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Streszczenie:Artykut prezentuje zastosowanie wdemego przez zaopatrzenia, iynierow produkcji i specjalistow ds.
autoréw systemu informatycznego do prowadzeniastgginej gry  sprzeday staje s w warunkach wspdtczesnej konkurencii
decyzyjnej, zwracaf szczeg6lp uwag; na zalenosci wyskpujace  kjuczowa dla efektywnego funkcjonowania

pomicdzy podejmowanymi przez uczestnikéw kolejnymi dégys
oraz konsekwencjami popetnionychetddw dla prowadzonego |, - - : P .
przez nich przedgbiorstwa, jak i dla funkcjonowania pozosta’:ychEivé@domIem";1 . Znachzenla Qll(ch QGr(]:yZJI dl .konsek.wgr.]c“
przedsibiorstw dziatajcych na tym samym rynku. W oparciu P'¢ ow popetmionych w trakcie ich podejmowaniaz ju

o przeprowadzone badania ankietowe autorzy wskazup W Procesie ksthlcenla, gdyswiadamianie sobie tego przez
dziatania zwizane z przygotowaniem decyzji, ktére mrzyczy, ~Mmenedera dopiero podczas pracy w funkcjommym
najwickszych trudnéci oraz btdy popetniane przez najykisz  przedsgbiorstwie mae by dla tego przedsbiorstwa
liczbe uczestnikow. Popetnianie tych ¢bbw sprawia, ze  niebezpieczne.
poznawanie zaiosci wystpujacych w systemie logistycznym Popetniony kid maze skutkowa brakiem surowcow
p_rzedsék_)iorstwa w warunkach _rzeczywistych bytoby dla n_ieg_onieztednych do produkcji, a tym samym przestojem catego
niebezpieczne, sl wykorzystanie w tym celu gry symulacyinej ;o qsihiorstwa Iub wysokimi kosztami sprowadzenia
zdaniem autordw jest jak najbardziej wskazane. Rotlzeniem tej brakuicvch surowcéw w  trvbie ekspresowvm. o
oceny autorow g zaprezentowane w artykule wyniki bada ~, B y . y . P wym. - BRO
rowniez spowodowad braki produktéw gotowych w sieci

przedsgbiorstwa. Tym samym rodzi ei konieczng¢

ankietowych. .. A
dystrybucji, a tym samym  poniesienie  przez
Stowa kluczowe:e-learning, logistyka, gra symulacyjna. przedsgbiorstwo kosztu potencjalnie utraconych kady
Btedne decyzje magréwniez doprowadzi do przepetnienia
1. ZNACZENIE KSZTALCENIA W ZAKRESIE magazynow i ponoszenia kar za przetrzymywanoelkow
ZARZ ADZANIA tA NCUCHEM DOSTAW transportu, ktérych nie moa roziadowé& Utrzymywanie

nadmiernych zapaséw generuje rowndoEe koszty

Wywotana postpem technicznym rosna ztazonoic zwigzane z kredytowaniem ich zakupu. Skutkiem takiego
produktéw  determinuje  potrzeb tworzenia przez Uczenia si na funkcjonujcym przedsibiorstwie mae by
przedsthiorstwva  produkcyjne  sieci  dostawcow,nawet jego upadie. _ _ o
dostarczajcych niezlkdne do produkcji surowce, €zi Aby unikm¢ takich niebezpieczstw, stosuje i
i podzespoly. Efektywna skala produkcji ksztajtaj st na W dydaktyce modele oraz gry symulacyjne. Zastos@svan
wysokim poziomie zmusza do szukania odbiorcokiej whasnie gry symulacyjnej proporaputorzy.
produktow gotowych na catyndwiecie, a tym samym i
budowy rozlegtej sieci odbiorcéw. Konieczgobudowy 2. MODEL SYMULACJI PROCESOW
przez przedsbiorstwa produkcyjne skomplikowanej sieci LOGISTYCZNYCH W GRZE DECYZYJNEJ
powiagzan z oddalonymi geograficznie kooperantami

i synchronizacji czasu oraz  wieb®  dostaw, W pracy [2] zostaly przedstawione zasady i model
odpowiadajcej  zapotrzebowaniu podnosi  znaczeniélProszczonego odwzorowania rzeczywdsto w grze
zarzdzania logistycznym fecuchem dostaw. symulupcej ~ zaradzanie  procesami  logistycznymi

