183,70 3308.14
J.K.C. 18.02 18.59 12,17 13.57 15.19 17.07 21,22 22,35
JKZ usredniony 4,40 4,55 4,55 4,55 4,55 4,55 4,90 4,90

Rysunek 5. Koszty state i zmienne przedsiebiorstwa , TEES-x”
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Koszty zmienne sg iloczynem jednostkowego kosztu zmiennego i wielkosSci produkcji (koszty
zmienne produkcji wykonanej - pokazane w analizie kosztéw) lub wielkosci sprzedazy (koszty

zmienne produkcji sprzedanej, majgce swoje odzwierciedlenie w rachunku zyskéw i strat).

Jednostkowy koszt zmienny wyrobu jest suma pieciu sktadnikéw:

e statej czesci jednostkowego kosztu zmiennego, wynoszgcego 2.00 zt;
e korekty kosztu, zwigzanej ze zmiang skali produkgji;

e korekty kosztu, zwigzanej ze zmiang jakosci wyrobu;

e korekty kosztu, zwigzanej z osiggnieciem efektu badan rozwojowych;

e korekty kosztu, zwigzanej z wystgpieniem zgdan zwigzkéw zawodowych.

Dwie ostatnie korekty wystepujg wytgcznie w szczegdlnych przypadkach (osiggniecie efektu
badan rozwojowych i wystgpienie zadan zwigzkéw zawodowych). Elementy jednostkowego

kosztu zmiennego zaprezentowano na wykresie 10.

5,00

4,00

3,00

2,00 - L. 4 . =®=jakosc
== skala produkcji

1,00 cze$éstala

0,00

-1,00

-2,00

Wykres 10. Elementy jednostkowego kosztu zmiennego

Analizujgc wykres 10 oraz rysunek 5 mozna stwierdzié, ze przy produkcji 500 sztuk wyrobéw
o jakosci 650 punktéw jednostkowy koszt zmienny osiggnie wartos¢ 4.40 zt. (por. tabela nr

6).
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Tabela 4. taczny jednostkowy koszt zmienny

minimalny koszt jednostkowy zmienny 2.00 zt
jednostkowy koszt skali produkcji 1.50 zt
jednostkowy koszt jakosci 0.90 zt
taczny jednostkowy koszt zmienny 4.40 zt

Natomiast sktadniki kosztéw statych dla podjetych decyzji zaprezentowano na rysunku 5, a

sposoéb ich powstawania wyjasniono w tabeli 5.

Tabela 5. Sktadniki kosztéw statych

Nr Czynnik Zrédto:
1 | Amortyzacja kwartalna warto$¢ umorzenia $rodkdw trwatych (500 zt) ibadan
rozwojowych
2 | Koszty zakupu wyrobdw u | wartosé¢ zakupu brakujacej liczby wyrobdéw, w przypadku gdy popyt
arbitra gry skierowany do przedsiebiorstwa jest wyzszy niz suma produkcji i wielkosci
zapasu wyrobow gotowych (liczba dokupywanych wyrobéw * maksymalna
cena na rynku * 120%);
3 | Koszty podhniesienia | pojawiajg sie gdy przedsiebiorstwo podnosi jakos¢ swoich wyrobdéw ([obecna
jakosci jako$¢ wyrobow - poprzednia jako$s¢ wyrobdow] * [wielko$¢ produkcji +
wielkos$¢ zapasu + wielkos$¢ zakupdéw u arbitra] * 0.05 zt);
4 | Koszty utrzymania | (korncowa wielko$¢ zapasu w sztukach * 0.1 zt);
zapasow
5 | Koszty reklamy i promocji | suma kwot wydatkowanych na promocje wyrobu w poszczegdlnych
sprzedazy rodzajach mediéw (internet, prasa, radio, telewizja) w danym kwartale
6 | Koszty ogdlnego zarzqgdu | 250 zt £ 50 zt (czynnik losowy);
7 | Koszty zakupu informacji | kwota wydatkowana na zakup informacji w danym kwartale
8 | Koszty finansowe odsetki od zaciggnietego kredytu ptacone w danym kwartale

Sposdb pozyskiwania informacji i koszty z tym zwigzane zostang omoéwione w ostatniej czesci

niniejszego rozdziatu.

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra

Strona 38




Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

Koszty catkowite produkcji sprzedanej (wykonanej) sg suma kosztéow statych i kosztow
zmiennych produkcji sprzedanej (wykonanej). Warto podkresli¢, ze zapasy wyrobdéw

gotowych wyceniane sg przy zastosowaniu metody kosztu sredniego.

3.7.3.Sytuacja rynkowa

Sytuacje rynkowgq naszego przyktadowego przedsiebiorstwa zaprezentowano na rysunku 6.

-->8ytuacja rynkowa (wartosci)<-- wers]a do wydruku

wyswietl ! I=:'\«.f.artatt\-.-' poczawszy od '\n:“-,-'bierz EIRUTERY sytuacia ynkowa

Rodzaj 1 2 3 4 ) 6 7 8
Zapas poczatkowy (szt) 250,00 324,00 531.00 742,00 503.00 308.00 139,00 289.00
Produkga (szt) 500,00 500,00 500,00 0,00 0.00 0.00 300,00 0.00
Sprzedaz (szt) 426,00 293.00 289.00 239.00 195,00 169.00 150,00 148,00
Prog rentown, BEP (szt) 547,00 394,00 211,00 185.00 171,00 175.00 480,00 151,00
Zapas korcowy (szt) 324,00 531,00 742,00 503,00 308.00 13%.00 289,00 141,00
Udziat w rynku (%) 21.49% 18.85% 16.849% 15.22% 13,90% 12,82% 12,31% 11.44%
Pojernnosé rynku (szt) 1980,00 1552.00 1716.00 1568.00 1404,00 1316.00 1216,00 1296.00
Zakupy u arbitra (szt) 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0.00
Ostateczny zapas (szt.) 324,00 531.00 742,00 503.00 308.00 139,00 289.00 141,00
Maks.cena na rynku (zf) 15.00 15,00 15.00 15,00 15.00 15.00 10,00 20,00
Stan poczatk, inw. krtk, (zt) 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Wyptata gotdwki (zt) 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Wptata gotdwki (zf) 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00 0.00 0,00 0.00
Stan koncowy inw. krtk, (zt) 0,00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0,00 0.00

Rysunek 6. Sytuacja rynkowa przedsiebiorstwa w grze ,, TEES-6"

Analizujgc raport dotyczacy sytuacji rynkowej nalezy wzig¢ pod uwage, ze:
e zapas poczatkowy wyrobdw w danym kwartale jest réwny kofAcowemu zapasowi
wyrobdéw w poprzednim kwartale;
e produkcja wyrobdw oznacza produkcje wykonang przez firme w danym kwartale;
e sprzedaz wyrobow oznacza ilo$¢ sztuk wyrobow sprzedanych przez firme w danym
kwartale, obliczang jako mniejsza z dwdch wartosci. Jedng z nich jest suma produkcji
wykonanej w danym kwartale oraz zapasu wyrobow a druga wynika z udziatu w rynku

danej przedsiebiorstwa;
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e prog rentownosci oznacza skale produkcji, ktéra odzwierciedla jednakowy poziom
kosztow oraz przychoddéw (przy zatozenie, ze cata produkcja zostanie sprzedana);

e zapas koncowy wyrobdéw obliczany jest jako suma zapasu poczatkowego i produkcji
wykonanej pomniejszona o wielkos¢ sprzedazy wyrobéw w danym kwartale;

e zakupy wyrobdéw u arbitra gry to ilos¢ wyrobow, ktére musiaty zosta¢ zakupione u
arbitra gry z powodu niezaspokojenia popytu przez dang firme;

e udziat w rynku oznacza frakcje pojemnosci rynku jakg udato sie przechwyci¢ danej
firmie;

e pojemnos¢ rynku oznacza popyt skierowany do wszystkich firm biorgcych udziat w
rozgrywce;

e maksymalna cena rynkowa to najwyzsza z cen podyktowanych w danym kwartale
przez przedsiebiorstwa biorgce udziat w rozgrywce;

e pozostate pozycje stuzg do rejestracji ruchu lokat pienieznych przedsiebiorstwa.

Jak widac z analizy rysunku 6, przyjeta przez firme TESTOWAO1 strategia spowodowata ciggty
spadek udziatu w rynku, co przy jego kurczeniu sie (spadajgca wielko$¢ globalnego popytu)
zaskutkowato drastycznym spadkiem wielkosci sprzedazy. Dlatego tez, przy statej wielkosci
produkcji na poziomie 500 szt. zaczat gwattownie przyrasta¢ zapas wyrobdw w magazynie
przedsiebiorstwa. Zmusito to jego zarzad okresowego wstrzymywania dziatalnosci

produkcyjne;j.

Analizujac strukture kosztéw (rysunek 5), gdzie jednostkowe koszty catkowite sg praktycznie
w kazdym kwartale nizsze od proponowanej ceny mozna sie domysle¢, iz rentownos¢ tak

prowadzonej dziatalnosci nie bedzie zbyt imponujaca.

