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W artykule oméwiono podstawowe cechy gry Capitalism II, z uwzglgdnieniem takich elementow
jak: zaklasyfikowanie gry do odpowiedniej grupy, omowienie srodowiska gry, parametryzacji symulatora,
elementow szkoleniowych oraz przedstawiono przyktady zastosowan. W drugiej czgsci publikacji
zaproponowano mozliwosci edukacyjnego zastosowania gry a takze przedstawiono uwagi, mogace
stanowi¢ pomoc przy wykorzystywaniu gry podczas zaje¢ dydaktycznych..

WSTEP

Pierwsza wersja gry symulacyjnej Capitalism zostata wydana w roku 1995 przez
firm¢ z Hong Kongu Enlight Software. W p6zniejszym czasie pojawita si¢ kontynuacja
gry pod nazwa Capitalism Plus oraz wydana w roku 2001 ostatnia wersja gry:
Capitalism II, bedaca rozwinigciem wczesniejszych pomystow potaczonych z dostepna
bardziej zaawansowana technologia informatyczna.

Celem artykulu jest pokazanie edukacyjnych mozliwosci gry Capitalism oraz
zaproponowanie praktycznych mozliwosci wykorzystania jej podczas zajgé
dydaktycznych.

1. ZAKLASYFIKOWANIE GRY CAPITALISM

Podjgta proba zaklasyfikowania gry Capitalism ma na celu umiejscowienie jej w
niezwykle szerokiej rodzinie gier. W pierwszej kolejnosci, poniewaz rozgrywka
realizowana jest z uzyciem komputera, nalezy Capitalism zaliczy¢ do gier
komputerowych.

Grg Capitalism nalezy rowniez zaklasyfikowac do gier strategicznych, a wigc takich,
w ktorych celem gracza (lub grupy graczy) jest osiagnigcie okreslonego celu przy uzyciu
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dostepnych akcji (zwanych rowniez strategiami) za ktore uzyskuje on okreslone wyptaty
[Osborne, 1997].

Przyjmujac jako definicj¢ gry symulacyjnej [Balcerak i Petech, 1999] zZe jest to
»model symulacyjny, ktorego skladnikami sa ludzie (co najmniej jeden czlowiek)
odgrywajacy role, w ktorych moga oddzialywa¢ na reszte modelu i poznawad
przynajmniej fragmenty jego stanu, przy czym czg$¢ oddziatywan w kazdej roli jest
swobodnie przez nich wybieralna” mozna uznaé, ze Capitalism jest gra symulacyjna
poniewaz: zawiera model symulacyjny, ktoérego elementem jest przynajmniej jeden (lub
kilku) gracz (bgdacy menedzerem); ma on mozliwo$¢ oddziatywania na zachowanie sig
modelu przez podejmowane decyzje.

Czy Capitalism mozna nazwaé¢ gra symulacyjna serio? Aby odpowiedzie¢ na to
pytanie warto przytoczy¢ warunki jakie spetniaja te gry, a mianowicie [Balcerak, 2001]:

- sa heteroteliczne; poza celami wlasciwymi kazdej grze, maja utylitarne cele

zewngetrzne,

- wspomagaja uczenie si¢: poznawanie odwzorowanego oryginalu, nabywanie

umiejetnosci;

- ich realizacja przebiega wedlug schematu: wstep, rozgrywka wlasciwa,

podsumowanie rozgrywki;

- ich realizacje nadzoruja i organizuja kierownicy rozgrywki (arbitrzy).
Capitalism moze zosta¢ uznany za gre symulacyjng serio tylko w przypadku gdy jest on
wykorzystywany do celow edukacyjnych, a rozgrywka odbywa si¢ pod okiem arbitra z
uwzglednieniem oprocz rozgrywki wlasciwej rowniez wstgpu i podsumowania. Jezeli te
warunki nie sg spelnione, Capitalism nalezy zaklasyfikowa¢ do symulacyjnych gier
rozrywkowych. Tak wigc rozrdznienie serio/rozrywkowa dotyczy w tym przypadku
sposobu realizacji gry.

Gry symulacyjne serio mozna podzieli¢ na kierownicze, polityczne i wojenne. Gra
kierownicza jest ,gra symulacyjna, ktorej elementami sa ludzie (uczestnicy gry,
decydenci). Odgrywaja oni, zgodnie z regutami, role opisane scenariuszem. Czyniac to
spehiaja funkcje kierownicze, a w szczegodlnosci podejmuja decyzje, ktore wptywaja na
pozostata czg¢$s¢ modelu. Po kazdym kroku decyzyjnym poznaja przynajmniej
czesciowo stan modelu, co jest podstawa do podjecia kolejnej decyzji.”’[Balcerak, 2001]
Analizujac czy gra Capitalism spelnia t¢ definicj¢ mozna stwierdzi¢, ze w grze moze
wystgpowac jeden cztowiek, a role pozostatych konkurentow pehi symulator, moze tez
wystepowac kilku graczy. Zadaniem kazdego z nich jest petienie funkcji kierowniczych
(zarzadzanie przedsigbiorstwem). Mozna rowniez stwierdzi¢, ze kazda podjgta przez
gracza (lub graczy) decyzja wplywa na stan modelu, a wynik podjetej decyzji jest
przynajmniej czg$ciowo obserwowalny (jednak nalezy pamigtaé, ze zmiana warto$ci
zmiennej decyzyjnej moze mie¢ skutek odroczony w czasie) i stanowi podstawe do
podjecia kolejnych decyzji. Rozgrywka moze toczy¢ si¢ zgodnie z zaplanowanym
scenariuszem (gra posiada przyktadowe predefiniowane scenariusze), ktéry mimo ze nie
jest obligatoryjny, przy wykorzystywaniu gry do celow edukacyjnych jest wskazany.
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Reasumujac - gre¢ Capitalism mozna przy spehieniu pewnych warunkéw zaliczy¢ do
gier kierowniczych, chociaz nalezy pamigta¢, ze nie jest to typowy przedstawiciel tej
klasy.

