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1. Wprowadzenie do gier menedzerskich

Gra menedzerska ,,Piramidy” jest symulacjg procesu planowania (definiowania celow,

kalkulowania wynikéw ekonomicznych, ograniczen czasowych, Zzrédet finansowania, wybér metod i

technik kontroli itd.), organizowania zasobdw pracy i technologii, negocjowania warunkéw kontraktu,

realizacja i promowanie projektu oraz jego rozliczenia.

Gra odbywa sie w warunkach symulacyjnych, aczkolwiek wpisuje sie w tzw. realia modelu

zarzadzania projektowego, zarzadzania projektami ze szczegdlnym uwzglednieniem uwarunkowan

prakseologicznych, tj. afirmacji postulatow sprawnosciowych (efektywnosc¢ i skutecznosc).

Gra menedzerska ,,Piramidy” opiera sie na nastepujacych zatozeniach dydaktycznych (tzw.

charakterystyki gry menedzerskiej)*:

1.

Model nawykowy oparty na utrwalaniu pamieciowym, zastgpiony zostaje modelem
poznawczym i rozwojowym, opartym na jednostkowych schematach i strategiach
interpretacyjnych .

Gry menedzerskie pozwalajg zrozumieé ztozone zjawiska i pojecia dotyczace zarzadzania,
ktdre trudno przekazac w tradycyjny sposdb, np. poprzez prowadzenie wyktadu. Gra
zatem powinna uzupetniaé, a nie tyle zastepowac klasyczne formy dydaktyczne.

Istota gry menedzerskiej polega na maksymalnym zblizeniu wybranego obszaru teorii
zarzadzania (np. zarzadzanie projektami, zarzagdzania firma, kierowania zespotami), do
praktyki gospodarczej (scenariusz biznesowy / case study) w warunkach akademickich -
obecnie przy pomocy aplikacji informatycznych (np. Excel, LMS, SCORM).

Gra sktada sie z wczesniej ustalonych etapdw (plan gry) wpisanych w scenariusz
biznesowy, w ramach ktérych, sg podejmowane réznego typu decyzje o charakterze
iloSciowym jak i jakoSciowym.

Aspekt decyzyjny, ktéry okresla podstawowy wymiar zarzgdzania (w tym zarzadzania
projektem), stanowi w grze istote procesu uczenia sie wybranego obszaru praktyki
gospodarcze;j.

Gry menedzerskie to jedyna metoda, w ktérej uczestnicy mogg podejmowac decyzje bez
konsekwencji na realne procesy biznesowe i obserwowac ich skutki.

Uczestnik gry / zesp6t moze w sposdb selektywny oraz kreatywny przetwarzac informacje
(dane uzyskane w ramach realizacji poszczegdlnych scenariuszy) we wtasnym tempie,
moze liczy¢ na pomoc zespotu, ma prawo do popetniania btedéw i ich naprawiania.
Wszystkie btedy i sukcesy majg bezcenng wartosé edukacyjna.

Gra powinna miec¢ charakter pracy zespotowej (team work). Szczegédlnie jest to wazne dla
gry, ktéra ma dotyczyé obszaru zarzadzania projektami. Ma to na celu rozwijanie zaréwno
réznych postaw indywidualnych w ramach wczesniej przyjetych rol projektowych
(kierownik projektu, menedzer ds. ryzyka, kierownik jakosci, ekspert merytoryczny,
sponsor itd.) jak i umiejetnosci harmonijnej pracy w zespole.

WSszyscy uczestnicy gry (zespoty) podejmujg niezalezne od siebie decyzje. Istnieje jednak
mozliwo$¢ (opcjonalnie) wprowadzenia interaktywnosci, tzn. decyzje jednych
uczestnikdéw maja wptyw na efekty decyzji innych zespotéw.

! Oprac. na podst.: P. A. Gryko, Pouczajgca zabawa, ,,Personel”, 1-15 lutego 2001.
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W grze proces uczenia sie jest nieodtgczny od rozwigzywania problemow (dylematy
wyboru w kontekscie ryzyka), w naszym przypadku problemoéw decyzyjnych w
zarzadzaniu projektem w takich aspektach jak: czas, budzet, zasoby.

Gra ma charakter rywalizacji, tzn. rézne zespoty starajg sie uzyska¢ najlepszy wynik w
poréwnaniu z zespotami konkurencyjnymi.

Gra wprowadza rowniez elementy konfliktu w zakresie zdefiniowanych celéw, dostepu
do zasobéw, informacji itd.

Gra powinna obejmowac zaréwno tzw. ,,twarde” czynniki oceny (czas, budzet), jak
rowniez ocene jakosciowg (cele biznesowe, projektowe).

Istotng role w grze petni tzw. moderator (trener/ agent ), ktéry wspiera ale réwniez
modeluje scenariusze biznesowe w zaleznosci od wczesniej zdefiniowanych uprawnien i
scenariuszy.

