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 1 Παιχνίδια ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων 

Τα επιχειρηµατικά παίγνια αποσκοπούν στην εξοικείωση των παικτών µε τις 

λειτουργίες της επιχειρηµατικής στρατηγικής και της λήψης αποφάσεων. Η αναλυτική 

παρουσίαση και αναπαράσταση των διαδικασιών µε τις οποίες αλληλεπιδρούν οι 

επιµέρους λειτουργίες/τµήµατα ενός επιχειρηµατικού παιγνίου µε την προσοµοίωση 

µιας εικονικής επιχείρησης, δίνει την ευκαιρία στους συµµετέχοντες να κατανοήσουν 

την έννοια του στρατηγικού επιχειρηµατικού σχεδιασµού και να εξοικειωθούν µε 

επιχειρηµατικά περιβάλλοντα που λειτουργούν στις σύγχρονες συνεχώς 

µεταβαλλόµενες συνθήκες του παγκόσµιου ανταγωνισµού. Οι συµµετέχοντες παίζοντας 

το ρόλο του µάνατζερ αποκτούν τη δυνατότητα σχεδίασης και αξιολόγησης 

εναλλακτικών σεναρίων επιχειρηµατικής δράσης, «µαντεύουν» τις στρατηγικές των 

ανταγωνιστών αναπτύσσοντας την κριτική επιχειρηµατική τους σκέψη, προβλέπουν τις 

κινήσεις τους και σε συνδυασµό µε την εύρεση και εκτίµηση επιχειρηµατικών 

ευκαιριών πειραµατίζονται στην επιλογή βέλτιστων επιχειρηµατικών αποφάσεων και 

λύσεων σε ένα ανταγωνιστικό περιβάλλον που λειτουργεί υπό συνθήκες αβεβαιότητας. 

Για το λόγο αυτό ένα επιχειρηµατικό παίγνιο διοίκησης επιχειρήσεων προσφέρει 

ολοκληρωµένη και αληθοφανή εµπειρία του σύγχρονου επιχειρηµατικού κόσµου.   

 

1.1 Εισαγωγή στα Παίγνια της ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων 

 
Η πρώτη εµφάνιση των παιγνίων επιχειρήσεων στον επιχειρηµατικό χώρο και στην 

οικονοµική επιστήµη γενικότερα, σηµειώνεται το 1956, όταν τέθηκε σε εφαρµογή το 

παίγνιο “Top Management Decision Game” από τον αµερικανικό οργανισµό εµπορίου 

(American Management Association) (http://www.ssagsg.org/). Εκτιµάται ότι το 

συγκεκριµένο παίγνιο επηρέασε δεκάδες άλλα που εµφανίστηκαν αργότερα. Την 

περίοδο 1958-1961 σηµειώθηκε µεγάλη έκρηξη καθώς 89 διαφορετικά παίγνια ή 

διαφορετικές εκδόσεις αναπτύχθηκαν για λογαριασµό βιοµηχανικών εταιριών, 

επιχειρηµατικών οργανισµών, εκπαιδευτικών ιδρυµάτων ή ακόµη στρατιωτικών 

µονάδων. Μέχρι το 1971 είχαν σχεδιαστεί πολλές εκατοντάδες παίγνια διαχείρισης από 
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διάφορα αµερικανικά πανεπιστήµια, εµπορικές εταιρίες και ερευνητικούς οργανισµούς. 

Σκοπός αυτής της προσπάθειας ήταν η εκπαίδευση σε θέµατα διαχείρισης 

(management), εµπορίου, οικονοµικής θεωρίας, ψυχολογίας και διαφήµισης. Στα τέλη 

της δεκαετίας του 1980, εκτιµάται ότι υπήρχαν περίπου 228 παίγνια διαθέσιµα στις 

Ηνωµένες Πολιτείες της Αµερικής και επίσης 8.500 εκπαιδευτές και διδάσκοντες. Όλοι 

αυτοί αποτελούσαν ένα οργανωµένο δίκτυο σε εκπαιδευτικά ιδρύµατα, πολυεθνικές 

εταιρίες  και επιχειρήσεις. 

 Η διείσδυση των παιγνίων επιχειρήσεων στον ακαδηµαϊκό χώρο, είχε σαν 

αποτέλεσµα τη ραγδαία αύξηση του αριθµού των σπουδαστών στον τοµέα της 

οικονοµικής επιστήµης, την εισαγωγή νέων µαθηµάτων σε αυτή την κατεύθυνση καθώς 

και την εφαρµογή και υιοθέτηση νέων τεχνολογικών εργαλείων. Με την πάροδο του 

χρόνου και την αλλαγή των οικονοµικοκοινωνικών συνθηκών και δεδοµένων, 

παρατηρήθηκε µια στροφή στο πνεύµα των παιγνίων. Ενώ µέχρι τις αρχές της 

δεκαετίας του 1980 ο στόχος της προσοµοίωσης ήταν η πρόβλεψη µιας σειράς 

οικονοµικών µεταβλητών και δεικτών, µέσα στην επόµενη δεκαετία µετεξελίχθηκε σε 

ένα εργαλείο µέσω του οποίου οι οικονοµικοί παράγοντες παγκοσµίως µπορούσαν να 

κατανοήσουν τις δυνατότητες και τα προβλήµατα της εταιρίας ή της βιοµηχανίας τους. 

(Burgess, T. F., 1995) 

Εννοιολογικά, ένα παίγνιο (business game) είναι µια δραστηριότητα (διαδικασία) η 

οποία προϋποθέτει χαρακτηριστικά όπως η επιδεξιότητα και η γνώση και λαµβάνει µέρος 

σε ένα πλαίσιο που απαρτίζεται από κανόνες στην προσπάθεια του παίκτη να λύσει ένα 

πρόβληµα ή να κερδίσει τον αντίπαλο του. Στις περισσότερες των περιπτώσεων γίνεται 

χρήση τόσο του όρου “business game” όσο και του όρου “management game”, καθώς 

δεν υπάρχουν ευδιάκριτες διαφορές ανάµεσά τους. Ένα παίγνιο επιχειρήσεων (business 

game) είναι µια άσκηση λήψης αποφάσεων προσοµοιώνοντας ένα µοντέλο λειτουργίας 

µιας επιχείρησης όπου τα στάδια της παρουσιάζουν χρονική αλληλουχία µεταξύ τους. 

Στόχος της άσκησης αυτής, είναι οι συµµετέχοντες να διοικήσουν την επιχείρηση και 

µε αυτό τον τρόπο να κατανοήσουν τα στάδια της λειτουργίας της τόσο στο 

παραγωγικό όσο και στο οικονοµικό κοµµάτι της. Για το λόγο αυτό τα παιγνίδια 

επιχειρήσεων καλούνται και «παίγνια διοίκησης» (management games) (Elgood, 1996). 

Η διαφορά ανάµεσα στους δύο τύπους παιγνίων είναι ότι σε ένα παίγνιο επιχειρήσεων 

το κυρίαρχο κριτήριο της επιτυχίας είναι το κέρδος ενώ σε ένα παίγνιο διοίκησης 

στόχος είναι η οµαλή λειτουργία της επιχείρησης. Και οι δύο τύποι παιγνίων έχουν 

αρκετή δόση αληθοφάνειας. 
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Εικ.1: Τα τρία επίπεδα επιχειρηµατικού παιγνίου 

 

Ένα επιχειρηµατικό παίγνιο συνήθως αποτελείται από τρία επίπεδα [Εικ.1]: τους 

συµµετέχοντες (actors) που παίρνουν µέρος, τους κανόνες (rules) που διέπουν το 

παιχνίδι, και τις πηγές (resources) όπου γίνεται εισαγωγή και εξαγωγή των δεδοµένων. 

 

 

 

1.2 Προσοµοίωση & Επιχειρηµατικά Παίγνια – Κατηγορίες 

Παιγνίων 

 

Η προσοµοίωση µέσω υπολογιστή άρχισε να εµφανίζεται στις αρχές της δεκαετίας 

του 1960 και µέχρι σήµερα  είναι το πλέον χρησιµοποιηµένο εργαλείο στην επιστήµη 

του management (Pidd, 1994). Πρόκειται για µια τεχνική πραγµατοποίησης πειραµάτων 

µε βάση προκαθορισµένα µαθηµατικά µοντέλα, µέσω της οποίας περιγράφουµε τη 

συµπεριφορά ενός πολύπλοκου συστήµατος καθώς αυτό απεικονίζεται σε έναν 

ηλεκτρονικό υπολογιστή. Η κύρια διαφορά λοιπόν ανάµεσα σε ένα πείραµα 

προσοµοίωσης και σε ένα πραγµατικό πείραµα, έγκειται στο γεγονός ότι µέσω της 

προσοµοίωσης το πείραµα διεξάγεται µε βάση ένα µοντέλο του πραγµατικού 

συστήµατος και όχι µε βάση το ίδιο το πραγµατικό σύστηµα. Στο πεδίο της διοίκησης 

επιχειρήσεων και της λήψης επιχειρηµατικών αποφάσεων διακρίνονται οι παρακάτω 

κατηγορίες προσοµοίωσης ανάλογα µε τα χαρακτηριστικά και τις ιδιότητες της: 
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1. προσοµοίωση διαχείρισης (data management simulations) 

2. προσοµοίωση διάγνωσης (diagnostic simulations) 

3. προσοµοίωση διαχείρισης κρίσεων (crisis management simulations) 

4. προσοµοίωση κοινωνικών διεργασιών (social-process simulations) 

 

Τα παίγνια επιχειρήσεων ανήκουν στην πρώτη κατηγορία, όπου ο κάθε 

συµµετέχοντας λειτουργεί σαν µία οµάδα ή µέλος οµάδας διοικούντων της επιχείρησης 

και διαχειρίζεται το κεφάλαιο της έχοντας περιορισµένο χρόνο και όγκο πληροφοριών. 

Οι συµµετέχοντες στοχεύουν στο βέλτιστο αποτέλεσµα λήψης επιχειρηµατικών  

αποφάσεων αφού έχουν την ευκαιρία να πειραµατιστούν µε διάφορες στρατηγικές και 

πολιτικές χωρίς το φόβο να θέσουν σε κίνδυνο τη βιωσιµότητα της εταιρίας, ένα 

σηµαντικό πλεονέκτηµα των παιγνίων που δεν υπάρχει στην καθηµερινότητα λόγω 

έλλειψης της πολυτέλειας του πειραµατισµού. Τα παίγνια επιχειρήσεων (εικονικοί 

κόσµοι) δίνουν τη δυνατότητα στους συµµετέχοντες µέσα από συνεχείς δοκιµές να 

αντλούν χρήσιµα συµπεράσµατα και πολιτικές, τις οποίες µπορούν να θέσουν σε 

εφαρµογή και στον πραγµατικό κόσµο έτσι ώστε να δώσουν λύση στα προβλήµατα της 

επιχείρησης τους.  

Σύµφωνα µε τον Biggs(1) (1990) τα παίγνια επιχειρήσεων διακρίνονται µε βάση 

διάφορα κριτήρια και παρουσιάζονται στον επόµενο πίνακα:   
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∆ιάσταση Περιγραφή Τεχνικά χαρακτηριστικά 

Ειδικό ή Γενικό 

Το πρώτο εστιάζει αποκλειστικά στη λήψη 

αποφάσεων σε έναν τοµέα, ενώ το δεύτερο 

αφορά αποφάσεις πιο γενικές και τελικές. 

Στο γενικότερο παίγνιο αρχικά δίνεται 

έµφαση στην παραγωγή και στις 

πρώτες ύλες. 

Ανταγωνιστικό ή Μη 

Ανταγωνιστικό 

Ανάλογα αν οι αποφάσεις κάποιων παικτών 

επηρεάζουν τους υπόλοιπους ή όχι. 
Ανταγωνιστικό 

Συµµετοχικό ή όχι 

Στο πρώτο οι συµµετέχοντες επικοινωνούν 

απ’ ευθείας µε τον υπολογιστή, ενώ στο 

δεύτερο µέσω του επιβλέποντα. 

Συµµετοχικό 

Ειδικά ή Γενικά για τη 

Βιοµηχανία 

Στην πρώτη περίπτωση οι σχεδιαστές του 

παιγνίου προσπαθούν να απεικονίσουν 

πιστά την πραγµατικότητα, ενώ στη 

δεύτερη µόνο τις εργασιακές σχέσεις. 

Μπορούν να εφαρµοστούν και τα δύο, 

ανάλογα µε τις απαιτήσεις του πελάτη. 

Ατοµικό ή Οµαδικό  Οµαδικό 

Ντετερµινιστικό ή 

Στοχαστικό 
Πιθανοτικό Στοχαστικό 

Κεντρική µονάδα Η/Υ ή 

Μικροϋπολογιστής 
 Μικροϋπολογιστής 

Βαθµός Πολυπλοκότητας 

∆ύο εκδοχές: 

(α)πολυπλοκότητα των µεταβλητών του 

παιγνίου 

(β)πολυπλοκότητα του µοντέλου 

Μεγάλη πολυπλοκότητα και οι δύο 

εκδοχές. 

Χρονικές Περίοδοι Ηµέρα/Εβδοµάδα/Έτος 

Η ροή του χρόνου είναι συνεχής. Στην 

περίπτωση που η διάρκεια του παιγνίου 

είναι µία ηµέρα, οι αλλαγές πρέπει να 

απέχουν τουλάχιστον κατά µία ώρα. 
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1.3 Παραδείγµατα Επιχειρηµατικών Παιγνίων 

 

Τρία ευρύτατα διαδεδοµένα και σύγχρονα επιχειρηµατικά παίγνια που εµφανίζονται 

στη σχετική αγορά, τα οποία έχουν µεν κοινή δοµή αλλά δίνουν έµφαση σε 

διαφορετικά χαρακτηριστικά και αποτελούν σύγχρονες εκπαιδευτικές εφαρµογές 

λογισµικού που προσφέρουν δυνατότητες διερευνητικής και εµπειρικής µάθησης για 

την εκπαίδευση των φοιτητών, στελεχών επιχειρήσεων αλλά και επιχειρηµατιών σε 

θέµατα λήψης επιχειρηµατικών αποφάσεων και εκπόνησης κατάλληλων 

επιχειρηµατικών στρατηγικών είναι τα εξής: 

 

1.“Markstrat” ( http://www.stratxsimulations.com/markstrat_online_home.htm ) 

 

2.“Industry Player” ( http://www.industryplayer.com/ ) 

 

3.“Business Strategy Game” ( http://www.bsg-online.com/ ) το οποίο έχει υιοθετηθεί και 

υποστηρίζεται µε επιτυχία σε πολλά Παν/µια παγκοσµίως αλλά και στη χώρα µας στο 

Μάθηµα «Παίγνια Αποφάσεων», του τµήµατος Ηλεκτρολόγων Μηχ. & Μηχ. Η/Υ του 

ΕΜΠ, [Εικ.2]. 