Podsumowujac rozwazania nad zaklasyfikowaniem gry Capitalism, okreslono, ze
jest to gra komputerowa, strategiczna, symulacyjna, serio (jesli zostana spetnione
wymienione warunki) i kierownicza.

Wsrod innych komputerowych rozrywkowych symulacyjnych gier, ktore moga
pretendowac do gier serio (jesli rozgrywka z ich uzyciem zostataby przeprowadzona z
udzialem arbitra oraz trzyetapowo z uwzglednieniem wstgpu oraz debriefingu), warto
wymieni¢ [http://www.strategie.com.pl...]: ,,Theme Hospital” (zarzadzania szpitalem),
,Theme Park” (zarzadzanie wesotym miasteczkiem), ,,Detroit” (zarzadzanie firma
samochodowa), ,,Transport Tycoon” (zarzadzanie firma przewoznicza), ,,SimFarm”
(zarzadzanie farma). Do tej grupy gier zaliczy¢ mozna takze ,,Simcity 20007
(zarzadzanie miastem) a takze menedzerskie gry pitkarskie (np. ,,Ultimate Soccer
Manager”, ,,Championship Manager”). W ostatnim czasie pojawita si¢ gra “Virtual U”
(zarzadzanie uczelnia), ktérej charakter (jak pisza jej autorzy) oprécz rozrywkowego
ma by¢ ukierunkowany na wykorzystanie edukacyjne [http://www.virtual-u.org/].

Warto zwrdci¢ uwagg na lawinowo rosnaca liczbg gier rozrywkowych okreslanych w
literaturze nie-naukowej mianem ekonomicznych. Na poczatku roku (2/2004) magazyn
komputerowy ,,Komputer Swiat. Gry” zostal w catosci poswiecony testom 40 gier
ekonomicznych. Moze to $wiadczy¢ o zwigkszajacym si¢ zainteresowaniu grami
rozrywkowymi dotyczacymi ekonomii, wsréd uzytkownikow komputerow, w tym
réwniez dzieci i mtodziezy, do ktérych kierowany jest wspomniany periodyk.

2. CHARAKTERYSTYKA GRY

Gra Capitalism symuluje zachowanie przedsigbiorstw i konsumentéw na wolnym
rynku, a zadaniem gracza (lub graczy) jest zarzadzanie przedsigbiorstwem.

W grze symulacyjnej Capitalism II Gracz przejmuje kontrolg nad przedsigbiorstwami
1 stara si¢ nimi zarzadza¢ zgodnie z przyjetymi wczesniej celami. Na jego barki spadaja
decyzje dotyczace zarzadzania strategicznego, takie jak wybdr branzy (jesli nie zostata
okre$lona przez scenariusz), wyboOr strategii inwestycyjnej, wybdr strategii
marketingowej, wybor terytorium dziatania firmy itp. Menedzer moze rowniez
zajmowac si¢ podejmowaniem decyzji operacyjnych, np.: okre$lanie cen sprzedazy,
zatrudnianie nowych pracownikow, wynajmowanie budynkow, dokonywanie zakupow i
wprowadzanie nowych towaréw do sprzedazy. Zwykle w poczatkowym okresie gry
gracz zajmuje si¢ zarowno zarzadzaniem strategicznym jak i operacyjnym, a wraz z
rozwojem firmy zatrudnia dyrektora operacyjnego, ktorego zadaniem jest zarzadzanie
operacyjne.
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Gra Capitalism zostata zaprojektowana do rozgrywek w trybie jednoosobowym i
wieloosobowym, w ktérym istnieje mozliwos¢ gry przez sie¢ lokalng lub rozlegla
(internet).

2.1. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA MODELU PRZEDSIEBIORSTWA

Zaimplementowany w grze Capitalism model zostal opracowany przez Trevora
Chan’a. Przedstawienie petnego modelu znacznie wykracza poza ramy tego artykutu, ze
wzgledu na duzy stopien komplikacji modelu, dlatego wybrano jedynie wazniejsze
obiekty, i zalezno$ci migdzy nimi, aby zobrazowa¢ ogolny obraz gry. Zatozenia modelu
sa zgodne z zasadami ekonomii klasyczne;j. Jest to model bez uwzglednienia panstwa.

Podstawowymi obiektami sa przedsigbiorstwa. Przedsigbiorstwo moze zawieraé
mniejsze jednostki organizacyjne zwane zakfadami, jakimi sa: sklepy, fabryki, farmy,
tartaki, kopalnie, osrodki B+R (badawczo-rozwojowe), biurowce, apartamentowce,
centrala.

