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[VADAS

E. verslo imitaciniai zaidimai kol kas yra dar jauna, bet labai sparciai populiar¢janti pasaulyje
ir, Zinoma, Lietuvoje, sritis. Tokie zaidimai yra efektyvi mokymosi priemoné, padedanti geriau
Isisavinti zinias apie rinky funkcionavima, strategijas, sprendimy pasekmes, o taip pat ir verslo
logika. Vadyboje imitaciniai zaidimai gali teikti nauda ne tik ziniy tobulinimui. Imitaciniai zaidimai
suteikia studentams galimybeg burtis i komandas, ikurti savo virtualias imones ir vadovauti joms per
imituojama laikotarpi. Dalyviy komandos konkuruoja tarpusavyje dél klienty, rinkos ir pelno. Jie
priilma sprendimus, susijusius su gamyba, pardavimais, marketingu, finansais, naujy gaminiy
isisavinimo klausimais. Tokiu biidu ugdomi svarbiausi vadybininko jgiidZiai, jgaunama virtualios
patirties ir praktikos. Zaisdami imitacinius Zaidimus studentai gali virtualiai patirti savo strateginiy
ir finansiniy sprendimy pasekmes ir mokytis i§ savo klaidy. Tokia asmeniné patirtis tikrai bus
naudinga realiame gyvenime. Vadybos specialybei ypatingai yra naudingas toks jrankis, kuris moko
valdyti kritines situacijas, operaciju srautus, finansus ir kitus, aktualius tos srities specializacijai,

elementus. AtsiZvelgiant { tai, kad juose valdomi kritiniai procesai, mokomasi i§ naujy situacijy ir

......

......

kvalifikuotus vadybos ir ekonomikos specialistus, jie taip pat gali biiti naudingi ir darbo istaigose
inovatyviais simuliaciniais metodais apmokyti darbuotojus naujy jgtdziy bei tobulinti esamus.
Imonéms tai biity finansiSkai naudinga, nes darbuotojams jgijus tinkamy sprendimy priémimo ir
situacijy valdymo praktikos virtualioje aplinkoje, biity galima iSvengiama nuostolingy klaidy
realioje erdvéje. Tobul¢jant ir spariai vystantis internetui, tokie zaidimai greitai gali tapti
neatsiejama mokslo dalimi internetinéje aplinkoje.

Pasaulinés kompanijos bei aukStosios mokyklos kuria imitacinius zaidimus gamybos,
investicijy, marketingo, strateginio valdymo srityse. Visi jie yra paremti sprendimy valdymo
mokymo principu. Vadybos mokslas apima daug sric¢iy, tod¢l kiekvienos i§ ju operaciju valdymas
gali teikti naudos specialybés kvalifikacija kelti. Taiau pasauliniai imitaciniai e. verslo Zaidimai
yra brangiis Lietuvos rinkai. Ju pritaikymas mokslo jstaigoms kainuoty daug iSlaidy.
Lyderiaujanciuose uzsienietiSkuose produktuose kol kas dar néra galimybés idiegti lietuviy kalbos.
Nacionalinés kalbos nebuvimas yra svarbi problema, nes gerai nesuprantant zaidime vartojamos
uzsienio kalbos gali kilti keblumy ir Zaidimo taisykliy bei turinio suvokime. D¢l Sios priezasties
susiaur¢ja potencialiy vartotoju segmentas ir zaidimo pritaikomumas Svietimo istaigose. Lietuvoje
internetiniy imitaciniy verslo zaidimy uzuomazgos atsirado tik 2005 m., nors pasaulinéje rinkoje
viskas prasidéjo jau prie§ deSimtmeti. Pirmasis lietuviskas produktas ,,Kietas rieSutas“ pradzioje

buvo laikomas eksperimentiniu modeliu, taciau Siuo metu jis jgauna vis daugiau populiarumo dél
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teigiamo kainos, kokybés ir naudos santykio ir jau yra taikomas mokymosi jstaigose. Zaidime, kaip
ir populiariausiuose pasauliniuose produktuose, laikomasi panasSiy funkcionavimo principy.
Pagrindinis zaidimo tikslas yra racionaliy sprendimy valdymo mokymas pardavimy ir gamybos
srityse, todél jis puikiai pritaikomas vadyboje. Lietuviskas produktas ,,Kietas rieSutas®, kuri biity
galima jvardinti kaip monopolistini rinkoje, savo funkcionalumu kol kas neprilygsta pasauliniams
produktams. Tai yra paskata naujo e. verslo imitacinio zaidimo atsiradimui Lietuvoje. Turintis
esamas pasauliniy produkty funkcijas bei savity naujumo elementy, jis galéty tapti rinkos lyderiu. E.
verslo imitacinis Zaidimas gali biiti panaudotas komerciniais tikslais pelnui gauti. UZ prieinama
mokest] jis bty parduodamas kaip paslauga, pavyzdziui, organizuojant virtualius jmoniy
darbuotojy ar individualiy vartotoju kvalifikacijos kélimo kursus. Tokios aplinkybés paskatino
darbo temos pasirinkima: ,, E. verslo imitacinio zaidimo modelis “. Tema pasirinkta siekiant sukurti
galima imitacinio e. verslo Zaidimo funkcionavimo modeli, naudinga e. verslo vadybos
kvalifikacijos kélimui ir pritaikyta Lietuvos rinkai. Remiantis esamais populiariausiais pasaulinés
rinkos Zzaidimais ir lietuviSskais produktais, idiegti naujumo elementy, kuriy néra esamuose
zaidimuose. Tokie zaidimai tampa vis labiau populiaresni, tod¢l sukiirus imitacinio zaidimo modelj,
atsirasty galimybé sukurti veikiantj produkta ir uZimti mazai iSnaudota rinka.

Problema - koks galéty biiti naujas, Lietuvos rinkai pritaikytas imitacinio Zaidimo modelis?

Darbo objektas - e. verslo imitaciniai Zaidimai.

Darbo tikslas - sukurti e. verslo imitacinio zaidimo model; ir ji pagristi.

Darbo uZdaviniai:

1. Imitaciniy zaidimy teorijos analizé.

2. Pagrindiniy pasauliniy ir Lietuvoje sukurty e. verslo imitaciniy Zaidimy analizeé.

3. E. verslo imitacinio Zaidimo scenarijaus planavimas.

4. E. verslo imitacinio Zaidimo modelio pagrindimas.

Darbo metodai: reikalingos literatiiros studijavimas, statistikos analizavimas, matematiniai
skai¢iavimai, UML projektavimas, operaciniy procesy apdorojimas.

Magistrinio darbo struktiira. Pirmoje dalyje (teorin¢je) pateikiama mokslinés literatiiros
analizé, nagrinéjami imitaciniy zaidimy modeliai bei taikomos imitavimo technologijos.
Pateikiamas simuliacijy, kaip mokymosi priemonés, naudingumas. Antroje (teorin¢je — analitinéje)
dalyje atlickama internetiniy verslo imitaciniy Zaidimy rinkos analizé. Tiriami populiariausi
pasauliniai imitaciniai e. verslo zaidimai ir esami lietuviski produktai, pateikiamos juy pagrindinés
savybés. Trecioje dalyje (tyrime) kuriamas e. verslo imitacinio zaidimo modelis, analizuojamos
objekty ir procesy veikimo galimybés. Pateikiamas galimas zaidimo veikimo mechanizmas bei
scenarijus. Darbas baigiamas detaliomis iSvadomis. Pridedamas literatiiros saraSas, anotacijos ir

santraukos lietuviy ir angly kalbomis. Darbo apimtis yra 57 puslapiai, 7 lentelés, 18 paveiksly.
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Praktiné darbo reikSmé. Darbe yra pateikiamas naujumas ir eksperimentinis tyrimas.
Naudingumas pasireiSkia galimu naujo produkto atsiradimu pasaulinéje rinkoje arba tam tikroje
specializuotoje kategorijoje. Jis gali biiti naudingas mokymosi istaigoms ar pavieniy vartotoju ziniy
tobulinimui. Darbe yra apibréZziami objektai ir procesai, kurie galéty papildyti esamas mokslo Sakas

nauju jrankiu.



1. IMITACINIU ZAIDIMU MODELIAI IR JU NAUDINGUMAS BEI
TAIKOMOS IMITAVIMO TECHNOLOGIJOS

1.1. Imitaciniy mokomyjy Zaidimy nauda

Pirmasis imitacinis zaidimas buvo 1948m. sukurtas “Missile simulator”. Nenuostabu, kad tai
buvo karinio zanro zaidimas, ikvéptas antrojo pasaulinio karo metu naudojamy radary. Visos
pazangiausios technologijos, taip pat ir Zaidimy srityje, atsirado remiantis kariniais tikslais, o po to
tik buvo integruotos | komercing rinka. Iki Siy dieny kariniai veiksmai atlieka didelj vaidmeni video
zaidimy rinkoje. Analizuojamoje mokslinéje literatiiroje aprasomi simuliatoriai, pla¢iai naudojami
treniruojant karius pilotuoti léktuvus ir vairuoti transporto priemones, o kai kurios 1§ ju gali net
burgzti ir Sokinéti, imituodamos vaziavima nelygiu dykumos keliu. Video zaidimai, kaip
“America's Army” ir “Full Spectrum Warrior”, sukurti IRT specialiai armijai, néra vien tik
Saudymo Zaidimai, juy siuZete jtrauktos realios militaristinés taktikos. Virtualioje aplinkoje kariai
gali treniruotis su imitaciniais ginklais, kurie dél pneumatiniy komponenty sukuria tikra $tivio garsa
ir atatranka (Carlson S., 2006). Imitacinis karinio zanro Zaidimas “America's Army” yra prieinamas
visiems ir yra nemokamas. Oficialiai jis yra remiamas Jungtiniy Amerikos Valstijy vyriausybes.
Sis jtraukiantis ir vizualiai patrauklus Zaidimas taip pat yra viena i§ marketinginiy priemoniy
pritraukti 1 armija naujus karius. ISanalizavus Saltini galiu patvirtinti, kad Sis zaidimas yra gerai
pritaikyta mokymosi ir tobul¢jimo priemoné kariams ir pramoginés formos militarizmo propaganda
civiliams Zaidéjams. Zaidimai ir virtuali realybé gali pasiiilyti dar didesnés naudos, sako Armijos
Simuliacijy ir Treniravimo Technologiju IRT programuy vadovas Jeff Wilkinson. Imitaciniy Zaidimu
simuliacijomis paremtos treniruotés yra standartizuotos ir kario padarytas progresas Zaidime gali
biiti sustabdytas. Kai karys padaro klaida, instruktorius gali paprastai sustabdyti Zaidima, sugraZinti
ji 1 ta lemtinga momenta ir iSsiaiSkinti priezasti (Carlson S., 2006). “America's Army” zaidimo
tyrimo metu buvo pastebéta, kad internetingje terpéje tuo metu buvo prisijungg apie 200 tiikstanciy
Sio Zaidimo vartotoju. Tai rodo didel; Sio Zaidimo populiaruma. ISanalizavus moksling literatira
pastebima tendencija, kad vis daugiau kariniy veiksmy yra perkeliami { virtualia erdvg. Pirmasis
praktinés paskirties karinés kilmés Zanras buvo skrydZio simuliatorius, skirtas piloty treniruotéms.
Siandien jo praktiné paskirtis tapo labai plati. Kirtland kariniy oro pajégy bazé ne tik perkelia dalj
skraidymo pratyboms skirto laiko | simuliacija, bet taip pat Siuo buidu atlieka taktines pratybas.
(Grace J., 2007). Pritaikant naujausias technologijas, kariai virtualioje erdvéje yra treniruojami,
sukuriant jiems realios aplinkos ispiidi, vykdo jiems paskirtas operacijas ir mokosi i§ klaidy be

rimtos rizikos susizeisti, sugadinti brangia iranga ir panasiai. Galin¢je pratyby kambario sienoje



esantys keturi dideli ekranai igulai rodo zydra dangu vir§ F-15E piloto ir ginkluotés karininkus,
sedindius léktuvo simuliatoriaus kabinoje. Pilotai i§ Seymour-Johnson oro pajégy bazés Siaurés
Karolinoje ruoSiasi taikytis ir sunaikinti aerodroma (Grace J., 2007). Analizuojant moksling
literatiira buvo prieita prie i§vados, kad imitaciniai mokomieji Zaidimai, tokie kaip “Virtual Flag”
duoda didesng nauda kariams nei pratybos realioje aplinkoje, nes pastarojoje néra tokiy placiy
vairiapusiSkos praktikos galimybiy, kaip sunaikinti aerodroma, nusauti prieSa ir pan. "America's
Army", skatina oro pajégas bandyti dar sudétingesnes simuliacijas. Oficialiis Saltiniai teigia, jog
zaidimy technologijos leisty oro pajégoms praplésti piloty treniravimo galimybes ir padéty
sutaupyti pinigy perkélus skraidymo pratybas i§ tikry léktuvy i simuliatorius. Oro pajégos
tradiciSkai naudodavosi simuliacijomis planuojant ir analizuojant karinius veiksmus, treniruojant
pilotus (Erwin S. 2006). JAV kariuomen¢je auga susidoméjimas svaiginancia virtualia realybe,
zaidimy technologijomis ir kompiuterizuotomis simuliacijomis, galiniomis pamégdzioti realaus
gyvenimo situacijas. Profesoriai, Zvelgiantys 1 mokymu klasiy ateiti, turéty isidéméti: daugybe
technologijy, sukurty kariuomenei, buvo panaudotos civiliniais tikslais; internetas, turbit,
1zymiausias pavyzdys (Carlson S., 2006).

Analizuojant moksling literatiira matoma, kad 21 amziuje Zaidimai tampa populiaria ir
efektyvia mokymosi priemone. Tai iliustruoja nagrin¢jamoje mokslingje literatiroje atliktas
tyrimas. Kai Amerikos Mokslininky Federacija 2001 m. sudar¢ mokymo technologiju vystymo
plana, jie paklausé geriausiu mokymo specialisty: “Kaip Zmonés iSmoksta geriausiai?” Schollmeyer
J. teigimu atsakymas buvo individualizuota instrukcija, skatinant klausti ir gauti greita atsakyma.
Tada, jie teiravosi Salies pirmaujanc¢iy kompiuteriy moksly fakultety dekany apie besivystancias
informacines technologijas, galinCias igyvendinti Sias rekomendacijas. Vienas 1§ atsakymuy juos
nustebino — video ir kompiuteriniai zaidimai. Moksliniame straipsnyje $is atsakymas buvo
pakomentuotas: “Zaidimai tampa nepaprastai imantriis. Simuliacijos ir grafika yra neitikétini; jiems
biidingas dirbtinis intelektas ir jvairiapusiSkumas. Trumpai tariant, juose jgyvendinamos Vvisos
priemongs, kurias mums rekomendavo mokymosi specialistai.” (Schollmeyer J., 2006).
Analizuojant moksling literatiira pastebimas akivaizdziai besimezgantis rySys tarp dviejuy, labai
skirtingy sriciy: pramoginés ir mokslinés. Kai Zmonéms kilo id¢ja Sias dvi sritis apjungti, buvo
atrasta, kad zaidimai gali tapti puikia mokymosi priemone, o mokymasis paverstas Zaidimu yra
daug geriau jsisavinamas ir patrauklesnis. Daugybé komerciniy video Zaidimy mokymo klasése gali
biti panaudoti kaip puikus mokymosi irankis. Paskutiniai tyrimai identifikavo pagrindinius video
zaidimy bruozus, svarbius mokytojams, naudojantiems juos pamokose. Pamokuy planavimas,
naudojant video zaidimus kaip mokymo platforma sparciai populiaréja (Simpson E., 2005).
Analizuojant mokslinius Saltinius susiduriama ir su problematika, kuri sparciai vystosi mokyklose.