Gry menedzerskie nie opierajg sie o elementy losowe — uczestnicy sg bezposrednimi
kreatorami uwarunkowan decyzyjnych.

Kazda gra decyzyjna posiada wiele zalet o charakterze dydaktycznym. Jednakze to co stanowi

najistotniejszy punkt odniesienia, dla uczestnikdw posiadajgcych juz bardzo bogate doswiadczenie

zawodowe oraz wiedze fachowg na okreslony temat, dotyczy mozliwosci przedstawienia wiedzy

integralnej, refleksji systemowej ukierunkowanej na otoczenia danej organizacji jak tez ksztattowanie

okreslonych postaw, np.: wrazliwosci intelektualnej, inicjatywy, innowacyjnosci, partycypacji,

zaangazowania, pracy zespotowej czy tez przedsiebiorczosci.

Na szczegdlng uwage, w procesie dydaktycznym wykorzystujgcym narzedzia jakimi sg gry

decyzyjne, zastuguje niewatpliwe swoista pedagogika uczenia sie na ktdrg sktada sie:

1)

2)

5)

prowadzacy-konsultant jako partner, bardziej ,coach” czy przewodnik niz typowy
nauczyciel;

zindywidualizowana, dostosowana do zainteresowan, doswiadczen, potrzeb i wiedzy
poszczegdlnych uczestnikdw, wspdlnie tworzona zawartosc tresciowa,

uczenie sie przez rozwigzywanie probleméw przez analize okreslonej sytuacji, warunkdw,
powigzan, doswiadczen;

praca w grupie: rozwijanie zaréwno postaw indywidualnych (np. przywédczych) jak i
umiejetnosci pracy w grupie;

zaangazowanie emocjonalne, naturalna ciekawosc¢ i wyobraznia, wspdlna zabawa.

Sam zas$ uczestnik moze:

w N -

)
)
)
)

IS

moze podejs¢ do zaproponowanego materiatu w sposdb selektywny oraz kreatywny;
moze przetwarzac¢ informacje we wtasnym tempie;

moze liczy¢ na pomoc zespotu;

ma prawo do popetniania btedéw i ich naprawiania’.

Kolejnym kluczowym argumentem w stosowaniu okreslonych metod dydaktycznych jest ich

ostateczna efektywnosc.

’P.A. Gryko, Dz. cyt.



lLudzie generalnie Poziomy abstrakcjl

pamiglajg
10% tego co czytaja M Odbior werbalny

10% tego co styszgq sluchanie
ogladanie
30% tego co widzg obrazkdw nieru-
chomych

50% tego co widzg ogladanie Odbidr wizualny
i styszq obrazkow ruchomych

/ demonstracja

70% tego co Aktywne Styszenie

mowig i piszq ,Zwiedzanie” Méwienie
Widzenie

Dramatyczne prezentacie \ |
Robienie
ego co Gry z podziatem na role i symulacje \I
Owig podczas ——
wykonywania Zastosowanie w praktyce \

/ \

Rysunek 1. Stozek doswiadczenia Dale’a® — tzw. piramida przyswajania wiedzy.

Podsumowujac nalezy zaznaczy¢, ze klasyczny model nauczania problemowego w oparciu o
metody aktywizujgce opiera sie na zatozeniu, ze 40-90% efektywnosci uczenia sie wynika z uczenia
sie poprzez dziatanie (dyskusja 40%, odgrywanie rél 70%, uczenie innych 90%) — tzw. ,Piramida
przyswajania wiedzy”.

3 Wiman, Mierhensy, Educational Media, Merril, 1969.



2. Scenariuszi cel gry ,Piramidy”

Zamozny inwestor na Bliskim Wschodzie postanowit stworzyé wspétczesny cud swiata poprzez
wybudowanie na wzér egipski pieciu piramid. Postanowit je nazwac: Alfa, Beta, Gamma, Delta i
Epsilon. Wstepnie przeznaczyt na ten cel $500 000 000. Zaplanowat réwniez, Ze czas realizacji
operacji budowlanych bedzie wynosit 12 miesiecy. W celu dywersyfikacji ryzyka, sponsor (inwestor)
postanowit, ze kazdg piramide wybuduje inny wykonawca ale w ramach jednego konsorcjum.

Aby zrealizowac¢ powyzsze przedsiewziecie inwestor ogtosit przetarg na jego realizacje. Aby
zgtosic¢ swojg oferte w ramach konsorcjum budowy piramid nalezy zorganizowac zesp6t projektowy,
opracowac strategie sprawnej realizacji projektu oraz przygotowac wstepny kosztorys. W sytuacji
akceptacji oferty, nalezy opracowac plan operacyjny i wybudowac jedng z pieciu piramid zgodnie z
przyjetym planem.
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Celem gtéwnym uczestnikdéw gry ,,Piramidy” jest wirtualne wybudowanie piramidy

sktadajacej sie z 2 200 000 blokéw w zaplanowanym czasie i budzecie przy maksymalnym zysku dla
wykonawcy — realizatora projektu.

