TOPTEAM - Gra kierownicza

Wykorzystanie gry TOPTEAM na potrzeby

Wyisza Szkota Zarzadzania - EDUKACIA

Gry kierownicze w komputerowych systemach
zarzadzania - Opis

Prowadzacy:

Dr tukasz Wawrzynek, lukasz.wawrzynek@topteam.pl

Materiaty do wykorzystania wytgcznie z gra kierowniczg TOPTEAM. Kopiowanie, wykorzystywanie i
publikowanie wytacznie za zgoda wtascicieli 1



TOPTEAM - Gra kierownicza

1.  WSTEP

Ponizej zostat zaprezentowany opis kontrolowanej
przez komputer gry, ktéra jest wykorzystywana w
ramach freningu menedzerskiego. Jej zadaniem jest
wytworzenie sytuaciji decyzyjnej, w ktdrej uczestnicy
doskonalg wybrane umiejetnoéci  w  obszarze
zarzqgdzania przedsiebiorstwem. Tworzg oni zespoty
kierownicze firm, ktére konkurujg na symulowanym
rynku. Gra nie oddajgc catej ztozonosci rzeczywistosci
pozwala na stworzenie przyblizonych warunkéw
rynkowych pozwaldjgcych uruchomi¢ mechanizmy i
zachowania pojawiajgce sie w realnych procesach
decyzyjnych.

Gra charakteryzuje sie nastepujgcymi cechami:

. konkurencyjnosciq - wynikajgcqg ze
wspotzawodnictwa pomiedzy grajgcymi, nie zas
wspodtzawodnictwa pomiedzy cztowiekiem a
komputerem

e  probabilistycznym charakterem - zwigzanym z
brakiem sztywno okre§lonego sposobu
postepowania, ktéry moégtby doprowadzi¢ do
zwyciestwa;  konkurencyjno$¢ powoduje, iz
symulowany rynek tworzy wtasne "zycie", co
wynika m.in. z niemozliwych do
zaprogramowania, nieprzewidywalnych a
czesto irracjonalnych decyzji grajgcych.

e abstrakcyjnoscig modelu - wynikajgcq z faktu, iz
model nie stara sie odzwierciedli¢ fragmentu
rzeczywisto$ci na podstawie przyktadu
konkretnej  firmy, «ale tworzy symulacje
rzeczywistosci bazujgcg na wybranej grupie
ogdlnie obowiqgzujgcych zasad funkcjonowania
gospodarki.

e kompleksowosciq - zwiqzang z powigzaniem w
ramach jednej metody treningowej wielu
aspektéw kierowania firmg.

L]

Gtownym kryterium poréwnywania firm jest wielko$¢

ich kapitatu. Dane dotyczqce biezgcej wartosci firm

dostarczane sq co okres. Gre wygrywa firma, ktérej
kapitat na koniec gry bedzie najwyzszy. Dla okredlenia
wartosci firmy, w przyjetym modelu, stosowane sg

nastepujgce czynniki:

wielkos¢ srodkow finansowych na koncie +

aktualna warto$¢ linii produkcyjnych +

warto$¢ surowcdw w magazynie +

wartos¢ wyrobdw gotowych w magazynie | +

wartos¢ niesptaconych kredytéw -

Uwaga: w zwigzku z ograniczong mozliwoscig
uptynnienia niesprzedanych wyrobdw gotowych, w
omawianym modelu, za warto$¢ danego wyrobu
przyjmuje sie 50% najnizszej ceny oferowanej na rynku
w poprzednim okresie.

2. OPIS RYNKU

21 Produkty:

Na symulowanym przez gre rynku istniejq 4 produkty:
A, B, C, D. W momencie rozpoczecia gry produkty te
pojawiajq sie na rynku po raz pierwszy. Nie ma wiec
informacji o ich odbiorze przez klientéw, poziomie
cen, itp. Omawiane produkty dzielg sie na dwie
grupy doébr substytutowych:

e  produkty powszechnego uzytku stanowig A'i B;
e produkty luksusowe stanowig Ci D.