Powtarzajc za K. Witkowskim [1]: ,Istog Przedsibiorstwa produkcyjno-handlowego. Zaprezentowana
wspodiczesnego zagdzania tacuchami dostaw jest procesW nhiej gra zostata opracowana przez profesora Jarhes
decyzyjny zwizany z synchronizowaniem fizycznych, Hesketta, a nagbnie rozwingta przez Ohio State University
informacyjnych i finansowych strumieni popytu | @ag W taki sposob, by nie wymagata pomocy maszynatigeh.
przeplywajcych midzy jego uczestnikami w celu Od tego czasu byta ona zmienianagprzystosowywana
osiggniecia przez nich przewagi konkurencyjnej i twaize do  zagé ¢wiczeniowych — z wykorzystaniem maszyn
wartcsci dodanej z korzicia dla wszystkich jego ogniw, liczacych, przez pracownikéw naukowych uniwersytetow:
klientdw oraz pozosta}ych interesariuszy_” UniverSity of Minnesota, Southern Illinois UanﬁESl

Trafnasé decyzji podejmowanych W tym Obszarzei UniverSity of North Florida. Prezentowana w Cymj
zaradzania przedsbiorstvem przez specjalistow ds.Pracy [2]  wersja, przystosowana do  wspotpracy



z komputerem osobistym, zostala opracowana w Usityer

przez klientow”. Z identycznsytuacj mamy do czynienia

of Minesota i odbiega znacznie od pierwotnej wersjiv wykorzystanym modelu symulacyjnym.

przygotowanej z mifg o wykorzystaniu diych maszyn

liczacych.
zatlzat

Gracz ma za zadanie logistycznym

Wielkos¢ sprzeday cze$ciowo jest zdeterminowana
zalowonym z géry w grze ksztaltowanieme spopytu,
a czsciowo jest uzaleniona od decyzji podejmowanych

tahcuchem dostaw przedsiorstwa w taki sposéb, aby przez gracza oraz konkugoych z nim w tych samych

osiggm¢ jak najwikszy zysk. Przeddbiorstwo w modelu
posiada jeden zaktad produkcyjny ze zlokalizowamynzy
nim magazynem surowcOw i sprzedaje produkt wcipi
miastach, w ktorych posiada sktady produktéw gotchwy
Do produkcji potrzebuje w édych proporcjach trzy rodzaje

miastach innych graczy, gédypopyt w kadym z péciu
miast jest rozdzielany pogdzy czterech graczy
w zaleznosci od ich maliwosci sprzeday, a zatem nie
konkurup oni cen, lecz dosfpndscia towaru.

Aby towar byt dosipny w sprzeday, musi zosté

surowcow dostarczanych przez gunych dostawcow. dowieziony z zaktadu produkcyjnego gracza do
Gra przebiega zgodnie z ustalonym scenariuszem. pPoszczeg6lnych miast, w ktérych znajglgie jego sktady
ustaleniu sytuacji poatkowej i przygotowaniu raportéw produktéw gotowych. Trzeba jednak pateé, ze sklady
startowych, uczestnicy gry na ich podstawie podgimumajg ograniczcog pojemnd¢ i ze za skladowanie
pierwsze decyzje. Po pedju decyzji w danej turzeas produktéw, ktére nie zostarw danej turze gry sprzedane
wykonywane obliczenia oraz generowane raporty, ekténaliczone zostan koszty magazynowania. Konieczne jest
stanowj podstaw podejmowania decyzji w kolejnej turze zatem obliczenie ikki produktéw, ktére zostan
rozgrywki. Rysunek 1 przedstawia schemat przebieguposzczeg6linych miastach sprzedane. Nie stanoyitob
rozgrywki w grze symulacyjnej. problemu, gdyby nie nieprzewidywakio zachowa
pozostatych graczy. de nie beda oni w stanie zaspokoi
(Scenariusz gry> przydzielonego im popytu, to popyt ten zostanie
decyzyjnej przydzielony tym graczom, kt6rzyetly w danym miécie
dysponowali towarem na skiladzie. Zaspokojenie pgpyt
ktory miat zaspoka@ konkurent, mee w sposéb
nieprzewidziany spowodowawzrost sprzedsy powyzej

Zzicgr?g t Obliczenia 25 sfr%r;t poziomu wynikajcego z obliczé. Ponadto, zwzane jest z
wzrostem ,w nagrogf sprzeday powyzej poziomu
zalozonego z goéry wkolejnej turze i koniecZon
zapewnienia wkszej od przewidywanej wielkoi

Rys. 1. Schemat przebiegu gry symulacyjnej

kolejnych dostaw produktow gotowych.

