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Wprowadzenie

Reklamowanie wyzszych uczelni posréd kandydatéw na studia nie jest proste. Dziatalnos¢ edukacyj-
ng zalicza sie mianowicie w marketingu do ustug, a promocja tego typu produktéw okazuje sie na ogot
znacznie trudniejsza od lansowania towaréw. Powdd wydaje sie oczywisty: o ile pokazanie tych ostat-
nich w reklamach i przeprowadzenie wizualnej prezentacji ich awantazy jest tatwe, ustugi jako dobra
niematerialne (a zwilaszcza ustugi edukacyjne) trudno jest fotografowac, filmowac, a nawet opisywac
W sposob przekonujacy. Stanowi to przyczyne, dla ktérej reklamy wiekszosci wyzszych uczelni sg tak
mato skuteczne i jednoczesnie tak bardzo do siebie podobne. W prawie wszystkich z nich wychwalani
sg doskonali wyktadowcy, mita atmosfera na uczelni i ciekawe zajecia dydaktyczne: tylko jak przekonac
o tym kandydatéw na studia?

Warszawska filia paryskiej szkoty Institut Francais de Gestion byta historycznie pierwsza dziatajaca
w Polsce placowka edukacyjna ktora wprowadzita program Master of Business Administration juz w roku
1990. Po kilku latach funkcjonowania zaczeta ona konstatowac rosnaca presje konkurentéw polskich
i jednoczes$nie stopniowa erozje skutecznosci tradycyjnych dziatan reklamowych. Zapadta wiec decyzja
o rozpoczeciu poszukiwan nowego narzedzia marketingowego. Ostatecznie okazaty sie nim turnieje
oparte na elektronicznych symulatorach zarzadzania firma.

Te aplikacje komputerowe s szeroko stosowane w wielu instytucjach akademickich. Pozwalaja one
studentom zarzadza¢ wirtualnymi przedsiebiorstwami, konkurujgcymi z innymi firmami kierowanymi
przezich kolegéw i dziatajgcymi na tym samym rynku. W tych grach biznesowych komputer jest zazwyczaj
catkowicie pasywny i jego rola ogranicza sie do przeprowadzania obliczen. Gracze komputerowi dziataja
okresami (czasem nazywanymi cyklami albo etapami), ktére odpowiadaja poszczegdlnym latom (albo
innym okresom) dziatania przedsiebiorstwa. Zazwyczaj tych okreséw jest od 5 do 10 i prowadzg one do
koncowego ekranu, na ktérym poréwnuje sie wyniki roznych konkurentéw i wytania zwyciezce.

Taki system wymaga, aby decyzje wszystkich biorgcych udziat w symulacji byty zsynchronizowane - to

znaczy etap N nie moze by¢ przez zadnego z nich rozpoczynany przed zakonczeniem przez wszystkich



pozostatych etapu N-1. Wszyscy gracze musza zatem dziata¢ jednoczes$nie, co stanowi przyczyne, dla
ktorej taki sposéb prowadzenia symulacji nie moze by¢ zastosowany do licznych grup uczestnikéw.
W tej sytuacji przyszedt nam do gtowy pomyst, aby zaprzac komputer do bardziej aktywnego dziatania:
zamiast rozgrywac gry biznesowe, w ktérych uczestnicy wzajemnie ze soba konkuruja, role przeciwnikéw
kazdego z nich powierzylismy wtasnie komputerowi'. Innymi stowy komputer zastapit jednego (albo kilku)
konkurentéw, a zmaganie: student <> student przeksztatcito sie w walke: student <> maszyna. Stato sie
to mozliwe dzieki rozwojowi technik sztucznej inteligencji (a takze ogromnemu zwiekszeniu predkosci

obliczeniowej mikroprocesoréw).

Rysunek 1. Decyzje systemu komputerowego (konkurent oznaczony na wykresie litera “B”) sa kontrolowane przez
modut sztucznej inteligencji symulatora: pokazano tu przyktad automatycznej reakgji B na stopniowa obnizke ceny

sprzedazy praktykowana przez,zywego” konkurenta (firme "A”).
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Zrédto: Opracowanie wiasne.

W ten sposob turniej mogt byc rozgrywany przez kazdego z uczestnikéw symulacji niezaleznie od
innych, na jego wtasnym komputerze, w dowolnym czasie i w dowolnym miejscu. Kazda z oséb rozwa-
zajacych mozliwos¢ zapisania sie do Institut Francais de Gestion mogta wiec wykorzysta¢ opisywane tu
narzedzia na swoim wiasnym komputerze, uzyska¢ pewien wymierny wynik swego dziatania (byt nim
zazwyczaj zysk wirtualnej firmy), a potem przesta¢ go do Instytutu. Naturalnie koniecznym stato sie wy-
nalezienie systemu pozwalajacego sprawdzac czy przestany nam wynik zostat przez uczestnika konkursu
rzeczywiscie osiaggniety. W tym celu warto$¢ owego wyniku zostata pofgczona z automatycznie generowa-
nym przez komputer zaszyfrowanym kodem, ktéry takze wysytany nam byt przez konkursowicza. Turniej
odbywat sie zatem trzyetapowo:

