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Sammanfattning

| ett affarsspel som anvands vid Luled tekniska universitet finns inget datorstod. Syftet med
detta affarsspel &r att visa ett foretags affarsprocesser. Det anvands ocksa i undervisningen vid
flera avdelningar vid Luled tekniska universitet. Affarsspelet heter " Foretagets affarer” och ar
framtaget av MEKAN forbundet.

En spelledare har indikerat ett behov av stdd till detta spel i form av:
Bedlutstod (i form av presentation av information).
Administrativt stod.
Konsekvensanalys (deltagarna ska fa stod i att kunna se konsekvenser av sitt handlande
innan de utfor dessa i afférsspelet, kunna simulera sina beslut i forhand).

Syftet med denna uppsats &r att understka om malet med ett affarsspel kan forbéttras med
hjélp av ett datorstod.

Vi borjade med intervjuer och litteraturstudier inom det valda affarsspelet for att faen
forstaelse for hur en spelomgang sker idag. For att se hur ett system som skulle kunna
uppfylla behoven spelledaren indikerade gjorde vi litteraturstudier inom bl.a. beslutstédjande
system och simulering. Sedan utvecklande vi en prototyp i Visual Basic 5.0 med hjélp av en
systemutvecklingsmodell. Systemutvecklingsmodellen vi valde var vattenfallsmodellen.

Nar vi utvecklat prototypen klart utférde vi en matning for att undersoka syftet med var
uppsats samt validera prototypen. Dessa svar analyserades sedan och ledde till slutsatser och
fordag till vidareutveckling av prototypen.

Méatningen bestod av intervjuer med tre spelledare som forst fick testa var prototyp och sedan
fick svara pa frégor angéende denna.

Slutsatsen vi kom fram till &r att ett beslutstod till affarsspel forbattrar utférandet i en
spelomgang.
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1 Introduktion, syfte och metod

Har introducerar vi lasaren till uppsatsens amnesomrade och visar pa uppsatsens syfte och
metod.

1.1 Problemomrade
Vid handelser som personer g har rakat ut for tidigare kan problem l&tt uppsta. For att

undvika att dessa problem intréffar kan personer léra sig hantera dessa handelser via
simulering.

Datorsttd for att utvardera de strategiska besluten i verkligheten kan vara fordelaktigt. En
dator kan t ex stodja beslutsfattandet genom att ge beslutstod och konsekvensanalys at en
person som skall fatta ett beslut. Detta kan ge en hogre inlérningseffektivitet.

| ett affarsspel som anvands vid Luled tekniska universitet finns inget datorstod. Syftet med
detta affarsspel &r att visa ett foretags affarsprocesser. Det anvands ocksa i undervisningen vid
flera avdelningar vid Lulea tekniska universitet.

En spelledare har indikerat ett behov av:
Bedlutstod (i form av presentation av information).
Administrativt std.
Konsekvensanalys (deltagarna ska fa stod i att kunna se konsekvenser av sitt handlande
innan de utfor dessai affarsspelet, kunna simulera sina beslut i forhand).

1.2 Syfte

Syftet med denna uppsats &r att undersdka om malet med ett afféarsspel kan forbéttras med
hjélp av ett datorstod.

1.3 Definitioner av kursiva ord i syftet

Malet med ett affarsspel: Malet med spelet " Foretagets affarer” &r att skapa forstaglse for:
Kapitalets kretslopp
Samband mellan Produktion, Produktutveckling, Marknad och Ekonomi
Likviditetens betydelse
Betydelsen av framforhdllning och kalkylering
Effekterna av att det fattas strategiska beslut

Affarsspel: Simulering av ett foretags affarsprocesser som syftar till inlérning.
Afféarsspelet " Foretagets affarer” som anvéands bl.a. vid avdelningen Industriell
marknadsforing vid Lulea tekniska universitet, detta spel & framtaget av Sveriges
M ekanforbund.

Datorst6d: Vi avser har var prototyp som vi byggt som komplement till det befintliga spelet
" Foretagets affarer”.

Forbattras: Med forbéttras avser vi det stod till beslut som kan tillféras genom var prototyp.

1.4 Hypotes
Om datorstod tillfors sakan malen i afférsspelet " Foretagets affarer” forbéttras.
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1.5 Disposition

Fran borjan av denna uppsats sa introducerar vi lasaren i vart valda amnesomréde och visar pa
uppsatsens syfte och metod (kapitel 1). Vi tar sedan upp teorier om beslutstéd och hur dessa
kan ge stod till beslutsfattare. | dessateorier visar vi ocksa pa hur ssimulering & en del i detta
stod (kapitel 2). Sedan presenteras teorier som har anknytning i anvandandet av ssmulering
som traning. Dessa teorier gar in mot det valda affarsspelet ” Foretagets affarer” som &r en
form av simulering av ett verkligt foretags affarsprocesser (kapitel 3).

Vi presenterar efter detta en allman beskrivning av affarsspelet ” Foretagets affarer” och mélen
med detta spel (kapitel 4). Sedan tar vi upp hur utvecklingen av var prototyp gick till (kapitel
5). Efter detta beskriver vi hur métningen genomfordes (kapitel 6), varpa vi sedan visar vi pa
hur analysresultatet blev efter den genomférda métningen (kapitel 7).

Med hjélp av dessa analysresultat visar vi de slutsatser vi har kommit fram till (kapitel 8).
Sedan satar vi upp en slutlig diskussion om den valda metoden vi anvande oss av vid
genomforandet av denna uppsats (kapitel 8). Aven forbéttringar av vér prototyp som kom
fram under arbetets gang redovisas (kapitel 9).

Slutligen ger vi fordag pa vidare utveckling av prototypen. Dessa forslag gavs av
matsubjekten vid méttillfallet (kapitel 10). Vi har avslutat med forslag pa fortsatta studier
inom amnesomradet samt forslag pa nya exjobb (kapitel 11).

1.6 Avgransningar

Vi véjer ut vara métsubjekt endast fran Luled tekniska universitet, beroende patillgangen till
dessa. Vi har ocksa varit i kontakt med foretaget CELEMI en svensk marknadsledare nér det
gdler tillverkning av affarsspel. Var avsikt var att de skulle kunna leda osstill ytterligare
spelledare, men kontakten ledde aldrig fram till nagot.

Vi har valt att ta ut endast spelledare som métsubjekt for var métning. Detta darfor att vi anser
att de & de mest lampade personer att bedoma om vart stod kan tillfora nagonting till spelet i
sin nuvarande utformning. De & som vi beddmer &ven de personer med bast uppfattning om
malet med spelet och kan dérigenom ge mest réttvisa svar angaende vart syfte.

Vér prototyp & endast en prototyp och g ett fullstandigt testat system vilket medfor att vissa
funktiondlafel kan finnasi systemet.
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1.7 Metod

Det forsta steget (figur 1) i var metod var att gora en inledande intervju med Hakan Perzon
vid avdelningen Industriell marknadsforing vid institutionen IES pa Lulea tekniska
universitet. Genom dennaintervju fick vi en bild av hur spelet fungerade. Vi blev aven
uppméarksammade pa att et beslutsstod via dator skulle kunnatillfora spelet mervarde genom
att de spelande g behover hallareda pa alavariabler i spelet.

Efter vi hade fatt denna bild av hur spelet fungerade samt de 6nskemal som fanns om ett
beslutsstod sa borjade vi leta fram litteratur fran bibliotek och Internet. De amnesomraden vi
letade litteratur inom var Visudll Interaktiv Simulering/Visuell Interaktiv Modellering
(VISIVIM), bedlutsstddjande system (DSS), affarsspel (Business games) och lérande via
simulering. Detta eftersom vi har ett behov att beskriva simulering fran flera synvinklar da det
inte finns ndgon klar definition av vad simulering star for [VILL96, GRED94].

Genom den bild vi fatt av affarsspelet ” Foretagets affarer” vid den forsta intervjun plus
spelmanualen vi fatt s sammanfattade vi spelets funktioner och uppbyggnad. Nér vi hade
denna sammanfattning sd identifierade vi de krav som fanns och sammanstéllde dessai en
kravspecifikation. Sedan verifierade vi med Perzon att dessa Gverensstamde med spelets
regler. Nér vi hade fatt kravspecifikationen fardig sa valde vi utvecklingsmetod. Valet
grundades pa att vi forsokte titta efter vilka metoder som fanns tillgangliga och utgick fran att
forstka finna den metod som gav oss storst stod i var utveckling. Vi valde sa smaningom
vattenfallsmetoden med vissa modifieringar som utvecklingsmetod. Vi valde att forsoka hitta
ett 4GL verktyg som hjélp till var utveckling av den slutgiltiga prototypen. Det verktyg vi
valde blev Visual Basic 5.0 Enterprise Edition. Bakgrunden till dettaval var att vi hade
tidigare erfarenhet av verktyget och férespadde genom detta att utvecklingstiden skulle kunna
kortas ner. Vi valde é&ven en databashanterare att kopplaihop mot prototypen. Valet dar foll
pAMS Access da vi hade tillgang och vana av att kopplaihop dennamot Visual Basic. Vi har
aven arbetat mot MS SQL server for att inte begransa osstill MS Access och gora en senare
distribuerad 16sning lattare att implementera.

Sedan borjade vi géva utvecklingen av prototypen, dar vi foljde den valda
systemutvecklingsmetoden och anvande befintliga tekniker som exempelvis datamodellering i
de olika stegen i metoden. Vi implementerade sedan systemet i Visual Basic.

Nér prototypen borjade varaklar gjorde vi ett intervjuformul&r som skulle kontrollera om
malen med affarsspelet blev béttre uppfyllda via vart stodsystem. Sedan gjorde vi en
pilotméatning pa systemet och formuléret pa en testperson. Med hjép av de misstag vi
upptackte av var pilotmatning genomforde vi forbattringar pa systemet och formuléret.

Néasta steg blev att |ta var utvalda urval spopulation testa prototypen och stélla fragorna fran
intervjuformul&ret efterdt. Vi 1at dven métsubjekten komma med asikter om var prototyp for
att lokalisera vilka problem som kommer fran denna. Var urvalspopulation bestod av larare,
som har erfarenhet av spelet i form av att de agerat spelledare, d v s att de anvant deni sin
undervisning.

Med hjélp av ovanstaende matning kunde vi ta fram slutsatser om hur var prototyps
beslutsstod hade tillfort ndgonting till spelet, samt vilka forbéttringar som kan goras.
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2 Beslutstod

| detta kapitel ger vi en almén beskrivning av beslut och hur man kan stédja beslutsfattarnai
dessa. Vi tar &ven upp teorier om simulering och hur dessa kan anvandas som stod till beslut.

2.1 Beslut

Beslut tas for att 16sa problem. For att kunna [6sa ett problem maste en bed utsfattare ibland ta
manga beslut. Beslut kan liknas vid stigar av handelser som foljesi syfte att genomféra sina
dagliga sysslor, 10sa problem, undvika eller minska negativa effekter.

Nagra typiska aspekter pa ett beslut inom affarslivet kan exemplifieras som [TURB98]:
Besluten fattas av en eller flera personer
Det kan finnas hundratals eller tusentals beslutsalternativ
Konsekvenserna av beslut tagna idag kommer ibland inte att upptrada férran i framtiden,
och ingen kan exakt forutspa framtiden.
Beslut innebér ibland risker. Olika personer har olika attityder mot risker.
Bedlutfattare & intresserade av " vad-hander-om” scenarier.
Experimentering med det verkliga systemet (trial-and-error), kan innebara forluster
Forandringar i beslutstagarens milj6 kan ske hela tiden.

2.2 Konsekvenser av beslutstagande

Nér vi fattar ett beslut och utfor handlingar kommer detta att ledatill vissa konsekvenser.
Konsekvenserna kan varainom var kontroll, eller det kan finnas en stor risk eller osikerhet.
Nér vi har full kontroll pa konsekvenserna av vara beslut och handlingar har vi bara oss sdva
att skylla nar saker och ting gar fel och vi kan ta & oss hela @ran nér det gar bra. Med dettai
atanke kanns det ganska salvklart att tankaigenom konsekvenserna av vart handlande i
forhand. For enkla beslut & denna process valdigt enkel. Allt vi har att gora &r att gora en lista
patankbara resultat och sedan vélja det mest fordelaktiga under forutséttning att vi vet vilket
typ av handlande som kommer att ledatill dettaresultat. Om vi exempelvis skall investera
pengar i en eler flerainvesteringar och vi kan uppskatta resultatet fran alla dessa Gver en
definierad tidsperiod kan en enkel algoritm hjalpa oss att vélja den basta |Gsningen. Vi har i
ovanstéende exempel anvant oss av nagot som kallas enkel beslutsmodell. Vi har tillfort
logisk analys till vara omstandigheter. [MCLE95]

Valdigt ofta & dock inte livet sa enkelt och vi & i handerna pa andra ménniskors handlande
eller handelser som vi inte har nagon méjlighet att kontrollera. Ett exempel pa detta &r vadret.

2.2.1 Smonsolika typer av beslut

Herbert A. Simon & en Nobel prisvinnande forskare inom foretagsliedning fran Carnegie-
Méellon universitetet i USA. Simon anser att beslut &r & ena sidan programmerbara och pa den
andra sidan icke-programmerbara. De programmerbara besluten &r repeterande och
rutinméssiga. For denna typ av beslut bor en rutin som hanterar dessa foljas, sa att inte
aterkommande beslut hanteras pa ett nytt st varje gang de uppkommer [SIMO77]. De icke-
programmerbara besluten ar ostrukturerade och vanligtvis inkonsekventa. Det finns for
narvarande ingen metod for hur dessa skall hanteras, pa grund av deras ytterst komplexa
natur. Simon forklarar att de tva typerna av beslut endast & de svarta och vita andarna och att
denna vérld & mestadels gr& Anda & koncepten for programmerbara och icke-
programmerbara beslut viktiga pa grund av deras skillnader vad géller tekniken som anvands.
[MCLE95]
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2.2.2 Smons fyra steg for beslutstagande

Simon anser att en bed utsfattare maste ga igenom fyra steg innan denne kan 16sa et problem.

Dessafyrasteg & [TURB98]:

1. Intelligenssteget: Finn problemet, klassificera detta, dela upp det i delproblem och ge
problemet en agare.

2. Designsteget: Formulera en modell, stéll upp beslutskriterier.

3. Valsteget: Sok efter alternativ, uppskatta och mét alternativens konsekvenser utifran
modellerna.

4. Implementation: Utfor handlingen och lar av dterkopplingen, om det inte blev som tankt
atergatill ett av de tidigare stegen.

Simons fyra steg relaterar direkt till stegen i ett systemsynséit. Hans intelligenssteg relaterar
till forsoken att dela upp ett system i delsystem for att kunna analysera delarnai sekvens.
Hans intelligensteg héarror till systemtankandet av att identifiera och utvérdera alternativ och
hans valsteg relaterar till att valja den basta l6sningen. Slutligen relaterar hans
aterkopplingssteg till systemsynséttets steg for implementering av 16sningar och uppfdljning
av dessa. Simons steg & darfor en annan tolkning pa systemsynséttet. Beslutstagarna foljer
dessa végar pa antingen ett specifikt eller generdllt sétt nar de |6ser problem som deras
enheter stélls infor.

2.3 Beslutsstoédjandesystem

Ett beslutstddjandesystem &r ett informationssystem som stédjer en beslutstagare nér denne
tar beslut. Konceptet beslutsstodjande system (Decision Support System; férkortas DSS)
héarstammar fran sena 1960-talet. For forsta gangen kunde en person interagera direkt med
datorn utan att anvanda sig av datorspecialister. Det var dock inte forréan 1971 som termen
DSS anvandes for forsta gangen av Anthony Gorry och Michagl Morton, bada erkanda MIT
professorer [GORR71].

Gorry och Morton beskriver beslutstyper i termer av problemstrukturer, rangordnade fran
strukturerade till semistrukturerade och dérifran till ostrukturerade. Simons steg for
beslutstagande anvands for att bestamma strukturen pa ett problem. Ett fullt strukturerat
problem &r ett problem dér det & mdjligt att specificera algoritmer eler beslutsregler som
tillater problemet att bli identifierat och forstatt. Alternativa losningar skall identifieras,
utvérderas och en 10sning skall véljas.

En annan DSS pionjér Peter G. W. Keen, tog tillsammans med Scott Morton fram tre
uppgifter som DSS borde uppna [MCLE95]. De anser att ett DSS bér kunna:

Assistera bedlutsfattarnai att ta beslut for att |6sa semistrukturerade problem.

Stodja bedlutsfattarnas omddmen snarare én att ersdtta dem.

Forbattra beslutsfattarnas kvalitet pa besluten snarare &n effektivisera dessa.
Dessa punkter hdr ihop med de tre fundamentala principerna for DSS konceptet, namligen
problemstruktur, beslutsstod och beslutseffektivitet. Det ar svart att sdga om problem ar
fullstandigt strukturerade eller ostrukturerade, majoriteten & dock semistrukturerade. Med
detta menas att DSS huvudsakligen verkar i omrédet dér de flesta problemen finns.
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Chef + Dator
(DSS)
Losning

Chefs
Lésning

Strukturerade Semistrukturerade Ostrukturerade
< Grad av problemstruktur >

Figur 2 Grader av problemstruktur[ MCLE95]

DSS intentioner &r inte att ersdtta beslutsfattaren vilket figur 2 illustrerar.

Figur 2 illustrerar relationer mellan problemstruktur och behovet av stdd som datorn kan
hjapatill med. Datorn kan anvands pa den strukturerade delen av problemet men
bedlutsfattaren &r ansvarig for den ostrukturerade delen vilket bl a innebér tillforsel av
omdome och intuition nér beslut ska fattas. Vad som avses med detta kan exempelvis vara att
ett foretag skall kopain en produkt och en datorstodd 16sning foredar att den billigaste
leveranttren skall véljas. Beslutsfattaren véljer dock en annan leverantor av produkten
eftersom leveranttren tidigare har skétt sina leveranser oklanderligt. Beslutsfattaren och
datorn arbetar tillsammans som ett problemlGsande lag fér att |6sa de problem som faller in'i
gruppen semistrukturerade problem. [MCLE95]

2.3.1 Malet med ett DSS

Malet med DSS &r inte att fatta besluten sa snabbt som majligt fastan beslutsfattarens tid &r
vardefull och inte bor anvandas till onddiga andamal. Huvudmalet med DSS & att kunnata
battre beslut. Né&r en beslutsfattare tar ett beslut forsoker han inte altid hitta det basta
aternativet. Detta gor istdllet matematiska modeller. | de flesta fall maste dock beslutsfattaren
besluta om vilket aternativ som &r bast. Sjdlvklart skulle besutsfattaren kunna spendera extra
tid for att hitta den optimala |Gsningen pa ett problem men den 6kade precisionen av
[6sningen &r inte alltid vart den extra tiden och mddan. Bedlutsfattaren anvander aven sitt
omdome nér han skall bestdmma om ett beslut kommer att ledatill en |6sning av problemet.
[MCLE95]

2.4 Simulering
For att soka efter alternativ i Simons valsteg kan simulering anvandas. Smulering kallas

o

ocksa "blind-sokning” nér den inte undersoker alla alternativ, dvs. att beslutsfattaren
simulerar tills han & n6jd med resultatet. [ TURB98]

Med simulering kan anvandastill att utféra s.k. kanslighetsanalyser. En kanslighetsanalys
forsoker beskriva den verkan som olika beslut innebér for ett system. De kan vara automatiska
eller " forsoksbaserade” .

Automatiska analyser soker efter den optimala lésningen for en variabel.

Forsoksbaserade visar pa verkan nar nagon variabel forandras. Forsoksbaserade

experiment utforsi tvaformer: Optimerande (Malsokande) eller " vad-hander-om”.

Ordet simulering kommer fran latinets ”simulare” och betyder " att l1atsas’. Simulering
betraktats av manga som " den sista utvagen” och huruvida detta stammer kan diskuteras. Vid
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simulering anvands en modell. Simuleringen genomfors pa ett sétt som &r beskrivet av olika
scenariovariabler. Scenariovariablerna &r de beslutsvagar som paverkar utgangen av valt
héndel seférlopp. Simuleringen har till uppgift att férutsga effekterna av problemldsarens
beslut.