Gracz w odniesieniu do dostaw produktéw gotowych
podejmuje decyzje o ifmi produktow gotowych
transportowanych do poszczegélnych miast oraz musi

Na podstawie tego modelu orazsdiadczér autora okresli¢:
nabytych podczas korzystania z systemu do prowaazen skad map by¢ transportowane produkty (z zakladu
logistycznej gry decyzyjnej powstatego na Wydziale produkcyjnego czy ze skladu w innym guie),

Informatyki i Zaradzania Politechniki Pozmnakiej, - jakim rodzajem transportu mgjby¢ transportowane

a opisanych w pracach [3] i [4], opracowano Zzatoa (zwyktym lub ekspresowym),

nowej implementacji. W oparciu o nie, w ramach grac- jaki rodzaj przesytki ma zostawybrany (catopojazdowa

magisterskiej Macieja Kopcia zrealizowanej w Kagedr lub drobnicowa).

Informatyki ~ Wydzialu  Elektrotechniki,  Automatyki, Od wybranych wariantow zalg koszt transportu oraz
Informatyki i Elektroniki AGH, powstata internetowa czas dostawy. Wybdr przesykki calopojazdowej nakiad
platforma symulacyjnej gry decyzyjnej wspomagaj roéwniez ograniczenia co do igi transportowanych

nauczanie logistyki nazwana LoGame. produktéw, ktéra musi stanotviwielokrotng¢ tadowndci

System zostatl zrealizowany w oparciu o architektursrodka transportu.
klient-serwer.  Wszystkie operacje oraz obliczenia  Podejmujc decyzje o iléci transportowanych
wykonywane g na serwerze, natomiast klient komunikujeproduktéw gotowych, gracz musi zdawaobie spraw
si¢ z nim jedynie przez interfejs graficzny zasmmnictwem 2z tego, ze aby dostarczy okreslona ilos¢ produktow

dowolnej przegldarki internetowej. Przy tworzeniu gotowych do sktadéw trzeba najpierw te produkty
wykorzystano wzorzec projektowy MVC orazezyk wyprodukowd i tu pojawia s¢ kolejna decyzja do poglia
programowania Python w pmizeniu z frameworkiem o wielkosci produkcji oraz jej trybie (zwykly Ilub

Django. Serwer baz danych wykorzystuje systerakspresowy). Od tegoc¢tizie zaleat koszt jednostkowy
zarzdzania MySQL, ktory  jest kompatybilny produkcji produktu oraz doginas¢ produktéw w czasie.
z frameworkiem Django oraz umdiwia wykonanie Zaklad produkcyjny ma ograniczpn zdolngé

w kazdym momencie kopii bazy danych, a #ek produkcyjry i stopier jej wykorzystania wptywa na koszt
przywrocenie bazy z pliku w formacie .sql, zachoegmna produkcji podobnie jak tryb produkcji. Nie rowa rownie
dysku komputera zewtrznego. uruchomé¢ produkcji poniej okrelonej  wielkadsci.

Produkcja w trybie zwyktym trwa dwie tury decyzyjne
a zatem trzeba tak decyzg podejmowé z dwym

wyprzedzeniem. Produkcja ekspresowa ¢jos jest od razu

w tej samej turze decyzyjnej, ale koszt wyprodukoiaa
Jak zauwzono w pracy [5], ,sd4 nagdows dziataa wyrobu w trybie ekspresowym jest $ekrotnie wyszy.

w tancuchu dostaw niegsdostawy, lecz popyt kreowany Gracz musi sobie zdawaspraw z tych konsekwencji

podejmowanych decyzji, ale przede wszystkim musieso

3. RODZAJE DECYZJI W GRZE SYMULUJ ACEJ
LOGISTYCZNY tA NCUCH DOSTAW
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uswiadomié, ze nie mae uruchomi produkcji, jeeli Rysunek 2 przedstawia ekran podejmowania decyzji w

wczesniej nie zapewnit potrzebnych do jej uruchomienidogistycznej grze decyzyjnej LoGame.

surowcow i tu mamy kolejne decyzje w logistycznym Jak wspomniano na pagku, zadaniem gracza jest

tancuchu dostaw naplzanym przez popyt. osiggniecie jak najweékszego zysku, obliczanego jako
Do wyprodukowania jednostki produktu potrzebrne sréznica pome¢dzy przychodami ze sprzedaa poziomem

trzy r&ne surowce, wykorzystywane w atej ilosci  kosztow catkowitych, zgodnie ze wzorem:

i sprowadzane z vfiych miejsc. Tym samym gracz musi

zdecydowa o: Z=Ps— K Q)

- wielkosci zamoéwig poszczegolnych surowcow,

- rodzaju transportu, ktérym mgjby¢ transportowane gdzie:Z — osignigty zysk, Ps — przychody ze sprzeda

(zwykly lub ekspresowy), obliczane jako il& sprzedanych produktow
- rodzaju  przesyki, ktéora ma zoéta wybrana pomnaona przez stat cere 200$ za sztuk K
(catopojazdowa lub drobnicowa). — koszty catkowite.

