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Mistrzem by¢ — wywiad ze zwyciezcami ogélnopolskiej rozgrywki symulacji biznesu

W czerwcu 2006 roku odbyt sie Finat II Edycji Polskiej Rozgrywki Symulacji Biznesu — Web
Marketplace. Druzyna reprezentujgca Wydziat Zarzadzania AGH w skfadzie: Ewa Gajoszek, Sylwia
Kowalczyk, Roger Ksigzek, Michat Mlak i Maciej Nowakowski zwyciezyta, pokonujac inne zespoty z
polskich osrodkéw akademickich. W Scistym finale wzieto udziat 5 zespotow:

- PROFIcom - Wydziat Zarzadzania, Akademia Gérniczo-Hutnicza w Krakowie

- HostNet - Wyzsza Szkota Informatyki i Zarzadzania w Rzeszowie

- Micro Cyber Gang - Wydziat Zarzadzania, Politechnika Biatostocka

- IQComp - Uniwersytet im. A. Mickiewicza w Poznaniu

- eXcel Comp - Akademia Ekonomiczna w Poznaniu.

Rozgrywka finatowa stata na jeszcze wyzszym poziomie niz w ubiegtym roku - przyznaje organizator II
edycji Marian Kapuscinski z WSZiB w Krakowie. Uczestnicy korzystali z jednej z wersji Web
Marketpalce — Venture Strategy. Koncowa ocena dziatalnosci firmy, zarzadzanej przez uczestnikow
rozgrywki, przeprowadzona zostata przy wykorzystaniu Zrdwnowazonej Karty Wynikow. Najlepszym
zespotem okazat sie PROFIcom a jego koncowy wynik to 994.051 punktdow.

Co oznacza taka ilos¢ punktow? Czy w waszej ocenie to duzo czy mato?

Taka ilos¢ punktéw oznacza, ze zarzadzanie wirtualng firmg moze by¢ nie tylko efektywne, ale réwniez
efektowne. W ubiegtym roku zwycieska druzyna zdobyta 260.672 punktéw, wiec tym bardziej cieszy



nas osiggniety wynik. Nalezy jednak pamietac, iz rynek byt kreowany przez wszystkich uczestnikdw
gry, a wysoki poziom rywalizacji pozwolit nam na zdobycie takiej ilosci punktow - odpowiadajg
uczestnicy rozgrywki.

Zacznijmy od poczatku. W pierwszej kolejnosci odbyly sie kwalifikacje do scistej
rozgrywki finalowej. Rywalizacje sktadajaca sie z dwoch etapow rozpoczeto piatego maja
2006. Pierwszy etap to tzw. eliminacje. Jak wygladat przebieg tych eliminacji?

W eliminacjach wzieto udziat kilkadziesigt zespotdw z catej Polski. Rywalizowaty one na kilku
rownolegtych rynkach, po siedem zespotéw (firm) na kazdym. Rozgrywki trwaty pie¢ tygodni i
symulowaty funkcjonowanie firmy przez osiem kwartatéw. Decyzje do przetworzenia nalezato wysytaé
co kilka dni (co odpowiadato kwartatowi w symulatorze) wedtug ustalonego harmonogramu. Do finatu
przechodzito pie¢ zespotdw z najlepszymi wynikami. Wiedza, ktdrg posiadaliSmy ograniczata sie
wytacznie do informacji o naszym rynku.

Po przebrnieciu eliminacji nastat czas finatu.

Finat to wersja gry, z ktdrg spotkaliSmy sie po raz pierwszy. Najtrudniejszym elementem gry byt krotki
czas na podjecie decyzji. Ostateczna rozgrywka trwata bowiem dwa dni a na podjecie kazdej decyzji
mieliSmy tylko 3 godziny.

Jakim nakladem czasu zostal osiagniety ten sukces?