 (http://academics.epu.ntua.gr/Μαθήµατα/ΠαίγνιαΑποφάσεων/tabid/79/Default.aspx). 

 

Εικ.2: Βασική Οθόνη του «Business Strategy Game» 
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Και τα τρία παίγνια χαρακτηρίζονται για την ευχρηστία τους, διακρίνονται από 

ευκολία σχετικά µε την εγκατάσταση και τη χρήση τους και απευθύνονται σε φοιτητικό 

κοινό αλλά και σε µελλοντικά στελέχη επιχειρήσεων, χρήστες χωρίς ιδιαίτερη γνώση 

σύνθετων µαθηµατικών τεχνικών προσοµοίωσης και εξοικείωση µε αντίστοιχα 

περιβάλλοντα σχεδίασης επιχειρηµατικών εφαρµογών προσοµοίωσης. 

Κύριο πλεονέκτηµα των παιγνίων είναι οι δυνατότητες χρήσης τους µέσω Internet, 

σε online mode στο διαδίκτυο, µε κύρια διαφορά αυτής του Business Strategy Game, 

που µπορεί να τρέξει όχι µόνο σε online mode αλλά και σε “standalone mode” σε 

ανεξάρτητους υπολογιστές που λειτουργούν σε περιβάλλον µε λειτουργικό σύστηµα 

Microsoft Windows. Τα τρία αυτά διαδεδοµένα παίγνια στα εκπαιδευτικά ιδρύµατα 

υπερτερούν έναντι των άλλων αλλά και µεταξύ τους.  Το Business Strategy Game και 

το Markstrat θα λέγαµε ότι υπερτερούν του Industry Player σε αποδοχή και διάδοση, 

ιδιαίτερα το πρώτο το οποίο υποστηρίζει επιτυχώς εκπαιδευτικές ανάγκες µαθηµάτων 

επιχειρηµατικότητας σε εκατοντάδες εκπαιδευτικά ιδρύµατα παγκοσµίως που 

διακρίνονται από ένα υψηλό επίπεδο µε την εκπαίδευση που παρέχουν, όπως στο 

Boston University/School of Management. Τέλος, το χαρακτηριστικό που διαφοροποιεί 

κυρίως το Business Strategy Game έναντι των άλλων δύο, είναι η εκτέλεση του 

χρησιµοποιώντας υλοποιηµένες µακροεντολές που εκτελούνται στο ευρέως 

διαδεδοµένο λογισµικό διαχείρισης λογιστικών φύλλων Microsoft Excel.  

 

 

1.4 Ρόλοι σε ένα  Επιχειρηµατικό Παίγνιο 

 

Ένα Παίγνιο ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων (Π∆Ε) απαρτίζεται από παίκτες (το ελάχιστο 

2), οι οποίοι αναλαµβάνουν το ρόλο του µάνατζερ επιχειρήσεων και καλούνται να 

υλοποιήσουν τις επιχειρηµατικές τους ιδέες και να αναπτύξουν µία στρατηγική σε µία 

αγορά που εξελίσσεται αστραπιαία.  

Το να αναλαµβάνει κανείς τη θέση του ηγέτη σηµαίνει να παίζει πολλούς 

διαφορετικούς ρόλους. Ακολουθούν οι πέντε ρόλοι που θα πρέπει να υποδυθεί πιο 

άνετα ένας ηγέτης-µάνατζερ. ∆εν είναι µυστικό ότι οι ηγέτες σήµερα πρέπει να 

ισορροπούν µεταξύ διαφορετικών ρόλων, να υπηρετούν διαφορετικά κοινά και όλα 

αυτά επικοινωνώντας µε ένα συγκεκριµένο όραµα.  

Συγκεκριµένα, σε ένα επιχειρηµατικό παίγνιο µπορούµε να διακρίνουµε πέντε 

ρόλους ενός πετυχηµένου ηγέτη-manager: 
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 (http://biznewsletter.wordpress.com/2007/03/04/the-five-roles-of-a-great-leader/ ):   

Μελλοντολόγος (futurist) . Εξηγεί την αναµενόµενη κατεύθυνση της εταιρίας. Όλοι οι 

stakeholders κοιτούν προς τον ηγέτη για να µοιραστεί τη γνώση προς τα που πηγαίνει ο 

οργανισµός και πως θα φτάσει εκεί.  

Ιστορικός (historian). Όπως οι άνθρωποι θέλουν να ξέρουν προς τα που πηγαίνει η 

επιχείρηση, έτσι θέλουν να ξέρουν και που ήταν πριν. Μπορούµε να 

προσωποποιήσουµε την επιχείρηση, ειδικά όσες είναι product-driven, δηµιουργώντας 

δυνατά µηνύµατα σχετικά µε την καταβολή της. 

Πρεσβευτής (ambassador). Ο ρόλος του πρεσβευτή είναι ο σηµαντικότερος 

επικοινωνιακός ρόλος ενός ηγέτη. Είναι το «πρόσωπο» της επιχείρησης. Θυµηθείτε 

ποιοί προβάλλονται στα ΜΜΕ: οι δηµοφιλείς CEOs είναι προσωποποιηµένοι, καλοί 

συζητητές και χαρισµατικοί, ανεξάρτητα από την είδηση. Είναι ο υπέρτατος ρόλος του 

ηγέτη. 

Αναλυτής (analyst). Οι ηγέτες είναι επίσης αναλυτές, προβλέπουν την αγορά και είναι 

καλά ενηµερωµένοι για τις τάσεις, τις ευκαιρίες και τα προβλήµατα που µπορεί να 

αντιµετωπίσουν οι αγορές τους. Σε κάθε δηµόσια συναλλαγή θα πρέπει να είναι έτοιµοι 

να απαντήσουν στην ερώτηση: «Που βλέπετε να πηγαίνει η αγορά την επόµενη χρονιά, 

και ποιές προκλήσεις περιµένετε να αντιµετωπίσετε;» 

Contrarian (αντίλογος). Μια από τις σηµαντικότερες ευκαιρίες ηγεσίας είναι να 

ξέρουµε τι αντιπροσωπεύουµε και να µπορούµε να το επικοινωνήσουµε. Αυτό µας 

βοηθά να ξεχωρίσουµε από τον ανταγωνισµό και να επιδεικνύουµε αληθινή ηγεσία - 

όχι «me too” management. Αυτό επίσης σηµαίνει ότι κάποιες φορές πρέπει να κάνουµε 

αντίλογο, διαφωνώντας µε τους άλλους, γιατί βλέπουµε την µεγάλη εικόνα και θέλουµε 

να χαρτογραφήσουµε τις καθηµερινές αποφάσεις βασισµένοι στο µακροπρόθεσµο 

όραµα. 

 

1.5 Συνοπτική Περιγραφή της Λειτουργίας ενός Επιχειρηµατικού 

Παιγνίου 

Αναφορικά µε τη δοµή, ένα επιχειρηµατικό παίγνιο αποτελείται συνήθως από Ν 

περιόδους (που µπορεί να εκφράζονται σε έτη/µήνες κλπ). Οι παίκτες-µάνατζερ 

δραστηριοποιούνται σε µία αγορά στην οποία ορισµένες παράµετροι αποτελούν τους 



 - 14 -

κανόνες του παιχνιδιού και ενεργούν βάση αυτών για να λάβουν τις καλύτερες δυνατές 

επιχειρηµατικές αποφάσεις όσον αφορά τα στοιχεία παραγωγής (ύψος παραγωγής, 

δαπάνη έτοιµων προϊόντων), και πωλήσεων (τιµή πώλησης, ποσοστό πίστωσης 

πελατών) ώστε έτσι να επιτευχθούν στόχοι όπως αύξηση µεριδίου αγοράς, 

µεγιστοποίηση καθαρών εισροών της επιχείρησης µε παράλληλη µείωση εκροών κλπ.  

Όπως προαναφέραµε το παιχνίδι αποτελείται από περιόδους, δίνοντας έτσι τη 

δυνατότητα στους παίκτες να σχεδιάσουν και να αξιολογήσουν εναλλακτικά σενάρια 

επιχειρηµατικής δράσης, να επανεκτιµήσουν τυχόν απώλειες επιχειρηµατικών 

ευκαιριών λόγω αναπροσαρµογής αποφάσεων ανά περίοδο το οποίο και σηµαίνει 

επανάληψη του παιχνιδιού. Στο τέλος κάθε περιόδου ο παίχτης συγκεντρώνει µία 

βαθµολογία η οποία αντιπροσωπεύει την ορθότητα των αποφάσεων του και κατ’ 

επέκταση την επίτευξη των στόχων του. Όλοι οι παίχτες ξεκινούν από την ίδια 

αφετηρία (αρχικό κεφάλαιο, χαρακτηριστικά αγοράς κλπ) και νικητής αναδεικνύεται 

εκείνος µε την υψηλότερη βαθµολογία.  

Το γνωστό σε όλους επιτραπέζιο παιχνίδι MONOPOLY µπορεί να θεωρηθεί ως ένα 

Business Game. Για τη διεξαγωγή του παιχνιδιού πρέπει να συµµετάσχουν το ελάχιστο 

2 παίκτες, όλοι οι παίκτες ξεκινούν έχοντας ίδιο χρηµατικό ποσό (κεφάλαιο), οι 

κανόνες του παιχνιδιού είναι κοινοί για όλους, πρέπει να αναπτύξουν στρατηγικές και 

να µαντέψουν τις κινήσεις των αντιπάλων τους, το παιχνίδι αποτελείται από περιόδους 

και νικητής είναι εκείνος µε τα µεγαλύτερα κέρδη. Όµοια χαρακτηριστικά µπορούν να 

διακριθούν κατά την περίοδο διεξαγωγής ενός παιχνιδιού διοίκησης επιχειρήσεων 

(Business Game) [Εικ.3].  
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Εικ.3: Επιτραπέζιο παιχνίδι MONOPOLY 

 

 

Ένα Π∆Ε είναι ένα παιχνίδι γιατί, το αποτέλεσµα για κάποιον παίκτη δεν εξαρτάται 

µόνο από τις αποφάσεις του αλλά και από τις αποφάσεις των υπολοίπων παικτών, για 

παράδειγµα αν η τιµή του προϊόντος που δοθεί από τον χ παίκτη είναι χαµηλή και 

κάνουν τo ίδιο όλοι, τότε το µερίδιο αγοράς που θα πάρει ο χ παίκτης θα είναι ψ. Στη 

συνέχεια αν ο παίκτης δώσει χαµηλή τιµή και οι άλλοι παίκτες δώσουν υψηλή, τότε το 

µερίδιο αγοράς που θα πάρει ο χ παίκτης θα είναι πολλαπλάσιο του ψ. 

Κάθε παίκτης (ή οµάδα παικτών) διοικεί µια εικονική επιχείρηση σε µία επίσης 

εικονική αγορά µε ανταγωνιστές άλλες επιχειρήσεις και χωρίζεται σε περιόδους. Σε 

κάθε περίοδο ο παίκτης παίρνει κάποιες αποφάσεις οι οποίες µε βάση ορισµένα 

µαθηµατικά µοντέλα καθορίζουν τις πωλήσεις της επιχείρησης τη συγκεκριµένη 

περίοδο. Με βάση τις πωλήσεις καθορίζονται κι’ άλλα στοιχεία τις επιχείρησης όπως 

κέρδη, τιµής µετοχής, αποθέµατα κλπ.  

Συνοπτικά, η διαδικασία ενός παιχνιδιού [Εικ.4] σε κάθε κύκλο περιγράφεται ως 

εξής: οι αποτελούµενες από παίκτες ή οµάδες παικτών επιχειρήσεις αφού λάβουν τις 

κατάλληλες και οριστικές θεωρητικές επιχειρηµατικές αποφάσεις και τις αποστείλουν 

στον διαχειριστή, µέσω της αγοράς (προσαρµοσµένα στις ανάγκες τις αγοράς 

µαθηµατικά µοντέλα εξάγουν αποτελέσµατα) καθορίζονται τα πραγµατικά οικονοµικά 

στοιχεία της επιχείρησης (πωλήσεις, καθαρά κέρδη, δαπάνες κλπ) τα οποία 

«επιστρέφουν» στους παίκτες όπου και ολοκληρώνεται η διαδικασία του παιχνιδιού.   

1ος παίχτης 

2ος παίχτης 

 

3ος παίχτης 
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Επιχείρηση 1 Επιχείρηση 2 Επιχείρηση n

Αγορά
(µαθηµατικό µοντέλο)

Πωλήσεις
επιχείρησης 1

Πωλήσεις
επιχείρησης 2

Πωλήσεις
επιχείρησης n

. . .

. . .

απ ο φ
άσ ε ις

α
π
ο
φ
ά
σ
ε ις

α π
ο φ

ά σ
ε ι
ς

 

Εικ.4: Γενική διαδικασία του παιχνιδιού 
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2 Εισαγωγή στο Business Game του ΕΜΠ 

 

2.1 Περιγραφή του Προγράµµατος 
 

Το Παιχνίδι ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων που παρουσιάζεται στο παρόν κείµενο είναι 

µία εφαρµογή που έχει σχεδιαστεί από το Λέκτορα του Εργαστηρίου Βιοµηχανικής & 

Ενεργειακής Οικονοµίας κο Γιώργο Μαυρωτά, σε περιβάλλον Microsoft Excel 

[Εικ.5,6]. Συγκεκριµένα η εφαρµογή αποτελείται συνολικά από έντεκα (11) αρχεία του 

Microsoft Excel ένα εκ των οποίων αντιστοιχεί στον διαχειριστή του παιχνιδιού και τα 

υπόλοιπα δέκα (10) αναλογούν στους δέκα παίκτες ή οµάδες παικτών αποτελούµενα 

από επτά (7) περιόδους ( http://epixeirein.ntua.gr ).  