Podobnie jak w przypadku transportu produktow
gotowych, od wybranych wariantéw zajekoszt transportu Koszty catkowite stanowi z kolei sum kosztéw

oraz czas dostawy, a wyboOr przesytki catopojazdowgrodukcji, kosztéw zakupu surowcOw oraz kosztow
naklada ograniczenia co do @ transportowanych logistycznych:
surowcow, ktéra musi stanofviwielokrotngé tadowndci
srodka transportu. Ke = Kp + Kyt K| (2)
W przypadku zamowiedostaw surowcow szczegolnie
istotne jest zwr6cenie uwagi na czas transporgdzie: K. — koszty catkowiteK, — koszty produkcjizalezne

i zsynchronizowanie go z potrzebami produkcyjnygdyz od jej wielkasci i trybu, K,s — koszty zakupu
magazyn surowcow, podobnie jak sklady produktow surowcOw obliczane jako 6 zakupionych
gotowych, ma ograniczanpojemng¢, a za skladowanie surowcOw pomnzona przez stat cerr 4% za
surowcow, ktére nie zostanpo dostawie ziyte do jednostk kazdego rodzaju surowcak, — laczne
produkcji, naliczane g koszty  magazynowania. koszty logistyczne.

Przygotowanie tych decyzji komplikuje faktze czas

dostawy kadego z trzech surowcéw jest innyd najdiiszy Na koszty logistyczne sktadagjsic catkowite koszty

czas dostawy jednego z surowcOw wynosi 6 turansportu i magazynowania surowcOw oraz produktow

decyzyjnych. Te rinice, przy dzeniu do podejmowania gotowych. W kosztach magazynowania uwdgione

optymalnych  ekonomicznie  decyzji, sklamiaj do zostay koszty state utrzymania skladow produktow

planowania wielkéci produkcji na kilka tur do przodu gotowych i skladu surowcéw oraz koszty zmiennegzame

i zamawiania jednego rodzaju surowca w jednej decyz kredytowaniem posiadanych zapasow oraz kosztami i

réznymi rodzajami transportu i #dymi rodzajami przesyiki, przechowywania:

tak aby kolejne partie surowca dochodzity vimgm czasie,

gdyz jak wiadomo im dliaszy czas dostawy, tym asize jej Ki = Kip + Kis + Kmp + Kps 3)

koszty.

gdzie: K, — faczne koszty logistyczné, — koszty transportu
produktéw gotowych, zakme od ildgci, odlegiaci,
rodzaju transportu i przesytkk,s — koszty transportu

3 surowcow, zalene od ildci, rodzaju surowca,

ST CECVIE AAOR  BANELADWNSTOATO  WiLocu rodzaju transportu przesyiki, Kn, — koszty

magazynowania produktéw gotowych, zale od

ilosci wyrobow w magazynie i stopnia jego

Firma: E

fura: 1 zapetnieniaK,s — koszty magazynowania surowcow,
zalezne od ildgci surowcow w magazynie i stopnia

2200 2 —

jego zapetnienia.

Osigniccie  celu  gry, czyli  wypracowanie
najwickszego zysku, wymaga zatem od gracza qualj
ciagu zalenych od siebie decyzji.

Btedne decyzje magspowodowé mniejsze przychody
ze sprzeday, kiedy zabraknie towaru w magazynie, na ktory
byliby chetni klienci, wicksze koszty produkcji, ktgrtrzeba
bedzie uruchomi w trybie ekspresowym, by naprawjakies
wczesniejsze bidy, ktére doprowadzity do braku produktow
gotowych lub wksze koszty transportu produktéw
gotowych lub surowcéw, ktoére trzebaedzie nagle
sprowadzt w nieoptymalnych pod wzellem ekonomiki
transportu iléciach. Rownie decyzje, ktdre doprowadzlo

przepelienia magazynow ety przyczyrp wysokich
_ kosztow magazynowych, a tym samym mniejszego zysku.
Na szczscie jest to tylko gra symulgga rzeczywist&t

i bledy popetniane przy podejmowaniu tych decyzji njdab
przyczyry realnych strat finansowych prawdziwego