Kazdy z zaktadow posiada swoja charakterystyke, w sktad ktorej wchodzi migdzy
innymi: liczba zatrudnionych pracownikow (bedaca jednym z czynnikow okreslajacych
koszt utrzymania zakfadu), jednostki funkcjonalne zalezne od rodzaju zakladu.
Przyktadowo zaktad typu sklep moze sklada¢ si¢ z nastgpujacych dziatow: zakupow,
magazynow, sprzedazy, etykietowania (potrzebnych aby zamieni¢ produkt
wyprodukowany przez inne przedsigbiorstwo na wtasng marke), reklamy. Przyktadowy
schemat przedsigbiorstwa przedstawia Rys. 1.

Przedsigbiorstwa produkuja oraz sprzedaja produkty. Kazdy produkt posiada swoja
karte technologiczna, charakteryzujaca ilosci koniecznych do produkcji surowcow.
Karta technologiczna okresla takze, jak jako$¢ poszczegodlnych surowcéw wplywa na
jakos¢ calkowita produktu.

Klientami przedsigbiorstw jest ludno$¢ miast (charakteryzujaca si¢ poziomem
wydatkow oraz poziomem plac), a takze inne przedsigbiorstwa (kupujace surowce do
produkgc;ji lub towary do odsprzedazy).

Popyt na dobra uzalezniony jest od ich ceny, jakosci i marki. W Capitalismie
zaimplementowany jest model o ograniczonym popycie catkowitym, dzielonym
pomigedzy przedsigbiorstwa konkurujace migdzy soba, a takze ,,miejscowa
konkurencjg”.

Przedsiebiorstwo

Zaktad (Sklep) Zaktad (Fabryka) Centrala

Dziat Zakupéw Biuro Dyrektora
Operacyjnego

Dziat Zakupow

Dziat Produkcji
Dziat Sprzedazy Biuro Dyrektora
Dziat Sprzedazy Marketingu
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Pelna ocena modelu powinna sklada¢ si¢ z oceny jego poprawnosci, spojnosci,
uniwersalnosci, ptodnosci, uzytecznosci i prostoty [Kwasnicki, 2000], jednak przy
duzym stopniu komplikacji modelu zastosowanego w grze Capitalism naukowa analiza
tych 5 kryteriow moze stanowi¢ materiat na kolejny artykut lub ksiazke. Ocena szostego
kryterium — prostoty modelu juz zostala przedstawiona.

2.2. PARAMETRYZACJA MODELU

Jedng z zalet gry Capitalism jest bogata parametryzacja, umozliwiajaca okreslenie
wielu istotnych elementéw $rodowiska w jakim ma toczy¢ si¢ rozgrywka. Ponizej
przedstawiono najwazniejsze z mozliwych do okreslenia parametrow rozgrywki.

Cechy srodowiska:

= Zdefiniowanie liczby miast wystepujacych w grze;

= Okreslenie poziomu kapitatu poczatkowego;

= Ustawienie czgstotliwosci wystgpowania zdarzen losowych (takich jak epidemie
lub przerwy w dostawie energii);

»  Ustawienie roku rozpoczecia rozgrywki (wczesniejsza data rozpoczgcia sprawi,
ze niektore technologie beda musiaty zosta¢ odkryte zanim stang si¢ dostepne;

» Zdecydowanie, czy mozliwe beda inwestycje gieldowe. Jesli wlaczona zostanie
opcja umozliwiajaca obrdt papierami wartosciowymi, korporacja bedzie mogta
inwestowa¢ w inne korporacje, ale rowniez bgdzie narazona na ataki innych
korporacji majacych na celu przejecie lub fuzje;

= Okreslenie, czy ma by¢ dostepna dynamika gospodarcza. Jesli zostanie uaktyw-
niona ta opcja, miasta beda si¢ r6zni¢ pod wzgledem kosztow ziemi i pracy, co
pozwoli na wytwarzanie dobr nizszym kosztem 1 eksportowanie ich na bogatszy
rynek.

Parametry dotyczace konkurencji:

= okreslenie liczby konkurentow;

» ustalenie poziomu ich kapitalu poczatkowego;

= ustalenie stopnia ich ekonomicznej agresywnosci;

» ustalenie poziomu kompetencji konkurencyjnych przedsigbiorstw

Parametry dotyczace importu:

= okreslenie liczby portow obstugujacych handel dobrami konsumpcyjnymi oraz
surowcami, przypadajacymi na jedno miasto;

= okreslenie jakosci importowanych dobr.

Najbardziej rozbudowana parametryzacje zaprezentowano w kategorii ,,cele”.
Istnieje tu mozliwo$¢ okreslenia:
* liczby lat, po ktorych wybrany cel ma zosta¢ osiagnigty;
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» premii za wygrana, ktoéra zostanie dodana do wyniku gracza, jezeli cele zostang
osiagnigte.

Jako cel gracz moze ustawic np.:

= osiagnigcie okreslonego majatku

= cele dla macierzystego przedsigbiorstwa: okreslony poziom: rocznego
przychodu, rocznego zysku operacyjnego, wartosci netto, wartosci rynkowe;j,
zatrudnienia (liczby pracownikoéw), marzy operacyjnej, rentownosci kapitatu
wiasnego, kursu akcji, udzialu we wiasnosci, liczby grup asortymentowych,
liczby produktow.