2.5 Modellering av scenario

Termen scenario anvands for att beskriva e ementen som paverkar simuleringen. Ett exempel
pa detta kan vara om du simulerar ett inventeringssystem, da kommer scenariot fran lagret och
den dagliga forséljningen att vara dataelement. Datael ementen som etablerar scenariot kallas
for scenariodataelement. Modeller kan designas sa att scenariots dataglement agerar som
variabler. Detta for att olika varden skall kunna anvéndas.

2.6 Beslutsvariabler

Indata som beslutsfattaren matar in for att méta resultatet pa enheterna & kanda som
beslutsvariabler. Exempel pa beslutsvariabler i ett inventeringssystem kan vara
bestallningskvantitet, bestalIningstidpunkt eller ledtid.

2.7 Modeller

En viktig del av smulering &r att bygga en modell av den verklighet vi vill smulera. Skélet
till att vi bygger smuleringsmodeller av verkligheten &r enligt Pidd [PIDD96]:

Vi har inte har r&d att experimentera med verkligheten.

Vi har inte tid att experimentera.

Det & svart att upprepa verkliga handelser for att visa andra.

Det kan varafarligt att experimentera med verkligheten.

For att kunna overblicka konsekvenser av forandring av lagar och regler.

2.7.1 Modellers begransningar

En modd| & bekvam att anvanda bade av ekonomiska och etiska skél. Michad Pidd
definierar i sin bok " Tools for thinking” modeller som:

>%n modell &r en yttre och tydlig representation av en del av verkligheten sasom den uppfattas
av personerna som onskar att anvanda denna till att forsta, forandra, hantera och kontrollera
denna del av verkligheten’”. [PIDD96]

En modell anvands alltsatill att forenkla arbetet med en verklig foreteelse. Det &r darfor
viktigt att forsta att modellen alltid &r en forenkling av verkligheten som endast representerar
vissa aspekt av denna.

Under en lang tid upplevde de flesta beslutsfattare nackdel arna med modellering storre an
fordelarna. Situationen har redan nu foréndrats. En kombination av mer anvandarvanliga
program samt béttre och billigare datorer leder till att beslutstagarna nu i hégre utstrackning
an tidigare anvander sig av ssmulering nér de skall fatta beslut som har stor betydelse for
foretaget. Bade pa operationell, taktisk och strategisk niva har detta givit ett bidrag till
bedlutsfattares styrning av foretag.
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2.7.2 Nyttan av modellers férenkling

Styrkan hos modeller ligger till viss del i den forenkling de gor av verkligheten. Tabell 1
presenterar nagra skillnader mellan modellen och verkligheten:

Tabell 1 Verklighet kontra modell [PIDD96]

Verklighet M odell

Komplex Enkel

Obestéambar Konkret

Svér definierad | Helt definierbar

Eftersom modellen & en forenkling av verkligheten har vi alltsa en mojlighet att gora
modellen bé&de konkret och definierbar. Den kanda principen Ockams rakkniv' stédjer detta
resonemang; Ockams princip &r att en enklare forklaring &r att foredra framfor en mer
komplicerad, dvs. att onddiga antaganden bor undvikas. Att en modell ar en forenkling av
verkligheten &r alltsdinte bara "tillatet”, det &r hogst onskvart [PIDD96].

Kritik som forts fram mot Ockams rakkniv &r till exempel huruvida en person galv kan
faststdlla om vissa enheter i en modell inte behdvs. Om detta inte kan ske & det inte mgjligt
att veta nér principen kan anvandas [GROL93]. En annan orsak till att en modell skall
forenkla verkligheten ar att den forbéattrar mojligheten for andra personer att forsta och testa
den [PIDD96]. Klara och precisa modeller & vasentliga for att vi skall kunna forsta, analysera
och kommunicera med varandra. Om modellen inte &r 14t att forsta kan denna g heller
valideras.[BROE97].

2.7.3 Harda och mjuka synsétt pa modeller

Mjuka och harda modeller skiljer sig klart &. Det viktiga ar att de bor anvandas tillsammans
med varandra for att bilda en helhet. Vilken typ av modell som anvéands beror pa det problem
man stalls infor. Att simulera ett tekniskt styrsystem innebér andra férutsédttningar an att
simulera ett manskligt system. Tabell 2 beskriver ndgra av skillnaderna mellan harda och
mjuka modeller.

Tabell 2 Harda kontra mjuka modeller [PIDD96]

Hart synsitt Mjukt synsétt
Problem definition Okomplicerad, Problematisk,
Enig. Delade meningar.
Organisation Savklar. Maste forhandlas fram.
Modéll Representation av verkligheten. Ett sétt att generera debatt och insikt
om den riktiga véarlden.
Resultat Produkt eller reckommendation. Framsteg genom lérande.

2.7.3.1 Matematisk modellering

En modell & en abstraktion av nagonting. Modellen representerar ett fenomen, objekt eller
aktivitet. Fenomenet kallas aven enhet. Om modellen representerar ett foretag, &r foretaget
enheten. Om modellen representerar en forandring i foretagets forsaljningsvolym blir
forsaljningsvolymen enheten.

! Ockams rakkniv, ocks& kallad " Law of economy” eller ”Law of parsimony”, flitigt anvand
av William of Ockham; Lydelse: "Pluralitas non est ponenda sine neccesitate”, vilket betyder
"saker skall inte ontdigt mangfaldigas'.
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En matematisk modell & den typen som spelar en viktig roll i ett DSS. En matematisk model |
kan klassificerasi termer av tre dimensioner:

Paverkbar av tid.

Graden av pdlitlighet.

Mjligheten att astadkomma en optimering.

2.7.4 Satisk eller dynamisk modell

Statiska modeller har inte tiden som variabel. De har hand om situationer som intré&ffar vid en
speciell tidpunkt. Detta kan liknas med en stillbild pa videon. En modell som har tiden som
variabel & dynamisk. Modellen visar ett beteende 6ver tiden. Detta kan liknas med en
videofilm.

2.75 Sumpméassig eller forutbestamd modell

En annan skillnad & om modellernainnehaller sannolikheter. Sannolikheten & chansen att
nagonting kommer att handa. Sannolikhetens vérde kan vara fran noll procent (for nagonting
utan chans) till hundra procent (for ngonting som ar helt sikert). En modell som innehdller
sannolikheter kallas slumpmassig modell annars &r det en férutbestamd modell. En
forutbestamd modell har klart definierade regler som féljs och innehaller ingen
slumpméssighet.

2.7.6 Optimerande eller suboptimerande modell

Optimerande modeller valjer den basta |6sningen bland de olika alternativen som finns. For
att modellen skall kunna gora detta kravs det att problemen maste vara valdigt val
strukturerade. Suboptimerande modeller som dven kallas tillfredsstéllande modell, tillater en
bedlutsfattare att matain olika beslutsvagar och modellen kommer att visa ett resultat.

Allamodeller kan bli klassificerade inom de tre ovanstaende dimensionerna och ett
besutsstodjandesystem kan vara en kombination av ovanstéende men dock inom kategorin
suboptimerande modell.

2.8 Visuell interaktiv modellering

Anda sedan borjan p& 1950 talet har simulering anvants som en teknik inom bl.a.
ledningsforskning. | och med att utrustning som anvands vid simulering har fatt battre
prestanda samt att befintliga metoder har utvecklats har en ny form av ssimulering véxt fram,
denna brukar betecknas som visuell interaktiv simulering. | och med anvandning av visuell
interaktiv simulering och kraftfulla datorer s &r i princip vad som helst majligt att smulera.
Visuell interaktiv simulering ar ett forenklat sétt att med datorns hjalp visuellt bygga upp en
modell steg for steg. Denna modell exekveras sedan pa en dator och anvandaren kan
experimentera for att undersoka de parametrar som & intressanta. [PIDD96]

Ett problem med visualiserad interaktiv ssmulering ar att det & mycket 1&tt att bygga och
experimentera med modeller. Detta kan innebéra att resultaten lider av typ noll fel. Det finns
altsa fortfarande behov att planera och utféra experimenten pa ett genomtankt sétt fastéan
datorerna har férenklat och snabbat upp simuleringsprocessen. [PIDD98]

2.8.1 Den grafiska revolutionen

Det & inte bara datorkraften och metoderna som har medfért den visuella interaktiva
simuleringens genombrott. En av de viktigaste orsakernatill detta genombrott var
framtagandet av den grafiska bildskarmen. [PIDD98]. Andartill slutet av 1970 talet var det
valdigt dyrt att inforskaffa en grafisk bildskdrm och det var endast specialister som hade
tillgang till dessa. Men pa senaretid i och med PC revolutionen sa har det blivit Sa att néstan
varenda datoranvandare har fatt tillgang till en grafisk bildskarm. | och med att fler personer
har fétt tillgang till grafiskt stod vid sitt datoranvandande sa har &ven applikationer inom



- Bedlutstod - 11

visuell interaktiv simulering fétt ett uppsving pa marknaden. Dessa applikationer har gjort det
mojligt att belysa mer komplexa system som skulle krdva manga tusen kodrader ifall det
grafiska stodet inte skulle finnas. Till skillnad fran forr har majligheter for anvandaren att
direkt kdra sina simuleringar vaxt fram, inget speciellt stdd i form av en expert kravs langre.

2.8.2 Experiment

Att kunna experimentera istéllet for att testa sinafragor i verkligheten kan ha manga fordelar.
Exempel padessa kan vara att de &r billigare att utfora, sikrare och snabbare. Fragorna
bedutsfattare kan vilja stélla & ofta av formen "vad skulle detta innebaraom...?” [PIDD96].
Genom simuleringar kan bedlutsfattaren alltsa testa olika indata for att fa ut och jamfora
utdata mot onskvart resultat, detta leder till att denne far en konsekvensanalys av sitt
handlande.

Indata Utdata
Simulerings modeli(er) >

(Handling) (Respons)

Figur 3 Smuleringsexperiment med hjalp av datorstdd [ PIDD96]

Ofta brukar experiment vara kérnan i ett simuleringsprojekt. Som ovanstaende figur 3 visar sa
utfors ett experiment genom att tester utfors genom en/flera kérningar av en
simuleringsmodell med en viss uppséttning indata. Successivt som beslutsfattaren testar och
ser hur resultatet ndras, sa bor man dokumentera vad de forutséttningar som radde var och
vad det slutliga resultatet blev. [PIDD96, SAVES8]

2.9 Avstamning

Den prototyp som vi skall bygga & ett system som kommer att ge stod till beslut via
simulering. Genom att ga igenom teorier om beslut och beslutstagande vill vi ge lasaren en
forstaelsen av nyttan av att ha ett stod till beslut. Var prototyp blir ett sddant system.
Beslutstidjande system &r uppbyggda via modeller och da framforallt matematiska modeller.
For att ge en forstaelse till 1asaren hur sddana system &r uppbyggda gar vi darfor aven igenom
teorierna om modeller och matematiska modeller. N&r simulering anvandes i beslutstodjande
system sker detta genom att olika resultat simuleras fram genom att forandra olika variabler i
systemet. | var prototyp kan detta goras genom att prova hur olika beslut paverkar
resultatrékning, balansrakning, produktionskapacitet samt olika ekonomiska nyckeltal.
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3 Simulering for traning

Vi presenterar hér teori som har anknytning i anvandandet av simulering som tréning. Detta
eftersom affarsspelet ” Foretagets affarer” & en simulering av ett verkligt foretags
affarsprocesser.

3.1 Spel och simulering

Spel och simuleringar har accepterats som traningsredskap bade i industrin och i klassrum
[GRED92, VILL96]. Bade spel och simulering &r interaktiva évningar som syftar till att
deltagarna skall tranasig i négot. Ett spel karakteriseras av att det [GRED92]:
Ar en egen varld med dess egna regler som inte behtver vara en exakt kopia av
verkligheten och konsekvenser av speldeltagares handlande paverkar inte dem i deras
riktigaliv.
Verktygen som anvandsi spelet och konsekvenserna beskrivna av spelets regler kan vara
en omfattande kombination av objekt och handelser som later en spelare éler ett lag
besegra sin motstandare. | ishockey anvands klubbor, puckar och mdl; i schack anvands
symboliska figurer pa ett brade.
involverar vinnande genom ett forlopp som tilléts av reglerna, detta leder till att en spelare
eller ett lag kan motarbeta eller besegra sina motspelare.

Termen simulering anvands pa flera sétt, ibland felaktigt for att beskriva modellering och
imitation av en foreteelse. Tvakriterier som maste uppfyllas av en simulering &r [libid]:
Att simulering |ater deltagare uppleva en " &kta” roll och méta konsekvensen av de beslut
som deltagaren utfor i den rollen.
Att deltagarna agerar professionellt, vilket i sin tur kraver att simuleringsmodellen &r
verklighetstrogen, dvs. att en VD & en VD med all makt och auktoritet som detta innebér.

Simulering som anvands for traning kan beskrivas med fem utmérkande drag [libid]:

- Simulering &r problembaserade tréningsenheter som anvands for en specifik uppgift,
fraga, policy, kris eller problem. Problemet kan antingen varaimplicit eller explicit
beroende pa simuleringens natur.

Amnet for simuleringen, omgivningen, och frégor som finns omkring simuleringen &r inte
ett textboks problem eler fragor vars svar kan bestammas enkelt.

Deltagarna utfor uppgifter som &r férknippade med deras roller och den omgivning de
befinner sig i.

Resultatet av simuleringen bestdms inte av Slump dler tur, utan deltagarna upplever att
resultatet kommer av deras egna handlingar.

Deltagarna uppfattar verkligheten som en funktion i den utstrackningen att de uppfyller
sinaroller konsistent och pa ett professiondllt sétt. Dar kan de utféra sina réttigheter,
privilegier och skyldigheter som &r forbundna med rollen.

Margret Gredler delar dessutom in simulering i tva huvudtyper, taktiska-besluts simuleringar
och sociala-process simuleringar. Detta gor Gredler eftersom hon anser att en ytlig
kategorisering i " affarssimuleringar”, " datorsimulering” inte visar pa den underliggande
dynamiken i traningen. Taktiska-besluts simuleringar innebér att deltagarna utsatts for
problemstaliningar dér de skall utnyttja sina kunskaper till att tolka data, organisera sina
upptackter och finna en strategi som |6ser problemet. | sociala-process simuleringar & malet
att deltagarna skall forsoka na en viss socialt eller politisk insikt, t ex att forsta en omgjlig
stressituation med den frustration, férodmjukelse och ilska som kan uppstai en grupp.
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Skillnader i dessa tva breda kategorier av simuleringar illustrerasi Tabell 3 [libid]:

Tabell 3 Kategorier av simuleringar

Komponent Taktiska-beslut Sociala-process
simuleringar simuleringar
Uppgift for deltagarna. Att interagera med ett Att interagera med andra
komplext utvecklande medlemmar av en social
problem eller krisoch tadet | grupp eler grupper, i ett
till en saker och/eller logisk | forsok att nd ett specifikt
sutsats. politiskt eller socialt mal eller
att rikta sig mot en specidll
utmaning.
Fokus for deltagaren. Ett komplext problem Handlingar utférda av andra
Uppmérksamhet. scenario eler kris som kréver | deltagare och effekten av ens
tolkning av data och egna antaganden, mal och
handhavande fér att |6sas. strategier.
Problemensrall. Explicita— de & en ddl av Implicita— de uppkommer

simuleringen.

fran deltagares motstridiga
mdl eler handlingar.

Deltagarnas handlingar for att
na framgang.

Uppfattningar, tolkningar och
organiserande av data,
skapande av strategier fran
tolkningen av datan.

Anvandning av olika typer av
social kommunikation,
intervjuer, skrivande,
forhandling, konfrontation...

Primér form for feedback for
deltagarna.

Foréndringar i status eller
problemets beskaffenhet.

Deltagarnas reaktioner.

Vi skaftitta nérmare pa de taktiska-beslut simuleringarna eftersom vi i var uppsats tittar pa ett
spel som ar en taktisk-besluts simulering. Inom dennatyp av ssimulering & det framst
kategorin datahantering som passar in pa vart spel.

3.2 Taktiska-besluts simuleringar

De tidigaste exemplen av taktiska-besluts simuleringar &r krigsspel dar motstaende
befélhavare matchade sina trupper mot varandra for att na ett militart mal. Sedan de forst
anvandes 1664, har dessa dvningar blivit en ssommei strategisk planering och traning. Dessa
typer av simulering & dock inte endast anvandbarai militéra syften och den snabba
utvecklingen av datorer har lett till en frekvent anvandning i afférsvérlden [GRED92,

VILLO96].

Taktiska-besluts simuleringar bestar av en situation dar deltagarna utfor ett antal beslut (har
kontroll Gver en serie handelser) som & beroende av varandrai en dynamisk milj6 dar en viss
osakerhet finns, samt dar ingen distinkt analytisk 16sning pa problemet finns.

Uppgiften som skall utforas bor kréva ett antal sekventiella beslut. Oftast paverkar
forandringar i en variabe flera andra variabler. Sammanfattningsvis bestér en simulering av

att [GRED92]:
(a) Deltagarnatilldelasroller.

(b) En genomgang med information om simuleringen och dess regler genomfors.
(c) Deltagarna utsétts for olika stimuli som de reagerar pa.
(d) Deltagarna far respons pa de handlingar de utfért.
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Gredler delar upp de taktiska-besluts simuleringarnai diagnostiska-simuleringar (delasi sin
tur upp i klienthantering och ” l6s mysteriet”), krishanterings-simuleringar och datahanterings
simuleringar. Tabell 4 beskriver dessa olika typer av diagnostiskasimuleringar [libid]:

Tabell 4 Olika typer av Diagnostiska-simuleringar

Typ av smulering

Fokus

Exempel

Diagnostiska

Deltagarna samlar data och definierar
beskaffenheten eller stétestenen i
problemstaliningen och skapar sedan en
strategi baserad pa tolkningen av datan.

Klient-hantering

Deltagarnaikléader sig rollen av en
lakare, larare eller ndgon annan
yrkesman och |6ser dennes klients
problem.

Rollspel dér den dvande skall
undersoka en patient.

"Los mysteriet” | Deltagarna faststéller orsakernartill att en | Utredning av en flygolycka
viss handelse uppstar dler hittar en genom att levasigini
IGsning for att undvika héndelsen. pilotens situation.
Krishantering Deltagarna allokerar resurser i ett forsok | Simulering av ett haveri i en
att undvika eller minska skadorna av ett | industrimiljo, t ex ett
hot eller katastrof. kérnkraftverk.
Datahantering Deltagarna hanterar en serie data i ett Simulering av ett ekonomiskt

forsok att uppfylla en malbild. Typiskt
forsoker de forbéattra tillstandet pa nagon
eller nagot.

kretslopp i ett féretag, dvs
organisera information for att
analysera den finansiella
stéllningen.

Ett exempel pa en datahanterings-simulering &r alltsa att allokera ekonomiska variabler pa ett
sadant sétt att deltagarna kan nd ett visst mal. Maet med dennatyp av simulering ar att
forbéttra tillstandet pa en instutition, grupp eler individ. | dennatyp av simuleringar (taktiska-
besluts, datahantering) skall paverkan av den sociala samverkan och yttre paverkan hallas
nere for att inte paverka tolkningen av data och den feedback deltagarna far av deras
handlingar. Denna typ av simuleringar utfors oftai grupp men interaktionen mellan
lagmedlemmarna ar sekundéar da datainsamling, tolkning och feedback &r viktigast. Dessutom
bor syftet med simuleringen vara att deltagarna skall forsta att de styrt simuleringen till de
resultat de har fatt uppleva. [libid]

Datahanteringssimulering delas ocksa oftain i typerna 6ppen-struktur och stangd-struktur; en
Oppen struktur innebér att simuleringen sker i grupp och har stora frihetsgrader; en sténgd
struktur innebér att simuleringen & utformad for deltagare som har fa vamdéjligheter i sina

besiut. [libid]

3.2.1 Viktiga design fragor
Identifiering av de viktigaste objekten och relationerna dem emellan & grunden fér designen
av en simulering. Dvs. om modellen inte & val specificerad kommer Gvningar som utférs med
den inte att vara bra. Den matematiska modell som anvands for berdkningar maste ocksa vara
verklighetstrogen, fastén den kanske abstraheras av en dator. Ibland hénder det att deltagare i
en simulering bestdmmer sig for att fuska, eller forstéra spelet for de andra deltagarna
eftersom de mérker att de 5jélva kommer att misslyckas. Det & darfér viktigt att det inte &
alltfor &t att fuska. [libid]
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3.3 Avstamning

Simulering ar ett valdigt pedagogiskt verktyg vid inlérning. Genom att |18sa detta kapitel
hoppas vi att |asaren fatt en forstaelse for nyttan av simulering vid inlarning. Var prototyp
hoppas kunna pavisa vilket pedagogiskt verktyg ett simuleringsstod till ett affarsspel kan bli.
Skilj dock pa att affarsspelet ar en "tranings’ simulering; och att simuleringsstod vi vill
tillfora affarsspelet genom var prototyp.
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4 Beskrivning av affarsspelet

Vi presenterar hér en allman beskrivning av affarsspelet ” Foretagets affarer” malen med detta
Spel.

