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Rozdziat 1: WSTEP

1.1. Geneza systeméw symulacji rynku

Podobnie jak w innych dziedzinach dzialalnosci ludzkiej, w szeroko rozumianym zarzadzaniu
przedsigbiorstwem kluczowa sprawa jest podejmowanie wiasciwych decyzji. Wspotczesny
menedzer dysponuje z reguly rozlegla wiedza z kilku uzupetniajacych si¢ wzajemnie dziedzin
nauki: ekonomii, marketingu, finanséw, statystyki, informatyki i nauk psychologiczno-
socjologicznych. Ponadto nabywa on na drodze do§wiadczenia bardzo przydatna intuicjg.

Decyzje podejmowane w przedsigbiorstwach nie sa podejmowane na drodze
deterministycznych proceséw decyzyjnych, ilo§¢ mozliwych drég rozwoju sytuacji w
zalezno$ci od czynnikoéw wewngtrznych i zewngtrznych jest astronomiczna. Przedsigbiorstwo
na rynku konkurencyjnym nie jest bowiem zamknigtym, odizolowanym systemem, podlega 1
wptywa na pozostale podmioty rynkowe takie jak inne firmy, banki, rzady panstw, itd.

Systemy symulacji rynku umozliwiaja szkolenie kadry menedzerskiej w warunkach gry
rynkowej, z zachowaniem jej regul biznesowych oraz elementow dynamicznego
oddziatywania sktadowych rynku. W przeciwienstwie do nabywania do$wiadczenia metoda
prob i btedow na zywym organizmie firmy, co moze wigzac si¢ z duzym ryzykiem, dzigki
zastosowaniu tego typu systemow mozna doskonali¢ umiejetnosci podejmowania decyzji,
gdzie btedy nie przetoza si¢ nigdy na straty, a tylko na cenne do$wiadczenia. Kolejna zaleta
aktywnej symulacji jest mozliwo$¢ zdobywania doswiadczenia w zarzadzaniu w tak
przygotowanych sytuacjach, ktérych realne wystapienie jest dos¢ malo prawdopodobne, np.
sytuacje powaznych kryzysow finansowych, zatamania gietdy, itp.

Symulacyjne gry rynkowe umozliwiaja takze testowanie i1 doskonalenie systemow
informowania kierownictwa (EIS) oraz systemow DSS. Ocena jako$ci takich systemow
mozliwa jest w petni tylko wowczas, gdy systemy wspomagania sa w interakcji z decydentem
w warunkach jak najbardziej zblizonych do rzeczywistych. Mozna tatwo wyobrazi¢ sobie na
przyktad system EIS dobry w swoich zatozeniach, posiadajacy wszystkie potrzebne dane ze
zrodla OLAP, ale tak skomplikowany i trudny w uzyciu przez decydenta, Ze jego przydatno$¢
bedzie znikoma.

W systemach tego typu mozna wyrdzni¢ grupg systemOw interaktywnych 1 typowo
symulacyjnych. W tej drugiej z nich mamy do czynienia z symulatorem, ktéoremu
dostarczamy parametry, dane, decyzje, a on generuje odpowiedZ rynku. Analiza tej
odpowiedzi dostarcza informacji na temat jakosci podjetych decyzji.

Z punktu widzenia waloréw dydaktycznych tego typu systeméw bardziej skuteczne sa
systemy interaktywne, w ktorych uczestnicy rozgrywki moga na biezaco obserwowac swoja
sytuacj¢ rynkowa, podejmowac decyzje i1 przede wszystkim rywalizowaé¢ z innymi
uczestnikami. Powoduje to wigksze zainteresowanie tematyka przedmiotu oraz zachgca do
wglebienia si¢ w analiz¢ modelu matematycznego.

W ramach laboratorium przedmiotu Wspomaganie Decyzji prowadzonego w Instytucie
Automatyki 1 Informatyki Stosowanej PW systemy gier symulacyjnych stuza do testowania
systeméw wspomagania decyzji tworzonych przez studentéw — uczestnikow rozgrywek.
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Rozdzial 2: SPECYFIKACJA MODELOWEGO
PRZEDSIEBIORSTWA

W tej czgsci pracy omdéwione zostanie modelowe przedsigbiorstwo, jego otoczenie, kanaly
komunikacji wewnetrznej i zewngtrznej, bazy danych OLTP, model sytuacji decyzyjnej,
systemy DSS dziatajace w przedsigbiorstwie.