Roznica w poszczegdinych grupach pomiedzy
produktem A i B oraz Ci D polega na tym, ze Ai C sq
produktami wyzszej jakosci, do ktérych wytworzenia
pofrzebne jest zastosowanie dtuzszego procesu
technologicznego oraz zuzycie wiekszych ilosci
surowcow. Sytuacja ta pocigga za sobg réznice w
kosztach wytworzenia tych produktéw. Oznacza to, iz
koszty produkciji A sg wyzsze od kosztéw produkcii B.
Odpowiednio w grupie doébr luksusowych koszty
produkcji C sg wyzsze od kosztéw produkcji D. Firma
moze wytwarza¢ kazdy z tych produktdw w ilosciach,
na ktére pozwalajq jej zdolnosci produkcyjne, zapasy
surowcowe oraz zasoby finansowe.

Produkty A i B, bedgc dobrami powszechnego uzytku
nie sq niezbedne dla klientéw. W tym sensie,
odnoszgc to do produktdw wystepujgcych w
rzeczywistosci, mozna poréwnac je do np.: proszkdw
do prania, masta, sprzetu kuchennego.

Ze wstepnej analizy rynku wynika, iz klienci uznali za
rozsgdne nastepujgce ceny produktow:

Produkt Cena
A 8,00
B 5,20
C 202,50
D 150,00

Przedstawione ceny sqg wielkosciami statystycznymi z
przeprowadzonych badan. Od kazdego z zespotéw
zalezy jakiej wysokosci ceny zostang zaoferowane.

22 Popyt i klienci:

Popyt ze strony klientdw na produkowane wyroby jest
symulowany przez komputer. Przyjmuje sie, iz klienci sq
doskonale poinformowani o istniejgcych na rynku
cenach, co oznacza, ze z grupy tych samych
wyrobdéw (np. A) oferowanych przez réine firmy,
wybiorg tansze. Jak zostato to zaznaczone powyzej,
produkty w danej grupie sq wzgledem siebie
substytutowe. Oznacza to, ze klient moze wybrac
zaréwno A jak i B. Produkt A jako wyrdb lepszej jakosci
jest preferowany, jednakze nie kazdy moze sobie
pozwoli¢ na jego kupno poniewaz jego cena jest
zazwyczaj wyzsza. Na jego wybdr istotny wptyw ma
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wysoko$¢ cen na rynku. Popyt globalny dia danej
grupy débr (zaréwno dla produktéw powszechnego
uzytku jak i luksusowych) bedzie wiec podzielony
pomiedzy wyroby lepszej i gorszej jakosci. Stosunek
tego podziatu bedzie zalezat od poziomu cen, jaki
uksztattuje sie w kazdym okresie gry. Generalnie
mozna stwierdzi¢, ze przy wysokim poziomie cen
wiekszosé klientéw wybierze produkty tansze, mimo
ze sq one nizszej jokosci, natomiast w sytuaciji, gdy
ceny bedq niskie, wiekszos¢ wybierze produkty
wyiszej jakosci. Stopien rozdziatu popytu globalnego
pomiedzy dwa typy wyrobdw zmienia sie stopniowo
pomiedzy skrajnymi wartosciami. W sytuaciji, w ktérej
poziom cen bytby nieracjonalnie wysoki, dla danej
grupy wyrobdw, nastepuje drastyczne obnizenie
popytu globalnego. W przypadku gdy poziom cen
bytby skrajnie niski, popyt globalny dia danej grupy
towaréw moze sie zwiekszy¢. Grajgcy nie znajq
doktadnie zaleznosci pomiedzy wysokoscig cen a
stosunkiem podziatu popytu, jednakze mogg badac
te zaleznosci w oparciu o anadlize wielkosci
oferowanych i sprzedanych wyrobdw w potgczeniu z
analizg ich cen. Wielko$¢ popytu jest zawsze mniejsza
od zdolnosci produkcyjnych wszystkich firm  co
powoduje, iz firmy oferujgce najwyzsze ceny mogq
(cho¢ niekoniecznie) nie sprzedac¢ czesci lub catosci
wyprodukowanych wyrobdw.

23 Marka wyrobow firmy.

Dodatkowym czynnikiem ksztattujgcym preferencje
klientéw wobec produktéw oferowanych przez firmy na
symulowanym rynku jest marka produktu. Wzmacnianie
marki wyrobu przez firme wptywa na uzyskiwanie przez
niq przewagi konkurencyjnej. W prezenfowanym
modelu symulacji wykorzystywana jest powszechnie
znana w  ekonomii  koncepcja tzw. krzywej
dosdwiadczen. Jest ona zwigzana z  obnizaniem
jednostkowych kosztéw produkcji i cen w sytuacii
przyrostu  skumulowanej ilosci produkcji oraz z
proporcionalnym do zdobywanych doé$wiadczen
podniesieniem jakosci. Oznacza to, ze firmy ktdre
rozwijajq sie szybciej na rynku od konkurentéw powinny
zwiekszaé w  konsekwencji  swojg  przewage
konkurencyjng.