Rys. 2. Ekran podejmowania decyzji platformy LoGame
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przeds¢biorstwa. Porzka w tej grze mee jednak b¥ dob
lekcja uswiadamiajca konsekwencje popetnianychedbw
w logistycznym facuchu dostaw.

wzgkdu na czas dostawydbraz D2 - Obliczanie ilgci
potrzebnych do uruchomienia produkcji surowcéw”
Zatem, pomimo zlondsci przyjetego w modelu

symulacyjnym produktu skladgiego st z trzech
4. OCENA TRUDNOSCI DZIALA N ZWI AZANYCH surowcéw, obliczenie ikei poszczegdblnych surowcéw
Z PRZYGOTOWANIEM DECYZJI potrzebnych do wyprodukowania okienej liczby

produktéw gotowych nie stanowito dla uczestnikéw
Wsrdd 34 uczestnikdw logistycznej gry decyzyjnejsymulacyjnej gry decyzyjnej problemu. Bylo to jekna
ktorymi byli studenci | roku studiéw #ynierskich zadanie bardziej zwkane ztechnologi produkcji ni
o kierunku Zarzdzanie i irtynieria produkcji Wydziatu z logistyly. Aspekt logistyczny zapewnienia odpowiedniej
Gornictwa i Geoiaynierii AGH, autorzy przeprowadzili liczby surowcéw do produkcji stanowit bowiem nagiszy
badanie ankietowe mgge na celu okiéenie, ktore dziatania problem (@zialanie D3) pomimo deklarowanego braku
Zwigzane z przygotowaniem decyzji do pgra byly trudnasici w doborze odpowiedniego rodzaju transportu ze
najtrudniejsze. Ankietowanym wskazano 8 dziatetorych wzgledu na czas dostawgZiatanie D8)
trudnas¢ mieli ocené w skali od 0 — ,bardzo tatwe” do 5 — Jak s¢ okazuje, tatwo okrdi¢ ile potrzeba surowcéw,
.bardzo trudne™ ale trudno okrdi¢ terminy zaméwié i dostaw tak, aby
D1 - Obliczanie popytu do zaspokojenia w rasigj turze; wszystkie surowce niezbdne do produkcji dotarty we
D2 - Obliczanie ilégci potrzebnych do uruchomienia wlasciwym momencie, by bez magazynowania mogly zosta
produkcji surowcow; zwzyte do produkcji.

D3 - Synchronizacja terminu dostawzriych surowcow;
D4 - Okreslenie potrzebnej wielkixi produkciji;
D5 - Okreslenie ile i gdzie wysta produktow gotowych;

D6 - Okreslenie  odpowiedniej iléci
produktéw gotowych ze wzglu na rénice
dopuszczalnej ilici  w  transporcie  zwyklym,

ekspresowym, catopojazdowym i drobnicowym;

D7 - Okreslenie  odpowiedniej iléci transportowanych
surowcow ze wzghdu na rénice dopuszczalnej ifoi
w transporcie zwyktym, ekspresowym,
calopojazdowym i drobnicowym;

D8 - Dob6r odpowiedniego rodzaju transportu ze wdgl
na czas dostawy.
Zestawienie iléci

wymienionym dziataniom przedstawia tablica 1.

Tablica 1. Wyniki badania ankietowego stopnia tadn
podejmowanych dziatezwigzanych z przygotowaniem decyzji

Liczba ocen
Symbol |R , 2 I ¢ 2[R ¢ Srednia| Suma
dziatania| 5 % % 3 2|8 § E = '§ ocena | ocen
o0 © 5855 & |2F
O | dla |o |« |w
D1 11 12 4 4 2 1| 1,32 45
D2 8| 14| 10 1 0 1| 1,24 42
D3 5/ 11| 7 6 2 3| 1,94 66
D4 6] 9 9 6 2 2| 1,85 63
D5 3| 10| 14| 4 2 1] 1,85 63
D6 5/ 13 6| 10 0 0| 1,62 55
D7 5/ 13 8 7 1 0| 1,59 54
D8 8| 17 5 3 1 0| 1,18 40

Wszystkie wskazane do oceny dziatania otrzymaly

87

srednp ocerp w przedziale od 1 do 2, czyli uznane zostat
za L fatwe” Ilub  $rednio fatwe”, ché w ocenach
pojedynczych uczestnikow gry pojawiatye sowniez oceny
5, czyli ,bardzo trudne”.

