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Idea gry decyzyjnej

Istota gry decyzyjnej polega na maksymalnym zblizeniu obszaru teorii ekonomii,
zarzadzania do praktyki gospodarczej w warunkach akademickich. Aspekt decyzyjny, ktory
okresla podstawowy wymiar zarzadzania przedsigbiorstwem, stanowi w  grze
istot¢ procesu uczenia sig.

Kazda gra decyzyjna posiada wiele zalet o charakterze dydaktycznym. Jednakze to co
stanowi najistotniejszy punkt odniesienia, dla uczestnikow posiadajacych juz dosé¢ czgsto
bardzo bogate doswiadczenie zawodowe oraz wiedze fachowa na okreslony temat, dotyczy
mozliwosci przedstawienia wiedzy integralnej, refleksji systemowej ukierunkowanej na
otoczenia danej organizacji jak tez ksztaltowanie okreslonych postaw, np.: wrazliwosci
intelektualnej, inicjatywy, innowacyjnosci, partycypacji, zaangazowania, pracy zespotowe;j

czy tez przedsigbiorczosci.

Prowadzenie zaje¢ w oparciu o gre¢ decyzyjna jest stosunkowo prosty, klarowny i
efektywny zarowno dla moderatora jak i dla osob uczestniczacych w zaj¢ciach. Ponadto,
odpowiednio zorganizowana i przeprowadzona gra menedzerska (odpowiednie miejsce, czas,
motywacja uczestnikow) integruje wspotpracownikow oraz wyzwala pozytywny klimat
organizacyjny niezwykle istotny dla przeprowadzania jakikolwiek zmian, wdrozen,
reorganizacji. Gra decyzyjna moze zatem stanowi¢ skuteczne narzedzie przygotowujace
organizacje do radykalnych zmian w strukturze, wdrozen zaawansowanych systemow
informatycznych czy tez wyzwolenia niewykorzystanego potencjalu intelektualnego wsrod

pracownikow danego przedsigbiorstwa.

Gra menedzerska MEIORIINIBRRIIISg jest realistycznym modelem biznesowym. W
grze bierze udzial sze$¢ zespoldw reprezentujacych sze$¢ firm — producentéw robotow.
Kazdy zespotow sklada si¢ zarzadu, w ktorego sktad wchodza: Prezes oraz Dyrektorzy ds.
produkcji, marketingu, logistyki, B&R, finansow.  Wszyscy uczestnicy podejmuja
indywidualne aczkolwiek wspolnie uzgodnione i1 zatwierdzone ostatecznie przez prezesa

firmy decyzje, w efekcie ktorych uzyskujemy wzrost (spadek) wartosci danej organizacji.

Gra menedzerska MEIORIINISNNIIIEE uczy myslenia systemowego, dostrzegania procesow
zachodzacych w gospodarce w skali mikro i makro w sposob calosciowy, spojny,

zintegrowany.



Dlaczego gra?

Gra decyzyjna (symulacyjna) jako metoda rozwoju kadr bazuje na koncepcji

cztowieka (menedzera, przedsigbiorcy, ) jako istoty aktywnej i tworczej. Gra zasadza si¢ na

nastepujacej koncepcji uczenia si¢: model nawykowy oparty na utrwalaniu pami¢ciowym,

zastagpiony zostaje modelem poznawczym i rozwojowym, opartym na jednostkowych

schematach 1 strategiach interpretacyjnych. Proces uczenia si¢ jest nieodlaczny od

rozwigzywania probleméw, w naszym przypadku probleméw decyzyjnych w zarzadzaniu

przedsicbiorstwem, bankiem, zwigzkiem zawodowym itd. *.

Na szczego6lng uwage, w procesie dydaktycznym wykorzystujacym narzedzia jakimi

s gry decyzyjne, zastuguje niewatpliwe swoista pedagogika uczenia si¢ na ktora sktada sie:

1)

2)

3)

4)

5)

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

zindywidualizowana, dostosowana do zainteresowan, do$wiadczen, potrzeb i
wiedzy poszczegolnych uczestnikow, wspolnie tworzona zawartos¢ treSciowa,
uczenie si¢ przez rozwigzywanie probleméw przez analiz¢ okreslonej sytuacji,
warunkow, powigzan, doswiadczen;

praca w grupie: rozwijanie zaréwno postaw indywidualnych (np. przywodczych)
jak 1 umiejetnos$ci pracy w grupie;

zaangazowanie emocjonalne, naturalna ciekawos$¢ 1 wyobraznia, wspolna zabawa.