Siuolaikinis jaunimas daug laiko praleidzia prie kompiuteriy, vis maziau démesio skirdamas
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mokslui. ISkyla klausimas, kas galéty paskatinti mokinius labiau domeétis mokslu? Jungtinés
Valstijos §iuo metu patiria mokiniy susidoméjimo mokslu mazé¢jimo kriz¢. Mokiniy, nebaigusiy
mokyklos, skaicius, artéjantis iki 50% daugumoje miesto mokykly (Swanson, 2008), ir paskutinés
mokslo apklausos rezultatai parodé, kad mokiniai mokyklose labai nuobodziauja ir mums biitinai
reikia rasti buda jiems motyvuoti (Gee J. P., Levine M. H., 2009). Stengiamasi suprasti
Siuolaikinius mokinius, taCiau to nepakanka. Analizuojant moksling literatiira pastebima, kad
problema S$iuo atveju kyla i§ abieju Saliy: mokinio ir mokytojo. Mokytojai, esantys naujokai
technologijomis paremtame pasaulyje, turéty siekti dalyvauti profesinio tobulinimo programose,
kuriose jie bity mokomi naudotis Web 2.0 (sugebéjimai naudoti Word programa ir raSyti
elektronini laiSka néra pakankami). Vien tik skaityti ir Snekéti apie technologijy integracija
neuztenka; reikia aktyvaus darbo su skaitmeninémis priemonémis. Mokytojai turéty biti
supazindinti su tyrimais, kad jie suprasty, kaip technologijos galéty palengvinti jiems darba ir
sudominti mokinius. Kompiuterizuoti, Web 2.0 orientuoti kursai mokytojams yra geriausias budas
skaitmeniniams naujokams iSmokti 21 amziaus kalbos (Gee J. P., Levine M. H., 2009). Komerciniy
elektroniniy zaidimy svarba mokymosi procese taip pat neturéty buti nuvertinama. Faktas, jog
elektroniniai Zaidimai yra svarbus veiksnys moksleiviy gyvenime. Kol JAV néra pakankamai stipri
paruosti gerai treniruotus mokslininkus ir inzinierius, video zaidimai turi galimybg tiesiogiai suteikti
labai efektyvy paralelini lavinima tiksliuosiuose ir inzineriniuose moksluose (Merrilea J. 2007).
Daugiau tyrimuy gali biiti reikalinga, kad patvirtinti jy, kaip mokymosi priemoniy, nauda ir
1Ssklaidyti bet kokias abejones dé¢l ju naudingumo. Du zaidimy, galinCiy praplésti mokiniy
biologiniy moksly suvokima pavyzdziai, yra “EcoQuest” ir “Spore”. “EcoQuest” yra nuotykiy
zaidimas, skirtas mokyti aplinkos etikos svarbos (Holand O., 2008).

Analizuojant moksling literatiira pastebima, kad simuliaciniai Zaidimai yra naudojami kaip
papildoma mokslo priemoné¢, praturtinanti zinias. Imitaciniai zaidimai praturtina socialiniy moksly
programas ir suteikia mokiniams ar studentams, besinaudojantiems gerai i§vystytais simuliatoriais,
tokiais, kaip ,,Making History I, kuriame Zaidéjai tirin¢ja svarbiausius pasaulio lyderiy priimtus
sprendimus, laisvg ivaldyti virtualius pasaulius (Devlin-Scherer R., Sardone N. B., 2010).
Medicinos srityje simuliacijos leidzia besimokantiems pakilti 1 nauja supratimo lygi, suteikianti
geresng kompetencija, pritaikant svarbius igiidZius. Kad iSvengti klaidy dirbant su tikrais pacientais,
besimokantieji simuliacijose gali praktikuotis ir mokytis i§ savo paties klaidy. PavyzdZiui, paskutine
medicininé kateterio ivedimo simuliacija parodé, jog medicinos rezidentai, gave praktines pratybas
naudojant simuliatorius, pademonstravo ne tik didesni pasitikéjima savimi, bet atliko $ia procediira
greiiau ir padaré maziau klaidy nei tie, kurie negavo tokiy pratyby. (Clapper T., 2010).

[Sanalizavus moksling literatira galima teigti, kad imitaciniai mokomieji Zzaidimai atneSa

didele nauda realiame gyvenime. Zaidimai padeda lengviau jsisavinti teoring medziaga, lavina



10

problemy sprendimo, tinkamy sprendimy priémimo ir jvairiy discipliny praktinius jgudzius. Visi
autoriai pripazista, jog simuliacijos yra neabejotinai naudingos siekiant i§vengti mokymosi metu
pasitaikan¢iy klaidy realiame gyvenime. Taiga, tai yra puiki pagalbiné mokymosi priemong.
Analizuojant mokslinius straipsnius i$siaiSkinau, kad imitaciniai Zaidimai negali buti nenaudingi.

Esu dalyvavgs imitaciniuose Zaidimuose ir visapusiSkai sutinku su moksliniais literatiiros $altiniais.

1.1.1. Imitaciniai mokomieji Zaidimai vadybos kvalifikacijai kelti

Nagrinéjant mokslinius Saltinius pastebéta, jog imitaciniai mokomieji Zaidimai pradeda
vaidinti vis didesni vaidmeni mokslo istaigose. Sociali Zmoniy prigimtis, augancios technologiju
galimybés ir visuomenés siekis igyti geresnj iSsilavinima skatina naujas interaktyvumo formas:
perkelianti interaktyvumo démesio centra nuo paciu technologijy iki tuo besinaudojan¢iy Zmoniy
(DeKanter N., 2005). Analizuojant moksling literatiira pastebéta, kad technologijy panaudojimas
Vienas populiarus metodas integruojant technologija ir apmokymus verslo kursuose naudojant
imitacinius Zaidimus (Anderson J. R., 2005). E. verslo simuliacijos yra naudojamos atkartoti
situacijy modelius ir procesus, suteikian¢ius zmogui tam tikra vaidmeni ir yra ypatingai naudingos,
padedant studentams vystyti kritiniy situacijy valdymo igiidzius — igudzius, kuriy nepavyksta
iSmokti kitose pripazintose verslo programose (Drake, R., Goldsmith G., et. al., 2006). Imitaciniai
zaidimai, lavinantys kritiniy operacijuy valdyma, gali ugdyti ir kelti kvalifikacija vadybos srityje.
Tinkamas operacijy valdymas ir mokymasis 1§ klaidy virtualioje aplinkoje tobulinty vadybos
specialista ir padéty jam i§vengti nereikalingy klaidy realiose situacijose. Verslo imitaciniy zaidimy,
tokiy kaip ,,Kietas rieSutas®, kiiréjai jvardija savo Zaidimo tiksla: sukurti imitacini Zaidima, kurio
pagalba bty galima geriau isisavinti sprendimus, atlieckamus virtualioje aplinkoje (Bagdonas E.,
Patasien¢ 1., et. al., 2009). Sprendimy jsisavinimas ir operacijy valdymas yra neatsiejami nuo
vadybos mokymosi ir darbo Sioje srityje.

Nagrinéjamy moksliniy Saltiniy autoriy teigimu, imitaciniai Zaidimai yra puikus instrumentas
verslo simuliacijoms vykdyti virtualioje aplinkoje. Suprantama, kad verslo imitacijos padeda
1Svystyti daugybe svarbiy verslumo savybiy: analitinius jgtidzius, bendravimo jgiidzius, strateginj
mastyma ir tinkamy sprendimy pasirinkima, kurie glaudziai susiejami su vadybos kvalifikacijos
kélimu. Pasak autoriaus (Asal V., 2005), simuliacijos iSpopuliaré¢jo socialiniuose moksluose ir
artimose srityse kaip pedagoginé priemoné ir jrodé, kad tinkamai integruotos gali biiti labai efektyvi
mokymosi priemone. Analizuojamoje mokslingje literatiroje autorius (Asal V., 2005) pabrézia,

kaip studentai efektyviausiai isisavina zinias.



11

1 lentelé. Studenty Ziniy jsisavinimo budai

Studenty Ziniy jsisavinimas
Teorinis 10%
Verbalinis 20%
Vaizdinis 30%
Vaizdinis  + 50%
verbalinis
Diskusijos 70%
Praktinis + 90%
Diskusijos

Sudaryta autoriaus remiantis Asal V., 2005 Saltiniu

IS pateiktos lentelés matoma (zr. 1 lentelg), kad daugiausia informacijos studentai isisavina,
praktinés veiklos ir kartu diskusijy ta tema metu. Imitaciniai mokomieji Zaidimai yra neatsiejamai
susij¢ su praktine veikla. Studentai, dalyvave verslo zaidimuose, geriau isisavino koncepcijas, nei
juose nedalyvave (Pierre-Majorique L., 2006). Pratybos suteikia vartotojams realaus laiko
rezultatus, priklausomai nuo ju sprendimuy, kaip ir nuo sprendimy, atlikty kity studenty (Santos J.,
2002). Remiantis Joseph atliktais apklausos duomenimis, zaidimai padeda studentams geriau
suprasti pinigy politika, sudomina ir motyvuoja juos. Simuliacijose atlieckami tinkami sprendimai
ugdo asmenybe kritiniy situaciju valdymo atzvilgiu, mokomasi 1§ pasirinkty sprendimy pasekmiuy.

Analizuojant mokslinius straipsnius galima tvirtinti, jog imitaciniai e. verslo zaidimai tai yra
tam tikra realybés imituojamoji forma. Literattiroje neminima, kiek tiksliai jire gali atkartoti realias
situacijas, taCiau pabréziamas S§io proceso naudingumas. Strateginés sprendimy priémimo
simuliacijos yra efektyvi patirtis (Zantow K., Knowlton D., et. al., 2005), nes jos akcentuojasi {
strategines specifinéje rinkoje esancios kompanijos operacijas, ju sprendimy valdyma. Tokios
simuliacijos yra orientuotos 1 daugybg pramonés Saky, iskaitant avia kompanijas, sportinés
avalynés, informaciniy technologijy ir kitas kompanijas (Zantow K., Knowlton D., et. al., 2005).
Vartotojai jose apmokomi i§vengti nereikalingy klaidy ir tinkamai valdyti operacijas.

Apibendrinus analizuota moksling literatiira galima tvirtinti, kad imitaciniai e. verslo Zaidimai
yra efektyvus biidas, padedantis isisavinti svarbias marketingo ir verslo vadybos koncepcijas,
perprasti ekonomikos, rinkos funkcionavimo, jmonés valdymo ir operacijy ypatumus. Imituojamos
situacijos moko priimti tinkamus sprendimus, kurti strategijas, valdyti kritines situacijas ir suteikia
galimybe efektyviai pasimokyti i§ savo klaidy. Taigi e. verslo imitaciniai zaidimai yra puikus

irankis kvalifikacijai kelti vadybos srityje.
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1.2. Taikomy imitaciniy Zaidimy scenarijy modeliai

E. verslo imitaciniai Zaidimai turi panaSius pagrindinius scenariju objektus ir procesus.
Analizuojant populiariausius zaidimus, nubraizysime bendraji scenarijaus modeli, kuri naudoja
verslo simuliacijos. Skiriasi tik procesy nuoseklumas ir ju valdymo apipavidalinimas, bet pati
sistema iSlieka ta pati. Zaidziant lietuviska kirinj ,,Informatist*, galima pastebéti, kad zaidimo
principai yra panasis, kaip ir kity nagringjamy Zaidimy. Zaidime ,,The business strategy game”
susiduriama su panaSiais bendriausiais verslo objektais ir procesais, kuriuos taip pat akcentuoja
»Kieto riesuto“ kiréjai ir pasauliniy ,,Capstone” bei ,,Marketplace” lyderiaujanciy produkty
parodomosios versijos. Pateikiama sudaryta imitaciniams Zaidimams pritaikyta schema, remiantis

Zvinklio J., Vabalo E. altiniu:

Verslo imitaciniai zaidimai

Rinkos Ekonominis

mechanizmas modelis

Pasidla, IStekliy

Vartotojai Gamyba Tiekéjai Produktai .
paklausa paskirstymas

Sudaryta autoriaus remiantis Zvinklio J., Vabalo E., 2006 3altiniu
1 pav. Verslo imitaciniy Zaidimy objekty ir jy procesy analizé

Paveiksle pateikiami (zr. 1 pav.) dalyviai, turintys itakos verslo imitaciniam Zzaidimui rinkos
mechanizmui: vartotojai, kurie perka produkta, gamintojai, parduodantys sukurta gamini rinkoje,
tieké&jai, teikiantys medziagy gaminio gamybai ir rinkoje cirkuliuojantys produktai. Ekonominiame

modelyje dalyvauja tokie procesai, kaip pasiiila, paklausa ir iStekliy paskirstymas.



13

Apibendrinant trumpai paanalizuosime ,Marketplace* bendraji scenarijaus modelj.
Atsizvelgiant i tai, kad S$io zaidimo struktiira panasi i kitus e. verslo imitacinius zaidimus ir vieSai
pateikiami scenarijus elementai.

Zaidimo ,Marketplace trumpai apibendrintas scenarijus: vykdoma mikro kompiuteriy
prekyba tarp dvideSimties rinky. Asmeniniy kompiuteriy pramongje kitos firmos tuo paciu metu
istoja 1 rinka. Mikro kompiuteriy pramoné yra dar pradin¢je stadijoje. Néra istorijos ir konkurenty.
Visi varzovai, iskaitant ir paties zaid¢jo kompanija, pradeda su lygiai tokiais pat iStekliais ir
Ziniomis apie rinka.

Rinka sudaro penki segmentai: Cost Cutter (taupanciy), Innovator (novatoriy), Mercedes
(kokybisky), Workhorse (juodadarbiy), ir Traveler (keliautoju) segmentas.

¢ Cost Cutter (taupanciy) — vartotojy segmentas rinkoje, kurie perka pigius produktus.

¢ [nnovator (novatoriy) — vartotojuy segmentas rinkoje, kurie perka novatoriskus produktus.

e Mercedes (kokybisky) — vartotojuy segmentas rinkoje, kurie perka kokybiskus gaminius.

e Workhorse (juodadarbiy) — vartotoju segmentas rinkoje, kurie perka daznai vartojamus

produktus.

e Traveler (keliautojy) — vartotojy segmentas rinkoje, kuriems reikalingi mobilus produktai.