Manga av de beslut som fattasi sma och stora foretag och som &r av mer 6vergripande natur
ar ofta svara att forsta for den enskilde individen.

Forklaringen &r i regdl att individen skapar en helhetshild av féretaget och dess samspel med
omvérlden. " Foretagets affarer” har utvecklats for att réda bot pa detta, i realistiska former far
deltagarna géva agerai rollen som foretagsiedare och via ”forsok och misstag” larasig
sambanden mellan foretagets marknad, produktion och ekonomi. Sex stycken foretag verkar i
stenhard konkurrens pa samma marknad under ett drygt decennium. Detta &r i §alva verket en
tvadagars kurs i ekonomi hemma pa foretaget.

Spelet borjar & 1974 da varje grupp far 6verta et befintligt foretag. Grupperna kan vara upp
till sex stycken och spelar mot en gemensam marknad dér de produkter féretagen producerar
kan avsdttas. Varje grupp delasini :
- Produktionschef som planerar produktion och materialbestallning samt flyttar
kostnadsbérare.
Marknadschef som planerar marknadsetableringar, representerar foretaget vid forséljning
samt verkstaller utbetalningar.
Ekonomichef som gér budget, bokslut och budgetuppfdljning. Ekonomichefen |aser
checklistan samt skoter &ven dagboken.
VD utvecklar strategier och analyserar foretagets utvecklingsmajligheter och hot.

Spelet bestar av elva steg som repeteras fyra ganger per ar samt ytterligare fem steg vilka sker
en gang per ar.
De elva stegen som repeteras fyra ganger per ar &r:

1. Inleverans av material. 7. Uppdaterareskontra.

2. Inkopsorder laggs ut. 8. Uppdateralan.

3. Produktion. 9. Nyalan.

4. Omstalining till annan produkt. 10. Produktutveckling.

5. Investeringar i ny utrustning. 11. Avsluta kvartalet.

6. Nyatillverkningsordrar.

Vid arets slut sker foljande fem handelser:

1. Marknadsforing, erhdlining av ordrar. 3. Gorabokslut.

2. Betalarantor, hyror samt 4. Gaigenom affarsidé, mal och strategi.
verkstadskostnader. 5. Marknadsetablering.

Ovanstaende steg repeteras ar efter &r sa lange spelledaren bestammer detta. Vid varje steg
forflyttas eller fylls en kostnadsbarare med de kostnader som uppstér pa spelplanen.
Kostnadsbararen bestér av plasttub som forflyttas pa spelplanen och fylls med mynt nér
kostnader uppstar. For béttre beskrivning om spelet se bilaga 1 (spelbeskrivning) och bilaga 2
(kravspecifikation).

Malen med spelet ar att skapa forstaglse for:
Kapitalets kretslopp.
Samband mellan Produktion, Produktutveckling, Marknad och Ekonomi.
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Likviditetens betydelse.

Betydelsen av framforhdllning och kalkylering.

Effekterna av att det fattas strategiska beslut.
Nedan beskriver vi dessa ma mer ingdende.

4.1 Kapitalets kretslopp

Ett foretag & ett ekonomiskt system som i sin enklaste form kan beskrivas som ett flode , ett
kretslopp av kapital. Kontanta pengar anvands for att kopa maskiner, material och arbetskraft.
Dessa investeringar omvandlas till produkter som sdljs pa en marknad varpa pengarna flyter
in som erséttning for de sdlda varorna. Ekonomer brukar beskriva detta som en stegvis
resursomvandling: (figur 4) pengar blir material, som blir produkter som blir int&kter som blir

pengar pa nytt.

od 10
Inkops- Avsittnings-
marknad mar
KASSA
T

Figur 4 Kapitalets kretslopp

Den klassiska bilden av ett féretags ekonomi (kapitalets kretslopp med stegvis
resursomvandling) har statt modell for affarsspelets utformning. Det centralai kapitalets
kretslopp blir kassan dar allaintakter och utgifter paverkar saldot i kassan. Intakterna leder till
att kassan okar liksom utgifternalkostnaderna leder till att kassan minskar. Inkpen gors paen
marknad for inkop och paverkas av bland annat tillgang, efterfragan, konkurrens mm.
Utgifternalkostnaderna pa denna marknad bestar av materialinkOp i var prototyp. Efter inkop
sker produktion. Produktionshastigheten samt kostnaden for produktionen paverkasi var
prototyp bl.a. av antal verkstader, verkstadstyper och produkter. Kostnadernai denna del
bestar av tillverknings och I6nekostnader. N&r produkterna har bearbetas klart flyttas de till
lagret och kan sdljas. For att kunna sdlja produkterna maste de ut pa en avséttningsmarknad.
Kostnaderna som uppstar dar & bland annat marknadsforingskostnader pa marknader som
foretaget redan &r etablerat pa samt marknadsetabl eringskostnader pa nya marknader. Genom
denna marknadsforing kan produkterna séljas pa befintlig eller ny marknad men ofta tar det
ett par kvartal innan betalning erhdlles.

Det figur 4 avser att illustrera att det ar [angt ifran enbart kassan det finns kapital i och att
kostnader g enbart ar knutnatill produkten och dess produktion utan dessa uppstar ocksa vid
exempelvis marknadsforing.

4.2 Samband mellan Produktion, Produktutveckling, Marknad och Ekonomi

| ett foretag finns det samband mellan produktion, produktutveckling, marknad samt ekonomi.
Foretaget producerar produkter som avsatts pa en marknad. For att kunna sélja nya produkter
krévs det att dessa produktutvecklas. Marknaden efterfragar saval befintliga som nya
produkter. For att kunna producera, produktutveckla samt avsatta produkter pA marknaden
krévs att ekonomin tillater investeringar i dessa tre hdrnstenar. Se aven figur 5 nedan.
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Produktion »C_ Marknaden
tveckling

Figur 5 Samband mellan Produktion, Produktutveckling, Marknad och Ekonomi

4.3 Likviditetens betydelse

Med god likviditet menas att foretaget har tillréckligt med pengar for att betala sina
kortfristiga skulder. | allméanhet betecknas en skuld som kortfristig om den forfaller till
betalning inom ett &r. [ROSV85]

Betalningsfér magan bedoms genom att se efter hur mycket likvida medel som finnsi
forhdlande till vad som skall betalas ut inom den narmaste tiden. Mattet kallas likviditet och
réknas ut pa foljande satt [libid]:

(Kassa + Kundfodringar)
Likviditet:  (Kortfristigalan + " 100=X %
Leverantorsskulder)

4.4 Betydelsen av framforhallning och kalkylering

Att gora upp en marknadsbudget innebér att konkretisera sin affarsplan i siffror. Detta & en
mycket ansvarsfylld arbetsuppgift, eftersom alla féretagets 6vriga budgets vilar pa
marknadsbudgeten. Nér foretagsedningen sedan skall kalkylera marknadskostnaderna kan de
konstatera att dessa i allt vasentligt &r bestémda av den marknadsmix som fodras for att na
intéktsbudgeten. Samtidigt som marknadskostnaderna berdknas definitivt bor analyser gorasi
vilka intékt och kostnader stélls emot varandra per produkt och markandsandel. Dessa
analyser kan ge upphov till justeringar i marknadsbudgeten till det béttre. Nar intékts och
marknadsbudgeterna & klara skall aven marknadsforingens kapitalbehov summerasi form av
marknadstillgangar. [libid]

Né&r man planerar den totala verksamheten i ett foretag récker det nastan aldrig att planerade
olika verksamheterna for sig. Att produktion och forséljning hanger ndra samman &
uppenbart och att man darfér planerar sin produktion efter vad man tror att det gar att sélja,
éler sin forsdljning utifran vad man kan producera. Konkurrenssituationen avgor valet. [libid]

Likaviktigt & att redan pa planeringsstadiet ha en uppfattning om de ekonomiska foljderna.
Nagra punkter att kunna planera for & exempelvis, vad tjanar foretaget pa de olika
produkterna?, pa de olika marknaderna?, star forsaljningskostnadernai rimlig position till
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fortjansten?, hur mycket paverkas kapitalbindningen av att foretaget gar 6ver till mer
kapitalkravande produkter? [libid]

Behovet av att kunna stélla den hér typen av fragor bor nu ha blivit uppenbar om inte forr, sa
av den analys av verksamheten som gjorts. Detta &r ocksa andamalet med kalkylera.
Kalkylering innebér ndmligen just detta: att ber&kna de samlade ekonomiska konsekvenserna
av de planer foretaget har. Ofta gors alternativa planer och jamférs mot det ekonomiska
resultatet innan man véljer alternativ. [libid]

4.5 Effekterna av att det fattas strategiska beslut

Knappast ndgot foretags marknadssituation & sa okomplicerad att den inte behdver " dela upp
kakan i delar”. Detta kan ske pA manga olika sétt; i manga dimensioner med olika manga
indelningar. Det &r i forsta hand fraga om en 6vning i logik. Vid segmenteringen far foretaget
fram de olika marknaderna vilket i vart fall & aningen forenklad och bestér av fem
marknader. Foretagets viktigaste strategiska beslut &r att avgora pa vilka marknader de ska
satsa sina begrénsade resurser. Att ta marknadsandelar &r i allmanhet detsamma som att
investera for framtida vinster. Marknadsutsikternai vart spel bedomsi huvudsak av féljande
faktorer [libid]:

Marknadens tillvaxt - Marknadsetableringstid

Marknadens storlek - Konkurrenssituation

Afférspositionen avgors vid val av ordrar. | afférsspelet styrs valet av ordrar av féljande
aspekter [libid]:

| forsta hand far marknadsledaren pa en marknad vélja order forst. Marknadsledaren & den
spelgrupp som har storsta totala forséljningen pa marknaden foregaende ar. | andra hand far
den som satsat mest marknadsforing pa produkten vélja order. | tredje hand far den spelgrupp
som har storsta totala satsningen pa marknaden foregéende & vélja order. Och i fjarde hand
far gruppen som satsat mest pa marknaden detta &r valja order. Om tva eller fleralika starka
konkurrenter pa nagon niva finns sérskiljs dessa genom sluten budgivning. Om ett foretag ar
ensam pa marknaden kan detta féretag erbjudas tva ordrar. Om den samlade minimiinsatsen
for en produkt (antal konkurrenter * 1Mkr) dverskrids med 2Mkr eller mer, kan dessa
konkurrerande foretag gemensamt erbjudas ytterligare en order.

Lasaren bor nu forsta att den affarsstrategiska planering utmynnar i konkretisering av malen
for marknadsféringen per affarsenhet. Man kan i allménhet jamfora sig mot konkurrenterna
vad betréffar marknadsandel och dérigenom sétta upp ett konkret mal for sin forsaljning.
[libid]

4.6 Avstamning

Genom att beskriva hur afféarsspelet fungerar och malen med detta spel vill vi beskriva for
l&saren hur det system vi kommer att tillféra stdd fungerar idag. Prototypen vi bygger kommer
att efterlikna aff arsspelet. Detta for att vart stod ska bli enkelt att forsta samt att det ska kunna
visa de korrekta resultaten av utférda handlingar i balansrékningen, resultatrakningen samt
nyckeltal. Malen med spelet visar vi dven i detta kapitel for att ge lasaren forstaelse for de
métpunkter vi tanker kontrollera om var prototyp kan ge storre forstaglse for.
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5 Prototypen
| detta kapitel beskriver vi hur utvecklingen av var prototyp gick till.

5.1 Syftet

Prototypen har vi skapat for att stodja det behov av beslutstod, administrativt stéd och ge
tillgang till konsekvensanalys som spelledaren 6nskade. Prototypen &r baserad pa den teori
som vi har undersokt och beskrivit tidigare i denna rapport.

Vi har alltsd som avsikt att prototypen skall stodja:

- Beslut genom att ge speldeltagarna tillgang till den information som de behéver for att ta
bedlut i ett visst steg under simuleringen. Dvs. dverlata & anvandaren att ta besluten
medan prototypen presenterar relevant information for det beslutet.

Ge en konsekvensanalys av en spelomgang. Med detta menas att deltagarnai spelet kan
testa sina strategier genom var prototyp och fa direkta och entydiga utfall av de handlingar
de utfort (figur 6) . D v s presentation av de foretagsekonomiska nyckeltal som ar
intressanta for att utvardera de handlingar de genomfort.

Verkningar
Prototypen »
(Handling) (Respons)

Strategier

Interaktion och Experiment

Figur 6 Konsekvensanalysi var prototyp

Underlé&tta den administrativa bordan genom att automatiskt registrera de utforda
handlingarna samt utféra de matematiska berékningar som krévs for att kunna presentera
de nyckeltal som &r intressanta.

5.2 Val av systemutvecklingsmodell

Som utvecklingsmodell i vart arbete att ta fram en prototyp har vi valt den klassiska
vattenfallsmodellen [PRES97]. Vi valde denna modell eftersom vi hade relativt klara krav i
form av afférsspelets regler och dessa kunde vi anvénda som en del i systemspecifikationen.

Nedan gér vi igenom vara steg i vattenfallsmodellen och lyfter fram hur vi angripit respektive
steg kopplat till utvecklingen av var prototyp. Denna koppling av modellens steg mot var
utveckling av beslutstodet i prototypen kommer framhéva det stdd som modellen gett oss.
Aterkopplingarnai figur 7 visar pa véra diskussioner med spelledaren. Vi har dock inte
arbetad strangt linjart efter kontrakt. Motivet till detta ar att Sutprodukten av var
systemutveckling endast & en explorativ prototyp. Vi har alltsa itererat genom modellen och
stamt av vara utvecklingsteg mot den spelledare som initierat var utveckling.
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Initiering

Analys
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Figur 7 Vattenfallsmodellen omarbetad fran [ PREE94] och [ SOMM92]

Detta helt enligt detta citat fran lan Sommerville:
" In practice, however, the development stages overlap and feed information to each
other. During design, problems and requirements are identified; during coding, design
problems are found; and so on. The software processis not a simple linear model but
involves a sequence of iterations of the development activities.” [ SOMM92]

5.3 Stegbeskrivning av var utveckling med hjalp av vattenfallsmodellen

5.3.1 Initiering

Initieringen bestar i vart fall av att var handledare samt studierektorn vid DSV ansdg det
intressant att undersbka mojligheterna att datorisera ett affarsspel som anvandsvid IES. Vi
hanvisades till den mest erfarna spelledaren for detta affarsspel. Vi hade en bild att vi skulle
bygga ett "simuleringsspel” som & vanligt i produktionsanalys och pa sa sétt datorisera
spelet. Spelledaren ansdg dock att ett program som anvands som stod skulle medféra
pedagogiska forbéttringar. Vi paborjade darfor arbetet enligt dennalinje efter diskussioner
med var handledare. Sa vitt vi vet sa finns det heller inga datori serade stodsystem av den typ
vi ténkt implementera vilket gor det hela mycket intressantare.

5.3.2 Anvandningsbeskrivning och analys

| analysfasen tar vi fram de krav som finns. Detta gjorde vi genom att bilda oss en uppfattning
om hur spelet fungerade. Genom kontakt med |&raren/spelledaren som anvéant spelet mest och
genomlasning av de regler och den dokumentation som fanns tillganglig om spelet kunde vi
snabbt l&ra oss detta. Vi fick &ven en presentation/testomgang av hur spelet fungerade och
detta leddetill att var forstéelse for hur spelet fungerade och anvandes 6kade kraftigt. Vi
kunde nu sammanstélla en kravspecifikation. Denna léamnade vi sedan till spelledaren som
hjélpte oss att kontrollera att vi hade tolkat spelets regler rétt. Denna aterkoppling gor att var
bild av systemet far en 6verensstammelse med spelledaren som &r expert pa spelets funktion.

5.3.3 Analysmodell

Vi anvander oss av Pressmans analysmodell fér att etablera en bas fér utvecklingen av
prototypen i 4GL milj6. Enligt Pressman kan utvecklaren direkt anvénda sig av 4GL verktyg
for att direkt dverga fran kravspecifikation till en fungerande prototyp. Vi har dock valt att
anvanda oss av delar i Pressmans analysmodell for att fa en béattre struktur i utvecklingen, stod
for dokumentation av samt en koppling mellan analys och design. [PRES97]
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Figur 8 Analys modell [ PRES97]

Vi anvander foljande delar i Pressmans [PRES97] (figur 8) analysmodell:

1. Datastrukturering: Ordlista
Genom att hitta alla substantiv som finns i kravspecifikationen och bestdmma vad
respektive substantiv kommer att ha for funktion i vart system far vi en ordlista
[THUNO95]. Férdelen med att gora denna ordlista &r att konsistens mot kravspecifikationen
uppnas. | var ordlista kan substantiven vara av olika typer. Dessa typer kan vara tabell,
attribut i tabell, rad i tabell, falt i rapport, rapport eller definition. En tabell bestér av olika
attribut. Posterna i tabellen representerasi vart synsétt av rader i tabeller. Definitionerna
bestar av forklaring av vissa ordval/substantiv vi anvant i kravspecifikationen sa att dessa
ska vara enkla att forsta och tyda. Félt i rapport innehdller nyckeltalsvéarden och alla falt
ingdr i rapporter av olika slag for presentationer och sammanstéllningar.

2. Datastrukturering: Datamodell, objekt relationer och attributbeskrivning
Traditionell kartlaggning och definition av datastrukturen m ha en datamodell.
Datamodellen visar hur de olika tabellernai databasen hor ihop. Se bilaga 3

3. Programflddesbeskrivning
Definition av systemet i stort, samt en beskrivning av de funktioner som férandrar data.
Denna anvande vi som indata till var arkitekturdesign.

Dokumenten fran ovanstédende punkter anvande vi som stéd vid designen av var prototyp, och
implementationen gjordesi en 4GL milj0.

5.3.4 Design

1. Datadesign
Vi anvande oss av har av den datamodell som vi byggt upp. Vi lade till attribut for att
hallareda pa nar en handelse hade skett i databasen. Detta for att i ett senare skede klara
av att hantera att anvandaren skall kunna ga fram och tillbakai programmet (angra
funktionalitet).

Vi valde sedan att representera speltiden med hjdp av en klassi 4GL verktyget Visual
Basic. Eftersom det finns 4 kvartal innehdllandes 11 steg per &r i spelet sd kan man
representera detta med en réknare som réknar 1 till 44. Denna abstraherade vi med hjép
av klassen for att underl&tta senare forandringar i dessa som maste nas av samliga
formuléar (moduler) i prototypen.

Vi delade ocksa upp prototypen i formuldr samt en modul med globala data och en modul
med generella funktioner for att hantera den databas vi anvénde oss av.

2. Arkitekturdesign
Detta blev var helhetsbild Gver hur prototypen kommer att fungera. En Gversiktshild visar
de formulér (skarmbilder) som bygger upp prototypen i Visual Basic. Detta kan liknas vid
ett flodes diagram som visar de skarmbilder som férekommer i prototypen. Aven
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beskrivningar av handelser som intraffar pa respektive skarmbild tas upp. Se bilaga 4

Gréanssnittsdesign

Vi valde att anvanda oss av guider (se bilaga 6). Detta gjorde vi eftersom handelsernai
prototypen sker i en fast sekvens samtidigt som anvandarna sédllan blir expertanvéndare.
Expertanvandare blir de inte eftersom de oftast endast kommer att anvanda var prototyp
under en enda spelomgang.

