Zalacznik nr 2 do Zapytania o calkowite szacunkowe wynagrodzenie - SPECYFIKACJA

w zwigzku z wnioskiem do konkursu FENG.02.17-IP.02-001/2 pod nazw3 ,Rozwdéj oferty klastréw dla firm” -
Priorytet 2. Srodowisko sprzyjajace innowacjom, Fundusze Europejskie dla Nowoczesnej Gospodarki

I. PODMIOT KIERUJACY ZAPYTANIE O WYCENE
Stowarzyszenie Klaster Innowacyjnych Technologii w Wytwarzaniu CINNOMATECH,

ul. Eugeniusza Kwiatkowskiego 4, 52-326 Wroctaw, Polska
tel.: +48 606 108 619

e-mail: biuro@cinnomatech.pl

https: //www.cinnomatech.pl

Osoba do kontaktu:

Pawel Hofman

tel. +48 606 108 619

e-mail: pawel.hofman@cinnomatech.pl

Niniejsza Specyfikacja nie wyczerpuje planéw Zamawiajacego co do prowadzonych za pomoca
dostarczonych przedmiotéw Zamoéwienia dziatan, w zwiazku z czym nalezy wszystkie przedmioty
Zamodwienia traktowac jako systemy otwarte, umozliwiajace w przyszlosci uruchomienie dodatkowych
ustug.

I1. Specyfikacja Zaméwienia
1. Wdrozenie wraz z dostawa praw autorskich lub licencji na system umozliwiajgcy swiadczenie
ustugi wspierania przedsiebiorstw w sprzedazy i zakupie specjalistycznych maszyn
przemystowych na rynku wtérnym
Opis:
Aplikacja internetowa bedaca platforma handlowa do emisji ogloszen sprzedazy maszyn i urzadzen na rynku
miedzynarodowym, integrujaca w procesie sprzedazy dziatanie agenta - eksperta domenowego, dokonujacego
oceny technicznej i materialnej sprzedawanej maszyny.
A. Wymagania co do uzytkownikéw
1. Lista uzytkownikow
e niezalogowany
e nabywca zalogowany (osoba prywatna, firma, instytucja, komornik, syndyk)
e dealer maszyn zalogowany (kupuje, sprzedaje, reklamuje sie)
e ekspert
e administrator serwisu

e moderator

2. Uzytkownik niezalogowany

Opis:

Jest to Kklient, ktéry moze przyglada¢ dodane oferty w celu znalezienia poszukiwanej maszyny. Moze korzysta¢
z menuy, filtra ogtoszen, sortowania ogloszen, schowka, newslettera, przegladac katalog firm i wykonywac akcje
jak ponize;j.



Akcje:

Opis:

menu
filtr ogloszen (marka, model, lokalizacja, parametry)

sortowanie ogloszen po: nazwie, lokalizacji, cenie, roku produkgiji itp.
przegladanie listingu + paginacja

najechanie kursorem na miniaturke w listingu powoduje zatadowanie powiekszenia (Ajax jak na
Allegro)

przegladanie ofert

przegladanie innych ofert danego uzytkownika

wysylanie zapytan przez formularz kontaktowy (zabezpieczony obrazkiem lub po zalogowaniu)
zmiana jednostek (miara metryczna, miara angielska)

zmiana jezyka (przetaczenie domeny, z zachowaniem kontekstu, ttumaczenie adresu URL)
zmiana waluty

zmiana lokalizacji wyswietlanych maszyn

przetaczanie miedzy domenami z trzymaniem kontekstu (na dole strony np. flagami)
wydruk oferty przez odrebny css

eksport oferty do pdf

subskrypcja newslettera (wiadomosci tygodnia)

rejestracja w serwisie

logowanie (hasto zaszyfrowane w bazie)

przypomnienie hasta na email

lokalizacje w serwisie okresla link strukturalny i tytut podstrony

przegladanie katalogu dealerow

przegladanie katalogu marek

zgloszenie naruszenia zasad

obserwowane oferty ( po zalogowaniu )

wybrane opcje trzymane w cookies (waluta, miary)

wyslij oferte znajomemu

zalozZenie konta

3. Uzytkownik zalogowany



Posiada petne prawa uzytkownika niezalogowanego oraz moze dodawac ogtoszenia.
AKkcje:

e edycja danych osobowych

e zmiana hasta

e likwidacja konta

e schowek staty w bazie (oferty obserwowane jak na Allegro)

e moze kasowac i dodawac nowe obserwowane

e wybrane opcje trzymane w cookies (waluta, miary)

e moze dodac¢ jedno lub kilka ogloszen z parametrami, wyposazeniem, opisem tekstowym i zdjeciami
(max 50, kompresowane w locie i przeskalowane szerokos¢ 1280px i waga ok. 100kB), filmem i
dokumentami pdf/doc.

e zdjecia i dokumenty tadowane w trakcie wypetniania formularza Ajax

¢ moze ustawia¢ kolejnos¢ zdje¢, kasowaé, dodawac

e moze edytowac tre$¢ ogloszen

e moze usuwac ogloszenia

e moze blokowac i odblokowac ogtoszenia

e moze korzystac z panelu uzytkownika zarejestrowanego

e sortowanie ogloszen w listingu (cena, tytut, rok, liczba wyswietlen)

e zbiorowe wykonywanie okre$lonych dziatan (blokada, skasowanie, aktualizacja)

¢ moze kupi¢ punkty do wyréznienia ogltoszen wazne przez 1 rok

e moze wyr6zni¢ wybrane ogtoszenia na okres 30 dni

e posiada strone uzytkownika:

poddomena wygeneruje sie we wszystkich domenach krajowych i poddomenach (kowalski.domena.pl,
kowalski.cu.domena.com)

4. Uzytkownik dealer maszyn

AKkcje:
e Jestto specyficzny typ uzytkownika zalogowanego, ma wszystkie jego cechy plus:
e rejestracja w katalogu dealeréw:
0 wgranie logo
0 dodanie zdjec firmy

0 filmy z youtube



0 wybdr zakresu sprzedawanych maszyn na podstawie kliknie¢ listy kategorii z menu gtéwnego
e logo firmy pokazuje sie w ofertach sprzedawanych maszyn
e posiada strone dealera maszyn:

0 poddomena wygeneruje sie automatycznie (kowalski.domena.pl)

B. Zarzadzanie ogloszeniami

Uzytkownik dodaje ogloszenie na okres 30 dni (edytowane przez admina). Ogloszenia sg standardowo
sortowane od najnowszych do najstarszych. W okresie 30 dni (czasie emisji ogtoszenia) uzytkownik moze je
zablokowa¢ i aktywowac¢ ponownie. Jesli czas 30 dni emisji ogtoszenia nie dobiegt konca, ogtoszenie wraca na
swoja pozycje w liscie. Jezeli czas misji zostal przekroczony, ogtoszenie wedruje na pozycje pierwsza.

Po 30 dniach ogtoszenie przechodzi do ,nieaktywnych”.

Ogtoszenia, nieaktywne wys$wietlaja sie w listingu jako archiwalne: bez danych kontaktowych.

Tytut dodawanego ogloszenia jest generowany z nazwy kategorii (tu liczba pojedyncza), podkategorii (liczba
pojedyncza) oraz z wprowadzonej przez uzytkownika nazwy producenta (autocomplete) i modelu
(autocomplete). Parametry ogélne wybierane sa z comboboxdéw, bardziej precyzyjne wpisywane w pola

textowe, natomiast wyposazenie maszyn zaznaczane bedzie w checkboxach.

Zdjecia dodawane w locie - podczas edycji formularza - dzieki czemu klient widzi jakie zdjecia sie dodaty i ma
mozliwo$¢ ustawienia ich kolejnosci.

Serwer sprawdza codziennie czy sa przedawnione ogloszenia i wysyta do wtascicieli emaila z linkiem do
logowania. Po zalogowaniu otworzy sie zaktadka z przedawnionymi ogtoszeniami.



Wdrozenie wraz z dostawa praw autorskich lub licencji na system umozliwiajacy $wiadczenie
ustlugi wspierania przedsiebiorstw w zakresie wdrazania zarzadzania mikroinnowacjami
(innowacyjnoscia w firmie)

Opis

Zadaniem aplikacji ma by¢ wsparcie procesu transformacji kulturowej w obszarze Continuous
Improvement. Aplikacja bedzie udostepniona wszystkim pracownikom przedsiebiorstwa, ktérego
dotyczy ustuga. Aplikacja ma by¢ dostepna na jak najwiekszej liczbie smartfonéw i komputeréow. Nie
powinna by¢ ograniczona do wybranych modeli czy systeméw operacyjnych.

Ogoélna zasada dziatania aplikacji polega na tym, aby wszyscy pracownicy przedsiebiorstwa
wprowadzali do systemu pomysty, ktére chcieliby zrealizowac¢. Nastepnie system ma automatycznie
oceniac czy dany pomyst kwalifikuje sie do realizacji, tzn. czy spetnia minimalne kryteria wej$ciowe.
Kryteria wej$ciowe moga by¢ wprowadzane w postaci krétkiej ankiety np. pytania o korzysci lub cel
pomystu. Kryteria te majg by¢ konfigurowalne indywidualnie dla kazdego klienta z poziomu paneli
administracyjnych. Kryteria te mogg sie zmienia¢ w czasie w zalezno$ci od aktualnej sytuacji w firmie
lub w celu prowadzenia dziatan motywacyjnych (np. prowadzenie wyzwan na dany tydzien czy
miesigc). Aplikacja ma za zadanie automatycznie oceni¢ czy pomyst spetnia kluczowe kryteria
wejSciowe. Jesli je spetni wowczas ma nastgpi¢ przejscie do kolejnego kroku, czyli do sprecyzowania
cech pomystu. Cechy maja by¢ opisywane za pomoca ankiety sktadajgcej sie z pytan o obszary jakie
dotykane sg przez pomyst oraz dowolne inne pytania, ktére moga by¢ definiowane na poziomie
konfiguracji systemu i zmieniane w kazdym momencie (w zalezno$ci od aktualnej sytuacji firmy,
zmiany jej organizacji itp.). System na podstawie udzielonych odpowiedzi ma okres$li¢ cechy pomystu.
Na podstawie tych cech system ma automatycznie wybra¢ odpowiednig $ciezke procesowania
pomystuy, tak aby bezpiecznie i szybko doprowadzi¢ do realnego wdrozenia pomystu. Na podstawie
uzyskanych cech system ma dobrac¢ takze odpowiedni zesp6t oséb, ktory bedzie zaangazowany do
realizacji. Wazne jest, aby zespé6t ten byt dobierany optymalnie tj. z jednej strony musi by¢ ograniczony
do niezbednych os6b, a jednocze$nie taki, aby =zapobiec realizacji zadania, ktére zagraza
bezpieczenstwu przedsiebiorstwa. Do pomystu mozna dotgczaé opisy, zdjecia i pliki opisujace sytuacje
przed, koncepcje oraz efekt finalny. W kazdym momencie kazda osoba biorgca udziat w realizacji
danego pomystu (wiacznie z autorem) bedzie miata wglad do peinej informacji o stanie pomystu.
System ma automatycznie przydziela¢ zadania do poszczegdlnych osoéb, ale tylko w odpowiednich
momentach, czyli wéwczas gdy jest $ciezka decyzyjna wymaga zaangazowania ich w danej chwili.
System ma Kkontrolowa¢ i utatwia¢ zdobywanie informacji niezbednych do podjecia decyzji czy
wykonania danego zadania (np. jesli osoba odpowiedzialna za finanse ma zaakceptowa¢ wydatek to
musi wiedzie¢ jaki to wydatek, jesli osoba ma oceni¢ rozwigzanie pod wzgledem bezpieczenstwa to
musi zna¢ doktadny projekt itd).

Ponizej przedstawiono og6lne kroki sktadajgce sie na przebieg realizacji pomystu:
Typowy przebieg obstugi pomystu:

Zgloszenie pomystu

Kazdy z pracownikow (o ile nie jest zablokowany lub zwolniony) moze dodawac swoje pomysty. W tym
celu z poziomu swojego panelu dostepowego moze on wywota¢ procedure rozpoczecia pomystu.
Aplikacja powinna przeprowadzi¢ uzytkownika przez kolejne kroki wprowadzania pomystu. Nie kazdy
pomyst bedzie moégt trafic do systemu (musi spetni¢ odpowiednie kryteria), dlatego proces
wprowadzania pomystu musi by¢ utozony w takiej kolejnosci, aby najbardziej czasochtonne jego
elementy byly wprowadzane na koncu (np. doktadny opis czy zdjecia) dopiero po przejsciu przez
automatyczng ocene ma nastgpi¢ doktadne opisanie pomystu. System na kazdym etapie powinien
walidowa¢ wprowadzane dane. System powinien korzysta¢ z historii pomystéw zgtoszonych juz do
systemu w celu sugerowania najbardziej prawdopodobnych opcji w celu minimalizacji wysitku przy
korzystaniu z systemu.



Kryterium wejsciowe i automatyczna ocena

System powinien automatycznie ocenia¢ czy dane pomyst nadaje sie do wprowadzenia do systemu
poprzez sprawdzenie kryteriow wejSciowych. Kryteria te, w formie fatwej w obstudze ankiety, maja za
zadanie wyeliminowa¢ pomysty, ktéry na danym etapie transformacji kulturowej nie chcemy
procesowac. Kryteria powinny by¢ konfigurowane poprzez panele administracyjne dostepne dla
administratora (np. specjalnego uzytkownika technicznego klienta). Takim kryterium moze by¢ np.
pytanie od korzysci ptynace z wdrozenia pomystu. Kryteria powinny by¢ dostepne co najmniej w trzech
wersjach jezykowych (np. polskim, angielskim, ukrainskim). Kryteria wej$ciowe moga opcjonalnie
przyjmowac forme okresowej motywacji (np. wyzwania na danych tydzien / miesigc) zachecajac
pracownikéw do poszukiwania pomystéw w okre$lonej dziedzinie np. “Szukamy usprawnien
bezpieczenstwa”, “Szukamy utatwienn na swoim miejscu pracy”, “Dbamy o $rodowisko” itp. Wybor
kryteriéw powinien by¢ zapamietany i przechowywany wraz z wprowadzonym pomystem. Pomysty,
ktére nie przejda pozytywnie automatycznej oceny nie powinny by¢ dodawane do systemu.

Identyfikacja obszaru

Po przejsciu kryteriow wej$ciowych nastgpi¢ ma okreslenie cech w postaci obszaréw, ktore zostang lub
moga by¢ dotkniete przez proponowany pomyst. Kazda firma ma mie¢ mozliwos¢ samodzielnie
zarzadzac¢ obszarami tj. dodawac¢, usuwac. Taka sytuacja powinna by¢ traktowana jako standardowe
dziatanie aplikacji a nie jako incydent, poniewaz zaktada sie, Ze struktura (obszary, systemy, procedury
itp.) firmy ulegaja ciagtlym zmianom. Nalezy przewidzie¢ i obstuzy¢ sytuacje zwigzane np. z usuwaniem
obszaréw, ktore zawierajg juz jakies pomysty, zar6wno wykonane jak i bedace w toku, a zadania z nimi
powigzane musza by¢ automatycznie rozdysponowane tak, aby zmaksymalizowa¢ szanse ich
wdrozenia. Wymagane jest podanie co najmniej jednego gtéwnego obszaru, ktérego dotyczy pomyst.
Jednoczesnie nalezy przedstawi¢ uzytkownikowi osoby, ktére sg odpowiedzialne za danych obszar, aby
mogt sie z nimi skontaktowaé w razie potrzeby jeszcze na wczesnym etapie.