= cele dla kontrolowanych spotek: okreslony poziom: rocznego przychodu, rocz-
nego zysku operacyjnego, wartosci netto, wartosci rynkowej; okreslona liczba
kontrolowanych spolek; dominacj¢ w danej branzy (np. srodkéw czystosci, na-
pojow itp.); dominacja w danym sektorze (handlu detalicznym, przemysle
przetworczym, rolnictwie, pozyskiwaniu surowcoOw naturalnych).

Opis wszystkich parametrow gry nie jest mozliwy ze wzgledu na objeto$¢ artykutu,
jednak przedstawione powyzej przyklady pokazuja duzy stopien komplikacji modelu
symulatora. Warto réwniez nadmieni¢, ze gracz nie jest zobligowany do ustawiania tych
parametréw, poniewaz symulator proponuje domyslne wartosci.

2.3. GRAFIKA

Interfejs graficzny komputerowej gry Capitalism odznacza sig¢ czytelno$cig oraz
prostota. Analizujac grafik¢ pod katem edukacyjnych mozliwosci wykorzystania gry
mozna stwierdzi¢, ze zastosowany interfejs nie jest przetadowany graficznymi
fajerwerkami, mogacymi spowodowaé powstanie syndromu gry wideo (video game
phenomenon). Lane [1995] proponuje projektantom testowanie kierowniczych gier
komputerowych przez wystuchanie jednozdaniowych opinii ich uzytkownikow . Jezeli
w jednym zdaniu zawarte zostana zachwyty nad interfejsem — mamy grozb¢ syndromu
gier wideo. W przypadku gry Capitalism tego typu test zakonczytby si¢ prawdopodobnie
wynikiem pozytywnym, poniewaz interfejs graficzny, poréwnujac z innymi
symulacyjnymi grami rozrywkowymi, mozna by okresli¢ stowem ,,zgrzebny”.

Jedynym nadmiernym, w opinii autora, ubogaceniem interfejsu graficznego jest
zastosowanie grafiki izometrycznej przy prezentacji struktury miast (w ostatniej wersji
gry). Stosowana we wczesniejszych wersjach gry grafika dwuwymiarowa wydawata si¢
by¢ bardziej czytelna, a jej zamiana na izometryczng mogta by¢ podyktowana jedynie
checia nadazenia za konkurencyjnymi grami rozrywkowymi.

Warto wspomnie¢ o grupie graficznych menu kontekstowych umozliwiajacych
poruszanie si¢ po poszczegdlnych jednostkach funkcjonalnych gry. Wszystkie przyciski
menu opatrzone sa tekstowym menu kontekstowym, ufatwiajacym nawigacje po
programie.
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Capitalism zawiera w pehli graficzny interfejs, tak wigc wszystkie zmienne
decyzyjne okreslane sa z uzyciem myszki, co w niektorych przypadkach, np. okreslaniu
ceny jest bardziej czasochlonne niz gdyby umozliwi¢ graczowi podanie ceny z
klawiatury w polu edycyjnym.

2.4. WYMAGANIA SPRZETOWE

Gra Capitalism II wymaga komputera klasy PC z zainstalowanym systemem
operacyjnym Windows 95/98/2000/Me/XP (system NT nie jest obstugiwany).
Minimalne wymagania sprzg¢towe to procesor Pentium II, 64MB pamigci RAM, CD-
ROM x4, 250MB miejsca na twardym dysku, karta graficzna kompatybilna z DirectX 8
oraz karta dzwickowa. Wymagania sprzgtowe jak na dzisiejsze mozliwosci komputeréw
mozna okresli¢ jako niskie. Kazdy multimedialny komputer nie starszy niz 4 lata spetnia
minimalne wymagania.

2.5. CZESC SZKOLENIOWA

Gra posiada predefiniowane scenariusze, ktore moga by¢ szczegolnie przydatne w
celach szkoleniowych. Predefiniowane rozgrywki zostaly podzielone na dwa glowne
tryby: kampanie przedsiebiorcy oraz kampanie kapitalisty.

Kampania przedsigbiorcy jest przeznaczona dla poczatkujacego gracza i jej celem
jest wprowadzenia do $wiata gry i zapoznanie z gtdéwnymi problemami oraz poj¢ciami
(podaz, popyt, stopy procentowe, rywalizacja z konkurencja itd.) czekajacymi na me-
nedzera w rzeczywistym $wiecie. Kampania przedsigbiorcy zostata podzielona na kilka
czgsei, tak aby ulatwi¢ zrozumienie istoty zarzadzania podstawowymi jednostkami
funkcjonalnymi znajdujacymi si¢ pod kontrola menedzera. Pierwsza cze¢$¢ szkoleniowa
zatytulowana: ,podstawy i handel detaliczny” pozwala zapoznaé si¢ z interfejsem
graficznym 1 obstuga podstawowych funkcji, a zadanie stojace przed poczatkujacym
graczem to otwarcie pierwszego sklepu, zapelnienie go towarami kupowanymi od
dostawcow 1 ich sprzedaz konsumentom. Caty czas podczas szkolenia graczowi
towarzyszy kontekstowa pomoc objasniajaca podstawowe obiekty i funkcje gry.

Druga czg$¢ szkoleniowa zatytulowana jest ,,handel detaliczny cz. II”’. Gracz zostaje
wprowadzony przy pomocy kontekstowego pomocnika w dalsze tajniki gry tj. budowe
sklepéw, import produktow, rozszerzanie granic biznesowego imperium, dziatalno$¢
operacyjna zwiazana z zakupami i sprzedaza wewnatrz wlasnych punktow sprzedazy
detaliczne;j.