Vi gjorde skarmbilder (se bilaga 4) av varje steg utgaende fran arkitekturdesignen samt
tillforde nagra extra formul&r; utgangslaget och en finansi eringsskarmbild. Dessa formular
utvarderades tillsammans med en spelledare som kom med idéer och fordag pa
forbattringar pa de granssnittsbilder vi hade tagit fram. Detta ledde till att vi itererade runt
ett varv i utvecklingscykeln davi missat ndgra detaljer.

I mplementation

Vi implementerade i detta steg prototypen sa att den utforde den funktionalitet som vi
behdvde. Implementationen tog i mandagar ca 3* 13 dagar + 3 dagars forberedelser (leta
reda pa programmeringsexempel och dokumentation for att kunna skapa

exempel program).

Validering & Verifiering

Verifiering:

Vi korde ett tiotal testfall pa varje formular dér vi kontrollerade att transaktionerna som
genomfordes fungerade och motsvarade de numeriska vardena fran kravspecifikationen.
Detta gjorde vi genom att direkt granska de genomférda transaktionernai databasen. Om
transaktionerna pa nagon punkt inte verensstamde sa réttade vi och korde testfallen igen.
Testfallen skrev vi forst upp pa papper samt definierade de korrekta vardena som vi sedan
kontrollerade. Genom att manipuleradatai databasen for hand kunde vi ocksa utl6sa de
undantagsfall som vi kunde hitta.

Test av hela systemet (integrationstest) genomférde vi genom att kdra genom ett
spelscenario och samtidigt féra bok vid sidan av. Nér sedan spelomgangen var klar
réknade vi ut rapporter och nyckeltal for hand och jamforde med prototypens resultat.
Denna testning hade bara som syfte att verifiera att var métning skulle vara genomforbar
pa métsubjekten. Testningen & g fullstandig pa var prototyp pa grund av tidsbrist.
Validering:

For att fa objektivitet i valideringen detta steg 1t vi en del av var métning kontrollera hur
val var prototyp fungerade och hur denna kunde forbéttras. Valideringen ledde till att vi
genom var analys kan foresla forbéttringar om hur var prototyp kan utvecklas vidare och
forbéttras.
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5.4 Anvandaranvisningar

Figur 9 &r ett exempel paen skarmbild dar anvandaren instrueras av guiden vad som sker i
detta steg. Anvéandaren foljer de instruktioner som ges och klickar ” Nésta’ for att utfora
handlingen. Om anvandaren vill gatillbakatill det foregdende steget sa klickar denne
Foregaende.

« | Investening i ny verkstad

| tom werkstad eller lokal dar produktion inte pagar kan
investeringar i ny verkstad ske. Aldre verkstader kan zaljaz och
reshvarde erhdlls.

K.oztnad i MK

Funktionzverkstader = 4 [4 Mkr a1 kevartal]
Produktionzverkstader = B [3 Mkr a 2 kwvartal]

Liner = 12 [4 bkr a 3 kvartal]

Dezsa verkstader stallz om nu:
M arnn Werkstadstyp Stallhid K.ozthad

Tam Lokal®erkstad  Verkstadstop

[eval =] feval >|  Investera |

K aszan i Mkr |—2 Werkstad Frén Till E Restvarnd

Likewiditet i & |23E|_

| Tryck pa Masta For att investera i ny verkstad

Finansiering

< Foregaende |

Figur 9 Exempel pa skarmbild fran var prototyp

Slutfor |

| den vénstra delen av guiden finns en bild som hjélper anvandaren att orientera sig gentemot
bradspelet. Dér presenteras ocksa de nyckeltal som &r intressanta. Knappen finansiering som
finns konsekvent pa alla formulér tilldter speldeltagaren att utféra factoring eller forséljning
av fastigheter under vilket steg som helst.

5.5 Systemspecifikation

5.5.1 Programsprak

Vi valde att utveckla var prototyp med Visual Basic 5.0 d&

- vi inom gruppen hade viss erfarenhet av detta sedan tidigare

— det & (enligt var erfarenhet) enkelt att flytta en Visual Basic Applikation till WWW via
Microsoft ASP sidor (Server-side VBScript), eller Active X dokument

— det & enkelt att verforaen Visual Basic applikation till Windows CE?, som kan vara
intressant da det &r jobbigt (och for dyrt) att anvanda sig av fullstora datorer i ett
spelsammanhang

2 Microsofts ” operativsystem” for " palm-size PC”
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Vi valde att anvanda oss av en databas som lagringsmedia

- Eftersom vi ville fa en skalbarhet och att stodja fleranvandarsystem i ett senare stadie

— Eftersom vi tror att det & enklare att implementera historik och Angra funktionalitet
med hjadp av en databas.

— Vi anvande oss dessutom av ADO (ActiveX Data Objects, ingdr i Microsofts Universal
Data Access strategi; tillsammans med OLE DB och ODBC). ADO ér ett objekt orienterat

hognivagransnitt mot databaser som finns anvands som databasgransnitt i Windows CE,
Jscript samt VB Script.

5.6 Avstamning

Med detta kapitel ville vi visa hur vi gick till vaga vid utvecklandet av var prototyp.
Forhoppningsvis skall detta ha gett en djupare forstaelse for hur prototypen skapades och
fordelarna med att folja en systemutvecklingsmodell vid utvecklande av en prototyp.
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6 Matning
| detta kapitel tar vi upp hur métningen genomfordes pa de utvalda méatsubjekten.

6.1 Vad vi kommer att mata

Fragornavi kommer stallatill vara matsubjekt &ér dels baserade pa malformuleringspunkterna
i affarsspelet samt hur de uppfattade var prototyp efter att ha testat den.

6.2 Urvalspopulation

De utvalda matsubjekten maste tidigare ha varit spelledare for affarsspelet.
Motivering: Spelledarna &r de personer som har stor erfarenhet av vilka problem deltagarna i
spelet har.

De tre spelledare som vi fick tag pa stéllde alla upp. Var och en av dessa hade ocksa djupa
insikter i foretagsekonomi eftersom de undervisar och innehar hdga examinainom
amnesomradena ekonomi, organisation och marknadsféring.

6.3 Pilotméatning

For att fa en bild av att var fragemall infor de verkliga métningarna skulle vara rétt
konstruerad sa utforde vi en pilotmétning mot en person som spelat affarsspelet tidigare. Efter
vi hade genomfort pilotmétningen sa fick vi en béttre bild av hur var fragemall skulle se ut
och vi andrade de punkter som vi inte tyckte var bra. En av dessa justeringar gallde biten att
spelledaren endast skulle testa var prototyp, detta hade vi missat att informera sa personen
uppfattade att han skulle spela affarsspelet med den.

6.4 Hur matningen har genomforts

Néar vi kontaktade métsubjekten/spelledarna presenterade vi oss gjélva och beskrev syftet med
var métning. Vi beréttade aven for dem varfor just de hade valts ut. Bakgrunden till detta var
att vi ville att métsubjekten g skulle kdnna sig forvirrade eler bortkomna vid méttillfallet
[ANDESS5]. Nér vi frégade om de kunde stélla upp pa var matning sa gav vi dem ett dokument
som vi sammanstéllt 6ver malformuleringspunkternai affarsspelet. Syftet med att vi 14t
métsubjekten ta del av dessa var att vi tyckte att de skulle fa en paminnelse av hur
madlformuleringspunkterna sag ut samt att vi skulle kunna fa respons om nagon av dessa var
felaktigt sammanstalld.

Det forstavi gjorde vid méttillfallet var att ta upp syftet med méatningen samt ge dem en kort
introduktion i hur var prototyp fungerade. Vi informerade &ven om felaktigheter som vi visste
om. Efter detta fick varje méatsubjekt med hjdlp av ossoch spelmanualen till affarsspelet
prova pa att gaigenom ett ar i spelet, dvs. fyrakvartal a 11 steg samt 5 arssteg. Syftet med att
métsubjekten fick testa var prototyp var att de skulle bli ndgorlunda inforstadda med vad vi
byggt samt att de skulle kunna besvara vara kommande fragor. Testtiden anvandes aven till att
l&tta upp stamningen sa att vi skulle kunna fa utforliga svar pa vara efterfoljande

fragorf ANDESS).

Efter de hade provat prototypen klart stéllde vi fragor angaende hur de hade uppfattat den som
helhet. De fragor vi stéllde sedan géllde de olika malformuleringspunkterna som finnsi
affarsspelet. Fragorna karaktériseras av hur métsubjekten uppfattade att forstaelsen hade
forbéttrats gallande maformuleringspunkterna.

Vi fordelade sedan ut skarmbilderna pa respektive steg i spelet till de olika matsubjekten och
l&t dem besvara fragor gallande dessa mer specifikt. Dessa fragor grundades pa hur de
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uppfattade beslutstodet, administrativa stodet och konsekvensanalys. Syftet med detta var att
f& en mer ingaende bild om hur de uppfattade respektive formulér/skarmbild och detta skulle
ge oss information till var utvardering av prototypen. Vi avslutade matningen med att stélla
nagra generella fragor angaende métningsutforande samt méatpersonernas erfarenhet av spelet.

Den mall som vi anvande vid méttillfallet pa respektive matsubjekt finns som bilaga 5
(intervju/diskussions mall).

6.5 Avstamning

| detta kapitel har vi visat hur vi genomférde vér matning. Resultatet frén denna matning
kommer att ledatill analysen och de slutsatser vi kommer fram till. Aven en del av efterorden
kommer att existera fran var métning.
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7 Analys av méatresultat
| detta kapitel tar vi upp analysresultatet av var métning.

Som vi tidigare namnt i vart syfte kommer vi att undersdka om malet med spelet kan
forbéttras med hjélp av det simuleringsstod var prototyp ger. Malet med affarsspelet &r att
skapa forstael se for:

Kapitalets kretslopp.

Samband mellan Produktion, Produktutveckling, Marknad och Ekonomi.

Likviditetens betydelse.

Betydelsen av framforhdllning och kalkylering.

Effekterna av att det fattas strategiska beslut.
Nedan presenterar vi en sammanstallning av var analys av de diskussioner/intervjuer vi
genomfort med de spelledare av affarsspelet som ocksa jobbar som larare vid universitetet.

7.1 Malet med spelet

7.1.1 Kapitalets kretslopp

Pa denna punkt svarade alla vara tre métsubjekt enstammigt att kapitalets kretslopp €j
forbéttras med hjélp av var prototyp avseende forstéelsen. Detta pga. att spelplanen visar detta
valdigt bra med sina kostnadsbérare som den & idag. Dock &r prototypen helt klart ett
komplement for att studenterna skall kunna undersoka effekter av sambanden i kapitalets
kretslopp.

7.1.2 Samband mellan produktion, produktutveckling, ekonomi och marknad

Att fa en storre forstael se for sambanden mellan olika delar i spelet tyckte samtliga dven hér
att affarsspelet symboliserar béttre med vissa undantag. En av orsakernartill detta ar
tidsfordréjningen som g gar att se under ett langre tidsperiod i var prototyp.

En av spelledarna menade dock att om spel planen kunde visualiseras pa skarmen sa att det
syntes hur kostnadsbérarna forflyttades skulle var prototyp kunna bidratill att forstéelsen
mellan olika samband 6kade. En annan av spelledarna var &ven inne pa att vart stod starkte
forstéelsen mellan produktion och marknad. Detta beroende pa att det finns méjlighet att
simulera hur lager och ordar erhalls. Aven majligheten att se hur investeringar och
omstallningar paverkar produktionen gor att studenterna far en stérre mgjlighet att forsta hur
produktionen minskar fast investering finns. Samme spelledare var &ven inne pa att

forstael sen for sambandet mellan marknad och ekonomi 6kar med var prototyp. Detta
eftersom orderstorlekar och marknadsféringsinsatsers konsekvenser syns omedel bart.
Exempe pa forstaelse som var prototyp kan skapa ar: racker nuvarande produktionskapacitet
for att leverera ordrar och hur paverkas resultatrakningen av detta. | nuvarande utformning av
affarsspelet utan simuleringsstod récker tiden inte till fOr att simulera detta.

7.1.3 Likviditetens betydelse

Pa denna méatpunkt var alla tre spelledarna positivartill att var prototyp skulle forbattra
forstaelsen. Orsaken till detta var att varje dtgard fick en snabb aterkoppling om hur kassan
och likviditeten férandrades.

7.1.4 Betydelsen av framforhallning och kalkylering

Aven pa denna punkt var de tre spelledarna éverens om att var prototyp skulle stodja
affarsspelet till storre forstaelse. Orsaken till det positiva svaret pa denna punkt ar att var
prototyp ger madjligheter att prova hur olika atgéarder paverkar resultatet. | afférsspelet som det
ar idag finns det inte tid att prova hur olika dtgarder férandrar resultatet. Deras uppfattning var
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att via var prototyp kunde de fa majligheten att hinna simulera fler vagar an vad de annars
skulle hinna med under en spelomgang. Detta berodde pa den snabba aterkopplingen var
prototyp gav.

7.1.5 Effekterna av strategiska beslut

Aven pa denna matpunkt var de tre spelledarna éverens om att var prototyp skulle 6ka
forstaelsen. Orsaken till detta var framst att studenterna far en majlighet att aven simulera hur
vissa strategiska beslut kommer att paverka resultatet.

7.1.6 Owrigt

Tva av spelledarna menade dven att om studenterna anvande var prototyp som administrativt
stod skulle spelledarna fa ytterligare ett mal i spelet uppfyllt.

Dettamdl skullei sddana fall vara att se nyttan av administrativt stod vid exempelvis
bokforingen samt nyttan som prognoser och simuleringar har for forstaelsen. For att kunna
uppfylla detta mal kravs dock forst att de spelande salv gor bokslutet for hand och sedan efter
ett par spelomgangar far anvanda det administrativa stodet, vilket troligen skulle ledatill att
de upptéackte nyttan av detta vid exempelvis bokforingen.

7.2 Konsekvensanalys och simuleringsstod

Hér har vi ssmmanstallt de kommentarer vi fick av spelledarna angaende simul eringsstodet.
Exempel pa detta simuleringsstod & majligheten speldeltagarna har att testa sina strategier
innan de utfér dem. Spelledarna hade alla saknat mdjligheten till simulering i affarsspelet. |
nuvarande utforande tar det for lang tid att utfora simuleringar eftersom dessa maste ske for
hand med manga berékningar till f6ljd. Var prototyp uppfattades som ett stod for dessa
simuleringar och var dels snabb samt enkelt att forstd. De upplevde det aven som mycket
positivt att responsen for hur utférda atgarder paverkade resultatet kunde upptéckas
omedelbart. Det & komplext att pa papper utfora prognoser/simuleringar. Deltagarna lessnar
ibland snabbt och gissar hellre an att tanka i nuvarande utférande.

Simulering &r ett till verktyg vid sidan om kalkyleringen. Simuleringsstodet framhéaver att det
ar viktigt att ha sddana verktyg i verkligheten ocksa och visar pa férdelarna med sadana. En
spelledare menade att studenterna bl.a. kan se de ekonomiska konsekvenserna av olika
strategier. Simuleringen i form av datorstod gar sa pass snabbt att det ger mojlighet att hinna
prova flera olika alternativ. En viss finansieringsstrategi leder till en viss produktutveckling
som leder till en marknadsstrategi. En annan dterkommande kommentar av spelledarna var att
den pedagogiska nytta kan 6kas da spelarna far majligheten att upprepa sina handlingar, och
upprepning ger béttre forstaelse. Detta genom att de kan fa respons direkt, de hinner
undersoka flera olika alternativ och se vad olika beslutsvagar leder till. En av spelledarna
uttalade sig f6ljande om den pedagogiska nyttan om att ha var prototyp som stod vid ett
affarsspel " Den pedagogiska kraften i spelet tkar sékert med minst 50 %’

Spelledarna menade aven att spelarna far en uppfattning om framtida handel sers betydel ser,
t.ex. produktionstopp p.g.a. omstalining i verkstad. Genom att speldeltagarna kan simulera
flodena och sambanden mellan dessa sa far spelarna en béttre forstaelse for sitt handlande.

7.3 Informationspresentation och beslutstod

Presentation av informationen for beslutsstod tyckte samtliga spelledare var bra. Vissa

modifieringar pa en del skarmbilder & dock nodvandig for att forbattra utforandet. De tyckte
&ven att var simulering var sa snabb att det fannstid till att undersoka och utvardera hur olika
beslut paverkar resultatet. De tyckte dven att de sjélvafick en koppling mellan sitt handlande
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och de ekonomiska termerna, en av spelledarna uttryckte sig " Om jag bestdmmer mig for
nagot sa kan jag se resultatet av detta direkt i ekonomiska termer”.

Spelledarna tyckte dven att var prototyp stodde beslut for framtiden och en av spelledarna
menade att det &r just det som foretagande handlar om "Var star vi nu, och hur kan vi ga
vidare harifr&n” . Aterkopplingar i spelarnas handlingar kan ske i fler dimensioner, forst i
planeringstadiet sedan i ” verkligheten” vilket gér det troligare att studenterna téanker efter vad
de gor och varfor det gick som det gick.

7.4 Simulering som larningsmedel

De var allatre spelledarna &ven inne pa att simulering som inléarningsmedel skulle vara
mycket positivt. Som en spelledare sa” Man lyfter blicken , soker inte grodor utan tittar in i
skogen i ett storre perspektiv, eftersom det ar |attare att soka i skogen” (med hjdp av
prototypen). En spelledare menade &ven att om de anvande simulering i spelet sa skulle
spelarna fa en forstaelse for simuleringensroll i det verkliga livet. En annan positiv asikt var
att synergieffekterna kan framhavas d.v.s. hur helheten hanger ihop. De ansdg ocksa att
spelarna kan anvénda prototypen for att visa varandra sina strategiska planer. Dvs. att visa
sina mentala modeller om hur de skall ga vidare for de andra vilket eventudllt kan ledatill att
gruppen sammanbinds eftersom de far en och samma bild av situationen. Allatre spelledare
tyckte att ssmuleringssttdet skapar ett nytt verktyg i inlarningen som ger afférsspelet
ytterligare en dimension. Denna dimension & valdigt nyttig och bor 6ka slagkraften hos
spelet, da det troligtvis gor att deltagarna kan forutsiga de verkligt déliga besluten och kanske
undvikaatt gai konkurs. Detta ar ett problem daflera grupper slutar " att bry sig” da det gar
daligt och istéllet forsoker forstora for andra.

7.5 Administrativt stéd

Som ett administrativt stod upplevde spelledarna var prototyp som ett mycket bra

komplement. Detta genom att de tyckte att var prototyp underl&ttade bl a féljande:

- Minskar pappersarbetet, i nulaget sker det mycket utrékningar pa papper som blir
felaktiga/g anvands och tar lang tid
Spelarna slipper kalkylera for hand vilket tar |ang tid idag
Bokslutet tas fram automati skt
Det & nu svart att halla reda pa de manga variablerna som har flera frihetsgrader.
Prototypen underléttar nér studenterna vill undersoka konsekvenserna av en féréndring
Att planera med papper och penna som det & nu & en " administrativ-djungel” det behévs
verkligen ett datorstod
Prototypen gor att studenterna kan &gnatiden &t att diskutera de dvergripande strategierna.
Studenterna behtver g heller jobba med den administrativa biten lika hart.
Ger ett visst stod till lararen som kan gain och visa konsekvenserna av ett visst handlande
eller forklara varfor det gick som det gick med prototypen
Elevernas reaktion nu & manga ganger ”varje bokslut blir en éverraskning”, detta kan
kanske andras till ” bokslutet blev ungefér som vi berdknade”. Med prototypen finns det
stérre madjligheter att undvika 6verraskningar.