Identyfikacja cech

Kolejny krok to identyfikacja cech wprowadzanego pomystu. Kazdy wprowadzany pomyst powinien
przej$¢ przez ankiete ztozong z pytan, ktére pozwolg okresli¢ cechy pomystu. Nalezy zatozy¢, ze pytania
ankietowe beda sie dynamicznie zmienia¢ wraz ze zmieniajgca sie strukturg firmy i kadry
zarzadzajacej. Administrator (konsultant, klient) powinnien mie¢ mozliwos$¢ szybkiej, samodzielnej
modyfikacji (edycji, dodawania, usuwania) pytan. Pytania powinny by¢ obstugiwane w co
najmniej trzech wersjach jezykowych (np. polskim, angielskim, ukrainskim). Przy czym kazdy klient
moze mie¢ inny zestaw jezykowy np. polski, niemiecki, czeski.

Automatyczna ocena Sciezki przetwarzania

Na podstawie zebranych informacji od autora pomystu (kryteria wejsciowe, dotkniete obszary, pytania
ankietowe) powinna nastgpi¢ automatyczna decyzja co do $ciezki decyzyjnej. Bedg co najmniej dwie
gtéwne $ciezki procesowania pomystu tj. $ciezka krétka i Sciezka diuga. Sciezka krétka powinna
obstugiwac¢ scenariusz prostego usprawnienia, ktére nie zagraza bezpieczenstwu firmy (szczegéty
kryteriéw ustalane beda poprzez panele administracyjne). Takie usprawnienie przeznaczone jest do
samodzielnego wdrozenia przez jego autora lub wspétautordw i nie powinno angazowaé dodatkowych
os6b. Sciezka dluga przeznaczona jest do obstugi pomystéw, ktére musza przejé¢ przez proces
akceptacji i weryfikacji. Sg to pomysty, ktére z ré6znych powodéw (ustalane na podstawie kryteriow i
cech) nie moga by¢ wykonane samodzielnie przez Autora. Koordynator pomystu posiada prawo do
zmiany $ciezki w dowolnym momencie.

Automatyczny dobér zespotu decyzyjnego i wdrozeniowego

Na podstawie zebranych informacji od autora pomystu (kryteria wejsciowe, dotkniete obszary, pytania
ankietowe) powinno nastgpi¢ automatyczne dobranie optymalnego zespotu decyzyjnego i
wdrozeniowego. Zespot to grupa oséb, ktére beda wilgczane do realizacji pomystu w kolejnych krokach
jego automatycznego procesowania. Pracownicy mogg pelni¢ w systemie rézne role. W przypadku
obstugi $ciezki wdrozeniowej beda nastepujace role:



e autor - pomystodawca, ktéry wymyslit dany pomyst, osoba ta jest automatycznie dotgczana
do zespotu i widzi wszystko co dzieje sie z jego pomystem. Od momentu przekazania pomystu
do Koordynatora nie ma juz mozliwosci jego edycji - osoba odpowiedzialng za dane
usprawnienie jest wtedy Koordynator

e wspoélautor - wspétautor pomystuy, z punktu widzenia obliczania wskaznikéw motywacyjnych
bedzie on réwnowazny autorowi

e koordynator pomystu - osoba, ktéra zarzadza pomystem, tylko jedna osoba w danym
momencie moze dowodzi¢ pomystem ale rola ta moze by¢ przechodnia. Oznacza to, ze
Koordynator pomystu bedzie mogt przekaza¢ odpowiedzialno$¢ innej osobie. Nalezy
zaimplementowa¢ mechanizm przekazywania odpowiedzialnosci, ktory bedzie polega¢ na
wystaniu prosby o przejecie odpowiedzialnosci, a osoba poproszona bedzie mogta taka przyjac
lub odrzuci¢. System powinien przechowywac historie Koordynatoréw oraz podjetych przez
nich decyzji.

e opiekun obszaru - osoba wyznaczona do petnienia opieki nad danym obszarem. Najczesciej
ta wtasnie osoba bedzie domys$lnym pierwszym Koordynatorem pomystu. Osoba ta widzi
wszystkie pomysty, ktére dotyczg jego obszaru.

e Dbeneficjent pomystu - osoba, ktéra moze skorzysta¢ na danym pomysle (bedzie w
przysztosci jej uzytkownikiem). Osoba ta nie ma zadnej roli decyzyjnej ale moze wyrazi¢ swoja
opinie na temat planowanego pomystu. Moze potwierdzi¢ lub zaprzeczy¢ przydatnosci. Celem
tej osoby jest wstepne potwierdzenie lub zanegowanie przydatno$ci zanim jeszcze pracownicy
wyzszego szczebla zostang zaangazowani.

e Kkonsultant - osoba, ktéra moze zosta¢ dotgczona do pomystu w roli konsultanta. Uzyskuje ona
dostep do penych informacji o pomysle. MozZe sie wypowiada¢ na jej temat, ale nie ma zadnej
roli decyzyjnej. Rola przeznaczona jest dla oséb, ktore posiadajg specyficzng wiedze w danym
obszarze (np. pracowaty wcze$niej na danym stanowisku itp.).

e veto holder - osoba, ktéra ma role decyzyjna, moze zosta¢ dotagczona do pomystu w celu
potwierdzenia lub zanegowania mozliwosci jego realizacji. Przykladowymi osobami sa np.
osoba odpowiedzialna za BHP, elektryke, gtéwny technolog, szefowie wybranych dziatéw, itp.

e sponsor - osoba, ktdra finansuje dany obszar, pelni role podobna do veto holderéw, czyli ma
role decyzyjng. Moze zezwoli¢ lub zablokowa¢ wykonanie danego pomystu ze wzgledow
finansowych.

e wykonawca - osoba, ktérej rolg jest implementacja pomystu. Jest to rola uzywana w
koncowym etapie procesu wdrozenia. Do takiej osoby moze zosta¢ przypisane konkretne
zadanie implementacyjne.

e pomocnik - specjalna rola, podobna do wykonawcy. Jest to dedykowana osoba, ktéra pomaga
w implementacji wszelakich pomystéw, szczegdlnie realizowanych w scenariusz krotkiej
Sciezki. Pomaga autorowi wdrozy¢ pomyst, dysponuje narzedziami i jest do tego zaréwno
uprawniona jak i zobowigzana.

Automatyczne procesowanie realizacji pomystu

System powinien automatycznie prowadzi¢ proces wdrozenia, tzn. powinien automatycznie
generowal zadania dla poszczegélnych oséb w odpowiednich momentach. Zadania powinny by¢
wzglednie jak najprostsze oraz dostarcza¢ maksymalng ilos¢ ale tylko niezbednych danych do podjecia
decyzji. Przyktadowe zadanie to np. Sprawdz pomyst pod wzgledem merytorycznym, Czy ten pomyst
bedzie dla ciebie przydatny?, Czy akceptujesz dany pomyst? Czy koszt wdroZenia pomystu jest
akceptowalny? Czy akceptujesz prosbe o zostanie Koordynatorem? Masz do zaimplementowania
nastepujace zadanie. Itp. Kazde zadanie powinno mie¢ status, tak aby mozna byto na jego podstawie
automat mogt ustala¢ kolejne kroki. System powinien automatycznie okres$la¢ i informowaé kto
aktualnie blokuje lub na kim dany pomyst utknat. Wszelkie dodatkowe komunikaty np. informacje o
pojawieniu sie nowych pomystéw w danym obszarze, pojawienie sie wiadomosci itp. powinny by¢
dostarczane w formie zadan tak, aby uzytkownik maégt sie skupi¢ na obserwacji jedynie jednego panelu
aplikacji (np. Moje zadania) bez potrzeby nawigowania po catej aplikacji.



Ponizej przedstawiono podstawowe kroKi, przez ktére system powinien automatycznie przeprowadzic¢
wszystkich uczestnikdw realizowanego pomystu.

Weryfikacja przez Koordynatora

System powinien poinformowa¢ Koordynatora o pojawieniu sie nowego pomystu przez Autora.
Nastepnie system powinien przeprowadzi¢ Koordynatora przez proces weryfikacji informacji
wprowadzonych przez Autora. Koordynator powinien méc szybko sprawdzi¢ i poprawi¢ informacje
ankietowe. Powinien mie¢ tez mozliwos$¢ tatwego poprawienia opiséw, edycji dodanych zdje¢ itp.
Koordynator powinien tez wypelni¢ dodatkowg ankiete przeznaczong tylko dla Koordynatoréw, ktéra
bytaby podobna do Ankiety wypelnianej przez Autora lecz zawierataby dodatkowe specjalistyczne
pytania, na ktére “zwykly” pracownik nie bylby w stanie odpowiedzie¢. Dopiero, gdy wszystkie
niezbedne dane beda uzupetnione, wéwczas mozna przej$¢ do kolejnego kroku.

Potwierdzenie przydatnosci

Kolejny krok to potwierdzenie czy dane pomyst moze by¢ przydatny i czy nie bedzie stanowit
problemu. Wykonanie takiej wstepnej oceny nie jest konieczne, ale moze odfiltrowac kolizyjne pomystu
lub poprze¢ ich sens zanim jeszcze zostang zaangazowane pracownicy wyzszego szczebla. System
powinien wygenerowac zadania dla odpowiednich osdb oraz dostarczy¢ im niezbednych informacji aby
mogli szybko wyrazi¢ swoja opinie. Opinia powinna mieé¢ charakter listy wyboru przydatne /
nieprzydatne. Po wyrazeniu opinii system powinien powiadomi¢ o tym Koordynatora generujgc mu
zadanie z prosba o podjecie ostatecznej decyzji. System na podstawie opinii moze automatycznie
zasugerowac wtasciwa decyzje.

Burza mézgow

Burza mézgdéw to krok wykonywany w $ciezce dtugiej. Przeznaczony jest do merytorycznej weryfikacji
zaproponowanego rozwigzania oraz ewentualnego wprowadzenia w nim zmian. System ma za zadanie
automatycznie poinformowac¢ uczestnikéw (Autora, Wspotautoréw, Beneficjentow, Konsultantéw) o
rozpoczeciu tego etapu oraz poprosi¢ o potwierdzenie uczestnictwa. System powinien obstugiwaé tzw.
handshaking tj. nie powinien dostarcza¢ zadan, ktérych stan jest niejasny. Jesli uzytkownik dostat
zadanie to powinien potwierdzi¢ co najmniej jego otrzymanie, tak aby proces nie zatrzymywat sie z
powodu niewiedzy uczestnikow o swoich zadaniach. Na tym etapie kazdy z uczestnikow moze dodawac
wtasne zdjecia czy pliki, moze wypowiadac sie na czacie pomystu. Moze takze proponowac (sugerowac)
dodanie lub usuniecie innych uczestnikéw. W ten sposob zespdt bedzie mdgt samodzielnie zmieniaé
swoj sktad. Kontrole nad uczestnikami pelni Koordynator, moze on recznie dodawaé i usuwac¢ wybrane
osoby korygujac w razie potrzeby zespoét, ktory zostat przypisany automatycznie.

Tworzenie wstepnego planu implementacji

Réwnoczesnie z burzg mozgéw tworzony jest wstepny plan implementacji, ktéry widoczny jest dla
wszystkich uczestnikdw. Celem tego planu jest ustalenie szacunkowych kosztéw oraz mozliwosSci
implementacji pomystu. Po zgromadzeniu w systemu wszystkich niezbednych informacji oraz
ustaleniu zakresu zmiany nastepuje przejscie do etapéw akceptacji.

Akceptacja pomystu

Etap ten jest przeznaczony do ostatecznej formalnej akceptacji lub odrzucenia realizacji pomystu.
Osoby petnigce role veto holderéw otrzymuja zadania wykonania oceny. Wraz z zadaniem powinni
otrzymac wszystkie niezbedne i konkretne informacje potrzebne do podjecia decyzji, Decyzje powinny
miec¢ posta¢ listy wyboru np. akceptuje, nie akceptuje, pomincie mojg opinie. System automatycznie
sprawdza podjete decyzje oraz informuje o tym Koordynatora. System sugeruje decyzje na podstawie
udzielonych odpowiedzi, ale ostatecznie jest ona zotwierdzana przez Koordynatora.

Akceptacja kosztow

Akceptacja kosztow jest co do dziatania zblizony do etapu Akceptacji pomystu. Etap ten moze by¢
wykonywany rownolegle z Akceptacja pomystu. System generuje zadanie dla Sponsora pomystu w celu
zatwierdzenia i odrzucenia jego finansowania. Sponsor musi otrzyma¢ konkretny przedziat kosztow



oraz niezbedne informacje do podjecia formalnej decyzji. System automatycznie sprawdza podjeta
decyzje przez Sponsora lub Sponsordw, o ile jest ich kilku, a nastepnie sugeruje Koordynatorowi
ostateczng decyzje.

Tworzenie ostatecznego planu implementacji

Etap ten wykonywany jest po pozytywnej akceptacji pomystu. System generuje zadanie dla aktualnego
Koordynatora pomystu (czesto moze to by¢ juz inny Koordynator niz w poprzednich etapach) o
potrzebie przygotowania ostatecznego planu implementacji. Wstepny plan implementacji jest juz
gotowy i nalezy go ewentualnie poprawi¢ lub uzupeini¢ np. ustali¢ ostateczng kolejno$¢ wykonania
prac, przypisa¢ konkretne osoby do danego zadania. Uwaga, moze sie zdarzy¢, ze etap ten bedzie
wykonywany znacznie p6zniej niz poprzednie etapy, zatem osoby ktére byty poczatkowo przypisane
do planu moga by¢ juz niedostepne (np. zwolnione). Koordynator powinien mie¢ mozliwo$¢ zmiany
tych oséb, natomiast System powinien wyraznie poinformowa¢ Koordynatora o takiej sytuacji.
Koordynator powinien mie¢ mozliwos¢ przypisywania okreslonych terminéw planowanego
rozpoczecia i zakoniczenia danego zadania, opatrzenia go tekstowa notatka lub uwaga. Koordynator
jawni rozpoczyna proces wdrozenia.

Wdrozenie

Etap ten dotyczy okresu implementacji pomystu, czyli obejmuje wykonanie zadan ujetych w planie
implementacji Kazdy z wykonawcow otrzymuje zadania do wykonania oraz niezbedne informacje
potrzebne do ich wykonania. Zadania powinny posiada¢ status ustalany przez wykonawcéw w celu
biezacego informowania wszystkich uczestnikéw (a w szczegodlnosci Autoréw) o postepach prac.
Najwazniejsze statusy to: nie rozpoczeto, w trakcie, wykonano, nie da sie wykona¢. Po wykonaniu
wszystkich zadan system powinien poinformowa¢ Koordynatora o potrzebie odbioru
zaimlementoanego pomsytu.