2.1. Modelowe przedsiebiorstwo

2.1.1. Rynek

Na konkurencyjnym rynku wspotistnieje wiele przedsigbiorstw w sektorze produkcji dobr
FMCG (ang. Fast Moving Consumer Goods). Dziatalno$¢ tych firm podlega tylko i wylacznie
prawom wolnego rynku, nie ma sztucznych ograniczen narzuconych przez wladze,
ograniczeniami sa mozliwosci finansowe przedsigbiorstw oraz naturalne zaleznoSci
ekonomiczne.

2.1.2. Dziatalnos¢é

Przedsigbiorstwo zajmuje si¢ procesem produkcji 1 promocji wytwarzanych produktow,
poczawszy od okre$lenia strategii marketingowej, okres$lenia wielkosci produkcji i analizy
logistycznej stanu magazynow oraz $ledzenie sprzedazy. Po wyprodukowaniu produkt trafia
do magazynu, gdzie w kolejnym etapie czasu trafia na rynek. W celu zwigkszenia sprzedazy
firma promuje swoje produkty w mediach. Popyt na produkt dotyczy catej grupy, najwigcej
sprzeda ta firma, ktora zaproponuje najlepsze rozwiazanie w obrgbie grupy (cena, znany
autor, reklama).

2.1.3. Struktura (dziaty)

W przedsigbiorstwie wystgpuja wyspecjalizowane, $cisle powiazane ze soba dziaty tworzace
struktur¢ przedsigbiorstwa. Kazdy z nich ma wlasny zakres dziatalnosci i zwiazanej z nia
odpowiedzialnos$ci. Poszczegdlne dzialy podejmuja rozne decyzje w obrgbie swoich
kompetencji, sa one nastgpujace:

e dyrekcja generalna — koordynuje i zarzadza dzialaniami pozostatych dziatow, prowadzi
planowanie strategiczne,

e dzial finansowo-ksiggowy — odpowiedzialny za finanse firmy: wystawianie i kontrola
faktur, ptacenie podatkow, odsetek od kredytow, wspotpraca z bankami (kredyty, lokaty),

e dzial informatyki i telekomunikacji — odpowiedzialny za prawidlowe i niezawodne
funkcjonowanie systemow teleinformatycznych firmy oraz ich rozbudowg i pielegnacje,

e dzial logistyki — odpowiedzialny za dystrybucj¢ produktow, zarzadzanie flota pojazdow
dostawczych, zabezpieczenie funkcjonowania firmy (surowce, poOlprodukty, wynajem
pomieszczen, itp.), zarzadzanie zapasami zgromadzonymi w magazynach, dystrybucj¢
produktow,

e dzial sprzedazy — odpowiedzialny za dystrybucj¢ produktéw z magazynow do sklepow i
kontrolg wielkosci sprzedazy,
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e dzial marketingu — odpowiedzialny za promocj¢ firmy i jej produktéw (reklamy w
mediach, plakaty na ulicach, organizowanie promocji) a takze za badanie rynku i
prognozowanie popytu,

e dzial zasobéw ludzkich — odpowiedzialny za catoksztatt spraw zwiazanych z
zarzadzaniem zasobami ludzkimi (zatrudnianie, zwalnianie pracownikow, sprawy
socjalne).

2.1.4. Kanatly komunikacji wewnetrznej

Modelowe przedsigbiorstwo sktada si¢ z wielu oddzialow, ktére moga by¢ oddalone od
centrali. W celu zapewnienia funkcjonowania firmy musza istnie¢ dwukierunkowe
wewngetrzne kanaly informacyjne.

Komunikacja dziatu logistyki z magazynami

Produkty po wytworzeniu trafiaja do magazynow. Stad sa przekazywane dystrybutorom
ktorzy przekazuja produkty do punktow sprzedazy (gietdy towarowe, hurtownie, sklepy, itp.).
Oprécz typowej operacji kontroli stanu magazynu dziat logistyki moze takze przemieszczac
produkty migdzy magazynami (np. w celu efektywnej alokacji zasobow magazynowych), a
takze podejmowac decyzje o wycofaniu zapasow (np. w sytuacji gdy nie ma na nie popytu).