3.7.4.Rachunek zyskow i strat

W grze ,TEES-6” rachunek zyskdéw i strat mozna prognozowac i analizowaé (sprawozdanie
wynikowe) w trzech uktadach: z punktu widzenia rachunkowosci zarzgdczej (koszty state i
zmienne) oraz w uktadzie kalkulacyjnym lub poréwnawczym, ktérych struktura jest zgodna z

zatgcznikami do ustawy o rachunkowosci.
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Na rysunku 7 zaprezentowano rachunek zyskéw i strat z punktu widzenia rachunkowosci

zarzadczej (koszty state i zmienne) dla przyktadowego przedsiebiorstwa TESTOWAO1.

"y
-->»Rachunek zyskow i strat [koszty state i zmienne]<-- wariﬁnt kqsztﬁw st/;m v wersia do wydn
wybierz arkusz FEROUESE RG] v _
Pozycja 1 2 3 4 S 6 7 8
PRZYCHODY ze SPRZEDAZY 6390.00  10785.00  15120.00  18705.00 2925.00 5460.00 6960,00 9920,00
Koszty zmienne 1874.40 3207.55 4522.50 5609.95 887.25 1656.20 2391,20 3116.40
MARZA BRUTTO 4515.60 7577.45 1059750  13095.05 2037.75 3803,80 4568,80 6803,60
Koszty state (bez amortyzagi i k.f.) 525115 880125 1034320  11618.50 1458.05 2901.20 4695,35 6528.20
ZYSK OPERACYINY -735.55 -1223.80 254,30 1276.55 579,70 902,60 -126,55 275.40
Amortyzaga 500,00 1000.00 1500,00 2000.00 500,00 1100.00 1700,00 2300.00
2YSK bez K-TOW FINANSOWYCH -1235.55 -2223,80 -1245,70 -723.45 79,70 -197.40 -1826.55 -2024,60
Przychody finansowe 0.00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
Kaszty finansowe 50,00 114,55 273,40 453.17 116,19 189,12 243,67 393,76
ZYSK BRUTTO -1285.55 -2338.35 -1519.10 -1176.62 -36.49 -386.52 -2070,22 -2418.36
Podatek dochodouy 0,00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0,00 0,00
ZYSK NETTO -1285.55 -2338.35 -1519.10 -1176.62 -36.49 -386.52 -2070,22 -2418.36

Rozliczenie podatku dochodowego

Podatek naliczony 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00
2aliczka na podatek dochodowy 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Naleznosci od budzetu 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00

Rachunek zyskow i strat (okresowo)

Rysunek 7. Rachunek zyskdéw i strat — koszty state i zmienne

W catym analizowanym okresie przedsiebiorstwo sprzedaje swoje wyroby po cenie wyzszej o
jednostkowego kosztu zmiennego - marza brutto jest dodatnia. Nie wystarcza ona jednak na
pokrycie wszystkich kosztéw statych co powoduje, iz w catym okresie przedsiebiorstwo
generuje straty. Dokument ten jest oczywiscie sporzadzany narastajgco w danym roku
obrachunkowym. Aby dokona¢ analizy ksztattowania sie wyniku finansowego
w poszczegdlnych kwartatach mozna wybrac¢ prezentacje rachunku zyskéw i strat w uktadzie

okresowym (za dane kwartaty).

Rachunek zyskdéw i strat dla przedsiebiorstwa TESTOWAO1 w uktadzie poréwnawczym i

kalkulacyjnym zaprezentowano na rysunkach 8+11.
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A. Przychody &tto ze sprzedazy i zrownane z nimi, w tym: 10785.00 15120,00 18705.00 2925.00 5460,00 6960,00 9920,
- od jednostek powiazanych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.

L. Przychody netto ze sprzedazy produktdw 10785,00 15120,00 18705.00 2925.00 5460,00 6960.00 9920,
11, Zmiana stanu produktéw (zw, - wartos¢ dod., zm, - wartosc uj.) 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0,
111, Koszt wytworzenia produktéw na whasne potrzeby jednostki 0,00 0.00 0.00 0.00 0,00 0,00 0.
IV, Przychody netto ze sprzedazy towardw i materiatéw 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,
B. Koszty dziatalnosci operacyjnej 13008.80 16365.70 19428.45 28435,30 5657.40 8786.55 11944,
I, Amortyzaga 1000.00 150000 2000,00 500,00 1100.00 1700,00 2300,
11, Zuzycie materiatéw i energii 1446,60 2039.64 2530.08 400,15 746,95 1078.43 1408,
111, Ustugi abce 821000 9410.00 10610,00 1200,00 2400,00 3900,00 5460,
IV, Podatki i optaty, w tym: 0.00 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.

- podatek akcyzowy 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,

V., Wynagrodzenia 1443.40 203513 2524,48 399.26 745,29 1076.04 1402,
VI, Ubezpieczenia spoteczne i inne swiadczenia 317,55 447,73 555,39 87.84 163,96 236,73 308,
VI Pozostate koszty rodzajowe 591,25 933.20 1208.50 258,05 501,20 795,35 1068,
VIII Wartoéé sprzedanych towardw i materiatow 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
€. Zysk (strata) ze sprzedazy (A-B) -2223.80 -1245.70 -723.45 79.70 -197.40 -1826,55 -2024,
D. Pozostafe przychody operacyjne 0,00 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0,
L. Zysk ze zbycia niefinansowych aktywdw trwatych 0,00 0.00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,
II, Dotage 0.00 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,
1L Inne przychody operacyine 0,00 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.
E. Pozostate koszty operacyjne 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
I, Strata ze zbycia niefinansowych aktywdw truatych 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0,
11, Aktualizaga wartosci aktywdw niefinansowych 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00 0.00 0,
1L Inne koszty operacyjne 0,00 0,00 0.00 0.00 0,00 0,00 0.
F. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (C+D-E) -2223,80 -1245,70 -723,45 79.70 -197.40 -1826,55 -2024,

Rysunek 8. Rachunek zyskdw i strat — wariant poréwnawczy cz. |
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G. Przychody finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
I D&idendy i udziaty w zyskach, w tyrn: 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,

- od jednostek powiazanych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,

11, Odsetki, w tym: 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00 0

- od jednostek powiazanych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
111, 2ysk ze zbycia inwestygi 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0.
1V, Aktualizaga wartodci inwestygi 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00 0,
V. Inne 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.
H. Koszty finansowe 114,55 273.40 453,17 116,19 189,12 243,67 393,
1. Odsetki, w tym: 114,55 273,40 453,17 116,19 189.12 243,67 393,

- dla jednostek powiazanych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,

11, Strata ze zbycia inwestygi 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.
111, Aktualizaga wartodci inwestygi 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,
IV, Inne 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.
I 2ysk (strata) z dziatalnoéci gospodarczej (F+G-H) -2338,35 151910  -1176.62 -36.49 -386,52  -2070.22  -2418,
J. Wynik zdarzen nadzwyczajnych (3.1. - 1.11.) 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,
1. 2yski nadzwyczajne 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
1L, Straty nadzwyczajne 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0.
K. Zysk (strata) brutto (I+/-1) -2338,35 -1519.10 -1176.62 -36,49 -386,52 -2070,22 -2418,
L, Podatek dochodowy 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
M. Pozostate obowiazkowe zmnigjszenia zysku (zwigkszenia straty) 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,
N. Zysk (strata) netto (K-L-M) -2338.35 -1519.10 -1176.62 -36.49 -386,52 -2070,22 -2418,

Rysunek 9. Rachunek zyskdw i strat — wariant poréwnawczy cz.

[}\ Pozycja 1 2 3 4 5 6
A. Przychody netto ze sprzedazy produktow, towardw i materiatow, w tym: 6390,00 10785.00 15120,00 18705.00 2925.00 5460.00
- od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Przychody netto ze sprzedazy produktdw 6390.00 10785.00 15120.00 18705.00 2925.00 5460.00
11 Przychody netto ze sprzedazy towardw i materiatdw 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
B. Koszty sprzedanych produktow, towaréw i materiatow, w tym: 7324.40 12417.55 15432,50 18219.95 2587.25 5156.20
- jednostkom powiazanym 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Koszt wytworzenia sprzedanych produktdw 7324.40 1241755 15432,50 18219.95 2587.25 5156.20
11, Wartosé sprzedanych towardw i materiatdw 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00
€. 2ysk (strata) brutto ze sprzedazy (A-B) -934,40 -1632.55 -312,50 485,05 337,75 303,80
D. Koszty sprzedazy 32,40 85,50 159.70 210,00 30,80 44,70
E. Koszty ogdlnego zarzadu 268,75 505,75 773,50 998,50 227.25 456,50
F. Zysk (strata) ze sprzedazy (C-D-E) -1235.55 -2223.80 -1245.70 -723.45 79.70 -197.40
G. Pozostate przychody operacyjne 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
I. Zysk ze zbycia niefinansowych aktywdw trwatych 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00
11, Dotage 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
111, Inne przychody operacyine 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
H. Pozostate koszty operacyjne 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00
1. Strata ze zbycia niefinansowych aktywdw trwatych 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00
II, Aktualizaga wartosci aktywdw niefinansowych 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00 0,00
111, Inne koszty operacyine 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00
1. Zysk (strata) z dziatalnosci operacyjnej (F+G-H) -1235.55 -2223.80 -1245,70 -723.45 79.70 -197.40