W nastgpnych etapach szkolenia gracz poznaje kolejne zagadnienia zaimplemen-
towane w grze tzn.: przemyst przetworczy (produkcja przemystowa, zaktadanie fabryk,
wyposazanie ich w surowce, okreslanie profili produkcyjnych, wytwarzanie dobr kon-
sumpcyjnych, zaciaganie kredytow od bankéw oraz ich sptata), reklama (reklama jako
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sposob zwigkszania dochoddéw oraz przejmowania znaczacej pozycji na rynku, poprawa
wizerunku firmy w oczach klientow, strategie promocji marki, poszerzanie grupy
klientow), rynek akcji (dzialanie na rynku kapitalowym, handel akcjami, oferty
publiczne), zatozenie centrali przedsigbiorstwa oraz jej podziat na departamenty, rol-
nictwo (hodowla zwierzat, wyrdob mrozonek, zarzadzanie farmami), badania i rozwdj
(prowadzenie prac badawczo-naukowych w celu poprawienia jakosci produktu). Etapy
sa omowione klarownie i szczegolowo, a zeby je zakonczy¢ nalezy wypehic¢ podsta-
wowe zadania. Na koncu kazdego rozdziatu nalezy zrealizowac jedno wigksze zadanie —
na ogol jest to osiagnigcie odpowiednich zyskow, oraz pewnej puli pienigznej, dzigki
ktorej mozna dokonywaé nowych inwestycji, a takze zdominowanie wybranej branzy
np. odziezowe;j.

W cze$ci kampanie kapitalisty zostalo zdefiniowanych 7 scenariuszy. W ramach
przykladu, ponizej przedstawiono zatozenia rozgrywki zatytulowanej ,,Wszystko w
twoich rekach™:

., Kierujesz osrodkiem badawczo-rozwojowym, w ktorym ostatnio dokonano prze-
tomu technologicznego w dziedzinie komputerow osobistych. Opracowana przez
Twoich pracownikow technologia przynajmniej o jednq generacje wyprzedza produkty
konkurencji. Dysponujqc 50 min dolarow uzyskanych dzieki zbyciu akcji w ramach
pierwszej oferty publicznej, Twoje przedsiebiorstwo musi szybko zdyskontowac te
przewage. Masz za zadanie, przed uptywem 40, lat przeksztalci¢ je w przemystowego
lewiatana dominujqcego w branzy komputerowej i wykazujqcego roczny obrot w
wysokosci 400 min dolarow.”

Nalezy stwierdzi¢, ze autorzy gry niewatpliwie potozyli duzy nacisk na czgsé
szkoleniowa przeznaczona dla gracza. Dotaczona do gry instrukcja, liczaca 148 stron,
daje mozliwo$¢ szczegdtowego poznania srodowiska symulowanego §wiata.

3. MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA GRY SYMULACYJNEJ CAPITALISM II
DO CELOW EDUKACYJNYCH

Ponizej zostana zaprezentowane mozliwosci wykorzystania gry Capitalism Il do
celow edukacyjnych. Wybrane dziedziny tj. marketing, rynek kapitalowo-pieni¢zny i
logistyka sa to jedynie propozycje zagadnien obejmowanych przez symulator. Na Ry-
sunku 2 przedstawiono og6lny proponowany przebieg zaje¢ dydaktycznych z wyko-
rzystaniem gry Capitalism. W dalszej czg$ci omawiane sa poszczegédlne etapy w od-
niesieniu do konkretnych dziedzin.

Wprowadzenie,
okreslenie celu

Zdefiniowanie
érodovslfiska gry

%

Etap wstepny
Inwestowanie

e N O




Rozwoéj gry
Zarzadzanie

-

Zakonczenie
Podsumowanie
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3.1. MARKETING

W grze Capitalism II zostalo zamodelowanych wiele aspektow zwiazanych z
dziedzing marketingu, takich jak: zarzadzanie cenami, jako$cia, marka, budowanie
strategii reklamowe;j.

Propozycja zajec ze studentami z wykorzystaniem gry:

Nalezy podzieli¢ studentéw na dwu- lub trzyosobowe grupy, aby mogli dyskutowac
migdzy soba jaki rodzaj strategii wybra¢. Kilkuosobowe grupy maja za cel zasymulowac
wspotdziatanie wewnatrz kolegialnych jednostek decyzyjnych, jednak nie powinny by¢
zbyt liczne aby nie rozmy¢ odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje. Grupa
obejmuje rolg prezesa firmy (w przypadku kilku oséb moze to by¢ ,kolegialny prezes”).

Pierwszym etapem powinno by¢ krotkie teoretyczne wprowadzenie do przedmiotu,
np. omowienie mozliwych do realizacji strategii marki.

Nastgpnie nalezy okreslic glowny cel stojacy przed graczami np. osiagnigcie
okreslonego poziomu zysku, oraz cele czastkowe np. uzyskanie 80% lojalnosci wobec
marki'.

W kolejnym etapie studenci maja za zadanie rozegrac¢ gre zaktadajac $cisle okreslony
czas (np. 5 lat), co powinno im zajac okolo 1 godziny. Powinien zosta¢ ustawiony ten
sam stopien trudnosci oraz te same parametry srodowiskowe dla kazdej grupy, aby
umozliwi¢ obiektywne porownanie wynikow.