Sam zas uczestnik moze:

1)

2)
3)
4)

moze podejs¢ do zaproponowanego materiatu w sposob selektywny oraz
kreatywny;

moze przetwarza¢ informacje we wlasnym tempie;

moze liczy¢ na pomoc zespolu;

ma prawo do popelniania bledéw i ich naprawiania®.

! Opracowano na podst.: Piotr. A. Gryko, Pouczajgca zabawa, ,Personel”, 1-15 lutego 2001.
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Kolejnym kluczowym argumentem w stosowaniu okreslonych metod dydaktycznych

jest ich ostateczna efektywnosc.

Klasyczny model nauczania problemowego w oparciu o metody aktywizujace opiera si¢
na zalozeniu, ze 40-90% efektywnosci uczenia si¢ wynika z uczenia si¢ poprzez dzialanie
(dyskusja 40%, odgrywanie rol 70%, uczenie innych 90%) —

tzw. ,,Piramida przyswajania wiedzy”

Ludzie generalnie Poziomy abstrakcjl
pamiglajq
10% tego co czytaja @ Odbidr werbalny
10% tego co styszg 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 prezentacije I

Robienie
90% tego co / Gry z podziatem na role i symulacje \
mowig podczas
wykonywania / Zastosowanie w praktyce \

[ \

Rysunek. Stozek do$wiadczenia Dale’a” — tzw. piramida przyswajania wiedzy.

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




Cel gry menedzerskiej ,BUSINESSplus”

Zatozeniem ogolnym gry menedzerskiej MORIMNISRRIIEY jest pomoc uczestnikom
W zrozumieniu istoty funkcjonowania przedsi¢biorstwa w skali mikro i makro i nauczenie
metod 1 technik wykorzystania tejze wiedzy w praktyce zarzadzania wspotczesnym

przedsiebiorstwem. Pod koniec gry, jej uczestnicy zdobeda m.in. nastgpujace umiejgtnosci:

Opracowac wizje i misje przedsigbiorstwa.

* Opracowa¢ ogo6lng strategie zarzadzania — okresli¢ cele, zadania,
odpowiedzialnos¢.

* Opracowa¢ plan marketingowy w oparciu o model marketingu MIX’u

* Przedstawi¢ wspotczesng koncepcje zarzadzania jakosciag w oparciu o metody
TQM i normy ISO.

* Obliczy¢ wartos¢ planowanych przychodow ze sprzedazy, kosztow
catkowitych oraz zysku.

* Wykona¢ analiz¢ progu rentownosci w oparciu o model Brek-Even-Point

* Wyjasni¢ proces zestawiania i interpretowania podstawowych danych
finansowych w oparciu o metode analizy wskaznikowej Donalda Millera
,,Cause and Effect Ratios”.

*

Opracowac 1 dokona¢ interpretacji strategicznej portfela produktéw w oparciu
0 macierz BCG (Boston Consulting Group)

* Opisa¢ pozytywne inegatywne czynniki wplywajagce na wydajnos¢ pracy i
klimat organizacyjny, etos pracy.

* Wyjasni¢ proces podejmowania decyzji w procesie zarzadzania firmg w
perspektywie ksztalttowania zrownowazonego modelu wzrostu wartosci dla
interesariuszy.