Efektem powyzszych stwierdzeh na symulowanym rynku
jest przewaga konkurencyjna wyrobu firmy, ktéra
sprzedaje danych produkt od dtuzszego czasu, jak
réwniez sprzedaje go wiecej, nad wyrobami firmy, ktéra

pdzniej weszta na rynek danego produktu lub tez jej
udziaty rynkowe sg mniejsze.

3. DECYZIJE FIRM

Gra rozpoczyna sie od sformowania zespotdw
symulujgcych firmy. Kazdy z zespotdw wypetnia w
tym celu formularz "zgtoszenie firmy" i dostarcza go
administratorowi  gry. Nastepnie firmy konstruujg
strategie  dziatania, ktérg w formie pisemnej
przekazujg administratorowi. Po tym etapie firmy
ofrzymujg pierwsze, standardowe wydruki  od
administratora pokazujgce stan konta firmy oraz

dane odnoénie surowcdw, linii  produkcyjnych i
wartosci firmy. W tym momencie rozpoczyna sie
pierwszy okres gry. Firma podejmuje w nim decyzje
odnosnie tego, jakie wyroby chce produkowad, w
jakich ilosciach i po jakich cenach. Czynnikami
wptywajgcymi na wielkos¢ produkcii sg:

e zdolnosci produkcyjne;

e wielkosci zapasdw surowcodw;

e znajdujgce sie w dyspozycji firmy $rodki
finansowe.

Dla podijecia tych decyzji firma moze wykorzystywac
nastepujgce informacje:

e przewidywana wielko$¢ popytu globalnego dla
grup wyrobow (prognozy te firma moze "kupic"
od administratora gry);

e wielko$¢ ofert oraz ceny w poprzednich
okresach;

e iloSci wyrobdw gotowych w magazynach (nie
sprzedanych wczesniej);

. przewidywane decyzje innych firm (informacja

zdobywana zaleznie od inwencji grajacych);

poziom cen w poprzednich okresach;

struktura popytu w poprzednich okresach;

koszty produkciji wyrobdw;

wszelkie inne koszty ponoszone przez firme.

Po ztozeniu decyzji dotyczgcych danego okresu,
administrator rozpoczyna symulacje produkciji i rynku,
a nastepnie przekazuje jej wyniki firmom. Poczgwszy
od drugiego okresu firma moze zakupywacl i
sprzedawac surowce, zaciggac kredyty, kupowac
lub sprzedawac linie produkcyjne. W momencie
pojawienia sie nowoczesnych linii produkcyjnych
administrator informuje o tfym wszystkie zespoty. W
przypadku  niewielkiej ilosci  oferowanych linii
produkcyjnych administrator moze dia
zainteresowanych ich zakupem ogtosi¢ przetarg
ofertowy lub licytacje.

4. PRODUKCJA

4.1 Proces technologiczny:

Produkcja dowolnego z wyrobdw  wymaga
zastosowania okreslonych procesdw
technologicznych. Przedstawione w Tabeli 1 procesy
technologiczne  readlizowane sq przez linie
produkcyjne. Poczgtkowo na rynku istnieje 5 typdw
standardowych linii produkcyjnych, kazda z nich
realizuje jeden z proceséw technologicznych. W
momencie rozpoczecia gry, kazda firma posiada 5
standardowych linii produkcyjnych (po jednej linii
kazdego typu) tzn.: SL1, SL2, SL3, SL4 i SL5. W czasie
trwania gry na rynku pojawiagjqg sie tzw. nowoczesne
linie produkcyjne: NL1, NL2, NL3, NL4 i NLS,
posiadajgce lepsze parametry produkcyjne (wieksza
wydajno$¢é, nizsze koszty, itp.). Wszelkie dane
dotyczgce linii zawiera Tabela 2.

W nowym okresie kazda z lini ma petne zdolnosci
produkcyjne. Wgskie gardta procesu produkcyjnego
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danego wyrobu okreslane sg przez najnizsze zdolnosci
produkcyjne w grupie technologii niezbednych do
jego produkgiji.