Πρόκειται για µια ολοκληρωµένη εφαρµογή που είναι εξελληνισµένη, «τρέχει» εξ’ 

ολοκλήρου στο Excel και µέσω της χρήσης της οι παίκτες µπορούν να κατανοήσουν σε 

σηµαντικό βαθµό και µε πρακτικό τρόπο σχετικές οικονοµικές έννοιες αλλά και να 

έρθουν σε επαφή µε αποφάσεις που αφορούν την αγορά (όπως π.χ. τον καθορισµό της 

τιµής ενός προϊόντος, την επιλογή και αγορά των πρώτων υλών, τη λήψη ή όχι ενός 

δανείου κλπ.). Αυτοί ήταν που µας οδήγησαν στην επιλογή του συγκεκριµένου 

παιγνίου. 
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Εικ.5: Βασική οθόνη Business Game Ε.Μ.Π. 

 

 

Εικ.6: Αρχεία MS Excel του Επιχειρηµατικού Παιγνίου 

 

2.2 Σκοπός 

 

Γενικός σκοπός του συγκεκριµένου Business Game είναι η γνωριµία από την πλευρά 

του παίκτη-µάνατζερ µε τα σχετικά προβλήµατα που παρατηρούνται σε ένα δυναµικό, 
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συναφές µε την πραγµατικότητα και ανταγωνιστικό περιβάλλον. Ένα από τα κύρια 

πλεονεκτήµατα του παιχνιδιού είναι η εξοικείωση που παρέχει στους παίκτες µε τον 

τρόπο που διαµορφώνεται και λειτουργεί η αγορά ενός προϊόντος, καθιστώντας έτσι 

ικανούς τους µάνατζερ να ανταπεξέλθουν στις διάφορες αντιδράσεις της αγοράς. 

Επίσης, η εξοικείωση και προσαρµογή µε τις συνθήκες λειτουργίας της επιχείρησης 

φέρνουν τον παίκτη σε άµεση επαφή µε τις πιο σηµαντικές αναφορές µια επιχείρησης 

και κατά συνέπεια την αποτελεσµατική λήψη απλών κερδοφόρων επιχειρηµατικών 

αποφάσεων. Τέλος, ο παίκτης έχει τη δυνατότητα άµεσης παρουσίασης των συνεπειών 

των αποφάσεων του, λόγω της δοµής του παιχνιδιού, ένα σηµαντικό πλεονέκτηµα που 

συµβάλλει στην αποφυγή παρόµοιων λαθών στο µέλλον και ορθότερων αποφάσεων.  

 

2.3 Βασική ιδέα 

 

Κάθε παίκτης ή οµάδα παικτών καλείται να αναπτύξει καινοτόµες επιχειρηµατικές 

ιδέες στην παραγωγή και προώθηση ενός συγκεκριµένου προϊόντος στην αγορά 

έχοντας στη διάθεσή του ένα συγκεκριµένο κεφάλαιο. Το κεφάλαιο αυτό καλείται να το 

διαχειριστεί κατάλληλα ώστε να «κτίσει» την επιχείρηση του από το Α έως το Ω, να το 

διαθέσει για να κατασκευάσει παραγωγικές µονάδες είτε να αγοράσει έτοιµο προϊόν µε 

σκοπό τη µεταπώληση του ή ακόµη τον συνδυασµό και των δύο (παραγωγή και 

εµπορία). 

Εκτός του αρχικού κεφαλαίου που διαθέτει κάθε παίκτης προς κάλυψη αναγκών της 

επιχείρησης του δίνεται η δυνατότητα να τις καλύψει και µέσω δανεισµού κεφαλαίου 

από τα πιστωτικά ιδρύµατα. Όσον αφορά στις αποφάσεις που πρέπει να λάβει ο παίκτης 

είναι κυρίως επενδυτικές, παραγωγικές, οικονοµικές, σχετικές µε την πολιτική 

πωλήσεων. Ο παίκτης έπειτα από τη λήψη των αποφάσεων και πριν την αποστολή τους 

στον διαχειριστή έχει τη δυνατότητα για αναθεώρηση λόγω άµεσης πρόσβασης στις 

οικονοµικές καταστάσεις της επιχείρησης που υπολογίζονται βάση των αποφάσεων 

του.  

Στη συνέχεια, µε την οριστικοποίηση των αποφάσεων από τους παίκτες γίνεται η 

αποστολή τους στο αρχείο του διαχειριστή όπου το πρόγραµµα εξάγει πραγµατικά 

αποτελέσµατα πωλήσεων, µεριδίων αγοράς, αποθεµάτων κλπ και τα αποστέλλει στους 

παίκτες. Έτσι, η κάθε επιχείρηση µπορεί να δει τις αναφορές που περιγράφουν την 

τρέχουσα κατάστασή της (αποτελέσµατα, ισολογισµοί, cash flow κλπ) και να βγάλει 
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ορισµένα χρήσιµα συµπεράσµατα. Λαµβάνοντας υπόψη τα συµπεράσµατα και τις 

τυχόν αλλαγές που έχει εισάγει ο διαχειριστής του παιχνιδιού για τη νέα περίοδο, η 

κάθε επιχείρηση προχωρά στο δεύτερο κύκλο αποφάσεων της, που είναι αντίστοιχος µε 

αυτόν της πρώτης περιόδου. Η ίδια διαδικασία επαναλαµβάνεται  έως ότου 

συµπληρωθούν όλες οι περίοδοι του παιχνιδιού. Τέλος, κάθε οµάδα παικτών-

επιχείρηση λαµβάνει την αντίστοιχη βαθµολογία για κάθε περίοδο ξεχωριστά καθώς 

επίσης και αθροιστική βαθµολογία. Νικήτρια αναδεικνύεται εκείνη µε την υψηλότερη 

αθροιστική βαθµολογία στο τέλος του παιχνιδιού.      

 

 

2.4 Αρχεία του Παιχνιδιού 

 

Α. Αρχείο ∆ιαχειριστή  

 

Παρέχει όλες εκείνες τις απαραίτητες πληροφορίες οι οποίες είναι κοινές για όλους 

τους παίκτες (χαρακτηριστικά αγοράς, ειδικοί παράµετροι) και ενηµερώνεται µε τις 

αποφάσεις και τις επιδόσεις των παικτών στο τέλος κάθε περιόδου, οι οποίες και 

αποθηκεύονται δίνοντας έτσι τη δυνατότητα του πλήρους έργου των παικτών στον 

διαχειριστή. ∆ιαµορφωµένο µε κατάλληλους τύπους συναρτήσεων και αυτόµατους 

υπολογισµούς το αρχείο του διαχειριστή εξάγει αποτελέσµατα σύµφωνα µε τις 

αποφάσεις των παικτών και τελικά διαµορφώνεται η συνολική αγορά, τα µερίδια 

αγοράς των παικτών και η βαθµολογία. Παρουσιάζεται η βασική οθόνη κάθε φύλλου 

εργασίας που περιλαµβάνει το αρχείο του διαχειριστή [Εικ.7, 8 & 9]. Η οθόνη που 

παρουσιάζεται στην [Εικ.9] είναι κοινή και για το αρχείο του παίκτη.    

 

Β. Αρχείο Παίκτη 

  

Κάθε αρχείο παίκτη (συνολικά 10 αρχεία) είναι διαµορφωµένο µε κατάλληλους 

τύπους συναρτήσεων και αυτόµατους υπολογισµούς εξάγοντας σε κάθε περίοδο 

στοιχεία κόστους και αποτελεσµάτων [Εικ.10] (εργατικά, αξία αγοράς Α΄ υλών, έσοδα 

πωλήσεων, µεικτό κέρδος), συνολική ανάλυση εισπράξεων-πληρωµών (cash flοw) και 

νεκρού σηµείου, ισολογισµό (µετοχικό, αποθεµατικά, αποσβέσεις) κλπ. Με τον τρόπο 

αυτό ο κάθε παίκτης έχει άµεση επίβλεψη των επιπτώσεων και ωφελειών που 

προκαλούν οι αποφάσεις στα διάφορα µεγέθη της επιχείρησης και παράλληλα τη 
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δυνατότητα να επηρεάσει το τελικό αποτέλεσµα πριν αποστείλει τις αποφάσεις του 

στον διαχειριστή.  

Το αρχείο του διαχειριστή αποτελείται από 9 φύλλα εργασίας Μs Excel ενώ τo 

αρχείο ενός παίκτη από 8 φύλλα. Το αρχείο του διαχειριστή αποτελείται από το φύλλο 

«Common data» που περιέχει όλες εκείνες τις παραµέτρους που διαµορφώνουν το 

περιβάλλον του παιχνιδιού που θα δραστηριοποιηθεί ο παίκτης, το φύλλο «Calculation» 

που περιέχει τους υπολογισµούς για τη διαµόρφωση της αγοράς και τέλος τα φύλλα 

«P1», «P2»… «P7» τα οποία διαθέτουν όλα τα σχετικά στοιχεία των παικτών και για 

τις αντίστοιχες περιόδους, ενώ το αρχείο του παίκτη αποτελείται από το φύλλο 

“Common data” (όµοιο µε του διαχειριστή) και είναι κοινό για όλους τους παίκτες και 

τα φύλλα «P1»… «P7» («P1» για την περίοδο 1 κλπ) που περιλαµβάνουν τις αποφάσεις 

του παίκτη, τα αποτελέσµατα για τις παρελθούσες περιόδους και τις οικονοµικές 

καταστάσεις που δηµιουργούνται από τις αποφάσεις του.  
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Εικ.7: Βασική οθόνη «Cοmmon data» αρχείο διαχειριστή 
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Εικ.8: Βασική οθόνη «Calculation» αρχείο διαχειριστή
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 Εικ.9: Βασική οθόνη τυχαίας περιόδου «Ρ1» παίκτη στο αρχείο του διαχειριστή



 - 26 -

 
 

  

Εικ.10: Βασική οθόνη τυχαίας περιόδου στο αρχείο «Ρ1» του παίκτη
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2.5 Αποφάσεις Παικτών 

 

Κατά τη ροή των διαδικασιών του παιγνίου, ο κάθε παίκτης πρέπει να λάβει τις 

καλύτερες δυνατές αποφάσεις σε όλους τους τοµείς της επιχείρησης προς επίτευξη του 

στόχου του, όπως π.χ. στο παραγωγικό κοµµάτι (ποσότητα αγοράς Α΄ υλών και 

προϊόντων), στον τοµέα των πωλήσεων (τιµή προϊόντος ως αποτέλεσµα προσέλκυση 

πελατείας), στις πιστοδοτικές σχέσεις µε τους πελάτες και τα πιστωτικά ιδρύµατα 

(ποσοστό πίστωσης και αποφάσεις για δάνεια, σε επενδύσεις νέων παραγωγικών 

µονάδων, κ.α) και γενικά οτιδήποτε αφορά την επιχείρηση. Οι αποφάσεις αυτές 

διακρίνονται σε: α) Λειτουργικές, β) Επεκτατικές, γ) Προώθησης-Marketing  και δ) 

Οικονοµικές [Εικ.11]. 

          

Αποφάσεις:

�Λειτουργικές

�Επεκτατικές

�Προώθησης – Marketing
�Οικονοµικές

 

Εικ.11: Κατηγορίες αποφάσεων παίκτη 

 

Λειτουργικές 

Λειτουργικές είναι οι αποφάσεις που πρέπει να λάβει η διοίκηση της επιχείρησης σε 

κάθε περίοδο και αφορούν το κοµµάτι των πωλήσεων καθώς και το παραγωγικό τµήµα. 

Αναφέρεται σε αποφάσεις όπως: ποια θα πρέπει να είναι η τιµή του προϊόντος για την 

κερδοφόρα πορεία της επιχείρησης, ποια η % πίστωση των πελατών, τι ποσότητα 

παραγόµενων προϊόντων πρέπει να διαθέσει η επιχείρηση αφού γίνει µια θεωρητική 
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εκτίµηση των πωλήσεων, ποια πρέπει να είναι οι ποσοτική αγορά ‘Α υλών και ετοίµων 

προϊόντων που πρέπει να προχωρήσει η επιχείρηση κλπ. 

 

Επεκτατικές 

Οι επεκτατικές αποφάσεις συνδέονται άµεσα µε τις οικονοµικές και προώθησης – 

Marketing αποφάσεις. Αξιολογώντας την οικονοµική κατάσταση της επιχείρησης 

(υποχρεώσεις προς τρίτους) και σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα των αποφάσεων 

προώθησης – Marketing ο παίκτης είναι σε θέση να δηµιουργήσει ένα νέο επεκτατικό 

πλάνο της επιχείρησης για δραστηριοποίηση σε νέες αγορές.  

 

Προώθησης – Marketing 

Αποφάσεις προώθησης - Marketing είναι εκείνες που θα εδραιώσουν µια  δυναµική 

εικόνα της επιχείρησης στην αγορά, θα την καταστήσουν ικανή να λάβει µεγαλύτερα 

µερίδια της αγοράς και κατά συνέπεια θα συµβάλλει στην ανάπτυξη της παραγωγικής 

δυναµικότητας της και επέκτασή της σε νέες αγορές. Τέτοιου είδους αποφάσεις 

αφορούν δαπάνες σε έρευνα και ανάπτυξη (R&D), (έρευνα για νέο τεχνολογικό, 

µηχανολογικό εξοπλισµό, έρευνα για µελλοντικές αναπτυσσόµενες και εξελισσόµενες 

βιοµηχανικές περιοχές, για νέες κερδοφόρες αγορές κλπ ) διαφηµιστικές δαπάνες κλπ. 