Ciezko powiedzie¢, poniewaz nie przywigzywaliSmy wagi do jego liczenia. Pracowaliémy tyle ile byto
potrzeba w zaleznosci od wymagan kwartatu. Jesli jednak juz mamy przyblizy¢ czas poswiecony grze
to wynosit on $rednio 8 godzin na kwartat w eliminacjach oraz cate dwa dni na finat.

Co bylo najtrudniejsze w tej rozgrywce?

Trudnosci byto wiele. Jednak chyba najwiecej problemu sprawiato nam wyprzedzanie konkurencji w
oferowaniu lepszych i tanszych produktow. Nalezato caty czas szuka¢ kompromisow pomiedzy
zaspokajaniem potrzeb naszych klientdw a osigganiem przez firme wyniku pozwalajacego jej na dalszg
dziatalno$¢ i rozwoj. Aby mysle¢ o wygranej nalezato by¢ zawsze o krok przed konkurencja.

Jaka jest recepta na zwyciestwo?

Przede wszystkim ludzie i zesp6t jaki tworza. Bez odpowiedniej wspotpracy osiggniecie tego sukcesu
nie bylo by mozliwe. Oczywiscie na catkowity sukces wplyw miato wiele elementéw. Pominiecie
ktéregokolwiek z nich mogto w kazdej chwili przesadzi¢ o osiggnietym wyniku, dlatego tak wazna byta
wspOtpraca i zrozumienie wewnatrz grupy. W trakcie rozgrywki mieliSmy mozliwo$¢ korzystania z
laboratorium komputerowego oraz wsparcia w osobie opiekuna zespotu. Wptyw na zwyciestwo miata
takze mozliwo$¢ zapoznania sie z symulatorem biznesu w trakcie zaje¢ na przedmiocie obieralnym
Symulacja biznesu - Marketplace.

Czego mozna sie nauczy¢ korzystajac z symulatora biznesu?

Przede wszystkim symulatory biznesu takie jak Marketplace to doskonaty sposéb nauki. Mielismy
okazje obraca¢ ogromnym kapitatem a jedynym ryzykiem byto niepowodzenie w grze. Moglismy w
wirtualnej praktyce sprawdzi¢ naszg wiedze oraz umiejetnosci zdobyte podczas studidw. Nauczy¢ sie

jak wykorzystywac szanse i unika¢ zagrozen.



Wzorem ubiegiego roku organizatorzy przygotowali liczne atrakcyjne nagrody. Ich
wreczenie dla najlepszego zespotu mialo miejsce we wrzesniu podczas uroczystej gali.
Czy mozecie zdradzic jakie to byly nagrody?

Otrzymalié$my nagrody rzeczowe w postaci m.in. odtwarzaczy mp3, pamieci przenosnych, myszek
optycznych, ksigzek, jak rowniez mozliwos¢ odbycia praktyki w BRE Banku. Jednak dla nas
najcenniejszg nagroda jest wygrana sama w sobie i satysfakcja, ze jesteSmy najlepsi w Polsce. Nalezy
takze doda¢, iz wyrdznit nas takze macierzysty Wydziat, wreczajac listy gratulacyjne oraz dodatkowe
nagrody, wreczone na posiedzeniu Rady Wydziatu.

Przed wami mozliwo$¢ reprezentowania Naszego kraju na arenie miedzynarodowej w
rozgrywkach ogdlnoswiatowych Web Marketplace. Czy z racji zwyciestwa w Polsce
skorzystanie z prawa pierwszenstwa, przystugujacego ,mistrzom” i wystartujecie w
rozgrywkach ogolnoswiatowych?

Oczywiscie, skorzystamy z szansy jakg otrzymaliSmy. Przed nami trudne wyzwanie, ktoremu
postaramy sie sprostac. Tym samym pragniemy zapewni¢, iz dotozymy wszelkich staran by godnie
reprezentowac naszg uczelnie na arenie miedzynarodowej.

Na koniec jeszcze jedno pytanie. Jak zostac , mistrzem swiata"?

To pytanie pozostawimy na razie bez odpowiedzi ;-)
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