Publikacja na forum

Po zaimplementowaniu pomystu Koordynator decyduje o tym czy dany pomyst moze by¢
zaprezentowany na publicznej Galerii wdrozonych pomystéw (dostepnej tylko dla pracownikéw).

W tym:

Automatyczny i ciggly feedback
Galeria zrealizowanych pomystow

Ocena post-mortem

Najwazniejsze modutly:

Modut prezentacji pomystu / Modut $§ledzenia postepu

Zadaniem modutu jest udostepnianie informacji na temat biezacych postepéw prac i stanu pomystu.
Autorzy oraz wszyscy pozostali uczestnicy zespotu wdrozeniowego powinni widzie¢ aktualny etap
realizacji oraz mie¢ wglad do informacji o pomys$le. Powinni tez widzie¢, ktérzy uczestnicy aktualnie
realizujg swoje zadania. Algorytm obstugi procesu wdrozeniowego powinien by¢ tak utozony, aby nie
dochodzito sytuacji, w ktorej zadna osoba nie jest zaangazowana.

Modul oceny post-mortem

Modut przeznaczony jest do zbierania tzw. oceny post-mortem czyli informacji po wdrozeniu juz
danego pomystu. Ocena ta moze pochodzi¢ od dowolnego pracownika i moze by¢ zgtoszona w formie
komentarza. Oceny te stuza do zgtaszania jedynie problemoéw i negatywnego wplywu danego pomystu.
Informacja taka powinna automatycznie powiadomi¢ Koordynatora oraz opiekunéw dotknietych
obszaréw w celu podjecia dziatan naprawczych (np. cofniecia lub modyfikacji wykonanej zmiany).



Koordynator powinien automatycznie otrzymaé informacje o wyKkrytym problemie oraz dane
kontaktowe do osoby, ktéra zgtosita problem.

Modut inspiracji i motywacji / Modut Lajkéw

Modut obstugi lajkéw czyli umozliwienie wszystkim pracownikom “zalajkowania” (udzielenia
pochwaty) za wykonanie danego usprawnienia. Jeden pracownik moze doda¢ tylko jednego lajka dla
danego pomystu. Dodanie nowego Lajka powinno wysta¢ do autora pomystu powiadomienie
motywacyjne ze wskazaniem osoby, ktdra go pochwalita.

Modut zapobiegania utykania pomystéw (na skutek rotacji pracownikéw lub zmiany

obszaroéw i organizacji firmy) / Modutl “szturchniec¢”

Modut przeznaczony bedzie do obstugi anonimowych “szturchnie¢” danego pomystu, ktéry jest w
trakcie realizacji. W przypadku, gdy jaki$§ pomyst utknat na jakim$§ pracownikéw, wowczas kazdy z
uczestnikdw bedzie moégt wysta¢ anonimowe “szturchniecie”, ktére spowoduje, ze osoby na ktérych
pomyst utkng dostang powiadomienie z prosba o podjecie dziatan. Nikt nie moze wiedzie¢, kto wystat
“szturchniecie”. Szturchniecia maja by¢ zliczane a ich liczba wyswietlana przy danym pomysle,
motywujac do dziatania.

Modut galerii pomystow

Modut przeznaczony jest do prezentacji wykonanych pomystéw. Kazdy wykonany pomyst powinien
by¢ prezentowany w formie listy ostatnio wykonanych pomystéw. galeria powinna zawiera¢ co
najmniej nazwe pomystu oraz zdjecie, obszar ktérego dotyczy oraz liste 0s6b wraz z ich avatarami,
ktére byty jego autorami. W galerii nie powinny pojawia¢ sie pomysty, ktére zostaty oznaczone jako
poufne. Pomysty przedstawione w galerii powinny mie¢ ograniczony dostep do tylko najwazniejszych
informaciji tj. opisu, zdje¢ oraz zespotu, ktéry go realizowat. Modut ten ma za zadania motywowac i
inspirowac ludzi do nowych pomystéw. Kazda firma powinna mie¢ mozliwo$¢ samodzielnego ustalenia
ilosci prezentowanych pomystéow w galerii (liczba albo okres czasu).

Modut edycji zdjeé

Zdjecia ktore zostaty dodane do systemu powinny podlega¢ prostej edycji. Edycja zdje¢ powinna
zawierac co najmniej takie funkcje jak: kadrowanie, obracanie, rysowanie swobodne (ot6wek), pisanie
tekstu, wybor koloru narzedzia. Edycja powinna dziata¢ zaréwno na komputerach jak i na ekranach
dotykowych smartfonow.

Modutl czatu

Modut ten przeznaczony ma by¢ do prowadzenia czatu tekstowego (na wzér popularnych
komunikatoréw np. Whatsapp, Viber) czyli tres¢i wiadomosci jedna po druga w kolejnosci
chronologicznej z informacjg o autorze, jego avatarze oraz dacie dodania. Kazdy z uczestnikow danego
pomystu powinien mie¢ mozliwo$¢ dodania wiadomosci, edycji swojej wiadomosci oraz jej usuniecia.
Edycja oraz usuwanie wiadomo$ci powinno by¢ odnotowane.

Modut eksportu pomystu (np. do pliku PDF lub .zip)

Modut odpowiedzialny bedzie za eksportowanie danego pomystu poza system. Pomyst moze by¢
zapisywany np. do postaci pliku PDF lub pliku .zip, ktére to powinny zawiera¢ co najmniej informacje
zawierajgce: opis pomystu, zdjecia przed, planowane rozwigzanie oraz uzyskany efekt. Dodatkowo
powinno zawiera¢ informacje, kto, kiedy i w jakiej roli bral udziat w procesie oraz ile czasu zajety
poszczeg6lne kroki. Celem generowania dokumentu jest mozliwo$¢ archiwizowania pomystéw poza
systemem. Eksport pomystu powinien by¢ dostepny tylko dla zespotu uczestniczacych w pomysle oraz
dla oséb wyzszego szczebla.

Modut budowy nawyku

Jest to modut odpowiedzialny za budowanie nawyku u pracownikéw. Modut ma za zadanie motywowac¢
uczestnikdw do regularnej (np. codziennej) aktywnosci w aplikacji. System powinien monitorowacé
wejscia do systemu, odwiedziny galerii itp. wykonane akcje i zrealizowane zadania. Na tej podstawie



system moze automatycznie oblicza¢é poziom nawyku danej osoby oraz uruchamiaé akcje
motywacyjne.

Modul mentora

Modut przeznaczony jest do obstugi komunikatéw / komentarzy skierowanych do autoréw danych
pomystéw. Osoba petnigca role mentora (mentora danego obszaru lub konsultanta) bedzie mogta
przypisa¢ do dowolnego wykonanego pomystu swdj tekstowy komentarz. Komentarz powinien mieé
dwie formy. Forme publiczng widoczng dla wszystkich uczestnikow w Galerii pomystéw oraz forme
poufna widoczng tylko dla Autoréw i Koordynatoréw danego pomystu.

Innym zadaniem modulu jest obstuga wewnetrznej oceny poszczegdlnych zrealizowanych juz
pomystéw. Mentor powinien mie¢ mozliwo$¢é szybkiego oznaczenia czy dany pomyst jest wyjatkowy
(taki jakiego oczekujemy). Takie oznaczenie jest jawne i widoczne dla wszystkich pracownikéw w
Galerii pomystow.

Mentor powinien mie¢ tez mozliwo$¢ wykonania wewnetrznej oceny w zakresie jako$ci pomystu.
Ocena jakos$ci powinna by¢ tatwa do wykonania np. wysoka jako$¢, przecietna jako$¢, staba jako$¢.
Ocena jakosci ma by¢ poufna (niewidoczna dla uczestnikdéw). Jej zadaniem jest umozliwienie
systemowi wyznaczanie wskaznikow dla danego pracownika (lepsze pomysty wptywaja na
wspotczynnik jakosci).

Jesli w systemie istnieje wielu mentoréw przypisanych do poszczegélnych obszaréw, wéwczas system
powinien w pierwszej kolejno$ci angazowacé tychze mentoréw, a dopiero po pewnym czasie angazowacé
gltéwnego mentora (konsultanta). System powinien podpowiada¢ danemu mentorowi, ktére pomysty
czekajg na jego ocene.

Modut analizy

Modut przeznaczony do obliczania i prezentacji wskaznikéw krétko i dtugoterminowych. WskaZniki
beda miaty charakter iloSciowy, jako$ciowy oraz reprezentujace trend zmiany danego wskaznika.
Wskazniki powinny by¢ codziennie automatycznie obliczane oraz archiwizowane w celu umozliwienia
analizy trendoéw. Gléwne wskazniki to: kréotko i dlugoterminowa ilosci wdrozonych
pomystow, aktywno$¢ pracownika, jakosé tworzonych pomystéw, wspoétudziat w kontekscie catego
przedsiebiorstwa. Wskazniki powinny uwzglednia¢ zdolno$¢ stanowiska zajmowanego przez danego
pracownika do tworzenia pomystéw. WskaZniki powinny by¢ znormalizowane i donoszone do catej
populacji uczestnikow. Wskazniki majg cel motywacyjny i nie powinny stanowi¢ poréwnania do innych
pracownikéw a do siebie samego (unikanie rywalizacji, w ktdrej jedni wygrywaja, a inni przegrywaja).
Drugim powodem obliczania wskaznikdw jest mozliwo$¢ obserwacji zaangazowania catego zespotu
oraz uzyskiwanych postepéw w przeprowadzanej transformacji kulturowe;j.

Modut importu uzytkownikéw

Modut przeznaczony ma by¢ do przeprowadzenia szybkiego importu listy uzytkownikéw do nowego
systemu. Import moze by¢ przeprowadzany z pliku CSV wygenerowanego np. z arkusza kalkulacyjnego.
Modut powinien udostepnia¢ przyjazny interfejs graficzny mozliwy do obstuzenia przez konsultanta
lub administratora systemu

Modul konfiguracji systemu

Modut umozliwiajacy konfigurowanie systemu z poziomu paneli administracyjnych do ktéry dostep
majg mie¢ tylko uprawnione osoby (np. administrator lub konsultant). Niektére elementy
konfiguracyjne moga by¢ dostepne w formie tylko do odczytu dla wybranych uzytkownikéw (np. kadry
zarzadzajacej), tak aby mieli szybki dostep do skonfigurowanej struktury firmy. Uprawnione osoby
beda mogty generowac raporty z konfigurcji w celu jej weryfikacji. Np. doktadny spis obszaréw oraz
0s0b powigzanych z tymi obszarami (z wyszczeg6lnieniem ich rél itp.). Wykaz pracownikéw z
doktadnym wyszczegélnieniem sytuacji, w ktérych beda zaangazowani przez system ze wskazaniem
ich roli. Raporty odno$nie brakéw konfiguracyjnych jesli system wykryje niespdjnosci w konfiguracji



np. uzycie Sciezek ktore angazuja puste grupy pracownikéw (np. zaangazowanie technologa, gdy tenze
pracownik zostat zwolniony itp.). System moze zawierac setki obszaréw, setki pracownikéw i dziesigtki
rél regut decyzyjnych, w zwigzku z tym automatyzacja w obszarze wykrywania btedéw i niespdjnosci
konfiguracyjnych jest niezwykle istotna dla utrzymania droznosci. systemu

Modut obstugi rotacji pracownikéw

Modut przeznaczony ma by¢ do obstugi rotacji pracownikéw czyli do obstugi pracownikéw
zwolnionych. Pracownik posiada pewne role w systemie oraz moze by¢ zaangazowany w toczace sie
pomysty lub moze by¢ dawnym uczestnikiem wykonanego juz pomystu. Usuniecie pracownika
powinno umozliwi¢ kontynuacje realizowanych prac. Osoby, ktore uczestnicza w procesach powinny
by¢ czytelnie poinformowani o miejscach w ktérych dany pracownik wystepowat. System powinien
automatycznie lub pétautomatycznie rozdzieli¢ obowiazki i zadania na innych pracownikéw. System
powinien kontrolowac¢ obszary, ktére sa niespéjne (np. brakuje pracownika) i poinformowac o tym
administratora systemu.

Modutl obstugi zmiany struktury firmy

Modut przeznaczony bedzie do wsparcia administratora w zakresie zmiany struktury firmy tj.
obszardw, zespotéw osobowych czy samych pracownikéw. Nalezy zatozy¢, ze zmiany tego typu beda
odbywac sie nieustannie, zatem panel taki powinien by¢ w miare mozliwo$ci zautomatyzowany, aby
zminimalizowac¢ czas niezbedny do przeprowadzania zmian. Nalezy tutaj zwréci¢ uwage na to, Ze mimo
zmiany organizacji / struktury prace rozpoczete juz w ramach jakiego§ pomystu powinny by¢
kontynuowane (nie powinny utkngé¢ w “martwym punkcie”). Typowymi zmianami w organizacji jest
pojawianie, usuwanie lub zmiana systemoéw, proceséw, dziatéw firmy. Zmianie podlegaja tez
pracownicy, ktérzy migruja miedzy dziatami, ich role sie zmieniaja. Pracownicy podlegaja rotacji.

Modut obstugi pomystéw odroczonych

Jest to modutl przeznaczony do obstugi pomystéw, ktérych wykonanie zostato odroczone na pewien
czas. System powinien umozliwia¢ Koordynatorowi odroczenie wykonania pomystu. Pomysty takie
powinny trafia¢ do zbioru pomystéw odroczonych. System powinien pilnowa¢ aby takie pomysty
spetniaty co najmniej dwa kryteria: posiadaty zrozumiaty i tatwy w pomiarze warunek wykonania
pomystu oraz date, kiedy taki warunek powinien zosta¢ sprawdzony. System powinien monitorowac
pomyst w zbiorze pomystéw odroczonych w taki sposéb aby w odpowiednich momentach tworzy¢
zadania dla Koordynatora przypominajace o potrzebie weryfikacji wskazanych warunkéw wykonania.
Odroczone pomysty maja by¢ widoczne tylko ich Autoréw i Koordynatora oraz dla administratoréw i
mentoréw.

Modutl zautomatyzowanych decyzji

Zadaniem modutu jest analizowanie zaréwno stanu poszczegdlnych pomystéw oraz ogélnego stanu
catego systemu. Na podstawie analizy pojedynczych pomystéw system powinien automatycznie
podejmowac czynnoSci (np. przechodzi¢ do kolejnych krokéw, generowaé zadania, tworzy¢
powiadomienia, czys$ci¢ niepotrzebne lub nieaktualne zadania dla poszczegdlnych oséb). Z kolei na
podstawie analizy calo$ciowej, system powinien zglaszal pracownikom wyzszego szczebla (np.
administratorom, mentorom, konsultantom) zadania do wykonania w celu utrzymania droznosci
systemu oraz wtasciwej jego konfiguracji mimo zmieniajgcej sie sytuacji w firmie (np. w wyniku zmian
strukturalnych czy zmian personalnych).