Ostatecznie wygrywa ten zesp6t (kierownik projektu), ktéry uzyskat najlepszy wynik
finansowy, tj. zysk w wyniku zrealizowanego projektu w 100%.

UWAGA 1: W sytuacji, kiedy jeden zespdt zrealizowat projekt w 100%, nawet przy uzasadnionej
(zaakceptowanej przez sponsora) stracie jest zwyciezcg gry.

UWAGA 2: W sytuacji, kiedy zespoty nie zrealizowaty projektu w 100%, to o rankingu decyduje
stopien zaawansowania prac!

Aby uzyskac cel gtéwny (cel strategiczny), nalezy zapewnic realizacje nastepujacych celéw
operacyjnych (cele szczegétowe):

1. Zapewnienie wysokiej sprawnosci logistycznej — dostarczenie (w tym zarzadzanie
zapasami) i utozenie odpowiedniej ilosci bloczkow w odpowiednim czasie;

2. Zapewnienie odpowiedniego poziomu zatrudnienia, ze szczegdélnym uwzglednieniem
pracownikéw budowlanych;

3. Zapewnienie ptynnosci finansowej projektu;

4. Skuteczne zarzadzanie poziomem kosztow — realizacja celu ekonomicznego — zysk;

5. Uzyskanie pozytywnego wizerunku projektu (PR projektu);



6. Pozyskanie dodatkowych zrdodet finansowania (np. poprzez reklame);

7. Skuteczne komunikowanie sie z poszczegdlnymi grupami interesariuszy.

Dodatkowym elementem oceny sprawnosciowej realizowanego projektu jest ocena w

zakresie petnienie poszczegdlnych rél w projekcie:

Tabela 1. Podziat na role oraz ich ocena

Nazwa roli

Nazwa wskaznika oceny

Rekomendacje

Kierownik projektu
(zarzadzanie

Poziom rentownosci (zysku) przy
100% realizacji projektu

Dbatos¢ o realizacje celu gtdwnego,
tj. o réwnowazenie zaréwno strony

projektem) przychodowej jak i wydatkowej
(rentownos¢) w procesie realizacji
celu projektu — realizacja budowy na
poziomie 100%.

Logistyk Koszty catkowite w zakresie Zapewnienie koordynacji w zakresie

(Transport / obstugi logistycznej planowania potrzeb materiatowych

Zarzadzanie
magazynem / Operacje
budowlane)

w celu uzyskania maksymalnego
poziomu wydajnosci pracy przy
minimalnym poziomie kosztow
zaopatrzenia.

Kierownik personalny
(Kadry)

Atrakcyjnosc¢ zatrudnienia:
Wizerunek projektu (PR);
Wielkosc¢ stawek ptac; Rotacja
pracownikéw budowlanych oraz
Stabilnos¢ ptac

Umiejetnos$é potaczenia funkcji
planowania zasobdw pracy (popyt-
podaz) na osi czasu z
uwarunkowaniami ptacowymi
zgtaszanymi przez rynek pracy.

Giowny ksiegowy
(Finanse)

Koszty catkowite zwigzane z
obstugg zadtuzenia (odsetki)

Pozyskanie finansowania projektu w
formie kredytu lub linii kredytowej w
taki sposdb aby koszt catkowity
obstugi zadtuzenia byt najnizszy.

Controller / Audytor
(Petnomocnik ds.
jakosci)

Potencjat pracy — stopien
wykorzystania potencjatu pracy
(pracownicy + maszyny) do
stopnia realizacji budowy

Dbatos¢ o efektywne wykorzystanie
zasobow pracy i maszyn
budowlanych w perspektywie
postepow prac.

Opcjonalnie:

Menedzer ds. ryzyka
(w tym Public Relations)

Pozytywny wizerunek projektu
(PR)

Zapewnienie pozytywnego
wizerunku projektu w ocenie
spotecznosci lokalnej.
Minimalizacja ryzyka

Analityk biznesowy
(ocena strategiczna
projektu)

Stopien zaawansowania prac do
poziom rentownosci

Zapewnienie oceny operacyjnej w
konsorcjum na tle innych projektow




3.