Przyktad:

W pierwszym okresie wagskie gardto produkcji wyrobu
A tworzy technologia T4, gdyz realizujgca jq linia SL4
pozwala na zrealizowanie 4.000 operacji, a linie SL1 i
SL3, réwniez niezbedne do produkcji, mogq
zredlizowaé po  5.000 operacji. Gdyby firma
zdecydowata sie na produkcje 4.000 szt. A, to
pozostate zdolnosci produkcyjne pozwolityby w tym
samym okresie na wyprodukowanie dodatkowo co
najwyzej 1.000 szt. B (C i D nie mogtyby byc
produkowane, gdyz niezbedne jest wiedy
zastosowanie realizowanej przez linie SL4 technologii
T4 a cate zdolnosci produkcyjne SL4 zostaty
wykorzystane do produkciji A).

Korzystajagc z dwdch wspomnianych tabel (1 i 2)
mozemy obliczy¢ koszt produkcji (bez kosztéw
zuzytych surowcow).

Przyjmijmy, iz chcemy wyprodukowac 100 szt. wyrobu
A oraz 50 szt. wyrobu C. OkreSlamy wiec, jakie
procesy technologiczne bedg wymagane dla
zrealizowania tego zadania. Z tabeli 1 wiemy, ze dla
produkcji wyrobu A musimy uzy¢ procesy T1, T3 T4, a
dla produkcji wyrobu C procesy T1, T2, T3, T4 i T5.
Nasza firma posiada 5 pierwszych typdw linii
produkcyjnych przedstawionych w tabeli 2. Oznacza
to, ze dla wyprodukowania wyrobu A musimy uzy<
linii SL1, SL3 i SL4 a dla wyprodukowania produktu C
linii SL1, SL2, SL3, SL4 i SL5. Dla okredlenia kosztéw
produkcji wyrobu sumujemy jednostkowe koszty
produkgcji linii niezbednych do jego wytworzenia. Po
podliczeniu otrzymujemy jednostkowy koszt produkcii,
wyrobu A : 4,90 oraz jednostkowy koszt produkciji
wyrobu C 136,50. Aby okresli¢ koszty produkciji 100 szt.
wyrobu A mnozymy jednostkowy koszt produkciji przez
100, daje nam fo 490,00. Analogicznie produkcja 50
szt. wyrobu C kosztowac¢ bedzie 6.825,00.

W analogiczny sposéb postepujemy dla okredlenia
kosztéw jednostkowych produkcji innych wyrobdw
lub, gdy dysponujemy innymi liniami produkcyjnymi.

UWAGA:

Jegli dysponujemy dwoma rodzajami linii
produkcyjnych  readlizujgcych ten sam  proces
technologiczny, to w pierwszej kolejnosci uzywamy
do produkcji lini nowoczesniejszej.  Jesli  wiec
dysponujemy liniq SL1 i NLI to najpierw
wykorzystujemy  linie NLI1.  ROdwnoczesnie jesli
produkujemy zaréwno produkty powszechnego
uzytku jak i luksusowe to w celu minimalizacji kosztéw
produkcji najpierw produkowane sq dobra luksusowe.

Powyzsze uwagi sq istotne, gdyz w tej kolejnosci
komputer wykorzystuje linie produkcyjne w trakcie
sprawdzania wprowadzonych danych oraz przy
symulacji produkcji.

42 Zuzycie surowcow:

W produkciji uzywane sq trzy rodzaje surowcodw: M1,
M2 i M3. Dla wytworzenia dowolnego z 4 typdw
produktdéw (A,B,C.D) niezbedne sq okreslone ich
ilosci. Wielko$¢ ich zuzycia zalezy od tego, jakie
technologie potrzebne sg dla produkcji danego
wyrobu oraz jakie linie produkcyjne  zostaty
zastosowane. Na poczgtku gry firmy posiadajg
pewnq ilos¢ kazdego z surowcdw. W kolejnych
okresach mogqg one zakupywac lub sprzedawac
posiadane surowce. Ceny surowcodw sq state i
pokazuje je Tabela 5. Pozwala ona na okreslenie
wielkosci zuzycia surowcdw dla realizacji przyjetego
zadania.

4.3 Przyktad :

Nawigzujgc do poprzedniego przyktadu, zatézmy, ze
chcemy wyprodukowac 100 szt. wyrobu A oraz 50 szt.
wyrobu C. Nasza firma posiada linie produkcyjne: SL1,
SL2, SL3, SL4 i SL5. Korzystajgc z tabeli 3 mozemy
okreslic zuzycie jednostkowe SsUrowcow
wykorzystywanych dla produkciji wyrobu Ai C.