Modul zautomatyzowanych podpowiedzi

Jest to modut, ktéry na podstawie wynikéw zautomatyzowanej analizy stanu pomystéw oraz stanu
systemu bedzie skutecznie podpowiada i sugerowat kolejne aktywnosci (a takze decyzje), ktére dany
pracownik powinien wykona¢. Algorytm decyzyjny powinien by¢ tak skonstruowany, aby Sciezka,
ktérag porusza sie dany uzytkownik posiadata jak najmniej rozgalezien, tj. tak aby pracownik
wykonywat bardzo tatwe zadania (np. tak / nie z podpowiedzig sugerowanej odpowiedzi, jesli mozna
ja wywnioskowac¢ z aktualnego stanu pomystu) nie wymagajgce od niego trudnych (wymagajacy duzo
czasu wysitku) decyzji.



Modut archiwizacji

Modut przeznaczony jest do archiwizowania pomystéw. Pomysty zarchiwizowane to takie, ktdre
zostaty wykonane i nie powinny juz angazowac pracownikéw. Koordynator moze przenie$¢ wykonane
pomysty do Archiwum. Préba edycji pomystu moze sie odby¢ dopiero po wyciagnieciu go ze zbioru
archiwum. System powinien monitorowa¢ pomysty bedace w Archiwum i proponowac ich usuniecie
po okreslonym okresie czasu.

Modul komunikatow

Modut przeznaczony jest do obstugi komunikatéw tekstowy skierowanych do pracownikéw. Osoba
uprawniona do zamieszczania komunikatéw powinna mie¢ dostep do panelu za pomocg, ktérego moze
zarzadza¢ komunikatami (ogtoszeniami). Ogtoszenia takie powinny pojawia¢ sie na tablicy ogtoszen,
ale takze o ile jest to wymagane w danej sytuacji, system powinien wysta¢ do uzytkownikéw
powiadomienia oraz wygenerowac zadanie “przeczytaj ogtoszenie”. Celem modutu jest umozliwienie
obstudze systemu na szybkie informowanie wszystkich pracownikéw o waznych zmianach lub
sugestiach i uwagach odnosnie ich aktywno$ci.

Modut obstugi zadan

Zadaniem modutu bedzie zautomatyzowanie obstugi zadan generowanych dla uzytkownikéw.
Glownym Srodkiem aktywnej komunikacji miedzy systemem a uzytkownikiem majg by¢ tzw. zadania.
Maja to by¢ komunikaty zawierajace krotko opisane zadanie do wykonania oraz szybki dostep do
informacji niezbednych do ich wykonania. Zadania moga mie¢ wieloraki charakter. Moga by¢
“zwyklym” powiadomieniem, ktére mozna usuna¢ bez istotnego wptywu na proces - przeznaczone
beda do informowania uzytkownika o pewnych zdarzeniach zaistnialtych w systemie np. “pojawit sie
komunikat od administratora”, “wdrozono pomyst, zostates dotgczony do zespotu”, itp.

wymagajace podjecia okreslonych czynno$ci - np. “SprawdZ czy ten pomyst bedzie dla ciebie
przydatny”, “Czy akceptujesz koszt wykonania tego pomystu”, “Czy zatwierdzasz wykonanie tego
pomystu”, “Sprawdz opis pomystu”, itp.

“motywacyjne” - zawierajace wskazdwki, ktére beda automatycznie generowane w przypadku
wykrycia utraty aktywnosci lub spadku wskaznikéw nawyku.

Modul musi na biezgco kontrolowa¢ przyznane zadania, automatycznie je usuwac lub modyfikowa¢ w
zaleznosci od biezgcej sytuacji zwigzanej z danym pomystem. Powinien kontrolowa¢, aby pracownicy
nie byli angazowaniu do zadan, ktére s3 juz nieaktualne.

Modul powiadomienn PUSH

System powinien by¢ wyposazony w modut powiadomien PUSH, ktére bytyby wysytane do urzadzen
koncowych uzytkownikéw. Powiadomienia powinny by¢ o statych porach dnia ustalany dla kazdego
klienta indywidualnie w zaleznos$ci od charakteru funkcjonowania danej firmy. Powiadomienia PUSH
petnia nie tylko role informacyjna ale przede wszystkim stuza budowaniu nawyku, dlatego state okresy
powiadomienn s3 tutaj istotne. Powiadomienia nie mogg rozprasza¢ uwagi pracownika podczas
realizacji jego podstawowych obowigzkéw. Powiadomienia powinny by¢ obstugiwane zaréwno na
telefonach z systemami Android jak i i0S. Kazdy z pracownikéw powinien mie¢ mozliwos$¢ wigczenia
lub wytgczenia tego rodzaju powiadomien. Koordynator pomystu powinien mie¢ mozliwo$¢ wystania
do wskazanych os6b z zespotu wykonawczego natychmiastowych powiadomien PUSH odnos$nie
waznej wiadomosci.

Modut réwnowazenia mozliwo$ci

Kazdy pracownik ma rézne mozliwosci w zakresie wymyslania pomystéw. Dla jednych jest
doswiadczenie w tym zakresie, a dla innych stanowisko / funkcja ktoéra petnig w firmie. Istniejg
stanowiska (np. inzynierowie), ktérych charakter pracy sprzyja wymyslaniu ulepszen. Z kolei istnieja
stanowiska, ktdre wymagaja duzej koncentracji (np. operator specjalistycznej maszyny) i nie powinni
sie skupia¢ na innych zadaniach. Réznice miedzy tymi pracownikami powinny by¢ niwelowane. Zatem
kazdy pracownik lub stanowisko powinno by¢ uwzgledniane w zakresie jego wewnetrznej oceny przez



moduly grywalizacji czy modut analizy. W kazdym momencie administrator lub mentor powinien mie¢
mozliwo$¢ szybkiego sprawdzenia zdolnosci pracowniczych oraz ich modyfikacji.

Modut raportéw

Aplikacja powinna umozliwia¢ szybkie generowanie réznego rodzaju raportéw przez uprawnionych
uzytkownikéw. Podstawowymi raportami sa: liczby rozpoczetych, bedacych w toku, wykonanych,
anulowanych pomystéw za wskazany okres w odniesieniu do kazdego pracownika, obszaru czy
uzyskanych korzysci. Osoba generujgca raport powinna méc szybko wygenerowac raport za wskazany
okres. Domys$lnie beda to konkretne tygodnie, miesigce i lata, natomiast powinna by¢ mozliwos$¢
wskazania dowolnego zakresu dat. Raporty takie powinny by¢ generowane do pliku .xls w celu jego
dalszej obrébki w arkuszu kalkulacyjnym.

Modut autoryzacji

Modut odpowiedzialny za autoryzacje uzytkownikdéw. Zasadniczo logowanie do systemu powinno
odbywac sie poprzez podanie loginu i hasta, a transmisja wszelkich przesytanych informacji powinna
by¢ szyfrowana w celu zapobiezenia ich podstuchiwania. Modut powinien by¢ wyposazony w
mechanizmy zapobiegajace mozliwo$¢ zautomatyzowanym prébom zgadywania haset np.
ograniczenie mozliwosci logowania po kilku prébach logowania, dodatkowa weryfikacja typu Captcha
itp. Aplikacja powinna pamieta¢ zalogowanego uzytkownika na urzadzeniu mobilnym, tak aby nie
musiat logowac sie do systemu za kazdym razem. Kazdy uzytkownik moze samodzielnie zmieni¢ swoje
hasto, ktére powinno by¢ weryfikowane pod wzgledem jakosci (np, liczby znakéw). Hasta powinny by¢
przechowywane w formie zaszyfrowanej. Modut musi obstugiwa¢ mechanizm resetowania hasta, ktory
polega¢ moze na wystaniu do uzytkownika na jego adres kontaktowy czasowego linka do resetu hasta.
Modut powinien umozliwia¢ przegladanie uzytkownikowi wszystkich jego zalogowanych sesji ze
wskazaniem informacji o urzadzeniach na ktérych jest zalogowany. Uzytkownik powinien mieé
mozliwo$¢ wylogowania konkretnej sesji lub wylogowanie sie ze wszystkich urzadzen. Préby
nieudanego logowania do systemu powinny by¢ zapisywane w logach systemowych i zawierac co
najmniej informacje doktadnej godzinie, adresie IP i porcie TCP.

Modut obstugi anulowanych pomystow

Zadaniem systemu jest dazenie do realizacji kazdego wprowadzonego pomystu, jednakze Koordynator
moze w kazdym momencie przerwac¢ realizacje. Takie anulowanie pomystu musi odbywac sie w
kontrolowany i monitorowany sposéb tj. pomyst taki nie jest automatycznie usuwany z systemu tylko
przechodzi on przez modul obstugi anulowanych pomystéw zanim zostanie ostatecznie usuniety z
systemu. Koordynator podczas anulowania pomystu ma by¢ zobowigzany do opisania przyczyny
anulowania. Taki pomyst trafia wéwczas do specjalnego zbioru anulowanych pomystéw. Pomysty te
beda dostepne dla dedykowanego pracownika (lub konsultanta) posiadajgcego odpowiednia
uprawnienia. Jego zdaniem bedzie pilnowanie czy faktycznie nie ma mozliwo$ci wykonania danego
pomystu i czy powdd anulowania jest wystarczajacy. System powinien wspomagaé¢ kontrolera w
zakresie pilnowania anulowanych pomystéw. Powinien on w odpowiednich momentach generowaé
zadania dla kontroleréw i prezentowac¢ anulowane pomysty, tak aby zminimalizowac potrzebe
wielokrotnego przegladania tych samych pomystow.

Modut grywalizacji (wskazniki dlugoterminowe, krétkoterminowe oraz trendy)

Specjalne role uzytkownikow
Oprocz rol uzytkownikéw zwigzanych bezposrednio z obstuga procesu wdrazania pojedynczego
pomystu istnie¢ maja tez role specjalne. Oto najwazniejsze z nich:



administrator / moderator - grupa uzytkownikéw, ktéra moze w petni administrowac catym
systemem czyli: zarzadza¢ uzytkownikami, grupami uzytkownikéw, pomystami, komunikatami,
wiadomos$ciami na czatach, zdjeciami, plikami, pytaniami ankietowymi, regutami decyzyjnymi,
obszarami, zadaniami itp. Administrator nie bierze udziatu w procesie wdrazania pojedynczego
usprawnienia. Petni on role techniczng i posiada wszelkie uprawnienia do ingerowania w kazdy
element systemu.

konsultant (mentor) - osoba ktérej zadaniem jest dbanie o prawidtowe prowadzenie procesu
transformacji kulturowej. Zdaniem Kkonsultanta (mentora) jest monitorowanie wskaznikow,
obserwacja uzytkownikow i tworzonych przez nich pomystéw. Mentor moze wykonywac wewnetrzne
oceny poszczegdlnych pomystéw oraz dodawaé publiczne i prywatne uwagi i treSci motywujace
poszczegolne osoby do dziatania. Zwykty uczestnik systemu moze petni¢ role mentora. Mentor nie ma
uprawnien do ingerowania w zawarto$¢ nie swoich pomystow.

ogladajacy - osoby posiadajace te uprawnienie moze przegladac wszystkie realizowane i zrealizowane
pomysty w systemie. Nie ma jednak uprawnien do ich edycji. Rola bedzie uzywana najczesciej przez
konsultantéw, pracownikéw dziatu Continuous Improvement, menedzeréw najwyzszego szczebla lub
dziatu HR.

wspoéltpracownik zewnetrzny - uzytkownik posiadajacy niniejsza role ma mie¢ ograniczone
uprawnienia. Nie powinien on mie¢ mozliwosci przegladania galerii pomystéw. MozZe on jedynie
wiedzie¢ pomysty, ktérych jest uczestnikiem. Uzytkownik taki nie bierz udziatu w grywalizacji. Rola ta
przeznaczona jest do obstugi zewnetrznych wspotpracownikéw firmy np. prawnikéw, ktorych
zadaniem jest oceni¢ dany pomyst pod katem prawnym.

poszukiwacz pomystéw - osoba posiadajgca taka role ma dodatkowe uprawnienia polegajace na tym,
ze moze inicjowa¢ pomysty w imieniu innych oséb. Zadaniem tej osoby jest motywowanie
pracownikéw do poszukiwania usprawnien. Poszukiwacz pomystéw moze proponowac / sugerowacé
pracownikom pewne rozwigzania i pomé6c im wprowadzac je do systemu. Osoba ta pomaga innym
pracownikom wykona¢ pierwsze kroki w kierunku samodzielnego wdrazania pomystow. Jest pewnego
rodzaju trenerem.

kontroler przerwanych pomystéw - osoba z tym uprawnieniem powinna posiada¢ dodatkowy panel
w aplikacji, ktory wyswietla¢ ma wszystkie anulowane pomysty (z catego systemu). Zadaniem tej osoby
jest sprawdzanie czy uzasadnione powody do anulowania pomystu. Kontroler ma réwniez role
motywacyjna. Powinien on zacheca¢ Koordynatoréw do wdrazania wszelkich pomystéw o ile tylko nie
zagrazaja bezpieczenstwu firmy. Taka role pelni¢ moze szef dziatu Continuous Improvement lub
Konsultant.

Najwazniejsze obiekty i struktury
W systemie wyr6zni¢ mozna pewne obiekty i struktury. Oto najwazniejsze z nich:

uzytkownicy - reprezentuje osoby, ktére moga zalogowac sie do systemu. Operacje wykonywane w
systemie sg wykonywane w kontekscie zalogowanego uzytkownika. Kazdy uzytkownik powinien mie¢
mozliwo$¢ wgrania swojego avatara w postaci zdjecia.

role - zbi6ér uprawnien, ktére sg przypisywane do uzytkownikéw lub grup. W zaleznoSci od przyjetej
roli lub zestawu rél dany uzytkownik moze lub nie moze wykonywa¢ danej czynnosci lub wykonuje ja
w specyficzny sposéb.



grupy - obiekt reprezentujacy grupe uzytkownikéw, wszelkie konfiguracje zwigzane z regutami
decyzyjnymi powinny opiera¢ sie zawsze na grupach a nie na konkretnych uzytkownikach. Np. w
przypadku zwolnienia pracownika gtéwna logika dziatania nie powinna zosta¢ utracona jesli bedzie
opiera¢ sie na grupach. W miejsce zwolnionego uzytkownika zostang podtgczeni jego nastepcy w
danym zakresie

obszary - obiekt reprezentujacy jakis obszar zaréwno fizyczny jak i logiczny, moze tez reprezentowac
proces lub system uzywany w firmie. Taki obszar miatby przypisane grupy wiascicieli, sponsoréw i
mentorow, a takze zasady i reguly decyzyjne przy ktére powinny by¢ uwzglednione gdy pomyst dotyka
tego obszaru.

pomysty - reprezentuja pomysty / zmiany / mikroinnowacje pracownikéw. Zawieraja informacje
szczegbétowe o pomysle, zdjecia, pliki oraz ich cechy.

zdjecia - obiekt reprezentuje zdjecie dotaczone do pomystu. Zdjecia powinny by¢ przechowywane na
dyskach a nie w bazie danych oraz powinny by¢ odseparowane logicznie (np. dyskiem lub katalogiem)
od plikow innych klientéw. liki powinny by¢ zapisywane w takiej formie aby mozliwe byto
wykonywanie codziennych réznicowych kopii zapasowych tych plikéw bez koniecznos$ci stosowania
komercyjnych (ptatnych) systeméw archiwizacji. Pliki powinny by¢ automatycznie pomniejszane
jeszcze przed wystaniem ich do systemu (w aplikacji klienckiej) tak aby oszczedzac¢ zasoby dyskowe.
Serwer powinien by¢ w stanie dostarcza¢ do aplikacji klienckiej zdjecia zminiaturyzowane do
aktualnych potrzeb (z pelnym ,keszowaniem” miniatur po stronie serwera).