     

Οικονοµικές 

Ένα από τα κύρια πλεονεκτήµατα του προγράµµατος είναι οι αναλυτικές 

οικονοµικές καταστάσεις που εξάγει το πρόγραµµα µετά την εισαγωγή των αποφάσεων 

του παίκτη. Η ανάλυση κόστους αποθεµάτων και αγορών, η ανάλυση πληρωµών 

υποχρεώσεων της επιχείρησης και εσόδων από τις εκτιµώµενες πωλήσεις, τα 

προβλεπόµενα αποτελέσµατα χρήσης, ο υπολογισµός του νεκρού σηµείου, ο 

ισολογισµός, είναι µερικά από τα αποτελέσµατα που παράγει το πρόγραµµα και 

διατίθενται προς ενηµέρωση του παίκτη ώστε οι τελικές αποφάσεις που θα λάβει να 

ικανοποιήσουν πλήρως τις φιλοδοξίες και τους στόχους του επιτυγχάνοντας το µέγιστο 

δυνατό κέρδος και µερίδιο αγοράς. Τελικό βήµα του παίκτη είναι να οριστικοποιήσει 

τις αποφάσεις του για την τρέχουσα περίοδο και να τις αποστείλει στον διαχειριστή του 

παιχνιδιού. Αξίζει να σηµειωθεί ότι τα αποτελέσµατα των οικονοµικών καταστάσεων 

βασίζονται στις εκτιµώµενες πωλήσεις του παίκτη και όχι στις πραγµατικές.  
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2.6 Παράγοντες αγοράς 

 

Η αγορά που δραστηριοποιείται η επιχείρηση καθορίζεται από τον διαχειριστή αλλά και 

από τις αποφάσεις των παικτών. Η ζήτηση του προϊόντος επηρεάζεται από τις τέσσερις 

παρακάτω παραµέτρους [Εικ.12]: 

 

 

 

 

 

Εικ.12: Πυραµίδα Παραµέτρων 

 

Οι παραπάνω παράγοντες που συµβάλλουν στη διαµόρφωση της ζήτησης του 

προϊόντος καθορίζονται αποκλειστικά από τον διαχειριστή του παιχνιδιού, οι οποίοι 

µπορεί και να διαφέρουν σε διάφορα παίγνια επιχειρήσεων. Η µορφή της συνάρτησης 

(κοίλη, κυρτή ή ευθεία γραµµή) ως προς τον αντίστοιχο παράγοντα καθώς και η µεταξύ 

τους βαρύτητα, επιλέγεται µε βάση συγκεκριµένες παραµέτρους από τον διαχειριστή.  

Επιπλέον, τίθενται συγκεκριµένα όρια µέσα στα οποία µπορεί να κινηθεί ο παίκτης ως 

προς την αγορά λαµβάνοντας υπόψη ειδικές µεταβλητές όπως το θεωρητικό µέγεθος 

 

            

Τιµή     

∆ιαφηµιστ ική  δαπάνη  

Ποσοστό  πίστωσης  πελατών  

∆απάνες  έρευνας  και  ανάπτυξης  (R&D)  
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της αγοράς, την ανώτερη και κατώτερη διακύµανση της τιµής του προϊόντος, το 

ανελαστικό τµήµα της ζήτησης, χρηµατοοικονοµικά πλαίσια (αξία µετοχής, µετοχικό 

κεφάλαιο, επιτόκια δανεισµού κ.α.) και στοιχεία κόστους όπως κόστος παραγωγικών 

µονάδων, πρώτων υλών, έτοιµων προϊόντων, κόστος διατήρησης αποθέµατος (stock) 

κλπ. µε τα οποία θα αναπτυχθεί η επιχειρηµατική του δραστηριότητα σε λειτουργικά 

και διοικητικά θέµατα. 

 

 

2.7 Αξιολόγηση των Αποφάσεων & Βαθµολόγηση των  Παικτών 

 

Μετά την αποστολή των οριστικών αποφάσεων των παικτών στο αρχείο του 

διαχειριστή και έπειτα από την αυτόµατη επεξεργασία των δεδοµένων,  τους 

αποστέλλονται τα τελικά πραγµατικά αποτελέσµατα που αφορούν τις 

πραγµατοποιηθείσες πωλήσεις, τις τυχόν απώλειες πωλήσεων και το ποσοστό του 

µεριδίου αγοράς που επιτεύχθει. Οι διαδικασίες αυτές επαναλαµβάνονται τόσες φορές 

όσες είναι και οι περίοδοι του παιχνιδιού. Σε σχετική αναφορά προηγούµενης ενότητας 

κάναµε λόγο για τις διάφορες παραµέτρους που διαµορφώνουν την αγορά. Ο 

διαχειριστής του παιχνιδιού έχει το δικαίωµα αλλαγής ορισµένων ή και όλων των 

παραµέτρων παρατηρώντας κάθε φορά τις αντιδράσεις των παικτών δίνοντας έτσι και 

την ευκαιρία στους παίκτες να αναπροσαρµόζουν τι αποφάσεις τους και να τεθούν 

νέους στόχους για την επόµενη περίοδο αξιολογώντας τα νέα δεδοµένα.   

Ο τρόπος βαθµολογίας είναι συγκριτικός και καθορίζεται βάση των παραµέτρων 

µεγαλύτερης βαρύτητας που έχουν καθοριστεί από τον διαχειριστή του παιχνιδιού. Η 

βαθµολογία αποστέλλεται στους παίκτες για κάθε περίοδο ξεχωριστά αλλά και 

αθροιστικά η οποία προκύπτει ως σταθµισµένο άθροισµα των προηγούµενων. Κύριο 

χαρακτηριστικό της αθροιστικής βαθµολογίας είναι ότι οι πιο πρόσφατες περίοδοι 

συµµετέχουν µε µεγαλύτερο συντελεστή βαρύτητας έτσι ώστε να αποτυπώνεται σε 

αυτήν η δυναµική του κάθε παίκτη.  

Ανακεφαλαιώνοντας, παρατίθεται στη συνέχεια µια απεικόνιση του διαγράµµατος 

ροής των διαδικασιών του συγκεκριµένου παιγνίου [Εικ.13] και µία σύντοµη 

περιγραφή αυτών. 
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ΑΡΧΗ 
ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΤΩΝ ΑΡΧΙΚΩΝ 
ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΤΗΣ ΑΓΟΡΑΣ ΑΠΟ 

ΤΟΝ ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΤΗ 
(ΚΑΘΟΡΙΣΜΟΣ ΠΑΡΑΜΕΤΡΩΝ) 

ΑΠΟΣΤΟΛΗ ΣΤΟ ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΤΗ 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ 
ΑΠΟ ΠΑΙΚΤΗ n 

(ΑΠΟΦΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗΝ 
ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΗ ΤΟΥ) 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ 
ΑΠΟ ΠΑΙΚΤΗ 2 

(ΑΠΟΦΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗΝ 
ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΗ ΤΟΥ) 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ 
ΑΠΟ ΠΑΙΚΤΗ 1 

(ΑΠΟΦΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗΝ 
ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΗ ΤΟΥ) 

ΑΠΟΣΤΟΛΗ ΣΤΟΥΣ ΠΑΙΚΤΕΣ 

i=1 

ΕΠΕΞΕΡΓΑΣΙΑ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΚΑΙ  
ΕΞΑΓΩΓΗ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΩΝ 

(ΠΩΛΗΣΕΙΣ ΚΑΘΕ ΕΠΙΧΕΙΡΗΣΕΙΣ, 
ΒΑΘΜΟΛΟΓΙΑ ΠΑΙΚΤΩΝ ΚΛΠ) 

ΛΗΨΗ ΑΠΟ ΤΟ ∆ΙΑΧΕΙΡΙΣΤΗ 

i=T? 

ΤΕΛΟΣ 
ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΟΥ 

ΠΙΘΑΝΗ ΑΛΛΑΓΗ 
ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ ΑΓΟΡΑΣ 
ΤΗΝ ΠΕΡΙΟ∆Ο i +1 

ΝΑΙ ΟΧΙ 

i=i+1 

.... 

Εικ.13: ∆ιάγραµµα ροής ∆ιαδικασίας Π∆Ε 
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Εποµένως στο συγκεκριµένο Παιχνίδι ∆ιοίκησης Επιχειρήσεων η ροή των διαδικασιών 

περιλαµβάνει τα ακόλουθα βήµατα: 

( n, ο αριθµός των παικτών και  n=1, 2, 3, …., Τ, ο αριθµός των περιόδων και i, o 

δείκτης περιόδων όπου  i=1, 2, 3, …..Τ) 

 
1ο βήµα: έναρξη παιχνιδιού, ο διαχειριστής ορίζει τον αριθµό των παικτών και  των 

περιόδων που θα αποτελείται το παιχνίδι.  

2ο βήµα: εισροή δεδοµένων, γίνεται η εισαγωγή των στοιχείων αγοράς (common data) 

από τον διαχειριστή, στοιχεία κοινά για όλους τους παίκτες, οι λεγόµενοι παράµετροι. 

3ο βήµα: ο διαχειριστής αποστέλλει τις κοινές παραµέτρους στους παίκτες του 

παιχνιδιού για κάθε περίοδο.  

4ο βήµα: οι παίκτες µετά τη λήψη των παραµέτρων εισάγουν τις αποφάσεις τους και τις 

αποστέλλουν στον διαχειριστή.  

5ο βήµα: εκροή δεδοµένων, έπειτα από την λήψη των αποφάσεων των παικτών και την 

αυτόµατη επεξεργασία των στοιχείων µέσω µαθηµατικών µοντέλων, εξάγονται 

αποτελέσµατα (πωλήσεις των επιχειρήσεων, το µερίδιο αγοράς κλπ), τα οποία 

αποστέλλονται από τον διαχειριστή στους παίκτες προς ενηµέρωσή τους.  

6ο βήµα: τέλος, εάν το i ισούται µε Τ, δηλαδή µε τον αριθµό των περιόδων τότε το 

παιχνίδι τελειώνει εάν όχι έπεται προαιρετική αλλαγή των παραµέτρων από τον 

διαχειριστή για την επόµενη περίοδο και γίνεται επανάληψη των διαδικασιών.  
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3 Παράµετρες και Λειτουργία του Παιγνίου  

3.1 Στοιχεία του Παιγνίου 
 

Μία επιχείρηση σε πολλές περιπτώσεις δεν διοικείται από ένα συγκεκριµένο άτοµο 

αλλά από ένα σύνολο ανθρώπων [Εικ.14] που δραστηριοποιούνται και αναλαµβάνουν 

µια συγκεκριµένη αρµοδιότητα στους διάφορους τοµείς της επιχείρησης (τµήµα 

πωλήσεων, παραγωγής, marketing κλπ). Έτσι και ένα επιχειρηµατικό παιχνίδι µπορεί 

να αποτελείται από οµάδες παικτών όπου κάθε παίκτης µπορεί να διοικεί αποκλειστικά 

και µόνο ένα τµήµα της. Εµφανή και έντονο χαρακτηριστικό του παιχνιδιού είναι  ο 

ανταγωνισµός µεταξύ των οµάδων παικτών αφού η απόδοση της κάθε επιχείρησης 

(κατασκευή και πώληση ενός προϊόντος σε µία αγορά) κρίνεται συγκριτικά µε την 

απόδοση των άλλων οµάδων (επιχειρήσεων), δηλαδή κύριος αντίπαλος του παίκτη δεν 

είναι ο υπολογιστής αλλά οι άλλες οµάδες. Όπως έχουµε ήδη αναφέρει, στο 

συγκεκριµένο παίγνιο που µελετάµε οι παίκτες κινούνται λαµβάνοντας υπόψη 

συγκεκριµένες παραµέτρους τις οποίες διαµορφώνει ο διαχειριστής του παιχνιδιού και 

θα αναλυθούν στη συνέχεια. 

 

 

Εικ.14: Πλάνο της οµαδικής ∆ιοίκησης της επιχείρησης 
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3.2  Παράµετρες του Παιγνίου 

 

 
Το παιχνίδι που παρουσιάζουµε αποτελείται από δύο κατηγορίες παραµέτρων: 

Α. Kοινές Παράµετροι 

∆ιαµορφώνουν το περιβάλλον µέσα στο οποίο θα δραστηριοποιηθεί η κάθε επιχείρηση 

και είναι κοινές για όλους τους παίκτες. Οι τιµές των κοινών παραµέτρων καθορίζονται 

και εισάγονται από τον διαχειριστή του παιχνιδιού σε κάθε περίοδο και διακρίνονται 

στις εξής έξι κατηγορίες:   

1. Γενικές παράµετροι: είναι ο αριθµός των παικτών ή οµάδων, ο αριθµός των 

περιόδων του παιχνιδιού και το αρχικό κεφάλαιο που εκφράζεται σαν ορισµένος 

αριθµός µετοχών συγκεκριµένης αξίας που έχει στη διάθεση του κάθε παίκτης και 

ορίζονται από τον διαχειριστή του παιχνιδιού σε πρώτο στάδιο [Εικ.15].  

 

 

Εικ.15: Πίνακας γενικών παραµέτρων στο αρχείο του διαχειριστή 

 

2. Παράµετροι Παραγωγής: αφορούν τον τοµέα της παραγωγής (παραγωγική 

διαδικασία) και διαµορφώνουν τις τιµές των διαφόρων µεγεθών της. Όπως και στις 

γενικές παραµέτρους έτσι και εδώ ο διαχειριστής του παιχνιδιού είναι αυτός που 

διαµορφώνει τις τιµές από περίοδο σε περίοδο. Οι παράµετροι παραγωγής [Εικ.16] 

αναλύονται σε: 

 

 

Εικ.16: Πίνακας παραµέτρων παραγωγής στο αρχείο του διαχειριστή 
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� πρώτες ύλες ανά µονάδα προϊόντος: εκφράζει το κόστος των πρώτων υλών που 

απαιτούνται για την παραγωγή του προϊόντος, την ενέργεια που δαπανάται κατά 

τη διάρκεια της παραγωγικής διαδικασίας καθώς και τα υλικά συσκευασίας, µε 

µονάδα µέτρησης €. Να σηµειώσουµε ότι, µία µονάδα πρώτης ύλης αντιστοιχεί 

στην παραγωγή µίας µονάδας προϊόντος. 