Komunikacja dziatu produkcji z dziatem finansowym

Dziat produkcji moze nie posiada¢ wystarczajacych zasobdéw by pokry¢ zapotrzebowanie na
surowce potrzebne do produkcji, powinien ponadto regularnie informowa¢ dziat finansowy o
swoich kosztach.

2.1.5. Kanaty komunikacji zewnetrznej

Warunkiem koniecznym egzystencji przedsigbiorstwa jest jego mozliwos¢ komunikacji z
pozostalymi podmiotami gospodarczymi wystepujacymi na rynku. Dzigki kanatom
komunikacyjnym nastgpuje przeplyw informacji, kapitatu i towaréw. Ponizej przedstawiono
przyktady kanaléw komunikacyjnych w modelowanym przedsigbiorstwie.

Komunikacja z bankami

Wymiana informacji z bankiem polega nie tylko na rutynowej kontroli stanu kont firmy.
Firma komunikuje si¢ z bankami w celu zawarcia umowy pozyczki, woéwczas bank, po
zbadaniu kondycji finansowej przedsigbiorstwa i w zalezno$ci od wysokosci kredytu moze
podja¢ decyzje o przyznaniu podwyzki lub jej odrzuceniu. Oprocentowanie jest zalezne od
banku (r6zne banki stosuja rozne stopy) i czasu splaty kredytu.

Komunikacja z bankiem moze nastgpowac takze w celu zatozenia lokaty terminowej w
okreslonej wysokosci na okre$lony czas. Z powyzszym zwigzana jest likwidacja lokaty

potaczona z przeptywem pieniadza (w przypadku zakonczenia czasu jej trwania wraz z
petlnym oprocentowaniem, wczesniej: ze zmniejszonym oprocentowaniem).

Komunikacja ze sklepami (dystrybucja)

Dziat sprzedazy okre§la sugerowana cen¢ sprzedazy stad istotna jest mozliwo$¢
przekazywania tej informacji.
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Komunikacja z mediami

Dzial marketingu zajmuje si¢ m. in. promocjami sprzedawanych produktéw oraz
promowaniem samej firmy. W tym celu musi mie¢ on informacje o cenach ustug
promocyjnych, a takze mie¢ mozliwo$¢ przekazywania informacji do tych

2.1.6. Decydenci i decyzje

Ponizsze zestawienie przedstawia decydentow bioracych udzial w procesie podejmowania
decyzji, obiekty jakich owe decyzje dotycza oraz opis decyzji.

Decydent [Obiekt |Decyzje

Dziat Bank Zadanie kredytu o wysokosci N

fi e . .
mansowy Alokacja N jednostek pienigznych na lokacie

Dziat Produkt Rozpoczecie produkeji produktu j

marketingu

Ustalenie produkcji produktu j

Promocja produktu j

2.1.7. Zrédta danych

W firmie wystgpuja rozne bazy danych przeznaczone do przechowywania i aktualizacji
informacji dotyczacych biezacej sytuacji w firmie. Sa to typowe systemy OLTP', ktorym z
reguty odpowiadaja relacyjne bazy danych.

e Baza ,Lokaty” zawiera informacje o lokatach terminowych w bankach, sa tu informacje o
wysokosci lokaty, czasie pozostatym do jej zakonczenia 1 oprocentowaniu.
Uzywana jest przez dzial finansowy.

e Baza ,Kredyty” zawiera informacje o kredytach zaciagnigtych w bankach, sa tu
informacje o wysokosci kredytu, kwocie pozostatej do sptaty i oprocentowaniu.
Baza jest uzywana przez dziat finansowy.

e Baza ,Banki” zawiera informacje o bankach istniejacych na rynku, ich zdolnosciach
kredytowych, oprocentowaniu lokat i kredytow.
Baza jest uzywana przez dziat finansowy.

e Baza ,Produkcja” zawiera informacje o zasobach produkcyjnych, kosztach statych i
jednostkowych zmiennych produkcji, wielko$ci produkcji poszczegolnych produktow w
sztukach.

Baza jest uzywana przez dziat logistyki.

e Baza,Zaméwienia” zawiera zamdowienia wystawione przez dystrybutoréw na zakup
okreslonej ilosci produktéw. Baza jest uzywana przez dzial sprzedazy, logistyki i dziat
finansowy.

e Baza,Magazyny” zawiera informacje nt. magazynoéw nalezacych do firmy, kazdy z
magazynow posiada okreslony stan, pojemnos¢ i koszt jednostkowy miesigcznego
przechowywania produktow. Baza jest uzywana przez dziat logistyki.