. Scigganie komputerowego symulatora z witryny internetowej Institut Francais de Gestion (w postaci
samo instalujgcego sie pliku .exe),

+ Indywidualne wykonywanie przez gracza symulacji — dowolng liczbe razy,

1 Bardziej szczegolowy opis takich rozwigzat zostat opublikowany w ksigzce: M. Muszynski, ,,Interactive business simulations:
e-learning and more”, Create Space, USA 2011.
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Przekazywanie internetem najlepszego osiggnietego wyniku do instytucji edukacyjnej - wraz z od-

powiadajgcym mu zaszyfrowanym kodem.

Rysunek 2. Komputerowy symulator przedsiebiorstwa dziatajgcy w systemie operacyjnym WINDOWS.
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Zrédto:

Opracowanie wtasne.

Rezultaty otrzymywane byly przez nas w postaci e-mail zawierajacych:

Nazwisko gracza, jego (lub jej) adres e-mail oraz inne dane osobowe,
Osiggniety wynik (na przyktad: 25300 zt, kod BG5TR87C).

Wytonienie zwyciezcy (lub zwyciezcédw) byto potem tatwe: wystarczyto poréwnac¢ wynik liczbowy

z odpowiadajacym mu rozszyfrowanym kodem i taka procedura byta wykonywana jedynie dla kilku re-

zultatéw o najwyzszych wartos$ciach, inne bowiem nie miaty juz szansy na wygranga. Zwyciezcy otrzymy-

wali dofinansowanie edukacji, pozostali zas Swiadomos¢ faktu, ze oferta dydaktyczna Institut Francais de

Gestion ma charakter zdecydowanie praktyczny, a program realizowany jest przy uzyciu nowoczesnych

narzedzi edukacyjnych.

Awantaze opisanych tu turniejéw z wykorzystaniem elektronicznych symulatoréw jako marketingo-

wych narzedzi instytucji edukacyjnych wydaja sie oczywiste:

S one istotnie rézne od innych narzedzi marketingowych,

Sa takze $cisle zwigzane z przedmiotem studiéw MBA - gdyz przeciez turnieje polegaja na zarzadza-

niu (wirtualnymi) biznesami,

Buduja one osobisty kontakt potencjalnych studentéw z ich przyszia szkofg,

S one oparte na nowoczesnych technologiach.

Przedstawione tu turnieje z wykorzystaniem elektronicznych symulatoréw organizowane byty przez

siedem lat i za kazdym razem gromadzity okoto tysigca uczestnikow. Jedynym miejscem i sposobem ich



zastosowania byty w owym czasie - jak juz wspomniano - komputery osobiste kandydatéw na studentéw.
Od niedawna jednak dostepne jest nowe medium, ktére stanowig tablety i telefony komérkowe funkcjo-
nujace w systemie operacyjnym ANDROID. Pozwalajg one na zastosowanie elektronicznych symulatoréw
podobnych do tych, ktérych uzywano przedtem na komputerach (pod WINDOWS), ale - z racji coraz
szerszego rozpowszechnienia ich wsréd mtodziezy - mozna spodziewac sie jeszcze lepszej skutecznosci
marketingowej przedstawianego tu sposobu reklamowania szkét wyzszych. Jest to tym bardziej prawdo-
podobne, ze elektroniczne symulatory wcale nie musza ograniczac sie do zarzadzania przedsiebiorstwami,

ale moga by¢ zastosowane w naukach politechnicznych, psychologii.

Rysunek 3. Elektroniczny symulator na telefonie komérkowym (system operacyjny ANDROID).
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Zrédto: Opracowanie wiasne.

Ostatnie stowo na temat skutecznosci opisanego tu narzedzia marketingowego. Cho¢ siedem na-
szych dotychczasowych turniejow byto dedykowanych dla stuchaczy studiéw podyplomowych, mozna
spodziewac sie, ze zastosowanie najnowszych technik opartych na telefonach komérkowych i tabletach
pozwolitoby prawdopodobnie osiagnac stopien konwersji grajacych studentéw studiéw podstawowych
(a wiec 0séb 18 — 19 letnich) nie mniejszy niz 20 %. Oznacza to, iz catkowita liczba mtodych studentéw
pozyskanych dzieki turniejom z wykorzystaniem elektronicznych symulatoréw zaleze¢ bedzie gtéwnie od

rodzaju kanatéw wykorzystanych do reklamowania tych wydarzen.
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Tabela 1. Nie wytaczna lista przedmiotéw studiéw, w ramach ktérych organizacja turniejéw z wykorzystaniem

elektronicznych symulatoréw jest mozliwa.

Biznes Pedagogika

Ekonomia Prawo

Nauki politechniczne Psychologia

Medycyna Turystyka & hotelarstwo

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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