� εργατικά ανά µονάδα προϊόντος: εκφράζει το κόστος των εργατικών ανά 

µονάδα προϊόντος σε συνθήκες κανονικής απασχόλησης µε µονάδα µέτρησης €. 

� εργατικά υπερωριακής δυναµικότητας ανά µονάδα προϊόντος: η παράµετρος 

αυτή καθορίζει το κόστος των εργατικών ανά µονάδα προϊόντος σε συνθήκες 

υπερωριακής απασχόλησης, µετριέται σε € και η τιµή της είναι µεγαλύτερη από 

αυτή της παραµέτρου υπό συνθήκες κανονικής απασχόλησης (βλέπε προηγούµενη 

παράµετρο). Η υπερωριακή δυναµικότητα σχετίζεται µε τη δυναµικότητα 

παραγωγής της επιχείρησης και δεν µπορεί να ξεπερνά το 50% της ήδη 

υπάρχουσας. Για παράδειγµα, αν µία µονάδα παραγωγής έχει τη δυνατότητα να 

παράγει 50.000 κοµµάτια το χρόνο υπό συνθήκες κανονικής απασχόλησης, σε 

υπερωριακό καθεστώς µπορεί να παράγει επιπλέον 25.000 κοµµάτια, σύνολο 

75.000. 

� µεταβλητά έξοδα παραγωγής (µεταβλητό overhead παραγωγής): η παράµετρος 

αυτή εκφράζει τα έξοδα διοίκησης παραγωγής τα οποία δεν είναι σταθερά αλλά 

µεταβάλλονται ανάλογα µε τον όγκο παραγωγής και πιο συγκεκριµένα 

εκφράζονται ως ποσοστό επί του εργατικού κόστους. 

� σταθερά έξοδα διοίκησης παραγωγής (σταθερό overhead παραγωγής): 

καθορίζει τα σταθερά έξοδα διοίκησης παραγωγής ανεξάρτητα του όγκου 

παραγωγής και σχετίζονται άµεσα µε τα πάγια. Πιο συγκεκριµένα τα σταθερά 

έξοδα διοίκησης παραγωγής εκφράζονται ως ποσοστό επί του κόστους του 

υπάρχοντος εξοπλισµού. 

� κόστος διατήρησης αποθεµάτων πρώτων υλών: τα αποθέµατα των πρώτων 

υλών κατά την ετήσια διατήρηση τους (αποθήκευση τους) επιβαρύνουν την 

επιχείρηση µε ένα κόστος που εκφράζεται ως ποσοστό επί της αξίας τους. Το 

κόστος διατήρησης αποθεµάτων για µία t περίοδο είναι σχετικά µικρό (ποσοστό 

που κυµαίνεται από 1-5%) και επιβαρύνουν την επόµενη περίοδο t+1 λόγω του 

ότι τότε χρησιµοποιούνται. 
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� κόστος διατήρησης αποθέµατος προϊόντος: η παράµετρος αυτή εκφράζει το 

κόστος διατήρησης αποθεµάτων ετοίµων προϊόντων (όχι πρώτων υλών) ως 

ποσοστό επί της αξίας (άµεσο κόστος παραγωγής) τους. Όπως και παραπάνω το 

κόστος αυτό είναι σχετικά µικρό (ποσοστό που κυµαίνεται από 1-5%) και 

επιβαρύνει την επόµενη περίοδο. Αν µία περίοδο t η επιχείρηση καταµετρήσει 

απόθεµα αξίας 20.000,00 € τότε αν η τιµή της παραµέτρου είναι 2% αυτό 

σηµαίνει ότι το κόστος διατήρησης αποθεµάτων που θα επιβαρύνει την επόµενη 

περίοδο t+1 θα είναι 400,00 €. 

� κόστος αγοράς ετοίµου προϊόντος: η παράµετρος αυτή εκφράζει το κόστος των 

ετοίµων προϊόντων, τα οποία µια επιχείρηση διαθέτει στο καταναλωτικό κοινό 

έπειτα από αγορά από τρίτους µε συνέπεια τη µεταπώληση τους λόγω της 

ζήτησης και έλλειψης των διαθέσιµων πόρων προς παραγωγή. 

� κόστος αγοράς στοιχείων έρευνας αγοράς: το κόστος αυτό αφορά το τµήµα 

πωλήσεων και καλύπτει ανάγκες έρευνας αγοράς για µία ακριβέστερη εκτίµηση 

πωλήσεων. 

 

3. Παράµετροι Επενδύσεων:  στο παιχνίδι ο παίκτης έχει τη δυνατότητα να ασχοληθεί 

µε την αγοραπωλησία παγίων, να επενδύσει σε παραγωγικές µονάδες η αξία των 

οποίων περιγράφεται από τις παραπάνω παραµέτρους. Οι µονάδες χωρίζονται σε τρεις 

κατηγορίες: µονάδες µικρού, µεσαίου και µεγάλου µεγέθους όπου αποτυπώνεται 

ανάλογα µε την κατηγορία το κόστος και η παραγωγική δυναµικότητα της κάθε 

µονάδας. Όπως προαναφέραµε υπάρχει και η δυνατότητα πώλησης παγίων όπου για 

κάθε τέτοια περίπτωση ο διαχειριστής καθορίζει ένα συντελεστή που εκφράζει τη 

µείωση της αξίας πώλησης των σε σχέση µε την αξία αγοράς. Να σηµειώσουµε ότι οι 

παράµετροι µπορούν να πάρουν διαφορετικές τιµές από περίοδο σε περίοδο αφού 

ορίζονται από την λογική κρίση του διαχειριστή και από το περιβάλλον της αγοράς. Οι 

τρεις κατηγορίες των παραγωγικών µονάδων και οι παράµετροι αυτών είναι οι εξής 

[Εικ.17]: 

 

 Εικ.17: Πίνακας παραµέτρων στοιχείων επένδυσης 
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� Μέγεθος µικρής µονάδας: η παράµετρος αυτή καθορίζει το µέγεθος της 

µονάδας µικρού µεγέθους σε ετήσιες παραγόµενες µονάδες (τόνοι/έτος) και 

είναι σταθερή σε όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού.  

� Κόστος επένδυσης µικρής µονάδας: είναι το κόστος επένδυσης σε € µιας 

µικρού µεγέθους παραγωγικής µονάδας και µεταβάλλεται από περίοδο σε 

περίοδο από τον διαχειριστή από τον οποίο και ορίζεται. 

� Μέγεθος µεσαίας µονάδας:    η παράµετρος αυτή καθορίζει το µέγεθος της 

µονάδας µεσαίου µεγέθους σε ετήσιες παραγόµενες µονάδες (τόνοι/έτος) και 

είναι σταθερή σε όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού.  Κόστος επένδυσης µεσαίας 

µονάδας: είναι το κόστος επένδυσης σε € µιας µονάδας µεσαίου µεγέθους και 

µεταβάλλεται από περίοδο σε περίοδο από τον διαχειριστή από τον οποίο και 

ορίζεται. 

� Μέγεθος µεγάλης µονάδας:    η παράµετρος αυτή καθορίζει το µέγεθος της 

µονάδας µεγάλου µεγέθους σε ετήσιες παραγόµενες µονάδες (τόνοι/έτος) και 

είναι σταθερή σε όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού 

� Κόστος επένδυσης µεγάλης µονάδας: είναι το κόστος επένδυσης σε € µιας 

µονάδας µεγάλου µεγέθους και µεταβάλλεται από περίοδο σε περίοδο από τον 

διαχειριστή από τον οποίο και ορίζεται. 

� συντελεστής απόσβεσης: o συντελεστής απόσβεσης είναι αµετάβλητος και για 

τις τρεις παραγωγικές µονάδες (µικρές, µεσαίες, µεγάλες) και εκφράζει το 

λογιστικό κόστος το οποίο αφαιρείται κάθε χρόνο από τα φορολογητέα έσοδα. 

Η παράµετρος αυτή καθορίζει το συντελεστή απόσβεσης των παραγωγικών 

επενδύσεων ως ποσοστό επί του κόστους επένδυσης.  

� συντελεστής πώλησης παγίων: σε περίπτωση πώλησης παγίων η παραπάνω 

παράµετρος εκφράζεται ως ποσοστό επί της αναπόσβεστης τιµής της µονάδας 

και είναι σταθερή για όλες τις παραγωγικές µονάδες.    

 

 

4. Χρηµατοοικονοµικές Παράµετροι: οι παράµετροι αυτοί [Εικ.18] αφορούν τις 

βραχυπρόθεσµες υποχρεώσεις τις επιχείρησης (δανεισµός της επιχείρησης, πιστώσεις 

προµηθευτών και τα διάφορα διοικητικά έξοδα της. 
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Εικ.18: Πίνακας παραµέτρων χρηµατοοικονοµικών και διοίκησης 

 

� πιστώσεις προµηθευτών: η παράµετρος αυτή ορίζεται σε ποσοστό % και 

αφορά την πίστωση που παρέχουν οι προµηθευτές στην επιχείρηση. Για 

παράδειγµα αν η πίστωση οριστεί από τον διαχειριστή 15% τότε για την 

τρέχουσα περίοδο η επιχείρηση έχει τη δυνατότητα να καταβάλλει το 85% του 

χρέους της στους προµηθευτές και το υπόλοιπο 15% να το πληρώσει την 

επόµενη περίοδο άτοκα.  

� επιτόκιο κεφαλαίου κίνησης: το κεφάλαιο κίνησης είναι ένα βραχυπρόθεσµο 

δάνειο το οποίο καλύπτει ανάγκες της επιχείρησης αποδίδοντας της άµεση 

ρευστότητα και µπορεί να αποπληρωθεί την επόµενη περίοδο. Ανάλογα µε τον 

διακανονισµό µεταξύ πιστωτικού ιδρύµατος και επιχείρησης το δάνειο 

χαρακτηρίζεται χρεολύσιο και χρεολυτικό. Στο χρεολύσιο η επιχείρηση 

καταβάλλει τη δόση του δανείου (µηνιαία, τριµηνιαία, εξαµηνιαία) χωρίς να 

συµπεριλαµβάνεται τόκος (καταβάλλει ένα συνολικό τόκο τέλους του έτους) 

ενώ στο χρεολυτικό στην κάθε δόση συµπεριλαµβάνεται και ο αναλογούµενος 

τόκος (δόση * %επιτοκίου). Να επισηµάνουµε ότι το επιτόκιο αυξοµειώνεται 

ανάλογα µε την τιµή της µετοχής της επιχείρησης από περίοδο σε περίοδο σε 

σχέση µε την αρχική, όσο αυξάνει η τιµή της µετοχής τόσο µειώνει το επιτόκιο 

του δανείου. Έτσι όσο πιο υγιής είναι µια επιχείρηση τόσο καλύτερος είναι ο 

διακανονισµός µε το πιστωτικό ίδρυµα. Η παράµετρος αυτή ορίζεται από τον 

διαχειριστή του παιχνιδιού και µπορεί να µεταβάλλεται από περίοδο σε περίοδο.   

� επιτόκιο µακροπρόθεσµων δανείων: χαρακτηριστικά ενός µακροπρόθεσµου 

δανείου είναι το χαµηλότερο επιτόκιο σε σχέση µε το βραχυπρόθεσµο, αφορά 

µεγαλύτερα ποσά και µεγαλύτερους χρόνους αποπληρωµής και αναφέρεται σε 

επενδύσεις παραγωγικών µονάδων και εξοπλισµού.  
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� διάρκεια µακροπρόθεσµων δανείων: ένα από τα χαρακτηριστικά του 

µακροπρόθεσµου δανείου όπως προαναφέραµε είναι η δυνατότητα µεγάλης 

περιόδου αποπληρωµής για το λόγο αυτό η διάρκεια του δανείου εισάγεται σε 

περιόδους (έτη) και είναι σταθερή για όλες τις περιόδους.  

� ανώτατο ποσό δανείου: η παράµετρος αυτή ορίζεται ως το σύνολο του 

µέγιστου ορίου δανεισµού της επιχείρησης σε µακροπρόθεσµα και 

βραχυπρόθεσµα δάνεια σε σχέση µε τα ίδια κεφάλαιά της. Ορίζεται από τον 

διαχειριστή, εκφράζεται ως ποσοστό % και αποτελεί το 80% των ιδίων 

κεφαλαίων της. 

� συντελεστής φορολογίας: (κέρδη * συντελεστής φορολογίας = καθαρά έσοδα 

επιχείρησης). Για να προκύψουν τα καθαρά έσοδα της επιχείρησης, τα κέρδη 

της φορολογούνται µε τον παραπάνω συντελεστή που ορίζεται ως ποσοστό % 

και αφαιρείται από το σύνολο αυτών. 

� µεταβλητά έξοδα διοίκησης: η παράµετρος αυτή εκφράζει τα έξοδα διοίκησης 

πώλησης τα οποία δεν είναι σταθερά αλλά µεταβάλλονται ανάλογα µε τον όγκο 

πωλήσεων και πιο συγκεκριµένα εκφράζονται ως ποσοστό επί των πωλήσεων.    

� Σταθερά έξοδα διοίκησης: καθορίζει τα σταθερά έξοδα διοίκησης ανεξάρτητα 

του όγκου παραγωγής και σχετίζονται άµεσα µε τα πάγια. Πιο συγκεκριµένα τα 

σταθερά έξοδα διοίκησης εκφράζονται ως ποσοστό επί του κόστους των παγίων. 