Rysunek 10. Rachunek zyskow i strat - wariant kalkulacyjny cz. |

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 43



Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

. Przychody finansowe 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00 0,00
1. Dywidendy i udziaty w zyskach, w tym: 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00 0.00

- od jednostek powigzanych 0,00 0,00 0.00 0.00 0.00 0.00

11, Odsetki, w tym: 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

- od jednostek powizzanych 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00
111 2ysk ze zbycia inwestygi 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
1V, Aktualizaga wartosci inwestygi 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00
V. Inne 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
K. Koszty finansowe 50,00 114,55 273,40 453,17 116,19 189,12
1. Odsetki, w tymn: 50,00 114,55 273,40 453,17 116,19 189,12

- dla jednostek powigzanych 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

11, Strata ze zbycia inwestygi 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0,00
111, Aktualizaga wartosci inwestygi 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
IV, Inne 0,00 0.00 0.00 0.00 0,00 0,00
L. 2ysk (strata) z dziafalnosci gospodarczej (I+1-K) -1285.55 -2338.35 -1519.10 -1176.62 -36.49 -386.52
M. Wynik zdarzer nadzwyczajnych (M.I. - M.IL) 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00
1. 2yski nadzwyczajne 0,00 0.00 0,00 0.00 0.00 0.00
11, Straty nadzwyczajne 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
N. Zysk (strata) brutto (L+/-M) -1285.55  -2338.35  -1519.10  -1176.62 -36.49 -386.52
0. Podatek dochadowy 0.00 0.00 0.00 0,00 0,00 0,00
P. Pozostate obowigzkowe zmnigjszenia zysku (zwigkszenia straty) 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
R. Zysk (strata) netto (N-0-P) -1285,35 -2338.35 -1519.10 -1176.62 -36.49 -386,592

Rysunek 11. Rachunek zyskéw i strat - wariant kalkulacyjny cz. 1l

3.7.5.Bilans

Na rysunku 12 zaprezentowano aktywa trwate przedsiebiorstwa TESTOWAO1 w wyniku
podjetych decyzji i jednoczesnie strukture tego dokumenty dla wszystkich przedsiebiorstw w

grze , TEES-6".
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Pozycja 1 2 3 4 5 6 7

A, Aktywa trwale 9500,00 9000,00 8500,00 000,00 9500,00 £900,00 8300.00
1. Wartosci niematerialne i prawne 0.00 0.00 0,00 0,00 2000,00 1900.00 1800.00
1, Koszty zakonczonych prac rozwojowych 0,00 0,00 0,00 0,00 2000,00 1900,00 1800,00
2, Wartosé firmy 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0,00
3, Inne wartoéci niernaterialne i prawne 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
4, Zaliczki na wartosci niematerialne i prawne 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
I1. Rzeczowe aktywa trwale 9500,00 9000,00 8500,00 §000.00 7500.00 7000,00 6500.00
1. $rodki truate 9500,00 9000.00 8500,00 8000,00 7500.00 7000.00 6500,00
2, Srodki truate w budowie 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
3, Zaliczki na srodki trwate w budowie 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00 0,00
I11. Naleznosci diugoterminowe 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0,00 0.00
1, Od jednostek powiazanych 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00 0.00
2, Od pozostatych jednostek 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
I¥. Inwestycje dlugoterminowe 0.00 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00 0.00
1, Nieruchomosci 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00 0.00
2, Wartosci niematerialne i prawne 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0,00 0.00
3, Dlugoterminowe aktywa finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
4, Inne inwestyge dlugoterminowe 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00
¥. Dlugoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0,00 0.00
1, Aktywa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
2, Inne rozliczenia miedzyokresowe 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00

Rysunek 12. Bilans — aktywa trwate

Jak wida¢ z rysunku 12 wartos¢ srodkdéw trwatych obniza sie z kwartatu na kwartat o 500 zt

(kwartalne umorzenie), a od 5 kwartatu pojawia sie w bilansie kwota kosztéw zakoriczonych

badan rozwojowych, ktére zostano zamortyzowane w okresie 5-letnim.

Na rysunku 13 zaprezentowano ksztattowanie sie aktywdéw obrotowych przedsiebiorstwa.

Jak widac¢ stan srodkow pienieznych utrzymuje sie caty czas na dos$¢ niskim poziomie co

wskazuje, ze najprawdopodobniej przedsiebiorstwo przez caty okres dziatalnosci korzysta z

przyznanej linii kredytowe;.
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B. Aktywa obrotowe 3428.89 4771,96 6112.48 5183.71 2415.41 2126,35 367314
1. Zapasy 1775.60 2766,05 3726.10 2288.,65 1401.40 632,45 1626.10
1, Materiaty 350,00 350,00 350,00 0,00 0,00 0.00 210,00

2. Pétprodukty i produkty w toku 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00

3. Produkty gotowe 1425.60 2416,05 3376.10 2288.,65 1401.40 632,45 1416,10

4, Towary 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00

S, Zaliczki na dostawy 0.00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00 0.00

I1. Naleznosci krétkoterminowe 1065,00 732,50 722,50 597.50 487,50 422,50 250,00
1, Naleznosci od jednostek powiazanych 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00

2. Naleznosci od pozostatych jednostek 106500 732,50 722,50 597,50 487,50 422,50 250,00
I11. Inwestycje krotkoterminowe 88,29 273,41 163.88 297.56 26,51 71.40 297.04
1. Krétkoterminowe aktywa finansowe 88.29 273,41 163.88 297.56 26,51 71.40 297.04

a) w jednostkach powigzanych 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00

b) w pozostatych jednostkach 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00

c) srodki pieniezne i inne aktywa pienigzne 88,29 273,41 163,88 297.56 26,51 71.40 297.04

2. Inne inwestyge krétkoterminowe 0.00 0,00 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00
1V, Krotkoterminowe rozliczenia miedzyokresowe 500,00 1000.00 1500,00 2000,00 500,00 1000,00 1500,00
SUMA BILANSOWA 12928.89 13771.96 14612.48 13183.71 11915.41 11026,35 11973.14

Rysunek 13. Bilans — aktywa obrotowe

-->B%ns - Pasywa<-- | hilans-pasywa | wersia do wyt
Pozycja 1 2 3 4 5 6

A. Kapitat (fundusz) wiasny 9214.,45 8161.65 §980,90 9323.38 9286.89 8936.86
1. Kapitat (fundusz) podstawouwy 10500.00 10500.00 10500.00 10500,00 10500.00 10500.00
11, Malezne wptaty na kapitat podstawowy (wielkosé ujemna) 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00 0,00
II1, Udzialy (akge) wtasne (wielko$é ujemna) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
IV, Kapitat (fundusz) zapasowy 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00 0.00
V. Kapitat (fundusz) z aktualizagi wyceny 0.00 0,00 0.00 0.00 0.00 0.00
VI, Pozostate kapitaly (fundusze) rezerwowe 0.00 0,00 0.00 0.00 0.00 0.00
VII, Zysk (strata) z lat ubieglych 0.00 0,00 0,00 0.00 -1176.62 -1176.62
VIIL Zysk (strata) netto -1285.55 -2338.35 -1519.10 -1176.62 -36.49 -386.52
IX. Odpisy z zysku netto w ciagu roku obrotowego (wielko$é ujernna) 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00

Rysunek 14. Pasywa — kapitat wtasny

Rysunek 14 przedstawia ksztattowanie sie kapitatow wiasnych przedsiebiorstwa. Dla
przyktadowego przypadku sg one caty czas nizsze od wartosci poczgtkowe] co jest oczywiscie
spowodowane generowaniem straty bilansowej. Wprawdzie od 3 kwartatu dziatalnosci
zaczeta ona nieznacznie, spadaé¢ jednak poczatek kolejnego roku przedsiebiorstwo
rozpoczeto z nowym wynikiem ujemnym. Warto w tym miejscu doda¢, ze strata na koniec

kolejnego roku obniza dopuszczalny poziom zadtuzenia na kolejny okres dziatalno$ci. Jest to
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o tyle wazne, ze moze wystgpi¢ w grze przypadek tzw. ,automatycznego bankructwa”.
Polega to na tym, ze na poczatku kolejnego roku niepodzielony, ujemny wynik finansowy
obniza kapitaty wtasne, w stosunku do ktérych oblicza sie dopuszczalny poziom zadtuzenia.
Oznacza to, ze nawet przy braku zapotrzebowania na dodatkowe $rodki finansowe, sptata
raty kredytu nie obnizy poziomu zadtuzenia ponizej jego nowej (poczatek kolejnego roku),

dopuszczalnej wartosci.