Gra

v

Plan gry

»Piramidy” sktada sie z 6 etapdéw:

ETAP 1:PRZYGOTOWANIE / organizacja projektu (zespotu projektowego)
ETAP 2:Definiowanie celu projektu / Analiza SWOT projektu / Opracowanie STRATEGII

projektu

ETAP 3:PRZETARG: Opracowanie wstepnego kosztorysu — OFERTA cenowa / NEGOCJACJE

sponsor-wykonawca

ETAP 4:0pracowanie planu szczegdétowego (operacyjnego) projektu — inicjowanie projektu

ETAP 5: REALIZACIJA / zarzadzanie projektem (planowe 12 miesiecy / faz decyzyjnych) —

sterowanie operacyjne projektem oraz zarzadzanie strategiczne (komitet sterujacy)

ETAP 6:OCENA efektow — podsumowanie projektu

Plan gry ,,Piramidy” wpisuje sie w powszechnie znane i stosowane metodyki zarzgdzania

projektami, tj. Prince2 orz PMBoK:

Tabela 2. Plan gry a metodologia zarzqdzania projektem wedtug Prince2 oraz PMBoK

Etapy Nazwa etapu PRINCE 2 PMBoK

ETAP 1: | PRZYGOTOWANIE / organizacja 1. Przygotowanie projektu | 1. Grupa proceséw
projektu (zespotu projektowego) rozpoczecia

ETAP 2: | Definiowanie celu projektu / 1. Przygotowanie projektu |2. Grupa proceséw
Analiza SWOT projektu / planowania
Opracowanie STRATEGII projektu

ETAP 3: | PRZETARG: Opracowanie 1. Przygotowanie projektu | 2. Grupa procesow
wstepnego kosztorysu — OFERTA planowania
cenowa / NEGOCJACIE sponsor-
wykonawca

ETAP 4: | Opracowanie planu 2. Inicjowanie Projektu 2. Grupa procesow
szczegdtowego (operacyjnego) planowania
projektu — inicjowanie projektu

ETAP 5: | REALIZACIA / zarzadzanie 3. Zarzadzanie strategiczne | 3. Grupa procesow
projektem — sterowanie projektem realizacji
operacyjne projektem oraz 4. Sterowanie etapem 4. Grupa proceséw
zarzadzanie strategiczne (komitet | 5. Zarzadzanie monitorowania i kontroli
sterujacy) dostarczaniem produktow

ETAP 6: | OCENA efektow — podsumowanie | 6. Zarzgdzanie koncem 6. Grupa procesow

projektu

etapu
7. Zamykanie projektu

zakonczenia

W ramach poszczegdlnych etapow sg przewidziane zadania, za ktorych realizacje odpowiada

kierownik projektu, jak i caty zespét. Kazdy etap konczy sie kamieniem milowym.




Tabela 3. Plan gry — etapy, zadania, kamienie milowe

Etap

Nazwa

Zadania

Kamien milowy

1

Organizacja
projektu

1) Dobdr personalny; 2) Wybér kierownika
projektu; 3) Ustalenie rél; 4) zabezpieczenie
odpowiednich narzedzi (laptop, materiaty
biurowe, itd.); 5) Wybér nazwy zespotu
projektowego (projekt, zespdt, grupa itd. );
6) Opracowanie logo projektu.

UWAGA: Nazwa projektu, slogan marketingowy oraz
logo powinno sie odwotywaé np. do: piramid, Egiptu,
kultury arabskiej i/lub greckiej, starozytnosci, nazwy
piramidy, budowy, ztozonosci, technologii itd.

Zespot projektowy
gotowy do pracy

(ZALACZNIK nr 1)

Definiowanie
celui
opracowanie
strategii

1) Zapoznanie sie z planami inwestycyjnymi sponsora
(definiowanie celu); 2) Analiza rynku pracy oraz rynku
zaopatrzenia; 3) Ocena zrédet finansowania projektu;
4) Zapoznanie sie z uwarunkowaniami branzowymi
(zasady gry / prowadzenia biznesu); 5) Analiza SWOT;
6) Opracowanie STRATEGII

Skuteczna strategia
prowadzgca do
osiggniecia sukcesu w
ramach planowanego
projektu

(ZALACZNIK nr 2)

3 Opracowanie | 1) Opracowanie wstepnej kalkulacji projektu; Pozytywna decyzja
kosztorysu — | 2) Przygotowanie oferty; 3) negocjacje pomiedzy inwestora / sponsora
przetarg / sponsorem (inwestorem) a wykonawcg; dotyczaca
oferty 4) Dostosowanie ceny do uwarunkowac rynkowych przedstawionej oferty

(konkurencja); 5) Uzyskanie pozytywnej decyzji (ZALACZNIK nr 3)
inwestora / zamawiajgcego

4 Opracowanie | 1)Opracowanie WBS (harmonogram Gantt’a / PERT); Gotowy plan
planu 2) Zdefiniowanie potrzeb finansowych (ptynnos¢ operacyjny projektu
operacyjnego | operacyjna); 3) Planowanie potrzeb w zakresie popytu

na prace; 4) Ocena potencjalnego ryzyka; (ZALACZNIK nr 4)
5) Opracowanie strategii PR projektu
5 REALIZACIA 1) realizacja dziatan zgodnie z planem operacyjnym; Dostarczenie