* Wystepowa¢ publicznie, komunikowa¢ si¢ w grupie oraz skutecznie
negocjowac

*

Wykorzystywaé w stopniu zaawansowanym profesjonalnych narzegdzi
informatycznych w pracy zawodowej w wymiarze analitycznym i

komunikacyjnym, tj.: Excel, Word, PowerPoint, Internet



Ogélne zasady gry ,BUSINESSplus”

Gra sktada si¢ z 8-10 rund, z ktorych kazda obejmuje 1 rok. W grze moze uczestniczy¢
maksymalnie sze$¢ rywalizujacych ze sobg zespotow (3 osobowych). Kazdy uczestnik peni,
w zaleznosci od indywidualnego wyboru, rol¢ Prezesa lub Dyrektora ds. produkcji,
marketingu, logistyki, B&R, finanséw. W poszczegdlnych rundach, kazdy z zespotoéw
podejmuje okreslone decyzje w poszczegdlnych obszarach funkcjonalnych oraz decyzje
szczegblowe w formie formularzy decyzyjnych (marketingowy, jakosciowy) w oparciu o
zdobyta wiedz¢ (konwersatorium, prezentacje indywidualne w ramach tzw. konferencji

prasowych). W ten sposob, proces nauki postgpuje stopniowo, aczkolwiek systematycznie.

Uczestnicy nie sa zobligowani do podejmowania wszystkich decyzji
W poszczegbdlnych rundach. W przypadku braku decyzji (tzn. braku okreslonych zmian)
komputer zinterpretuje taka sytuacje jako che¢¢ podjecia decyzji standardowej. Decyzje

standardowe zmagazynowane s3 w pami¢ci komputera.

Program jest ponadto interaktywny, tzn. decyzje podj¢te przez jedno

przedsiebiorstwo maja wplyw na pozostatych uczestnikOw w toczacej sie rywalizacji na rynku

robotoéw.

Zalety ,BUSINESSplus”

ORI IR VR posiada nastgpujace zalety:

0 Symulacje komputerowe tego typu sg oparte na tworzeniu sytuacji modelowych co
stwarza nie do konca przewidziane w scenariuszu rozwigzania. Jest to symulacja
komputerowa, ktora jest przede wszystkim zabawa edukacyjng zaréwno dla moderatora, jak i
dla uczestnikow co stwarza warunki efektywnej pracy.

0 Symulacja komputerowa odzwierciedlajagca wspotczesny model biznesowy jest
efektem kilkunastu lat doswiadczen (praktyka) i zdobywania wiedzy (teoria) przez autora na
temat przedsigbiorczo$ci, ekonomii, zarzadzania 1 wykorzystania tej wiedzy dla celow

dydaktycznych przy uzyciu nowoczesnych metod nauczania.



0 ,»BUSINESSplus” jest tatwa do rozplanowania i kontrolowania w czasie w zaleznosci
od potrzeb i mozliwosci uczestnikdw. Na przejscie jednej rundy nalezy przeznaczy¢ od jedne;j
do dwoch godzin. Dlatego tez, moderator moze zaplanowac kurs zlozony z kolejnych rund,
ktorych liczba uzalezniona jest od czasu jakim dysponuje, przy czym kurs mozna prowadzi¢ z
dowolnie ustalonymi przerwami. Catkowity czas przeznaczony na symulacj¢ waha si¢ od
jednego do dwoch dni — maksymalnie 16 godz.

O ,BUSINESSplus” nie tylko przekazuje wiedze teoretyczng na temat funkcjonowania
przedsigbiorstwa jako catosci, ale przede wszystkim ksztattuje umiejetnos¢ wykorzystywania
okreslonych metod i technik zarzadzania w praktyce.

0 »BUSINESSplus” moze by¢ prowadzona w sposéb tradycyjny (uczestnicy zapisuja
decyzje na papierze) jak tez przy pomocy aplikacji komputerowych co umozliwia rozwinigcie
wsrod uczestnikow zaawansowanych umiejetnosci pracy z komputerem w obszarze arkusza
kalkulacyjnego ,,Excel”, programu ,,PowerPoint”, aplikacji tekstowej ,,Word” czy tez

Internetu.



Scenariusz gry ,BUSINESSplus’

1. Zalozenia

Symulacja komputerowa jest realistycznym i szczegdtowym
modelem gospodarki wolnorynkowej. Ogoélnym zatozeniem gry jest pomoc jej uczestnikom
W zrozumieniu istoty funkcjonowania przedsigbiorstwa jako caloSci w odniesieniu do
otoczenia konkurencyjnego, poszczegdlnych grup interesariuszy oraz na tle procesow
zachodzacych w gospodarce.