B. quo\'liqzania i rezerwy na zobowiazania 3714.44 5610,31 5631,58 3860,33 2628,52 2089.49
1. Rezerwy na zobowiazania 0,00 0.00 0.00 0,00 0.00 0.00
1, Rezerwa z tytutu odroczonego podatku dochodowego 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
2, Rezerwa na $wiadczenia emerytalne i podobne 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
3, Pozostate rezerwy 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00
11. Zobowiazania diugoterminowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
1, Wobec jednostek powiazanych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
2, Wobec pozostaltych jednostek 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
111, Zobowiazania krdtkoterminowe 3714.44 5610,31 5631.58 3860,33 2628,52 2089.49
1, Wobec jednostek powigzanych 0.00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00
2, Wobec pozostalych jednostek 3714.44 5610.31 5631.58 3860.33 2628.52 2089.49
a) kredyty i pozyczki 1721.23 423592 4793.87 3098,52 1944.77 1454.76

b) z tytutu emisji diuznych papierdw wartodciowych 0.00 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00

c) inne zobowiazania finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00

d) z tytutu dostaw i ustug 1993.21 1374.39 837.71 761,81 683,75 634,73

e) zaliczki ottzymane na dostawy 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

f) zobowiazania wekslowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

g) z tytutu podatkdw, cet, ubezpieczen i innych $wiadczen 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

h) z tytutu wynagrodzen 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00

i) inne 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00

3, Fundusze spegalne 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
I¥. Rozliczenia miedzyokresowe 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00
1, Ujernna wartoé¢ firmy 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
2, Inne rozliczenia miedzyokresowe 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Pasywa razem 12928.89 1377196 1461248 1318371 11915.41 11026,35

Rysunek 15. Pasywa — zobowigzania

Rysunek 15 przedstawia zobowigzania przedsiebiorstwa. Jak wida¢ zadtuzenie kredytowe w
3 kwartale przyrosto do poziomu zblizonego do dopuszczalnego ale jednak go nie
przekroczyto (w pierwszym roku jest to poziom 5 250 zt). Moze to wskazywac na dos¢ dobre
przygotowanie stuzb finansowych przedsiebiorstwa do zarzadzania srodkami pienieznymi. W

kolejnych okresach zadtuzenie kredytowe zaczeto spadaé co swiadczy o tym, ze realizowana
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strategia zaczeta przynosi¢ efekty w postaci nadwyzki srodkéw pienieznych, o czym mozna

bedzie sie przekonac przy analizie rachunku przeptywow pienieznych.

Dokonujgc prognozy czy analizy bilansu warto pamietac, ze:

poziom naleznosci = (przychdd ze sprzedazy * okres Sciggania naleznosci)/90; naleznosci
sg regulowane po uptywie jednego kwartatu;

zapasy wyrobow gotowych wyceniane sg wedtug sredniego kosztu wytworzenia;

zapasy materiatéw i surowcéw réwnajg sie ilosci wyprodukowanych wyroboéw * 0.7 zi;
poziom zobowigzan = (zapasy materiatébw i surowcéw * okres regulowania

zobowigzan)/90; zobowigzania sg regulowane po uptywie jednego kwartatu.

3.7.6.Rachunek przeptywodw pienieznych (cash flow)

Prognozy i analizy zestawienia przeptywu srodkéw pienieznych mozna dokonywaé¢ metoda

posrednig lub bezposrednig. Na rysunkach 16+18 zaprezentowano to sprawozdanie przy

zastosowaniu metody posrednie;j.

-->Rachunek pr%plywéw pienigznych - metoda posrednia<-- V wersja do wydruku

otl g kwartatow pocz yod B = e Ol 'achunek przephywaw pien. ¥

Pozycja 1 2 3 4 5 6

A. Przeptywy srodkéw pienieznych z dziatalnoéci operacyjnej

1. 2ysk (strata) netto -1285.55 -1052.80 819,25 342,48 -36.49 -350.03
II. Korekty razem 202,61 -1212.22 -1327.88 1666,32 3035.38 957.86
1. Amortyzaga 500,00 500,00 500,00 500,00 500,00 600,00
2, Zyski (straty) z tytutu réznic kursowych 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00 0.00
3, Odsetki i udziaty w zyskach (dywidendy) 50,00 64,55 158.85 179.77 116,19 72,93
4, 2ysk (strata) z dziatalnosci inwestycyinej 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00
S, Zmiana stanu rezerw 0.00 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00
6, Zrniana stanu zapasdw -775.60 -990.45 -960.05 1437.45 887.25 768,95
7. Zrniana stanu naleznosci -1065.00 332,50 10.00 125.00 110.00 65.00
8. Zmiana stanu zobowiazan krétkoterminowych, bez pozyczek i kredytdw 1993,21 -618,82 -536.68 -75.90 -78.06 -49,02
9, Zmiana stanu rozliczer miedzyokresowych -500,00 -500,00 -500,00 -500,00 1500.00 -500,00
10, Inne korekty 0,00 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00
I11. Przeplywy pieniezne netto z dziatalnosci operacyjnej (I+/-1I) -1082.94 -2265.02 -508.63 2008.80 2998.89 607,83

Rysunek 16. Rachunek przeptywdw pienieznych— metoda posrednia — dziatalnos¢ operacyjna
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B. Przeptywy srodkow pienieznych z dziatalnosci inwestycyjnej

L. Wplywy 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
1, Zbycie wartosci niematerialnych i prawnych oraz rzeczowych aktywow tru, 0.00 0,00 0.00 0.00 0,00 0.00
2, Zhycie inwestyqi w nieruchomoéci oraz wartode niematerialne i prawne 0.00 0,00 0.00 0,00 0,00 0.00
3. 2 aktywow finansowych, w tym: 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
4, Inne wplywy inwestycyine 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
11, Wydatki 0,00 0,00 0,00 0,00 2000,00 0,00
1, Nabycie wartosci niematerialnych i prawnych oraz rzeczowych aktbywaw tr, 0.00 0,00 0.00 0.00 2000,00 0.00
2, Inwestyge w nieruchomosci oraz wartosci niematerialne i prawne 0.00 0,00 0,00 0.00 0,00 0,00
3. Na aktywa finansowe, w tym: 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
4, Inne wydatki investycyjne 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
I11, Przeplywy pieniezne netto z dziafalnosci inwestycyjnej (I-11) 0,00 0,00 0,00 0,00 -2000.00 0,00
Rysunek 17. Rachunek przeptywdw pienieznych — metoda posrednia — dziatalnos¢ inwestycyjna
%Pueplywys’mdkéw,' ieznych z dziatalnosci fi j
1. Wplywy 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
1. Wphywy netto z wydania udziatéw (emisji akdgi) 0.00 0.00 0,00 0,00 0.00 0.00
2. Kredyty i pozyezki 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
3, Emisja dtuznych papierdw wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
4, Inne wphywy finansowe 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
I1. Wydatki 300,00 557,36 1403.54 187512 1561.54 1348,37
1. Nabycie udziatéw (akdgi) wtasnych 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00 0,00
2, Dywidendy i inne wyptaty na rzecz whascicieli 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
3, Inne niz wyptaty na rzecz whascicieli, wydatki z tytutu podziatu zysku 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
4, Sptaty kredytéw i pozyczek 250,00 492,81 1244.69 1695.35 1445,35 1275.44
S, Wykup duznych papierdw wartosciowych 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
6, 2 tytutu innych zobowiazan finansowych 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
7. Platnosci zobowiazan z tytubu uméw leasingu finansowego 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
8, Odsetki 50,00 64,55 158,85 179.77 116,19 72,93
9, Inne wydatki finansowe 0.00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
111, Przeptywy pieniezne netto z dziatalnosci finansowej (I-11) -300,00 -557.36 -1403,54 -1875.12 -1561,54 -1348.37
D. Przeptywy pieniezne netto razem (A.III+/-B.III+/-C.III) -1382,94 -2822,38 -1912,17 133,68 -562,65 -740,54
E. Bilansowa zmiana stanu srodkow pienieznych, w tym 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00
- zmiana stanu srodkdw pienieznych z tytubu réznic kursowych 0.00 0,00 0,00 0,00 0.00 0.00
F. $rodki pieniezne na poczatek okresu 500,00 88,29 273,41 163,88 297.56 26,51
G. $rodki pieniezne na koniec okresu (F+/-D), w tym -882.94 -2734.09 -1638.76 297,56 -265,09 -714.03
- 0 ograniczonej mozliwosci dysponowania 0,00 0,00 0,00 0,00 0.00 0,00
Zaciggniety kredyt 971.23 3007.50 1802.64 0,00 291,60 785,43
GOTOWKA KONCOWA 88,29 273,41 163,88 297,56 26,51 71.40
Rysunek 18. Rachunek przeptywdw pienieznych — metoda posrednia — dziatalnosc¢ finansowa
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Nalezy wzigé przy tym pod uwage, ze:

gotowka poczgtkowa w danym okresie = gotowka koricowa z okresu poprzedniego;

Jak wida¢ tylko w czwartym kwartale dziatalnosci przedsiebiorstwo nie zgtosito
zapotrzebowania na dodatkowe, zewnetrzne Zrddto finansowania dziatalnosci biezacej.
Oznacza to, ze pod katem zaproponowanego kryterium (wartosc firmy), gdzie generowanie
srodkoéw pienieznych ma decydujgce znaczenie dla uzyskania najlepszego wyniku, przyjeta
strategia — przynajmniej przez pierwsze dwa lata dziatalnosci — nie przyniosta najlepszych
wynikow.