Po zatrzymanej rozgrywce prowadzacy powinien poprosi¢ studentdow o dokonanie
oceny rezultatbw gry. Kazda grupa ma za zadanie oceni¢ przyczyny osiagnigtych
rezultatow ex post z uwzglednieniem dobrych i ztych decyzji podjetych w trakcie gry.

W ostatniej cze$ci zaj¢¢ prowadzacy powinien poprosi¢ studentdw aby ocenili sy-
tuacje¢ przedsigbiorstwa w aspekcie, na ktory chcialby szczegodlnie zwrdci¢ uwage, a
wige w przypadku, gdy zajecia maja dotyczy¢ marketingu, powinny zosta¢ przeanali-
zowane szczegolowo takie aspekty jak: przyjeta strategia cenowa (stopien agresywnosci
w stosunku do konkurencji), strategia reklamowa (wybor medidw reklamowych,
naktady na reklame w poszczegoélnych podmiotach i branzach), strategia budowania
marki (wybor strategii). Istotne jest, aby prowadzacy zajecia skupit uwage na zagad-
nieniach zwigzanych z jednym tematem i szczegétowo je omowit. Gra Capitalism II jest
na tyle rozbudowanym narzg¢dziem, ze omawianie wszystkich aspektow rownoczesnie
moze doprowadzi¢ do chaosu informacyjnego.

3.2. RYNEK KAPITALOWO-PIENIEZNY

! lojalno$¢ wobec marki okresla procentowo stopieh przywiazania klientow do danej marki. Jest to jeden
z czynnikoéw decydujacych o wielkosci popytu na towary.
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Gietda papieréw warto$ciowych zasymulowana w grze Capitalism Il wydaje si¢ by¢
dobrym narzedziem do przecwiczenia mechanizméw rynku kapitalowo-pienigznego.
Aby zwigkszy¢ efekt edukacyjny mozna przed przystapieniem studentow do inwesto-
wania w grze, zapozna¢ ich z tutorialem (kontekstowym szkoleniem dostgpnym w
module ,,Kampania przedsigbiorcy”). Krotkie prze¢wiczenie (okoto 10 min) mozliwosci
gry z pomocnikiem pozwoli uniknag¢ podejmowania blednych decyzji, zwiazanych z
nieznajomos$cia mozliwosci programu.

Gielda papieréw wartosciowych jaka udostepnia Capitalism II umozliwia: kupowanie
i sprzedaz akcji, emisj¢ nowych akcji, przejecia i fuzje, okreslanie wysokosci
dywidendy i regulacji zwigzanych z kupnem i sprzedaza akcji. Jesli chodzi o rynek
finansowy to gracz ma mozliwo$¢ wzigcia kredytu, ktory oczywiscie bgdzie musiat
splaca¢ razem z naliczonymi, wedlug zmiennej stopy procentowej, odsetkami.

Po podzieleniu studentow na grupy i okresleniu celéw, powinni oni rozegraé
godzinng rozgrywke (w przypadku laboratorium trwajacego 2x45min). Ich zadaniem
moze by¢ wylacznie inwestowanie na gieldzie lub calo$ciowe zarzadzanie przedsig-
biorstwem i inwestowanie zyskow w inwestycje gietdowe.

Po zakonczonej rozgrywce prowadzacy zajgcia powinien przedyskutowac ze stu-
dentami zastosowane przez nich strategie inwestycyjne i przeanalizowa¢ podstawowe
wskazniki gieldowe, takie jak: cena/zysk, zysk na akcj¢, dywidenda do ceny akcji itp.

3.3. LOGISTYKA

Gra Capitalism II jest symulatorem z mozliwoscia regulacji szybkosci uptywu czasu,
wigc takie elementy jak przeplywy surowcéw 1 towaré6w w calym tancuchu
logistycznym sa bardzo czytelnie obserwowalne.

Zdaniem autora jedna z podstawowych umiejetnosci jakie nabywa si¢ grajac w Ca-
pitalism jest dostrzeganie waskich gardet i zarzadzanie nimi.

Przykladowa rozgrywka przeprowadzona na zajeciach moze zosta¢ oparta na sce-
nariuszu, w ktorym studenci musza zarzadzaé tancuchem logistycznym rozpoczynaja-
cym si¢ od pozyskiwania surowcow potrzebnych do produkcji poétproduktéw, nastepnie
produkcji gotowego wyrobu z dostarczonych ze swoich zakladow potproduktéw i
dostarczaniu go do swoich sklepdéw, z ktorych nastgpuje sprzedaz.

Jako modyfikacj¢ scenariusza mozna wprowadza¢ poddostawcow poszczegdlnych
surowcow oraz potproduktow.

Przy omawianiu rozgrywki istotne jest, aby prowadzacy przedyskutowal przyczyny
powstawania waskich gardet oraz metody zarzadzania nimi.