7.6 Kommentarer angaende prototypen

Samtliga spelledare tyckte att var prototyp var enkel att anvanda. Detta beroende pa att
prototypen foljde stegen i spelet och spelledarna hade stor erfarenhet av afférsspelet i sin
nuvarande form. Prototypen skulle bli ett nytt verktyg som skulle kunna tillféra ytterligare
dimensioner i spelet. Detta for att det ges méjligheter som inte finns i nulaget. Exempel pa
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sadana dimensioner & simulering av hur olika beslut paverkar utfallet och ger ett
framfoérhallningsstod som saknas idag.

En nackdel som kan uppsta med var prototyp ar att den blir ett nytt verktyg som okar
komplexiteten i spelet. En 16sning pa detta som tva av spelledarna namnde &r att tillfora stodet
som var prototyp ger forst efter et par ar (spelomgangar) da spelarna har borjat forsta hur
Spelet fungerar.

Spelledarna tyckte alla att prototypen fungerande forvanansvért bra redan nu, den kunde redan
nu anvandas till att simulera ett ar, t ex for att planera sin tillverkning mot order men for att
anvandasi storre omfattning bor exempelvis foregaende steget fungera. Nagon spelledare
menade &ven att spelet med en utvecklad prototyp skulle kunna anvandas av spelledarna for
att fain exempelvis en riskanalys av varje spelgrupp. En annan adterkommande asikt var att de
sg att studenterna med hjalp av var prototyp kunde hinna med att spela fler &r eftersom det
administrativa stodet samt genom att simuleringarna sker sa snabbt skulle ledartill att spelet
kunde snabbas upp. De ville dock inte anvanda prototypen till att minska de tva dagarna
spelet tar nu att utfora utan istéllet kunna infora fler moment och simuleringar under dessa
dagar istdlet.

Detyckte alla att det var viktigt att se datorstodet som ett komplement till det befintliga
affarsspelet och g en ersdttning av den nuvarande spelplanen. En av spelledarna sa dock att
vart stod eventuellt skulle kunna ersétta spel planen om det gick att visa 3-dimensionella
simuleringar av hur kapitalet forflyttas pa bildskarmen.

Vissa nackdelar som dock kan uppsta med ett simuleringsstod som spelledarna varnade for
var att grupparbetet kan forsamras da en i gruppen sitter och anvander stodet ensamen utan
att informera 6vrigai gruppen vad han gor. Det finns &ven en risk att spelarna med hjélp av ett
sadant stod dlarvar sig igenom spelet utan att fa en forstéelse for malet med spelet.
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8 Slutsatser

| detta kapitel kommer visa pa de slutsatser vi har kunnat dra efter den genomférda
maéatningen.

For att forst forsoka besvara syftet med denna rapport kom vi efter utford métning fram till att
métpunkterna “ Kapitalets kretdopp” och “Samband mellan Produktion, Produktutveckling,
Ekonomi och Marknad” € forbéttras med hjalp av var prototyp. Detta pga att spelplaneni sin
nuvarande utformning med kostnadsbérare som flyttas Gver en spelplan gor att var prototyp
har svart att ytterligare forstarka forstaelsen for dessa kretslopp och samband. Nuvarande
utformning racker for att skapa sig bra forstaelse for dessa

De tre aterstaende matpunkterna tyckte dock samtliga spelledare att var prototyp stérkte
forstaelsen for. Nar det galler “Likviditeteens betydelse” sd ansag de att vi genom var
prototyp forstérkte denna matpunkt genom den snabba aterkopplingen de fick pa hur kassan
och likviditeteten forandrades. “Betydelsen av framgorhallning och kalkylering” forstéarktes
&ven genom att var prototyp gav méjligheter att prova hur olika dtgérder paverkar resultatet.
Aven matpunkten “ Effekterna av strategiska beslut” fick positivt gensvar genom méjligheten
till snabba simuleringar dver flera ar vid provande av nya strategier. “Repetition” och “trial-
and-error” i detta steg & ett effektivt inldrningsinstrument.

Ytterligare fordelar som spelledarna tyckte att var prototyp tillforde var:
Konsekvensanalys genom simuleringar.
Informationspresentation som hjalp till beslut.
Forstaelse for fordelarna med att simulera.
Administrativt stod.

8.1 Egnareflektioner

Att se nyttan av datorn som stdd till en befintlig handling som utfors manuellt och de
mervarden en dator kan ge dar & nagonting vi upptéckt och lart oss. Utvecklare bor inte alltid
efterstrava att datorisera alting da risken finns att vissa saker forsamras och framforallt
forstael sen for vad som sker. Som en av spelledarna sa” Se det som ett komplement till det
ursprungliga spelet, jag har spelat ett spel somvar helt datoriserat och det gav inte alls
samma verklighetskansla”.

Att vara forberedd pa att &ven en falsifiering av en hypotes ocksa &r ett resultat som &r precis
lika bra som om hypotesen haller. Att vara sa objektiv och kunna acceptera att ens hypotes
falsifieras ar en styrka att visa att man har distanstill sitt forskningsomrade och kan acceptera
en motgang. Specidllt viktigt & detta om man utfor ngon slags uppdragsforskning.

Pa grund att vi inte borjade programmera pa en gang utan foljde en systemutvecklingsmodel
fick vi en prototyp som blev korbar och relativt bra. Alla spelledare hade tidigare erfarenheter
av program som skulle ersétta eller stédja det befintliga spelet, och deras erfarenhet av dessa
var g likabra som var prototyp.
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9 Efterord

| detta kapitel tar vi upp hur vi tyckte var metod fungerade i denna uppsats. Vi tar &ven upp
forbéttringar pa var prototyp som kom fram under arbetets gang.

9.1 Metoddiskussion

Att borja med en intervju med ndgon som kan omradet som valts, &r att rekommendera da
man pa sa satt kan fa en idé pa uppsatsamne eller stod till det omrade som valts. Att sedan
studera redan existerande litteratur inom omrédet & dven det ett bra sét att fa djupare
forstaelse for amnet.

Eftersom vi hade klara regler pa hur spelet fungerade i sin nuvarande form och ansdg att dessa
regler kunde anvéndastill en kravspecifikation valde vi att anvanda vattenfallsmetoden som
utvecklingsmodell. Om det g funnits klara direktiv pa vad som skulle byggas men en bestamd
kund med 6nskemal pa vad han ville hatror vi prototyping hade varit att foredra som
systemutvecklingsmodell. Detta darfor att kunden da ser vad som framstallstidigt i
utvecklingsprocessen och tidigt kan avgéra om man bygger det kunden vill ha.

Vid val av utvecklingsverktyg vid programutvecklingen bor man anvanda ett sprak/verktyg
som man har kunskap om sedan tidigare. Detta darfor att tio veckor & en kort tid att l&rasig
ett programsprak samtidigt som man utvecklar en prototyp. Véljs ett sprék som utvecklarna
har hdllit pa med tidigare bor dessai safall borjaléara sig detta flera manader innan galva
uppsatsen kommer igang. Fastan vi hade viss erfarenhet av Visual Basic tog det tid att sétta
sigini det igen.

Vid sdva utvarderingen av prototypen bor fréagorna utformas sa att de blir 1&tta att
sammanstélla sedan. Man bor g stélla for 6ppna fragor utan hellre styra dessa mot vissa
egenskaper eller funktionalitet i prototypen. Vi styrde vissa av fragorna mot exempelvis malet
med spelet vilket underléttade sasmmanstéliningen av analysen och slutsatserna mycket. Ett
annat sétt att utfora métningen pa hade kunna vara att 1ata grupper som spelar afféarsspelet
anvanda véar prototyp som stdd och sedan fraga dessa hur de hade upplevt véart stod och
eventuellt méta skillnader i resultat mellan grupper som anvéant vart stod respektive grupper
som inte hade anvant vart stod. Denna métning hade dock tagit betydligt langre tid och
analysen av en sddan métning hade ocksa blivit svar da det kan vara svart att peka pa att
resultatet for den gruppen blev béttre tack vare var prototyp.

Vi anser att var métningsdel hade bra reliabilitet och validitet. Reliabiliteten anser vi vara bra
trots att vi endast hade tre matsubjekt. Detta eftersom vi fick 100 % uppslutning pa de
métsubjekten vi valde. Vi har endast hittat tre spelledare vid Luled tekniska universitet som
har arbetat med affarsspelet. Det kan ifrégasittas om spelledare &r rétta gruppen att bedoma
Var prototyp men vi anser att dessa tre ger mer utforligare svar i var métning an vad
exempelvistio studenter hade kunnat ge. Ett skl till detta &r att varje student oftast enbart
spelat affarsspelet en gang. Under métningen anvande vi faststallda mallar (bilaga 5) som
hade som uppgift att besvara syftet med var uppsats, vilket vi anser ger bra validitet.

Den metod vi anvande kan rekommenderas vid byggande av prototyper. Speciellt |dmpad
anser vi var metod vara vid byggandet av programtyper som inte existerar i dagslaget. Nar
man valjer att undersdka om det & en braidé att bygga en viss programtyp mot sin hypotes
bor man vara beredd att denna kan falsifieras. D.v.s. att den typ av program som framstéllts
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inte alls hade nagot existensberattigande. Att kommaihag &r att &ven en falsifiering av en
hypotes &r ett fullt acceptabelt resultat.

Ett annat angreppssétt for oss hade kunnat vara att se pa vad som var bra och daligt med
vattenfallsmodellen vid utvecklande av denna typ av program men eftersom det inte fanns den
typen av program som vi valde att utveckla ansdg vi det vara béttre att undersoka om idén att
bygga ett sddant program var bra. Véljer man daremot att bygga en programtyp som redan
finnsi nul&get blir det nog enklare att kolla om den valda systemutvecklingsmodellens brister
och férdelar vid byggandet av systemet.

Avslutningsvis bor man den kommaih&g att gora ett helt klart program under tio veckor &ar
valdigt svart. Ska man lyckas med detta kréavs att programmet ar valdigt begransat med klara
regler. Aven om man gor en prototyp bor man avgransa dennartill ett inte allt for stort omréde
da utveckling av program oftast tar langre tid &n man tror.

9.2 Forbattringar av prototypen

Under dennarubrik tar vi upp punkter som avser delar i prototypen som g &r fullt fungerande
eller som kan forbéttras. Dessa har vi fatt fram fran var genomférda métning samt fran saker
vi §élva upptéckt efter det att prototypen var klar.

9.2.1 Fordag somkom framvid var matning:

Nér méatsubjektet korde var prototyp och gick vidare mellan stegen i spelet sa forstod han inte
direkt att saker genomfordes nar han valde nasta knappen, detta medforde att han sig
konsekvenser av sitt handlande oftast forst pa nasta steg som han kom till. Om métsubjektet
valde att gatillbaks till ett tidigare steg genom foregaende knappen sa hade € var prototyp
rétt funktonalitet.

Varningar for vissa specifika situationer borde l&ggas in, dessa kan vara exempelvis nar
kassasaldot narmar sig noll eller néar man g bestallt tillrackligt med material for tillverkning
av produkter i verkstaderna. Matsubjekten hade dven dnskemal att pa nat sétt tydligare kunna
se nyckeltal, materialforradssaldo och lagersaldo vid varje steg i prototypen.

9.2.2 Egnaforslag

En fullstandigt datainférande skulle vara lampligt att inféra med hjélp av Active X
komponenter pa en webbserver och MS SQL server som databashanterare. Detta eftersom
Visua Basic komponenter enkelt kan transformeras till Active X komponenter. Active X
komponenter kan i sin tur enkelt laggas upp pa en webbserver och nas dverallt av datorer som
ar uppkopplade mot Internet och kan hantera dessa. Det & ocksa enkelt att anvanda var
prototyp till att skapa en 16sning med hjdp av Microsoft ASP webbsidor. Detta &r extra
intressant om det finns intresse av att utnyttja dettai distansutbildning. Att utnyttja Java ér
ocksd intressant p.g.a. plattforms oberoendet, att notera &r att det finns tredjeparts |Gsningar
till Visual Basic som konverterar formulé&ren direkt till Java.

Samtidigt &r det valdigt intressant att gora en 16sning med mobila datorer, exempelvis Palm-
size PCs eftersom de &r billigare i inkop, drift och underhdll. En av spelledarna papekade dven
under en av métningarna att spelplanen till affarsspelet plus alla datorer for respektive
spelgrupp skulle ta mycket plats. En applikation som
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10 Vidareutveckling av prototypen

| detta kapitel tar vi upp forsag pa vidare utveckling av prototypen. Dessa var intressanta
uppslag som métsubjekten gav oss vid méttillfallet.

10.1 Férslag som kom fram vid var matning

Fler rapporter kundetillforasi var prototyp och da exempelvis avseende analyser paen
specifik produkt och & m.m. Aven énskemdl pa utskrifter i vissalagen i var prototyp dok upp
under var métning. Dessa skulle man kunna ha som bestaende stod i affarsspelet nar studenter
vill analysera konsekvenser av sitt handlande. Skalet att ha ett bestdende stod i affarsspelet &
att kunna forsta de varierande variablerna som uppstar under spelets gang vad avser andra
spelgruppers handlande och marknadens efterfragan m.m. Prototypen borde &ven kunna visa
pa hur manga produkter spelgruppen producerade varje ar.

M &jlighet borde finnas att kora prototypen i de tva lagen som affarsspelet kan spelasi dvs.
kundorderstyrd och lagerorderstyrd, det sisthdmnda l&get &r det |age som den kérsi nu.

Prototypen skulle &ven borda kunna delas upp i tva moduler. En verklig modul dér de verkliga
valen visas och de korrekta rapporterna kan tas ut. Det borde &ven vara mgjligt att nyttja
prototypen som enbart bokforingsstod vid genomférandet av en spelomgang. Den andra
modulen skulle var en simuleringsmodul som gor det méjligt att se hur olika val paverkar
utfallet. Sedan skulle det verkliga utfallet kunna jamforas med det 6nskade utfallet och
differenser mellan dessa tas fram. Dessa rapporter skulle leda till att diskussioner inom
gruppen och med spelledaren skulle kunna tas fram angaende varfor det blev skillnader
mellan dessa tva.

Presentationer av vissamatt i spelet borde kunna representerasi grafer i eller histogram m.m.
Den som utvecklar prototypen vidare bor kolla upp upphovsrétten med de som ager
réttigheterna for affarsspelet.

Ett av métsubjekten var inne pa att det borde vara méjligt att datorisera hela affarsspelet fullt
ut och g enbart ha datorstodet som komplement. Men det skulle kravas att man infér en
kraftfull visuell interaktiv simulering som avspeglar spelplanen i afférsspelet till minst 100%.
Den avbild av spelplanen som finnsi var prototyp for nuvarande avspeglar kostnadsbérarna
(behdllare med mynt) pa spel planen med sifferfalt. Detta & nagot inkonsekvent representerat
och borde ga att |6sa genom att forbattra den och forsoka som det némnts ovan att géra en
visudll interaktiv smulering av spelplanen.

Om en fullstéandig datalosning skulle inforas si maste dven spelledarna fa majlighet att
paverka vissa variabler under spelets gang for att anpassa det. Ett torg som symboliserar
marknaden borde kunnatillforasi datorstédet och detta skulle kunna anvandastill att erhdlla
ordrar for de olika spelgrupperna. Ett meddelande system som spelledaren kontrollerar borde
ocksa ga att tillfora och detta skulle kunna anvandas av speldeltagarna. Exempel pa
meddelanden som skulle kunna skickas ut &r att " Grupp Zeta har kopt ytterligare en
verkstadslokal i Frankrike”
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11 Forslag till examensarbeten och vidare studier

| detta kapitel ger vi forslag pa fortsatta studier inom amnesomradet samt forslag pa nya
exjobb.

Datorstod for strukturerad rapportering av observationer under grupp ssmulering (t ex
civilforsvarsdvningar).

- stod for insamling och presentation av skickad datorpost

- stad for insamling och presentation av radio/telefon/fax

- stad for inldsning av text (OCR)

ref : http://www.ocb.se/ (OCB) [Atkomligt 1998-05-14]

Datorstdd for spridning av multimediala presentationer i storre krisdvningar

Mobilt stéd for gruppsimulering (Palm-size PC [Microsoft CE], Palmpilot [3Com])

- i olikaformer

ref: "Networking", (1997), Fredrik Ljungberg; PhD Thesis, Gothenburg studiesin
Informatics, ISSN 1400-74111, http://www.informatik.gu.se/~fredrik/, [Atkomligt 1998-
05-14]

Mobilt ” Public Announcement”-system for presentation av faltskyttetévlingar i pistol

— Det & idag svart att fa sporten publikvanlig

- Kan liknas med ett distribuerat rapporterings och ledningssystem som anvandsii
utemiljo med stora krav pa reliabilitet

ref: Svenska Pistolskytteforbundet, Norrbottens pistolskyttekrets

Scenarioframtagning till affarsspel, civilférsvarsovning med mera. Hur uppfattas olika
typer av presentation via dator? Texter och bilder mot ljud och video? Kolla text och bild i
scenariopresentationen mot ljud och video. Ger detta nagot mervarde eller..... Bygg tva
olika typer av scenarion. En som visar text och bild mot en som visar ljud och video.
Jamfor dessa och dra slutsatser om resultatet.

Inféra befintliga program och databaser mot Internet. Vad krévs for att applicera ett
befintligt program med databas mot Internet? Detta arbete kan leda till att prototypen
installeras mot Internet och en metod for hur ett befintligt program skall implementeras pa
Internet blir resultatet.

Hur kan utveckling av en befintlig prototyp fortsatta med helt andra personer? Vilka krav
pa ex dokumentation och kompetens stéller detta?

Test av prototyp utvecklad med en utvecklingsmetod? Vad var bra, daligt med
prototypen? Vad kan hérledas till utvecklingsmetoden 0.s.v.?

Vilka problem uppstar med att utféra de tolv normaliseringsreglerna mot ett befintligt
system med databas? Bygga om var prototyp enligt de fyra normaliseringsreglerna for
databaser? Vilka problem uppstar? Hur mycket forbéttras prestandan i databasen och
systemet?

Manual viawebben? Vad for specidllt krévs for att en manual med webbgransnitt skall bli
bra som informationskéllai jdmforelse mot en traditionell manual anvandaren har i
handen eler som hjdp till programmet? Vilka férdelar nackdelar &r det att ha en manual
viawebbgransnitt?

Forbéttras resultaten i afférsspel med hjdp av simuleringsverktyg? Géra en métning
mellan grupper som spelar med var prototyp mot grupper som inte spelar med var
prototyp? Detta kraver dock att det finns en fullstandig applikation.
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Bilaga 1 Beskrivning av en spelomgang i ” Foretagets affarer”

Foretagets tillgangar (1973)

Foretaget har tillgangar pa 90 miljoner kronor vilket framgéar av balansrakningen. Av
tillgangarna utgor 5 Mkr kontanta pengar (kassa, bank, etc). Resten finnsi form av material,
produkter i arbete, lager, fastigheter, maskiner osv. En del av tillgdngarna har formen av
kundfodringar som visar pa sdlda produkter som man annu inte fatt betalt for.

Balansrakningen visar ocksa pa hur man betalt tillgangarna, var man fatt pengarnaifrandv s
hur mycket som &r |anat (skulder) och hur mycket som &r &garnas pengarna (eget kapital).

Utgangslaget vid arsskiftet 1973/1974 framgar alltsa av balansrakningen.

Ekonomiskt system

Ett foretag ar ett ekonomiskt system som i sin enklaste form kan beskrivas som ett flode, ett
kretslopp av kapital. Kontanta pengar anvands for att kOpa maskiner, material och arbetskraft.
Dessa investeringar omvandlas till produkter som séljs pa en marknad varpa pengarna flyter
in som erséttning for de sdlda varorna. Ekonomer brukar beskriva detta som en stegvis
resursomvandling: pengar blir material, som blir produkter som blir intakter som blir pengar

pa nytt.

| gamla hjulspar (1974)

Aven 1974 rullar verksamheten vidare i gamla spar. Den avgaende foretagsledningen tar inga
nyainitiativ . Man har bundit upp sig hos sina underleverantorer for kop av material till tre
lunnarserier. Per kvartal (det avtalet gar ut efter 1974). Man har ocksa forhandlat med banken
om ett 1an pa 10 Mkr som skall tas forsta kvartalet. | Gvrigt anser man att produceralunnare i
befintlig utrustning och sélja pa hemmamarknaden. Forst 1975 tas ledningen for foretaget
Over av spelarna.