Prezentowany przyktad moze zatem stanowié pewien wariant ostrzegawczy dla

potencjalnego czytelnika niniejszego materiatu.

3.7.7.Analiza kosztow

Analizy kosztéw, wraz z prezentacja sprawozdania dla gry ,, TEES-6” dokonano juz w rozdziale

3.7.2, a posta¢ dokumentu przedstawiono na rysunku 5.

3.7.8.Analiza wskaznikowa

Sprawozdania finansowe zawierajg bogatg tres¢ ekonomiczng, ktérej petne poznanie
i wykorzystanie w  procesie zarzadzania wymaga rdznokierunkowych powigzan
i przeksztatcen danych liczbowych. Jednym z narzedzi analizy tresci sprawozdan finansowych
jest analiza wskaznikowa. Nie jest zamiarem autoréw opisywanie poszczegdlnych
wskaznikéw, poniewaz na ten temat zostata juz opublikowana bogata literatura. Zaktadaja
oni bowiem, ze z analizy wskaznikédw finansowych w procesie decyzyjnym bedg korzystac ci
sposrod graczy, ktdrzy majg juz przynajmniej przygotowanie teoretyczne w tym zakresie.

Na rysunkach 19+22 zaprezentowano wartosci poszczegdlnych wskaznikéw dla

przedsiebiorstwa TESTOWAO1, w podziale na grupy.
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-->Wskazniki plvnnoé%finansowek ==

wsk phymosciv]

analiza wskaznikowa

wersia do wydruku

wskaznik 2 3 4 5 6 7 8
1, WSKAZNIK PLYNNOSCI BIE?/\CEJ 0,92 0,85 1.09 1.34 0,92 1.02 0.78 0.80
2, WSKAZNIK SZYBKI 0.45 0.36 0.42 0.75 0,39 0,71 0,43 0,63
3, WSKAZNIK NATYCHMIASTOWY 0.16 0,23 0.30 0.60 0.20 0,51 0.38 0,51
4, WSKAZNIK PLYNNOSCI ZASOBOW 0.36 0.53 0.72 0,65 0.25 0.24 0.44 0,42
5. WSKAZNIK CYKLU KAPITALU OBROTOWEGO 7.04 -2,38 -4,99 281 40,72 -3,51 0,48 -9,50
6, WSKAZNIK NAD, FINANSOWE] DO ZOB, KROT. -0,79 -0.36 0.00 0.15 012 0.27 -0.18 -0.03
7. WSKAZNIK NAD, FINANSOWE) DO Z.N. 0.61 0.57 0.01 -0.70 -12,70 -1.85 0.18 0.05
3, WSKAZNIK NAD, FINANSOWE) DO SPRZEDAZY -0,12 -0,12 0.00 0,04 0,16 0,13 -0,05 -0,01

Rysunek 19. Wskazniki ptynnosci

-->vhykazniki zadtuzenia<--

|wsk. zadtuzenia v

analizawskaznikowa.

wersia do wydruku

Wskaznik 1 2 3 4 S 6 7
1. WSKAZNIK POZIOMU ZADEUZENIA OGOLEM AKTYWOW 28.73% 40.74% 38.54% 29.28% 22.06% 18.95% 39.42%
2, WSKAZNIK ZADEUZENIA OGOLEM KAPITALL WEASNEGO 40.31% 68.74% 62,71% 41.40% 28.30% 23.38% 65.07%
3, WSKAZNIK ZADEUZENIA DEUGOTERMINOWEGO AKTYWOW 0 o 0 0 o 1) [t}
4, WSKAZNIK ZADELUZENIA DEUGOTERMINOWEGO K. W, 0 1] 0 0 0 0 1]
5. WSKAZNIK POKRYCIA ODSETEK PRZEZ Z.N, -25.71 -20.41 -5.56 -2.60 -0.31 -2.04 -8.50
6. WSKAZNIK OBSLUGI DEUGU PRZEZ Z.N. -4.29 -3.85 -1.00 -0.55 -0.02 -0.26 -2,15
7.WSKAZNIK POKRYCIA ODSETEK PRZEZ 2.0, -24.71 -19.41 -4,56 -1.60 0.69 -1.04 -7.50
8, WSKAZNIK OBSLUGI DEUGU PRZEZ 2.0, -4,12 -3.66 -0.82 -0.234 0.05 -0.13 -1.90
9, WSKAZNIK STOSUNKU KAPITALU OBCEGO DO WEASNEGO 2,48 1.45 1.59 2,42 3,93 4,28 1.54
10, WSKAZNIK STOSUNKU KAPITALU OBROTOWEGO DO PAS, -0.02 -0.06 0.03 0,10 -0.02 0.00 -0.09
11, WSKAZNIK POKRYCIA M, TRW, KAPITALEM WEASNYM 96,99% 90.69% 105.66% 116.54% 97.76% 100.41% 87.39%

Rysunek 20. Wskazniki zadtuzenia

-->Wlkainiki rentownosci<--

analiza wskaznikowa.

wersia do wydruku

wWskaznik 1 2 3 4 5 6 7
1. WSKAZNIK RENTOWNOSCI SPRZEDAZY (BRUTTO) -20.12% -21.68% -10.05% -6.29% -1.25% -7.08% -29.74%
2, WSKAZNIK RENTOWNOSCT SPRZEDAZY (NETTO) -20,12% -21.68% -10,05% -6.29% -1.25% -7.08% -29.74%
3, WSKAZNIK RENTOWNOSCT KAPITALU WEASNEGO (Brutto) -13.95% -28.65% -16.91% -12.62% -0.39% -4,33% -28.54%
4. WSKAZNIK RENTOWNOSCI KAPITALU WEASNEGO (Netto) -13.95% -28.65% -16.91% -12.62% -0.39% -4,33% -28.54%
5. WSKAZNIK RENTOWNOSCT AKTYWOW (Brutto) -9.94% -16.98% -10.40% -8.92% -0.31% -3.51% -17.29%
6. WSKAZNIK RENTOWNOSCT AKTYWOW (Netto) -9.94% -16.98% -10.40% -8.92% -0.31% -3.51% -17.29%
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Rysunek 21. Wskazniki rentownosci

-->Wskazniki sprawnosci dziatania<-- |wsk. sprawnosci v | wersia do wydruku
analiza wskaznikowa ¥ _
Wskaznik 1 2 3 4 S5 6 7 8

1. WSKAZNIK ROTACII NALEZNOSCI 6,00 14,72 20,93 31,31 6,00 12,92 27.84 20,11
2. WSKAZNIK CYKLU NALEZNOSCI 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 15.00 15.0
3, WSKAZNIK ROTACII ZOBOWIAZAN 1.92 2,14 2.64 4.51 0.89 2,18 1.50 2.4
4. WSKAZNIK CYKLU ZOBOWIAZAN 25.00 25.00 25.00 25.00 25.00 25.00 25,00 25.0¢
5.WSKAZNIK ROTACII ZAPASOW 4,01 4.34 3,99 7.62 1.67 7.21 4.36 13.9¢
6. WSKAZNIK CYKLU ZAPASOW 43.31 35,76 37.01 26,77 92.69 41,99 46,65 30.0¢
7.WSKAZNIK ROTACII TRWALYCH AKTYWOW 0.67 1.20 1.78 2,34 0,31 0,61 0.84 1.2
8. WSKAZNIK GLOBALNE] ROTACII AKTYWOW 0.49 0.78 1.03 1.42 0.25 0.50 0.58 0,91
9, WSKAZNIK OPERACYINOSCI 1.19 1.21 1.08 1.04 0,97 1.04 1.26 1.2¢
10, WSKAZNIK RELACIT NALEZNOSCI 1 ZOBOWIAZAN 0.29 0,13 0,13 0,15 0,19 0.20 0.05 0.1z

Rysunek 22. Wskazniki sprawnosci dziatania
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4. Zadania uczestnika Konkursu
4.1.Pierwsze kroki

4.1.1.Rejestracja gracza
Przed przystgpieniem do rozgrywki kazdy z zespotéw w niej uczestniczacych powinien
uzyskac od arbitra rozgrywki:

e adres serwera, na ktérym bedzie prowadzona rozgrywka,

e identyfikator (nazwe przedsiebiorstwa),

e hasto dostepu do rozgrywki,

e informacje dotyczgce parametrdw rozgrywki oraz kryteria oceny jej uczestnikow.

Nastepnie kazdy z graczy, postugujac sie przeglgdarkg INTERNET EXPLORER (w wersji od 5.0
wzwyz) lub FireFox, musi wpisa¢ w jej okno adres strony gtéwnej TEES-6 (podany przez

arbitra). W rezultacie powinno sie pokazac ekran rejestracji gracza.

| rejestruj gracza | | zaloguj sie | | materialy dydaktyczne |

anne doskonalenie wiedzy, ksztalcenie umiejetnosci oraz zdobywanie
ewni¢ powodzenie w biznesie. Wiedze mozna zdoby¢ na studiach, w
literature. Umiejetnosci i doswiadczenie zdobywa sie latami, pracujac w
dnoczesnie na eksperymenty na "zywym" organizmie firmy, stosuje sie
wosc¢ trenowania réznych wariantéw strategii bez ryzyka wyrzadzenia

snych, komputerowych narzedzi wspomagajacych proces ksztatcenia
dkach, na przykiad pilotow samolotéw pasazerskich czy wojskowych,
zedniego przeszkolenia na symulatorze samolotu odpowiedniego typu.
rzygotowywac w podobny sposob.