I : . .
Online Transaction Processing
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e Baza ,Sprzedaz-historia” jest baza analityczna, zawiera histori¢ sprzedazy, posiada
obliczone agregaty dla poszczegdlnym dni, tygodni, miesigcy i lat. zaréwno detaliczna w
danych tygodniach, ile, jakich produktéw zostato sprzedanych. Umozliwia $ledzenie
zmiennos$ci sprzedazy 1 oszacowanie, w jakiej fazie cyklu zycia znajduje si¢ produkt a
takze na oceng skutecznosci dziatan marketingowych.

2.1.8. Systemy informowania kierownictwa i wspomagania decyzji

Wszystkie dziaty firmy musza mie¢ przejrzysty obraz stanu firmy i rynku. Decydenci
nalezacy do poszczegdlnych dziatow spotykaja si¢ z bardzo duza iloscia informacji
naptywajacych zaréwno z zewngtrznych jak i wewngtrznych kanaldw komunikacyjnych.
Analizowanie 1 obserwacja tak duzej ilosci danych bylaby niemozliwa gdyby nie systemy
informowania kierownictwa (EIS), ktére stanowia wazna czg$¢ systemu informatycznego
firmy. Ich zadaniem jest przejrzyste prezentowanie tych informacji (z reguly w postaci
zagregowanej) oraz alarmowanie o faktach, ktéore moglyby by¢ nie zauwazone przez
decydentow.

W omawianym przedsigbiorstwie mozna zastosowaé nastepujace systemy EIS:
e analiza zyskow i strat — syntetyczne przedstawienie zyskow i strat,
e rachunek przeplywéw? finansowych — wplywy i wydatki w etapie,

e raportowanie aktywéw i pasywéw z réznymi poziomami agregacji, analiza majatku
przedsigbiorstwa, bilanséw otwarcia i zamknigcia,

e analiza lokat i kredytow — syntetyczna prezentacja relacji firmy z bankami, wysokosci
kredytéw i lokat. Ostrzeganie o nadmiernym zadtuzeniu i opdznieniach w sptacie odsetek.

e analiza stanu magazynéw — prezentacja stanu obecnego 1 historii zajgtosci magazynow
a takze ich rotacji (przyjgcia towaru, zwolnienie magazynu), ostrzeganie o zbytnim
zapehieniu magazynow lub o stabym wykorzystaniu niektorych z nich.

e analiza sprzedazy — prezentacja sprzedazy w poszczegolnych kategoriach, dynamiki
sprzedazy, ostrzeganie o zatamaniu si¢ sprzedazy lub o dlugofalowym spadku sprzedazy.

% ang. cash-flow
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Rozdziat 3: DOKUMENTACJA UZYTKOWNIKA

Uzytkownikiem aplikacji jest zespdt lub osoba reprezentujaca jedna firmg. Dokumentacja
ponizsza stuzy wyjasnieniu obstugi aplikacji klienckie;.

3.1. Rozpoczynanie rozgrywki

Klienta uruchamiamy wchodzac do menu Start—JSim—JSim klient. Pojawia si¢ okno
startowe (rysunek 1).

y = -
' /f JSim klient

=
I
< Adres serwera  x15
| J Port Ip 4000
Potacz | Anuluj |

Status pofaczenia: Brak polaczenia

Rysunek 1. Pierwsze okienko dialogowe aplikacji uczestnika gry.

Nalezy podac¢ adres 1 port serwera gry (informacje¢ taka nalezy uzyska¢ od administratora gry).
Po naci$nigciu Polqcz nastapi proba potaczenia z serwerem. Aktualny stan potaczenia
wyswietlany jest na pasku statusu w dolnej czegsci okna. Jesli pojawi si¢ komunikat Bigd
potaczenia nalezy upewnic sig, ze podano prawidtowe parametry polaczenia i ze serwer jest
aktywny, tzn. administrator uruchomit sesj¢ gry.

Po udanym potaczeniu pojawia si¢ okno logowania.

B
% ID {Login) |2 9 |
Hasho |9 4360 |

Mazwa firrmy |Firrr|a 2 |

Jesli logujesz sie po raz pierwszy - zapamieta) swdj
numer | hasto, Bedzie ono potrzebne w preypadku
Wwzhowienia rozgrywki.