2) modyfikacje dotyczace planu (zarzadzanie zmiang); | gotowego produktu
3) zarzadzanie ryzykiem; 4) komunikowanie sie ze na czas i w ramach
sponsorem; 5) opracowywanie cyklicznych raportéw; | zaplanowanego
kierowanie zespotem projektowym; 6) promocja budzetu
projektu (PR)

(ZALACZNIK nr 5)

6 Rozliczenie 1) Ocena rentownosci projektu; 2) Identyfikacja Ocena procesu /
projektu mocnych i stabych stron projektu; 3) Ocena pracy zespotu zarzgdzania

zespotu; 4) Opracowanie dobrych praktyk

projektem + DOBRE
PRAKTYKI ZP
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4. Zespoty projektowe - zakres kompetencji

W grze uczestniczy standardowo 5 zespotow po 5 oséb. Istnieje jednak mozliwos¢ taczenia funkcji
lub tez ich dodawanie. W kazdym zespole sg nastepujace role:

Tabela 4. Opis funkcji projektowych oraz zakreséw odpowiedzialnosci

Funkcja

Zakres odpowiedzialnosci

Kierownik projektu
(zarzadzanie projektem)

1) Koordynacja prac zespotu; 2) Motywowanie; 3) Reprezentowanie
projektu; 4) Kontakty ze sponsorem; 5) Podejmowanie kluczowych
DECYZJI; 6) Realizacja projektu na czas i na budzet;

Logistyk

(Transport + Magazyn +
Koordynacja prac
budowlanych)

1) Zapewnienie sprawnosci w obszarze dostaw; 2) Minimalizacja
kosztéw logistycznych; 3) Zarzadzanie magazynem; 4) Dobér
technologii; 5) organizacja proceséw pracy (zmianowosc);

Kierownik personalny
(Kadry)

1) Analiza rynku pracy; 2) Planowanie zatrudnienia — popytu na
prace; 3) Rekrutacja i 11e rekrutacja; 4) Opracowywanie strategii w
zakresie ptac; 5) Dbatos$¢ o wizerunek solidnego pracodawcy;

Giowny ksiegowy

1) Zapewnienie ptynnosci finansowej; 2) Kontakty z bankiem; 3)

(Finanse) Opracowywanie i ocena sprawozdan finansowych; 4)
Opracowywanie analiz rentownosci projektu; 5) Analiza kosztéw
kapitatu — stopy procentowe;

Controller 1) Monitorowanie stopnia wykorzystania potencjatu pracy oraz

(Petnomocnik ds. Jakosci)

stopnia zaawansowania prac budowlanych; 2)Prezentacje graficzne —
kokpity menedzerskie; 3) Koordynacja proceséw planowania i
podejmowania decyzji; 4) Analiza wynikéw i przyczynach ich
ewentualnych odchylen od normy; 5) Wdrazanie metod, technik,
instrumentéw monitorowania sprawnosci ekonomicznej projektu

Oraz opcjonalnie

Menedzer ds. ryzyka
(w tym Public Relations)

1) Identyfikacja ryzyk wewnetrznych i zewnetrznych; 2) Opracowanie
planu zarzadzania ryzykiem projektowym; 3) Zarzadzanie kryzysowe;
4) PR — promocja projektu;

Analityk biznesowy

Ekspertyzy w zakresie interpretacji wynikdw, ocen, raportow.

Jakos¢ pracy poszczegdlnych oséb (funkcji) ma bezposredni wptyw na jakosé pracy catego

zespotu. Jednakze, za konncowy efekt odpowiada kierownik projektu.
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5. Strategia gry

Celem strategicznym gry jest: wirtualne wybudowanie piramidy sktadajacej sie z 2 200 000
blokéw w zaplanowanym czasie i budzecie przy maksymalnym zysku dla wykonawcy.

Aby 6w cel zrealizowac nalezy wzig¢ pod uwage nastepujgce uwarunkowania biznesowe, czyli

zasady gry, zarébwno w wymiarze strategicznym jak i operacyjnym:

Perspektywa STRATEGICZNA (zatgcznik nr 2):

Decyzje zespotdw projektowych obejmujg kluczowe 3 obszary: 1) Zabezpieczenie zasobdéw
pracy (pracownikéw budowlanych) i maszyn; 2) Uzyskanie wysokiej sprawnosci logistycznej
(minimalizacja kosztéw operacyjnych, ptynnos$¢ budowy — uktadania blokdéw); 3) Zapewnienie
ptynnosci i rentownosci projektu;

Kluczowym warunkiem uzyskania sukcesu jest: 1) rzetelne planowanie projektu, 2) Skuteczna
realizacja planéw oraz 3) skuteczny model zarzadzania ryzykiem oraz 4) efektywne
wykorzystanie zasobdw;

Realizacja celu strategicznego odbywa sie w warunkach konkurencji. Decyzje poszczegélnych
zespotdw majg charakter interaktywny, np. pozyskanie odpowiedniej ilosci pracownikéw jest
uzaleznione od konkurencyjnosci oferowanych ptfac

Zasoby (materiaty budowlane / bloczki) sg ograniczone. Dostawcg materiatéw budowlanych
(bloczki) jest panstwowy monopolista!, ktéry indywidualnie ksztattuje ceny. Decyzje
dotyczace planowanego poziomu zakupdw muszg uwzglednia¢ prognozy w zakresie poziomu
planowanej podazy tych materiatéw na rynku (raporty dostawcy / producenta). UWAGA:
Prognozy zawierajg element ryzyka!