Dla wyrobu A

e surowiec M1 - wykorzystywany jest przez linie SL1
w iloéci 3 oraz przez linie SL4 w iloéci 2. Zatem dla
wyprodukowania 1 szt. A musimy zuzy¢ 5 szt.
surowca M1.

e  surowiec M2 - wykorzystywany jest przez linie SL3
w ilosci 3. Zuzycie jednostkowe surowca M2 dla
wyrobu A wynosi wiec 3.

e surowiec M3 - nie jest wykorzystywany przy
produkcji A

Dla wyrobu C

e surowiec M1 - wykorzystywany jest przez linie SL1
w ilosci 50 oraz linie SL4 w ilosci 20. Zuzycie
jednostkowe surowca M1 dla wyrobu C wynosi
wiec 70.

e  surowiec M2 - wykorzystywany jest przez linie SL3
w ilodci 25,

e surowiec M3 - wykorzystywany jest przez linie SL2
w ilosci 15 oraz przez linie SL5 w ilosci 10. Zuzycie
jednostkowe surowca M3 dla wyrobu C wynosi
wiec 25.

Dla wyprodukowania 100 szt. wyrobu A pofrzeba
wiec :

e  surowiec M1 - 100 szt. x 5 = 500 szt.

e  surowiec M2 - 100 szt. x 3 = 300 szt.

e surowiec M3 - nie jest potrzebny

Dla wyprodukowania 50 szt. wyrobu C poftrzeba:
. surowiec M1 - 50 szt. x 70 = 3.500 szt.
. surowiec M2 - 50 szt. x 25 = 1.250 szt.
. surowiec M3 - 50 szt. x 25 = 1.250 szt.
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5. INNE KOSZTY

5.1 Magazynowanie surowcow:

W sytuacji, gdy po zakonczeniu okresu pozostajg w
magazynie jakiekolwiek surowce, firma ponosi koszty
ich magazynowania. Ich wysoko$¢ obrazuje Tabela 5.

52 Dostawy surowcow:

W kazdym okresie (oprécz pierwszego) firma moze
zakupi¢ surowce potrzebne jej do produkciji. Dostawa
surowca danego typu kosztuje firme 50,00. Jesli wiec
zakupujemy surowiec M1 i M2 to koszty dostawy
wynoszg razem 100,00 niezaleznie od tego ile sztuk
kazdego z tych surowcdw zostanie zakupionych.

53 Magazynowanie wyrobéw gotowych:

Jedli firmie nie uda sie sprzedac czesci lub catosci
wyprodukowanych débr, to sg one magazynowane
do nastepnego okresu, kiedy to ponownie mozna je
sprzeda¢. Magazynowanie wyrobdw gotowych jest
zwigzane z poniesieniem kosztdw, ktdrych wielkosé

Wielko$¢ kredytu, ktéry moze by¢ przydzielony jest
zwiqzany z tym, jaki jest typ kredytu oraz joka jest
sytuacja finansowa firmy. W grze sq dostepne trzy
rodzaje kredytow:

Rodzaj kredytu Cena kredytu | Okres sptaty

krotkoterminowy 10% 1
Srednioterminowy 15% 2
dtugoterminowy 20% 4

Symulowany przez komputer bank, na koniec
kazdego okresu, dokonuje obstugi zaciggnietych
kredytéw, odciggajgc z konta firmy kolejne raty oraz
odsetki. Firma moze sptaci¢ zaciggniety kredyt przed
terminem, co powoduje, ze nie musi ponosi¢ kosztow
sptaty odsetek.

7. EKSPERTYZY

W trakcie gry firmy mogg kupowaé u administratora
ekspertyzy. Ponizsza tabela prezentuje rodzaje oraz
koszty ekspertyz:

pokazuje Tabela 4.

5.4 Umorzenie linii produkcyjnych :

W kazdym okresie warto$¢ posiadanych przez
firme linii produkcyjnych jest zmniejszana o
10% ceny zakupu. Warto$¢ umorzen powinna
by¢ uwzgledniana przy kalkulacji cen, gdyz

Nazwa ekspertyzy Cena Opis
Ekspertyza 250,00 | Petna kalkulacja kosztow
produkcji produkciji, zuzycia materiatéw,

wielkosci niezbednych kredytow,
itd. dla zadanej wielkosci
produkcji.

ma ona bezposredni wptyw na wartos¢ firmy.