 

5. Παράµετροι διαµόρφωσης της αγοράς: η διαµόρφωση της αγοράς εξαρτάται από 

τους εξής τέσσερις παράγοντες, α) την τιµή του προϊόντος, β) τη διαφηµιστική δαπάνη, 

γ) την πιστωτική πολιτική και δ) τις δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης (R&D). Οι 

παράγοντες αυτοί διαµορφώνουν το περιβάλλον της αγοράς και τις σχέσεις που τη 

διέπουν. Οι παράµετροι, τιµή προϊόντος, διαφηµιστική δαπάνη και δαπάνες έρευνας και 

αγοράς είναι εκφράζονται µε µονάδα µέτρησης του ευρώ (€), ενώ η πιστωτική πολιτική 

της επιχείρησης ως ποσοστό τοις εκατό (%). Να σηµειωθεί ότι ο συντελεστής 

βαρύτητας τους µπορεί να διαφέρει ως προς τη διαµόρφωση της τελικής ζήτησης, 

ανάλογα µε τις τιµές που θα θέσει ο διαχειριστής στις αντίστοιχες παραµέτρους 

ευαισθησίας της αγοράς. Σύµφωνα µε τους κανόνες ιεραρχίας, αξιολογούνται και 

ταξινοµούνται τα παραπάνω τέσσερα χαρακτηριστικά και εν συνεχεία δίνονται οι τιµές 

των σχετικών συντελεστών. Να επισηµάνουµε ότι, για κάθε έναν από τους τέσσερις 

παράγοντες υπάρχει και µία ξεχωριστή συνάρτηση ζήτησης που εκφράζει τη µεταβολή 

της ζήτησης του προϊόντος ως προς τον συγκεκριµένο παράγοντα θεωρώντας ότι οι 
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υπόλοιποι τρεις παραµένουν σταθεροί. Η συνάρτηση ζήτησης µπορεί να είναι είτε 

ευθεία είτε καµπύλη (κυρτή ή κοίλη) ανάλογα µε την τιµή που δίνει ο διαχειριστής του 

παιχνιδιού σε συγκεκριµένη παράµετρο.  

Τέλος, για την οµαλή διακύµανση των αλλαγών στην αγορά καθορίστηκαν ανώτερα 

και κατώτερα όρια σε ορισµένες παραµέτρους (π.χ. ανώτατη και κατώτατη τιµή 

πώλησης, ελάχιστο και µέγιστο των συνολικών πωλήσεων) µε αποτέλεσµα την 

σταδιακή και όχι την απότοµη αλλαγή.  

 

 

Εικ.19: Πίνακας παραµέτρων στοιχείων διαµόρφωσης αγοράς 

Οι παράµετροι διαµόρφωσης της αγοράς [Εικ.19] οι οποίοι καθορίζονται από τον 

διαχειριστή του παιχνιδιού είναι οι ακόλουθοι:     

� Άνω και κάτω όριο τιµής πώλησης: ορίζεται το πλαίσιο τιµών µέσα στο οποίο 

µπορούν να κινηθούν οι παίχτες ως προς την τιµή του προϊόντος σε κάθε 

περίοδο.  

� Άνω όριο διαφηµιστικής δαπάνης: η παράµετρος αυτή περιορίζει την 

επιχείρηση  ως προς την δαπάνη για διαφήµιση, δηλαδή µπορεί να διαθέσει έως 

ένα συγκεκριµένο ποσό € (άνω όριο) για τυχόν επίτευξη στόχου που συνδέεται 

άµεσα µε αυτή.  

� Άνω όριο πίστωσης: η παράµετρος αυτή εκφράζεται ως ποσοστό %, 

καθορίζεται από τον διαχειριστή του παιχνιδιού σε κάθε περίοδο, και ορίζει το 

ανώτατο ποσοστό πίστωσης που µπορεί να δώσει η επιχείρηση στους πελάτες 

της. 
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� Άνω όριο δαπανών έρευνας και ανάπτυξης: οι δαπάνες έρευνας και 

ανάπτυξης δεν είναι απεριόριστες, και εδώ τίθεται η παράµετρος που τις 

περιορίζει.    

� Kάτω όριο ζήτησης: η παράµετρος αυτή εκφράζει το ανελαστικό τµήµα της 

αγοράς δηλαδή το κατώτατο όριο διακύµανσης των πωλήσεων.  

� Άνω όριο ζήτησης: εκφράζει το ανώτατο όριο ζήτησης των πωλήσεων στην 

αγορά για κάθε περίοδο, δηλαδή τη µέγιστη δυναµικότητα της αγοράς.  

� Μέγιστη αύξηση των πωλήσεων: η παράµετρος αυτή ορίζεται ως ποσοστό %, 

και εκφράζει το µέγιστο όριο αύξησης των εσόδων της επιχείρησης που 

προέρχονται από τις πωλήσεις, δηλαδή αν η τιµή της παραπάνω παραµέτρου 

καθοριστεί από τον διαχειριστή σε 40% και διαπιστωθεί ότι τα έσοδα της 

επιχείρησης πρέπει και µπορούν να αυξηθούν κατά 60% τότε ισχύει το 40%.  

� Μέγιστη πτώση των πωλήσεων: όπως και παραπάνω, η παράµετρος αυτή 

καθορίζει το µέγιστο ποσοστό πτώσης των εσόδων σε κάθε περίοδο µε τη µόνη 

διαφορά ότι εκφράζεται µε αρνητικό πρόσηµο (-20%).   

� Ευαισθησία αγοράς ως προς την τιµή: εδώ εκφράζεται η σηµαντικότητα του 

παράγοντα τιµή σε σχέση µε τους άλλους τρεις παράγοντες, ως προς τη 

διαµόρφωση του µεριδίου αγοράς της επιχείρησης και λαµβάνει τιµές από 0 έως 

1, που σηµαίνει ότι όσο µεγαλύτερη είναι η τιµή τόσο αυξάνει η σηµαντικότητα 

της. 

� Ευαισθησία αγοράς ως προς τη διαφήµιση: όπως προαναφέραµε, εκφράζεται 

η σηµαντικότητα του παράγοντα διαφήµιση σε σχέση µε τους άλλους τρεις 

παράγοντες, ως προς τη διαµόρφωση του µεριδίου αγοράς της επιχείρησης και 

λαµβάνει τιµές από 0 έως 1, που σηµαίνει ότι όσο µεγαλύτερη είναι η τιµή τόσο 

αυξάνει η σηµαντικότητα της. 

� Ευαισθησία αγοράς ως προς την πίστωση: όπως προαναφέραµε, εκφράζεται η 

σηµαντικότητα του παράγοντα διαφήµιση σε σχέση µε τους άλλους τρεις 

παράγοντες, ως προς τη διαµόρφωση του µεριδίου αγοράς της επιχείρησης και 

λαµβάνει τιµές από 0 έως 1, που σηµαίνει ότι όσο µεγαλύτερη είναι η τιµή τόσο 

αυξάνει η σηµαντικότητα της. 

� Κλίση καµπύλης ζήτησης ως προς την τιµή: η παράµετρος αυτή καθορίζει 

την κλίση και την µορφή της συνάρτησης ζήτησης ως προς την τιµή. Η 

συνάρτηση ζήτησης είναι φθίνουσα (όσο αυξάνεται η τιµή τόσο µειώνεται η 

ζήτηση) και ανάλογα µε την τιµή που καθορίζουµε στην παράµετρο κλίσης p, η 
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συνάρτηση ζήτησης ως προς την τιµή µπορεί να είναι κοίλη (p <0), κυρτή (p >0) 

ή ευθεία γραµµή (p =0.001).  

� Κλίση καµπύλης ζήτησης ως προς τη διαφήµιση: η παράµετρος αυτή 

καθορίζει την κλίση και την µορφή της συνάρτησης ζήτησης ως προς τη 

διαφηµιστική δαπάνη. Η συνάρτηση ζήτησης είναι αύξουσα (όσο αυξάνεται η 

διαφήµιση τόσο αυξάνεται η ζήτηση) και ανάλογα µε την τιµή που καθορίζουµε 

στην παράµετρο κλίσης p, η συνάρτηση ζήτησης ως προς την διαφηµιστική 

δαπάνη  µπορεί να είναι κοίλη (p <0), κυρτή (p >0) ή ευθεία γραµµή (p =0.001).  

� Κλίση καµπύλης ζήτησης ως προς την πίστωση: η παράµετρος αυτή 

καθορίζει την κλίση και την µορφή της συνάρτησης ζήτησης ως προς την 

πιστωτική πολιτική της επιχείρησης (πιστώσεις στους πελάτες). Η συνάρτηση 

ζήτησης είναι αύξουσα (όσο αυξάνεται η πίστωση τόσο αυξάνεται η ζήτηση) 

και ανάλογα µε την τιµή που καθορίζουµε στην παράµετρο κλίσης p, η 

συνάρτηση ζήτησης µπορεί να είναι κοίλη (p <0), κυρτή (p >0) ή ευθεία γραµµή 

(p =0.001).  

� Κλίση καµπύλης ζήτησης ως προς τις δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης: η 

παράµετρος αυτή καθορίζει την κλίση και την µορφή της συνάρτησης ζήτησης 

ως προς τις δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης. Η συνάρτηση ζήτησης είναι 

αύξουσα (όσο αυξάνονται οι δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης τόσο αυξάνεται η 

ζήτηση) και ανάλογα µε την τιµή που καθορίζουµε στην παράµετρο κλίσης p, η 

συνάρτηση ζήτησης ως προς τις δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης µπορεί να είναι 

κοίλη (p <0), κυρτή (p >0) ή ευθεία γραµµή (p =0.001).  

� Συντελεστής τυχαίου στοιχείου στη διαµόρφωση της αγοράς: η παράµετρος 

αυτή ορίζεται ως ποσοστό και εκφράζει την τυχαιότητα στη διαµόρφωση των 

πωλήσεων κάθε επιχείρησης. Ο παραπάνω συντελεστής είναι κοινός για όλους 

τους παίκτες και κυµαίνεται από 0% (καθόλου τυχαιότητα) ως 20% (σχετικά 

µεγάλη τυχαιότητα) . Αν οι θεωρητικές πωλήσεις µιας επιχείρησης είναι 5.000 

µονάδες και ο συντελεστής τυχαίου στοιχείου στη διαµόρφωση της αγοράς 

ορίζεται σε 5%, τότε οι πωλήσεις της επιχείρησης δίνονται από την σχέση: 

5.000x(1+5%x(rand-0.5)/0.5) όπου rand ένας τυχαίος αριθµός στο [0,1].   

 

6. Συντελεστές βαθµολογίας: Στο παιχνίδι έχουµε δύο ειδών συντελεστές 

βαθµολογίας, τη βαθµολογία ανά περίοδο και την αθροιστική βαθµολογία. Η 

βαθµολογία κάθε παίκτη στο τέλος κάθε περιόδου εξαρτάται από 4 (τέσσερα) κριτήρια:  
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� Τις πωλήσεις που επιτυγχάνει ο παίκτης σε κάθε περίοδο, οι οποίες 

εκφράζονται ως µερίδιο αγοράς (όσο µεγαλύτερο µερίδιο αγοράς καταλαµβάνει 

τόσο αυξάνεται η βαθµολογία του). 

� Τα αποτελέσµατα µετά φορών, δηλαδή τα κέρδη της επιχείρησης στο τέλος 

της περιόδου. Όσο µεγαλύτερα είναι τα κέρδη που επιτυγχάνει η επιχείρηση 

τόσο µεγαλύτερη βαθµολογία λαµβάνει ο παίκτης.  

� Το λόγο Ι∆ΙΑ/ΞΕΝΑ, που εκφράζει τη σχέση ιδίων κεφαλαίων ως προς ξένα 

κεφάλαια (µακροπρόθεσµος και βραχυπρόθεσµος δανεισµός) και παρουσιάζει 

την οικονοµική ευρωστία της επιχείρησης και της δανειοληπτικής της 

ικανότητας. Η βαθµολογία εξαρτάται από το µέγεθος του δείκτη. Όσο 

µεγαλύτερος είναι ο δείκτης τόσο αυξάνεται η βαθµολογία.  

�  Την αξία της µετοχής, η οποία εκφράζει τη συνολική εικόνα της επιχείρησης 

και υπολογίζεται στο τέλος κάθε περιόδου µε τη διαµόρφωση της αγοράς από 

τον διαχειριστή. Κατά την έναρξη του παιχνιδιού οι παίκτες έχουν στη διάθεση 

τους ίσο αριθµό µετοχών συγκεκριµένης αξίας ενώ µε την πάροδο των περιόδων 

και ανάλογα τη λήψη βέλτιστων αποφάσεων της επιχείρησης, η τιµή της 

µετοχής αυξοµειώνεται.  

Το καθένα από τα παραπάνω τέσσερα κριτήρια έχουν ένα συντελεστή βαρύτητας 

ο οποίος καθορίζεται από τον διαχειριστή του παιχνιδιού και µπορεί να αλλάζει από 

περίοδο σε περίοδο. Έτσι έχουµε τους παρακάτω τέσσερις συντελεστές βαρύτητας: 

συντελεστής βαρύτητας µεριδίου αγοράς, συντελεστής βαρύτητας κερδών, 

συντελεστής βαρύτητας διάρθρωσης και συντελεστής βαρύτητας αξίας µετοχής των 

οποίων η τιµή κυµαίνεται από 0 έως 1 και το άθροισµά τους είναι ίσο µε ένα.  

Για τον υπολογισµό της τελικής βαθµολογίας στο τέλος κάθε περιόδου 

συµµετέχουν οι επιδόσεις των παικτών στους τέσσερις παραπάνω δείκτες 

σταθµισµένες µε τον ανάλογο συντελεστή βαρύτητας. Όσον αφορά την αθροιστική 

βαθµολογία υπολογίζεται µε το άθροισµα των βαθµολογιών όλων των περιόδων 

όπου οι πιο πρόσφατες επιδόσεις συµµετέχουν µε µεγαλύτερο συντελεστή 

βαρύτητας ώστε να εκφράζεται διαχρονικά η δυναµική της επιχείρησης.  