4 -
Keliautojai Kakybisk
07
Inavaciiai
Juodadarbiai ,-*,"";E'*-'-I: Vykdymo
"-';-,; sparta
Kaina

Taupantys

Sudaryta autoriaus remiantis www.marketplace6.com zaidimo $altiniu

2 pav. Rinkos segmenty analizé

Sie rinkos segmentai (Zr. 2 pav.) reguliuoja produkty pardavimus. Kiekvienas jy turi savo
paklausa atitinkamam gaminiui. Tai padeda numatyti rinkos pokycCius ir jvaldyti strategijas.
Besikaitaliojantis segmentas yra savotiskai mazai nuspéjamas, kad Zaidimas netapty monotoniskas

ir zingsniai, daromi zaidime, nesikartotuy.


http://www.marketplace6.com/
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1.2.1. Programiniy realizacijy principai

Kiekvienam Zzaidimui sukurti yra naudojami programiniai jrankiai. Be ju simuliacijos
nefunkcionuos. Norint sukurti internetini imitacini produkta, kuris veikty internetinéje terpéje,
reikalingi Sie pagrindiniai jrankiai (Michael K. G., 2004): MySQL, PHP ir HTML.

Naudojant SQL yra sudaromos duomeny bazés: suvedami pagrindiniai lenteliy laukai ir
apibréziamos Zaidimo funkcijos. Php yra neatsiejamas programinis sarySiy tarp lenteliy ir juy
funkcionalumo irankis (Michael K. G., 2004). Dazniausiai Php pagalba yra suvedamos sudétingos
zaidimo formulés ir apskaic¢iuojamos sarySiy prasme (Gilmore W. J., 2008). Tai funkcionavimas
paties produkto, jo veikimas virtualioje aplinkoje. HTML daugiau siejamas su paties puslapio
dizaino aspektais. IS PHP suprogramuoto Zaidimo pats veikimas perkeliamas { HTML aplinka,
susiejami rysiai tarp trijy naudoty jrankiy. Galutiniame variante matome tik HTML vaizda ir jame

egzistuojant] funkcionaluma.

2 lentelé. Zaidimo kiirimo jrankiai

[rankiai | Zaidimai | Bgs-online | Marketplace | Capstone Informatist | Kietas
rieSutas

SQL Taip Taip Taip Taip Taip
PHP Taip Taip Taip Taip Taip
HTML Taip Taip Taip Taip Taip
XHTML Ne Ne Ne Ne Ne
WML Ne Ne Ne Ne Ne
FLASH Ne Taip Taip Ne Ne
JAVASCRIPT Taip Taip Taip Taip Taip

Sudaryta autoriaus remiantis Michael K. G. 2004 ir Gilmore W. J. 2008 Saltiniais

ISanalizavus populiariausius e. verslo imitacinius zaidimus bei kelis lietuviskus produktus
matome, kad pagrindiniai kiirimo jrankiai yra butini sukurti simuliacija internetinéje terpéje (zr. 2
lentelg). Pateiksiu irankiy aprasa pagal analizuoty Saltiniy autorius (Michael K., Gilmore J. et. al.):

SQL (Struktiirizuota uzklausy kalba, Structured Query Language) — populiariausia i§ Siuo

metu naudojamy kalby, skirty aprasyti duomenis ir manipuliuoti jais reliaciniy duomeny baziy


http://www.google.com/search?tbs=bks:1&tbo=p&q=+inauthor:%22W.+Jason+Gilmore%22&source=gbs_metadata_r&cad=9
http://www.google.com/search?tbs=bks:1&tbo=p&q=+inauthor:%22W.+Jason+Gilmore%22&source=gbs_metadata_r&cad=9
http://lt.wikipedia.org/wiki/Reliacin%C4%97_duomen%C5%B3_baz%C4%97
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valdymo sistemose. Sukurta XX amziaus 8-ame deSimtmetyje. Pirmoji $iq kalba komerciniame
produkte pritaiké korporacija, dabar Zinoma Oracle vardu.

PHP — placiai paplitusi dinaminé interpretuojama programavimo kalba, sukurta 1997 m. ir
specialiai pritaikyta interneto svetainiy kiirimui. PHP sintaksé panasi { daugelj struktiiriniy kalby,
ypatingai { C bei Perl. PHP kalba yra atviro kodo ir tai yra viena priezas¢iy, dél ko kalba yra nors ir
nesudétinga, bet gana lanksti — veikia daugumoje operaciniy sistemy, palaiko nemazai reliaciniy
duomeny baziy bei veikia su dauguma interneto serveriu — CGI, FastCGI, ISAPI ir kitais
protokolais. Nors ir PHP yra daZniausiai naudojama interneto puslapiy kiirimui, PHP yra labai
galingas jrankis atlikti kitas funkcijas komandingje eilut¢je.

HTML (Hypertext Markup Language ,Hiperteksto zyméjimo kalba*) — tai kompiuteriné
zymejimo kalba, naudojama pateikti turinj internete. Kalba standartizuoja W3 konsorciumas.

XHTML (eXtensible HyperText Markup Language) — ,,iSpleiama hiperteksto Zyméjimo
kalba®) yra Zyméjimo kalba, kuri turi panasSias | HTML Zyméjimo taisykles, tik jos sintakse yra
grieztesné. HTML yra pagrista SGML, taigi yra maZziau suvarZyta (galima praleisti kai kuriuos
Zymenis, pavyzdZziui, neuzbaigti paragrafo), o tuo tarpu XHTML remiasi XML, todéel XHTML
dokumentas turi buti strukttriskai tvarkingas.

WML — supaprastina HTML kalba, naudojama WAP puslapiy kiirimui.

FLASH — gali manipuliuoti vektorius ir tasking grafika, taip pat palaiko garso ir video
formatus. Ji susijusi su skriptinimo kalba, vadinama veiksmo skriptu (actionscript). Ja naudoja
internetiniuose puslapiuose, kai kuriuose mobiliuosiuose telefonuose ir kituose jrenginiuose, kurie
palaiko adobe flash programing iranga.

JAVASCRIPT — objektiSkai orientuota skripty programavimo kalba, besiremianti prototipy
principu. Dazniausiai kalba naudojama internetiniy puslapiu interaktyvumo realizacijai, bet taip pat
naudojama ir kaip galimybé skriptais manipuliuoti tam tikromis programomis. Kalba sukurta
Brendano Eicho Netscape kompanijoje ir pavadinta Mocha, véliau pervadinta | LiveScript, ir
galiausiai tapo JavaScript. Vienas 1§ argumenty pervadinant kalba buvo sintaksinis panasumas su

Java kalba. Paskutiné JavaScript versija — 1.8


http://lt.wikipedia.org/wiki/XX_am%C5%BEiaus_8-as_de%C5%A1imtmetis
http://lt.wikipedia.org/wiki/Oracle
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Dinamin%C4%97_programavimo_kalba&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Interpretuojama_kalba&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/wiki/Programavimo_kalba
http://lt.wikipedia.org/wiki/1997
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Strukt%C5%ABrin%C4%97_programavimo_kalba&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/wiki/C_%28kalba%29
http://lt.wikipedia.org/wiki/Perl
http://lt.wikipedia.org/wiki/Atviras_kodas
http://lt.wikipedia.org/wiki/Reliacin%C4%97_duomen%C5%B3_baz%C4%97
http://lt.wikipedia.org/wiki/Reliacin%C4%97_duomen%C5%B3_baz%C4%97
http://lt.wikipedia.org/wiki/Serveris
http://lt.wikipedia.org/wiki/CGI
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=FastCGI&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=ISAPI&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/wiki/W3C
http://lt.wikipedia.org/wiki/HTML
http://lt.wikipedia.org/wiki/SGML
http://lt.wikipedia.org/wiki/XML
http://lt.wikipedia.org/wiki/HTML
http://lt.wikipedia.org/wiki/WAP
http://lt.wikipedia.org/wiki/Programavimo_kalba
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Brendan_Eich&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/w/index.php?title=Netscape&action=edit&redlink=1
http://lt.wikipedia.org/wiki/Java_%28kalba%29

3 lentelé. Vartotojui reikalingi jrankiai imitacinio internetinio Zaidimo naudojimui
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Zaidimai
[rankiai
Bgs-online | Marketplace Capstone Informatist Kietas
rieSutas

Narsykle Taip Taip Taip Taip Taip
Microsoft Excel Taip Ne Taip Ne Taip
Microsoft Taip Taip Taip Taip Taip
Windows ir kitos
operacingés
sistemos

Sudaryta autoriaus remiantis Michael K. G., 2004 Saltiniu

Analizuojant pasaulinius produktus, kurie veéliau bus detaliau nagrin¢jami, reikalingi
standartizuoti vartotojo irankiai (Zr. 3 lentelg). IS pateiktos lentelés matome, kad narSyklé yra
biitinas instrumentas Zaidimo paleidimui, kaip ir operaciné sistema. Pirmenyb¢ teikiama Explorer
vartotojams, taciau ir kitos narSyklés puikiai suderintos, nors reikalauja atnaujinimy (Michael K. G.,
2004). Taip pat analizei pateikti naudojama Microsoft Excel programa. Ja dazniausiai pateikiama
rezultaty iSvestiné statistika. E. verslo imitaciniai mokomieji internetiniai Zaidimai pasiZymi savo
mazais technologiniais reikalavimais, taip padidindami savo vartotojuy rinka, lyginant su video
zaidimais, kurie yra néra taip lengvai prieinami eiliniam vartotojui, nes reikalauja atitinkamos

techniSkai galingos kompiuterinés irangos.
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2. PAGRINDINIU INTERNETINIU VERSLO IMITACINIU ZAIDIMU
RINKOS ANALIZE

2.1. Pasauliniy produkty pavyzdziai ir jy funkcionalumo analizé

Zaidimy, skirty mokymuisi internetingje aplinkoje yra sukurta daug, tatiau siejamy su e.
verslo mokymusi zaidimy rinka dar neuzpildyta. Naudojant paieskos sistema ,,Google*, galima rasti
ivairiausiy zaidimy, susijusiy su imitaciniais mokymais. Pasitelkdami interneta atliksime
dominuojanciy e. verslo imitaciniy produkty tyrima: palyginsime tris uZsienio Zaidimus, kurie yra

sukurti ekonominiu mokymosi pagrindu internetingje terpéje:

4 lentelé. Imitaciniy Zaidimy rinkos lyderiy pavyzdziai

Zaidimai Vartotojai* Mokyklos* Kaina* Zaidimo kiirimo
pradZia
The business 100000 - 150000 apie 125 36$ 1990
strategy game
Capstone 378900 Daugiau nei 500 40% 1986
Marketplace 200000 - 250000 apie 300 38$ 1993

*Vartotojai, uzsiregistrave zaidimo internetiniame puslapyje ir aktyviis zaidime
*Mokyklos, kurios dalyvavo ir dalyvauja zaidime.

*Mokestis vienam uZzsiregistravusiam zaidéjui.

Sioje lenteléje (zr. 4 lentele) pateikti trys populiariausi internetiniai verslo imitaciniai
zaidimai, sugrupuoti pagal vartotojus, mokyklas, Zaidimo susikiirimo pradzig ir kainas.

Pradéjus analizuoti Siuos imitacinius Zaidimus, pastebima, jog jie turi bendry bruozy ir
nemazai skirtumu:

o Marketplace” ir ,,Capstone* Zaidimai daugiau orientuoti i komandini Zaidima, imonés
valdyma komandoje, zaidéjai toje komandoje atlieka tik viena jiems paskirta funkcija, Siy zaidimy
sistema labiau iStobulinta;

o . The business strategy game® labiau orientuojamas i vienos kompanijos visy nariy
komandini veikima, néra grieZto darbo pasiskirstymo;

o Marketplace® ir ,,Capstone* Zaidimai geriau pristato savo produkta i§ marketingo pusés;

o . Capstone™ yra lyderis i§ visy triju nagrin¢jamy zaidimy savo kokybe ir pritaikomumu
mokymuisi;

o Marketplace® ir ,,Capstone* naudoja panasius zaidimo rinkos modelius;
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o Marketplace* aiSkiausiai vizualiai apipavidalina zaidimo eiga ir taisykles, stengiasi
inovatyviau perteikti informacija ir siekia tobulumo;

o . Capstone™ laikosi grieztesniy mokymosi standarty, visas zaidimas ,,pritraukiamas® ar¢iau
realybés;

o . The business strategy game* remiasi sava literatiira ir standartais;

o Marketplace* ir ,,Capstone* labiau orientuojami | mokomasias istaigas, o ,,The business
strategy game* | platyji segmenta;

e Lyginant pagal kainas: brangiausias yra ,,Capstone®, antroje vietoje ,,Marketplace® ir
pigiausias ,,The business strategy game* (Zr.1 lentelg);

e Nors visi zaidimai yra mokami, bet siekiant pritraukti kuo daugiau vartotojy, daromos
{vairios nuolaidos, pavyzdZiui, ,,The business strategy game* zaidime instruktoriui registracija yra
nemokama, o studentams prisijungimas mokamas (UZ instruktoriy sumoka jo studentai).

e Kitas svarbus akcentas - zaidimy kalba. ,,Capstone* Zaidime naudojama tik angly kalba,
,»Marketplace* zaidime galima zaisti angly, kinie¢iy, lenky, ispanuy, portugaly kalbomis, o tai didelis
privalumas zaidimy vartotojams. ,,The business strategy game* taip pat zaidziamas tik angly kalba.

Taigi iSanalizavus pagrindinius uZsienio imitaciniy Zaidimy skirtumus ir panaSumus, toliau

trumpai apraSysime kiekvieng zaidima atskirai.

2.1.1. ,,The Business strategy game*

Produkto kiiré¢jai — Arthur A.Thompson Jr. (Alabamos universitetas), Gregory J.Stappenbeck
ir Mark A Reidenback (Glo-bus programinés jrangos korporacija). Sis Zaidimas turi apie $imta
tiikstanciy registruoty vartotoju.

Verslo strateginis Zaidimas yra virtualios pratybos, kuriose grupés nariai yra padalinami i dvi
komandas. Joms paskirta uzduotis, konkurencijos su kity grupés nariy kompanijy salygomis, valdyti
sportines avalynés kompanija. Kompanijos valdymo operacijos atitinka realias. Kaip ir realybéje,
kompanijos varzosi globalioje rinkos arenoje, parduodamos firming sporting avalyng keturiuose
geografiniuose regionuose — Europoje-Afrikoje, Siaurés Amerikoje, Azijoje-Ramiojo vandenyno
regione ir Lotyny Amerikoje.

Kompanijos vadovai turi priimti sprendimus, susijusius su gamyklos operacijomis, gamyba ir
sandéliavimu, darbo jégos iSlaikymu, virtualia prekyba kompanijos internetiniame puslapyje,
pardavimais, marketingu ir finansais. I$Stikis yra sukurti ir vykdyti konkurencinga strategija, kuri

nulems gerbiama produkcijos ivaizdi, iSlaikys kompanija nuolatingje kovoje dél lyderiavimo rinkoje



19

ir suteiks gera finansing biiklg, matuojant uzdarbio dalimis, investiciju susigrazinimu, akciju vertés
kilimu ir kt.

