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1. Bevezetés

A jatékoknak komoly szereplk van az oktatasban. A tankdnyvekkel ellentétben nem csak
ismeretek atadasara alkalmasak, hanem lehetové teszik a kompetenciak fejlesztését is.

Az élet sok terlletén hasznalnak szimulaciot, jatékokat a képzésre, oktatasra. A pildték,
atomreaktorok kezel6i szimuldtorokban gyakorolnak. A hadseregekben hasznéltak ¢és
hasznalnak harci jatékokat a tisztek képzésére, tovabbképzésere, felkészilni lehetséges
jovobeli helyzetek kezelésére. A sakk is két ellenséges hadsereg Iépéseinek stratégiai jatékka
finomult formajanak tekinthetd.

2. A jatékokrol

A megismerésben, tanuladsban és problémamegoldasban nagy szerepe van a valdsag
leképezésének. A leképezés eredményeképpen adodd modellel kiilonb6z6 manipulacidkat
végezhetlink:

e amodellt megoldjuk, (mint példaul a m&sodfokl egyenletet a megoldo képlettel),

e a modellt (kiviilrél) miikodtetjik: ez a szimulécid (példaul termelés szimulacio, CAD
programok szimulacidja, ,,Mi van ha...?” tipusi elemzések példaul tablazatkezeldk
alkalmazésaval),

e amodellt - annak részévé valva - (beliil) miikodtetjiik: ez a jaték. (1. abra.)

Valo6séag Miikodés
Modell ~— /LeiKés
Megoldas Szamitas
Szimulacié Miikodtetés
Jaték Miikodés

1. &bra. A jaték a problémamegoldés és tanulas tobbi mddszeréhez hasonléan modellek
felhasznalasan alapul.

A vezet6i jatek és szimulacios modellek k6z¢ nem hiuzhatd éles hatar. Az angol nyelvi
szakirodalomban ezert gyakran ,,simulation/game” néven hivatkoznak ra. Az 06sszevonas
indokolhat6 azzal, hogy a résztvevok egymas eredményeire is hatassal vannak, azoknak pedig
a kiilsé megfigyeldivé valnak..



A jatékoknak kiilonbdz0 meghatarozésa lehet. Klabbers (1999) szerint a jatékokat gyakran
komolytalan, csak a szérakozasi célunak tekintik. A jatékoknak azonban lehet komolyabb,
tudomanyos értelmezése is. Elgood (1996) szerint a ,jaték” megnevezéssel olyan
tevékenysegek irhatok le, amelyekre az alabbiak valamelyike jellemz6:

e emberi, ember altal iranyitott ellenfelek megléte, amelyek hatnak egymasra és a
kornyezetre,

e hangsuly a versenyképességen és a nyerésen,

e hangsuly a szérakozason, humoron és az élvezeten,

e a dontéshozatal és az eredmények szdmbavételének ismétlédod ciklusa, ami lehetové
teszi, hogy legkdzelebb esetleg jobban csinaljak.

A jatékok soran egy vagy tobb jatékos Osszefogva, vagy egymassal versengve kiizd a
nyereményért, elfogadott jatékszabalyok szerint. A jatékosok altaldban a maguk nevében
jatszanak, de néha eltéréen is viselkedhetnek. (Jaques, 1995). A jatékok tarsadalmi
rendszerek, melyek szereplokbdl (jatékosok), szabalyokbol ¢€s erdforrdsokbol allnak.
(Klabbers, 2001). A jatékokban a résztvevOk kolcsonhatasba keriilnek egymaéssal, a
szabalyoknak megfelel6 dontések megvalositasahoz eréforrasokat hasznalnak fel. Ilyen
er6forras lehet példaul: valos, vagy szimulalt pénz, szimulalt kapacitds, anyag, emberi
er6forras, de maguknak a résztvevoknek az ideje is.

Gredler (1996) a kdvetkezdképpen osztalyozza a szimulacios jatékokat:
adatkezelés szimulacio,

diagnosztikai szimulaciok,

valsagmenedzsment szimulaciok,

tarsadalmi szimul&ciok.

A targyalt jatékunk ezek szerint a szempontok szerint alapvetéen adatkezelési, ami
tartalmazza egy diagnosztikai rendszer modelljét is.

3. A kifejlesztett jaték informéciotartalma

A jaték jelen formajaban kézi jaték, asztalon jatszhato. A jatékosok célja a legkisebb
koltseggel Uzemeltetni egy karbantartasi rendszert.

A jatékosok egy vagy tobb gép karbantartasaért felelnek. A gépek mitkddésiik soran hasznot
termelnek. A jatékosok feladata kett6s:

e Kkarbantartasi stratégiat véalasztani, jaték kozben feltlvizsgalni, szikség szerint
modositani,

e a karbantartdsi anyagokra vonatkozéan készletezési  politikat valasztani,
megvalositani, jaték kdzben felllvizsgalni, szlikség szerint modositani.