Ok | Anuluj |

Rysunek 2. Okienko dialogowe pokazujace sie podczas pierwszego logowania do gry.

Przy pierwszym logowaniu (rysunek 2) uzytkownik ma przydzielony identyfikator i hasto, w
polu nazwa firmy nalezy wpisa¢ unikalng nazwg firmy (przydzielona przez administratora
gry), postuzy ona administratorowi gry np. do jednoznacznej identyfikacji zespolow w
obrgbie wielu rozgrywek, gdzie te same zespoty bgda miaty inne (przydzielone dla danej
rozgrywki) ID. Nalezy zapamigta¢ i chroni¢ swdj ID 1 hasto — informacje te beda potrzebne
w przypadku wznowienia rozgrywki. Dane te nie powinny by¢ znane innym uczestnikom
rozgrywki. ID uzytkownika 1 hasto jest catkowicie niezalezne od loginu w sieci lokalne;,
nazwy uzytkownika, itp. Po naci$nigciu Ok aplikacja taczy si¢ z serwerem gry, nastgpuje
autoryzacja, przekazanie danych potrzebnych do polaczenia z baza danych, weryfikacja
polaczenia z baza danych, po czym nast¢puje oczekiwanie az do rozgrywki wlacza sig
pozostali uczestnicy (rysunek 3).
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J5im, oczekiwanie... | x| |

JSim klient

Prosze czekac na
pozostalych uczestnikéow gry

Czas oczekiwania: 0:03

Rysunek 3. Okienko dialogowe — oczekiwanie na pozostatych uczestnikéw gry

Aplikacja klienta jest powiadamiana o fakcie rozpoczecia rozgrywki przez serwer, po
otrzymaniu tego komunikatu pojawia si¢ standardowe okno aplikacji klienckiej, omowione
ponize;j.

3.2. Wznawianie rozgrywki

Gléwna rdéznica migdzy rozpoczynaniem nowej rozgrywki a wznawianiem rozgrywki
istniejacej jest to, ze uzytkownik powinien uzy¢ takiego loginu i hasta jakie zostaly mu
przydzielone w trakcie rozpoczynania rozgrywki. W przypadku zapomnienia tych informacji
nalezy zglosi¢ si¢ do administratora gry, ktory posiada te informacje.

3.3. Gtéwne okno aplikacji

Po pomyslnym zalogowaniu si¢ wszystkich uzytkownikow 1 weryfikacji potaczen z baza
danych pojawia si¢ gldwne okno aplikacji klienckiej — zawiera ono zar6wno informacje dla
uzytkownika na temat stanu sesji, firmy, produktow jak i umozliwia podejmowanie decyzji.

Okno to podzielone jest na zaktadki, ktore zostana kolejno omodwione ponizej. Oprocz
zaktadek pojawia si¢ przycisk Decyzje zaakceptowane shuzacy do wysylania decyzji do
serwera (tym samym konczy si¢ etap dla danego uczestnika i1 nastgpuje faza oczekiwania na
podjecie decyzji przez pozostale firmy). Na prawo od tego przycisku widoczny jest progress
bar pokazujacy czas uptywajacy do zaakceptowania decyzji przez uzytkownika.

Ponizej znajduje si¢ pasek stanu informujacy o ilosci uczestnikow bioracych udzial w
rozgrywce, kod (ID) firmy, numer aktualnego etapu gry, czas pozostaty do zaakceptowania
decyzji w sekundach oraz informacja o czasie rozpoczgcia gry na serwerze gry.

Zaktadki podzielone sa wg dzialow firmy. Sa tam tylko najbardziej niezbedne informacje
potrzebne do podejmowania decyzji. Pozostate informacje moga by¢ odczytane po eksporcie
stanu do pliku zewnetrznego i obliczone/wys$wietlone w zewnetrznej aplikacji uzytkownika
wspomagajacej podejmowanie decyzji.