pliki - obiekt reprezentuje zdjecie dotgczone do pomystu. Zdjecia powinny by¢ przechowywane na
dyskach a nie w bazie danych oraz powinny by¢ odseparowane logicznie (np. dyskiem lub katalogiem)
od plikéw innych klientéow. liki powinny by¢ zapisywane w takiej formie aby mozliwe byto
wykonywanie codziennych réznicowych kopii zapasowych tych plikoéw bez koniecznos$ci stosowania
komercyjnych (ptatnych) systeméw archiwizacji.

ankiety - obiekt reprezentujacy pytania ankietowe wykorzystywane do opisu cech pomystu. Ankiety
powinny by¢ wielopoziomowe. Inne pytania pojawia¢ sie beda Autorowi i Koordynatorowi oraz inne
pytania stuza do klasyfikacji $ciezki przetwarzania a inne do doboru zespotu wdrozeniowego. Ankiety
powinny by¢ wielojezyczne.

korzysci - obiekty reprezentujace zdefiniowane przez firme korzysci lub oczekiwane efekty / skutki
wdrozenia pomystu. Petnig one forme zblizong do ankiety lecz ich zadaniem jest wykonanie pierwszej
oceny wprowadzanego pomystu. Moze tez stanowi¢ element motywacyjny do organizowania
okresowych wyzwan.

reguly decyzyjne - obiekty reprezentujace reguly decyzyjne stosowane w systemie. Okres$lajg zbiory
zespotéw ludzi, ktére maja by¢ wykorzystywane w danej sytuacji.

logi - obiekty reprezentujg logi zapisujgce informacje o zaistniatych zdarzeniach. Logi moga mie¢
charakter systemowy i by¢ zapisywane w formie plikdw oraz moga mie¢ charakter dokumentacyjny
zapisywany w bazie danych w celu $ledzenia zmian i czynnos$ci wykonywanych przez uzytkownikow.

oceny - struktura zwigzana z pomystem i opisujaca jako$¢ danego pomystu. Struktury te beda
wykorzystywane do obliczania wskaznikéw jako$ciowych i iloSciowych poszczegélnych pomystow a w
konsekwencji postuza tworzeniu wskaznikdw dla poszczegélnych pracownikow oraz catej firmy.

zadania - jeden z najwazniejszych obiektéw w systemie. Reprezentuje zadania przypisane do danego
uzytkownika. W zalezno$ci od charakteru zadania mogg one przyjmowac rézng strukture, rézny
wyglad i status.



wiadomosci - obiekt reprezentujgcy wiadomo$¢ umieszczong na czacie pomystu. Powinien zawieraé
tres¢, autora, date dodania i zmiany oraz date ewentualnego usuniecia.

komunikaty - obiekty reprezentujace komunikaty tekstowe wysytane przez administratoréow lub
kierownictwo firmy do wszystkich pracownikéw.

b. Wymagania funkcjonalne

i

ii.

il.

Automatyzacja

1. automatyczna analiza wprowadzanych pomystéw w celu wykonania oceny ryzyka
wystapienia zagrozenia bedacego skutkiem wdrozenia danego pomystu.

2. automatyczny doboér zespotu wdrozeniowego

3. automatyczny wybor optymalnej $ciezki procesowania wdrozenia pomystu

4. automatyczne zarzadzanie procesem wdrozenia poprzez angazowanie tylko niezbednych
0s6b w danym momencie do realizacji zadan

5. automatyczne rozwigzywanie Sciezek decyzyjnych dla zadan powierzonych zwolnionym

pracownikom

Informacje gromadzone o mikropomysle

1.

© N WD

zdjecia, pliki: przed, w trakcie, po realizacji

edycja zdje¢ bezposrednio w aplikacji (otéwek, kadrowanie itp.)

informacje o etapie realizacji pomystu

informacje o osobach na ktérych pomyst utknat,

informacje o catym zespole 0s6b biorgcych udziat w realizacji pomystuy,

pomysty poufne...

czat dla zespotu do dyskusji na temat pomystu

izolacja (ograniczenie dostepu) pomystéw miedzy osobami nieuprawnionymi (nie
Zaangazowanymi)

Konfiguracja

1.
2.

podzial organizacji na obszary (fizyczne i logiczne)

przypisywanie oséb odpowiedzialnych za dany obszary oraz zasad tworzenia zespotéw
wdrozeniowych

tworzenie wtasnych Kkryteribw wejSciowych dla pomystéw (np. ankiety) oraz
konfigurowanie ich wplywu na procesowanie pomystu (przebieg oraz zespét
wdrozeniowy)

iv. Motywacja

1.
2.
3.
4,

expo..,
wskazniki...,
gamifikacja...
mentor...

v. Monitorowanie

1.

2.

wskazniki (iloSciowe oraz trendy) krotkoterminowe (codzienne) i dtugoterminowe dla
kazdego uczestnika systemu
wskazniki (ilosciowe oraz trendy) dla catej organizacji

c. Wymagania pozafunkcjonalne

i.
ii.
ii.
iv.
V.
Vi.
Vii.
viii.

Aplikacja dziatajagca w chmurze (mozliwo$¢ uzycia w modelu SaaS)

Szyfrowanie potaczen client-server,

Autoryzacja login + hasto z zarzadzaniem sesjami zalogowanych urzadzen,
Obstuga co najmniej 3 jezykow (np. jezyk polski, jezyk angielski, jezyk ukrainski)
Aplikacja dziatajgca na urzadzeniach mobilnych (Iphone, Android)

Aplikacja dziatajagca na komputerach (Windows, Linux, Mac)

Obstuga co najmniej 1000 uzytkownikéw w ramach jednej instancji

Obstuga co najmniej 10000 usprawnien w ramach jednej instancji



ix. Automatyczne codzienne Kopie zapasowe (co najmniej 60 dni wstecz)

x. Izolacja danych miedzy instancjami / Kklientami (oddzielne bazy danych, oddzielne kopie
zapasowe).

xi. Brak wymagania posiadania dodatkowych licencji komercyjnych w celu obstugi aplikacji po stronie
serwerow (systemy operacyjne, bazy danych itp.)

3. Wdrozenie wraz z dostawa praw autorskich lub licencji na system umozliwiajacy swiadczenie
ustugi wspierania przedsiebiorstw w analizie poziomu kompetencji oraz rozwoju kompetencji
zwiazanych z zarzadzaniem produkcja w oparciu o rozwigzanie typu ,serious game”.

Opis:

Ustuga polega na promowaniu nowego podejscia do rekrutacji oraz rozwoju kompetencji zwiazanych
z zarzadzaniem produkcja, bazujacego na grach typu “serious game” (gry symulacyjne),
umozliwiajacego obiektywna ocene i rozw6j kompetencji w obszarze zarzadzania produkcja.

Ustuga polega na udostepnieniu pracy konsultanta z obszaru rekrutacji i rozwoju kompetencji,
wspierajacego wdrozenie nowego podej$cia w firmie do rekrutacji i rozwoju kompetencji.

Ustuga polega na analizie stanowisk, ktdre w firmie mogtyby by¢ rekrutowane w oparciu o oferowang
gre oraz dla ktérych moglyby by¢ prowadzone procesy rozwoju kompetencji.

W ramach ustugi udostepnione zostang materialy szkoleniowe, przyblizajace sposéb wykorzystania
systemu gry symulacyjnej do procesu rekrutacji w oparciu o zdefiniowane scenariusze gier.

Ustuga obejmowata bedzie réwniez wsparcie w opracowaniu scenariuszy gier odpowiadajgcych
warunkom rynkowym danego przedsiebiorstwa, aby mozliwe byto prowadzenie procesu rozwoju
kompetencji oraz dostosowanie $rodowiska gry do realnych warunkéw funkcjonowania danego
przedsiebiorstwa. Scenariusze takie stuzg zrealizowaniu “cyfrowego blizniaka” rzeczywistego procesu.

Wymagania funkcjonalne

1. Modut Administratora / Moderatora
a. Zarzadzanie materiatami
Zarzadzanie dostawcami
Zarzadzanie produktami
Zarzadzanie procesami
Zarzadzanie czynno$ciami
Zarzadzanie predefiniowanymi fabrykami
Zarzadzanie predefiniowanymi wykresami Gantta

S@ ™o aon o

Zarzadzanie zasobami produkcyjnymi

—-

Zarzadzanie elementami linii produkcyjnej

Zarzadzanie zamdéwieniami

Zarzadzanie scenariuszami

Zarzadzanie pokojami

Zarzadzanie uzytkownikami - rozbicie pomiedzy Administratora / Moderatora

n. Zarzadzanie platno$ciami; dostepem do pokoi - rozbicie pomiedzy Administratora /
Moderatora

— =

=

0. Zarzadzanie licencjami - rozbicie pomiedzy Administratora / Moderatora
2. Modut gry: Wtasciwosci:

a. Zasoby

b. Dostawcy/Materiaty

c. Zamowienia

d. Procesy



e. Materiaty gracza
f.  Materiaty w trakcie transportu
g. Produkty gracza
h. Procesy gracza
i. Zamowienia gracza
j- Rundy
k. Licytacje
l.  Zakupy
m. Sprzedaz
n. Jakos¢
3. Fabryka

a. Tworzenie linii produkcyjnej
Interakcje pomiedzy elementami produkcyjnymi
Koszty produkcyjne
Kalkulacja krokéw procesowych
a) technologicznych
b) transportowych
c) kontroli jakosci
d) magazynowych
e) kalkulacja przezbrojenia
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4. wykres Gantta czynnosci produkcyjnych w fabryce
5. Rundy

6. Oceny

7. Pokoje Gracza

Opis gry

Proponowany system gry symulacyjnej jest konfrontacyjna gra decyzyjna, w ktorej gracze starajg sie
odnie$¢ zwyciestwo poprzez zdobycie najwyzszej pozycji rynkowej dla zarzadzanej przez siebie firmy
produkcyjnej. W czasie gry, w szeregu tur, gracze sktadaja zlecenia wykonania konkretnych czynnosci
sterujacych dziataniem swojej firmy i obserwuja efekty tych zlecen po ich przetworzeniu przez system
gry, ktore odbywa sie na koncu kazdej tury.

W grze moga bra¢ udzial gracze realni i gracze wirtualni (boty). Implementacja bota ma na celu
umozliwienie gry jednej osobie, symulujgc warunki takie jakby byto kilku graczy realnych. Taki gracz
w rozgrywce ma operowac¢ w warunkach rynkowych podobnych do tych, ktdre istnieja w przypadku
gry z udziatem graczy realnych.

Celem dziatalno$ci zarzadzanej w grze ,firmy” bedzie produkcja i sprzedaz wybranych produktow
poprzez przetwarzanie zakupionych materiatldbw w systemie produkcyjnym (narzuconym przez
scenariusz lub wiasnorecznie zbudowanym na poczatku gry) i osiagniecie przewagi nad innymi
firmami. Po kazdej turze pozycja rynkowa kazdej z firm uczestniczacych w grze ma by¢ analizowana a
informacja o aktualnym rankingu udostepniana wszystkim graczom.

W czasie gry beda przyznawane tzw. punkty zwyciestwa (za osiagnieta po ostatniej turze gry pozycje
rynkowg firmy lub za osiggniecie konkretnych celéw okreslonych w scenariuszu). Konicowa ocena
gracza zaleze¢ bedzie bezposrednio od sumy zdobytych punktéw zwyciestwa.

1.1. Warianty rozgrywki

W systemie gry przewiduje sie kilka wariantéw rozgryweki:

° "Samotnik" - rozgrywka ograniczona dla jednego gracza - ten wariant gry zaklada, ze gracz
otrzymuje w scenariuszu catkowicie zdefiniowang sytuacje poczatkowg (rynek + wilasny system
produkcyjny) oraz konkretne zadanie do wykonania. Zadaniem gracza jest rozegranie jednej tury gry
(podjecie optymalnych decyzji, ktére spowoduja osiggniecie celu okreslonego w scenariuszu). Ocena
koncowa gracza w tym wariancie zalezy od liczby zdobytych punktéw zwyciestwa w stosunku do ich
maksymalnej liczby mozliwej do zdobycia w danym scenariuszu - wariant idealny do nauki gry
(tutoriale) oraz szybkiej oceny kompetencji gracza.



° "Wolna konkurencja" - rozgrywka peina dla wielu graczy - wariant zaktadajacy budowe od
podstaw wilasnego systemu produkcyjnego przed rozpoczeciem gry po zapoznaniu sie z celami gry
zdefiniowanymi w scenariuszu oraz sytuacja rynkowa (ceny produktéw i materiatéw, dostawcy itp.).
Koniec gry nastepuje po rozegraniu okreslonej liczby tur.

Czynnosci realizowane w czasie gry

Gra prowadzona bedzie w turach. Jedna tura gry odpowiada jednemu dniowi roboczemu czasu
rzeczywistego. Liczba tur, po rozegraniu ktoérych ustalany jest ostateczny ranking graczy, definiowana
jest w wybranym scenariuszu rozgrywki.

Przed rozpoczeciem gry nastepuje faza konfiguracji gry, w czasie ktérej (w wyniku wyboru
konkretnego scenariusza) moze zosta¢ rozegrana tura "zerowa", w ktorej gracze tworzg wtasny system
produkcyjny. Tura "zerowa" moze zosta¢ pominieta w sytuacji, w ktérej wybrany scenariusz zaktada
ustalone potozenie kazdego z graczy oraz wykorzystanie wczesniej zdefiniowanego systemu
produkcyjnego i nie dopuszcza do jego zmiany w czasie fazy konfiguracji (nawet w ograniczonym
zakresie).

Konfiguracja gry

Przed uruchomieniem gry nalezy ja skonfigurowaé (wybrac scenariusz i ewentualnie dopasowac go do
wtasnych potrzeb lub ustali¢ go catkowicie od nowa) a nastepnie ustali¢ sytuacje poczatkowa dla
kazdego gracza. W czasie tej fazy osoba prowadzaca gre wykona nastepujace czynnoSci:

° tworzenie scenariusza gry,
. wyboér zapisanego scenariusza,
. modyfikacja scenariusza,

Tura zerowa
Tura zerowa (tylko "Wolna konkurencja") pozwala kazdemu graczowi przygotowac sie do gry. W czasie
tej tury kazdy gracz:

. ustala potozenie firmy,

° wybiera produkt/produkty oraz kupuje proces/procesy technologiczne,
. kupuje zasoby produkcyjne,

. ustawia zasoby produkcyjne na hali produkcyjne;.

Tura standardowa

W czasie trwania tury gry gracze sktadaja zlecenia wykonania réznorodnych czynnosci w ramach
zarzadzania swojg wirtualna firma produkcyjng w celu zwiekszenia jej pozycji w stosunku do pozycji
firm innych graczy i osiggniecia zwyciestwa.