Affarsinriktning (1975)

Nu géller det att bestdmma vad foretaget skall gorai framtiden. Visserligen gick det bra 1974,
med ett resultat pa 12 Mkr. Men det & manga pa marknaden och enligt prognoser kommer
efterfragan pa lunnare att ga ner. Fragan & nu vilka nya produkter man eventuellt ska
utveckla, vilka nya marknader man skall gain pa och om produktionskapaciteten skall
utvidgas eller forandras pa annat sétt. Eftersom vi nu &r befriade fran den gamla
foretagsledningen stér det nu oss fritt att valjainriktning efter eget bevag. Kunskaperna om
foretagets inre forhallanden (produktion, kostnader, produktutveckling etc) & namligen enkla
att skaffa sig. Betydligt svérare &r det att veta hur marknaden kommer att utveckla sig. Sa har
i borjan ar det darfor lampligt att ga forsiktigt fram, for att sd smaningom kunnata hansyn till
vad de andra gor. Prognoserna avser den totala marknaden, medan utsikterna for det enskilda
foretaget & beroende pa hur konkurrenterna agerar. Studera alltsa prognoserna och vélj en
huvudinriktning, affarsidé och mal for de narmaste aren.

Vart tar pengarna vagen? (1976)

Att ge foretaget en ny inriktning kraver mycket kapital. Men inte baratill de direkta
investeringarna. Har man dessutom okat sin kapacitet eller borjat tillverka dyrare produkter
fodras det mer pengar till den I6pande verksamheten, pengar som man tvingas bindai
produkter tills man har fatt betalt for dem. N&r man pa det viset anstranger sin likviditet blir



det sérskilt viktigt att ha kontroll dver hur man anvander sina likvida medel dvs”kassan”.
Nytt inslag for aret :Bokforing av de |6pande utbetalningarna.

Lonsamhet (1977)

Investeringarna tar pa likviditeten. Okad uppléning okar foretagets sarbarhet och férdyrar
verksamheten. Samtidigt &r det angelaget att halla 6gonen pa hur mycket pengar foretaget
tjanar, dvs hur I6nsam verksamheten egentligen &r. Fortjansten ar naturligtvis skillnaden
mellan intékter och kostnader. Om man tillverkar en seridunnare for 2 Mkr och séljer den for
4 Mkr har man visserligen tjanat 2 Mkr men de pengarna skall ocksa anvandas for att técka en
mangd gemensamma kostnader. Forst da man tagit hansyn till dessa kan foretagets resultat
bestdmmas.

Foretagsanalys(1978)

Med hjalp av resultatrakningen och balansrakningen gar det att ganska enkelt folja foretagets
utveckling i ndgra viktiga avseenden: |6nsamhet, betalningsformaga och sarbarhet.

Betalningsfor magan bedémer man genom att se efter hur mycket likvida medel som finnsi
forhallande till vad man skall betala ut inom den narmaste tiden. Méttet kallas likviditet:
Kassa + kundfodringar
Likviditet: kortfristigalan + " 100=X %
Leverans skulder
Ett foretag med mycket 1ag andel i eget kapital (i forhallandetill totalt kapital) & mer sarbart
an ett foretag som har stor andel eget kapital. Denna andel uttrycks normalt i procent och
anger foretagets soliditet:
Eqget kapital
Soliditet:  totalt kapital ©~ 100 = X %
Lénsamheten brukar man félja genom att titta pa hur resultatet blivit i forhallande till det
totala kapitalet.

Resultat
Avkastningsgrad Totalt kapital © 100 =X %
Eftersom man pa méanga foretag ar angelagen om att halla sin kapitalbindning paen rimlig
niva forsoker man ocksa folja hur forhalandet mellan omsattning (dvs intakter) och totalt
kapital utvecklas. Forhadlandet mellan dessatal uttrycker ”hastigheten” i kapitalflodet. Talen
brukar kallaskapitalets omsattningshastighet.
Kapitalets intakter
Omséttningshastighet:  tot.kapital = X ggr
Vinstmarginalen visar hur stor del av den totala forséljningssumman som ar resultat
Resultat
Vinstmarginalen: Intékter © 100 =X %
Genom att folja vinstmarginalens utveckling kan man halla kostnadsutvecklingen under
uppsikt.

Det &r ocksa vanligt att man undersoker hur stor andel av forsaljningssumman (totalt, per
produkt, per marknad eller dylikt) som &r tackningsbidrag.

Tacknings-

Bidrag " 100=X %
Téackningsgrad: int&kter



Planering (1979)

Né&r man planerar den totala verksamheten i ett fOretag racker det nastan aldrig att man
planerar de olika verksamheterna for sig . Att produktion och forséljning hanger néra samman
& uppenbart och att man darfor planerar sin produktion efter vad man tror att det gar att sélja,
eller sin forsaljning utifran vad man kan producera. Konkurrenssituationen avgor valet.

Likaviktigt ar att man redan pa planeringsstadiet har en uppfattning om de ekonomiska
foljderna. Nagra punkter man vill kunna planera for & exempelvis, vad tjanar foretaget pa de
olika produkterna?, pa de olika marknaderna?, star forsaljningskostnadernai rimlig position
till fortjansten?, hur mycket paverkas kapitalbindningen av att foretaget gar 6ver till mer
kapitalkravande produkter?.

Behovet av att kunna stélla den hér typen av fragor bor ha blivit uppenbar om inte forr, sd av
den analys av verksamheten som man gjort.

Detta ar ocksa andamalet med budgetering. Budgetering innebér namligen just detta: att
berakna de samlade ekonomiska konsekvenserna av de planer foretaget har. Ofta gér man upp
alternativa planer och jamfor det ekonomiska resultatet innan man véjer alternativ.

Under |6pande verksamhetsar anvands budgeten som styrinstrument dar avvikelser fran
planerna bor fa fungera som signaler for diskussion om atgarder.

Likviditetsplanering

Sa lange kapitalet & en knapp resurs kan det finnas anledning att speciellt noggrant folja hur
likviditeten ("kassan”) utvecklas. Det &r daléttare att undvika akuta likviditetsproblem genom
att t ex planera sina leveranser efter behovet av likvida medel. Det géller alltsa att ha kontroll
Over sitt kapitalflode ("cash-flow”).

Affarerna (1980)

Samtidigt som vérdet av ekonomisk planering aldrig nog kan understrykas ar det viktigt att
papeka att det i forsta hand & goda afférer som &r avgorande for foretagets mojligheter att
Overleva och utvecklas. Det foretag som glommer att marknaden & en del av verksamheten
forlorar sig l&tt i sin egen administration och planering, vad hjalper tjusiga ekonomisystem
och detaljerade produktionsplaner om marknaden inte vill ha produkterna?. En viktig fraga att
ha for dgonen i den fortsatta verksamheten.



1. Kravspecifikation : Bilaga 2
Inledning

Kraven i denna nedanstaende specifikation kommer liggatill grund for en prototyp for
datorstod till affarsspelet " foretagets affarer”. Applikationen skall anvandas som stéd nér en

spelgrupp spelar spelet.

Funktionella krav for spelet enligt spelets utférande och regler

1. Definitioner
Hér definieras de vanligaste objekten i spelet, en mer fullsténdig definition gorsi ordlistan
1.1. Produkter
1.1.1. Det finnsfyraprodukter (skogsmaskiner):
1.1.1.1.Lunnare
1.1.1.2.Skordare
1.1.1.3.Skotare
1.1.1.4Fédlare
1.1.2. Materialkostnadernafér produkterna ér féljande:
1.1.2.1.Skdrdare = 4Mkr
1.1.2.2.Skordaredverdel och Fallare 3Mkr
1.1.2.3.Féllare 6verdel och Skotare 2Mkr
1.1.2.4.Skotare 6verddl, Standardchassin ochLunnare 1IMKkr.
1.2. Marknader
Det finns femmarknader som man kan etablerasig pa
Etableringskostnaden & 1 Mkr per ar
1.2.1. Sverige (hemma marknaden, altid etablerad)
1.2.2. Norge (etablering kan ske genast)
1.2.3. Finland (etablering kan ske genast)
1.2.4. Vasteuropa (etableringen tar tre ar)
1.2.5. Kanada (etableringen tar 4 &r)
1.3. Finansiering
| forsta hand anvands de pengar som foretaget har tjanat in (sjdvfinansiering).
Ytterligare mgjligheter &r :
1.3.1. Kortalan
3 arslan 410 Mkr (Sker i steg 8 eller 9)
1.3.2. Factoring
overlatelse av kundfodringar for 1/7 av vardet, vid vilket tillfalle som helst
1.3.3. Fastighetsforsaljning
Tar fyrakvartal. Dennakundfodran kan g laggas till factoring
20 Mkr erhdlls for storsta fastigheten
16 Mkr erhalls for mellanfastigheten
8 Mkr erhdlls for minstafastigheten
1.4. Steg
Spelet byggs upp av en checklista bestdende av 11steg dér deltagarna tar beslut, detta
&r altsa den rutin som bygger upp spelet
1.5. Kvartal
Ett kvartal bestér av 11 steg Ar
1.6. Ar
Ett &r bestar av 4 kvartal



1.7. Resultatrakning
Resultatrékning ar en rapport som skall:
1.7.1. Visalntakter, dessabestdr av betalningar och for under aret utforda
leveranser.
1.7.2. Visasarkostnader. dessa bestar av materialkostnad och
tillverkningskostnad for salda produkter.
1.7.3. Visatackningsbidrag.detta ar skillnaden mellani ntakter na och
sarkostnaden.
1.7.4. Visasamkostnaderna. Dessa &r 6vriga kostnader som bestar av:
M ar knadsforingskostnad
omstéllningskostnad
factoringkostnad
produktutvecklingskostnader
kvartalskostnader
rantor
hyror
verkstadskostnader
- marknadsforingskostnader
1.7.5. Visaavskrivningar. Dessadr 2/3 av de investeringar i nyaverkstader som
gjorts under aret.
1.7.6. Visaresultatet. Dessa ar téckningbidraget minus samkostnaderna och
avskrivningarna.
1.8. Balansrékning:
| balansr akningen syns allatillgangar, skulder och eget kapital. Tillgdngarnai en
balansrékning &r lika stora som skulder och eget kapital. Denna rapport skall visa.
1.8.1. Tillgangar: Dessa bestar av omsattningstillgangar och
anlaggningstillgangar.
1.8.2. Omsattningstillgangar: Bestdr av kassa, kundfodringar, forrad, produkter
i arbete samt lager.
1.8.3. Kassa. Denna dkar nar betalningar frankund erhals och nér nyalan tas.
Kassan minskar nér kostnader betalas. K ostnader na bestar av:
mar knadsforingskostnader
materialkostnader
omstéllningskostnad
investering i ny verkstad
produktionskostnader
Factoringkostnad
Amortering
produktutvecklingskostnader
kvartalskostnader
mar knadsforingskostnad
rantor
hyror
verkstadskostnader
- marknadsetableringskostnad
1.8.4. Kundfodringar.
1.8.5. Forrad. Forradet bestar av materialkostnader.
1.8.6. VisaProdukter i arbete (PIA). Produkter i arbetet bestdr av material som
bearbetas i verkstdderna.



1.8.7. Visalager, bestér av fardiga produkter.

1.8.8. Anl&ggningstillgangar
Anlaggningstillgangar na bestar av maskiner och inventarier samt fastigheter

1.8.9. Visamaskiner och inventarier. D v s vardet pa dessa

1.8.10. VisaFastigheter.
Detta & vardet pa fastigheterna

1.8.11. Skulder och eget kapital
Skulder na bestar av kortfristiga och langfristiga lan.

1.8.12. kortfristiga lan. Dessa bestar av 1an som & mindre &n tre ar.

1.8.13. langfristigalan. Dessa lan bestdr av 1an som strécker sig dver tre ar. | spelet
hanteras endast ett 1angfrisitgt 1an pa 28 Mkr

1.8.14. eget kapital. Eget kapital &r skillnaden mellan tillgangar och skulder.

1.9. Foljandenyckeltal skall kunna presenteras:

1.9.1. Andringi Eget Kapital Mkr. Har skall forandringen av eget kapital i
forhdlande till foregaende ar kunna visas.

1.9.2. Likviditet i % & kassa + kundfodringar delat med kortfristiga lan och
leveransskulder (inkopsordrar) x 100.

1.9.3. Soliditet i % &r eget kapital delat med totalt kapital x 100.

1.9.4. Avkastningsgrad i % é&r resultatet delat med totalt kapital x 100.

1.9.5. Kapitalets omsittningshastighet i antal ganger ar intakter na delat med det
totala kapitalet.

1.9.6. Vinstmarginaleni % &r resultatet delat med intékterna x 100.

1.9.7. Tackningsgraden i % &r tackningsbidraget delat med intakterna x 100.

1.10. Verkstader
1.10.1. Det finnstre typer av verkstader:

1.10.1.1. Funktionsverkstader
1.10.1.2. Produktionsverkstader
1.10.1.3. Liner
1.10.2. Anskaffningstid for de olika verkstddernai kvartal
1.10.2.1. Funktionsverkstader = 0 kvartal
1.10.2.2. Produktionsverkstader = 3 kvartal
1.10.2.3. Liner =4 kvartal
1.10.3. Kostnad i MKr for att anskaffa de olikaver kstader na
1.10.3.1. Funktionsverkstader = 4 (4 Mkr med omstallningstid 1kvartal)
1.10.3.2. Produktionsverkstader = 6 (3 Mkr med omstalIningstid 2
kvartal)
1.10.3.3. Liner =12 (4 Mkr med omstalIningstid 3kvartal)
1.10.4. Produktionstakten for verkstader (tidsenheter per serie) ar
1.10.4.1. Funktionsverkstader = 3 kvartal
1.10.4.2. Produktionsverkstader = 2 kvarta
1.10.4.3. Liner =1 kvartal
1.10.5. Omstallningstiden for att byta produkt i verkstad &r for :
1.10.5.1. Funktionsverkstader = 0 kvartal
1.10.5.2. Produktionsverkstader = 1 kvartal
1.105.3. Liner = 2 kvartal
1.10.6. Kostnad for produktion i verkstad (Mkr)
Produkt
Verkstadstyp Lunnare Skordare Skotare Fallare
Funktionsverkstader 1 5 2 5

Produktionsverkstader 1 3 3 4



Liner 1 4 2 4

2. Spelrutiner
Hér Presenteras innehdllet i den spelrutin som anvandsi spelet, alltsa de handelser som
maste stodjas.
2.1. Definition av utgangsl aget:
Anvandaren skall ha mgjlighet att: (siffror inom parentes &forvalda varden enligt
spelets forsta ar)
2.1.1. L&ggain pengar i kassan. (5 Mkr)
2.1.2. Lé&ggain kundfodringar. (9 Mkr + 6Mkr + 6 Mkr)
2.1.3. Laggainmaterial i forradet. (2 serier a1l Mkr)
2.1.4. Forandraverkstadstyp.
2.1.5. Lé&ggainserier i produktionen. (fem serier a2 Mkr. | Avdelning B och C i steg
tvdochi 6vrigai steg 1)
2.1.6. Lé&ggain produkter i lagret. (En lunnarserie a2 Mkr)
2.1.7. Lé&ggatill anlaggningstillgangar (ex maskiner, inventarier m.m. Vardet pa
dessa &r i utgangslage 6 Mkr)
2.1.8. Lé&ggatill fastigheter (Fastigheterna &r varda 20, 16 och 8 miljomer).
2.1.9. Lé&ggainInkdpsorder. (3 st inkdpsordrar pa Lunnare)
2.1.10. Laggain kortfristigalan (Ett 1an a 10 Mkr vilket forfaller patvaar).
2.2. Det finns 11 steg som utfors varjekvartal. Vid slutet av varjear sker ytterligare ett
antal steg. Spelrutin for kvartal & (11 steg)
2.2.1. Inleverans av material:
2.2.1.1.Flyttainkdpsordrar till forradet
2.2.1.2.Betalamaterialet fran kassan till kostnadsbéararna.
Materialkostnader na enligt punkt 1.10.2
2.2.2. Inkopsorder laggs ut:
2.2.2.1 Bestélla nytt material for respektive serie for senare produktion
2.2.3. Produktion
2.2.3.1.Produkter nafors ett steg narmare fardig produkt i varjeverkstad.
Produktionstakten enligt punkt 1.10.4
2.2.3.2.De produkter som blir fardiga flyttas tilllagr et
2.2.4. Omstéllning till annanprodukt:
2.2.4.1.Mgjlighet att &ndractill annanprodukt om och endast om ledig ver kstad
finns
2.2.4.2 Byte av vilken produkt som tillverkasi verkstad, omstallningskostnaden
ar 1 Mkr per kvartal
Omstallningstiden enligt punkt 1.10.5
2.2.5. Investeringar i ny verkstad:
| tom verkstad eller dar produktion inte pagar kan investeringar i nyverkstad
ske. Aldre verkstad tas bort och restvarde erhdlls.
2.2.5.1. Restvérdet & 2 Mkr for Produktionsverkstad
2.2.5.2. Restvérdet & 4 Mkr for Liner.
2.2.5.3.Betalning av kvartaletsinvesteringsavgift tills betalning &r fullfoljd for
tidigare utforda investeringar av verkstad
2.2.6. Nyatillverkningsordrar:
2.2.6.1.Material flyttas fran forrad till tommaver kstader.
2.2.6.2.Produktion betalas i for skott ur kassan till kostnadsbar ar en.
2.2.7. Uppdatera kundfodringar:
2.2.7.1.Minskatiden for att kundfodringar anlénder till kassan



3.

2.2.8. Uppdateralan:
2.2.8.1.Tiden till att1an som finns skall forfalla minskas
2.2.8.2.1an som forfaller till betalning dterbetalas eller omsétts om banken detta
tilldts. Regler enligt 2.2.7.2; 2.2.7.3
2.2.9. Nyalan:
2.2.9.1.Nyatre arslan atio Mkr. kan erhdllas omsoliditet och likviditet sa
medger:
2.2.9.2.Genom det nya |anet far ¢ den sammanlagda summan av korta lan
Overstiga summan av kassa och kundfodringar enligt senaste bokslut
uppraknat till nérmaste 10-tal MKr
2.2.9.3.Genom det nya lanet far soliditeten g understiga 10%
2.2.10. Produktutveckling:

2.2.10.1. Val av nyaprodukter som skall utvecklas
2.2.10.2. Betala2 MKr per produkt som utvecklas.
2.2.10.3. Pabdrjad produktutveckling kan avbrytas for att senare upptas

men inte forceras.
2.2.11. Avslutakvartalet:
22111 Betalaen Miljon somkvartalskostnad.
22.11.2. Flytta fram till nastakvartal och gatill steg 1 om inte aret & Gver
2.3. Spelrutin for arsavsiut (4 steg) :
Detta & de steg som slutfor ett ar och presenterar resultaten fér anvandaren.
2.3.1. Marknadsetablering
Detta gors en gang per ar, efter etablering ar klar gestillgang till marknaden
2.3.1.1.Marknadsfor (minst en miljon perprodukt och marknad maste
marknadsféras OBS avbryts marknadsf6ringen maste marknadsforing
paborjas fran borjan igen)
2.3.2. Leveransav order
2.3.2.1.Vid lagerorder styrning Leveraordrar: aviamnas orderkortet och
intakter na placeras som kundfodringar. Ordrar som levereras maste
finnasi lagret. Restordrar kan |amnas om spelledaren tillater detta och far
hogst besta av halva ordervérdet.
2.3.2.2Vidorderlager styrningskall ordrar kunnaleverasinom ett ar efter de &
tagna Ordrarna erhdlles vid borjan av varje ar. Omordrarna g hinner
leverasinnan aret &r slut for faller de och kan € leveras senare. Nar
tillrackligt antal av den bestéllda produkten finnsi lager kan ordern leveras.
Ordrarna flyttas till kundfodringar nér de & levererade.
2.3.3. Betalarantor, hyror m.m.:
2.3.3.1.Hyrabetalas for sdldafastigheter om fastigheten innehdllerverkstader.
For storsta fastigheten betalas 3 Mkr for mellanfastigheten betalas 2 Mkr
och for minstafastigheten betalas 1 Mkr.
2.3.3.2.Rantor & 10 % for Korta 1an
2.3.3.3Verkstadskostnader ar 1 Mkr per verkstad och ar
2.3.4. Utfor bokslut och :
2.3.4.1 Presentera utbetalningar.
2.3.4.2 Presentera investeringar.
2.3.4.3.Presentera samkostnader
2.3.4.4 Presentera resultatr akning.
2.3.4.5.Presentera balansr 8kning.
2.3.4.6.Presentera nyckeltal
Icke funktionella krav



3.1. Prototypen skall kunna koras pa Windows 95/98 eller Windows NT plattformen
3.2. Valet av utvecklingsverktyg bor goras s att det &r relativt enkelt att Gverfora
prototypen till en WWW [Gsning eller handdator.
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Utganslaget

D E—

Introduktion

Varje box
symboliserar en

_—— | sskarmbild i

prototypen

Om anvandaren
gar framat slar
inctillninaarnand

Om anvandaren
gar tillbaka (fran 4
till 3) tas

Finansiering
(Kan ske nér som helst )

1. Inleverans av

material
Sida {1,12,23,34}

!