Rysunek 23. Ekran rejestracji

Nalezy wybraé¢ opcje: rejestruj gracza. Przed rozpoczeciem rejestracji nalezy mieé
przygotowany witasny login (bez znakdw specjalnych oraz polskich znakéw dioptrycznych) i

hasto, oraz — otrzymang od arbitra — nazwe grupy rozgrywkowej oraz hasto dostepu.

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 53



Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

| rejestruj gracza | | zaloguj sie | | materialy dydaktyczne |

Login Ibrzoza

Hasto ]ooo

Powtoérz hasto Iooo

Grupa rozgrywkowa |x01

Hasto do grupy |o|

I rejestruj czysc

Rysunek 24. Rejestruj gracza

4.1.2.Logowanie gracza (przedsiebiorstwa)

Po rejestracji mozna sie zalogowac do gry. W rezultacie pojawi sie okno logowania gracza.

Tees-6

Panel Gracza quj sie materialy dydaktyczne

Logowanie uzytkownika

Identyfikator testl]
Hasto

Rysunek 25. Okno logowania gracza
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Jesli login i hasto jest zgodne z danymi zapisanymi na serwerze, gracz uzyska dostep do
trzech zakfadek:

e moje przedsiebiorstwo,

e moje konto,

e materiaty dydaktyczne.

Tees-6

Panel Gracza | moje przedsiebiorstwo | | moje konto | | materialy dydaktyczne |

Grupa : T10 Liczba graczy : 10 Liczba okresdw @ 8 Aktualny okres: 1 Deadline : 2003-02-03 23:59:00

Zintegrowany system zarzadzania przedsiebiorstwem wiyhiarz opcie

Dane historyczne dane finansowe | komunikaty podejmij decyzje

parametry zewnetrzne

it l kwartatdw pocz ¥ od wyhigrz arkusz

Rodzaj decyzji

Wielkosé pradukgi

--=>Decyzje<-- wersia do wydruku

Rysunek 26. Podstawowe opcje
4.2.Moje konto

4.2.1.Podstawowe opcje
Wybdr zaktadki ,moje konto” umozliwia zarzgdzanie kontem danego przedsiebiorstwa.
Kazdy z zalogowanych graczy ma przy tym do wyboru nastepujgce opcje:
e zmien hasto (nalezy zwréci¢ uwage na fakt, ze obowigzuje jedno, identyczne hasto dla
wszystkich cztonkdw zarzadu przedsiebiorstwa),
e wyslij dokument,
e sktad grupy,

e otrzymane oceny.
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| moje przedsiebiorstwo | | moje konto | | materialy dydaktyczne |

4 Deadline 1 2005-02-18 23:59:00

.12 Ostatnie wejécie  : 2004-09-30 16:21:07  DEcyzie wystane  : NIE V Jiﬂ'l

Hasto I
Powtdrz hasto |

Rysunek 27. Opcja ,,moje konto”

4.2.2.Sktad grupy

Opcja umozliwia przegladanie sktadu zespotéw.

4.2.3.Wyjslij dokument

Opcja umozliwia wysytanie do arbitra dokumentéw takich jak: wpis do rejestru rozgrywki,
biznesplan, czy raport koficowy. Arbiter gry okresla, ktére z tych elementéw s3 wymagane w
danej rozgrywce. Wysytany plik musi mie¢ format zip, a jego nazwa (nawet przed

spakowaniem) nie moze zawiera¢ polskich znakéw diaktrycznych lub znakow specjalnych.

4.2.4.0trzymane oceny

Opcja umozliwia przegladanie ocen wystawionych przez arbitra.
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4.3.Przygotowanie do rozgrywki

4.3.1.Aspekty techniczne — praca grupowa

Kazdy z zarejestrowanych cztonkdéw zespotu moze przeprowadzac — niezaleznie od innych —
wiasne eksperymenty symulacyjne, uzywajac w tym celu Systemu Wspomagania Decyzji. W
konsekwencji, kazdy cztonek zespotu moze tez wysta¢ decyzje w imieniu zespotu, poniewaz
jednak decyzje mozna dostarcza¢ wielokrotnie, za ostateczny uznaje sie zestaw decyzji
wystany jako ostatni przed uptywem deadline (arbiter prowadzi log z zapisem loginu i IP

osoby, ktora wystata decyzje oraz czasu wystania decyzji).

4.3.2.Aspekty merytoryczne

Przed przystgpieniem do rozgrywki nalezy:
e zapoznac sie ze scenariuszem gry, dostepnym w sekcji ,,materiaty dydaktyczne”,
e przygotowac i dostarczyé arbitrowi, przy pomocy odpowiedniej opcji z sekcji ,moje
konto” ,Wpis do rejestru rozgrywki”®,
e przygotowac i dostarczy¢ arbitrowi, przy pomocy odpowiedniej opcji z sekcji ,,moje
konto” ,,Biznesplan przedsiebiorstwa”7,

e sprawdzi¢ trafnos¢ zatozen przyjetych w biznesplanie przy pomocy Systemu

Wspomagania Decyzji.
4.4.Przebieg rozgrywki

4.4.1.Przygotowanie strategii dziatania przedsiebiorstwa

Niezaleznie od tego czy przedtozenie arbitrowi biznesplanu jest konieczne czy tez nie trudno
sobie wyobrazi¢ realizacje misji firmy bez przygotowania strategii dziatania. Gre ,TEES-6"
wyposazono w system wspomagania decyzji (SWD), ktory pozwala najpierw na dokonanie
badan scenariuszowych (strategii alternatywnych), a nastepnie na wygenerowanie strategii
optymalnej. W tym celu nalezy w opcji ,moje przedsiebiorstwo” wybra¢ ,dane

prognozowane” i po zapoznaniu sie z charakterystykami wszystkich krzywych (popytu,

® Jesli obowigzuje w danej rozgrywce

7 Jesi obowigzuje w danej rozgrywce
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elastycznosci, ksztattowania sie jednostkowego kosztu zmiennego) przystapi¢ do

planowania procesu decyzyjnego.

Charakterystyki krzywych gracz moze obejrzeé¢ po wybraniu opcji ,parametry zewnetrzne” —

»wykres” (rysunek 28).

Krzywe charakterystyk ekonomicznych

Krzywa popytu [wikres)
Krzywa elastycznosci popytu wzaledem ceny [wykres)
Krzywa elastycznosci popytu wzgledem jakosci [wykres)
Krzywa elastycznosci popytu wzaledem wydatkdw na reklame w internecie [wykres)
Krzywa elastycznosci popytu wzaledem wydatkdw na reklame w prasie [wykres)
Krzywa elastycznosci popytu wzaledem wydatkdw na reklame w radiu [wykres]
Krzywa elastycznoscl popytu wzgledem wydatkdw na reklame w telewizji [wykres)

Rysunek 28. Krzywe charakterystyk ekonomicznych

Jak juz wspomniano gra jest tak skonstruowana, ze praktycznie jedyng wielkoscia,
w prognozie, ktérag mozna popetni¢ stosunkowo duzy btgd jest prognoza udziatu w rynku.
Dlatego tez na ten wtasnie parametr nalezy podczas przygotowywania strategii dziatalnosci
zwrécic szczegdlng uwage. Po wprowadzeniu prébnych decyzji nalezy zatem przejs¢ do opcji
,prognozowane parametry” (rysunek 29) i na podstawie tgcznej korekty indeksu rynkowego

dokonac prognozy udziatu w rynku.

-->PROGNOZY< -~ \':\leyrgrikclj.lo
Rodzaj 2 3 4 b 6 7 8 9

Pojemnosé rynku - prognoza 1552 1716 1568 1404 1316 1216 1296 1196.00
Korekty

Korekta cenowa indeksu 20 20 20 20 20 150 o 0.00

Korekta jakosdciowa indeksu 0 1] 0 1] 0 1] 0 0.00

Korekta z tytutu promogi o 1] o 0 o 0 o 0.00
Razem korekta indeksu 20 20 20 20 20 1s0 o 0.00
Udziat w rynku - prognoza 18.85 16.84 15.22 13.9 12,82 12,31 11.44 1
Maks.cena na rynku - prognoza 15 15 15 15 15 10 20 20.00
Efekt badar rozwojowych( 0/1) 1] 1] 1] 1 o [1] 1] 0.00
Limit zadtuzenia 5250 5250 5250 4661.69 4661.69 4661.69 4661.69 3452,51
Aktualne zaduzenie 4235.92 4793.87 3098,52 1944.77 1454.76 4002.29 3258.03 3393.87

Rysunek 29. Prognozowane parametry
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Autorzy pragnga zwrdci¢ uwage, iz nawet znaczgca korekta wspotczynnika poziomu satysfakcji
klienta (indeksu rynkowego) nie upowaznia grajgcych do drastycznych zmian prognozy
udziatu w rynku. Nalezy pamieta¢, o czy juz pisano, ze jezeli nasi konkurenci podejmg
zblizone do nas decyzje, to mimo stosunkowo duzej zmiany indeksu rynkowego udziat w
rynku zadnej firmy nie ulegnie zmianie. Pokazano to na rysunku 30, gdzie w prezentowane;j
przyktadowej rozgrywce na cztery firmy trzy podejmowaty identyczne decyzje, a zatem ich
udziaty rynkowe podczas catej rozgrywki sg takie same (przedsiebiorstwa TESTOWAO2 do
04).