W czasie trwania tury gracz ma mozliwo$¢ w dowolnej chwili przegladac¢ dowolne informacje o swojej
firmie (jej aktualnym stanie finansowym i technicznym) oraz wybrane informacje o firmach innych
graczy wynikajace z analizy niektérych czynno$ci wykonywanych przez tych graczy w poprzednich
turach.

Gracze nie znajg zlecen sktadanych przez innych graczy do momentu zakonczenia tury. Na poczatku
nastepnej tury gracze majg dostep do ograniczonej informacji o dziataniu innych graczy w czasie
poprzedniej tury.

Faza 1 tury - czynnosci gracza
W czasie tej fazy gracz wykona nastepujace czynno$ci:

° przegladanie:
(o] aktualne i historyczne informacje o stanie swojej firmy,
o] ograniczone informacje o firmach innych graczy,
o] aktualne i historyczne informacje o stanie rynku,
o] liste czynnosci zaplanowanych do wykonania w danej turze gry,
° oznaczanie posiadanych zamoéwien do realizacji w turze,
° zglaszanie udziatu w licytacji oczekujacych do realizacji i niezdobytych jeszcze zamdwien,

° pozyskiwanie materiatow poprzez:



o] zwykte zamawianie materiatéw (wolniej ale taniej) lub

o] natychmiastowy zakup (szybciej ale drozej),
° planowanie wykonania procesu produkcyjnego przy wykorzystaniu graficznego edytora
diagramu Gantta,
° zarzadzanie zasobami produkcyjnymi:

o] kupowanie lub sprzedawanie zasobéw produkcyjnych,

e zmiana rozmieszczenia zasobow produkcyjnych przy wykorzystaniu graficznego edytora hali
produkcyjnej,
e potwierdzenie zakoniczenia tury

Faza N tury - przetwarzanie tury przez system gry
W czasie przetwarzania tury system gry automatycznie przetwarza czynno$ci zaplanowane przez
graczy. Gracz nie ma mozliwo$ci zmiany decyzji w czasie trwania tej fazy i dowiaduje sie o jej rezultacie
na poczatku nastepnej tury.
System gry realizuje czynno$ci w nastepujacej kolejnosci (czynnos$ci wykonywane pozniej
uwzgledniajg rezultaty czynnosci wykonanych wcze$niej):
1. W pierwszej kolejnosci system gry analizuje i wykonuje jednoczes$nie nastepujace czynnosci zlecone
przez wszystkich graczy (rozwiazujac na biezaco konflikty z nich wynikajace):

e dostawa materiatdéw zamdéwionych i kupionych w tej lub poprzednich turach,

e licytacja zamoéwien

e zmiany systemu produkcyjnego (zakup/sprzedaz zasobéw produkcyjnych lub zmiana ich

potozenia na hali produkcyjnej)

2. Nastepnie system wykona czynno$¢ wytwarzania poprzez symulacje realizacji planoéw produkcji
kazdego z graczy. W wyniku udanego wykonania planu produkcji pojawia sie w magazynie kazdej firmy
pewna liczba wytworzonych produktéw (magazyn wyjsciowy). Btad wykonania dowolnego fragmentu
planu oznacza niewykonanie go w catosci.
3. Nastepna czynnoscig jest realizacja oznaczonych zaméwien klienta poprzez sprzedaz znajdujacych
sie w magazynie koncowym produktow.
4. Kolejna czynnos¢ to aktualizacja statystyk kazdej firmy.
5. Ostatnie czynnosci danej tury (wykonywane réwnoczes$nie) to:

e zmiana cen produktéw,

e zmiana cen materialdw u dostawcow,

e losowanie nowych zamdéwien.

Zakonczenie gry

Po zakonczeniu fazy przetwarzania ostatniej tury system podsumuje rezultat gry ustalajac
warto$¢ wszystkich statystyk, ktorych bezposrednia zmiana nie nastgpita do tej pory (np. wskaznik
reklamacji) wys$wietlajagc kazdemu z graczy ekran podsumowania, na ktérym prezentowane sa
konicowe warto$ci wybranych statystyk, zdobyte przez kazdego gracza punkty zwyciestwa oraz
ostateczny ranking graczy.

Materialy i produkty
W czasie gry firma wykorzystuje zakupione materiaty wytwarzajac produkty lub podzespoty oraz
sprzedaje produkty, Ponizej szczegétowo opisano w/w elementy gry.

Materiat

Kazdy scenariusz gry definiuje liczbe rodzajéw materialéw dostepnych w grze. Parametry opisujace
material zdefiniowano w Leksykonie. Materiat kupowany jest u dostawcy poprzez wcze$niejsze
zamoOwienie lub szybki zakup.



Zamoéwienie materiatu
Aby zamdéwi¢ materiat nalezy zleci¢ czynno$¢ zaméwienia materiatu poprzez zgtoszenie:

e typu materiaty,

e planowanej do zamdwienia liczby sztuk,

e wybranego dostawcy, u ktérego bedzie sie chciato zrealizowac zlecenie.
Realizacja zlecenia (fizyczne pojawienie sie towaru w magazynie wejSciowym oraz poniesienie
kosztow zakupu) nastepuje w czasie przetwarzania konca tury, po uptywie liczby tur bedacej suma
czasu realizacji zlecenia na dany typ materialu u danego dostawcy oraz czasu transportu od danego
dostawcy wynikajacego z potozenia firmy.
Tak zdefiniowane pozyskanie materiatu realizowane jest ze stalym rabatem ustalonym w scenariuszu
gry.

Przyktad zamdéwienia materiatu

Gracz, w turze 3, chce zaméwi¢ materiat "M1" u "Dostawcy A" (wielkos¢ zaméwienia: 10 szt, czas
realizacji: 2 tury, czas transportu: 1 tura, cena: 30 PLN/szt., rabat za zaméwienie: 15%). Zlecenie zostanie
zrealizowane przez system gry w czasie przetwarzania korica tury 6, a poniewaz dostawa materiatu do
magazynu wejsciowego jest realizowana przed uruchomieniem produkcji to mozna jego uzycie
zaplanowaé w turze 6. W tej turze gracz zostanie réwniez obciqzony kosztami w/w zlecenia:
10 szt. *30 PLN * 0,85 = 255 PLN

Szybkie zamdéwienie materiatu
Aby kupi¢ dostepny natychmiast materiat nalezy zleci¢ czynno$¢ zakupu materiatu poprzez zgtoszenie:
e typu materiaty,
e planowanej do zakupu liczby sztuk,
e wybranego dostawcy, u ktérego bedzie sie chciato zrealizowac zlecenie.
Realizacja zlecenia (fizyczne pojawienie sie towaru w magazynie wejSciowym oraz poniesienie
kosztéw zakupu) nastepuje w czasie przetwarzania konca tury, po uptywie liczby tur réwnej czasowi
transportu od danego dostawcy wynikajacego z potozenia firmy.

Przyktad szybkiego zamdéwienia materiatu

Gracz, w turze 3, chce dokonaé¢ szybkiego zakupu materiat "M1" u "Dostawcy A" (wielkos¢
zaméwienia: 10 szt, czas transportu: 1 tura, cena: 30 PLN/szt.). Zlecenie zostanie zrealizowane przez
system gry w czasie przetwarzania korica tury 4, a poniewaz dostawa materiatu do magazynu
wejsciowego jest realizowana przed uruchomieniem produkcji to mozna jego uzycie zaplanowaé w turze
4. W tej turze gracz zostanie réwniez obciqzony kosztami w/w zlecenia: 10 szt. * 30 PLN = 300 PLN

Zmiany ceny materiatu
W czasie przetwarzania konca tury system gry reguluje cene kazdego materiatu u kazdego dostawcy w
nastepujacy sposob:

e Zmiana ceny danego materiatu u danego dostawcy zalezy od:

0 sprzedazy u danego dostawcy

sumy sprzedazy (liczby sztuk) ze wszystkich Zrédet,
czasowi zamawiania u danego dostawcy,
liczby wszystkich zrédet danego materiatu,
liczby losowej wg rozktadu tréjkatnego
cena nie moze by¢ wieksza niz 2 * cena poczatkowa
cena nie moze by¢ mniejsza niz 0,5 * cena poczatkowa
zmiana ceny w danej turze nie moze by¢ wieksza niz 20% ceny poprzedniej

O O 0O OO0 oo

Jako$¢ materiatu (Jmat)

Jako$¢ materiatu zalezy od dostawcy, ktéry nim handluje i moze by¢ rézna dla tego samego typu
materiatu sprzedawanego u réznych dostawcéw. Dla uproszczenia zatozono, ze jako$¢ materiatu u
danego dostawcy nie zmienia sie przez catg gre.

Produkt



Dla konkretnego scenariusza gry mozna zdefiniowa¢ dowolng liczbe typéw produktéw. Parametry
opisujace produkt znajduja sie w Leksykonie. Produkt pojawia sie w wyniku przetworzenia materiatu
w ostatniej operacji produkcyjnej. W rezultacie, na poczatku tury gracz dowiaduje sie o aktualnej liczbie
produktow znajdujacych sie w magazynie wyjSciowym.

Struktura produktu
Produkt sktada sie z 1 materiatu tego samego typu co sam produkt (Przyktad: Produkt P2 musi zosta¢
wytworzony z jednej sztuki materiatu M2)

Jakos¢ produktu (Jprod)

Jako$¢ produktu ustalana jest na podstawie jako$ci materiaty, z ktérego jest wytworzony oraz $redniej
jakosci zasobéw produkcyjnych uzytych do jego wyprodukowania:

JProd = JW_sr * JMat

gdzie:

Jws, - Srednia jako$¢ wytwarzania stanowisk produkcyjnych uzytych w procesie,

JMat - jakos$¢ materiaty, z ktérego dany produkt zostat wytworzony.



Jako$¢ zapisywana jest w postaci wartosci od 0 do 1 z precyzja 3 miejsc po przecinku.
Jakos$¢ produktu ma wptyw na poziom obstugi klienta w wykonywanym zleceniu.

System Produkcyjny

Zaséb produkcyjny

Zasoby produkcyjne w systemie gry definiujemy jako miejsce lub urzadzenie niezbedne do wykonania
operacji produkcyjnej przetwarzajacej material, podzespét lub produkt. Na czas wykonania operacji
produkcyjnej zasob jest zajmowany (tzn. nie moze zosta¢ uzyty w tym samym czasie w innej operacji
produkcyjnej). Wyrézniamy nastepujace rodzaje zasobow produkcyjnych:

. stanowisko wytworcze - wytwarzanie i montaz
° stanowisko kontroli jakos$ci - wykrywanie wybrakowanych materiatéw, podzespotéw lub
produktow,
. wazek transportowy - transport materiatéw, podzespotéw lub produktow,
o reczny,
o silnikowy
° magazyn - przechowywanie materiatléw, podzespotow lub produktow,
° pole odktadcze - przechowywanie materiatéw, podzespotéw lub produktéow (przed lub po
wytwarzaniu)
° droga transportowa - obszar hali produkcyjnej laczacy pozostate zasoby produkcyjne i

pozwalajacy transportowa¢ materiaty, podzespoly lub produkty przy pomocy wdzkow
transportowych.

Aby uzy¢ zasobu produkcyjnego nalezy go rozmiesci¢ (ustali¢ jego potozenie) na mapie hali
produkcyjnej. Kazdy zas6b produkcyjny jest prostokatem i charakteryzuje sie dtugoscia i szerokoscia
liczong w metrach. Warto$¢ tych parametréw moze by¢ wylacznie liczbg naturalna.

Zasoéb moze by¢ rozmieszczony pionowo lub poziomo, nigdy pod katem do siatki hali produkcyjne;.

Jako$¢ zasobu produkcyjnego
Jakos$¢ zasobu produkcyjnego wptywa na jako$¢ wytwarzanego produktu.

Zarzadzanie zasobami produkcyjnymi
Zakup nowego zasobu

Zakup nowego zasobu produkcyjnego sprowadza sie do zaplanowania tej czynno$ci w czasie trwania
tury gracza. W czasie przetwarzania konca tury (jezeli gracz dysponuje odpowiednimi zasobami
finansowymi) zas6b zostaje automatycznie zakupiony. Poniewaz zakup zasobéw realizowany jest
przed wytwarzaniem to gracz moze zaplanowac jego rozmieszczenie (ale nie uzycie) w tej same;j turze
co zakup.

Bezposrednio po zakupie cena (wartos¢ rynkowa) zasobu spada o 20%



Sprzedaz zasobu
Sprzedaz zasobu na rynku wtérnym odbywa sie poprzez zgtoszenie zasobu do sprzedazy w czasie tury

gracza. W czasie przetwarzania konca tury zasob zostaje automatycznie sprzedany po aktualnej cenie.

Umieszczenie zasobéw na hali produkcyjnej
Rozmieszczanie zasobow produkcyjnych odbywa sie w sposéb graficzny poprzez uzycie "edytora hali

produkcyjnej"”. Edytor ten prezentuje hale produkcyjna z natozona prostokatng siatka o skoku 1 metra.
Kazdy zasdéb produkcyjny musi by¢ umieszczony na hali zgodnie z w/w siatkg poziomo lub pionowo
(nie mozna rozmieszczac zasobow "pod katem"). -

Aby mozna byto skorzystac z zasobu produkcyjnego musi on stykac sie przynajmniej jednym ze swoich
bokdw (co najmniej w potowie) z droga transportowa.

Aby skorzysta¢ ze stanowiska wytwdrczego lub stanowiska kontroli jako$ci (przy uzyciu transportu
wozkiem) musi ono stykaé sie z polem odktadczym petnigcym role magazynu miedzystanowiskowego
dla w/w stanowiska (przypisanego dla konkretnego materiatu lub produktu).

Stanowisko wytwdrcze

Miejsce wytwarzania lub montazu materiatéw, podzespotéw lub produktéw sktadajgce sie z
urzadzenia (maszyny, stanowiska $lusarskiego lub stanowiska montazowego) oraz obstugujacych je
pracownikéw (nie zawiera przestrzeni do przechowywania materiatéw lub produktow !!).

Stanowisko kontroli jakosci
Miejsce kontrolowania produktéw pod katem jakosci ich wykonania. Pozwala na podniesienie
koncowej jakosci produktu.

Magazyn
Miejsce przechowywania materiatéw lub produktow.

Pole odkladcze

Miejsce przechowywania materiatow lub produktéw w czasie przetwarzania w konkretnym
stanowisku wytwdérczym lub stanowisku kontroli jako$ci na hali produkcyjnej. Musi stykaé sie z
obstugiwanym zasobem produkcyjnym.

Wozek transportowy (reczny i silnikowy)

Zasob transportujacy materiaty lub produkty przy uzyciu drog transportowych. Wysokos¢ i szerokos¢
tego zasobu definiuja wielko$¢ jego miejsca postojowego i musza zosta¢ uwzglednione w
rozmieszczeniu zasobéw na hali produkcyjnej

Droga transportowa
Miejsce przeznaczone na transport materiatow lub produktéw przy pomocy wozkéw transportowych.