3.4. UWAGI DOTYCZACE WYKORZYSTANIA GRY CAPITALISM Il DO CELOW
EDUKACYJNYCH:
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Poniewaz Capitalism II jest gra komputerowa, wigc od uzytkownikow wyma-
gana jest elementarna znajomo$¢ obshugi komputera, ktora w przypadku stu-
dentoéw nie powinna stanowi¢ bariery. Poniewaz jednak stopien komplikacji gry
jest dos¢ znaczny, dlatego tez wskazane jest krotkie wprowadzenie zwiazane ze
strona techniczna gry, uwzgledniajace takie elementy jak: omowienie elementow
informacyjnych dostgpnych na ekranie, obsluga menu, nawigacja w grze,
przechodzenie migdzy poszczegolnymi ,widokami” przedsigbiorstwa, ko-
rzystanie z ,,samouczkdéw” producenta, rolnika itd., uzyskiwanie pomocy itp.

Gra Capitalism wymaga zaje¢ laboratoryjnych z dostgpem do komputerdw.
Moze by¢ to pewna bariera, dlatego w przypadku problemow techniczno-orga-
nizacyjnych z dostgpem do laboratorium komputerowego mozna zaproponowac
studentom rozgrywki w domu lub akademiku. W takim przypadku czgs¢
wprowadzajaca oraz podsumowanie gry beda oddzielone czasowo od samej
rozgrywki wlasciwej, co moze zmniejszy¢ jej walory edukacyjne. Zaleta takiego
rozwiazania bedzie brak sztywnego ograniczenia czasowego jakim jest dlugoscé
zaje¢ laboratoryjnych. Odpowiednie zmotywowanie studentéw i zachgcenie ich
do podjecia rozgrywki moze opieraé si¢ na czynnikach psychologicznych
ukierunkowanych na sklonno$¢ do rywalizacji oraz stabosci do gier
komputerowych.

Aby unikna¢ bezmyslnego uczestnictwa w rozgrywce oraz zaktywizowaé
studentow warto przygotowywac scenariusze. Mozna wykorzystaé gotowe,
zdefiniowane w module kampania kapitalisty, lub przygotowac¢ wczesniej zapi-
sang rozgrywke. W drugim przypadku nalezy jasno okresli¢ cele stojace przed
graczami.

Aby osiagna¢ efekt edukacyjny, przed rozpoczeciem rozgrywki istotne jest, aby
przeprowadzi¢ teoretyczne wprowadzenie do analizowanej dziedziny wiedzy
(stanowiace np. krotka powtdrke informacji prezentowanych na wyktadzie) z
roéwnoczesnym powigzaniem teorii z planowang rozgrywka. Po zakonczonej
rozgrywce podsumowanie powinno zawiera¢ elementy powigzane z wczesniej
wprowadzona teoria. Nalezy liczy¢ si¢ z pewnymi niedoskonato§ciami pracy z
symulacyjnymi grami menedzerskimi do ktorych zalicza si¢ [Bielecki, 2001]:
wigksze naklady czasowe dla przekazania tej samej porcji wiedzy oraz fakt, ze
w grze wiedza jest podana w mniej uporzadkowany sposéb.

W celu lepszego zobrazowania skutkéw podjetych decyzji strategicznych
mozna, przed rozpoczeciem rozgrywki, zobligowac¢ studentow do sporzadzenia
biznesplanéw opartych na wczesniej okreslonych celach. Po zakonczeniu roz-
grywki bedzie istniata mozliwo$¢ poréwnania uzyskanych w grze rezultatow z
zaktadanymi w biznesplanie, oraz wyjasnienia z czego moga wynika¢ powstate
rdznice.

Gra Capitalism II ma mozliwo$¢ réznicowania skali trudno$ci przez okreslenie
wspotczynnika poziomu trudnos$ci oraz parametrow konkurencji (poczatkowe
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zasoby kapitalowe konkurentow, agresywno$¢ konkurentow itp.). Z doswiad-
czenia autora wynika, ze rozgrywka z parametrami skali trudnosci ustawionymi
na maksymalne wartoSci w najlepszym stopniu pozwala obserwowac skutki
podejmowanych decyzji (inercja modelu jest wtedy najmniejsza), a takze dziata
na gracza motywujaco. Z drugiej jednak strony zbyt duza skala trudno$ci moze
powodowac zniechgcenie u poczatkujacego uzytkownika, poniewaz rozgrywka
bedzie sig konczyla bankructwem juz po kilku popemionych biedach
decyzyjnych. Nalezy réwniez pamigtac, ze porazka w grze symulacyjnej moze
by¢ sukcesem poznawczym lub dydaktycznym co najmniej réwnie cennym jak
wygrana [Balcerak, 1998].

7. Aby wzmocni¢ element rywalizacji, mozna zaproponowal rozgrywke
poszczegbdlnymi grupami laboratoryjnymi, bedaca roOwnoczesnie
podsumowaniem semestralnych zajgc.

8. Przedmioty', w ktorych gra Capitalism II moze by¢ wykorzystywana do celow
edukacyjnych (wybrano te przedmioty, w ktére w najwigkszym stopniu skore-
lowane sa ze $rodowiskiem zasymulowanym w grze): Podstawy marketingu,
Marketing w handlu i ustugach, Mikroekonomia, Mikroekonomia II — dziatalno$¢
inwestycyjna, Rynek kapitalowo-pienigzny, Podstawy zarzadzania wlasng firma,
Zarzadzanie produkcja, Zarzadzanie cenami.

3.5. PRZYKLADY WYKORZYSTANIA EDUKACYJNEGO GRY CAPITALISM

Ponizej przedstawiono przyktadowe zastosowania edukacyjne gry Capitalism.