Ehhez a kovetkez6 informaciok allnak rendelkezésre:
Id6adatok:
e két meghibasodas kozott eltelt miikodési idok a multbol,

o 4tlagos allasidd tervszerli javitas esetén,
e atlagos allasid6 varatlan meghibasodas esetén.



Koltségadatok:

készlettartasi koltség,

utanpotlasi koltseg,

egy javitas anyagkoltsége, ami alkalomfiiggo,
egy javitasi dija, ami id6fiiggo.

Egyéb adatok:

e indulo készlet,
e abeszerzés atfutasi ideje,
e aminimalis beszerzési tételnagysag.

Az indulo adatok a 2. abran lathatdk. A résztvevok ezt az informéacios lapot kapjak meg.

A dontések — stratégiai jellegliknek megfeleléen - meglehet6sen tomorek, kevés adat
megadasaval jarnak.

Dontési valtozok a karbantartasi stratégia és a készletezési stratégia.

A karbantartési stratégia lehet:

e egyedi beavatkozas,
e eseti,

e ciklikus,

o Allapotfiiggd.

Allapotfiiggd stratégiak koziil tobb is rendelkezésre all. Ezeknek eltérd a koltsége és a
biztonsaga.

A készletezési stratégia lehet:

e egyedi rendelés,
e (T,0)
e (T,S),
e (s.0)
e (s,9).

A stratégidk megnevezése mellett meg kell adni a jellemzdiket is. EQy stratégia formailag
egy betlikodbol és legfeljebb két szambol all.

A jatékosok egyidejlileg tobb, eltérd ido- €s koltségjellemzoji gépet is kezelhetnek,
amelyeknél kiilonb6z0 stratégia optimalis.

A jatékvezetének lehetdsége van kiilonbozé paraméterii jatékok generalasara. Igy elallithat
olyan jatékot is, amelyikrdl tudja, hogy nagy valoszinliséggel melyik karbantartési stratégia
optimalis. Ez azonban csak hosszutavon igaz. Rovid id6tartamt jaték esetén a véletlen
események miatt lehet, hogy a jatékosok kozott mas stratégia lesz a nyerd.

Emiatt is fontos szerepe van a jaték végén a csoportos meghbeszélésnek.
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2. dbra. Induld adatok



4. A jaték menete

A jaték a rendelkezesre allo adatok elemzésével indul. Ennek eredményeképpen a jatékosok
meghozzéak az elsd stratégiai dontésiiket.

A jaték soran kiilonbozo karbantartasi eseményeket kell kezelni, amiket dobokockaval
generalunk. Az események tipusai:

e (Gépi esemény
0 Leallas
o Indulés
o Készletesemeny
o Kivét
0 Bevét
o0 Hiany
Hiany eseten a javitasi tevékenységgel varni kell, amig a megrendelt anyag beérkezik.
A dontések szinkronizaltan torténnek, vagyis mindenki egyszerre dont.

Az egyes eseményekhez koltségek tartoznak, amelyek elszamolasa egy kiilon tirlapon
torténik. Ennek képe a 3. abran lathato. A jatékos annal sikeresebb, minél nagyobb
1déegységre jutd nyereséggel mitkddteti a rendszert. Ilyen modon az elmaradt haszon is
befolyasolja az eredményt.

5. Osszegzés

A jatékot a Pannon Egyetem Gazdasagtudomanyi Karan kétfos csapatokkal probaltuk ki. A
jaték fogadtatasa a kiilonboz6 — vezetés, szervezes, logisztikai menedzsment, MBA, miiszaki
menedzser — szakos hallgatok korében jo volt. Karbantartasi eldismereteik nem voltak, ezért a
stratégiakat elotte ismertettiik.

A jaték — oktatdi szempontbol — azzal a tanulsaggal jart, hogy jo, ha a stratégiavalasztas
elméleti alapjaival a jatékosok tisztdban vannak. Nagy kedvvel probaltak ki kiilonb6z6
stratégiakat, kozottiik olyanokat, amelyekrél elére latszott, hogy nem célszeriick. Nem szabad
sajnalni az id6t az indulo stratégia meghatarozasakor. Ezzel csokkenthetd a bizonytalansag
vagy félreértés. Ugyanezt a célt szolgalja a probadontési kor.

Erdekes volt, hogy a készleteket illetben az eseti stratégiat valasztottak, vagyis leépitették az
indulo keszletet és utana kozvetlen igenyre szereztek be. Nem hataroztak meg
készletnormékat, nem probéaltak meg beszerzeési tételnagysagot optimalizalni.

Dolgozunk a jaték szamitdgépes valtozatan.
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3. abra. A jatek nyilvantarto tablazata.
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