Hala produkcyjna

Hala produkcyjna to przestrzen, w ktérej rozmieszczono wszystkie zasoby systemu produkcyjnego.
W grze rozmieszczenie zasobéw produkcyjnych determinuje czas transportu pomiedzy nimi oraz
koszt utrzymania hali produkcyjnej jako catosci. W celu uproszczenia gry zatozono, ze wielko$¢ hali
produkcyjnej (dla potrzeb rozmieszczania zasob6éw) jest nieskonczona, a gracz ma peing swobode w
rozmieszczaniu zasobOw oraz Ze zasoby rozmieszcza sie wylacznie na "poditodze" hali (nie mozna
zasobOw rozmieszczac na "pietrach"). Oczywiscie koszt jaki ponosi gracz za utrzymanie swojej hali
produkcyjnej (koszt staty hali produkcyjnej) bezposrednio zalezy od zajetej powierzchni, ktéra zawsze
okresla sie jako najmniejszy prostokat obejmujacy wszystkie zasoby produkcyjne rozmieszczone na
hali (na ponizszym rysunku gruba, czerwona, przerywana linia).

Proces produkcyjny

Proces produkcyjny produktu sktada sie z operacji produkcyjnych, z ktérych gtéwna czes$¢ (operacje
technologiczne nalezace do procesu technologicznego) bezposrednio wytwarza produkty, a pozostate
to operacje kontroli jako$ci, transportu i magazynowania. Ponizej szczegétowo opisano te operacje.



Zarzadzanie procesem produkcyjnym

Zarzadzanie operacjami technologicznymi
Zarzadzanie operacja wytwarzania/montazu sprowadza sie do okres$lenia (zmiany) zasobu

produkcyjnego, na ktérym dana operacja jest wykonywana z listy mozliwych do wyboru stanowisk

Zarzadzanie operacjami transportowymi

Zarzadzanie operacjg transportowg sprowadza sie do okreslenia (zmiany) pieciu parametréw operacji:

o miejsce poczatkowe transportu,

o miejsce docelowe transportu,

° partia transportowa (ilo$¢ i rodzaj transportowanych materiatéw lub produktow),
o rodzaj zasobu transportujgcego (wézek transportujacy reczny lub silnikowy)

o czas rozpoczecia operacji (plan wytwarzania)

Zarzadzanie operacjami kontroli jakos$ci
Zarzadzanie operacja kontroli jakosci sprowadza sie do okre$lenia (zmiany) stanowiska kontroli

jakosci na jakim operacja jest wykonywana oraz ilosci kontrolowanych produktéw z partii
produkcyjnej (ustalanej procentowo)

Zarzadzanie operacjami magazynowania

Operacja produkcyjna

Zestaw czynnoS$ci produkcyjnych wykonywanych przy pomocy jednego zasobu produkcyjnego, na
jednej partii produkcyjnej materiatéw lub produktow. W systemie gry wyrézniamy cztery typy operacji
produkcyjnych:

. operacja technologiczna - przetwarzanie materiatéw wej$ciowych w material wyj$ciowy lub
produkt koncowy

. operacja kontroli jakoSci - podnoszenie konicowej jakosSci produktu,

. operacja transportu - zmiana potoZenia partii materiatéw lub produktéw na hali produkcyjnej
. operacja magazynowa - przyjecie/wydanie partii materialéw lub produktéw na lub z
magazynu

Wykonanie kazdej operacji produkcyjnej moze wymaga¢ zmiany ustawienia zasobu produkcyjnego
wykorzystywanego w danej operacji. W operacjach technologicznych przezbrojenie jest wymagane,
jezeli dany zas6b produkcyjny brat wczesniej udziat w wykonaniu innej operacji technologicznej. Jezeli
ponownie wykonywana jest ta sama operacja technologiczna przezbrojenie zasobu nie wystepuje.

W operacjach kontroli jakosci, transportowych oraz magazynowych przezbrojenie wystepuje zawsze.



Calkowity czas wykonania operacji produkcyjnej

Catkowity czas wykonania operacji produkcyjnej jest réwny sumie czasu przygotowawczo-
zakonczeniowego operacji oraz czasu jednostkowego operacji pomnozonego przez jej krotnos¢ (ilosé¢
powtdrzen przy tym samym ustawieniu zasobu produkcyjnego):

TwyK=Tpz+Tj*n
gdzie:

0 Tpz - czas przygotowawczo-zakonczeniowy operacji produkcyjnej,
0 Tj- czas jednostkowy wykonania operacji produkcyjne;j,
0 N - krotno$¢ wykonania operacji produkcyjnej

Czas przygotowawczo-zakonczeniowy operacji obliczany jest jako iloczyn podstawowego czasu
przygotowawczo-zakonczeniowego zasobu produkcyjnego wykorzystanego w operacji oraz
wspotczynnika przezbrojenia danej operacji produkcyjnej:

Tpz = Tpzpod * WTpz
gdzie:
0 Tpzpod - podstawowy czas przygotowawczo-zakonczeniowy uzytego stanowiska
wytworczego,
0 WTpz - wspotczynnik przezbrojenia danej operacji produkcyjnej

Czas jednostkowy operacji obliczany jest jako iloczyn podstawowego czasu jednostkowego wykonania
operacji produkcyjnej oraz wspotczynnika czasu jednostkowego uzytego stanowiska produkcyjnego:

Tj = Tjpod * Wtj

gdzie:
0 Tjpod - podstawowy czas jednostkowy wykonania operacji technologiczne;j,
o Wy - wspoélczynnik czasu jednostkowego uzytego stanowiska wytwoérczego

Z powyzszych wzoréw wynika, ze catkowity czas wykonania operacji produkcyjnej wynosi:
TwyK = TPZpod * Wtpz + Tjpod * Wtj * n

Koszt wykonania operacji produkcyjnej
Koszt wykonania operacji produkcyjnej jest kosztem zmiennym obliczanym jako iloczyn czasu

wykonania operacji oraz kosztu zmiennego eksploatacji zasobu produkcyjnego:

Kop = Twyk* Kez
gdzie:
0 Twyk - catkowity czas wykonania operacji produkcyjnej
0 Kez - koszt zmienny eksploatacji uzytego zasobu produkcyjnego

Operacja kontroli jakosci
Kontrola jako$ci pozwala podnie$¢ jako$¢ produktu

Czas wykonania operacji kontroli jakosci

Czas wykonania operacji kontroli jakosci zalezy od liczby kontrolowanych produktdéw, parametrow
danej operacji oraz parametréw uzytego stanowiska kontroli jakosci i jest obliczany wg wzoru
podanego w punkcie 42.2.1 przy zatozeniu, Ze krotno$¢ "n" wykonania operacji jest réwna liczbie
kontrolowanych produktéw (wielko$¢ partii produkcyjnej) pomnozonej przez wspétczynnik kontroli

danej operacji, zaokraglonej do liczby catkowitej



n(n.c) =k * WKON
gdzie:
o k - liczba produktow lub podzespotéw w kontrolowanej partii,
0 WKON - wspoétczynnik kontroli operacji kontroli jakosci (podawany w procentach).

Wyjscie operacji kontroli jakos$ci
Rezultatem dziatania operacji kontroli jako$ci bedzie mozliwe podwyzszenie jakosci produktu

Operacja transportowa
W wyniku operacji transportowej partia materiatéw, podzespotéw lub produktéw zmienia potozenie
na hali produkcyjnej. Operacja transportu uzywa dwéch rodzajéw zasobow produkcyjnych:

. Urzadzenie transportowe o ruchu przerywanym:
o] WR - wézek transportowy reczny,
o] WS - wozek transportowy silnikowy

e Urzadzenie transportowe o ruchu cigglym: o TA - taSmociag

Czas wykonania operacji transportowej przy pomocy wézka transportowego

Transport przy pomocy wézkéw transportowych (recznych i silnikowych) odbywa sie wzdtuz drog
transportowych, a czas wykonania operacji zalezy od dtugosci drogi transportowej, parametréow danej
operacji oraz parametréw uzytego wozka transportowego i jest obliczany wg wzoru podanego w
punkcie 4.2.2.1 przy zatozZeniu ponizej podanych metod obliczania poszczegdlnych wspétczynnikow.
Wspélczynnik przezbrojenia operacji transportowej obliczamy wg wzoru:

WTpz = WMasy * W + 0,6
gdzie:
w - wielko$¢ przewozonego tadunku UM
WMasy - wspétczynnik masy dla danej operacji

LLmo 1

Krotnos$¢ "n" jest rowna drodze transportu (podanej w metrach):

n=L
gdzie:
L - dtugos¢ drogi transportowej
W tabeli ponizej przedstawiono wartosci podstawowych parametrow wozkéw transportowych:
Wspétczynnik czasu|
Maksymalna Jednostkowego WTj Podstawowy czas przygot.-zakoncz.
Zasob wielko$¢ transportu
WmAx [JT] TpZpod [min]
500 0,6 10 minut
Woézek transportow:
silnikowy - WTs
100 1,2 5 minut
Woézek transportow
reczny - WTr

W tabeli ponizej przedstawiono warto$ci podstawowych parametréw operacji transportowej
wykonywanej przy pomocy wézkéw transportowych:

Operacja transportowa Czas jednostkowy] Wspo
podstawowy tczynnik
Tjpod [min] masy
WMasy

0,0016
0,0167 minuty
Transport z wykorzystaniem woézka silnikowego

0,008
0,0167 minuty
Transport z wykorzystaniem wézka recznego




Przyktad obliczenia czasu transportu wézkiem

Gracz planuje transport pomiedzy dwoma stanowiskami wytwdrczymi partii transportowej o
wielkosci 350 JT. Ze wzgledu na ograniczenie wielkos$ci transportu wozkiem recznym decyduje sie
wykorzysta¢ wozek spalinowy, aby transport wykonaé¢ w jednej operacji transportowej. Odlegtosc¢
pomiedzy stanowiskami wynosi 50 metréw. Czas wykonania operacji zaokrgglono w gére do petnych
minut.

TWYK = 10 min*(0,0016*350 + 0,6) + 0,0167 min*0,6*50 = 10 min*1,16 + 0,501 min = 13 min

Operacja magazynowania
W wyniku operacji magazynowania partia transportowa jednego typu materiatu, podzespotu lub
produktu zostaje:

e umieszczona w wybranym magazynie (przyjecie na magazyn) lub

e pobrana z wybranego magazynu (wydanie z magazynu)
Operacja magazynowania przeprowadzana jest przy pomocy wdézka transportowego (recznego lub
silnikowego) oraz danego magazynu a maksymalna wielko$¢ partii transportowej, magazynowanej w
jednej operacji, jest rowna maksymalnej pojemnosci wykorzystanego woézka.
Nastepna operacja produkcyjng po operacji wydania z magazynu jest operacja transportu.
Dostarczony z zewnatrz materiat uznaje sie za przyjety na magazyn na poczatku tury danego gracza.

Czas wykonania operacji magazynowania

Czas umieszczenia i pobrania partii transportowej jest identyczny i zalezy od parametréw magazynu,
jego wielkosSci oraz wielkoSci magazynowanej partii transportowej i jest obliczany wg wzoru przy
zatozeniu ponizej podanych metod obliczania poszczegélnych wspétczynnikow.

Twyk = TPZpod * WTpz Tipod * WTj * n
gdzie:
n - wielko$¢ produktéw w partii pobieranej podzielona przez 10

Konfiguracja gry

Dostawca

Dostawca to obiekt symbolizujacy zewnetrzng firme dostarczajaca w danej lokalizacji materiaty.
Dostawcy s3a zdefiniowani w scenariuszu gry. Dostawca charakteryzuje sie typem, jakoscia, ceng i
konkretng podaza materiatow.

Scenariusz
Scenariusz opisuje:
e warunki przeprowadzenia rozgrywki:
0 cele do osiggniecia
0 warunki przydzielania punktéw zwyciestwa
0 warunki zakonczenia rozgrywki
e poczatkowa sytuacja rynkowa:
0 liczba produktéw na rynku + podstawowe informacje dotyczace popytu dla kazdego
produktu,
0 poczatkowe ceny produktdw,
0 definicja proceséw technologicznych mozliwych do wykorzystania
o0 informacje o dostawcach i ich poczatkowej ofercie (materiaty, ceny i jakos$¢, itp.)
e ewentualng propozycje startowego systemu produkcyjnego dla kazdego z graczy:
0 zestaw poczatkowych zasobéw produkcyjnych
0 ich poczatkowe ustawienie
0 poczatkowe procesy technologiczne

Po analizie w/w informacji gracze:
¢ budujg nowy system produkcyjny,



e przyjmujg poczatkowy system produkcyjny bez zmian lub
e zmieniajg w ograniczonym zakresie otrzymany system produkcyjny

CzynnoSci przeprowadzane w czasie konfiguracji gry

Ustalenie potozenia firmy

Firma moze by¢ umieszczona w jednej z lokalizacji dostepnych w danym scenariuszu. Dystans
pomiedzy lokalizacjami oznacza liczbe tur gry jaka zajmuje dostawa realizowana pomiedzy tymi
lokalizacjami. Jezeli firma umieszczona jest w tej samej lokalizacji co wybrany dostawca to czas
dostawy rowny jest 0 tur (z zaméwionych materiatéw mozna skorzysta¢ w tej samej turze gry) Ponizej
przedstawiono propozycje siatek lokalizacji.

Budowa systemu produkcyjnego
Budowa systemu produkcyjnego polega na:
e zdobyciu zasobéw produkcyjnych (zakup nowych lub licytacja na rynku wtérnym)
e zakupie co najmniej jednego procesu technologicznego dla wybranego typu produktu
e rozmieszczenie zasobéw produkcyjnych na hali produkcyjnej
e opracowaniu planu wytwarzania dla co najmniej jednej tury gry

Reorganizacja i biezaca obstuga systemu produkcyjnego
W kazdej turze gry gracz moze zleca¢ do wykonania czynnosci:

e zakupu zasobéw produkcyjnych,

e sprzedazy zasobow produkcyjnych,

e zmiany rozmieszczenia zasobéw produkcyjnych na hali produkcyjnej

e zakupu nowego procesy technologicznego
W turze, w ktdrej dokonano zmiany rozmieszczenia hali produkcyjnej wptywajacego w jakikolwiek
spos6b na dany proces produkcyjny nie mozna zaplanowa¢ i wykona¢ zlecenia wg tego procesu
produkcyjnego.

Obstluga zamoéwien

Zamowienie na zakup produktu zawiera informacje o liczbie potrzebnych produktéw danego typu,
minimalnej wymaganej jako$ci produktu, czasie jego realizacji (od momentu wylosowania) oraz
maksymalnym opdznieniu jego realizacji (przyktad: Zlecenie na produkt A4, ilos¢ = 20 szt., wymagana
jakos¢ = 0,875, czas realizacji = 4 dni, max. opéZnienie = 2 dni).