Bodsumowanie rozgrywki

Udziat w rynku wers]a do wydruku
.
Grupa 1 2 3 4 5 6 7 8
1 TESTOWAOL 21,49 18,85 16.84 15.22 13,90 12.82 12,31 11,44
2 TESTOWAQ2 26,17 27.05 27.72 28,26 28,70 29,06 29,23 29.52
3 TESTOWAQ3 26,17 27.05 27.72 28,26 28,70 29,06 29,23 29.52
4 TESTOWAQ4 26,17 27.05 27.72 28,26 28,70 29,06 29,23 29,52

Rysunek 30. Udziat w rynku przedsiebiorstw w przyktadowej rozgrywce

Autorzy zatem jeszcze raz chcg podkreslié, iz udziat w rynku to bardzo waziny parametr
przygotowania procesu decyzyjnego, z uwagi na ktéry nalezy zrobié¢ analize wrazliwosci
scenariuszy decyzyjnych, pamietajgc o tym, ze z uwagi na funkcjonujgce na rynku inne
przedsiebiorstwa oraz pamieé rynku trudno oczekiwaé duzych, skokowych zmian. Wida¢ to
na rysunku 28, gdzie zmiany udziatu w rynku przedsiebiorstwa TESTOWAO1 nie sg w

stosunku do poprzedniego kwartatu wieksze od 3,0%.
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4.4.2.Podejmowanie decyzji

1. Podjac decyzje na I-szy kwartat,

2. Wystaé decyzje (prosze zwrdci¢ uwage, ze aby przestac¢ skutecznie decyzje nalezy je
zaakceptowac wybierajgc opcje ,,AKCEPTUJ, ktéra pojawia sie w nowym oknie),

3. Zapoznaé sie z wynikami danego kwartatu i ewentualnymi komunikatami
kierowanymi do przedsiebiorstwa,

4. Podjac¢ decyzje na kolejny kwartat i przejs¢ do punktu 2, o ile rozgrywka nie zostata

wczesniej zakoczona.

wyslij dec%je za kwartat nr 9
wielkogé produkgi 400/00
Poziom jakogci 650.00
Cena sprzedazy 20 [limit ceny : 20 ]
Reklama w internecie 500.00
Reklarna w prasie 200.00
Reklama w radiu 300.00
Reklama w telewizji 500.00
Wydatki na badania i rozwdj 500.00
Frakga zysku zatrzymanego (%) 100.00
Odp. na zadania zw. zawodowych
Lokata kapitatowa : wyptata 0 [stan lokat krétkoterminowych : 0]
Lokata kapitatowa : wptata 0.00 [ stan érodkéw pienieznych : 31.08 ]
[ Zakup informacii ] 0
Informage dodatkowe 0.00
=

Rysunek 31. Przyktadowe decyzje na kwartat

Nalezy wyraznie zwrécié¢ uwage na koniecznos¢ oddzielania miejsc dziesietnych przy pomocy
kropki, a nie przecinka. Niezastosowanie sie do tej reguty spowoduje wyswietlenie

komunikatu ”"btad wczytywania decyzji”.
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Jednak skuteczne podjecie decyzji wymaga aby pokazato sie okienko ,Wystaé ponizsze
decyzje?”. Brak wyswietlenia wspomnianego okna moze by¢ spowodowane zablokowaniem

okienek wyskakujgcych w przegladarce (nalezy dopusci¢ okienka wyskakujace).

<X Akceptacja decyzji - Microsoft Internet Expl... Q[E‘@

Wystac ponizsze decyzje ?

Wielkosc produkcji 400.00
Poziom jakosci 650.00
Cena sprzedazy 20
Reklama w internecie 500.00
Reklama w prasie 200.00
Reklama w radiu 300.00
Reklama w telewizji 500.00
Wydatki na badania i rozwoj 500.00

Frakcja zysku zatrzymanego (%) 100.00
Odp. na zadania zw. zawodowych

Lokata kapitatowa : wyplata 0
Lokata kapitatowa : wptata 0.00
Zakup informacji 0
Informacje dodatkowe 0.00

[ akceptyj ] [anuluj]

Rysunek 32. Akceptacja decyzji

W

Otrzymane komunikaty

Kwartat : 8

Do Zarzadu Przedsiebiorstwa

Uprzejmie informujemy, ze decyzja Urzedu Antymonopolowego zabrania sig podwyzszania cen Waszego wyrobu az do odwotania. Decyzja ta jest
podyktowana zbyt wysokimi podwyzkami, jakie stosowali Paristwo w ciagu ostatniego kwartatu

Prezes Urzedu Antymonopolowego

Kwartat : 3

Do Zarzadu Przedsiebiorstwa

Zwigzek zawodowy Bratnia Pomoc zada podwyzek ptac pracowniczych o 15%. W przypadku niespetnienia naszych zadari ogtosimy Strajk 111

Przewodniczacy ZZ Bratnia Pomoc

Rysunek 33. Przyktadowe komunikaty otrzymywane przez przedsiebiorstwo
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Nalezy pamietaé w trakcie przygotowywania decyzji na kolejny kwartat dziatalnosci, iz nalezy

sie stosowaé do komunikatéw, ktére czasami kierowane sg do przedsiebiorstwa.

4.5.Podsumowanie i zakonczenie rozgrywki

W momencie gdy zakonczy sie kazdy z etapéw konkursu, uczestnik bedzie mogt przegladaé

wszystkie dane liczbowe, dotyczace pozostatych graczy.

Jak pamietamy misjg przedsiebiorstw funkcjonujgcych w przyktadowej rozgrywce byta
maksymalizacja wartosci firmy wg formuty Wilcox’a. Dlatego podsumowanie nalezatoby
analizowac od tej witasnie wielkosci. Wyniki przedsiebiorstw TESTOWAO1 do TESTOWA04 w

przyktadowej rozgrywce pokazano na rysunku 34.

Podsumowanie rozgrywki

Wartosc firmy [wg Wilcox'a] wersja do wydruku
wyswietl ! kwartatdw poczawszy od =T el v artoscC firmy [wg Wilcox'a] v _
Grupa 1 2 3 4 b 6 7 8
1 TESTOWADL 3254.30 1787.01 2118.75 2601.84 2564.66 2273.12 234,13 -91,04
2 TESTOWAD2 494103 471112 4524.38 4108.64 3633.70 3085.49 241199 1756.92
3 TESTOWAD3 494103 4711,12 4524.38 4330.55 4042.84 3464.57 2805.05 2165.20
4 TESTOWAD4 494103 4711.12 4524.38 4108.64 3633.70 3085.49 2416.74 1761.82

Rysunek 34. Podsumowanie rozgrywki — wartos¢ firmy wg formuty Wilcox’a

Mozna zatem stwierdzi¢, ze przygotowana przez przedsiebiorstwo TESTOWAO1 strategia
byta catkowicie nietrafiona pod kagtem tego wtasnie kryterium.

Na rysunkach 34, 35 i 36 przedstawiono kilka innych zestawien podsumowujgcych
rozgrywke. Oczywiscie w grze istnieje mozliwo$¢ wygenerowania znacznie wiekszej liczby

zestawien podsumowujgcych.
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Podsumowanie rozgrywki

Zysk netto zakumulowany wersia do wydruku
Grupa 1 2 3 4 b) 6 7 8

1 TESTOWADL -1285.55 -2338.35 -1519.10 -1176.62 -1213.11 -1563.14 -3246.84 -3594,98

2 TESTOWAO2 -375.75 -794,08 -1194.55 -1768.46 -2392,37 -3061,91 -3827.54 -4594.86

3 TESTOWAO3 -375.75 -794.08 -1194.55 -1586.83 -2033.45 -2682,83 -3434.49 -4186.58

4 TESTOWAO4 -375.75 -794.08 -1194.55 -1768.46 -2392,37 -3061,91 -3822,79 -4589,96

Rysunek 35. Podsumowanie rozgrywki — zysk netto skumulowany

Po krotkim przeanalizowaniu tych zestawien dla przyktadowej rozgrywki mozna stwierdzic,
ze przedsiebiorstwo TESTOWAO1 osiggneto najnizszg wartosc firmy. Okazuje sie jednak, ze
osiggneto najnizszg strate oraz ze konkurencyjne przedsiebiorstwa niebezpiecznie zblizyty sie
do progu zadtuzenia (rysunek 34). Trudno zatem wyrokowac jak potoczyta by sie rozgrywka

w kolejnych kwartatach dziatalnosci.