System symulacji rynku z dziatajgcymi przedsiebiorstwami, Jacek Chmiel

3.3.1. Zaktadka ,,Dziat finansowy”

= J5im - firma

& Dziat finansowy | @ Dziat lngistyki | % Dziat marketingu | % Dziat sprzedazy | i Informacis o sesji |
rStan finansow w pieciu ostatnich etapach (najnowsze dane z prawej strony)
30000 30000
25000 25000
20000 20000
Kre
15000 15000 . e
[ Depozyt
10000 10000 Gotowka
5000 I 5000
0 0
Etap 0 Etap 1 Etap 2 Etap 3
rStan finansow (aktualny) Decyzje finansowe
Kredyty 26 454,64 Oprocentowsanie kredytu 2,0 | Lokats (delta d) I 0
Lokat
] 0,00 Oprocentowanie lokaty 1,0
Gotowka 0,00
Decyzje zaakceptowane | E
E llosc graczy: 2 E{) Etap: 4 ﬁ Hod firmy: 48 |@ Czas: 118 |'§;} Poczatek gry: 2001-02-25 00:35

Rysunek 4. Zaktadka dziat finansowy.

Zakladka ta zawiera wykres (rysunek 4) pokazujacy etapowe zmiany wielkosci kredytu,
depozytu i gotowki dla pigciu ostatnich etapow gry. Oprécz tego pokazane sa liczbowo
wartos$ci aktualne tych zmiennych oraz informacja o oprocentowaniu kredytu i lokaty.

Pole Lokata stuzy do wpisania wielkosci lokaty jaka chcemy ztozy¢ w danym etapie. Jest to
jedna z decyzji jaka podejmuje decydent.
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3.3.2. Zakiadka ,,Dziat logistyki”

= 15im - firma

&% Dzial finansowy @

& Decyzje datyczace produktdw | & Dzial sprzedazy | Informacie o sesji |

rStan magazynow {aktualny)
350 350
300 - 300
250 - 250
2000 - 200

B stan magazynu
150 - 150
100 4 - 100
50 - 50
(L -0
fsdfst

Decyzje zaakceptowane | _

E Ilosc graczy: 2 |'Q Kod Firrmy: 2 |U Etap: 5 |Czas: 146 |@ Poczatek gry: 2001-02-20 18:12

Rysunek 5. Zaktadka dziat logistyki

Zakladka ta zawiera wykres stupkowy pokazujacy aktualny stan magazynu dla
poszczegolnych produktéw (rysunek 5).

3.3.3. Zakiadka ,,Dziat marketingu”

= J5im - firma

&% Dziat finansowy | @ Dziat lngistyki

% Dziat sprzedazy | % Informacie o sesji |
Wybierz widok tabeli: decyzje 0 informacje
Informacje o produktach (tylko do odczytu)

Produkt Jakose Sprzedaz Udzialy w sprzedazy
TESTER 100 u] u]
Zabawka ® 120 0 0

E llosc graczy: 2 E{) Etap: 4 ﬁ Hod firmy: 47 |@ Czas: 3 |'§;} Poczatek gry: 2001-02-25 00:35
Rysunek 6. Zaktadka dziat marketingu, widok ,informacje”.
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Zaktadka ta stuzy do wyswietlania informacji 1 podejmowania decyzji dotyczacych
produktow. Zawiera tabel¢ produktow, ktora wyswietlana jest w dwoch trybach: decyzji
(edycji, rysunek 7) i informacji (rysunek 6). Wyboru widoku dokonuje si¢ za pomoca opcji
Wybierz widok tabeli. Wpisanie warto$ci w odpowiednia komorke tabeli jest rownoznaczne z
podjeciem decyzji, np. wpisanie ceny lodowki 1100 oznacza, ze w etapie nastepnym cena
sprzedazy lodowki z naszej firmy wynosi 1100. Warto$¢ te sa ograniczone, w przypadku
przekroczenia dopuszczalnego zakresu warto$ci pojawia si¢ stosowna informacja.

= J5im - firma

Wybierz widok tabeli; & " informacje

Whisz swoje decyzje dotyczace produkiu

Produkt Cena Zmiana jakosci Reklama Produkcja
TESTER 23 u] u] u]
Zabawka ® 4 0 0 0

Decyzje zaakceptowane | -

E llosc graczy: 2 E{) Etap: 5 ﬁ Hod firmy: 47 |@ Czas: 113 |'§;} Poczatek gry: 2001-02-25 00:35
Rysunek 7. Zaktadka dziat marketingu, widok ,decyzje”.
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3.3.4. Zaktadka ,,Dziat sprzedazy”

&% Dziat finansowy ] @ Dziat lngistyki ] &% Dziat marketingu | %0 Deiat sprzedagy | 37 Informacie o sesji ]
Sprzedaz w ostatim etapie

25 25
20 - 20
15 - 15
B Sprzedaz w sztukach
10 + - 10
5 - 5
0 - -0
TESTER Zabawka X

Decyzje zaakceptowane | -

ﬁ llosc graczy: 2 E{; Etap: 8 ﬁ Hod firmy: 47 @ Czas: 113 {} Poczatek gry: 2001-02-25 00:35
Rysunek 8. Zaktadka dziat marketingu, widok ,decyzje”.

