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Abstract

There has been an increasing interest in economic simulation games in recent years. LUDUS
computer aided simulation game for business decision and planning is the most wide-spread simulation
game being taught in Germany. In the framework of the TEMPUS S JEP-07318-94 project - with the
approval of the vendor Rado-Plan - the game arrived from the FHO Emden to the Budapest University of
Economic Sciences. It was trandated into Hungarian and in the 1995/96 academic year it was put in the
curriculum as well. We have four language versions of the game. The soul of the game is the simulation
model operated by over hundred parameters and with more than 380 model data. In our paper we give a
review of the structure and the pedagogica target of the game. Our experience shows the following:
participants of the management/business game obtain the ability (@) to use the computer as an instrument
of decision support, (b) to work in teams, (c) to apply their theoretical economic knowledge, (d) to
recognize the connection and interdependency between the different business areas, (€) to increase
professional language knowledge of the students.

1 Bevezetés

Az utébbi években Magyarorszagon is megnott az igény az Un. business management jatékok irant. A
LUDUS szamitégéppel tamogatott valdati dontési és tervezés jaték a legelterjedtebben oktatott szimuléacios
jéték anémet egyetemeken ésfoiskoldkon. A TEMPUS S_JEP-07318-94 projekt keretében - a forgalmaz6 Rado-
Plan cég hozzgj&ruldsdval - kerlilt ajaték egyetemiinkre. A jatékot, amelyik az 1995/96-0s tanévben kerlit be a
BKE oktatas programjaba az eldadok forditotték magyarra.

2. A jaték rovid ismertetése

A LUDUS egy piacgazdaségorientdlt, a realitasokhoz kdzeldllé vallalati szimulécids jaték. A jatékban 4
csapat vesz részt, melyek mindegyike 4-6 f6bdl al, és egy-egy valaa menedzsmentjét képvisalik a kil onbdzo
dontési terlleteknek (marketing, termelés, személyzeti, logisztika, beruhdzasok, pénzigy) megfelelGen. A
jéték gazdasagi terlleteinek funkciondlis Osszefliggéseit az 1. &bora [1] szemléteti. A kilonbdzd terlletekre
vonatkozd dontéseknek egymassal Osszhangban kell lenniik, hogy a tobb periédus folyaman a lehetd
legnagyobb vallalati nyereséget érjék el.

A 4vdldat négy, kilonbdzd paraméterekkel rendelkezd oligopol piacon hdromféle terméket forgalmaz.
A 4 piac felvevdképessége mind a 3 termék vonatkozasaban kilnbdzd. A jaték folyaman a piacok volumenét
a konjunktdra indexek, a termékek dtlagéra, a kutatasok intenzitasa, a vélalatok rekldmtevékenysége, a
disztribucios szervezetek kiépitésére forditott kiadésok valamint a
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“vélaati” dontések adata végul a jatékvezetdi szdmitogépbe kerliinek, ahol a szamitds modell futtatasa
torténik.

Az egyes periddusok lezérésakor a véllaatok kinyomtatott formaban is megkapjak az integralt Mérleg-,
eredmeény- és pénziigyi teveékenyseg konyvvitele kimutatést, mely a véllalat dsszes tevékenységének kihatésait
tartalmazza. Ebbdl az Osszesitett kimutatashdl [&thatjdk, mennyire volt sikeres a valaatuk addzés eldtt és utan.
A véllalatokat szimbolizal6 teamek egymas dontéseinek hatdsait is csak ekkor ismerik meg. A vaélalatok
piackutatas jelentést is kérhetnek, mely természetesen kiaddst jelent a vélalat szdméra. A piackutatés
jelentések tipusuktdl fliggben kiilénbozd mélysegben ismertetik a konkurrens véllalatok eredményeit, forgalmi
adatait.

A LUDUS vdldati ja&ék a vdlalatoknak korlétlan hitelfelvételi lehetBséget biztosit, ezzel akaddyozva
meg, hogy egy vagy tobb vallalat csdd miatt kivéljon a jaékbdl. Természetesen a kiegyenlitd hitel felvétele
miatt az adott valalatot nagyobb finanszirozés koltseg terheli.