Planowanie rentownosci projektu musi uwzglednia¢ czynnik inflacji (prognozowane zmiany
cen materiatéw budowlanych) oraz takie zmiennos¢, brak petnej przewidywalnosci takich
kosztow jak: wynagrodzenia, koszty administracyjne, koszty magazynowania, koszty promocji
projektu (PR), itd.

Warunki kontraktu (umowy) ustalone z zamawiajgcym (sponsorem) sg state, aczkolwiek
podlegajg w uzasadnionych przypadkach negocjacjom w formie aneksu do umowy.

Perspektywa OPERACYIJNA (zatgcznik nr 3i 4):

1.

Zatrudnienie odpowiedniej liczby pracownikdw powinno sie miesci¢ w okreslonych
przedziatach dla poszczegdlnych zawodoéw, tj. Inzynierowie [5 min - 20 max]; Brygadzisci [20
min - 100 max]; Pracownicy budowlani na 1 zmiane [100-200];

Praca odbywa sie w cyklu 8 godz. / 1 zmiane przy zatozeniu maksymalnie 3 zmian na dobe;
Zmiany w systemie pracy (dodawanie kolejnej lub odejmowanie zmiany) moze sie odbyé w
cyklach miesiecznych;

Ustala sie miesieczne stawki minimalne (lokalne prawo pracy) dla poszczegdlnych grup
zawodowych: Inzynierowie - $5 000; Brygadziéci - $3 000; Pracownicy budowlani - $1 000
(ptaca minimalna). UWAGA: wynagrodzenie inzynierdw i brygadzistéw oparte jest na tzw.
umowach kontraktowych (na 12 miesiecy) i kwartalnie bedzie zwiekszane o 10-20%;
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18.
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20.

21.
22.

UWAGA: Umowy kontraktowe z inzynierami nalezy podpisaé juz w 1-szym miesigcu

(min. 5-ciu) funkcjonowania projektu! Sg one state przez caty czas prac projektu (12 miesiecy
+), tj. nie ma mozliwosci zwolnienia jak tez zwiekszenia tej kategorii pracownikéw przed
ukonczeniem projektu!

UWAGA: Umowy kontraktowe z brygadzistami obowigzujg do korica projektu — min. 20-tu.
Istnieje jednak mozliwos$¢ zwiekszenia w dowolnym miesigcu liczby etatéw dla tej grupy
zawodowej.

Wynagrodzenie pracownikéw budowlanych jest oparte na stawkach nie mniejszych niz
stawki minimalne i jest ustalane indywidualnie przez kazdy zespdt;

Istnieje ograniczony rynek pracy dla pracownikéw budowlanych. Pozyskanie odpowiedniej
liczby pracownikéw jest uzaleznione od posiadanego wizerunku pracodawcy —
ATRAKCYJNOSC pracodawcy.

Atrakcyjnos¢ pracodawcy na rynku pracy jest uzalezniony od: 1) wizerunku projektu (PR);
2) wielkosci stawek ptac; 3) rotacji pracownikéw / bezpieczenstwo zatrudnienia; 4)
stabilnosci ptac i ich ewentualnego wzrostu + AKTYWNOSC zespotu;

Zatrudnienie pracownikow oznacza konieczno$¢ wyptacenia wynagrodzen w tym samym
miesigcu - UWAGA na posiadany budzet na dany okres rozliczeniowy / miesigc;
Planowanie zasobdw pracy (pracownicy budowlani) odbywa sie cyklach 2 miesiecznych, tj.
1) zgtoszenie zapotrzebowania = 1 miesigc; 2) rozpoczecie pracy = kolejny 1 miesigc;
Zamoéwienie i dostawa maszyn odbywa sie w tym samym miesigcu.

Maksymalna liczba maszyn, ktére mozemy zastosowac w pracach budowlanych wynosi 10
urzadzen;

Zmiany dotyczace poszczegdlnych generacji technologicznych (park maszynowy) moga sie
odbywac w cyklach 3 miesiecznych;

Wprowadzenie dodatkowych zmian oraz wyiszego poziomu technologicznego wptywa na
WyZszy poziom potencjatu pracy i produktywnosci, ale UWAGA: pocigga to za sobg jednak

dodatkowe koszty!!!

Proces logistyczny zaktada 3 fazy: 1) pozyskanie surowca; 2) transport bloczkéw na teren
budowy; 3) Utozenie bloczkéw w formie piramidy.