Sis zaidimas — tai praktinis darbas, kuriuo yra isisavinamos zinios, iSmoktos teoriniy paskaity
metu. Zaidéjai gali i§ arCiau susipazinti su ekonomika ir jos désniais, pamatyti, kaip vyksta
gyvenimas sportinés avalynés imonés viduje, kaip imonés sferos funkcionuoja kiekviena atskirai ir
visos kartu.

Zaidimo kuré¢jai isitiking, jog Sis zaidimas duos didel¢ nauda studentams, kurie studijuoja
vadyba, o ypa¢ tiems, kurie zada ateityje dirbti sportinés avalynés srityje. Zaidimas garantuoja ne
tik nemaza ziniy bagaza, bet ir gerai praleista laika.

Skirtingai negu nagrin¢jamame lietuviSkame zaidime, ¢ia reikalinga mokama registracija. Ji
uztikrina, kad vykdomas darbas bus pristatomas studento instruktoriui arba Zaidimo
administratoriui, kurie jvertina darba ir nustato Ziniy ir pasirengimo lygi. Registracija galioja iki
kurso pabaigimo. Taip pat svarbus dalykas, jog yra internetinés Zaidimo instrukcijos. Studentui yra
parodoma, kaip naudotis sprendimais — atlikus vienokj ar kitoki problemos sprendima, jo pabaigoje
ekrane pateikiami sprendimo rezultatai. Tai atsiun€iama su detaliu apraSymu: skaiciais ir vaizdu,

taip pat nurodymais kaip jais naudotis.

2.1.2. ,,Capstone”

Produkto ,,Capstone* kiir¢jai — Capsim vadybos imitacijos korporacija. MSI® prezidentas,
Dan Smith, sukiré¢ Capstone® kaip vykdomaja mokomaja programa kelioms ,Fortune 500
korporacijoms 1986 m. Programa susilauké¢ didziulio pasisekimo ir buvo greitai pristatyta
koledzams, universitetams ir papildomiems korporacijos klientams. Siuo metu §is Zaidimas turi
378900 vartotojy. Si kompanija yra didZiausia verslo imitaciniy Zaidimu, naudojamy mokytojy ir
destytoju universitetiniams, koledzy ir viduriniy mokykly kursams, ktr¢ja. Jy Capstone® Business
Simulation verslo imitacija — geriausiai parduodamas verslo imitacinis zaidimas, kuris kada nors
buvo sukurtas, naudojamas daugiau nei 500 mokykly visame pasaulyje. Verslo vadybos mokymo
kokybe gali smarkiai pageréti, kai patiriamos realistinés verslo strateginio Zaidimo situacijos.

,»Capstone* yra Capsim kompanijos pasididZiavimas. Tai yra sudétingas, kompleksinis verslo
imitacinis Zaidimas, skirtas mokyti strategiju, konkurencijos analizés, finansy ir tinkamos taktikos
pasirinkimo, kad sukurti s¢kmingg ir gerai orientuota kompanija.

,»Capstone verslo imitaciniame zaidime susiduriama su sudétingu ir greitai besivystanciu
scenarijumi, kuriuo patikrinamas Zzaidéjo izvalgumas versle. Tikslas yra valdyti kompanija,
gaminancia penkis paprastus produktus, labai skirtinguose rinkos segmentuose, kartu stengiantis

patenkinti klienty pageidavima kuo greiCiau ir pigiau gauti kokybiska produkta. Vadybininky
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komandai svarbu greitai pasirinkti tinkama strategija ir vykdyti ja. Kiekvieno etapo pabaigoje

pateikiamos ataskaitos apie kiekvienos kompanijos individualia veikla

MSI Verslo
Imitacijos

Sudaryta autoriaus remiantis www.capsim.com zaidimo Saltiniu

3 pav. Pagrindiniy Zaidimo rodikliy analizé

Verslo imitaciniame zaidime vykdomas (zr. 3 pav.) strateginis planavimas, konkurenciné
analizé, vidinis funkcionavimo reguliavimas, rinkos segmentacija, produkto pozicionavimas ir
finansiniai sprendimai. Programa naudoja misrigja platforma, kuria apdorojami Sie pagrindiniai

objektai: integracija, strategija, marketingas, komandinis darbas, finansai.

2.1.3. ,,Marketplace*

Imitacinio Zaidimo ,,Marketplace™ kuréjai — Inovaciniy mokymosi sprendimy korporacija.
Zaidimas $iuo metu turi apie 200 000 vartotojy.

,Marketplace™ yra iStobulinta kompiuteriné programa, atkartojanti konkurencinga ir kintantj
marketinga. PrieSingai nei tradicinis, vadovéliais paremtas kursas, Sios imitacinés pratybos leidZia
studentams ir vadybininkams jgyti patirties, priimant realius verslo sprendimus. Jie susiduria su
rinkos analize, strategijos formulavimu ir valdymu, bei mato savo sprendimy ir poelgiy rezultatus.
Taip gaunama daug daugiau informacijos, nei naudojant tradicinius mokymosi metodus. Verslo
imitacinis Zaidimas padeda jiems isisavinti svarbias marketingo ir verslo vadybos koncepcijas.

Zaidimas ,,Marketplace® prasideda susikuriant naujai kompanijai arba marketingo padaliniui,
kurie pardavinés kompiuterius. Jy tikslas:

1) gauti pelna;

2) uzvaldyti svarbias rinkos dalis;
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3) pasiekti dideli klienty skaiciy.

Zaidime, kaip realioje imon¢je: pirmiausia Zaidéjai turi iSanalizuoti rinka. Kiekviena
kompanija, pradédama zaisti, turi toki pati resursy, skirty investuoti i rinka, kieki. Valdymo
strategijos déka vykdomos {vairios operacijos: kuriamas dizainas ir reklaminés akcijos, samdoma
darbo jéga pardavimams vykdyti, nustatomos produkty kainos.

Kai komanda uzbaigia sprendimy valdymo procesa, pradedamos kurti konkurenty jveikimo
strategijos. Komandos nariai mato savo praeituose etapuose padaryty sprendimuy rezultatus. Tokiu
biidu komanda analizuoja savo kompanijos verslo strategiju stipriasias ir silpnasias puses. Zaidéjai
matydami savo klaidas praeituose etapuose, gali i§ ju pasimokyti ir tokiy klaidy iSvengti ateityje.
Apie savo praeity etapy rezultatus zaid¢jai gali spresti nagrinédami pateiktus statistinius duomenis,
kuriy déka, kaip ir realios imonés, palaiko imonés konkurentabiluma ir kuo didesni pelna.

Zaidimo instruktorius nesirlipina administraciniais ir techniniais Zaidimo aspektais — juos

prizitiri ir kontroliuoja apdorojimo centras. Instruktorius internetu gali reguliuoti savo studenty

darba.
Izanga | marketings
/ \
Markatingo strategija Pafengusi marketingo strategija
/ A\
Rizikinga stratzgija Elektronumeés prekybos stratezgija

Verslo vadvba \
i

Integructa verslo vadyba

7

Strate gj.ﬁé bendradarbiavimo rﬁd}-‘ba

- -~

Tarptauting strateginé bendradarbiavimo vadvba

N

Sunkumo Ivgiai
Sudaryta autoriaus remiantis www.marketplace6.com zaidimo $altiniu

4 pav. Zaidimo sunkumo lygiy analizé

Si schema siiilo jvarius Zaidimo sunkumo lygius (Zr. 4 pav.):
e [7anga | zaidima: esminiai marketingo dalykai.
e Marketingo strategija ir pazengusi marketingo strategija: démesys sutelkiamas ir gilinamasi {

marketinga;
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¢ Rizikinga strategija: démesys sutelkiamas i esmines viso verslo disciplinas;

e Elektroninio verslo strategija: démesys sutelkiamas | esmines viso verslo disciplinas,

ypatingai daug démesio skiriama elektroniniam verslui;

e Verslo vadyba: gilinamasi | marketinga, taip pat esminius gamybos dalykus, finansus ir

apskaita;

e Integruota verslo vadyba: démesys sutelkiamas | marketinga, gamyba, finansus ir apskaita;

e Strateginé¢ bendradarbiavimo vadyba ir tarptautiné strateginé bendradarbiavimo vadyba:

gilinamasi | marketingo elgesi, gamyba, finansus, apskaita, taip pat | e-versla ir

zmogiskuosius iSteklius.

e W e ye

Siuo metu Lietuvoje egzistuoja keli produktai, kurie taip pat néra uzbaigti. Oficialiai vienas

produktas rinkoje dominuoja — tai verslo imitacinis zaidimas ,,Informatist®, kuris tyrimo eigoje

buvo parduotas.

5 lentelé. Imitaciniy Zaidimy rinkos lyderiy pavyzdziai Lietuvoje

Zaidimai Vartotojai* Mokyklos* Kaina* Zaidimo Kkiirimo
pradzia
,,Jnformatist* 10500 10 Nemokamas 2005
,,Kietas rieSutas* Nezinoma 2-3 Nezinoma 2006

*Vartotojai, uzsiregistravg Zaidimo internetiniame puslapyje ir aktyviis Zaidime

*Mokyklos, kurios dalyvavo ir dalyvauja Zaidime.

*Mokestis vienam uzsiregistravusiam zaidéjui.

Lenteléje pateikiama statistika pagal vartotojus, mokyklas, kainas ir Zaidimo susikiirimo

pradzZia (Zr. 5 lentelg). LietuviSki imitaciniai verslo Zaidimai kol kas yra nemokami. Spéjama, jog

universitetai tokiy zaidimy naudoja ir daugiau, bet tai yra vadinami ,,stalo* Zaidimai ir Zaidziami tik

universiteto viduje, o informacija apie tai néra vieSinama.
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2.2.1. ,,Informatist*

Nors ,,Informatist dar yra tobulinamas, taCiau susilaukia vis daugiau démesio. Zaidimo
kiiréjas — Airidas Korolkovas. Kol kas zaidimas yra nemokamas ir ji gali iSbandyti visi. Potencialiy
vartotojy nuomone, tai yra paprastas ir unikalus imitacinis zaidimas, kuris gali i§sivystyti iki rimto
mokomojo Zaidimo. Siuo metu jji ZaidZia apie 11000 Zmoniuy.

,Informatist.net yra internetinis daugelio zaid¢jy zaidimas. Jame konkuruojama d¢l rinkos
dominacijos ir geriausiy finansiniy rodikliy. Zaidimas atviras — ji gali Zaisti visi be jokio mokes¢io.
Tam nereikia jokiy ypatingy programy - uZtenka narSykleés.

,,Informatist* Zaidima sudaro:

e Tiek individualios jmongés, tiek akcinés bendrovés;

e 16 skirtingy verslo sriciy;

e Atvira nekilnojamojo turto rinka, kurioje galima ikurti savo versla, biurus, rezidencija.

e Yra 35 dinamiski rajonai - jmonés perka ir parduoda teritorija, ja plecia, gerina savo jvaizdj,
kartais nutinka jvairios nelaimés. Be to, galima gauti daug pelno loterijoje;

e Atvira vertybiniy popieriy birZa: galima nustatyti norimy pirkti ar parduoti akcijy kaina,
vykdyti begales sandoriy, pasirinkti bet kuria patinkancia akcing bendrove - visos jos ikurtos ir
valdomos tokiu pat zaidéju.

e Atvira darbo rinka: kiekviena ijmoné nurodo kiek, kokios kvalifikacijos ir uz kokj atlyginima
Jjinori idarbinti darbuotojy.

e Kompiuterio valdomi darbuotojai nuolat perzitiri rinkos salygas ir renkasi darba geresnése
imonese, tuo paciu iSeidami ir prastyju. Tai tarsi tikra darbo rinka;

e Atvira teismy sistema;

e Pateikiami realaus laiko duomenys ir statistika apie akcines bendroves, zaidéjus, rinka,
darbo rinka ir t.t.

Tyrimui baigiantis pastebéta, jog verslo imitacinis Zaidimas ,,Informatist.net* buvo parduotas.
Taigi, natiiralu, kad Zaidimas dalinai pakito. Pirmiausiai pakito naudojamos kalbos: pirminéje
versijoje buvo galima naudotis angly, lietuviy ir turky kalbomis, o po pasikeitimy liko tik angly ir
kinie¢iy kalbos. Toks kalby pakeitimas gali stipriai sumazinti vartotojy apimti, kadangi didelé
rinkos dalis, spéjama, buvo kalbanti lietuviy kalba.

Po Zaidimo pardavimo buvo pastebéti pasikeitimai: jis tapo labiau patobulintas, pasikeite
iSvaizda, taCiau pagrindinis pokytis — rinka, kuri dabar jau nebe Lietuvos, o pasaulio mastu (iki
patobulinimo, Zzaidimas vykdavo Kauno miesto zemélapyje, dabar viskas vyksta pasaulio

zemelapyje). Visa kita isliko nepakite.
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Atlikus tyrima, galima teigti, jog naujasis patobulintas verslo imitacinis Zaidimas

,Informatist.net“ yra pavykes projektas. Naujasis zaidimo apipavidalinimas yra vizualiai

patrauklesnis, modernesnis, nors struktiira ir i§liko ta pati. Pagrindinis trikumas tik tas, kad nebéra

lietuviy kalbos. Naujasis zaidimo internetinis adresas: http://new.informatist.net/.

2.2.2. ,,Kietas rieSutas*

Verslo Zaidimas ,,Kietas rieSutas* daugiau kaip 10 mety sekmingai naudojamas jvairaus lygio

formaliuose mokymuose rengiant verslo specialistus, taip pat neformaliose studijose supazindinant

klausytojus su verslo pagrindais. Zaidimo tikslas — jvertinus informacija apie imonés konkurencing

padéti rinkoje ir jos finansing padéti, gebéti priimti reikiamus racionalius produkcijos gamybos ir

prekybos finansinius sprendimus. ,,Kietas rieSutas* oficialiai komercingje rinkoje nedominuoja. Jo

kiiréjas — KTU universitetas. Zaidimas yra skirtas studentams mokiyti.