Podsumowanie rozgrywki

Zadtuzenie kredytowe wersia do wydruku

EeA el Zadtuzenie kredytowe

Grupa 1 2 3 4 D 6 7 8
1 TESTOWAOL 172123 4235.92 4793.87 3098.52 1944.77 1454.76 4002,29 3258.03
2 TESTOWAD2 750,00 733,89 711,35 1203.53 1777.80 2514.21 3466,28 4265.81
3 TESTOWADS 750.00 733.89 711.35 881,99 1240.29 2141.,69 3060.26 3842,14
4 TESTOWAOD4 750,00 733.89 711.35 1203,53 1777.80 2514.21 3462,50 4260,75

Rysunek 36. Podsumowanie rozgrywki — zadtuzenie kredytowe
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5.Zidentyfikowane problemy techniczne

W trakcie dotycz as przeprowadzonych rozgrywek gry TEES zauwazono nastepujgce
problemy techniczne:

1. niestety moga wystgpi¢ problemy z logowaniem na platformie TEES w przypadku
uzywania innej przegladarki niz Internet Explorer (od wersji 5), SAFARI, CHROME lub
Firefox (wszystkie wersje). Czasem tez pojawia sie btad ,illegal function call”, ktéry
wymaga jedynie zrestartowania przegladarki,

2. aby skutecznie podejmowac decyzje nalezy dopusci¢ okienka wyskakujgce dla
platformy TEES. Wystanie decyzji wymaga jej zatwierdzenia przy pomocy przycisku
»Akceptuj” — jesli przycisk sie nie pojawia to znaczy, ze juz jest otwarty w innym
okienku lub nie zostaty dopuszczone okienka wyskakujace,

3. w arkuszu decyzyjnym nalezy uzywa¢ do oddzielenia miejsc dziesietnych kropek
zamiast przecinkdw (pojawia sie nieszczesliwie sformutowany komunikat: , btad
wyskakujgcych decyzji”),

4. przegladane wykresy pojawiajg sie w nowych okienkach, i nalezy je zamykac przy
pomocy przycisku ,,zamknij”,

5. nie odpowiadamy za to, ze w ostatniej chwili nie da sie skutecznie wysta¢ decyzji (np.
z powodu nagtej utraty tgcznosci przez gracza, uprzedzamy, ze zegar serwera jest
synchronizowany ze wzorcem, co powoduje, ze czas pokazywany przez serwer moze
sie réznic od czasu rzeczywistego ),

6. jesli decyzja na dany kwartat nie zostanie podjeta w terminie za obowigzujace

zostang decyzje z poprzedniego kwartatu.

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 64



Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

Spis tabel:

Tabela 1. Etapy Iy ,, TEES-6" ... e e e e e e e e e eanes 7
Tabela 2. Zakup innych iNfOrmMacji......ccuoiiuiiii 13
Tabela 3. Odpowiedz na zgdania zwigzkdw zawodowych ..........ccccviiiiiiiiiiii e, 33
Tabela 4. taczny jednostkowy KOSzt ZMIeNNY .......ovveiiiiiiiiiii 38
Tabela 5. Sktadniki kosztOw statycCh ... 38

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 65



Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

Spis wykresow:

Wykres 1. Jednostkowy koszt zmienny a jakos$¢ produktu..........ccceevviiiiiiiiiiiicin i, 20
Wykres 2. Jednostkowy koszt zmienny a skala produkcji .........ccccuvvvviiiiiiiiiiiiiiii e, 22
Wykres 3. Krzywa popytu przy domysinych warto$ciach parametrow..............ccoeeevneeenneen. 25
Wykres 4. Elastycznos$¢ cenowa indeksu rynkowego (przyktad)........cooevvviieiiiiiiiiinieinnnee, 27
Wykres 5. Elastycznos¢ jakosciowa indeksu rynkowego (przyktad) .......cooevnvviniiiniiinnnnnnnen. 28

Wykres 6. Elastycznos¢ indeksu rynkowego wzgledem naktaddédw na reklame w Internecie

(A< =T PP 29
Wykres 7. Elastycznos$é¢ indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na reklame w prasie
(A< =T I PP 30
Wykres 8. Elastyczno$é¢ indeksu rynkowego wzgledem naktadéw na reklame w radio
(A< =T PP 30
Wykres 9. Elastyczno$é indeksu rynkowego wzgledem naktaddéw na reklame w telewizji
(A< =T I PP 31
Wykres 10. Elementy jednostkowego kosztu zmiennego.........ccccoviviiiiiiiiiiiieci e, 37

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 66



Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

Spis rysunkow:

Rysunek 1. Podstawowe parametry gry ,, TEES-6" (przyktad) .......ccoovvvniiiiiiiiiiiiieee, 8
Rysunek 2. Przebieg rozgryWKi..........oviuiiiiiiiii e 10
Rysunek 3. Decyzje operacyjne i dotyczgce lokaty terminowej........ccoveviiiiiiiiiiiiiinineenns 11
Rysunek 4. Efekt zakupu informacji.......oouuiiuiiiiiiiii e 13
Rysunek 5. Koszty state i zmienne przedsiebiorstwa , TEES-X" ......cccoivviiiiiiiiiiiiii e, 36
Rysunek 6. Sytuacja rynkowa przedsiebiorstwa w grze ,TEES-6" ........ccoovviiiiiiiiiiiiiiiieenns 39
Rysunek 7. Rachunek zyskdw i strat — koszty state i zmienne ..........ccoovviiiiiiniicnneens 41
Rysunek 8. Rachunek zyskéw i strat — wariant poréwnawczy cz. l......cccoeevveiniiiiiiiiieinneennn. 42
Rysunek 9. Rachunek zyskéw i strat — wariant poréwnawczy cz. ll.......cocooveeviiiiiiiiiiinneennn. 43
Rysunek 10. Rachunek zyskéw i strat - wariant kalkulacyjny cz. l.......coooeeiiiiiiiiiincnn, 43
Rysunek 11. Rachunek zyskéw i strat - wariant kalkulacyjny cz. Il ......c.coveviiiiiiiiiinceee, 44
Rysunek 12. Bilans — aktywa trwate........ccoiiiiiii i 45
Rysunek 13. Bilans — aktywa 0brotOWe.......cocuiiiiiiiii 46
Rysunek 14. Pasywa — kapitat WIasny ........ooouiiiiii 46
Rysunek 15. Pasywa — ZODOWIgZaNnia ......ovuuveuieiiieiii et e e 47

Rysunek 16. Rachunek przeptywdéw pienieznych— metoda posrednia — dziatalnos¢ operacyjna

Rysunek 17. Rachunek przeptywéw pienieznych — metoda posrednia — dziatalno$é
LN =TS AV o1 1o - T 49

Rysunek 18. Rachunek przeptywdw pienieznych — metoda posrednia — dziatalnos$¢ finansowa

.......................................................................................................................... 49
Rysunek 19. WsKazniKi pyNNOSCi .......eeuniiiiiiieeie e 51
Rysunek 20. Wskazniki ZadtUzZEeNia.........evuuieiiieii e e 51
Rysunek 21. WsKazZniKi reNtOWNOSCi .. ...uiuuiiiiieiii e e eaaes 52
Rysunek 22. Wskazniki sprawnosci dziatania ........cccevivieiiiiiiiiiiicieieeeeeee e 52
RySUNEK 23. EKran F@J@STraC)i....ciuueenieiiieiiiee e e et e e e e e e e e e e e e e eanns 53
RySUNEK 24. REJESEIUJ BIraCZa .uueveueenieeieeieei e et et e e e e e e e e e e e e e e e et e e e e aneeeaneeanas 54
Rysunek 25. OKNO l0GOWaNIA raCzZa.......cvuuieuieiieiiieeii e e e e e e e e e e e e e ean s 54
RySUNEK 26. POASTAWOWE OPCIE .uuuiiuiiiiiiiieii e it e ettt e e et e e e e e e e e e e an s 55

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 67



Symulacyjna gra decyzyjna TEES-6 - podrecznik uzytkownika

Rysunek 27. 0Opcja ,,moje KONTO” .. ... e e 56
Rysunek 28. Krzywe charakterystyk ekonomicznych ..........ccoovviiiiiiiiiii e, 58
Rysunek 29. PrognozoWane Parametry.......cc.ueeuneiuuieiiieeieeeeeanee e e eaeeeneeeneeaneeeneeeneeanns 58
Rysunek 30. Udziat w rynku przedsiebiorstw w przyktadowej rozgrywce.........c.cccevevnnnnnn. 59
Rysunek 31. Przyktadowe decyzje na kwartat...........cooiiiiiiiiiiiin e, 60
Rysunek 32. AKCEPLACIA AECYZji . uuuiuuiiriiiieii ettt e e e e e an s 61
Rysunek 33. Przyktadowe komunikaty otrzymywane przez przedsiebiorstwo .................... 61
Rysunek 34. Podsumowanie rozgrywki — wartos¢ firmy wg formuty Wilcox'a .................... 62
Rysunek 35. Podsumowanie rozgrywki — zysk netto skumulowany.............ccocoviiinninnenns 63
Rysunek 36. Podsumowanie rozgrywki — zadtuzenie kredytowe..........ccocceeeiviiiiiiinineennns 63

Autorzy: Jerzy T. Skrzypek, Mariusz Szubra Strona 68