Zaktadka ta zawiera wykres slupkowy pokazujacy sprzedaz produktoéw (sztuki) w ostatnim
etapie gry (rysunek 8).

3.3.5. Zaktadka ,Informacje o sesji”

= J5im - firma

<& Dziat finansowy | @ Dziat logistyki | 8% Dziat marketingu | < Dziat sprzedazy | s Informacie o sesi |
|Sesia | Parametry modelu Monitor aplikacji
) i N ¥ alfa P alfa & 004108 com_m.: readin.g irifix.... =
Exportuj stan i dane sesji do pliku 00:41:08 reading garne info from database. .
|c:\temp‘linfo,txt | alfa s alfa Q 00:41:05 global sezsion info...
Bt et 00:41:05 Player =tll alive...
Exportuj teraz | v FIE FERE Shemy Stala W (wartose firmy) 00:41:08 Displaying resufts...

00:41:08 Exporting 10 file 'c:ternpirda '

Btad eksportu: sprawdz nazwe pliku! 0041 05 Garne irfo read. Stz OF

Koszty stale (amortyzacia)

Parametry grup produktow (parametry modelu matematycznego dotyczace produktow)

Nazwa [Cena, wsp. A [cena, wsp. B [Marketing, wsp. A Marketing, wsp. B Jakos
TESTER 1 1 1 1 1
Zabawka X 1 1 1 1 1

[4] | v
ﬁ llosc graczy: 2 E{; Etap: 8 ﬁ Hod firmy: 47 @ Czras: 74 {} Poczatek gry: 2001-02-25 00:35

Rysunek 9. Zaktadka ,Informacje o sesji”.
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Zaktadka ta zawiera informacje o sesji (rysunek 9), takie jak:
e nazwa sesji (lewy gérny rog),
e nazwa pliku i przycisk do eksportu danych,
e parametry modelu dla tej sesji (wspolczynniki alfa, stata V, koszty state),
e monitor dzialania aplikacji (zastosowanie diagnostyka),

e lista grup produktéw i ich parametry (wspdlne dla catej sesji).

3.4. Podejmowanie decyzji

Decyzje podejmowane sa na zaktadce Decyzje dotyczqce produktow (poszczegolne produkty)
i zaktadce Drzial finansowy (wielko$¢ lokaty). Akceptacja decyzji nastgpuje w momencie
nacis$nigcia przycisku Decyzje zaakceptowane lub po uplywie czasu przewidzianego na
podjecie decyzji. W drugim przypadku wystane sa takie decyzje jakie byly w momencie
uplynigcia czasu.

3.5. Eksport stanu gry do wlasnego systemu DSS

W celu ulatwienia podiaczenia wtasnego systemu DSS do aplikacji klienckiej stworzono
mozliwos¢ eksportu do pliku tekstowego. W tym celu nalezy na zaktadce Informacje o sesji
wpisa¢ nazwe pliku do ktérego beda eksportowane dane. Domys$lnie wlaczona jest opcja
Eksportuj automatycznie przy zmianie etapu oznaczajaca eksportowanie danych na poczatku
kazdego etapu do wskazanego pliku. Stara zawarto$¢ pliku jest zastgpowana nowa. Jesli
uzytkownik nie chce korzysta¢ z tej opcji — mozna eksportowa¢ na zadanie naciskajac
przycisk Eksportuj (eksportowanie na zadanie dziata niezaleznie od ustawienia opcji eksportu
automatycznego).

3.5.1. Format pliku

Plik zapisany jest w formacie CSV (comma separated values — wartosci oddzielone
srednikiem ,,;”’), kodowanie polskich znakow w formacie Windows CP-1250. Generowany
plik moze by¢ bez problemu importowany do programu Microsoft Excel a takze do baz
danych umozliwiajacych import plikéw w formacie CSV. Format taki utatwia konstrukcj¢
procedur importu w jezykach Java (klasa StringTokenizer pozwoli tatwo rozdzieli¢ wiersz na
zestaw warto$ci) 1 Visual Basic (funkcja split do rozdzielania zmiennej String na tablicg o
warto$ciach typu String).