Licytacja zamowienia

Aby pozyska¢ zamoéwienie nalezy wygra¢ licytacje dla tego zamoéwienia. W czasie tury standardowej
gracz moze ztozy¢ zlecenie uczestniczenia w licytacji oczekujacego na realizacje zamoéwienia
(zamoéwienia, ktore pojawito sie na rynku i nie zostato do tej chwili przez zadnego gracza podjete).
Ztozenie zlecenia polega na wyborze oczekujacego na realizacje zaméwienia i zaproponowaniu ceny
jego realizacji (ceny produktu za jaka gracz zobowiazuje sie zrealizowa¢ zamdwienie). NaleZy pamietaé
o tym, ze kazde zamdéwienie ma zdefiniowany minimalny akceptowalny poziom jakosci produktu. W
przypadku realizacji zamoéwienia zawierajacego produkty o jako$ci nizszej niz minimalna
akceptowalna takie produkty bedg traktowane jako nieistniejace (wptywajac bezposrednio na poziom
ilosciowego wspotczynnika realizacji zaméwienia).

W czasie przetwarzania konica tury system ocenia wspétczynnik licytacji zaméwienia (WLz) kazdego z
graczy uczestniczacych w danej licytacji. Gracz z najwyzszym wspétczynnikiem WLz wygrywa licytacje
i przejmuje zamowienie.

Zamoéwienie nie podjete (nikt nie uczestniczyt w licytacji) oczekuje na podjecie az do uptyniecia czasu
realizacji + max czas opdznienia. Na poczatku kazdej tury odbywa sie normalna licytacja takiego
zamoOwienia. Cena za jedng sztuke produktu w danym zamodwieniu jest rGwna cenie produktu z tury, w
ktérej dane zamoéwienie pojawito sie, a w momencie rozpoczecia opdZnienia cena ro$nie
proporcjonalnie do opdznienia az do osiggniecia 130% ceny podstawowe;.

Realizacja zamoéwienia

Realizacja zamowienia dokonywana jest w tej samej turze, w ktorej gracz oznaczy zamoéwienie do
natychmiastowej realizacji (nawet w niepelnej liczbie) lub automatycznie - gdy op6znienie realizacji
zamdéwienia przekroczy warto$¢ maksymalna.

Po zaistnieniu ktéregos$ z powyzszych warunkdéw, w fazie przetwarzania konca tury, system gry:
zrealizuje zamoéwienie $ciagajgc z magazynu wymagang liczbe produktéw danego typu (do wysokosci
aktualnej liczby produktéw tego typu w magazynie wyj$ciowym), obliczy wspotczynnik realizacji tego
zlecenia, uaktualni wspétczynnik obstugi klienta,

doliczy przychéd z wtasnie zrealizowanego zamoéwienia do bilansu firmy.

Zrealizowanie zaméwienie w prawidtowej liczbie produktéw (Nz) zgodnych z wymaganiami klienta
(Jprod >= JWYM) i prawidtowym czasie realizacji (<= TRz) okreslane jest jako 100% poziom realizacji
(PRzAm = 1). Opo6znienie i/lub realizacja w mniejszej ilo$ci i/lub w nizszej jakosSci okreslana jest jako
cze$ciowy poziom realizacji (0 <= PRzZAm < 1)

Oznaczenie zaméwienia do natychmiastowej realizacji
Gracz moze (w kazdej turze przed osiagnieciem maksymalnego czasu opdZnienia) oznaczy¢ dane
zamoOwienie do natychmiastowej realizacji.

Zmiana ceny produktu

Mechanizm zmiany cen powinien zaleze¢ od cen produktéw w podjetych i przeterminowanych
zleceniach:

. aktualng (nominalng) cene produktu ustala sie na zakonczenie tury jako wazong sume cen
danego produktu w kazdym z przeterminowahych i podjetych w tej turze zlecen (wage dla kazdej ceny
okresla sie jako réwna liczbie produktéw w danym zleceniu podzielong przez sume wszystkich
produktéw danego typu w przeterminowanych i podjetych w tej turze zleceniach):

Gdzie:



o] z - liczba zleceni dla danego typu produktu (przeterminowanych i podjetych w tej turze),
o C - cena produktu w zleceniu,
o] n - liczba sztuk produktu do zrealizowania

Zarzadzanie wytwarzaniem

Wytwarzanie jest gtéwnym elementem rozgrywki a wszystkie czynnosci zwigzane z planowaniem i
modyfikowaniem planéw wytworczych sg jednym z czterech najwazniejszych obszaréw, ktérymi
zajmuje sie gracz w czasie rozgrywania tury (obok zarzadzania materiatami, zaméwieniami i systemem
produkcyjnym)

W systemie gry wytwarzanie jest uruchomieniem wczes$niej zdefiniowanego zlecenia produkcyjnego.
W przypadku uruchomienia, w tym samym czasie, wiekszej liczby zlecen produkcyjnych (zwtaszcza
uzywajacych tych samych zasobéw produkcyjnych) opracowanie planu produkcji minimalizujacego
czas wytwarzania odgrywa kluczowa role w minimalizacji kosztéw systemu produkcyjnego.

W czasie planowania wytwarzania gracz definiuje zlecenia produkcyjne (liczba produktéw zleconych
do wytworzenia w ramach jednego zlecenia jest partig produkcyjng), ktére beda przetwarzane w czasie
trwania tego planu.

Planowanie wytwarzania

Planowanie wytwarzania odbywa sie w sposéb graficzny przy uzyciu diagramu Gantta. Podstawowg
jednostka (niepodzielng) czasu na diagramie Gantta jest 1 minuta. Wszystkie czasy wykonania
konkretnych operacji produkcyjnych zaokraglane sg do wielkosci podstawowej jednostki czasu
(zawsze w gore).

Gracz moze, w trakcie tury gry, opracowac plan wytwarzania o dowolnej dtugosci (od jednej tury do
maksymalnej ilosci tur w grze), jednak musi opracowa¢ plan na co najmniej jedng ture aby w czasie
przetwarzania konca tury system produkcyjny wytworzyt cokolwiek. Dla uproszczenia systemu gry
dane zlecenie produkcyjne musi zosta¢ zrealizowane w czasie jednej tury (nie mozna planowac
rozpoczecia wykonania zlecenia w danej turze a jego zakonczenia w ktérej$ z nastepnych tur)

Gracz:

1. Definiuje zlecenie produkcyjne wybierajgc typ i liczbe produktéw do wytworzenia

2. Planuje w/w zlecenie - umieszcza na diagramie Gantta odpowiednia sekwencje operacji
produkcyjnych w rzedzie odpowiadajagcym danemu zleceniu (wiacznie z niezbednymi przezbrojeniami
zasobow produkcyjnych) - system automatycznie ustala czasy operacji (patrz rysunek pogladowy
ponizej).

3. Jezeli zaplanowano cato$¢ przetwarzania dla danego zlecenia i nadal istnieje mozliwos¢
obciazania zasobéw produkcyjnych, gracz moze powréci¢ do punktu 1 i kontynuowac planowanie.



REGON:
NIP:
KRS:

Modyfikowanie planéw wytwarzania
Gracz moze zmodyfikowa¢ biezacy plan wytwarzania w kazdym momencie tury.

Przetwarzanie konca tury

W czasie przetwarzania konca tury system realizuje zlecenia graczy w nastepujacej kolejnosci:

1. Dostawy materiatéw, ktérych realizacja przypada na obecng ture (wszystkie dostawy uznaje sie
za wykonane w tej samej chwili, przed prdba realizacji zlecen produkcyjnych).

2. Rozpatrywanie licytacji zamdwien z rynku poprzez ustalenie zwyciezcy licytacji (wszystkie
licytacje uznaje sie za wykonane w tej samej chwili, przed proba realizacji zlecen produkcyjnych).
3. Dokonywanie zmiany systemu produkcyjnego (zakup/sprzedaz zasob6éw produkcyjnych i/lub
zmiana ich potozenia na hali produkcyjnej). W przypadku zmiany hali produkcyjnej wplywajacej
na wykonanie konkretnego procesu produkcyjnego (zakup nowego zasobu i/lub zmiana jego
potozenia) zlecenie wykonywane wg w/w procesu nie moze by¢ zrealizowane w tej turze.

4. Proba wykonania zlecen produkcyjnych zaplanowanych przez kazdego gracza. Plany réznych
graczy wykonuje sie niezaleznie. Dla konkretnego gracza realizuje sie zlecenia produkcyjne wg ich
kolejnosci w planie produkcji (wykres Gantta). W wyniku udanego wykonania zlecenia
produkcyjnego pojawia sie w magazynie wyj$ciowym danej firmy pewna liczba wytworzonych
produktow. Btad wykonania dowolnego fragmentu planu zlecenia oznacza niewykonanie go w
catosci. Wykonanie kazdego zlecenia ma wptyw na wykonanie nastepnych zlecen dla tego samego
gracza.

5. Realizacja oznaczonych (oraz przeterminowanych) zamoéwien produktu.

6. Aktualizacja statystyk kazdej firmy.

7. Ostatnie czynnosci danej tury (wykonywane réwnoczes$nie) to:

a. zmiana cen produktow,
b. zmiana cen materialow u dostawcow,
C. losowanie nowych zamoéwien.

Informacje biezZace o stanie firmy

W kazdym momencie tury gry gracz powinien mie¢ dostep do informacji o biezagcym stanie firmy
oraz przyznanych juz Punktach Zwyciestwa (PZ).

W opisie biezacego stanu firmy mozna wydzieli¢ kilka obszaréw, mierzonych ponizszymi
wskaznikami:

. Warto$¢ firmy (VF) - suma aktualnej wartosci systemu produkcyjnego firmy (suma
warto$ci wszystkich zasobédw oraz proceséw posiadanych przez gracza) oraz aktualnej wartosci
magazynu (suma warto$ci materiatéw wg ceny zakupéw oraz produktéw wg aktualnej ceny
rynkowej)

° Zyska/Strata - Suma przychodu ze sprzedazy minus koszty (state i zmienne) *0,17
(podatek) (warto$¢ zlecen sprzedanych, w przypadku gdy w licytacji byta warto$¢ x, a nastapito
opdznienie itp. wartos$¢ ta jest odpowiednio mniejsza od wylicytowane;j

. Efektywnos$¢ firmy (Er) - stosunek przychodu za zrealizowane zamoéwienia w danej turze
do sumy kosztéw poniesionych w danej turze

. Srednia jako$¢ produktu - aktualna $rednia warto$é poziomu jakosci produktu liczona
od poczatku gry

. Skuteczno$¢ planowania - wskaznik oparty na stosunku fizycznie wykonanej w danej
turze wielkos$ci produkcji do zaplanowanej wielkosci produkcji (w danej turze)

. OEE (Overall Equipment Effectiveness) - wspétczynnik liczony dla kazdego zasobu
produkcyjnego (SW, WR, WS, K]).

. Wspotczynnik wykorzystania magazynu - wspétczynnik liczony dla kazdego zasobu

typu magazyn (MAG, PO) obliczany jako stosunek zajetej pojemnosci zasobu do dostepnej
pojemnosci zasobu
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. Wspoétczynnik obstugi klienta - obliczany na podstawie historii zlecen gracza jako
$rednia wazona poziomu realizacji wszystkich zrealizowanych zlecen (waga jest wymagana liczba
produktéw danego zlecenia).

. Pozycja rynkowa firmy - wyliczana na podstawie wartosci firmy, wspo6tczynnika obstugi
klienta oraz wspotczynnika aktywnosci rynkowej

W zalezno$ci od przyjetego scenariusza gry. gracz bedzie oceniany (poprzez przyznawanie PZ) w
jednym, kilku badZz wszystkich w/w obszarach. Niektére z w/w wspétczynnikow wplywaja
bezposrednio na POZ firmy.

Oprocz informacji o wilasnej firmie gracz moze mie¢ dostep do wybranych informacji o firmach
innych graczy wynikajgce z analizy niektérych czynnosci wykonywanych przez tych graczy w
poprzednich turach.

Parametry i wzory

W systemie gry wystepuje duza liczba parametréw (opisujacych poszczegdlne obiekty wystepujace
w grze) oraz wzordéw obliczajacych te parametry. Czes¢ parametrow i wzoréw zostata wstepnie
zdefiniowana w tym dokumencie. Wszystkie parametry oraz wzory nalezy traktowa¢ jako
elementy systemu, ktére moga ulec zmianie w czasie jego implementacji.

Opis rozgrywki

Gra podzielona jest na pokoje. Pokoje lub grupy pokojéw sg administrowane przez MODERATORA,
pelnigcego role gamemastera dla zapraszanych przez niego do pokojéw GRACZY. Aby rozpoczac
rozgrywke nalezy zalogowac sie na konto posiadajace role GRACZ. Po wejsciu w interesujacy nas
pokdj pojawia nam sie na poczatku okienko z lokalizacja. Przedstawia ono rozmieszczenie na kole
dostawcéw, od ktérych mozna zamawiaé materiaty. Zadaniem gracza jest umiejscowienie
prostokacika ,moja fabryka” na kole w taki sposdb, ktéry bedzie dla niego najkorzystniejszy. Im
dalej bedzie sie znajdowac¢ od dostawcy na kole tym dtuzej (wiecej rund) beda dociera¢ zamdéwione
materiaty.

Ekran gracza ma dwie funkcjonalno$ci: mape fabryki oraz wykres Gantta proceséw fabryki. Gracz
ma zakupi¢ z rynku proces produkcyjny, stworzy¢ wykres tego procesu a nastepnie tak urzadzié¢
fabryke, aby znajdowaty sie w niej maszyny stuzace do realizacji procesu - odlegto$ci miedzy
maszynami majg znaczenie.

Majac gotowy proces oraz fabryke, gracz moze zamowi¢ potprodukty a nastepnie ztozy¢ systemowi
oferte na produkt gotowy. Oferta obejmuje termin dostawy, cene produkcji oraz minimalng jakos¢,
jaka zapewnia gracz. System automatycznie wybiera najkorzystniejsza oferte sposréd ztozonych
przez graczy.

Z chwilg dotarcia materiatéw i odpowiedniego ich zmagazynowania, gracz moze uruchomic proces
produkcyjny w celu zaspokojenia zamoéwienia. Zrealizowane o czasie, z odpowiednia jako$cia
zamoOwienie owocuje zaptata pelnej kwoty z oferty gracza, w przeciwnym razie naktadane sg kary.
Rozgrywke (ograniczona liczba rund) wygrywa gracz, ktérego fabryka zarobi najwiece;j.

WdrozZenie wraz z dostawa praw autorskich lub licencji na system umozliwiajacy
$wiadczenie portalu internetowego, integrujacego Swiadczone przez Klaster ustugi.

Przedmiotem zamoéwienia jest portal (strona internetowa) petnigca role przewodnika po w/wym.
nowych ustugach Klastra. Jest to system CMS, podzielony funkcjonalnie na trzy podserwisy,

umozliwiajacy:

a) zaznajomienie sie z kazda z ustug Klastra

b) ztozenie zamdéwienia na wybrane ustugi

c) dostep do materiatéw szkoleniowych i plikow pomocy
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W tym celu niezbedne jest podzielenie serwisu na dostepny publicznie oraz tylko dla zalogowanych
uzytkownikéw. Wskazane jest, aby dane dostepowe uzytkownikéw byty przechodnie miedzy
poszczeg6lnymi ustugami Klastra, tzn., aby do skorzystania z dowolnej ustugi Klastra wymagane byto

tylko jednorazowe utworzenie konta w portalu. Nie dotyczy to roli UZYTKOWNIK NIEZALOGOWANY w
cz. 1
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