3. A jaték struktargja

A LUDUS szimul&ci6s jatékot RM-COBOL-ban irték. A programrendszer jOl definiat modulokbdl épll fel,
menuvezérelten makadik. [2]

LUDUS JATEK FUNKCIO VALASZTAS PERIODUS 1
VALLALAT 1 1
VALLALAT 2 2
VALLALAT 3 3
VALLALAT 4 4
JATEKVEZETO 5

BEVITEL VEGE 9

KIVALASZTOTT FUNKCIO: < >

JATEK SORSZAM : < > BUDAPESTI
KOZGAZDASAGTUDOMANYI
EGYETEM
JELSZO : < >
FACHHOCHSCHULE

OSTFRIESLAND
LAPOZASELORE => NYOMJ <F1>-T

2. édbra
A LUDUS fémeni képernydképe
A cSapaiok a valalaluk sorszamanak €s az altaluk valasziott Jelszonak a begepelese utan megjeleno
képernyBképen v aszthatnak az igénybevenni kivant modellezési |ehetbségek kozl.

3.1 Atervezés modell alrendszerei

Tervezési modell

Ertékesités Termelés Széllitas Pénziigyi
tervezés tervezés tervezés tervezés
- elorgjelzés - fedezeti darab- - regiondlis raktérak - likviditas
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- teszteladas koltségszamités feltoltése - mérleg,
- regresszidanalizis - termelés - széllitasi koltség val-i eredmény
- manudlis elemzés optimalizalas minimalizalas szamitas

A vdllaatok ezen modellezés |ehetBségek segitségével tudjak megtervezni értékesitésiiket, termel ésliket,
beszerzéseiket és kiadasaikat, valamint a termékek szalitésat ennek koltség kihatasaival egyditt [3]. Pénzigyi
terveiket a Pénzligyi arendszer segitségével tudjdk modellezni, s teljes tervezett Uzleti tevékenységik
eredményét isitt tudjdk ellendrizni.

A termeléstervezéshez egy lineéris programozasi program is rendelkezésiikre al, melynek segitségével
aterv megval Gsithatdsaga ellendrizhetd, illetve az adott |ehetdsegek mellett optimalizalhatd a termel és.

A modellezések eredményeként kapott adatokat a csapatok tarolhatjdk vagy Ujabb adatokkal ismételten
végrehajthatjék a tervezést, vagyis killonbozd alternativ megoldésokat probdhatnak ki. Dontéselk meghozatala
utédn a vélalatok dontés adataikat, a Dontési adatok menufunkcié kivdlasztasa utén, betépldjdk a kozponti
szamitégépbe.

3.2 Ajéatékvezett feladatai és funkcidgja
A j&ékvezetd hdrom f0 feladata [4]:

- tanacsadd- és ellendrzotevékenyseg a jatékban résztvevok szdmara
- aj&ék menetének megszervezése
- atervezés jéték iranyitésa és lebonyolités

A tandcsadd-, elendrz6- és irédnyitOtevékenyseghez a vdldatok minden adata a jétékvezetd
rendelkezésére dl. A jatékvezetd a LUDUS fémenijébdl az 5-6s funkcid kivalasztdsa, majd jelszavénak
begépel ése utan megjelend dia dgusablakban a kdvetkezd |ehetdsegek kozil vdaszthat:

Modell szamités

Nyomtatas

Specidis j&ékparaméterek megvatoztatédsa

Jatékparaméterek véltoztatasa

Modell adatok megvatoztatasa

Jelszavak megvdtoztatasa

Kiegészitd nyomtatas

Ezen funkcidk segitségével a jatékvezetd mind a jaték technikai lebonyolitésat, mind a jéaték gazdaségi
kornyezetére vonatkozd befolyasat megval 6sithatja.