Gra symulacyjna jest tylko przyblizeniem rzeczywistosci biznesowej (w sposob
ogo6lny 1 uproszczony) ze wzgledu na niezwykle skomplikowany obszar jakim jest gospodarka
w skali makro, dlatego tez uzyte w grze liczby, wskazniki maja charakter jedynie
porownywalne z tymi wystepujacymi w realnym $wiecie gospodarczym. Istota gry ma za
zadanie przede wszystkim uksztaltowanie u uczestnika okre§lonej umiejetnosci
interpretowania przedstawianych cyklicznie raportach (gtéwnie finansowych) i podejmowania

kompetentnych decyzji przy pomocy poznanych narzedzi analitycznych.

Czas zostal skondensowany (1 etap gry — 1 rok) — efekty decyzji sa odczuwane

znacznie szybciej niz w ,,realnym $wiecie”.
2. Otoczenie globalne

Decyzje poszczegodlnych zespotow (firm) zawsze funkcjonujg w szerszym kontekscie
globalnym: konkurencyjnym, finansowym, politycznym, gospodarczym, kulturowym itd. W
niniejszej grze zmiany w najistotniejszych uwarunkowaniach spotecznych, finansowych,
gospodarczych czy politycznych, przedstawiane beda za posrednictwem ogloszen w

,,BusinessNews”.
3. Scenariusz
Poczatkiem gry jest rok 2000 (1 stycznia). Sze$¢ zespotow (w sktadzie: prezes firmy,

oraz dyrektorzy ds. produkcji, marketingu, logistyki, B&R, finanséw), podejmuje decyzje co

do wielkos$ci 1 jako$ci produkcji, cen, strategii marketingowych, rozwigzan logistycznych,



wielkos$ci zatrudnienia, programu badan 1 rozwoju itd. Przedmiotem gry rynkowej sg roboty w
roznych wersjach funkcjonalno-jakosciowych, wersjach: Robot /s, Robot /2000, Robot /SE,
Robot /LUX, Robot /MX. Kazdy wigc zespot (firma) musi dostosowaé swojg produkcje (co
do wielkosci, jakosci, profilu), jak tez swoj ,,marketing mix” do oczekiwan wybranego
kluczowego segmentu rynku. Jakos$¢ poszczegdlnych decyzji bedzie miata bezposrednio
odzwierciedlenie w wynikach finansowych przedstawianych za pomoca sprawozdan
finansowych za wybrany okres.

Kluczowym, strategicznym celem kazdego zespotu jest zarzadzanie firmg z
uwzglednieniem poszczegblnych grup interesariuszy® — tj. zarzadzanie rozwojem wartosci
firmy dla interesariuszy. Najwyzsza nota uzyskana w tym obszarze decyduje o miejscu w
rankingu poszczeg6lnych zespotow.

Szczegdlna rolg¢ pelni rzecznik prasowy, ktory po zakonczeniu danej rundy
przedstawia w trakcie konferencji prasowej uzyskane sukcesy i porazki, mocne i stabe strony
firmy. Jako$¢ wystapien publicznych rzecznika bedzie miata wplyw na wizerunek
przedsigbiorstwa w mediach.

Oproécz standardowych formularzy decyzyjnych, zespoly beda uczestniczy¢ w
¢wiczeniach wypelniajac tzw. formularze szczegélowe w odniesieniu do strategii
marketingowej, zarzadzania jakoscig czy tez zarzadzania strategicznego. Podjg¢te decyzje
szczegotowe za pomoca w/w formularzy wplyng bezposrednio na wyniki finansowe i

Ostateczng satysfakcje interesariuszy.

4. Rynek

Wielko$¢ rynku wyznacza aspekt demograficzny, koniunktura gospodarcza oraz
stopien zamozno$ci obywateli w poszczegdlnych grupach zawodowych, spolecznych czy
wiekowych. Na stron¢ popytowa wpltywa rowniez skumulowana strategia marketingowa
wszystkich zespotow — tj. wyzsze wspolne wydatki promocyjne zwigkszaja popyt rynku na

okreslone roboty.