Znak krzyzyka # (ang. hash) na poczatku wiersza oznacza komentarz, wiersz taki powinien
by¢ zignorowany, nie zawiera on danych. Komentarze maja na celu wyjasnienie znaczenia
poszczeg6lnych sekcji pliku oraz opisuja kolumny, pelnia wigc takze role naglowkow
kolumn.

Format pliku zostal oméwiony na konkretnym przyktadzie:

#JSim -- informacje dla filmy 4

sesja;2

nazwa sesji; ID sesji

etap;23

etap;numer etapu ktorego dotycza dane

# oprocentowanie
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# Pc(t);Pd(t)

21

oprocentowanie kredytow; oprocentowanie depozytow

# wspotczynniki alfa sluzace do wyliczania indeksow

# alfa_p;alfa_s;alfa_a;alfa_q

1;1;11

wspotczynniki alfa oddzielone §rednikami (por. model matematyczny)
# firma, kolumny oznaczone tak jak w modelu matemat.

# stan finansow

# m(i,t);c(i,t);d(i.t)

9182221;0;0

gotowka; kredyt; depozyt

#

# produkty

# kolumny oznaczone tak jak w modelu matemat., opis ponizej:

#jiw (i), a(. e tv(gtaljt)delta_q(i.j.t)y(i.j.t);s(i).t):Ap();Bp();Bs();:Aq();Ba();k_min();v_opt(j);akp();D():kw();ka()
#

1232;100;1000;232;0;0;232;0;232;1;1;0;1;1;100;1000;1;10000;1;1;10
2322;100;1230;322;0;0;322;1;322;1;1;0;1;1;100;500;1;5000;1;1;10

Ta sekcja zawiera wszystkie informacje o produktach, tj. stan, ostatnie decyzje oraz parametry
poszczeg6lnych grup produktow

# koniec

3.5.2. Procedura importu do programu Excel

Oto przyktad, krok po kroku, importu danych z wygenerowanego przez aplikacj¢ kliencka
pliku CSV do programu Excel. Procedur¢ ta mozna zautomatyzowaé poprzez nagranie (i
ewentualnie modyfikacj¢) makra.

Otwieramy Excel, Plik—>Otworz—nazwa pliku, pojawia si¢ okno Kreator importu tekstu,
wybieramy opcjg Z separatorami, jako separator wybieramy Srednik i klikamy Zakoncz.

Przyktadowy arkusz po imporcie wyglada nastgpujaco:

— 14 —
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E3 Microsoft Excel - test

J Plik. Edycja ‘idok ‘Wstaw Format Marzedzia Dane ©Okno Pomog ;Iiliﬂ

A | B | ¢ | o | E | F | & | H [ 1 [ Jg | K —

#15im - informacje dla firmy 4
sesja 2
etap 23

# oprocentowanie

#Pcit) Fd(t)
2

1
#wspdloczynniki alfa sluzace do wyliczania indeksow
#alfa_p alfa_s alfa_a alfa_g
1 1 1 1

#firma, kolumny oznaczone tak jak w modelu matemat.
# stan finansow
#miit) et dii t)

9182221 0 0
#
# produkty
# kolurmny oznaczone tak jak w modelu matemat., opis ponizej:
71 wip gt pGib i alih)  debaqiiivGin (i Apd)  Bpd)

1

1

1

1

1
2
3
4
&
B
7
g
&)
0
1
2
3
4
5]
B
i
g
9

119 | 1 1232 100 1000 232 a 0 232 1] 232 1

| 20 | 2 2322 100 1230 32 ] 0 322 1 322 1
| 21 |# kaoniec
2
23 |

4|4 [p | M test 4]
Rysunek 10. Okno programu Excel po zaimportowani pliku ze stanem sesiji.

Na rysunku 10 wida¢, ze wartosci liczbowe sa w tych samych kolumnach co ich opisy.
Utatwia to identyfikacje znaczenia poszczegoélnych wartosci liczbowych, a dzigki temu
konstruowanie wtasnych modutéw DSS.