Na kazda proces realizacji jednej dostawy przypada 1 miesigc na kazdy etap, tj. dostawa —
transport - budowa (razem lead time = 3 miesigce) - UWAGA: sg mozliwe opdznienia w
zakresie realizacji dostaw wynikajgce z zagrozen wewnetrznych i zewnetrznych — aspekt
ryzyka!

Ztozenie zamowienia oznacza koniecznos¢ pokrycia kosztow zakupu w tym samym miesigcu
— UWAGA: musi by¢ zabezpieczony odpowiedni budzet na dany okres — patrz ptynnos¢

finansowa projektu;

O maksymalne;j ilosci zakupu bloczkdw dla poszczegélnych wykonawcéw decyduje tylko
jeden dostawca panstwowy — jest to jedyne przedsiebiorstwo posiadajgce koncesje;

Istniej rownoczesnie mozliwos$¢ odsprzedazy (za wynegocjowang optatg) nadwyzki bloczkow
po cenie rynkowej, ktérg ustala na dany okres rozliczeniowy dostawca panstwowy;

Koszt zakupu bloczkéw obejmuje rowniez transport na plac budowy;

Istnieje mozliwos¢ pozyskania kredytu na realizacje projektu na atrakcyjnych warunkach:
Stata stopa procentowa 5% rocznie. 0,0041 miesiecznie. UWAGA: nalezy jg pozyskaé na
etapie planowania operacyjnego. W innym przypadku rozliczenie doraznych linii kredytowych
bedzie sie odbywaé na warunkach rynkowych — patrz prognozy;
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24.

25.

26.

27.

28.
29.

30.

31.

32.

33.

34.

Wysokos¢ kredytu jest ograniczona wartoscig kontraktu — CENA wybudowania piramidy —
Kalkulacja;

Kazdy zesp6t posiada srodkdw wtasnych w gotéwce na start: $5 min. + zaliczka na
rozpoczecie w wysokosci $5 min. RAZEM = 10 mlin;

Kolejne zaliczki bedg wyptacane przez sponsora projektu (inwestora) kwartalnie w proporcji
do wykonanego zakresu prac, tj. za 10% realizacji budowy otrzymujemy 10% ceny kontraktu
W sytuacji nadwyzki srodkéw (gotdwki) mozna zainwestowac je w krétkoterminowy
depozyt.

Fundusz PR (Public Relations) pomaga wynegocjowac¢ wyzsze dostawy oraz przychylnosc¢
spotecznosci lokalnej jak i samego sponsora projektu; Poziom wartosci PR dla poszczegdlnych
zespotdéw uzyskujemy poprzez 1) profesjonalne zarzadzanie projektem oraz 2) poziomem
wydatkdéw na PR.

Wydatki na PR podlegajg kumulacji 3 miesiecy.

REKLAMA: Wizerunek projektu ma réwniez wptyw na pozyskanie zlecen od reklamodawcow,
co umozliwia pozyskanie dodatkowych zrédet finansowania projektu;

Podpisanie umowy ze sponsorem oznacza koniecznos$¢ wptacenia (1 miesigc gry) dodatkowo
odpowiedniej kwoty na fundusz gwarancyjny - obstuga kar umownych za brak realizacji
przedmiotu umowy — 10% wartosci kontraktu. Nie jest to koszt! Ewentualne kary (dodatkowy
koszt projektu) bedg naliczane pod koniec projektu;

Przekroczenie terminu realizacji kontraktu / dostawy gotowego produktu oznacza kare
umowng w wysokosci 30% wartosci funduszu gwarancyjnego za 1 miesigc.

UBEZPIECZENIE - bedzie mozliwos¢ wykupienia polisy ubezpieczeniowej wedtug nastepujacej
formuty: warto$é ubezpieczenia =$ 1 000 000 / 12 miesiecy / rata miesieczna = $ 150 000.
Ubezpieczenie standardowe obejmuje takie ryzyka jak: kradziez, pozar, powddz. Zakup
polisy jest dobrowolny.

Istnieje mozliwos¢ negocjacji w zakresie zdefiniowania i zakupu dodatkowych ryzyk.

6. Dane operacyjne
Dane OGOLNE:
e 1 PIRAMIDA - catkowita wymaganych liczba bloczkéw: 2 200 000 bloczkéw
e Planowana liczba piramid: 5 piramid
e Liczba dni w miesigcu: 30 dni / miesigc
e (Czaspracynalzmiane/naldzien: 8 godzin
Dane OPERACYJNE:
e (Czas recznego ustawienia 1 bloczku przez 50 pracownikéw: 1 minuta
e Inzynierowie - wzrost wydajnosci (min. 5 - maks. 20 inzynierow): 10% na 1 inzyniera
e Brygadzisci - wzrost wydajnosci (min 20 - maks. 100 brygadzistéw): 3% na 1 brygadziste
e Maszyny | generacji - wzrost wydajnosci o: 20%
e Maszyny |l generacji - wzrost wydajnosci o: 30%