Στην παρακάτω εικόνα παρουσιάζονται συνοπτικά οι αρχικές παράµετροι που 

καθορίζει ο διαχειριστής καθώς και τα τµήµατα όπου πρέπει να πάρει αποφάσεις ο 

παίκτης [Εικ.20]. 
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Εικ.20: Πίνακας αρχικών παραµέτρων και αποφάσεις παίκτη 

Πωλήσεις

1. Τιµή προϊόντος

2. ∆ιαφηµιστική δαπάνη

3. Πίστωση στην αγορά
4. Εκτίµηση όγκου πωλήσεων 

Παραγωγή

5. Ογκος παραγωγής

6. Ποσότητα α’ υλών

7. Ποσότητα αγοράς ετοίµου προϊόντος

8. ∆απάνες Ερευνας& Ανάπτυξης

Αγοραπωλησία παγών

9. Επενδύσεις σε εξοπλισµό

10. Πωλήσεις εξοπλισµού

Αρχικές παράµετροι

1. Πλήθος περιόδων

2. Πλήθος παικτών

3. Αριθµός µετοχών ανά παίκτη

4. Αξία µετοχής

Παραγωγή-∆ιοίκηση

1. Κόστος α’υλών 
2. Κόστος εργατικών 
3. Κόστος υπερωριών

4. Κόστος διαχείρισης παραγωγής (overhead)
5. Κόστος αποθέµατος προϊόντων

6. Κόστος αποθέµατος α ’υλών

7. Κόστος αγοράς ετοίµου προϊόντος

8. Κόστος έρευνας αγοράς
9. Κόστος επενδύσεων

10. Συντελεστής απόσβεσης

11 Εξοδα διοίκησης 

Χρηµατοδότηση

1. Πιστώσεις προµηθευτών

2. Επιτόκιο δανείου κεφαλαίου κίνησης
3. Επιτόκιο δανείου παγίων

4. ∆ιάρκεια δανείου παγίων

5. Συντελεστής φορολογίας

Καθορισµός αγοράς

1. Ανω όριο αγοράς (µονάδες)
2. Κάτω όριο αγοράς (µονάδες)
3. Ανώτατη και κατώτατη τιµή προϊόντος

4. Μέγιστη ετήσια αύξηση πωλήσεων επιχείρησης (%)
5. Μέγιστη µείωση πωλήσεων επιχείρησης (%)
6. Ανώτατη τιµή για διαφηµιστική δαπάνη

7. Ανώτατη τιµή για δαπάνες R&D
8. Ανώτατη τιµή για πίστωση στους πελάτες

Συνάρτηση ζήτησης 

1. Ως προς τιµή προϊόντος

2. Ως προς διαφηµιστική δαπάνη

3. Ως προς δαπάνες έρευνας & τεχνολογίας
4. Ως προς πιστωτική πολιτική

Αποφάσεις παίκτη 
 σε κάθε περίοδο

Στοιχεία καθορισµένα 
από το διαχειριστή

 του παγνίου σε κάθε 
περίοδο

Χρηµατοδότηση

11. Ποσό δανείου παγίου κεφαλαίου

12. Ποσό κεφαλαίου κίνησης
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Β. Eιδικές Παράµετροι 

Οι ειδικές παράµετροι του παιχνιδιού καθορίζονται από τις αποφάσεις των παικτών και 

αφορούν την επιχείρηση τους. Η εισαγωγή τους γίνεται ανά περίοδο από τους παίκτες 

ως προς την διαµόρφωση του παραγωγικού τµήµατος της επιχείρησης, του οικονοµικού 

καθώς και ότι αφορά τις πωλήσεις. Οι παράµετροι αυτές ουσιαστικά συνδέονται µε: 

 

1. Αποφάσεις που αφορούν τις πωλήσεις και πιο συγκεκριµένα µε:  

την τιµή του προϊόντος: η επιχείρηση την οποία εκφράζει ο παίκτης ή η οµάδα 

παικτών καλείται να αποφασίσει για την τιµή πώλησης του προϊόντος η οποία 

εκφράζεται σε € ανά µονάδα προϊόντος.  

τη διαφηµιστική δαπάνη: σε κάθε περίοδο η επιχείρηση διαθέτει ένα ποσό (€) για να 

καλύψει ανάγκες διαφηµιστικής δαπάνης.  

τη πίστωση πελατών: εκφράζεται ως ποσοστό (%) και είναι το ποσοστό πίστωσης της 

επιχείρησης προς τρίτους (πελάτες).  

τις εκτιµήσεις για τις πωλήσεις της τρέχουσας περιόδου: η επιχείρηση έχει τη 

δυνατότητα να εκτιµήσει τις πωλήσεις της για την τρέχουσα περίοδο εκφρασµένη σε 

µονάδες προϊόντος. Λόγω της εκτίµησης, η επιχείρηση έχει τη δυνατότητα να λάβει 

οικονοµικές αναφορές οι οποίες παρουσιάζουν τα οφέλη (ζηµία) της εάν 

πραγµατοποιηθούν οι εκτιµήσεις της, και να αναθεωρήσει ορισµένες αποφάσεις µέχρι 

την οριστικοποίηση των και την αποστολή τους στο διαχειριστή. Οι εκτιµήσεις της 

επιχείρησης δεν ταυτίζονται µε τις πραγµατικές που θα πετύχει η επιχείρηση στο 

ανταγωνιστικό περιβάλλον της αγοράς.  

 

2. Αποφάσεις που αφορούν την παραγωγή και πιο συγκεκριµένα: 

την ποσότητα παραγωγής: ανάλογα µε την παραγωγική δυναµικότητα της 

επιχείρησης πρέπει να ληφθούν αποφάσεις όσον αφορά την ποσοτική παραγωγή του 

προϊόντος για την τρέχουσα περίοδο. Να σηµειωθεί ότι η ποσότητα παραγωγής µπορεί 

να είναι και µηδενική για την τρέχουσα περίοδο, σε περίπτωση όµως µη µηδενικής τότε 

δεν µπορεί να είναι µικρότερη από το τεχνικό ελάχιστο της µονάδας που ορίζεται ως το 

30% της ονοµαστικής της δυναµικότητας.  

την ποσότητα αγοράς πρώτων υλών: καθορίζεται η ποσότητα πρώτων υλών που θα 

αγοράσει η επιχείρηση για την τρέχουσα περίοδο για να καλύψει  τις ανάγκες της 

παραγωγικής διαδικασίας. 
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την ποσότητα αγοράς ετοίµων προϊόντων: καθορίζεται η ποσότητα αγοράς ετοίµων 

προϊόντων ανάλογα µε τα οικονοµικά πλαίσια της επιχείρησης προκειµένου να 

προχωρήσει στην µεταπώληση τους.  

τις δαπάνες Έρευνας & Ανάπτυξης: αφορούν τα έξοδα της επιχείρησης µε σκοπό την 

κάλυψη αναγκών έρευνας και ανάπτυξης για την τρέχουσα περίοδο.     

 

 3. Αποφάσεις που αφορούν τις επενδύσεις και πιο συγκεκριµένα: 

τον αριθµό µικρών µονάδων: είναι ο αριθµός των µονάδων µικρής δυναµικότητας που 

θα επενδύσει και θα χρησιµοποιήσει η επιχείρηση κατά το στάδιο της παραγωγικής 

διαδικασίας. Ο αριθµός αυτός µπορεί να είναι θετικός ή αρνητικός, θετικός για τις ήδη 

υπάρχουσες µονάδες ή κατασκευή νέων και αρνητικός όταν η επιχείρηση θα 

προχωρήσει στην πώληση αυτών εξαιτίας πλεονάζουσας δυναµικότητας ή νέας 

επένδυσης (µονάδα µεσαίας/µεγάλης δυναµικότητας).   

τον αριθµό µεσαίων µονάδων: είναι ο αριθµός των µονάδων µεσαίας δυναµικότητας 

που θα επενδύσει και θα χρησιµοποιήσει η επιχείρηση στην παραγωγική διαδικασία την 

τρέχουσα περίοδο. ο αριθµός µπορεί να είναι θετικός ή αρνητικός όπως προαναφέραµε 

και για τους ίδιους λόγους. 

τον αριθµό µεγάλων µονάδων: είναι ο αριθµός (θετικός ή αρνητικός) των µονάδων 

µεγάλης δυναµικότητας που θα επενδύσει και θα χρησιµοποιήσει  η επιχείρηση κατά το 

στάδιο της παραγωγικής διαδικασίας την τρέχουσα περίοδο.  

 

4. Αποφάσεις που αφορούν τη χρηµατοδότηση και πιο συγκεκριµένα: 

τo δάνειο Παγίου Κεφαλαίου: προκειµένου η επιχείρηση να προχωρήσει σε νέες 

επενδύσεις παραγωγικών µονάδων και εξοπλισµού της προτίθεται να δανειστεί από τα 

πιστωτικά ιδρύµατα µε µακροπρόθεσµο δανεισµό ποσά ανάλογα µε τις ανάγκες της και 

τις οικονοµικές της δυνατότητες.  

και το δάνειο Κεφαλαίου Κίνησης: είναι το ποσό που διατίθεται να δανειστεί η 

επιχείρηση µε βραχυπρόθεσµο δανεισµό προκειµένου να χρηµατοδοτήσει τρέχουσες 

ανάγκες της όπως µισθοδοσίες εργαζοµένων, οφειλές σε προµηθευτές κλπ.  

 

5. Η διαµόρφωση της αγοράς: Η ζήτηση του συγκεκριµένου προϊόντος στην αγορά 

όπως έχει ήδη αναφερθεί θεωρείται ότι εξαρτάται από τέσσερις παράγοντες:  

1. Την τιµή του προϊόντος 

2. Τη διαφήµιση  

3. Την πιστωτική πολιτική  

4. Την Έρευνα και Ανάπτυξη
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      Για κάθε έναν από τους παραπάνω παράγοντες, διαµορφώνονται οι συναρτήσεις 

ζήτησης οι οποίες δείχνουν πως κυµαίνεται η ζήτηση του προϊόντος µε την µεταβολή 

του συγκεκριµένου παράγοντα, ανεξάρτητα από τους υπόλοιπους τρεις οι οποίοι 

θεωρούνται σταθεροί. Η µορφή των συναρτήσεων αυτών µπορεί να είναι κυρτή, κοίλη 

ή και γραµµική. Η συνάρτηση της ζήτησης ως προς την τιµή του προϊόντος είναι 

φθίνουσα (αυξανόµενης της τιµής µειώνεται η ζήτηση) ενώ οι υπόλοιπες τρεις είναι 

αύξουσες. Στη συνέχεια αυτής της ενότητας γίνεται µια αναλυτική αναφορά στον 

υπολογισµό της αγοράς µέσω µαθηµατικών τύπων.  

Η συνάρτηση ζήτησης ως προς την τιµή µπορεί να έχει µια από τις παρακάτω 

µορφές που φαίνονται στην [Εικ.21]  

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικ.21: Μορφές συνάρτησης ζήτησης ως προς την τιµή 
 

Αντίστοιχα, η συνάρτηση ζήτησης ως προς τη διαφηµιστική δαπάνη µπορεί να έχει 

µία από τις παρακάτω µορφές που φαίνονται στην [Εικ.22].  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

Εικ.22: Μορφές συνάρτησης ζήτησης ως προς την διαφηµιστική δαπάνη 

 

Αντίστοιχη µορφή µε αυτή της διαφηµιστικής δαπάνης µπορούν να έχουν και οι 

συναρτήσεις ζήτησης ως προς τις πιστώσεις και τις δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης.  
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Η µορφή της καµπύλης των προηγούµενων σχηµάτων περιγράφεται από την ακόλουθη 

σχέση:  

                                                          y = 1-ek * x  / 1-ek                                                            ( 1 ) 

 
όπου k είναι η παράµετρος που καθορίζει το σχήµα και την κλίση της καµπύλης. Έτσι για  k > 0 

έχουµε κυρτή συνάρτηση, για k < 0 έχουµε κοίλη ενώ η γραµµική συνάρτηση προκύπτει για  

k=eps όπου eps µια πολύ µικρή τιµή (συνήθως eps=0.001). Στην εξίσωση (1) το x είναι η 

κανονικοποιηµένη τιµή της αντίστοιχης µεταβλητής που εξετάζεται στο διάστηµα [0,1]. Η 

κανονικοποίηση γίνεται µε τέτοιο τρόπο ώστε η καλύτερη τιµή της µεταβλητής να αντιστοιχεί 

στην τιµή y=1 και η χειρότερη τιµή στην τιµή y=0. Με τον τρόπο αυτό, για τις φθίνουσες 

συναρτήσεις  (όπως στην περίπτωση της τιµής προϊόντος) το  x προκύπτει µε βάση τις 

ακόλουθες σχέσεις:  

 

                                                  x = Amax – A / Amax – Amin                                                (2) 

 
όπου Α είναι η τιµή του προϊόντος και Amin 

και Amax  
η µικρότερη και µεγαλύτερη 

επιτρεπτή τιµή του. Στην περίπτωση των συναρτήσεων της διαφηµιστικής δαπάνης, της 

πίστωσης και των δαπανών έρευνας και ανάπτυξης (αύξουσες συναρτήσεις) η σχέση 

(2) γίνεται:           

 

                                                  x = A – Amin /  Amax  – Amin                                                                    (3)     

 
όπου Α µπορεί να είναι η διαφηµιστική δαπάνη ή το ποσοστό πίστωσης ή οι δαπάνες έρευνας 

και ανάπτυξης και  Amin 
και Amax  

οι αντίστοιχες ελάχιστες και µέγιστες τιµές (όταν δεν 

δίνονται ελάχιστες τιµές αυτές θεωρούνται ίσες µε µηδέν.  

