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Prowadzenie 

gry

Plan
Uczeń steruje grą za pomocą zakładki PLAN.

Tu podejmuje decyzje dotyczące ceny, wielkości produkcji, marketingu, nakładów na ba-
dania i rozwój, inwestycji i wydatków na działalność charytatywną.
Decydując o wydatkach marketingowych, może też określić ich przeznaczenie.
Może wybrać:
VIM Mass Mailing – mailing bezpośredni za pomocą poczty elektronicznej,
FleXiPaper Ads – reklamy na papierze Flexi,
SkyBoards Ads – reklama na billboardach ciągniętych przez samoloty,
Hologen Ads – reklama z wykorzystaniem hologenu. 
W przypadku wydatków na badania i rozwój również może precyzować, na co zostaną 
przeznaczone pieniądze. Zostanie to omówione szerzej w zakładce PRODUKT.
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Analizy
Ważną częścią gry jest dokonywanie analiz, które powinny poprzedzać podejmowanie 
decyzji. Analizę danych przeprowadza się w zakładce ANALIZY (ANALYSIS). Forma gra-
fi czna ułatwia pracę. Zachęcamy uczniów do korzystania z tych analiz. 

Uczeń może zobaczyć i analizować wykresy dotyczące zdolności produkcyjnych i produk-
cji (Capacity & Production; przypominamy, że najlepiej wykorzystywać zdolności produk-
cyjne w 80% +/-5%). W kolejnej zakładce może porównać faktyczną sprzedaż i zamó-
wienia (Sales & Orders), a w kolejnej cenę jednostkową i koszty (Price & Cost). Może 
też tworzyć własne wykresy (Custom Graphs), defi niując, które zmienne chce zobrazo-
wać grafi cznie.
Wykresy mogą dotyczyć fi rmy (Company) lub całej branży (Industry).
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Produkt
Sukces rynkowy w dużej mierze zależy od produktu. Warto w niego inwestować. Efekty 
wydatków na badania i rozwój nie zawsze pojawią się już w następnym kwartale. Udo-
skonalanie produktu to proces długotrwały i kosztowny, ale bardzo opłacalny w długim 
okresie. Decyzje, nad czym prowadzić prace badawcze, podejmuje się w zakładce PRO-
DUKT (PRODUCT).

Uczeń może tu wybrać kolor (Select a color), zobaczyć, nad czym prowadzone są prace 
badawcze (Features), a także zwiększyć na niektóre z nich wysokość nakładów (Spent 
more on R&D).
Gdy naciśnie przycisk Szczegóły decyzji (DECISION DETAIL), będzie mógł wskazać, cze-
go mają dotyczyć prace badawcze, a także zmienić wysokość przeznaczanych na nie 
sum.
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Prace mogą być prowadzone nad:
 Cieniutką obudową (Wafer-Thin Case), która będzie zajmowała niewiele miejsca w do- s
mowym centrum rozrywki.
 Generatorem mocy (Fusion Power), który umożliwia korzystanie z hologeneratora,  s
gdy nie ma prądu lub jesteśmy poza domem.
 Chipem Z (Z-chip), który zmieni standardowe oprogramowanie hologeneratora  s
i umożliwi oglądanie najlepszych programów.
 Wizją zapachu (Smell-O-Vision), dzięki czemu będzie można poczuć zapach oglądane- s
go obiektu.
 Wideokonferencjami (Video Conferencing) umożliwiającymi spotkania w holoprzestrz- s
ni. Spotkania rodzinne od tej chwili nie będą już takie same.
 Modułem gier (Gaming Module) pozwalającym uruchamiać najnowsze gry w trzech  s
wymiarach. 
 Anteną satelitarną, za pomocą której ściąga się prezentacje hologeneratorowe z do- s
wolnego zakątka ziemi.
 Pilotem (Remote Control) do zdalnego sterowania hologeneratorem z dowolnego po- s
koju w domu.
Kamerą (Camera) służącą do dzielenia się holofi lmami ze znajomymi i rodziną. s

 Tytanową obudową, która uchroni hologenerator przed skutkami upadku, uderzenia,  s
a nawet kopnięcia.