Maszyny Il generacji - wzrost wydajnoscio:  40%
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e (Czas oczekiwania na zaméwiong dostawe:

KOSZTY - wynajecie maszyn budowlanych (leasing) — max. 10 maszyn

e Maszyny | generacji

e Maszyny Il generacji

e Maszyny lll generacji

PLACE minimalne

e Inzynierowie:

e Brygadzisci:
e Pracownicy budowlani: $1 000/ 1 miesigc (ptaca MINIMALNAL!)
e Dodatkowa 2-ga zmiana: wzrost kosztéw o 20%

S5 000 / 1 miesigc (kontrakty roczne) — wzrost ptac kwartalnie
$3 000 / 1 miesigc (kontrakty roczne) — wzrost ptac kwartalnie

$1 000,00 /
$2 000,00 /
$3 000,00 /

1 dzien
1 dzien
1 dzien

30 dni (1 miesigc)

e Dodatkowa 3-cia zmiana: wzrost kosztow o 50%

LOGISTYKA

e Sktady budowlany:

$1,00 1 miesigc sktadowania 1 bloku

e Transport wliczony w cene zakupu bloczkéw.

RYNEK PRACY:

e Poziom podazy pracownikéw budowlanych planuje sie na najblizszy rok w przedziale:

2000 - 6000 os6b miesiecznie.

e Podaz pracy jest uzalezniona od koniunktury gospodarczej kraju.

KOSZTY ADMINISTRACYINE projektu — koszt staty

e Stawki podane sg na poszczegdlne miesigce realizacji projektu

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

"

12

$300 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$100 000

$200 000
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7. Prognozy

RYNEK BUDOWLANY:

Prognoza ksztattowania sie PODAZY

materiatow budowlanych:

3500 000 M llos¢ bloczkdw dostepna na rynku [szt.]:

3000 000

2500000 -~

2000000 -~

1500000 -

1000000 -

500 000 -

0 -

Prognoza ksztattowania sie cen
na materiaty budowlane:

$40 B Cena jednostkowa (materiat + transport):

$35

$30

$25 -
$20 -
$15 -
$10 -
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OPROCENTOWANIE KREDYTOW (dodatkowa linia kredytowa):

Prognoza: Oprocentowanie kredytow / depozytow

40,0%

= BANK: Oprocentowanie kredytéw /...

30,0% //\\
20,0%

10,0% \V/ \V/\

\

0,0% T T T T T T T T T T T T T T
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
RYNEK REKLAM
Rynek REKLAM (potencjat)
$3 500 000

$3 000 000

$2 500 000 /\

$2 000 000 / \

$1 500 000

$1 000 000 / \/\ /

$500 000

SO T T T T T T T T T T T 1
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8. Techniki i instrumenty zarzadzania projektem

W celu zapewnienia wysokie sprawnosci decyzyjnej w procesie realizacji celéw projektowych

nalezy wdrozy¢ nastepujgce techniki i instrumenty zarzadzania, w tym kontroli:

O

KALKULATOR KOSZTOW - podstawowy instrument wyceny i szacowania
rentownosci projektu;

Budzetowanie — finansowy plan dziatania polegajgcy na 1) ustaleniu pozioméw
wydatkéw w ramach zdefiniowanych kategorii kosztowych oraz 2) monitorowanie
rzeczywistych wydatkéw z referencjg do zatwierdzonych planéw wydatkowych;
BEP (Break-even Point) — szacowanie punktu zerowego z uwzglednieniem kosztow
statych i zmiennych;

LOB (Line of Balance) — klasyczny instrument planowania i monitorowania postepu
prac na osi czasu;

Analiza ,,Cash Flow” — instrument umozliwiajgcy planowanie oraz monitorowanie
odchylen w zakresie przeptywow kasowych (gotéwka);

Analiza ,Biezacej rentownosci” — szacowanie zysku / straty (perspektywa
memoriatowa) w czasie zblizonym do rzeczywistego;

Analiza statystyczna — wykorzystanie odpowiednich kategorii statystycznych (,p.
$rednia arytmetyczna, mediana, modalna, MAX, MIN, rozstep, odchylenie
standardowe, itd. w celu planowania i monitorowania odchylen od planu, analiza
trendu;

Macierz oceny wyniku operacyjnego i strategicznego — instrument oceny
wypracowany w controllingu;

Kota jakosci — inicjatywa pracownikéw / cztonkéw zespotu projektowego polegajaca
na nieformalnych, cyklicznych spotkaniach poza zaktadem pracy (uczelnig) w celu
omowienia krytycznych problemoéw w zakresie realizacji celu, zadan operacyjnych;
Piramida motywacji ,Maslowa”- klasyczna koncepcja opisujgce mechanizmy

motywacji w dziataniach cztowieka;
?
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