Profesor Thomas Kosnik wykorzystywatl Capitalism prowadzac przedmiot
,Marketing globalny” (Global Entrepreneurial Marketing) na Stanford University.
[http://www.stanford.edu/class/msande271/]

Podczas zaje¢ studenci zostali podzieleni na grupy, po czym przeprowadzali
rozgrywki o Scisle okreslonym czasie, konkurujac migedzy soba w celu zbudowania
przedsigbiorstwa przynoszacego najwieksze zyski.”

Dr. Melvin G. Jolly wykorzystuje gre Capitalism jako pomoc przy realizacji
przedmiotu ,,Rachunkowos$¢ dla menedzerow” (Accounting for Managers) na
Northwest Nazarene University. Prowadzacy przygotowal dla studentow scenariusz,
ktéry umieszczony jest na internetowe] stronie zawierajacej materialy do przedmiotu.
[http://courses.nnu.edu/bu508mj/]

Chris Hungerford prowadzi =zajecia z wykorzystaniem gry Capitalism w
eksperymentalnej Szkole EXCEL Alternative High School (Marshalltown, lowa).
Zadaniem studentow jest przeprowadzenie rozgrywki i stworzenie przedsigbiorstwa

' Nazwy przedmiotow zostaly zaczerpniete z informatora ,,Systemy i stopnie studiow 2004/2005”
przeznaczonego dla studentow Politechniki Wroctawskiej Wydziatu Informatyki i Zarzadzania, Kierunku
Zarzadzanie i Marketing.

? Informacje zostaty uzyskane od prof. Kosnika droga e-mailowa.
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uzyskujacego jak najlepszy wynik ekonomiczny. Nastgpnym zadaniem studentow jest
stworzenie witryny internetowej prezentujacej swoje, utworzone przy pomocy gry
Capitalism, przedsigbiorstwo [http://www.intime.uni.edu/lessons/036iahs/default.htm].

Autor wykorzystywat gre jako pomoc dydaktyczna na wykladach z Mikroekonomii.
Celem zaprezentowanej na wykladzie rozgrywki bylo zobrazowanie takich poje¢ jak:
rachunek wynikoéw, zysk, koszty, przychody. Z do$wiadczen autora wynika, ze
zainteresowanie wsrod studentow omawiana gra jest ogromne.

4. DOSTRZEZONE WADY GRY CAPITALISM II

Ponizej zaprezentowano tylko wybrane, najwazniejsze zdaniem autora, wady gry
Capitalism.

Wymienianie wszystkich obiektoéw, ktore zostaly catkowicie pominigte lub nie
zostaly zamodelowane wystarczajaco szczegdtowo w modelu zaimplementowanym w
grze Capitalism, nie wydaje si¢ by¢ sensownym przedsigwzigciem. Nalezy jednak
zaznaczy¢, ze stopien komplikacji modelu jest i tak bardzo duzy, co nalezy uzna¢ za
wade gry, zwlaszcza biorac pod uwage jej edukacyjne zastosowanie. Warto jednak
wymieni¢ te elementy, ktdre podczas rozgrywki pozostawiaja pewien niedosyt. Autor
publikacji zaliczylby tu migdzy innymi:

» brak mozliwo$ci negocjacji cen z dostawcami;

= brak uzaleznienia wielko$ci popytu na rézne kategorie dobra od lokalizacji
miasta (by¢ moze taka zalezno$¢ istnieje, ale nie zostata przez autora dostrze-
zona);

» ograniczona liczba produktéw, bez mozliwosci samodzielnego projektowania
nowych;

» niedostateczna liczba wskaznikow finansowych dotyczacych ptynnosci
przedsigbiorstwa;

=  zbyt uproszczone zarzadzanie kadrami, sprowadzajace si¢ do zatrudnienia kilku
dyrektoréw, oraz dbatosci o szkolenia dla pracownikow;

»  brak lub zbyt stabe zamodelowanie szokoéw popytowych.

Jednym =z glownych ograniczen gry Capitalism jest brak bezposrednich
interaktywnosci decydentow, co znacznie obniza jej warto$¢ edukacyjna.

Wada zwiazana z dostgpnoscia gry jest jej forma dystrybucji, wymagajaca
posiadania osobnej licencji na kazde stanowisko, co w przypadku wielostanowiskowych
laboratoriow komputerowych wiaze si¢ z kosztami zakupu kilkunastu programéw.

5. PODSUMOWANIE
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Program komputerowy Capitalism II moze by¢ gra dostarczajaca wyltacznie
rozrywki, ale moze rowniez przy spelnieniu opisanych wczes$niej warunkow,
pretendowac do bycia nazwanym gra kierownicza i stuzy¢ do szkolenia studentow i
menedzerow. Przedstawiona w artykule charakterystyka programu zostala
ukierunkowana na pokazanie jego dydaktycznych mozliwosci. Oczywiscie nie kazdemu
nauczycielowi akademickiemu i studentowi tego typu gra, z pogranicza rozrywki i
edukacji, bedzie odpowiadata, jednak wydaje sig, ze Capitalism mozna potraktowac
jako dodatkowe narzedzie bedace ewentualng alternatywa dla stosowanych obecnie w
edukacji ekonomicznej programoéw. Wydaje sig, ze popularyzowanie tego typu
symulatoréw ws$rod studentow moze wplyna¢ pozytywnie na posiadang przez nich
wiedzg z dziedzin zwiazanych z ekonomia.
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