5.5 Koszty state dziatalnosci :

Ekspertyza popytu [ 500,00 | Przedstawienie prognozowanych

wartosci popytu na okreslong
liczbe okresdéw.

W kazdym okresie firma ponosi koszty state
dziatalnosci w wysokosci 1000,00

6. KREDYTY

Dla finansowania dziatalnosci biezgcej lub inwestycji
kazda firma moze stara¢ sie o uzyskanie kredytu.
Mozna go pobra¢ na poczatku okresu, w tym celu
nalezy zwrécic sie o to do administratora gry.

Przy zakupie ekspertyzy popytu na wiecej niz jeden
okres cena jednostkowa zmniejsza sie o 10% za kazdy
nastepny.

8. SCHEMAT DZIALAN W OKRESIE

W kazdym okresie, w modelu, w przedstawionej
ponizej kolejnosci redlizowane sg nastepujgce
dziatania.

L.p. Czynnosc: Uwagi:
1 Administrator przekazuije firmom wyniki ostatniego okresu dane wejsciowe
2 Administrator sprzedaje ekspertyzy popytu na nastepny okres/okresy
3 Firmy podejmujg decyzje co do wielkoéci produkdji
4 Firmy wykonujqg kalkulacje produkgii (administrator oferuje odptatng ekspertyze

produkcii)
5 Firmy sktadajg wnioski o kredyty nie dotyczy okresu 1
[ Administrator udziela kredytéw z uwzglednieniem sytuaciji ekonomiczne;j firm nie dotyczy okresu 1
7 Firmy zakupujg/sprzedajq linie produkcyjne nie dotyczy okresu 1
8 Firmy zakupujg/sprzedajqg surowce nie dotyczy okresu 1
9 Firmy podajg decyzje co do wielkosci produkciji i oferowanych cen
10 Administrator przeprowadza proces symulaciji, w ktérym:

przeprowadzand jest produkcja wyrobdw

- ksiegowane sg zmiany na stanach magazyndw surowcdw i wyrobdw gotowych

- konto firmy obcigzane jest kosztami pracy

- przeprowadzand jest sprzedaz wyrobdw na rynku

- ksiegowane sg zmiany na stanach magazynu wyrobdw gotowych

- na konto firmy wptywajg przychody ze sprzedazy

- konto firmy obcigzane jest kosztami zarzgdu

- umarzany jest kolejny procent wartosci linii produkcyjnych

- nastepuje obstuga kredytdw zaciggnietych przez firme (rata+odsetki)

nie dotyczy okresu |

- jezeli pozostaty nie sprzedane produkty lub nie wykorzystane materiaty, to konto
firmy jest obcigzane kosztami ich magazynowania.
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9. TABELE
TABELA 1: Procesy technologiczne

Produkt Wymagane procesy technologiczne
A T=>T3>T4
B T1=>1713
C TI>T2>T3>T4>T5
D T=2>T22T3>T4

TABELA 2: Linie produkcyjne

Linia Technologia Zdolnosci produkcyjne Koszty uzytkowania Cena zakupu
SL1 T 5,000 0.30 2,500
SL2 T2 200 30.00 3,000
SL3 13 5,000 0.20 2,500
SL4 T4 4,000 1.00 2,500
SLS 15 200 25.00 3,000
NL1 T 10,000 0.20 10,000
NL2 T2 400 20.00 10,000
NL3 13 8,000 0.15 8,000
NL4 T4 6,000 0.25 8,000
NLS 15 300 20.00 10,000
TABELA 3: Zuzycie surowcéw na 1 sztuke wyrobu gotowego
Produkt--> A B C D
M1 M2 M3 M1 M2 M3 M1 M2 M3 M1 M2 M3

SL1 3 3 50 50
SL2 15 15
SL3 3 3 25 25
SL4 2 20 10
SL5 10
NL1 1 1 20 20
NL2 7 7
NL3 2 2 10 10
NL4 1 6 6
NL5 3

TABELA 4: Koszty magazynowania wyrobéw gotowych

Produkt Koszt magazynowania
A 0.15
B 0.05
C 5.00
D 3.00

TABELA 5: Ceny surowcow i koszty magazynowania

Surowiec Cena Koszt magazynowania
M1 0.50 0.05
M2 0.30 0.03
M3 1.50 0.15

Materiaty do wykorzystania wytgcznie z gra kierowniczg TOPTEAM. Kopiowanie, wykorzystywanie i

publikowanie wytacznie za zgoda wtascicieli