NoughrwdrE

A jatékvezetd minimdis teenddje a Modellszamités elinditésa, amely a vélaatok dontési adatainak
bevitele utan, a szimulécios modell Iefuttatasét jelenti, valamint az eredmények kinyomtatésa a vélalatok és a
jétékvezetés szaméra. A tobbi menlfunkcidra akkor van szilksége, ha az € 6z8leg megadott modelladatokat,
kimeneti megoldasokat és a jaék paramétereinek értékét véatoztatni akarja, azaz hatni akar a gazdaségi
kornyezetre példaul a piacok felvevoképessegének megvétoztatasa révén. A megvétoztatatott paraméterekrol
tajékoztatnia kell a csapatokat a kdvetkezd periddusra vonatkozo dontések meghozatala el Gtt.

3.3 Azeredmények bemutatisa
A jaték tobb peridduson & jétszhatd. Cészerl minimum 8 periddust (2 év) jatszani. A jaték befejezd
része a véllaatok prezentécidja, ahol a csapatok ismertetik induld és a késdbhiekben esetleg megvaltoztatott

stratégigjukat, és értékelik sgjat teljesitményiket mind a valalat eredményessége, mind a team-munka
vonatkozésaban.
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A prezentécidhoz a LUDUS 10 egy Lotus 1-2-3 tablézatkezelGben irt makroprogram segitségével
grafikonokat dlit eld a vallalatok periddusonkeénti és dsszteljesitményérdl.

4., Oktatas célok

A LUDUS vdlalat dontés és tervezés jaék nem “szerencsgjdték”. A komplex gazdasagi
Osszefliggések  attekintése és dtgondoldsa nélkil nem lehet sikeresen jétszani. A jaék cédlja [2], hogy a
hallgatok (résztvevok) megtanuljék

avdlalati célokat megfogalmazni, és azokat a stratégiai és operativ tervekbe &ltetni

az egyes vdlaati tevékenységi terlletek kolcsonds dsszefliggéseit felismerni a dontések hatasainak

megismerése révén

a hossz( tévu dontések kockézatat elemezni

az Osszvallalati osszefliggésekben val 6 gondolkodast a helyes dontések megtald asdhoz

a szamitdgépet, mint dontést eldsegitd eszkozt hasznélni

a team-munka gyakorlasa.
Tekintettel arra, hogy a jatek és a jatékoskezikonyvek 4 nyelven dalnak rendelkezésiinkre a csapatok
véaszthatnak, milyen nyelven kivannak jatszani. Igy egy tovébbi oktatasi célként jelenik meg a szaknyelv
idegen nyelven torténd gyakorlasa

5. Oktatéasi tapasztalatok

Di&kjaink élvezték a LUDUS 10 vdldati dontési jétékot. Véeménylk szerint a szimulacios jaték
lehetdséget adott elméleti kdzgazdasagi ismereteik alkalmazésara és kiprobdaséra a “gyakorlatban”. A teszt
fézist kdvetden, amelyben a dontésekhez szilkséges szamitésokat kézzel vagy zsebszamologép segitségével
kellett elvégeznilk, a tényleges j&ték sordn megérezték és megértették a szamitogep szerepét a gazdasagi
életben. Megtanultak a szamitdgép hasznalatat a valaati dontések meghozatalédndl.

Sqjat tapaszta atainkat rdviden az aldbbiakban tudjuk 6sszefoglani:

a szamitogepet a hallgatdk kordbbi tanulményaiktdl eltérd U szerepkdrben, mint a dontéshozatalt segitd
eszkozt, tanulték meg hasznalni

tapasztalatot szereztek a vallalati informéciok funkcionalis dsszefliggéseirdl

gyakorlatot szereztek a team-munkéban. A résztvevok, mint egy vaélldati menedzsment tagjai,

megtanultédk egymas véleményét tisztelni és a dontésekben ésszerli kompromisszumokat kétni valalatul
céljainak elérése érdekében.

Tapasztalatunk szerint azok a “véldatok” voltak eredményesek, ahol a gazddkodas terlleteket felosztottak
egymas kozott a hallgatdk, és igazi vdladati vezetdkként sgjé terliletiket aaposan megismerve, annak
lehetdsegeit és érdekeit figyelembe véve, de a vdlalati célt elsbdlegesnek tartva kdzdsen hozték meg
dontéseiket.
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