Zaidimo
modelio
parametrai

4

Zaidimai

\ 4

) Imonés
Studentai Studenty <
imonés

y
] Imoniy
il biklés

Sprendimai
A
y
Pelno—nuostolio
Balansas ataskaita
Ataskaity blokas

Déstytojo
Zaidimai

A

Déstytojai

Saltinis : Bagdonas E., Patagiené 1., et. al. 2007

5 pav. Verslo procesy supaprastinta principiné reliaciniy rySiy schema

Paveiksle nurodoma galima ,Kieto rieSuto® veikimo schema (Zr. 5 pav.). Trumpai ja

paanalizuosime. Pirmiausia prie zaidimo prisijungia déstytojas. Kai sukuriamos visos zaidime

dalyvaujanc¢ios imonés bei paskirstomi zaidéjai, uzraSant prisijungimo varda ir priskiriant pareigas,

tuomet uzregistruotieji studentai gali pradéti modeliuoti paskirtos imonés veikla. Po tam tikro laiko,
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suskaiCiuojami imones finansiniai rodikliai. Suskai¢iavus gaunamos finansinés ataskaitos. Jei
suskaiciuoti rodikliai netenkina Zaidéjo, sprendima galima modifikuoti. Nutarus, jog sprendimas
galutinis, finansiniai rezultatai suraSomi i duomeny bazg, o prieSingu atveju, jie matomi tik ekrane.
Déstytojas suskaiCiuoja rezultatus. Studentai, prisijungg savo vardu, gali pamatyti nuorodas i

atitinkamy finansiniy mety pabaigas, jos afiSuojamos kaip apskaiciuotos ataskaity formos.

Verslo procesy modelio aprasymas

Kintamyjy Verslo procesy imitavimas
ivedimas monopolijos sqlygomis
(sp_n_'en.dlmq R l »  ISvedimo
priémimas) formos
Y A |
Duomeny bazé ’ i
Analize Analizé ,,MS
naudojant T Access*
verslo Verslo procesy imitavimas aplinkoje
spendimy konkurencijos sqlygomis
paramos
metodus
A A h 4
Duomeny analizé ,,MS Excel* aplinkoje

kartojama 1-5 kartus

Saltinis : Bagdonas E., Patasien¢ L, et. al. 2007

6 pav. Verslo procesy imitavimo struktiriné schema

Anot zaidimo “Kietas rieSutas” kiiréju, jie vadovaujasi tokia procesy imitavimo struktiirine
schema (zr. 6 pav.). Struktirinéje schemoje parodytos pagrindinés sitilomo verslo procesy
imitatoriaus dalys:

» verslo procesy imitavimas (monopolijos ir konkurencijos salygomis), turintis bendra
duomeny baze;

* verslo procesy modelio apraSymas, kurio sudétingumo lygi déstytojas gali parinkti pagal
zaidéjy kompetencija ir poreiki;

* vadybinius sprendimus imituojan¢iy kintamyjy jvedimas;

* Lietuvoje priimty finansiniy formy i§vedimas;

Zaidimas vis dar yra tobulinimo stadijoje. Internetinis Zaidimo  adresas

http://info.smf.ktu.lt/eikwin2006/index.html.


http://info.smf.ktu.lt/eikwin2006/index.html

26

3. E.VERSLO IMITACINIO ZAIDIMO KURIMAS IR PAGRINDIMAS

3.1. E. imitacinio Zaidimo scenarijaus ypatumai ir planavimas

ISanalizavus pasaulinius ir lietuviskus e. verslo imitacinius zaidimus bei atlikus pagrindiniy ju
procesy ir objekty analiz¢ galima pradéti Zaidimo scenarijaus kiirima. Dalyvaujant keliuose verslo
imitaciniuose zaidimuose buvo stengiamasi perprasti scenariju siuzetus. Pasitelkiant pasaulinéje
rinkoje egzistuojancius zaidimo elementus bus apraSomas pagrindinis gamybos ir pardavimo
saveikos principas ir detalizuojami tam tikry objekty ir procesy rySiai ir ypatumai. Projektuojant
scenarijy bus pasitelkiamas naujumas ir panaudojami sukurtuose produktuose egzistuojantys logiski
procesu rysiai. Imitaciniai verslo Zaidimai nepateikia aiSkaus scenarijaus, o tik Zzaisdamas susiduri
su visais aspektais.

Pirmiausia iSanalizuosiu ,,Kieto riesuto* funkcinj modelj, kuriuo remiantis bus atlickamas
scenarijaus planavimas ir vélesniame etape modelio kirimas. Kuriant scenarijy bus naudojami
panasiis pagrindiniai objektai ir procesai, kuriuos panaudojo ir ,,Kieto rieSuto* kiiréjai. Pagrindas ir
tikslas yra sukurti efektyvy gamybos ir pardavimuy sprendimy mokomaji imitacini zaidima
(Bagdonas E., Patasien¢ L., et. al. 2009). Projektuojamo Zaidimo iSskirtinumas yra tas, kad jis bus
labiau siejamas su vadybos kvalifikacijos kélimu. Pasak ,Kieto rieSuto* kiiréjy, jie yra linke

zaidime taikyti atskirus mokymosi modelius.

BPVI

- A=
° ASprendimas 5 metai

lSpre?xdimas 2 metai

|5})re?sdimas 1§ metal

Sprandimas I meatai

‘.1 Sprendimas 5 metai

| Sprendimas 2 metal

|5})re?xdimas I meim

Sprendimas I metal

Kiekvieny finansiniy mety laimétojo nustatymas ‘

Saltinis : Bagdonas E., Patasiené 1., et. al. 2009

7 pav. Verslo zaidimo ,,Kietas rieSutas“ funkcionavimo schema
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Paveiksle pavaizduotas ,,Kieto rieSuto funkcionavimo modelis (zr. 7 pav.). Jame apibrézti
pagrindiniai objektai ir atvaizduojamos procesu pasekmés. Trumpai tariant, $i schema vaizduoja
vykiy sprendimus, kurie paveikia rinka ir apsprendzia zaidimo nugalétojus. BPVM — tai banko
paskoly modeliavimas. Juo valdomi finansiniai iStekliai. [monés gamybos ir pardavimo sprendimai
yra glaudZziai siejami su finansais, nes egzistuoja vienintelis tikslas — pelno gavimas, pagal kuri
nustatomas nugalétojas. ISanalizavus schema, akivaizdziai pastebimi zaidimo dalyviai ir
pagrindiniai objektai.

Prie§ pradedant projektavima, reikia atskirai apsibrézti pagrindinius objektus ir ju procesus.
Pagrindiniai objektai bus panaudoti remiantis ,,Kieto rieSuto* versija. Kuriamas e. verslo imitacinis

mokomasis Zaidimas apibréziamas $iais procesais ir objektais:

Finansai

Pajamos

k.

Pirkirnai

b Pardavimai

Tiekejai Gamyba

Pardavimai Vartotojai

Sudaryta autoriaus remiantis Bagdonas E., Patasien¢ I., et. al. 2009 Saltiniu

8 pav. Supaprastinta Zaidimo schema

8 paveikslas vaizduoja Siuos procesus: gamybos finansavima, produkto gamybos Zaliavy
pirkima, produkto pardavima vartotojui ir gaunamas i§ to pajamas. Patys pagrindiniai ir bendriausi
objektai, kuriuos riSa Sie procesai yra tiekéjai, gamyba, vartotojai ir finansai.

Apsibrézus pagrindinius objektus ir ju procesus, matomi pagrindiniai jvykiai. Kaip ir
analizuojamuose zaidimuose, pagrindiniai procesai yra pirkimas ir pardavimas, kurie siejami su
finansiniu valdymu. I8keliamas imitacinio Zaidimo naudingumas, kad pagrindiniai mokymosi
objektai yra finansinio valdymo, pardavimo, gamybos, pirkimo srityje. Visa tai yra siejama su
vadybos kvalifikacijos kélimu ir kritiniy situacijy valdymo mokymusi. Modeliuojamas zaidimas
pradinéje stadijoje apsiriboja pagrindiniais objektais ir procesais. Kaip ir ,,Kietas rieSutas* zaidime,

jame pagrindiniai procesai yra pardavimas ir produkto gamyba:

gamina o perka )
Gamyba > Pardavimai < Vartotojai

Sudaryta autoriaus remiantis Bagdonas E., Patasien¢ L., et. al. 2009 Saltiniu

9 pav. Supaprastinta pardavimy schema
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9 paveikslo pagalba galima aiSkiau suprasti, kokiu principu vyksta pardavimas. Pagamintas
produktas yra skiriamas pardavimui, vartotojai perka ta produkta.

Pirmiausia yra nusprendziama, kokie galéty biiti pagrindiniai scenarijus ypatumai. Remiantis
pasauliniais produktais buvo iSsinagrinéti pagrindiniai elementai. Siekiant papildyti scenarijy
naujumo elementais buvo pastebéta, kad tiriamuosiuose Zaidimuose nebuvo tokio objekto kaip
aukcionas. Aukcionas suteikty scenarijui iSskirtinumo imitaciniy zaidimy rinkoje.

Tai yra naujumo elementas, kuriame galés pasireiksti vadybininkai, pardavinédami gaminius,
atsizvelgiant | bendra rinka. Toks elementas nebuvo aptiktas nagrin¢jamuose Zaidimuose. Tai
suteikty zaidimui intrigos, nes aukcionas inesty rizikos elementa. Aukcionas, kaip atskira rinkos
rusis, biity priklausomas nuo pasaulinés rinkos, tac¢iau zaidéjai labai rizikuoty savo produkty
kainomis pardavinédami jame savo produktus. Zaidéjui nebaty i§ anksto Zinoma, uz kokia kaina
biity galima realizuoti produkcija.

Aukcione biity galima isigyti:

e Pigesniy medZiagy,

e Pigesniy produkty (ir véliau méginti juos parduoti rinkoje brangiau).

Aukcione biity galima parduoti:

¢ Produktus.

Taip pat aukcione buty galimybé idéti produktus nustatyta arba minimalia kaina rizikuojant,
kad preké bus nupirkta pigiau (vyksta varzytinés ir preké atitenka daugiau pasiiiliusiam). Veikimas
galimas OlandiSko aukciono principu: rizikuojama pardavimo kaina pardavéjo atzvilgiu.

Kuriant imitacini zaidima, pritaikyta Lietuvos rinkai, biity galima ivesti toki elementa kaip
marketingas, Siandien lietuviskuose produktuose to taip pat néra.

Marketingo pagrindiniai tikslai galéty biiti panasis i pasauliniy e. verslo imitaciniy Zaidimy:

e Produkto populiarinimas — bet kurioje rinkos dalyje kiekvienam produktui vykdyti
reklamines akcijas, kad sudominti to produkto, kuri ymoné nori parduoti, segmenta. Tokiy procesy
operacijy valdymas kelty zaidéju kvalifikacija vadybos srityje, mokantis, kaip realizuoti produktus
ir kelti kompanijos pelninguma. Kiekviename ketvirtyje biity galimybé populiarinti gaminama
produkta.

¢ [monés marketingo tikslas — reklamuotis ir biti Zinoma rinkose. Nuo to priklausyty ir
didesnis pardavimy skaicius.

Ivedus du naujus elementus — aukciona ir marketinga, pritaikyta e. verslo imitaciniam
zaidimui Lietuvos rinkai, trumpai apibréSime galima imitacinio zaidimo scenarijaus veikima.

Komandinio pobiidzio e. verslo imitacinis Zaidimas yra paremtas vadybos mokymosi tikslais,

lavinantis kritiniy situacijy valdymo igiidzius gamybos, pardavimo procesuose bei kitose srityse,
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siejamas su realaus gyvenimo verslo aspektais. Scenarijus remiasi gamybinio pobudZzio elementais,
per kuriuos gerinami mokymosi procesai.

Zaidimas gali bati Zaidziamas tarp déstytojo sudaryty zmoniy grupeliy (komandy). Zaidimo
Taip pat, esant reikalui, kuratorius gali pagelbéti zaidimo eigoje, prisijunggs kaip instruktorius ir
siysdamas atsakymus { klausimus ar diskutuodamas forume. Tokiu atveju kils maziau spraguy
tolimesné¢je zaidimo eigoje.

Komandai gali atstovauti nuo 1 iki 4 Zmoniy. Prisijungimo (registracijos) metu suskirstomos
komandos, Zaidéjams paskiriamos pareigos.

Pareigos: direktorius(-¢); gamybos vadovas (-¢); vyr. vadybininkas (-¢); vyr. finansininkas (-
¢); vyr. komanda.

1. Direktorius. Jis yra atsakingas uz tvarka imon¢je ir be jo paskutinio pritarimo
negalima vykdyti jokiy galutiniy veiksmy. Kaip ir visose istaigose ar jmonése — tai lemiama Zodj
turintis zmogus, kuris turés atsiskaityti vadovybei (akcininkams ir t.t.) uz atliktus veiksmus.

2. Gamybos vadovas . Jis yra atsakingas uz produkto gamyba, cechus, pagaminimo

laika ir viska, kas susij¢ su produktu ir jo pagaminimo priemonémis jmonés viduje.

3. Vyr. vadybininkas. Jis atsakingas uz marketinga, pardavimus, taip pat aukciono
veikla.

4. Vyr. finansininké. Ji yra atsakinga uZz buhalterinius reikalus, banka, pinigu
paskirstyma.

5. Vyr. komanda. Ji susideda i§ visy zaidéjy, atsakingy uz visa imong. Jie taip pat

atlieka bendrus sprendimus, vykdo strategijas.

Visos komandos skirstomos i pogrupius, priklausomai nuo to, kiek ZaidZia grupiy. Zaidimo
eigoje grafikuose iSryskéty komandy konkuravimas bei juy vystymasis.

Registracijos metu taip pat yra nustatomos taisyklés, kurias parenka kuratorius,
atsizvelgdamas | Zaidéjy norus: nustatoma Zaidimo trukmé (imituojama iki 10mety), paskirstomi
pogrupiai, uZ pareigas atsakingi asmenys, zaidimo dieny grafikai. Zaidimo trukmé - iki 10 mety.
Imituojamas laikotarpis yra pagreitintas e. erdvéje. Metai suskirstyti i keturis ketvircius. Kuratorius
registracijos lange nustato zaidimo trukmg, paskirsto Zaidimo laika savaités eigoje nuo pirmadienio
iki penktadienio. Pilnas Zaidimo ciklas uztrukty iki 3 ménesiy ar maziau. Vienos dienos
prisijungimas sutinka su vienu mety ketvirc¢iu.

Atsizvelgiant 1 jau sukurtus produktus biitu galima sumodeliuoti scenariju ir suprojektuoti
kaip jis galéty atrodyti vizualiai. Remiantis asmeniniu dalyvavimu e. verslo imitaciniuose
zaidimuose, buvo pastebéti pagrindiniai elementai, kurie taip pat dalyvauty kuriamo scenarijaus

planavime:
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1) virtualus bankas, 2) produktai, 3) gamyba, 4) finansai, 5) strategija, 6) pardavimai, 7)
investicijos, 8) rinka.

ISvardinti punktai yra pagrindiniai imitacinio mokomojo zaidimo objektai, kurie turéty
dalyvauti scenarijuje. Nusibraizius galima scenarijaus modelj biity galima detalizuoti jo veikimo

elementus.

Zaidimas

informacija \J

Registracija

Virualus
bankas

»{ Investicijos

Strategija

Pardavimai

Komunikabilus

Skubantys

CINCORCIENC)

(e ) (ommea ) Corme ) (ome ) (2pa)

Rinkos
vartotojai

Zaliavos

Produktai

Rinkos dalys Produktai

10 pav. Vizuali Zaidimo scenarijaus procesy ir objekty sarySio schema

Paveiksle matoma detali apraSyty procesy ir objekty sarySiu schema (zr. 10 pav.). Rinka

vaizduojama kaip jos esminis variklis, kuriame apdorojami jeinan¢iy elementy procesai.