* Interesariusze — grupy interesdw zwigzane w sposob bezposredni lub posredni z danym przedsiebiorstwem,
organizacja. Do interesariuszy zaliczamy: akcjonariuszy, zarzad firmy, pracownikow, klientow, spotecznosc
lokalna, administracj¢ panstwowa, media itd.
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5. Interpretacja rezultatow

Po podjeciu decyzji (patrz formularz decyzyjny) w kazdej rundzie zespoly otrzymaja
wydruk komputerowy (dyskietkq)5 przedstawiajacy rezultaty dziatan oraz skrdcony ich opis.
Zadaniem zespotow jest przeanalizowanie tych rezultatow, poréwnania ich z przyjetymi
celami strategicznymi, odpowiedzialno$cia poszczegdlnych o0so6b, wynikami firm
konkurencyjnych, a nastepnie zadecydowanie, jakie dziatanie korygujace (jesli jakiekolwiek)

nalezy podja¢ w zaleznos$ci od petnionej funkcji w zespole.
6. Pozycja otwarcia

Sytuacja wszystkich wspotzawodniczacych zespotéw na poczatku gry jest identyczna.
Oznacza to, ze rozpoczynaja one z takimi samymi warto$ciami finansowymi, identyczng

sytuacja rynkowg i takim samym udzialem w rynku.
7. DECYZJE

HM=FARS — cel: uzyskanie najwickszej wartosci Aktywow Netto z uwzglednieniem

akcjonariuszy przy proporcjonalnie duzej gratyfikacji finansowej

Premier decyduje o polityce strategicznej przedsigbiorstwa. Ustala przy pomocy zarzadu
firmy cele strategiczne, budzety, polityke zatrudnienia, polityke promocyjng itd. Zatwierdza
decyzje szczegdtowe w poszczegdlnych obszarach funkcjonalnych, np. wielko$¢ zatrudnienia.
Prezes jest bezposrednio odpowiedzialny za wyniki uzyskane przez zarzadzang przez siebie

firme.

BYCINCI R AN NOIDIO (]| — ccl: zapewnienie realizacji zamoOwien przy najwyzszym

mozliwie wskazniku jakosciowym — wsk. utracona sprzedaz, wsk. jakoSciowy

Szef produkcji jest odpowiedzialny za ustalenie profilu produkcji umozliwiajacej pokrycie
zapotrzebowania na okreslony produkt, tj. robot. Kluczowe decyzje dotycza wielkosci

produkcji, standardéw jakosciowych oraz wielkoS$ci zatrudnienia na wydziale produkcyjnym.

® W przypadku realizacji gry przy pomocy komputerow.
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Wielkos¢ podejmowanych inwestycji, ktére wplywaja na potencjat produkcyjny musza by¢
ustalane z dyr. ds. finansowych.

BN AR UCALINC]® — ccl: zapewnienie najwyzszej satysfakcji klienta przy
najwyzszym udziale w rynku

Dyrektor ds. marketingu ma zapewni¢ zadowolenie klienta poprzez zdefiniowanie
kluczowego segmentu rynku oraz dostosowanie do niego narz¢dzi marketingu MIX’u. Do
kluczowych decyzji nalezy ustalenie profilu produkcji przy wspotpracy z dyr. ds. produkcji
oraz zakresu funkcjonalnosci robota — dyr. ds. B&R, ustalenie cen przy konsultacjach z dyr.
finansowym, systemu dystrybucji wraz dyr. ds. logistyki oraz strategii promocji.

Ponadto, dyr. ds. marketingu ustala struktur¢ wydatkow marketingowych 1 liczb¢ o0sob
zatrudnionych w dziale marketingu.

Kluczowym zrédtem informacji o klienci sg badania marketingowe, ktore sa udostepniane
uczestnikom na ustalonych przez prowadzacego warunkach — np. cena raportu wynosi 300
000 EUR.

BN SNOIEIRIR4 ] — cel: zapewnienie sprawnej dystrybucji najkrotszy czas dostaw
przy najkorzystniejszych kosztach logistycznych

Dyrektor ds. logistyki ma zapewni¢ sprawna dystrybucje wyprodukowanych robotdéw, czyli
najkrotszy czas dostaw przy najkorzystniejszych kosztach logistycznych. Kluczowe decyzje
dotycza wyboru rodzaju transportu dostosowanego do wybranego segmentu rynku — t].
oczekiwan klientow wybranych w strategii marketingowej.