Za najtrudniejsze dziatanie ankietowani uczestigjoy
uznali ,D3 - Synchronizacja terminu dostaw zmych
surowcow”. Kolejnymi dziataniami sprawiagymi najwicej
trudnaici byty ,D4 - Okreslenie potrzebnej wielkoi
produkcji” i ,D5 - Okreslenie ile i gdzie wystaproduktow
gotowych”.

Za dziatania najtatwiejsze ankietowani uczestnic

Kolejne problemy zwjzane § z mimo wszystko
nieprzewidywalnécia popytu, a tym samym trudécia
z okreleniem ile wyprodukowé& (dziatanie D4)i gdzie to

transportowanych wysta¢, by st sprzedato dziatanie D5) ale takich

dylematéw nie sposob uniké rowniez w rzeczywistéci
gospodarcze;j.

5. BLEDY W PODEJMOWANYCH DECYZJACH
I ICH KONSEKWENCJE

Trudncci, z ktérymi przyszto s zmierzy
uczestnikom logistycznej gry decyzyjnej z pewdcio
uswiadomity im zwhzki wyskpujace pomédzy sprzedaz,

poszczegolnych ocen nadanychprodukcy i zaopatrzeniem. Wkszdci z nich nie udato si

tez ukonczye gry bez popetnienia &dlow.

Autorzy zapytali ich w ankiecie o popetnionegdy
i problemy, ktére wywotaty, progez o odpowied: ,tak”,
»nie” lub ,nie pametam”:

B1 - Czy zdarzylto si, ze nie moghkcie uruchomi produkcji
ze wzgédu na brak zamoéwionych wcaeej
surowcow?

B2 - Czy zdarzylo s, ze nie zaspokoidcie popytu ze
wzgledu na rozwiezienie produktéw gotowych do
innych miast ni byly potrzebne?

B3 - Czy zdarzylo si, ze nie zaspokoidcie popytu ze
wzgledu na nie rozwiezienie produktow gotowych,
ktére posiadaiicie?

B4 - Czy zdarzylo si, ze nie zaspokoidcie popytu ze
wzgledu na brak wyprodukowanych w odpowiedniej
ilosci produktéw gotowych?

B5 - Czy zdarzylo s Wam przepehdi magazyn produktow
gotowych przy zaktadzie produkcyjnym?

B6 - Czy zdarzyto si Wam przepetdi ktérys z pozostatych
magazynow produktow gotowych (poza
przyzaktadowym)?

- Czy zdarzylo s Wam przepelidi magazyn surowcow?

Zestawienie iléci odpowiedzi ,Tak” na pytania

0 poszczegolne by prezentuje wykres. (rys. 3)

Jak widdg na wykresie, najwkszej liczbie
uczestnikdw logistycznej gry decyzyjnej zdarzytle siie
zaspokat popytu ze wzgldu na brak wyprodukowanych
w odpowiedniej iléci produktow gotowych(15 wskaza
wysypienia bkdu B4 na 34 ankietowanychjaz ze wzgidu
na rozwiezienie produktéw gotowych do innych mingt
py’ry potrzebne(10 wskaza wysgpienia bkdu B2 na 34

uznali ,D8 - Dobér odpowiedniego rodzaju transportu zedkietowanych) Wystpienie tych bidéw potwierdza
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trudnas¢ w okresleniu ilosci produktéw gotowych, ktére 6. EFEKTY DYDAKTYCZNE ZASTOSOWANIA
nalezey wyprodukowa i lokalizacji skladéw produktow LOGISTYCZNEJ GRY DECYZYJNEJ
gotowych, ktére bdg miaty najwieksze zapotrzebowanie na
wyroby gotowe do sprzeda Gléwne cele zastosowania symulacyjnej logistycznej
gry decyzyjnej to zapoznanie z  p@@@niami
16 = wystepujacymi w systemie logistycznym przeelsiorstwa
i uswiadomienie znaczenia podejmowanych decyzji z uwagi
na konsekwencji lHow popetionych w trakcie ich
podejmowania. Czy to i udaje autorzy zapytali
uczestnikdw gry, progez o ocem zaktadanych efektow
w skali od 0 — ,zdecydowanie nie” do 5 — ,zdecydoiea
tak”.
Ocenie poddano nagiujgce zaktadane efekty
. logistycznej gry symulacyjne;j:
El - Uswiadomita, ze zaspokojenie popytu wymaga
1 S 5 uruchomienia odpowiedniej wielkoi produkcij;
i 2 E2 - Uswiadomita, ze zaspokojenie popytu wymaga
I I l podicia z wyprzedzeniem decyzji dotyezch
transportu produktow gotowych do punktow sprzgda
B 52 " m:“mdu B B & E3 - Uswiadomita, ze produkcja wymaga posiadania
' surowcOw odpowiednio wcgriej zamowionych;
E4 - Uswiadomita, ze sktadowanie produktéw gotowych
Rys. 3. Wykres liczby ankietoyvanth popetadich poszczegdine wiaze sk z ponoszeniem kosztow;
rodzaje bdow E5 - Uswiadomita, ze sktadowanie surowcow wdie sk