1) Virtualus bankas.
Tai skyrius, kuriame biity vykdomi: paskolos teikimo, skolos grazinimo, objekty uzstatymo

(pinigine iSraiska) bei turto iSpirkimo veiksmai.
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Paskola, pavyzdziui, iki 10 mln. lity, galéty biuti skolinama 2 m. laikotarpiui su 20 %
palukany grazinimu bankui. Biity galimybé skola grazinti greiCiau, dali pinigy ar visa suma
atiduodant po kiekvieno ketvir€io ar mety, taciau paliikanos (20%) nesikeiCia, nors ir atiduodant
visg suma anksciau.

¢ Paskoly isipareigojimo laikotarpis: 1, 2, 3 metai.

¢ Paskoly riiSys: minimali (2 mln.), vidutiné (5 mln.), didziausia (10 mln. lity).

e Paskoly pratgsimas:

Minimali — iki antro ketvircio (5% paltikany padidéjimas),

Vidutiné — iki mety (10% padidéjimas),

Didziausia — iki 2 mety (15% padidéjimas).

Laiku negrazintos paskolos kiekviename ketvirtyje pridétu 1% prie bendros sutarties
numatyty paliikany grazinimo, pvz., Min. 25% + 1% uz pavéluota ketvirti.

e Paskoly skaicius: penkios

¢ Objekty uzstatymas (pardavimas bankui), nuomos sutartis, pvz.: "Cechas A” uzstatomas
bankui, pinigai grazinami imonei ir sudaroma nuomos sutartis su galimybe iSsipirkti (pastaty
nusidévejimo faktoriaus néra, pirkimo — pardavimo kainos tolygios).

Banko langelis - tai informacinis banko S$altinis, per kuri komanda pilnai, iki smulkiausiy
detaliy galéty matyti rySi su banku (kaip ir kada jie turi susimokéti ir t.t.). Jame bity matomos
vykdytos operacijos, pateikiami duomenys, kada paskola turi buti graZinama, nuomos mokescio
mokéjimas (nuomojamy patalpy bendra suma, delspinigiai), paskoly skaicius, kiek paskoly dar
galima imti (pvz., 5 paskola grazinus atsilaisvina vieta kitai paskolai imti).

Komanda prisijungusi | Zaidima, pirmiausia turéty apsilankyti banko skyriuje ir pasiimti

turimy pinigy kiekis).

2) Produktai.
Konkreciai neivardijama, kokie tai galéty biiti produktai, bet orientuojamasi i elektroning
rinka. Pateikiami galimi universaliis produktai, kurie prireikus biity konkretizuoti. Produktai gali

biiti keturiy tipy. Ju pagaminimo kastai ir kaina atitinkamai yra skirtingi:

Al —mono Bl —aura CI-c¢ko X1 —ozon
Al Al —létas (pigus), A2 — kompaktiSkas (vid. kaina), A3 — greitas
A2 | A3 | A4 . . .
(brangus), A4 — universalus (ypatinga kaina)
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A 1 —produkto gamybai reikalingos Zaliavos: pvz., metalas; laidai; mikroschemos.

Bl
B2 | B3 | B4
B1- produkto gamybai reikalingos Zaliavos: pvz., metalas; tirpalai; mikroschemos.

C1
C2|C3|C4

C1- produkto gamybai reikalingos Zaliavos: pvz., metalas; modemas; mikroschemos.

X1
X2 | X3 | X4
X1- produkto gamybai reikalingos Zaliavos: pvz., metalas; skirstytuvas; mikroschemos.

AnalogiSkai Al produktui, tokias pat iSvestis turéty ir kiti produktai: létas, kompaktiskas,

greitas, universalus. Skirtysi tik zaliavos ir ju pagaminimo bei pardavimo kastai.

3) Gamyba.

Tai skyrius, kuriame bty vykdoma pagrindiné gamybos linija. Atsizvelgiant | pasauliniy
produkty analizg pateikiama, kaip Sis objektas galéty veikti pritaikius jau minétus produktus.

¢ Vykdomos operacijos:

Cechy pirkimas: A (universalus cechas), B (konvejeris), C (automating¢ linija)

A - Sio cecho jrengimas galéty kainuoti 4 min. ir trukti viena ketvirt{. Universalaus cecho
frengimy pardavimo kaina galéty biiti 2 min.

B - Konvejerio jrengimas galéty uztrukti 4 ketvir€ius ir kainuoti 8 mln. Gaminio pakeitimas
galéty trukti 1 ketvirtj ir kainuoti 1 mln. Konvejerio pardavimo kaina galéty buti 3 min.

C - 16 mln. cecho irengimas galéty uztrukti ilga laika — 4 ketvir€ius ir gaminio pakeitimo
procediira biity sudétinga. Pastaroji vykty 2 ketvir¢ius ir kainuoty 4 mln. Automatinés linijos
pardavimo kaina biity 6 mln. Taciau produkto pagaminimo kastai ir kaina galéty buiti mazesni laiko
atzvilgiu.

Skirtumas pateikiamas 6 ir 7 lentelése. Akivaizdziai matomi pateikty gamybos cechu
trikumai ir privalumai. Ivedamas rizikos ir procesy valdymas: pvz., universalus cechas pigesnis,
taCiau pagaminimo kastai ir trukmé gali biiti didesni, to pasakoje automating linija galéty pagaminti
daugiau produkty per tam tikra laika ir juos realizuoti grei¢iau gaunant pelna. Skirtingi cechy tipai
reikalauty ir skirtingy kasty produktui pagaminti (zr. 7 lentelg). Gamybos procesy valdymas mokyty

isisavinti procesuose atlieckamus veiksmus ir kritiniu atveju efektyviai juos valdyti.
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6 lentelé. Valdymo operacijos

Pirkimo kaina Zema Vidutiné Auksta
4 mln. 8 min. 16 mln.
Montavimo ir derinimo 1 ketv. 4 ketv. 4 ketv.
trukmé
Pardavimo kaina 2 mln. 3 min. 6 min.
Gamybos trukmé llga Vidutiné Trumpa
3 ketv. 2 ketv. 1 ketv
Lankstumas Didelis Vidutinis Mazas
Gaminio pakeitimo Néra 1 ketv. 2 ketv.
trukmé
Gaminio pakeitimo Nera 1 mln. 4 mln.
kaina

e Zaliavos pirkimas:

Atsizvelgiant | tai, kokiam produktui kokios Zaliavos reikia: Al -> metalas, mikroschemos,

laidai. Kainy skirtumas tarp medziagy: metalas:100vnt.-10001t; mikroschemos 100vnt-10000lt;
laidai 100vnt- 1001t.

¢ Produkty uzsakymai, gamyba:

Al;B1;C1;X1

7 lentelé. Zaliavy uZpirkimas
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Gaminant tobulesni A2 produkta, kilty kaina ir medziaguy kiekis, pvz.: A4 produkto
atitinkamai + 3.

e Cechy tobulinimas:

Procesas vykdomas tokia tvarka: universalus cechas -> konvejeris -> automatiné linija.

Tobulinant bet kuri cecha, biity mokama pusé pradinés kainos, pvz., universalus cechas i

konvejeri galéty biiti patobulintas uz 4 min.

4) Finansai.

Tai vienas pagrindiniy skyriy, kuriame biity vykdomos imonés piniginiy srauty operacijos.
Pagrindinis Sio zaidimo skirtumas galéty buti palengvinantis skai¢iavimo modulis (Excel aplinkos
supaprastinimas; automatinis apskai¢iavimas HTML aplinkoje).

Imonés balansinis skaic¢iavimas:

Visi apskaiciuoti duomenys biity pateikiami statistikoje (statistikos skyrelyje ir komandiniame
laukelyje).

Pagal balansini apskai¢iavima biity sumoderuojami grafikai, kad imoné galéty stebéti savo
Zingsnius ir 18 jy mokytysi.

Supaprastinta aplinka keisty Excel standartini nustatyma. [ laukelius suvedami jmonés veiklos
rezultatai ir sisteminis modulis apskaiCiuoty rezultata. Kiekviena laukeli apipavidalinus kuo
suprantamiau vartotojui palengvinty skai¢iavima. Tapty aiSku, kokia formule tai yra skai¢iuojama ir
t.t.

5) Strategija.

Tai skyrius, kuriame biity vykdomi komandiniai pasirinkimai, aptarimai, | kokias rinkas
ruoSiamasi eiti, kokius produktus gaminti. Langelyje ,,Strategija® biitu vykdomi balsavimai

komandos viduje, bendravimas forumo ar ,,Chat* budu.

6) Pardavimai.
Produktai biity parduodami tam tikram segmentui, atsizvelgiant 1 kokias rinkas orientuojasi
imoné. Tai yra vienas i§ pagrindiniy zaidimo elementy. Parduodamas produktas susidurty su
kritiniais sprendimais ir ju valdymu, kaip kuo geriau realizuoti produkta { tam tikra rinkos

segmenta.

7) Investicijos.
Biity investuojama i produkto tobulinima, i naujo produkto (riiSies) gaminima, taip pat i

naujas rinkas.
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Produkto investavimas:
¢ | gaminji Al, kad atsirasty gaminys A2; A3; A4.
o [ rusi, kad galéty gaminti B1; C1; X1.

8) Rinka.

Rinka Zaidime galéty apimti pagrindinius regionus: Azijos, S. Amerikos, V. Europos,
Skandinavijos, Baltijos ir t.t. Kiekvienas regionas turéty savo unikaliy savybiy ir galimybiy.

Prognozés rinkoje:

Kiekvienoje rinkoje skirtusi produkty paklausa ir pardavimai, taCiau marketingo strategija
galéty keisti rinkos paklausa.

Idiegiant skrituling diagrama, biity galima stebéti vartotojy poreikius tam tikram produktui.
Jei produkto Al poreikio taSkas yra nutolgs nuo spindulio vidurio toliau, tai to produkto poreikis
rinkoje yra mazesnis, ir, analogiSkai, jei yra arCiau centro — atitinkamy produkty pardavimai
didesni. Taip pat yra galimybé idiegti: jei rinkoje egzistuoja keli spinduliai pagal poreikius,
komandos turéty didesnj pasirinkima produkty atzvilgiu (taip pat atsirasty didesné rizika, kuriam
segmentui labiau apsimokéty parduoti produkceija). Kiekvienais metais kiekvienoje rinkoje vykty

automatizuota dinamika - vartotoju poreikiai keistysi.

9) Statistika.

Joje atsispindéty visa imonés veikla (daugiausia finansin¢). Vizualls grafikai parodyty
pardavimus per ketvir€ius, metus, imongés balansg ir kt.

Statistikoje biity matoma visy komandy finansiné¢ padétis ir kiti aspektai: didziausi
pardavimai, rinkos lyderiai, labiausiai iSsivysCiusios imonés ir t.t., taip pat pozicija, kurioje
komanda randasi tarp visy kity.

Sukurtas galimas scenarijus bus naudojamas e. verslo imitacinio Zaidimo modelio kiirime,

apjungiant pasaulingje rinkoje jau esancius objektus ir procesus bei pridedant naujy elementy.

3.2. Funkcionalumas pagrindiniy objekty ir juy sarySiy prasme

Apsibrézus galima scenarijy ir iSsianalizavus pagrindinius e. verslo imitacinio Zaidimo
objektus ir juy procesus, i kuriama imitacinio zaidimo modelj jvedamos naujos komponentinés dalys:
marketingas ir aukcionas. Sie objektai galéty veikti kaip atskiri elementai, tatiau yra siejami su
pagrindiniu zaidimo veikimu. Marketingo komponentas yra pasirinktas neatsitiktinai, nes jis iveda

konkurencinguma tarp zaidéju, taigi, ir intriga. Pavyzdziui, siekiama didesnés pardavimy apimties
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ar kainos. Taigi toks komponentas suteikia naujos mokymosi patirties, kurios pagalba zaid¢jas
galéty isisavinti marketinginio pobiidzio teoriniu ziniy bei praktiniy jgtdziy. Projektuojamas
zaidimas turi pasizymeéti savo unikalumu. ISanalizuotuose zaidimuose nebuvo pastebéta, kad
kuriame i§ jy buty naudojamas aukciono principas. Toks komponentas {vedamas, kad sukurti
didesng¢ intriga zaidéjui, kuris aukciono pagalba strateginiais sprendimais galéty laiméti prie§
konkuruojancius zaidéjus. Taciau, tai yra ir rizikos elementas. Mokymosi tiksly atzvilgiu, aukciona
buty galima sieti su strateginiu valdymu. Kad Zaidimas tapty intriguojantis, idomus ir vertingas
mokymosi prasme, idiegiami pagrindiniai zaidimo principai: rizika — ,aukcionas®, intriga —
»~marketingas®, kiiryba — ,,gamyba®. Gera ekonominiy procesy imitavimo kompiuteriné priemone
turi skatinti studenty nora kuo geriau suvokti ekonominiy procesy priklausomybg, o kartu siekti,
kad mokymasis tapty idomus, sukeltu dziaugsma, padéty atitriikti nuo kasdienybés ir ikvépty
nenuleisti ranky net ir pralaiméjus viena ar kelis ciklus (Bagdonas E., PataSiené 1., et. al. 2009).

Apsibrézus visus objektus ir procesus sukuriamas galimas Zaidimo modelis :

Finansai

Tp qFiamaos

o pajamaos
Aukcionas
(AEikes mnwg) pirkimas

Pargamaos

nardovimos

pordovimas

Vartotojai

el =)

K Zaidéjai - Proauktai

S

apipavidalinimas
feidomg vortoioi

Marketingas

11 pav. E. verslo imitacinio Zaidimo funkcionalumo schema

11 paveikslas rodo objektuy sarySius su procesais. Gaminamas produktas yra siejamas su
marketingu, vartotojai — su marketingo atliktais veiksmais gaminiui, produktai parduodami
pasaulinei rinkai arba aukcione, produktas atsiduria pas galutini vartotoja. Pagrindiniai objektai,
kurie dalyvauja Siame procese (neskaitant zaidimo dalyviy): gamyba, marketingas (Lietuvoje naujas
elementas), produktai, vartotojai, aukcionas (naujas elementas).