[ereny NAN

Avret fortsatter

2. Inképsorder laggs ut
Sida {2,13,24,35}

mStanmgarapa

den sidan igenom
(hér 2)

3. Produktion

\| Anvéndaren skall kunna g&
fram och tillbaka mellan
sidorna i guide (dubbelpil)

\
\
\
\

Sida {3,14,25,36}

—

/

/
/

/

/

/| féréndringarna
/| somi den sidan
/ 3) bort

Data som sparas marks
med en tidstampel for att
mdjligbra att anvandaren
kan ga fram och tillbaka

4. Omstallning till annan

Ars checklista
5. Gor bokslut

produkt <
Sida {4,15,26,37}

v

5. Investeringar i ny
verkstad:
Sida {5,16,27,38}

6. Nya
tillverkningsordrar
Sida {6,17,28,39}

7. Uppdatera

kundfodringar
Sida {7,18,29,40}

A

8. Uppdatera l&n

Ars checklista
4. Betala rantor, hyror
m.m.:

Sida {8,19,30,41}

Ars checklista
3. Erhalla Ordrar

9. Nya lan
Sida {9,20,31,42}

10. Produktutveckling
Sida {10,21,32,43}

11. Avsluta kvartalet

Sida {11,22,33,44}

Aret slut

Ars checklista

Avret fortsatter

1. Marknadsetablering

Ars checklista
2. Marknadsfor etc
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1. Inleverans av
material

Processbeskrivning

Om det finns inkdpsordrar p& matrial leverera dessa till forradet
Gor en transaktion som minskar kassan och dkar materialforraddet.
<slut>

Utdata och Indata i anvdndargransnittet

och antal

* Presentera de ordrar som kommer att levereras med produktnamn

F.azzan i Mkr |5
Likwiditet i % |2EIEI.

Einansiering

. Inleverans av material [Ar 1974 Kvartal 1 ] | _ =] x]
= | Inleverans a¥ material

D'e inkopsordrar som finns flyttas Gl forédet,
Dretta leder hill att matenalet betalasz.
M aterialkostnaderna ar faliande:

-Skordare = dkdkr, Skordar overdel och Fallare 3kdkr
-Fallare overdel och Skotare 2kkr

Skaotare overdel, Standardchazzin och Lunnare 1k kr

MNedarztdende ardrar kommer att leveraras

k aterialtyp | Serie
lunnare

K.ozthad
3 3

Tiyck pa Masta for att levera ordrar

Haszta > Sluthor
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
Datum: 05-20-98 TID: 13:31 SID 2 AV 20 SIDOR
FILNAMN: bilaga4.vsd




2. Inképsorder laggs ut

Processbeskrivning
Om anvandaren bestaller nytt material placera ordrar i inkdpsordrar

for respektive material. Anvandaren far valja vilket material som ska
bestalllas samt antal av detta. Ordrarna laggs in i inkdpsorder.

<SLUT>

i, Inkopsorder laggs ut [Ar 1974 Kvartal 1]

— Inkopzorder laggs ut
Bestalla nwtt matenial for respektive sere

K.azzan i Mhr |2

Utdata och Indata i anvandargransnittet

sedan vélja hur mycket som skall bestallas - kostnaden for detta
presenteras ocksa

* Presentera matrialnamn och antal serier for dessa, anvandaren kan

Likwiditet i % |23EI.

b aterial Serne antal
ILunnare Lagg till order
kd aterialtyp K.ostnad

Order summa I

Einansiering | Tryck pa Masta for att ordrar ska laggas till

< Foregaende |

Masta> | Slutfor |

RUBRIK:
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3. Produktion

Processbeskrivning

Flytta fram kostnadsbéararna ett steg i varje verkstad.

Enligt féljande regler:

- Funktionsverkstader = 3 tar kvartal

- Produktionsverkstader = 2 tar kvartal

- Liner = 1 tar kvartal

De produkter som blir fardiga flyttas till lagret. Detta leder till
att transaktion utférs. Produkter i Arbete krediteras lagret
debiteras. Produktionstiden rdknas ned i produktionstabellen

<SLUT>

Utdata och Indata i anvdndargransnittet

* Presentation av vad som finns i produktionskedjan, tex hur
lange det tar tills en produkt ar fardig

* Visa Verkstad/Produkt/Antalet steg kvar for enheter i
produktion i ett fore-efter forhallande (tva tabeller) for att ge
forstaelse for vad som hander

Visa fore produktionen och hur lagret forandras efterat

- Produktion

Einansiering

K.azzan i Mkr I2
Likwaditet 1 % I23EI.

I [=] E3

Produkter flyttas fram et steq i respektive verkstad. De
produkter zom bilir fardig tillverkade fpttaz bl lagret.

Medan vizaz hur produktionen forandras och villa produkter som

farandras. Om du vill aodkanna detta klicka pa Masta.
Produktionens tillstand

Werkstadznamn | Produkttyp | Werkstadstyp Tid kovar | &
A lurnnare furnktionell verkstad 3
B lunnare funktionell verkstad 1
C lunnare funktionell verkstad 2
I lurmare lirver 1R

Lagret okas med faljande warden

Produkttyp | Werkstadstyp Sarkostnad
[unnare funktionell werkstad 2
[unnare liner 2

Tiyck pa Mazta for att flptta fram produkbionen oun
oka lagret

< Foregaende |

RUBRIK:
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4. Omstallning till annan
produkt

Processbeskrivning

Om ledig verkstad finns (ingen produkt i tillverkas i
verkstaden) det mdjlighet att &ndra till annan produkt

D4 ar omstallningskostnaden 1 Mkr per kvartal

Om = Funktionsverkstader = 0 kvartals omstallningstid
Annars om = Produktionsverkstader = 1 kvartals
omstéallningstid
Annars om Liner = 2 kvartals omstéllningstid
<SLUT>

Utdata och Indata i anvéndargransnittet

* Anvandaren bestdmmer om han vill stélla om en fabrik till en
annan produkt

* Visa tomma verkstader

- 1at anvandaren vélja om han ska stalla om en fabrik och till
vilken produkt

- visa kostnad och omstallningstid

eller

* beratta att det inte finns nagra tomma verkstader

REGEL!! Endast tomma verkstader och fardigutvecklade
produkter kan valjas

. Dmstallning till annan produkt [Ar 1974 Kvartal 1 ]

= Omztallning till annan produkt

tdajlighet att Gndra till annan produkt om ledig verlztad finns.
Buyte av villken produkt zom tillverkas i verkstad,
armztallhingzkozthaden ar 1 Mkr per kvartal. Omstalningstidera
for de olika verlstadstyperma ar;

Funktionsverkstader = O kyartal
Produktionsverkstader = 1 kwvartal
Liner = 2 kaartal

Yerk stader zom kan stallas om:

—I__ - Yerkstadshr Ozt allning till
A K B W | [ovs ~ Stal
="mé |<: ali» _I |< &lj J all om
Wl o )
Werkstad Fran Till Tid K.ostnad

K.azzan | Mkr |2

Likwiditet i = |23EI.

| Tiyck pa Nasta for att fullfolja omstallningen

Einansiering

MHaszta > Slutor

RUBRIK:
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5. Investeringar i ny
verkstad:

Processbeskrivning

Om tom verkstad eller produktion inte pagar kan investeringar i ny verkstad ske. i, Investering i ny verkstad [Ar 1974 Kvartal 1]
Aldre verkstad tas bort och restvarde erhalls. Transaktion dar verkstad krediteras - Investening i ny verkstad
och kassan debiteras | tam verkstad eller lokal dar produktion inte pagdr kan

Betalning av kvartalets investeringsavygift tills betalning ar fullféljd irvesteringar | ny verkstad ske. Aldre verkstader kan salias och
restyarde erhalls.

F.oztnad i kT

Furktionaverkstader = 4 [4 Mkr a 1 kvartal]
Produktionswerkstader = B [3 Mkr a 2 kvartal]

Liner = 12 [4 Mkr a 3 kvartal]

Deszza verkstader stalls am nu;

Om Funktionsverkstader = 0 anskaffningstid i kvartal a 4 Mkr = 4 Mkr
Annars Om Produktionsverkstader = 3 anskaffningstid i kvartal a 2 Mkr = 6 Mkr
Annars Om Liner = 4 anskaffningstid i kvartal a 3 Mkr = 12 Mkr
Transaktion blir debitering omstallningskostnader kreditering kassan
0 s v Dessa uppgifter finns att hamta i databaser

M arnn Yerkstadstyp Stalltid K.ostnad
<SLUT>
Tom LokalA¥erkstad  Werkstadstep
|<‘Jéli> =] |<Véli> | Inwestera
Utdata och Indata i anvandargransnittet i | Werkstad  Fran Till Ev Restvard
g F.azzan iMkr |2
* Anvandaren bestammer om han vill investera i ny verkstad. Om det ej gar s& presenteras Likviditet i % |23I:|.

orsaken till detta

Finansiering | Tryck pa Masta for att investera i ny verkstad

- Visa tomma verkstader/lokaler
- l&t anvandaren investera
- visa inversteringskostnad / tid

eller < Foregaende Hazta > Sluthor
- beratta att det inte finns nagra | = " |

RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
Datum: 05-20-98 TID: 13:31 SID 6 AV 20 SIDOR
FILNAMN: bilaga4.vsd




6. Nya
tillverkningsordrar

Processbeskrivning

. Nya tillverkningsordrar [Ar 1974 Kvartal 1 ]

Material flyttas fran forrad till tomma verkstader. Detta leder till transaktionen som
sker ar att materialforrdd krediteras och produkter i arbete debiteras.
Produktionen betalas i férskott ur kassan till kostnadsbararen. Detta leder till att
transaktionen Produkter i Arbete debiteras och materialforrad krediteras enligt
féljande regler

= | Mya tillverkningsordrar

Material fyttas frén matenalfdndd bl tarma serkstader,
Produktion betalaz i forskott ur kazzan bl kostnadzbararen.

Tomma verkstader dar matrial finnz tillganaliat

“Werkstad Pradukt
o . s e N B [unnare
* Det maste finnas material i foradet for att kunna producera D —

Kostnad f6ér produktion i Mkr
Lunnare Skoérdare Skotare Fallare

Iw.éili}- - I Tillverka

Funktionsverkstader 1 5 2 5

Produktionsverkstader 1 3 3 4 _ . .

Liner 1 4 2 4 Tillverkning kommer atk zke | desza
Produktionskostnade leder till transaktionen debitering sarkostnader och kreditering Werkstad Frodukt Froduktionskostr

kassan F.azzan i ks |2
<SLUT> Likviditet i & |23|:|_

Utdata och Indata i anvandargransnittet Finansiering | Tryck pa Masta for att barja tillverkningen

* Anvandaren bestdmmer i vilka fabriker han vill producera

* Visa verkstader som kan produvera < Foregaende |

* producera genom att flytta material till verkstaden
- visa kostnad och ledtid per serie

RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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7. Uppdatera
kundfodringar

Processbeskrivning

Om kundfodringar finns flytta framat mot kassan. Om dessa
kommer till kassan leder detta till transaktionen kassan
debiteras och kundfodringar krediteras.

<SLUT>

Utdata och Indata i anvandargransnittet
* Presentera status for anvandaren

- fore och efterperspektiv pa kassa och kundfodringarna

i Uppdatera kundfodringar [Ar 1974 Kvartal 1) | [O0] ]

- Uppdatera kundfodringar

Diet tar et antal kvartal innan kundfodringar erhalles,
Eundfodringar ar levererade pradukter som mat &) Ptk betalt for,
Mar betalring erhilles omvandlaz kundfadringar bl pergar i
kaszan. Det tar mellan et tll fyra kyvartal innan betalning erhalles

Har presenteras hur lange det bar innan betalning erhélles

[d  Summa | Betalningstid Factaring

K.azzan i Mkr I2
Liksditet 1 = I23|:|_

Finansiering | Tryck pa Masta for att Aytta fram kundfodringar

Masta » Slthor
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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8. Uppdatera lan

Processbeskrivning . Uppdatera lan [Ar 1974 Kvartal 1 ] |_ O] x|
Om Ian finns flytta ett steg framat eller 1an som forfaller till ¢ (pHupdatera lon
betalning aterbetalas genom transaktionen lan debiteras och Lan som finns fiuttas ett steg framdt ach 1an sam Farfaller il
kassan krediteras betalning iterbetalas eller omstts om banken Lilter det.
eller omsatts om banken tillater det.
Medan vizaz vilka lan 2om finns ach nar de faraller
<SLUT> Id |Lanenamn | Summa F.weartal till forfallo
poin 1 kort l3n 10 8
M %8l wad du will gora med 1&n som skall Aterbetalas
Im Betala lan
Utdata och Indata i anvéndargransnittet
Im 'I Orika 130
* Presentera status, 1an som forfaller kan omtas : —
’ K.azzan | Mkr |'|'|
Id |Lanenamn | Summa Betala/Omta
Presentera (Ian, summa, nar de skall aterbetalas) T
N o, | "o B s Likwiditet i 2 |
- skall nagot aterbetalas far anvandaren vélja om de skall =
omséttas aterbetalas (godkénner banken??) : -
Einansiering Trvck pa Masta for att Soliditet i % IE.B—
uppdatera lan
< Foregaende Hazta > Gtk
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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9. Nya lan

Processbeskrivning
Om soliditet och likviditet s& medger

Nya tre ars lan & tio Mkr kan erhallas. Detta leder till
transaktion kassan debiteras och Ian krediteras.

<SLUT>

Utdata och Indata i anvandargransnittet

* Nya lan kan tas...

Presentera

* soliditet och likviditet

* nya lan kan tas enligt vissa regler = visa vilka alternativ som

finns (a 10MKir)

* Presentera vad som hander om man genomfér detta

a 1an [Ar 1974 Kvartal 1] Hi=] E3

Einansiering

F.azzan i Mhkr I|1‘|
Likewiditet i & i23|:|_

- Mya lan

Mya tre &rs 1&m & 10 Mkr kan erhallaz om soliditet och likyviditet
£4 medger,

Genom det nya lanet (3 &) den zammanlagda summan av korta
l&n Gverstiga summan av kassa och kundfodringar enligt
zenaszte bokslut uooraknat il narmaste 10-tal

Genorn det npa lanet (r soliditeten e understiga 102

Full i antal 1&m ni il ta i-|—
Lane summa im—

Soliditet [r2~

Tatal surmma kortirisiga lan izu—

Summa av kazza och i3|:|

kundfodringar enligh senaste
bokezlut [10tal]

Tiyck pa Masta for att erhilla npa lan

< Foregaende Hazta > ClitHor
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10. Produktutveckling

Processbeskrivning

Betala 2 MKr per produkt och kvartal.

- Skotare tar ett kvartal att produktutveckla

- Féllare tar tva kvartal att produktutveckla

- Skordare tar tva kvartal att produktutveckla

- Modularisering tar tre kvartal att produktutveckla och efter
denna kan 6verdelar till skotare, fallare och skordare tillverkas
om produktutvecklingen for respektive produkt férst &r klar.

- Overdelarna till dessa produkter tar ett kvartal att
produktutveckla och kostar aven de 2 Mkr per enhet att
produktutveckla.

Paborjad produktutveckling kan avbrytas for att senare upptas
men inte forceras. Detta leder till transaktionen
produktutvecklingskostnader debiteras och kassan krediteras
<SLUT>

Utdata och Indata i anvdndargransnittet

* Anvandaren bestdmmer vilka produkter han vill utveckla

* Presentera: Produktutveckling, satsade pengar, tillstand i
produktutvecklingen

Anvandaren ges mdjlighet att

- forandra tillstdndet pa en utveckling (vilande/avbryta)

- inleda ny utveckling / fortsatta avbruten utveckling

I [=] E3

- Produktutveckling
Det kostar 2 MEr per produkt och kyvarkal att produkbutveckla.
Skotare tar 4 kyvartal att produktutveckla zamt Fallare B kwvartal
och Skordare bar 8 kvartal . Pabinad produkiubeckling kan
avbrytas far atk zenare upptas men inte farceras.,

F.aartal innan produkter ar fardig ukvecklade

] Produkt Kovcartal kyvar att ukveckla
2 ghkotare 4
3 fallare G

Froduktutveckling Utvecklingstid | Koztnad |

K.azzan i Mkr I2'| skirdare g 2|

Gransoing_|
I Tiyck pa Mazta for att produktutyeckla

< Foregaende Hazta > Gtk
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11. Avsluta kvartalet

Processbeskrivning

Betala en Miljon som kvartalskostnad.

Detta leder till transaktionen kvartalskostnad debiteras och
kassan debiteras

Flytta fram till nasta kvartal och ga till punkt 1, detta gors fyra
ganger per ar for att tacka upp kvartals indelningen Om
kvartal = 4 ga till steg 1 ar X.

<SLUT>

Utdata och Indata i anvandargransnittet
* Presentation av status

- visa att vi gar mot ett nytt kvartal eller en arsavslutining

i, Avsluta Kvartal [Ar 1974 KEvartal 1 ]

Einansiering

K.azzan i Mkr i1!§|
Liksditet 1 = i1 55,

I [=] E3

—Avzluta kvartal
_Kvartalet avslutas och et nptt pabinas om inte Aret
Ol

En Miljon betalaz zom kvartalskostnad. | denna summa
ingar bl & ranta pé det langfristiga [Enet.

Tryck pa Mazta for att avsluta kvartalet och paborja
ett nytt kvartal eller ar

< Foregaende |

Sluthor |

RUBRIK:

Bilaga 4: Prototypens 6vergripande Arkiktektur
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Ars checklista
1. Marknadsetablering

2rocessbeskrivning

Jppdatera ar

Ztablera sig pa ny markand efter etablering ar klar ges
illgang till marknaden. Regler finns i marknadstabell
Ztablering leder till att marknadsetableringskostnade
Jebiteras och kassan krditeras

<SLUT>

i, Marknadzetblering 1974

Fadsky . CATRIMTRG U ARCE FRICUR

e ¢ e
@ S

¢ I MARKANDSETABLERINGE )

Jtdata och Indata i anvandargrénsnitte
* Presentera Marknad och status

_at anvandaren

“ etablera sig pa en ny marknac
* fortsatta pa pagaende etablerir
* avbryta etablering

K.azzan | Mkr |1E|
Likviditet i 2 |E|5_

Finansiering |

I [=] E3

- Marknadsetablering
Dietta gars en gang per ar, efter etablering ar klar ges tillgéng Gl
marknaden, Det finng ferm marknader som man kan etablera sig pé.
Sverige [hemma marknaden] Denna marknad kan aldrig tappas.
Maorge [etablering kan ske genast.ett ar)

Finland [etablering kan ske genast.ett &)
' 3zteuropa [etableringen tar tre &)
k.anada [etableringen tar 4 Ar)

Foretaget & etablerat pé foliande marknder eller haller pé att
etablera sio.

b arknadsnarnn A1 innan etablering kan ske: }:I
venge 1]
firland 1 L.v_I
Fartzatt eller iy markandsetablering
Marknad

Etablera |

|<Véli> - I

Marknadznamn | A1 innan etablering kan ske:

K.osthad

Tiyck pa Masta for att etablera nya marknader

£ Ei:irega'iende| Gtk
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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Ars checklista
2. Marknadsfor etc

Processbeskrivning

Minst en miljon per produkt och marknad maste marknadsféras [OBS
avbryts marknadsféringen maste marknadsféring paborjas fran borjan
igen]

Detta leder till transaktionen debitering av forsaljningskostnader och
kreditering av kassan

Vid leveranser avlAamnas orderkortet och intékterna placeras som
kundfodringar. Detta leder till transaktionen debitera kundfodringar
och kreditera intakter.