. . . Z ponoszeniem kosztow.
Jak wid& na wykresie, wskazywana w poprzednim Zestawienie iléci poszczegélnych ocen nadanych
rozdziale trudn& w synchronizacji dostaw surowcow niewymienionym efektom przedstawia tablica 2.

prowadzi do niemdiwosci uruchomienia produkcji
z powodu ich brakitylko 3 wskazania wygpienia bbdu B1  taplica 2. Wyniki badania ankietowego stopnia agsiccia

na 34 ankietowanych)a jedynie bdzie s¢ odbijata na zakiadanych efektéw dydaktycznych zastosowaniastgginej gry
wyzszych kosztach transportu surowcow, sprowadzanydecyzyjnej

w ostatniej chwili draszym, ale btyskawicznym transportem

14

-
™)

10

o

Liczba ankietowanych, u ktorych wystgpit
o

ekspresowym lub waszych kosztach magazynowania © Liczba ocen

surowcoOw, sprowadzonych za wéme, ch& trzeba tu € 8

zauwayc, ze prawie nie dochoc_jZ| do przgpelnlem&eiyo -% -%

magaiynu surowr?owz wskazania wygpienia bkdu B7 na Ssymbol | 2 2|3 S | $rednia| Suma

34 ankietowanych) , ) efektu | S = = S | ocena | ocen
Czy jednak do poznania konsekwencji tycldnlych S g g S

decyzji wystarczy odzwierciedlenie ich skutkéw w niku Ble|lcs|s j‘g B

finansowym  prowadzonego w grze symulacyjne Ol j (\II 0') < UI’

przedsgbiorstwa? Wszate te bédy odbijap sic rowniez na

wynikach finansowych pozostalych graczy, ktérzy tajs El 0 0] 1} 3] 17] 13] 4,24 144

zmuszeni do zaspokojenia #szego od wspnych zalgen E2 O 0] O] 4] 13| 17] 4,38 149

popytu lub maj ten popyt ograniczony z uwagi na brak Ei (1) 8 g i 1471 12 g'gi 133

w swoich skladach produktéw gotowych, uttiiajacych e 1ol 4| 6 14 o 374 157

zaspokojenie klientdw gracza, ktéry pgiditedne decyzje.

Dla zwickszenia tych  konsekwencji  autorzy
wprowadzili w ocenie gry system punktowy prefeoyj
uczestnikbw angaljacych st w gre i podejmujcych
prawidiowe decyzje, a uzyskany wynik finansow
traktowany jest jako dodatkowa premia punktowa.

Za kazda podgta decyzg przyznawane g2 punkty.
Jeili uczestnik gry podejmie decyzjo uruchomieniu tancuchu dostaw
produkcji, na ktég nie ma surowcow lub decyzjktorg chce Naistabiei : i o fekts
wystat produkty gotowe, ktdrych nie wyprodukowat, to za ajsiabie) - wypadia ocena agniccia =~ elextow

taki blad odejmowany mu jest 1 punkt.sllezle dobierze zwing_nych z s'l_wiadomienier_n kosztow nietrafionyc’h
ilos¢ produktéw gotowych lub surowcéw do tadowob decyzji, powodujcych nadmierne zapasy = produkiow

zamoOwionego srodka transportu, to za takie ¢by, gotquc_h Iub_ksuro_wcow. Wskazuje t(T. na k_oniecézno
odejmowane mu jest 0,5 punktu. Uzyskanie najlepsze wrocema Wexszel Uwagi na anaizowanie —przez
wyniku pod wzgbdem = zysku sp@éd  czterech czestplkoyv gry dostarczanych przez platfgrlln)@ame
konkurupcych graczy posiadggych skfady produktow raportow fmansowych (rys. 4), anie ograniczanie d;o
gotowych wtych samych miastach daje premi ilosci raportow qperacyjnych, wskagnych _tylkc,)’ na ilaci
37,5% punktéw maiwych do uzyskania za podejmowanie.prOdUktOW i surowcOow oraz ifgiowg wielkos¢ sprzeday
decyzji, drugi wynik to premia 25%, a za wynik tz&2,5% | POpY1U.