Ponadto, dyr. ds. logistyki ustala liczbe punktéw sprzedazy na terenie calego kraju oraz liczbe

0sOb zatrudnionych w logistyce.

ORI LW EERYATeY — cel: zapewnienie sprawnej dystrybucji najkrétszy

czas dostaw przy najkorzystniejszych kosztach logistycznych
Dyrektor ds. B&R ma za zadanie wybor kluczowego projektu badawczego oraz projektow

pomocniczych (patrz formularz jakosciowy) zgodnych z oczekiwaniami klientéw 1 strategia

og6lng firmy. Kluczowe decyzje w obszarze B&R musza by¢ ustalone wraz z dyr.
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finansowym aby korzys$ci uzyskane z realizowanych projektéw nie przekraczaly kosztow ich

wdrozenia.

DCROI TN - ccl: zapewnienie sprawnej obstugi finansowej firmy:

maksymalizujac zysk przy zapewnieniu plynnosci finansowe;j

Dyrektor ds. finanséw decyduje w sposob bezposredni o jakosci finanséw firmy. To on
okresla budzety poszczegdlnych dyrektorow funkcjonalnych, dokonuje wstepnych kalkulacji
oraz sugeruje ceny.

Do decyzji naleza: ustalenie wsk. ptac, wielko$¢ naktadow inwestycyjnych, marketingowych,
B&R, szkolenia i koszty rozne wynikajace z realizacji zaplanowanych projektow. Ponadto,
dyr. ds. finansoOw ustala wielko$¢ zatrudnienia w obszarze finanséw i administracji, jak tez:
wielko$¢ oczekiwanej linii kredytowej, okres sptaty zobowigzan i naleznosci, wsk. kosztu

zarzadu, stope dywidendy oraz wsk. marzy dla handlowcow — dystrybutorow.
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Decyzje
enedzersKki

Rysunek. Ksztattowanie warto$ci firmy.
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@ Akcjonariusz

O Réwnowaga organizacyjna - wzorzec

Q Wartos¢ rzeczywista
*  Skala

Rysunek. Zrownowazony model zarzadzania warto$cig firmy dla interesariuszy.
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DOSKONALOSC

>

SATYSFAKCJA/WARTOSC organizacji

>

HARMONIA-ROWNOWAGA
organizacyjna

Rysunek. Zarzadzanie wzrostem wartosci firmy dla interesariuszy.
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Dane podstawowe

ENTRY firma2
n BUSINESS plus | Firma:|Alfa
Prezes: alfat
Decyzje: 2000 2001 | 2002 . 2003 ; 2004 .
PRODUKCJA alfa2
| PLAN. WIELKOSC PRODUKCJI [jedn.]:

1 ROBOT /s 600 600 600 600 600

2 ROBOT /s2000 300 300 300 300 300

3 ROBOT /SE 100 100 100 100 100

4 ROBOT /LUX 150 150 150 150 150

5 ROBOT /MX 50 50 50 50 50

6 Standardy jakosciowe [1-5]: 5 5 5 5 5

7 ZATRUDNIENIE - produkcja [oséb]: 60 60 60 60 60

| 1] MARKETING |alfa3

8 Kluczowy segment rynku [1=64]: 33 33 33 33 33

| CENA jedn. [EUR]:

9 ROBOT /s 2999 2999 2999 2999 2999
10 ROBOT /s2000 3650 3650 3650 3650 3650
11 ROBOT /SE 4990 4990 4990 4990 4990
12 ROBOT /LUX 5450 5450 5450 5450 5450
13 ROBOT /MX 7 900 7900 7900 7900 7900