Apsibrézus pagrindinius objektus bei sukiirus galima zaidimo modeli, pradedamas

pagrindiniy Zaidimo procesy projektavimas UML pagalba. Vizualiai yra imituojama veiksmy seka,
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principas, kaip jis galéty funkcionuoti. Nuo vartotojy prisijungimo momento yra braizomi eiliSkumu
pagristi veiksmai. Pradedama nuo Zaidimo registracijos, elementy suderinimo, strategijos
pasirinkimo ir jos vystymo. Prie projektuojamo Zzaidimo strategijos pridedami kiti naujumo
elementai, kaip ,,marketingas“ ir ,,aukcionas“. Nubraizomas veikimo principas tarp gamybos ir
pardavimy ir susiejamas su konkurencingumu pelno atzvilgiu. Pagal tai yra nustatomi zaidimo

nugalétojai ar tam tikra pozicija, jei egzistuoja daugiau dalyviy. Suprojektavus gauname tokia

procesy VIZLlahZElCl_] aq.
'acﬁuity Ev imitaciniz Zaidimas - Activity] ﬁ\' E.v imitacinis Zaidimas - Activity ]|
= /
{ P‘risiiungima‘s prie tinklo
> l’ neregistrudtiems
registructiems: { Begistrumis sistemoje
| Zaidimas
lmur;éé registracija E
= Faidimo pradZia o Py
T netegistructiems X[ Strategijy pr )

sprendimai

nustatymy
< pasitinkimas
| Suderinami zaidimo elementai |

— sprendimai gaminio paruoFimui

paruoitas produktas Pelno siekimas

l I.—:»_ Pardavimai c
el A 2 -
T l _tinky savelkavimas

paruodtas produktas Rinka 3 aukcionas L

v

Konkurencija

produkto
apipavidalinimas

!
— -} produkto reklama ]\

Laimétajai E:!;l

12 pav. Pagrindiniy procesy sarySiy schema

Sie procesy sarysiai nurodo pagrindines Zaidimo sasajas (zr. 12 pav.):

e Prisijungimas prie tinklo. Registruojamasi Zaidime, jei vartotojas lankosi pirma karta.

e Imon¢s registracija. Patekus pirma karta | Zaidima jkuriama jmoné.

e Suderinami zaidimo elementai. Vykdomi nustatymai imonés viduje.

e Strategijy pasirinkimas. Ilgalaikés imonés strategijos planavimas pelnui siekti. Vykdomi
sprendimai gaminio paruoSimui.

e Gamyba. Sukuriamas produktas pardavimui.

e Marketingas. Apipavidalinamas produktas pardavimui. Vykdoma produkto reklama rinkoje.

e Pardavimai. Pagamintas produktas parduodamas rinkoje. Jis gali biiti apipavidalintas per
marketingg ir tik tada parduodamas.

¢ Konkurencija. Konkuruojama rinkose pardavimy apimtimis.
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e Pelno siekimas. Pagal parduoty produkty kiekius gaunamos pajamos.

e Nugalétojy nustatymas. Zaidimo laimétojai nustatomi pelno atzvilgiu.

Tokios schemos pagalba galime geriau isivaizduoti, kaip Zaidimas veikty, planuoti ir pridéti
kitus procesus, galinCius egzistuoti zaidime. Tokiu biidu nenukrypstama | nereikalingas ir
spontaniskas idéjas, tod¢l jos nebus trukdziai zaidimo kirime. Trumpai tariant, tai procesuy, kurie
turéty egzistuoti Zaidime, nustatymas.

Nusibraizius pagrindinius Zaidimo procesy sarySius, visa tai galime perteikti UML kalba
vizualiai, kaip tai galéty veikti reliacin¢je duomeny bazéje. Pradedamas ,,gelezies™ projektavimas.
Ja galima pavadinti taip, nes zaid¢jas tokios schemos negali matyti ir ji jam néra aktuali.
Projektuojant tokia schema ji yra svarbi vélesniam etapui, kad biity realizuota programavimo budu.
Kitaip tariant, tokia projektavimo schema programuotojas lengvai gali iskaityti. Projektuojant
perteikiami procesai ir ju objektai su savo dalimis, kurie turéty egzistuoti duomeny bazéje.
Pridedami ir kiti komponentai, kurie galéty veikti kaip visuma, pvz., ,,marketingas* ir ,,aukcionas®.
Tokiu biidu integracija vélesniame etape nereikalauty perdirbti pagrindinés sistemos.

Zaidimo projektavimas reliacinéje duomeny bazéje:

package Data ;}'S?E-V imitacinis Zaidimaz y

Pelnasi..

F!eklama 1

L |
Pardavimy skatinimas |

[

1 Marketi ‘ [ !

T

i +
Strategija Rinkos_dalys
-ID_Rinkos_dalys : integer

1.4 1. -Hiekis e —
el 0.+ 1.* virtuali_rinka
-I0_virtuali_rinke ; intecer
-Kaina
e 0.* 1.* |-Produltai
ar -artotojai
-ID_Pardavimai | integer
-Preke 0.2
-Hickiz_2
-Haina 2
1.
. Aukcionas
1 52
Tiekejai
0.1 0. Saniyha ot
Virtualds_ Zaidéjai -ID_gamyha - integer :I&)a_i;::kgjal
= -Procuktss_~ Bekis
-ID_virtualds_Zaidejsi “Produktss B -zall_as
-Skaltius -Produktas_ Pl
-Grupe 1:*
“klase 1
0.t
i H: Faidimo_tinklas -
: W 1 -IDjaidimoftinklas Integer Finansai
registracia Mardas_Domain —
1 -ID_Firansai : integer
Virtualus_bankas -Spzkaita
-Pelnas
-ID_Wintuslus_bankas -Sppvarta
-pingai A G

13 pav. Zaidimo projektavimo reliacinéje duomeny bazéje schema
Schemoje vaizduojama, kaip turéty atrodyti sarysiai reliacin¢je duomeny bazeje (Zr. 13 pav.).
Si schema yra viena pagrindiniy, norint realizuoti produkta. Jos pagalba programuotojui tampa

lengviau sudélioti ir apibrézti zaidimo sarySius. Taciau tai néra galutiné suprojektuoto zaidimo
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stadija. Zinant tikslingas kiréjy sudarytas funkcijas ir nustatytas zaidimo taisykles, bity galima
tikslingai sudélioti pradinius laukus ir rakty sasajas. Neturint ty apibendrinimu, laukai gali skirtis
nuo tikslaus Zaidimo, nes tolimesnis lentelés uzpildymas lieka nekonkretus ir veikimas pagal Sia
schema néra uztikrintas.

Programin¢ realizacija (zr. 14 pav.) galima duomeny bazéje pasitelkiant tokius jrankius kaip
MySQL ar Oracle programavimo kalba, skirta duomeny bazéms suprogramuoti. Siuo atveju
pasirinkus MySQL iSméginama suprogramuoti gamybos objekto lauka (zZr. 13 pav.) Turint
apibréztas funkcijas, 1§ programavimo puseés visa tai turéty atrodyti taip:

ysgl> describe irenginiai;
e ———— e —————— ———— B ——— B ——————

I Default |

int<iB> unsigned auto_increment
tipo_id int{1@> unsigned
pavadinimas varchar(58>
sr_ny int{1@> unsigned
inv_nr int {18 unsigned

gam_kodas varchar<38>

ireng_vard_id varchar{38>

darb_id int{18> unsigned
kab_np mediumint (8> unsigned
gavimo_data date

garant_pab date

kaina int{iA? unsigned

sugedes varchar(4)

rouws in set (B.18

14 pav. Programavimo duomeny bazéje pavyzdys

14 paveiksle pavaizduotoje lenteléje bus saugoma visa informacija apie irenginius. Tai bus
bendroji informacija, kurig turés kiekvienas {jrenginys, t.y. pavadinimas, serijos numeris,
inventorizacijos numeris, gamintojo kodas, kada jrenginys buvo paskirtas tam tikrai imonei,
garantijos pabaigos data, irenginio kaina, taip pat bus numatyta galimybé pazyméti, jei

komponentas yra sugedgs.
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3.2.1. Projektuojamo Zaidimo logika bei pagrindiniai realizavimo principai pagal pateikta

scenarijy ir modelj

Sukiirus imitacinio Zaidimo modelio pagrindinius galimus objektus ir procesus bei apraSius
galima scenarijy, galima pradéti nagrinéti, kaip galéty veikti pats Zzaidimas. Analizuotuose
zaidimuose néra atskleidziami zaidimo funkcionavimo principai ir logika, kuria jie remiasi. Tai
vadinama kiréjy ,.know how* paslaptimi. Jei imitaciniy internetiniy Zaidimy produkty kiiréjai
atskleisty, kaip jie buvo igyvendinti ir kokiais kiirimo principais buvo vadovautasi — tai tokiy
produkty rinka tapty perpildyta. Nagrin¢jant literatiira bei dalyvaujant imitaciniuose Zaidimuose,
buvo pasirinkti logiski matematiniai metodai apskaiciuoti, kaip galéty veikti imitacinio zaidimo
modelio automatizuotas rinkos variklis.

Norint issiaiskinti, kaip rinka galéty automatizuotai veikti internetinéje terpéje ir funkcionuoty
su dalyviais buvo pasirinktas populiarus simplekso metodo modelis, kuri galbiit naudoja imitaciniy
zaidimy kiréjai.

Simplekso metodas (Apynis A.) :

¢ Pagrindinis metodas, taitkomas tiesiniam programavimui.

¢ Algebriskai aprasoma kaip ekstremumy paieska n-matéje erdvéje.

e [teracijy metu pereinama nuo vieno ekstremumo iki kito pagal optimalumo salygas.

¢ Optimalus sprendimas identifikuojamas, jei Salia esantys ekstremumo taskai nepagerina
sprendimo.

Projektuojamo Zaidimo logika: rinkos modelio veikimas simplekso metodu. Pagal sudaryta
scenarijy bus meéginama iSanalizuoti ir atlikti tyrima, ar toks principas gali veikti. Pasirinkus
tariamus Zaidimo produktus, kurie apraSyti scenarijuje, ir ju Zaliavas bus siekiama i$siaiskinti, kaip
zaidimas galéty automatizuotai veikti rinkos paklausos ir produkto sukiirimo kaSty atzvilgiu.
Eksperimentiniu biidu bandysime iSsiaiSkinti gamybos veikimo principa, pasitelkiant technologing
matrica, segmento poslinkius skritulinéje erdve¢je, atitinkamuy galimy segmenty paklausa pagal
regionus, kiek produkty reikéty tam tikrame segmente.

Simplekso metodo tyrimas, remiantis matematinémis formulémis, i§vestomis Apynio A. :

e Gamybos veikimo principai:

Pagal vieno gaminio vienetui:

4 produktai  (Al; A2; A3; A4)

3 zaliavos : X1 X9 xg

Zaliavy kiekis: U Uy Uy
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y — Darbo istekliai.
C — Pinigy suma

Al, A2, A3, A4 - Produktai.
Z1, 72, 73, 7Z4 — Produkto kiekis.
V1, V2, V3, V4 —Produkto kainos.

F=Z1*V1+Z22*V2+73*V3+Z4*V4 - Kainos renkasi kiekius optimaliam variantui.

Pasitelkiant simplekso technologine matrica galima iSskaiciuoti zaliavy kaina, bendra Zaliavy

kaina, iStekliy kaing ir isivesti apribojimus:

Ay X411 X1z X1z Vi

A, X214 Xaa Xag Vaa
Z1*72*%73*74 - - = - = V=
( 3 ) Aq X313 Xgz X3z Vaz

A

A Xa1 Xgz Xaz Vaa

=U1*X11 *Zl+’U1*X21*ZZ+Ul*Xﬂl*ZE+U1*X41*Z=1+ \

Zaliav kaina
+U2 *Xlz *Zl+U2 *Xzz *ZE+U2 *Xaz *ZE +U2 *Xq_z *Z4+ - Bmd?ﬂ.iﬂiiﬂt’qkﬂ-inﬂ
Istekliy kaina

+U3*X13 *ZI+UH*X23*ZE+UE*X33*ZE+UE*X4E*Z4+ /
+U4*X14*Zl+U4*X24*Zz+U4*X34*ZH+U4*X44*Zq_EC
galima jvesti apribojima. {=)

Apribojimai: K-iSlaidos = €

Segmento poslinkiy tyrimas skritulin¢je erdvéje panaudojus geometrines formules, remiantis
iSvestomis Apynio A ir Stankus E. formulémis:

Segmentai : I; II; III; IV.

R- Spindulys

{- Kampas

S- Apribotas plotas

Produktai: Al; B1; C1; X1.

S=D D=f (Marketingo istekliai)



B
TIZT].:z = Fﬂ‘f'b * Q

P, - Optimali kaina.
P — Gamintojo kaina.
b - NezZinomasis.

Q — Gamintojo kiekis.
Rinkos segmento poslinkiy tyrimas:

e Produkto dalis rinkos segmente

15, < mR? = —
360

L ZS" <mR?

££- Matuojamas kampas segmento konkreciai datai.

r- Segmento atkarpa, spindulys.
R- Spindulys.

Tyrimas:

¢ —m2, -El_P{]+b _TR% ¢

1= 350 P P9 =350

5. — 2_-5'2 _pﬂ-l-b - 0B = 5

Ry R Y
, € Py - x4y

5 =mn = =—+b0 =

3= *3g0 - P T 7%= T340

. , _Pﬂ+b {11sz€4

TS0 P 7%= 360

ra ri ri ri
) Y 5 S=mr =—4Tmr ==+ =—+mqr =—2=
1135 3Ty 1 30 2 3gp 3 7 380 T

= By ﬁx
=£(2+ 60) = Tx (£y+4, + 85+ £,)
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T
3
360

P
4% (FDJ“ bQ) < R’

Salyga iSskaic¢iuojam:

’m-"f =f, Py

1 1_"S.p
360 F * e

mrs = 4, Py
- -

=21
360 P Q
“T"az'fa 0
=—+5b
360 P Q
s = £ P
—F _E2_"B.pg
360 P

Kai Py=P (optimaliu atveju ir r;=R)

TR
360 Q

4

Z“—szl—m 14+
360 r*(1+bQ)

i=1

IR PRk £ ok
mR*
360

=4(14bQ)

£,+E, + 45 +4, = 360

nR?* = 4(1+ bQ)

-
=

R
b=

- D/Q

P ﬂ
s(rysd, +rosf, trond, +r, =4, =4*[f—|—b@j£n£‘
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ISskaiCiuojamas nezinomasis, pagal kurj, ivedus produkto pagaminimo kiekius, galima

apskaiciuoti produkto paklausos poslinkius tam tikrame segmente.

Atlikus skaiciavimus galime visa tai pateikti vizualiai, kaip galéty veikti imitacinio Zaidimo
rinkos variklis pagal skritulinés erdvés modelj, kaip veikty segmento paklausa regione, rinkos dalys,

produktai ir aukcionas:

Segmento paklausa regione:

15 pav. Segmento paklausa pagal vieno produkto modifikacijas

Segmento regionine paklausa, pagal vieno produkto modifikacijas rodo 15 paveikslas. Cia
matomas rinkos segmenty iSsidéstymas. Apipavidalinti yra segmento paklausos plotai (s1; s2; s3;
s4). Siy ploty kaitaliojimasis ir poslinkiai segmenty atzvilgiu kei¢ia produkty kainas, kiekius,
populiaruma. Visa tai galima apskai¢iuoti pagal kampus ir jau minétas bei tirtas lygtis skrituliniams

modelio veikimo principams nustatyti.
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Produkty paklausa pagal regiona:

16 pav. Regionui paklausiis produktai

16 paveikslas bendriausiai parodo, kokia yra regiono produkty paklausa. Kiekviena segmenta

atitinka produktai. Visi Sie produktai sudaro viena bendraja rinka ir bendraji jos plota.