. o) : X ! . Najwyrazniej uczestnicy  gry  zaabsorbowani
punktow maliwych do uzyskania za podejmowanie OIeCyZJI'wyliczeniami ilésci potrzebnych produktéw gotowych do

Srednia ocen oggniccia wszystkich efektow miei sie
w przedziale od 3 tj. ,raczej tak” do 5 tj. ,zdeowdanie
ak”, ale analizyjc indywidualne odpowiedzi nina
powiedzi€, ze badanej grupie udatoesosiggngé¢ pierwsze
trzy efekty, zwjzane z dostrzeniem naspstw
wystepujacych  pomedzy decyzjami  w logistycznym

Zeszyty Naukowe Wydziatu Elektrotechniki i Automaagki ISSN 2353-1290, Nr 48/2016 65



sprzeday, koniecznej do uruchomienia produkcji, ktérapozwolitoby na podjcie decyzji o transporcie na rynki

pozwoli
sktadach i iléci surowcow, ktére trzeba wcagej zamowg,
aby mana z nich bylo uruchordi produkcg przestaj
zwraca uwag na koszty.

LoGame

‘Symusacyina Gra Decyzing

START DECYZJE RAPORTY PANEL ADMINISTRATORA WYLOGU]

Raport finansowy firmy A po furze 3

Rys. 4. Ekran prezentgy raport finansowy na platformie LoGame 2.

7. WNIOSKI KO NCOWE

Zastosowanie logistycznej gry decyzyjnej symadej
zaleznosci wystkpujagce w logistycznym tacuchu dostaw

uzupeint stany zapaséw w poszczegélnychebytu.

Uczestnicy gry symulacyjnej spotykaj sic
z podobnymi problemami, z jakimi ma s¢ zetkmyé
w realiach gospodarczych, takimi jak niepewh@opytu
czy nieprzewidywaln& zachowa konkurencji, ale
podejmowane lBtne decyzje i ich nagistwa w grze ucg
uswiadamiajc konsekwencje bez generowania strat dla
rzeczywistego przedddiorstwa.

Doswiadczenia autoréw oraz wyniki
przeprowadzonych baflaankietowych wskazdj na duy
walor dydaktyczny prowadzenia w ramach c¢Zaj
logistycznej gry decyzyjnej. Trzeba jednak doskianal
system oceny tak, aby motywowat uczestnikbw gry do
zapoznawania iz wszystkimi symulowanymi aspektami
zarzadzania logistycznym flauchem dostaw, a w¢ aby
zarbwno dostrzegali nagtstwa wystpujace pomedzy
decyzjami w logistycznym fecuchu dostaw, jak i mieli
swiadoma¢ finansowych skutkéw podejmowanych decyzji
dla przedsibiorstwa.
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ING

AND CONSEQUENCES OF WRONG DECISION IN LOGISTICS SUPPLY CHAIN

The global economy requires the development ofrapticated network of connections between geografliyiclistant
companies. This increases the importance of l@gisthd management in the logistics supply chaie. fibdern manager
has to be aware of the importance of decisionstakéehis area. A useful tool that allows him talize the importance of
this and get to know occurring dependences is eeisaking simulation game.

The paper presents designed and implemented ibDépartment of Computer Science of the Faculty afcEical
Engineering, Automatics, Computer Science and Elaats and used in the Department of EconomicsMadagement in
Industry of Faculty of Mining and Geoengineering IAGT platform for logistics simulation game LoGanveth particular
attention to the interdependence between the desishade by the participants and the consequerfiaasstakes for the
managed firms and for the functioning of other canips operating in the same market.

Based on surveys, the authors point to the ad#itelated to the preparation of decisions thasedhe greatest
difficulties. Mistakes made by the largest numbkparticipants are also identified. Committing thewistakes makes the
learning of connections in the logistics systeneioferprises in real conditions dangerous and wesyly for the company,
and therefore such use to the simulation gamegishhrecommended. This is confirmed by the resofitsurveys conducted
among participants in the decision-making simutatiame, confirming the achievement of results datet with realizing
the consequences of the decisions taken in thstlogjisupply chain.

Keywords: e-learning, logistics, simulation game, supply ohai
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