| WYDATKI marketingowe [%]: | 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
14 Reklama [%] 80% 80% 80% 80% 80%
15 Obstuga klienta [%] 5% 5% 5% 5% 5%
16 Badania marketingowe [%] 10% 10% 10% 10% 10%
17 Sponsoring [%] 0% 0% 0% 0% 0%
18 Public relations [%] 5% 5% 5% 5% 5%
19 ZATRUDNIENIE - marketing [os6b]: 10 10 10 10 10
LOGISTYKA alfa4
| SRODKI TRANSPORTU [%]: 100% | 100% | 100% | 100% | 100%
20 lotniczy (max. 30%): 0% 0% 0% 0% 0%
21 samochodowy (max. 100%): 80% 80% 80% 80% 80%
22 kolejowy (max. 50%): 20% 20% 20% 20% 20%
23 wodny (max. 20%): 0% 0% 0% 0% 0%
24 Liczba punktéw sprzedazy: 4 4 4 4 4
25 ZATRUDNIENIE - logistyka [os6b]: 5 5 5 5 5
- BADANIE | ROZWOJ |alfas
26 Kluczowy projekt badawczy [1-30]: 14 14 14 14 14
27 ZATRUDNIENIE - B&R [0s6b]: 5 5 5 5 5
[/ FINANSE |alfaé
28 Wskaznik ptac (miesigecznie ): 600 600 600 600 600
29 Naktady inwestycyjne (prod.) [mIn]: 0,5 1 1 1 1
30 Wydatki marketingowe [000]: 30 30 30 30 30
31 Wydatki na B&R [000]: 10 10 10 10 10
32 Wydatki na szkolenia [000]: 0 0 0 0 0
33 Wydatki rézne [000]: 0 0 0 0 0
34 ZATRUDNIENIE - finanse [os6b]: 5 5 5 5 5
35 ZATRUDNIENIE - administracja [os6b]: 35 35 35 35 35
36 Wielko$¢ linii kredytowej EUR]: 100 000 100 000 100 000 100 000 100 000
37 Okres sptaty zobowigzan [tyg.]: 2 2 2 2 2
38 Warunki ptatnosci - naleznosci [tyg.]: 8 8 8 8 8
39 Wsk. kosztu zarzgdu [%]: 5,0% 5,0% 5,0% 5,0% 5,0%
40 Stopa dywidendy [%]: 15,0% 15,0% 15,0% 15,0% 15,0%
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WYNIKI

RACHUNEK ZYSKOW | STRAT

Przychody ze spzedazy [EUR]:

ROBOT /s 1973 342
ROBOT /s2000 1095 000
ROBOT /SE 673 650
ROBOT /LUX 899 250
ROBOT /MX 395 000
RAZEM: 5036 242
Materiaty bezposrednie: 3083774
Wynagrodzenie bezposrednie: 470 880
Koszty transportu: 502 272
Koszty bezposrednie RAZEM: 4 056 926
ZYSK OPERACYJNY: 979 317| |
Przychody z lokat bankowych: 71 500
Pozostate koszty:
Koszty marketingowe: 147 720
Koszt utrzymania sieci sprzedazy: 261 600
Koszt utrzymania zapasow: 0
Amortyzacja 900 000
Koszty B&R: 86 346
Koszty finansowe: 16 800
Koszty zarzgdu: 251 812
Koszty administracyjne: 618 183
Inne: 0
RAZEM: 2 282 460
ZYSK BRUTTO: -1 231 644.
Podatek dochodowy: 0
ZYSK Netto: -1 231 644
Dywidenda: 0
ZYSK (strata): -1231 644]Jj]
BILANS
AKTYWA [EUR]:
Srodki pieniezne: 1146 203
Naleznosci: 1052 899
Zapasy: 0
RAZEM aktywa biezace: 2199 102
Maszyny i urzadzenia: 2 500 000
mniej amortyzacja skumulow.: 900 000
Majatek trwaly netto: 1 600 000
Dobra niematerialne i prawne: 43 635
Inne aktywa: 30 000
Razem majatek trwaty: 73 635
AKTYWA RAZEM: 3872737
PASYWA
Zobowigzania wobec dostawcow: 796 680
Linia kredytowa: 120 000
Inne zobowigzania: 398 340
RAZEM zobowigzania biezgce: 1315 020
Kapitat wiasny: 500 000
Rezerwy: 86 905
Zysk zatrzymany: 268 356
Aktywa netto (Equity): 855 261[ |
PASYWA RAZEM: 3872737
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Indeksy: INTERESARIUSZE [pkt]:

1 Akcjonariusze (wlasciciele) 1
2 Zarzad firmy 4
3 Pracownicy 0
4 Klienci (odbiorcy) 1
5 Dostawcy (kooperanci) 4
6 Banki 1
7 Urzedy administracji panstw. 1
8 Spotecznosé lokalna 1
9 Media 2
10 Organizacje charytatywne i religijne 0
lloczyn [pkt]: 0

PRODUKCJA:
Wielkosc¢ catkowitej produkgiji [szt.]: 1200
Rzeczywiste naktady inwestycyjne: 500 000
Stan zapasow [szt.]: OD
ROBOT /s 0
ROBOT /s2000 0
ROBOT /SE 0
ROBOT /LUX 0
ROBOT /MX 0
Przyszta zdolnos¢ produkcyjna [szt.]: 1585
Stopien wykorzystania zdolnosci produk. 75,7%
Wsp. wydajnosci - pracownicy [wsk]: 4,0
MARKETING:
Catkowity udziat w rynku [%]: 9,6%
POPYT rynku [szt.]: 1950
Sprzedaz catkowita [szt.]:
ROBOT /s 658
ROBOT /52000 300
ROBOT /SE 135
ROBOT /LUX 165
ROBOT /MX 50
Utracona sprzedaz [szt.]:
ROBOT /s 114
ROBOT /s2000 100
ROBOT /SE 265
ROBOT /LUX 149
ROBOT /MX 14
Satysfakcja klienta [pkt]: 1
LOGISTYKA:
Sredni czas dostawy - transport [dni]: 5,1 D
B&R:
Wzrost/spadek wydatkéw na B&R [%]: 100,8% D
FINANSE:
Aktywa netto (Equity): 855 261
Zysk netto (strata): -1 231644
Wsk. zwrotu z aktywéw netto: -144,0%
Marza zysku operacyjnego: 19,4%
Kapitat obrotowy: 884 082
KOSZTY:
Sredni koszt zmienny jednostkowy: 3102
Catowity koszt staty (pozostate koszty): 2 282 460
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CASH FLOW (przeptyw gotéwki)
Dziatalno$¢ operacyjna:

Zysk netto (strata): -1 231 644
- Naleznosci: -1 052 899
- Zapasy: 0
- Srodki pieniezne: -1 146 203
Amortyzacja skumulowana: 900 000
Zobowigzania biezgce: 1315 020
Bilans: -1213 434
Dziatalnosé¢ inwestycyjna:
Wydatki inwestycyjne: 500 000
Bilans (odptyw gotowki): 500 000
Dziatalnos$é¢ finansowa:
Linia kredytowa: 100 000
Zobowigzania wobec dostawcow: 796 680
Inne zobowigzania: 398 340
Bilans (przyptyw gotowki): 1295 020
Wyptacona dywidenda: 0
BILANS (wzrost/spadek): 418 414.
ANALIZA WSKAZNIKOWA:
Wskazniki mierzagce PRZYCZYNY:
1 Plynnosci finansowe;j 1,7
2 Zapasy do kapitatu obrotowego 0,0%
3 Zobowigzania do aktywa netto (equity) 153,8%
4 Zobowigzania do kapitatu obrotowego 148,7%
5 Zysk netto do aktywa netto (equity) -144,0%
6 Zysk operacyjny do majatku trwatego 0,4
7 Zysk operacyjny do kapitatu obrotowego 1,1
Wskazniki mierzace EFEKT:
1 Majatek trwaty do aktywa netto (equity) 292,3%
2 Cykl sptaty naleznosci [dni] 76,3
3 Sprzedaz do zapaséw [dni] 0,0
4 Sprzedaz do aktywa netto (equity) 588,9%
5 Zysk netto do sprzedazy -24,5%
6 Aktywa netto (equity) do aktywa razem 22,1%
ij,O%
Macierz BCG
C Do
10,0 0.1 ©ROBOT /s
@ ROBOT /52000
O ROBOT /SE
0 ROBOT /LUX
@ ROBOT /MX
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