Pagrindiné rinka:

17 pav. Rinkos dalys

17 paveikslas vaizduoja visa rinka. Rinka iSskirstyta { mazas atskiras rinkas (A, B, C, D, E).
Veikimo principas susideda i$ rinkos daliy, kaip ir pagrindinés rinkos veikimas, ka jau minéjau 15
paveiksle. Sios dalys yra atskiras veikimo objektas, ta¢iau visas jas kartu sudéjus gauname
pasauling rinka. Tokiu biidu vystomas strateginis Zaidimo valdymas. Zaidéjai, rinkdamiesi savo
taktikas: kur investuoti, kur parduoti ir mokydamiesi i§ savo klaidu bei tolimesniu sprendimy igytu
reikalingy ziniy strateginiam verslo mastymui, kelty vadybos kvalifikacija. Toks modelis neleisty
daryti pasikartojanciy Zingsniy ir zaidZiant i§ naujo reikéty zaidéjui rinktis strategijas jau kita

linkme.
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Aukcionas:

18 pav. Aukciono veikimas rinkos dalyse

Sis modelis (zr. 18 pav.) yra zaidimo rizikingoji dalis. 18 paveiksle matome, kad nurodytos
atkarpos yra netolygios, taip pat jos yra ir besikaitaliojancios spindulio r prasme. Aukcionas, kaip
atskira rinkos riisis, yra priklausomas nuo pasaulinés rinkos, taciau zaidéjai labai rizikuoja savo
produkty kainomis pardavinédami jame savo produktus. Zaidéjui i§ anksto néra Zinoma, uz kokia
kaing parduoti pagaminta produkcija. Jis spéjimo biidu arba iStyrgs tam tikras rinkos dalis, gali
strategiSkai rizikuoti, turédamas tam tikras prognozes. Tai vienas pagrindiniy aukciono modelio
zaidimo privalumy. Visas Zaidimo pagrindas yra paremtas didele rizika, taciau aukciono didZiausia
rizika — kainos santykis.

Atlikus eksperimentinj tyrima galima teigti, kad Zzaidimas galéty funkcionuoti naudojant tokia
logika ir metodus. E. verslo imitaciniai Zaidimai, mano manymu, vadovaujasi pana$iu principu.
Buvo pastebéta, kad imitacinis zaidimas ,,Capstone* turi panasius veikimo elementus imituojamos

rinkos segmenty atzvilgiu.



47

ISVADOS

1. Atlikus literatiiros Saltiniy analizg, nustatyta, kad internetiniai imitaciniai Zaidimai —
efektyvi kvalifikacijos kélimo priemoné. Jie leidzia praktiniy situaciju imitavimo biidu geriau
Isisavinti teorines zinias, valdyti kritinius procesus, suteikia galimybe¢ zaidéjui virtualioje erdvéje
daryti klaidas ir efektyviai i§ juy pasimokyti bei patirti savo strateginiy sprendimy pasekmes.
Imitaciniai Zaidimai moko komandinio darbo bei vadovavimo igiidziy, ypac¢ reikalingy vadybos ir
ekonomikos srityse. Saltiniy analizé atskleide, kad jie yra vertingi mokantis praktiniy jgtidziy, kai ju
atlikimas realioje erdveje gali buti rizikingas verslui, pavyzdziui, mokantis valdyti operacijas
virtualioje aplinkoje yra iSvengiama nuostoliy realybéje.

2. Atlikta populiariausiy imitaciniy verslo zaidimy analizé atskleidé ju funkcionavima ir
pagrindines savybes. Pagrindinés bendrosios §iy Zaidimy savybés yra: realaus verslo imonés darbo,
jos valdymo operaciju bei konkurencingos rinkos imitavimas. Tikslas yra sukurti ir vykdyti
konkurencinga strategija, kuri nulemty gera produkcijos ivaizdi, iSlaikyty kompanija nuolatinéje
kovoje dél lyderiavimo pozicijos rinkoje ir suteikty gera finansing biiklg, matuojant uzdarbio
dalimis, investicijy susigrazinimu, akcijy vertés kilimu ir t.t. ISanalizavus pastebéta, kad Sie
imitaciniai zaidimai neturi tokio elemento kaip aukcionas, kuris galéty biiti pritaikytas kaip
reikSmingas verslo mokymosi elementas.

3. Atlikta geriausiy pasauliniy imitaciniy Zaidimy analizé parode, kad jie turi kalbos trukumuy.
ISanalizuotuose produktuose néra idiegto lietuviy kalbos pasirinkimo, todél tokie Zaidimai yra
nepritaikyti Lietuvos rinkai. Turint kalbos suvokimo spragy, nebus gerai suvokiamos zaidimo
taisyklés ir uzduotys. Be nacionalinés kalbos zaidimas pritaikymas visuomenei tampa ribotas.

4. Atlikta Lietuvos imitaciniy zaidimy analizé¢ parodé, kad tokiy zaidimy yra sukurta tik
keletas, o ju funkcionalumas, lyginant su pasauliniais produktais, yra mazas, nes verslo Zaidimas
Linformatist buvo parduotas ir jo pritatkomumas Lietuvoje tapo ribotas kalbos atzvilgiu, o KTU
sukurtas ,,Kietas rieSutas® yra naudojamas tik universitete ir komercinéje rinkoje nedominuoja.
Lietuviskuose imitaciniuose Zaidimuose pagrindiniai ekonominiai procesai yra produkto gamyba ir
jo pardavimas imituojamoje rinkoje. Tyrimas atskleide, kad imitaciniai e. verslo Zaidimai Lietuvoje
yra nauja ir neiSnaudota sritis, todél naujy produkty atsiradimas yra neiSvengiamas. Pritaikius
populiariausiy pasauliniy produkty turimas savybes ir idiegus nauju elementy, toks imitacinis e.
verslo Zaidimas galéty uzimti Zymia rinkos dali. Be to, remiantis ,Informatist* pavyzdziu,
imitacinis Zaidimas gali biiti panaudotas kaip verslo objektas pelnui gauti.

5. E. verslo imitacinio zaidimo galimo scenarijaus kiirimo metu buvo pritaikomos
populiariausiy pasauliniy produkty scenarijaus detalés ir idiegiami naujumo elementai, kurie biity

patrauklis vartotojui ir suteikty Zaidimui unikalumo. Sukurtame e. verslo imitacinio zaidimo
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scenarjaus modelyje remiantis pasauliniais produktais buvo ivestas marketingo elementas ir
aukcionas, kaip unikali zaidimo detalé.

6. Sukurtas e. verslo imitacinio zaidimo modelis remiasi pagrindiniais pasauliniais ir
Lietuvoje sukurtais iSanalizuotais produktais, jy scenarijy ir veikimo principy analize bei asmeniniu
dalyvavimu juose ir nagrin¢jama moksline literattira. Naudojant matematines formules, darbe buvo
logiSkai pagrista, kaip internetinéje terp¢je galéty veikti modelio rinkos mechanizmas: kaip
automatizuotai saveikauty rinkos segmentai, vykty juy poslinkiai produkty pasiiilos atzvilgiu.
Modelis parodo, kaip galéty veikti imitacinis e. verslo Zaidimas internetin¢je aplinkoje ir kokie
procesai bei pagrindiniai objektai lemty jo veikima. Pagal sukurta modeli zaidimas gali buti

realizuotas programavimo bidu.
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ANOTACIJA

Magistro baigiamajame darbe analizuojami e. verslo imitaciniai Zaidimai. Pirmoje darbo
dalyje pateikiama mokslinés literatiros analizé, nagrinéjami imitaciniy Zaidimy modeliai bei
taikomos imitavimo technologijos. Pateikiamas simuliacijy, kaip mokymosi priemonés,
naudingumas vadyboje ir ne tik. Antroje dalyje atlickama internetiniy verslo imitaciniy Zaidimy
rinkos analizé. Tiriami populiariausi pasauliniai imitaciniai e. verslo Zaidimai ir esami lietuviski
produktai, pateikiamos ju pagrindinés savybés. TreCioje dalyje kuriamas e. verslo imitacinio

zaidimo modelis, analizuojamos objekty ir procesy veikimo galimybés.

Raktiniai ZodZiai: imitaciniai zaidimai, imitacinis modelis, e. verslo zaidimai, Zaidimai, imitacijos.
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ANOTATION

In final master work of business e. business simulation games have been analyzed. In the first
part of this work, types of simulation games and simulating technologies are being analysed. In the
second part, online business simulation game market is being reviewed. Foreign and Lithuanian

simulation games were analysed. In the third part e. business simulation game model is being

created.

Keywards: simulation games, simulation model, e. business games, games, simulations.
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SANTRAUKA

Macevicius A. E. verslo imitacinio Zaidimo modelis / Elektroninio verslo vadybos magistro
baigiamasis darbas. Vadovas prof. dr. R. Petrauskas. - Vilnius: Mykolo Romerio universitetas,

Socialinés informatikos fakultetas, Elektroninio verslo vadybos katedra, 2010. — 57 p.

Elektroninio verslo vadybos magistro baigiamojo darbo tema yra aktuali, nes pasaulinése
mokslo jistaigose labai iSpopuliaréjo imitaciniai Zaidimai. Sie Zaidimai yra efektyvi mokymosi
priemone, nes jie padeda geriau isisavinti Zinias apie rinky funkcionavima, strategijas, sprendimy
pasekmes, o taip pat ir verslo logika. Tobul¢jant ir pleiantis internetui, prognozuojama, jog
mokomieji imitaciniai Zaidimai labai greitai gali tapti neatsiejama mokslo dalimi internetinéje
aplinkoje.

Mokslin¢ problema — koks galéty biti naujas, Lietuvos rinkai pritaikytas imitacinio zaidimo
modelis?

Darbo objektas - e. verslo imitaciniai Zaidimai.

Darbo tikslas - sukurti e. verslo imitacinio Zaidimo modelj ir ji pagristi.

Darbo uzdaviniai:

1. Imitaciniy zaidimy teorijos analizé.

2. Pagrindiniy pasauliniy ir Lietuvoje sukurty e. verslo imitaciniy zaidimy analizé.

3. E. verslo imitacinio Zaidimo scenarijaus veikimo elementai.

4. E. verslo imitacinio Zaidimo modelio pagrindimas.

Darbo metodai: reikalingos literatliros studijavimas, statistinis analizavimas, matematiniai
skaiCiavimai, UML projektavimas, operaciniy procesy apdorojimas.

Praktin¢ darbo reikSmé. Darbe yra pateikiamas naujumas ir eksperimentinis tyrimas.
Naudingumas pasireiSkia galimu naujo produkto atsiradimu pasaulin¢je rinkoje arba tam tikroje
specializuotoje kategorijoje. Jis gali biiti naudingas mokymosi istaigoms ar pavieniy vartotojy Ziniy
tobulinimui. Darbe yra apibréZiami objektai ir procesai, kurie galéty papildyti esamas mokslo Sakas
nauju jrankiu.

Magistrinio darbo rezultatai. Sukurtas e. verslo imitacinio zaidimo modelis remiantis jau
esamais iSanalizuotais funkcionuojanciais produktais, ju scenarijy ir veikimo principy analize bei
asmeniniu dalyvavimu juose ir nagrin¢jama moksline literatira. Naudojant matematines formules,
darbe buvo logiskai pagrista, kaip internetinéje terpéje galéty veikti modelio rinkos mechanizmas:
kaip automatizuotai saveikauty rinkos segmentai, vykty juy poslinkiai produkty pasiiilos atzvilgiu.

Modelis parodo, kaip galéty veikti imitacinis e. verslo Zaidimas internetinéje terp¢je ir kokie
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procesai ir pagrindiniai objektai lemty jo veikima. Pagal sukurta modeli zaidimas gali biuti
realizuotas programavimo biidu.

Magistrinio darbo struktira. Pirmoje dalyje (teoringje) pateikiama mokslinés literatiiros
analiz¢, nagrinéjami imitaciniy zaidimy modeliai bei taikomos imitavimo technologijos.
Pateikiamas simuliacijy, kaip mokymosi priemonés, naudingumas. Antroje (teorin¢je — analitingje)
dalyje atlieckama internetiniy verslo imitaciniy Zaidimy rinkos analizé. Tiriami populiariausi
pasauliniai imitaciniai e. verslo Zaidimai ir esami lietuviski produktai, pateikiamos ju pagrindinés
savybés. Trecioje dalyje (tyrime) kuriamas e. verslo imitacinio zaidimo modelis, analizuojamos
objekty ir procesy veikimo galimybés. Pateikiamas galimas zaidimo veikimo mechanizmas bei
scenarijus. Darbas baigiamas detaliomis iSvadomis. Pridedamas literatiiros saraSas, anotacijos ir

santraukos lietuviy ir angly kalbomis. Darbo apimtis yra 57 puslapiai, 7 lentelés, 18 paveiksly.
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A master thesis is relevant, because simulation games have become very popular among
academic institutions. These games are an effective learning measure, as they help to assimilate
knowledge about functioning of markets, strategies, business logics and to realize the consequences
of decisions. As the internet is developing and improving, it is assumed that simulation games may
soon become an inherent part of learning process.

Scientific problem — what may new, adapted to Lithuanian market simulation game model be?

Objective of work — e. business simulation games.

Purpose of the work — to create an e. business simulation game model and substantiate it.

Tasks of the work:

1. The theoretical analysis of simulation games.

2. The analysis of the uppermost foreign and Lithuanian e. business simulation games.

3. Planning the scenario of the e. business simulation game.

4. The substantiation of the e. business simulation game model.

Work methods: studying of the necessary literature, statistic analysis, mathematical
calculations, designing with UML, treating operational processes.

Practical meaning of work. A work contains novelty and experimental research. Utility of the
work manifests by a new possible simulation game involving in the international market or certain
specialized category. It can be useful in academic institutions or for the knowledge improvement of
individual users. A work determines objects and processes, that may complement present science
fields with a new tool.

Conclusions. Designed e. business simulation game model is substantiated with reference to
present functioning products, the analysis of their scenarios and working methods, personal
participation in them and scientific literature. Using mathematical formulas in the work was proven
how a mechanism of market could function online: how segments of the market would interact, and
how would they shift in respect of supply. A model shows, how e. business simulation game could
work online and the main processes and objects that determine its functioning. According to created

model the game can be materialized.
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Structure and size of the work. In the first part (theoretical) scientific literature analysis is
submitted. The models of simulation games and used simulating technologies are being analyzed.
The utility of simulations as learning measure is introduced. In the second (theoretical — analytical)
part the analysis of online business simulation games market is performed. The most popular world
simulation e. business games and present Lithuanian products are being investigated, their main
features are represented. In the third part (research) e. business simulation game model is being
created. Working possibilities between objects and processes are being analyzed. Possible game
working mechanism and scenario is given. The work is being finished with detail outcomes. The list
of literature, annotations and summary in Lithuanian and English are added. The extent is 57 pages,

7 charts, 18 pictures.