<SLUT>

i, M arknadsforing for 4r 1974
= |~ Marknadsforing
t arknadsforingen kostar minst en miljion per produkt och marknad.

Orn marknadsfaringen avbrts maste marknadsfbnng pabinas frdn
birjan igen far annnars gir marknades fororad.

Etablerad pa fdljande marknader med foljande produkter:

CEATRIEAR O ARSE PRI CUR

e e
@_.,1

¢ I MARKANDSETABLERINGE )

Utdata och Indata i anvandargransnittet

1.1
* Presentera marknader / produkter som &r etablerade

*Valj hur mycket som satsats i ar (1-4SMKR) per produkt
* Ordrar levereras

1.2 Levererade ordrar satts in i systemet

K.azzan | Mkr |1E;

Likwiditet i % |1 20
Einansiering |

tarknadsnamn Utvecklingstyp  Mkr fdregdende & |
TVENgE

Lunnare ]

&l rarknadstarning for nusarande &
arknad Frodult bkr

Isverige - IIM - “5 - i M ark nadsfor |

b arknadsforingskostnader
lunnare 3]

b arknadsnamn | Produkt
TVENgE

Tiyck pa Masta for att fullborda marknadsforingen

- antal (serieantal), hur I&ng kundfodran fran kund ar (betalad tid) & buisgtends Hasta s =2liio)
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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Ars checklista
3. Leverera erhéllna
ordrar

Processbeskrivning

Vid leveranser avlAmnas orderkortet och intékterna placeras
som kundfodringar. Detta leder till transaktionen debitera
kundfodringar och kreditera intékter.

<SLUT>

. Levera erhallna ordrar [ 1974 ]

I [=] E3

- Levera erhallna ordrar

Ethélina ardrar lewvereras och detta leder tll att lagret minskar

samt att kundfodrinoar uoostr.
Detta wizar zkatus for Lagret

Lagertr | Produkttyp Sarkostnad -~
it ke 1 lunnare 2
2 lunnare 2|
3 lunnare 2
4 lunnare el
Leverera erhallna ordrar

Produktnr [rtakt kkrdzt Betalningstid(Kyartal]

I =l 2

: Lagertr | Produkttyp | Sarkostnad | Intakt | Betalningstid
K.azzan i Mkr i13
1| lunnare 2 4 2
Utdata och Indata i anvandargransnittet Likviditet i % [130 2 kmncre 2 3 2
3 lunnare 2 5 2
Levererade ordrar satts in i systemet i e | Trvck ps Nasta For att | diik
- Produkt, antal (serieantal), hur lang kundfodran fran kund ar — = HElE SIS LR el SRt
(betalad tid)
< Foregaende Masta > Glisthor
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens 6vergripande Arkiktektur
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Ars checklista
4. Betala rantor, hyror
m.m.:

2rocessbeskrivning

dyra betalas for salda fastigheter om fastigheten innehalle
verkstader. Regeler hyra i fastighetstabell.FOr storst:
‘astigheten betalas 3 Mkr for mellan fastigheten betalas 2 Mki
dch for minsta fastigheten betalas 1 Mkr. Detta leder til
ransaktionen hyra debiteras och kassan krediteras

—actoringkostnad ar 1/7 av leverantérsskulden som betalas
Om factoring utnyttjas debiteras factoringkostnader oct
<assan krediteras.

antor ar 10 %, Korta lan stracker sig 6ver tre ar. Om lan finns
Jebitera rantekostnader och kreditera kassan
verkstadskostnader ar 1 Mkr per verkstad och &r. Debiter:
verkstadskostnader och kreditera kassa

<SLUT>

Jtdata och Indata i anvandargrénsnitte

¢ Presentera for anvandaren
- Hyrer ranter vad som paverkar likviditeten

i, Betala rantor, hyra mm [ 1974 ]

Einansiering

K.azzan i Mkr i,‘a‘
Liksditet 1 = i22|:|_

I [=] E3

- Betala rantor. hyra mm

Hura betalas far salda fastigheter om fastigheten innehaller
werkztader. For storsta fastigheten betalas 3 Mkr for mellan
faztigheten betalaz 2 Mkr och for minzta fastigheten betalaz 1
belkr.

Rantar pa 10 % betalas arm kortristiga En finns.

Yerkstadskostnader p& 1 Mkr per verkstad ach &r
betalas

Dietta &r ar kostnaderna for dessa foljande

Rantar |1
Hyra 1]

Yerkstadskostnader |5

11

Tiyck pa Masta for att betala kostnaderna

< Foregaende | ClitHor |

RUBRIK:

Bilaga 4: Prototypens 6vergripande Arkiktektur
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Ars checklista
5. Gor bokslut

Jtdata och Indata i anvandargréansnitte

* Presentera rapporterne

2rocessbeskrivning

2resentera rapporten resultatrékning
Sresentera rapporten balansrakning
2resentera rapporten Nyckelta

<SLUT>

. Bokslut (1974 )

Bokszlut Resultatrakning

M=l E3

HMuckeltal

-BALANSRAKNING
~ Omsattningtillgangar
Fassa Bank
Fundfodringar

baterial forrad
Frodukter | Arbete

—

Lager iE

—Anlaggningstillgangar

Fastigheter

kaskiner och imnvent iE;
[44

TILLGANGAR

Omsattningstillgangar (+) iza
Anlaggningstilgdngar (+) iED
SUMMATILLGANGAR = [ra

SKULDER OCH EGET KAPITAL

Kortfristiga Lan {+)

Langfristiga Lan (+) i28
SUMMA SKULDER = i38
Eget Kapital i4D

SASKULDER OCH EK = |78

RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens 6vergripande Arkiktektur
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Utgangslaget

2rocessbeskrivning

Detta laggs in i utgdngslaget

L. L&gga in pengar i kassan. (5 Mkr’
2. L&gga in kundfodringar. (9 Mkr + 6Mkr + 6 Mkr)
3. Lagga in material i forradet. (2 serier a 1 Mkr,

4. Férandra verkstadstyp.

5. Lagga in serier i produktionen. (fem serier a 2 Mkr.
Avdelning B och C i steg tva och i 6vriga i steg 1)

5. Lagga in produkter i lagret. (En lunnarserie a 2 Mkr

7. Lagga till anlaggningstillgdngar (ex maskiner, inventarie|
mn.m. Vardet pa dessa ar i utgdngslage 6 Mkr)

3. Lagga till fastigheter (Fastigheterna ar varda 20, 16 och ¢

miljomer).

3. Lagga in Inkopsorder. (3 st inkdpsordrar pa Lunnare
10. Lagga in Kkortfristiga lan (Ett kortfristigt 1&n a 10 Mkr finns

vilket forfaller pa tva ar).

11. Vardena vid arets slut i balansrakning blir ingdende balan

ill nasta ars balansrakning

Jtdata och Indata i anvandargréansnitte

Jtgangslaget presenteras som en balansrakning pa el
skarmbild. Nar nasta knappen trycks laggs utgangslaget il

som transaktioner.

. Utgangslaget

I[= E3

| nedanstaende balansrakning syns utgangslaget i faretaget 1973, Om man vill kan man dndra dessa ingdende

warden vid speletzbirjan.

-BALANSRAKNING
- Omsattningtillg&ngar
Kassa Bank
Kundfodringar
katerial fdrad
Frodukter | Atbete
Lager

11

-Anlaggningstillgangar

kMaskiner ochimnvent |5

1]

Fastigheter

TILLGANGAR

Omsattningstilgangar [+) [«
Anlaggningstilgangar (+) |
SUMMA TILLGANGAR = [0
SKULDER OCH EGET KAPITAL

11

Kortfristiga Lan (+)
Langfristiga Lan (+)
SUMMa SKULDER = ]
Eqget Kapital

SASKULDER OCH EK

1111

¢Eoegiende| | Masta> | Slutfor
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens 6vergripande Arkiktektur
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Finansiering

Processbeskrivning

Det finns tva typer av finasiering som kan ske nar som helst
under spelet

Factoring (6verlatelse av kundfodringar 1/7 av vardet)
Fastighetsforsaljning (kundfodran tar fyra kvartal. 20 Mkr for
storsta fastigheten, 16 Mkr for mellan fastigheten och 8 Mkr
for minsta fastigheten)

<SLUT>

Utdata och Indata i anvandargransnittet

Factoring visar vilka kundfodringar som det kan utforas
factoring pa. De valda kundodringarna erhalls sedan och en
1/7 blir factoring kostnad.Detta leder till transaktionerna
Factoringkontot debiteras och kundfodringar krediteras. Ovrig
summa debiteras kassan och krediteras kundfodringar.
Tabellen kundfodringar markrar kundodring en som betald

. Finansiering [Ar 1974 Kvartal 0 |

— Factoring

Befintliga kundfodringar

Id | Summa | Betalhingstid | Factoring

4 g5 2
] 5 2
B 5 2

Id

Uttor factoring

— Fastighetzforsalining

Foliande Faztigheter kan zaljaz

Mr Antal | Marn | Taweringsvarde
1] 3 Stor Lokal 20
2 2 Mellan Lakal 16
&) 1/ Liten Lok.al a

Itfar farzalining pa foljande Fastigheter

j Lagg till fagtigheter

Mr | Antal | Hamn Forzalimngswarde

Utfor forsaljning

Fastighetsforsaljningen gor att man saljer fastigheter och far Avbrpt
betalt fér dessa. Detta leder till att fastigheter krediteras och
kassan debiteras. Fastighets tabellen forandras dven sa att
fastigheten markeras som uthyrd och hyreskostnad far betalas
for lagenheten.
RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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Introduktion

Processbeskrivning . Foretagets Affarer | (O] x|
Aikiv - Hjalp
Generell beskrivning av prototypen

- Introduktion
Detta system har som uppaift att |3ta spelare av affSrsspelet "Forstagets &fErer (2 en miojliahet
att kurina testa konsekvenser av olika beslut utan att 53l spelet paverkas. Systemet ger Sven
ztad till administrativa rapporter som Balansrakning, Resultatrakning samt alika npckeltal.

<SLUT>

Utdata och Indata i anvandargransnittet

En beskrivande text om spelet samt en bild som visar hur
spelet ser ut.

Eur]aspEIa

RUBRIK: Bilaga 4: Prototypens dvergripande Arkiktektur
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Bilaga 5 I ntervju/Diskussions mall som anvandes:

1. Syfte med denna intervju/diskussion

Syftet med dennaintervju/diskussion &r att vi vill validera var prototyp mot
malformuleringspunkternai affarsspelet. Dvs har vi byggt prototypen pa ett sddant sétt att den
avser avsikten med dessa punkter. Vi har &ven som avsikt att validera prototypen mot
afférsspel ets uppbyggnad.

2. Generell beskrivning av var prototyp samt dess begransningar

Hér beskriver vi for métsubjekten generellt hur var prototyp fungerar samt malet med den. Vi tar
aven upp att den skall anvandas tillsammans som ett komplement till det befintliga afférsspelet.
M é&tsubjektet kommer inte spela med var prototyp utan enbart testa den.

K&nda begransningar hos var prototyp:
Slutfor och foregaende knapparna fungerar g korrekt.
Om man anvander factoring eller fastighetsforsaljning knapparna pa finansi eringsformul aret
sa uppdateras g kassa och likviditets falten i det formuldr man atervander till korrekt.

3. Matsubjekten testar var prototyp

M étsubjekten far med hjédp av oss och spelmanualen till affarsspelet prova pa att gaigenom en
spelomgang, dvs fyra kvartal som bildar ett ar i affarsspelet. Syftet med att matsubjekten fick
testa var prototyp var att de skulle bli ndgorlunda inférstadda med vad vi byggt.

4. Generella fragor gallande var prototyp

Vi vill gérnase att ni &r arligai erasvar under kommande fragor, for vi kommer g att ta dessa
personligt.

Vilken &r din uppfattning av var prototyp?

Vad tycker du & bra med prototypen?

Vad tycker du &r daligt med prototypen?

Vad tycker du att prototypen ger for stod till deltagaren i spelet?

Vad tycker du att prototypen ger for stod till deltagaren i form av beslut?

Vad tycker du att prototypen ger for administrativt stod till deltagaren?

Vad tycker du att prototypen ger for stod till deltagaren i form av att man far en
konsekvensanalys?

8. Vadtror du prototypen kan underlétta for deltagarnai spelet?

9. Vad tycker du var prototyp forbéttrar i spelet?

10. Vad tycker du var prototyp forsamrar i spelet?

Noga,~WNE

5. Frdgor gallande malformuleringspunkterna i ”foretagets affarer”

1. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for K apitalets kretslopp efter hatestat var
prototyp. Om ja/nej i safall varfor.




2. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Sambandet mellan produktion och

produktutvecklingefter hatestat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor. Har visar vi uppform

4 for métsubjektet.

3. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Sambandet mellan produktion och marknad

efter hatestat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor. Har visar vi upp form 13 for métsubjektet.

4. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Sambandet mellan produktion och ekonomi

efter hatestat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor. Har visar vi upp form 3 for métsubjektet.

5. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Sambandet mellan produktutveckling och

marknad efter hatestat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor. Har visar vi uppform 12 for

maétsubjektet.

6. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Sambandet mellan produktutveckling och

ekonomi efter hatestat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor. Har visar vi uppform 10 for

matsubjektet.

7. Uppfattade du att man fick storre forstaglse for Sambandet mellan marknad och ekonomi

efter hatestat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor. Har visar vi upp form 16 for métsubjektet.

8. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Likviditetens betydelse efter ha testat var

prototyp. Om ja/nej i safall varfor.

9. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Betydelsen av planering efter hatestat var
prototyp. Om ja/nej i safall varfor.

10. Uppfattade du att man fick storre forstaelse for Effekterna av strategiska bedut efter ha
testat var prototyp. Om ja/nej i safall varfor.

6. Fragor gallande prototypen

Nedanstaende 3 fragor stéller vi till métsubjekten efter de har test kort var prototyp, dessa fragor
stélls genom att vi visar upp utvalda formular for matsubjekten innan de far svara pa respektive
fraga:

Utvardera beslutstodet, dvs informationen som presenteras pa formularen.

Utvardera administrativt stod.

Kan anvandaren se konsekvenserna av sitt handlande.
For de utvalda formularen fragar vi:
Hur uppfattade du st6det | form av
beslut?, administrativt? samt konsekvens(er) av ditt handlande?

7. Slutgiltiga fragor till matsubjekten

(Orjan)

1. Vilken tidigare erfarenhet har du av afférsspelet?

2. Varfor har du anvant dig av afférsspelet?

3. Har du nagra allméanna kommentarer angaende denna intervju/diskussion?
4. Har du nagra direkta férslag angdende véar prototyp?

8. Ovrigt eftersnack




Bilaga 6

Gransnittsregler for guider (Wizards)

En guide &r en speciell form av anvandar assi stanns som automatiserar en viss uppgift tillsammans med
anvéndaren. De hjélper anvandaren att utrétta uppgifter som & komplexa och kréaver erfarenhet. De gér bra att
anvandatill néstan vilka uppgifter som helst men &r till storst nytta for komplexa och ovanlig uppgifter som
anvéndaren sillan utfor och darfor har svart att utféra och lara sig. [Win32GUI]

Wizards bor [Win32GUI]:
- Inte anvéndas for att 1&ra en anvandare en viss rutin, dvs som handledning
Designas sS4 att de abstraherar s& mycket som majligt
Inte anvéandas som en 16sning for inneffektiva gransnitt
Varaett supplement till ett vanligt gransnitt eftersom erfarna anvandare kan tycka att de &r ineffektiva som
gransnitt

Riktlinjer for design av guider

En wisard byggs upp av en serie av sidor, som visasi ett sekundart fornster. Pa varje sida finns det kontroller
som anvands for att samlain den information som behdvs fér att uppgiften skall kunna slutforas. [Win32GUI]

P varje sidainkluderar man foljande kommando knappar:

Kommando Reaktion

< Tillbaka Foregéende sida visas (Ej pa forsta sidan)
Nasta > Gavidaretill nasta sidai sekvensen
Avbryt Avslutar den pégdende uppgiften

Slutfor Slutfdr uppgiften

Fonstrets titel skall klart identifera guiderens syfte. Men eftersom guiders & sekundéra fonster skall de inte synas
i Aktivitetsfaltet.

P& guiderens forsta sida skall man infoga en grafisk bild med ett sammahang i den uppgift guideren har eller
resultatet. P& den hogra sidan beskriver man uppgiften kortfattat.

Guiden Lagg tll ny maskinwvara I

Dren hir guiden halper cig alt sretdd instalara en nyg
mEkinumn

“Walj Masta am dusall bona installers maskinveean

Pbigt ]

P4 de foljande sidorna bér man ocksa ha grafik for att vara konsekvent. Men man kan ocks anvénda hela sidan
for att visainstruktioner och inmatningsfélt. Det &r viktigt att bilderna som anvandsillustrerar den uppgift som
sidan har. Bistd ocksd med ett exempel i deinmatningsfalt som anvands. Knappen slutfér kan inkluderas s& snart
guideren alv kan dutfora uppgiften. T ex om det gér att anvéanda standardval redan pa forsta sidan kan slutfor
kanppen anviandas redan dar. Slutfor knappen skall precerastill hdger och brevid Slutfor knappen. Detta l&ter
anvandaren stega genom hela guideren eller endast till den sida dér de vill andra varden. Om anvandaren maste
g& genom hela guideren ersitter man Nasta knappen med Slutfér knappen pa guiderens sista sida. P& den sista



sidan skall ocksa anvandaren gors medveten att guideren kommer att slutfora uppgiften nér denne trycker pa
Slutfér knappen.

Wizardens sidor bor vara ldtta att forsta eftersom det &r viktigt att anvandarna direkt forstér vad de skall anvanda
guiderentill. Det & darfor béttre att ha ett storre antal enkla sidor med enklaval én férre antal komplexa sidor.

Unvik ocksa:
En design som tvingar anvandaren att |1&mna guideren for att dutféra en uppgift
En design som dppnar sekundéra fonster
Att automatiskt byta mellan sidor, 1& anvandaren behalla kontrollen

Setill att det &r tydligt hur anvandaren skall fortsitta efter guideren har gétts igenom. Detta gors enklast genom
en beskrivande text pa den guiderens sista sida.

Riktlinjer for text i guider sidor
Anvand en konversation stil helldre dn ett instruerande tonfall i texten pa wizadsen sidor.

Anvand:
- Ordsom"du” och"din”
Inled frégor med ” Vad vill du vdja’ dler "Skulledu vilja..” detta eftersom manniskor reagerar battre pa
frégor som ger dem mgjlighet att utfora en uppgift, &n att bli tillsagda. ” Vilken typ skulle du vilja ha?”
fungerar béttre an " Valj en typ.”
Forkortningar och vanliga ord. | vissafall kan det vara acceptabdlt att anvanda slang
Saféord som mojligt
Klara, enkla meningar men 18t dem inte bli nedlatande.

Undvik att anvanda teknisk terminilogi som kan vara férvirande for en nybdrjare
Referens:

[Win32GUI] The Windows Interface Guidelines for Software Design, (1997), Microsoft Corporation, Microsoft
Press; http://www.eu.microsoft.com/win32dev/uiguide/uigui 368.htm [ 1998-05-20]