Από τη σχέση (1) προκύπτει ο όρος  y που ορίζεται ως συνιστώσα ζήτησης για κάθε 

έναν από τους τέσσερις παράγοντες και η οποία κυµαίνεται στο διάστηµα [0,1]. Από τις 

σχέσεις (1), (2) και (3) µπορεί να υπολογιστεί για κάθε επιχείρηση η συνιστώσα 

ζήτησης που αντιστοιχεί σε κάθε παράγοντα. Πιο αναλυτικά, για µία τυχαία επιχείρηση 

i υπολογίζεται από τη σχέση (1) η συνιστώσα ζήτησης pr(i) που αντιστοιχεί στην τιµή 

(price), η συνιστώσα ζήτησης ad(i) που αντιστοιχεί στη διαφήµιση (advertisement), η 

συνιστώσα ζήτησης cr(i) που αντιστοιχεί στην πίστωση (credit) και τέλος η συνιστώσα 

ζήτησης rd(i) που αντιστοιχεί στις δαπάνες έρευνας και ανάπτυξης (research and 

development). Στη συνέχεια υπολογίζεται ο συντελεστής ζήτησης ανά επιχείρηση µέσω 

µιας πολλαπλασιαστικής σχέσης των συνιστωσών ζήτησης ανά παράγοντα ο οποίος 

συµβολίζεται ως dm(i) και εκφράζεται από την ακόλουθη σχέση:  
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                                          dm(i) =  pr(i) a * ad(i)b * cr(i) c * rd(i) d                                                (4) 
 
 
Στη σχέση (4) παρατηρούνται οι εκθέτες a b c d 

οι οποίοι εκφράζουν τους 

αντίστοιχους συντελεστές βαρύτητας των παραγόντων όπως αυτοί έχουν καθοριστεί 

από τον διαχειριστή του παιχνιδιού. Οι τιµές που λαµβάνουν οι παραπάνω εκθέτες 

κυµαίνονται στο διάστηµα [0,1] και εκφράζουν κατά κάποιο τρόπο τη σχετική 

ελαστικότητα της ζήτησης ως προς τον αντίστοιχο παράγοντα. Η παραπάνω 

πολλαπλασιαστική σχέση θεωρείται ότι εκφράζει κατά ρεαλιστικό τρόπο τη 

συµπεριφορά της αγοράς (Edman J. and I. Stahl, 2002). 

Μέσω των συντελεστών ζήτησης προσδιορίζονται και τα µερίδια της αγοράς ms(i) 

τα οποία αντιστοιχούν στην κάθε επιχείρηση σύµφωνα µε τον παρακάτω τύπο:  

                                    

                                             ms(i) = dm(i) / Σj dm(j)                                               (5) 

 

Προκειµένου να χρησιµοποιηθεί η σχέση (5) για τον καθορισµό των πωλήσεων της 

κάθε επιχείρησης, δεν θα χρησιµοποιείται πλέον η έννοια της σχετικής ζήτησης αλλά 

εκείνη των απόλυτων µεγεθών. Για να επιτευχθεί το παραπάνω χρειάζεται να 

προσδιοριστεί η συνολική ζήτηση της αγοράς η οποία γίνεται µε τον ακόλουθο τρόπο:  

Υποθέτουµε αρχικά ότι υπάρχει µόνο µια επιχείρηση στην αγορά, στην περίπτωση 

αυτή οι πωλήσεις που θα µπορούσε να πραγµατοποιήσει θα κυµαίνονταν από Lmin έως 

Lmax. Το Lmin  αντιστοιχεί στο ανελαστικό τµήµα της αγοράς το οποίο θα το πετύχει 

ακόµα και αν δώσει στους 4 παράγοντες τις χειρότερες δυνατές τιµές τους. Το Lmax 

είναι το δυναµικό της αγοράς (θεωρητικό µέγεθος αγοράς) το οποίο επιτυγχάνεται µόνο 

αν η επιχείρηση δώσει στους 4 παράγοντες τις καλύτερες δυνατές τιµές τους. Να 

σηµειωθεί ότι για ενδιάµεσες τιµές των παραγόντων πραγµατοποιούνται πωλήσεις 

µεταξύ Lmin και Lmax.  Έστω λοιπόν ότι υπήρχε µια επιχείρηση για την οποία η τιµή κάθε 

παράγοντα ήταν ίση µε το µέσο όρο (avg) των αντίστοιχων τιµών των επιχειρήσεων 

που συµµετέχουν στο παιχνίδι. Τότε για την εικονική αυτή επιχείρηση θα µπορούσαµε 

να υπολογίσουµε τους συντελεστές ζήτησης από τις σχέσεις (1) – (3) και το συντελεστή 

ζήτησης ως εξής:  

                          dm(avg) =  pr(avg)a * ad(avg)b * cr(avg)c * rd(avg)d                           (6)      

 

   
Ισχύει επίσης ότι η τιµή dm(min) =0 αντιστοιχεί σε συνολική ζήτηση Lmin και η 

τιµή dm(max)=1 αντιστοιχεί σε συνολική ζήτηση Lmax. Με γραµµική παρεµβολή 
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υπολογίζεται η συνολική ζήτηση που αντιστοιχεί στο συνολικό συντελεστή ζήτησης 

dm(avg) και αυτή θεωρείται ως τρέχουσα συνολική ζήτηση (L).  

 
                                           L = Lmin + dm(avg) * (Lmax – Lmin)                                                        (7) 

 
Αφού λοιπόν εκτιµηθεί η συνολική ζήτηση, λαµβάνονται υπόψη τα µερίδια αγοράς της 

κάθε επιχειρήσεις που έχουν υπολογιστεί µε βάση την εξίσωση (5), και προσδιορίζονται 

οι θεωρητικές πωλήσεις της σε απόλυτες τιµές Ś (i).  

 
                                                        Ś(i) = ms(i) * L                                                      (8) 

 
Στη συνέχεια των θεωρητικών πωλήσεων εφαρµόζεται ο συντελεστής τυχαιότητας µε 

την έννοια ότι ένα µέρος των πωλήσεων (όσο καθορίζεται από τον συντελεστή 

τυχαιότητας) διαµορφώνεται µε τυχαίο τρόπο. Αν rp είναι ο συντελεστής τυχαιότητας 

τότε οι εκτιµώµενες πωλήσεις της i επιχείρησης εισάγοντας και το τυχαίο στοιχείο 

διαµορφώνονται σε:  

                                                 S(i) = Ś (i) * (1+ rp*[rand-0,5/0,5])                             (9) 

 

όπου rand είναι ένας τυχαίος αριθµός στο [0,1]. 

Οι πωλήσεις αυτές ταυτίζονται µε τις πραγµατικές µόνο στην περίπτωση κατά την 

οποία την τρέχουσα περίοδο κάθε επιχείρηση έχει διαθέσιµα προϊόντα (από παραγωγή 

και προηγούµενα αποθέµατα). Αν η πραγµατοποιηθείσα παραγωγή της δεν επαρκεί για 

να καλύψει τις εκτιµώµενες πωλήσεις, τότε υπάρχει απώλεια πωλήσεων για τη 

συγκεκριµένη εταιρία και η ποσότητα των προϊόντων που πωλεί αντιστοιχούν στην 

παραγωγή της συν τα τυχόν προηγούµενα αποθέµατά της. Επίσης, η συνολική ζήτηση 

της αγοράς αναδιαµορφώνεται ανάλογα, αφαιρώντας από την αρχικά υπολογισθείσα 

ποσότητα τις πωλήσεις που δεν πραγµατοποιούνται λόγω έλλειψης προϊόντων.       

 

6. Βαθµολογία: Το παιχνίδι αποτελείται από περιόδους όπου οι παίκτες βαθµολογούνται για 

κάθε περίοδο ξεχωριστά µε βάση τα παρακάτω 4 κριτήρια: 

 

1. τα κέρδη της περιόδου 

 

2. το µερίδιο αγοράς 

 

3. το λόγο Ιδίων Κεφαλαίων ως προς 

το Σύνολο του Ενεργητικού  

4. την αξία της µετοχής 
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Υψηλότερη βαθµολογία λαµβάνει εκείνος ο παίκτης (επιχείρηση) που θα 

παρουσιάσει τις υψηλότερες τιµές στα παραπάνω 4 κριτήρια. Οι συντελεστές 

βαρύτητας των κριτηρίων wj καθορίζονται από τον διαχειριστή του παιχνιδιού και 

ενδέχεται να µην είναι ίδιοι και µάλιστα µπορεί να τους αλλάξει από περίοδο σε 

περίοδο όποτε και συµβολίζονται wj
(t), παίρνουν τιµές στο διάστηµα [0,1] και έχουν 

άθροισµα µονάδα. Ο υπολογισµός της βαθµολογίας για κάθε επιχείρηση γίνεται ως 

εξής:  

Για την περίοδο t του παιχνιδιού, σε κάθε κριτήριο j, υπολογίζεται η υψηλότερη 

sc(t)
jmax και η χαµηλότερη sc(t)jmin τιµή και στη συνέχεια για την i επιχείρηση 

προσδιορίζεται η συνολική βαθµολογία της περιόδου t ως εξής:  

 

        

 
            4                 

sci
(t)

 = Σ wj
(t) scij

(t)- sci
(t)

min  //  sci
(t)

max  --  sci
(t)

min    
                      j=1            

 
Όπως είναι φανερό από τη σχέση (10) η βαθµολογία της περιόδου για κάθε 

επιχείρηση κυµαίνεται από 0 έως 1 και πρόκειται για σχετική βαθµολογία καθότι το 

αόριστο (=1) και το ελάχιστο (=0) καθορίζονται από τις επιδόσεις όλων των 

συµµετεχόντων.  

Εκτός από τη βαθµολογία της περιόδου, για κάθε επιχείρηση υπολογίζεται και η 

αθροιστική βαθµολογία η οποία λαµβάνει υπόψη ότι οι πιο πρόσφατες επιδόσεις των 

παικτών έχουν µεγαλύτερη σηµασία. Ο κανόνας αυτός εκφράζεται µε τη δηµιουργία 

του σταθµισµένου αθροίσµατος των ανά περίοδο βαθµολογιών, στο οποίο οι πιο 

πρόσφατες βαθµολογίες έχουν µεγαλύτερη βαρύτητα. Αν υποθέσουµε ότι θέλουµε να 

υπολογίσουµε την αθροιστική βαθµολογία της i επιχείρησης την περίοδο Τα (1<Τα<=7) 

που συµβολίζεται µε csci
(T) τότε η σχέση που ισχύει, είναι:  

                                                                           t= 1            

         T                 

csci
(T )

 =  Σ  t*  sci
( t)  

 

Νικητής είναι εκείνος που έχει την υψηλότερη αθροιστική βαθµολογία στο τέλος του 

παιχνιδιού. 

 

(10) 

(11) 
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4 Τα Βήµατα Χρήσης του Παιγνίου 

 

4.1 Βασική Ιδέα 

 
«Παίζοντας» κάποιος το συγκεκριµένο επιχειρηµατικό παιχνίδι, αντιµετωπίζει σε 

συνθήκες προσοµοίωσης τον πραγµατικό κόσµο των επιχειρήσεων. Καλείται να 

σκεφτεί την επιχείρηση σαν σύνολο, να χαράξει στρατηγικές ανάπτυξής της µέσα σε 

ένα περιβάλλον έντονου ανταγωνισµού και να πάρει τις κατάλληλες αποφάσεις οι 

οποίες θα φέρουν την επιχείρησή του κερδοφόρα και στην πρώτη γραµµή.  

Βασικό τµήµα του προγράµµατος είναι ο καθορισµός της αγοράς στην οποία κινείται 

η επιχείρηση και καθορίζεται από τον διαχειριστή. Καθορίζονται τα χαρακτηριστικά 

της αγοράς του προϊόντος και η ειδικότερα η ευαισθησία τιµών, διαφήµισης, 

τεχνολογίας, πιστώσεων, διάφορες παράµετροι σχετικά µε το θεωρητικό µέγεθος της 

αγοράς και προβλέψεις πωλήσεων. Επίσης καθορίζεται το χρηµατοοικονοµικό πλαίσιο 

(επιτόκια, µετοχικό, κεφάλαιο της εταιρείας κ.α.) που θα διοικεί ο manager-παίκτης, 

όπως στοιχεία κόστους (κόστος µονάδος προϊόντων, υλών κ.α.).  

Στη συνέχεια και για κάθε περίοδο ο manager-παίκτης πρέπει να πάρει αποφάσεις 

για κάθε τι που αφορά την επιχείρηση που διοικεί. Αποφάσεις όσον αφορά την τιµή του 

προϊόντος, τις δαπάνες για διαφήµιση, το ποσοστό πίστωσης ως προς τους πελάτες, 

τυχόν βελτιώσεις του προϊόντος, τυχόν επενδύσεις σε νέο παραγωγικό δυναµικό, για 

δανεισµό, τις αγορές υλών, προϊόντων και άλλα στοιχεία αποφάσεων για τη λειτουργία 

της επιχείρησης.  

Το πρόγραµµα, εφόσον ο manager-παίκτης δώσει και µία προσωπική εκτίµηση των 

πωλήσεων που θα πραγµατοποιήσει η επιχείρησή του, του παράγει τις εξής οικονοµικές 

καταστάσεις που θα τον βοηθήσουν στην οριστικοποίηση των αποφάσεών του: ύλες 

παραγωγής, κόστος παραγωγής, κόστος πωληθέντων, αποτελέσµατα χρήσης, 

ισολογισµό, cash flow. Ο manager-παίκτης µετά την αξιολόγηση των αποφάσεών του 

µέσω των οικονοµικών καταστάσεων που παράγει το πρόγραµµα, επανεξετάζει τυχόν 

λανθασµένες και έπειτα οριστικοποιεί τις αποφάσεις του για τη δεδοµένη περίοδο. 
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Mετά την οριστικοποίηση των αποφάσεών, το πρόγραµµα «στέλνει» τα στοιχεία 

σχετικά µε τις αποφάσεις όλων των manager -παικτών στην εικονική αγορά (αρχείο 

διαχειριστή) που λειτουργεί µε τις ορισθείσες παραµέτρους και στη συνέχεια ο 

διαχειριστής «µοιράζει» στον κάθε manager-παίκτη τις αντίστοιχες πωλήσεις, τα τελικά 

αποτελέσµατα και τη βαθµολογία του. Αυτό επαναλαµβάνεται τόσες φορές όσες είναι 

οι περίοδοι (έτη/µήνες κλπ) που ορίζονται για κάθε παιχνίδι. Ο προτεινόµενος αριθµός 

των επιχειρήσεων/παικτών ανά παιχνίδι είναι 5-10 έτσι ώστε αφενός να είναι αρκετός ο 

αριθµός των παικτών και αφετέρου να µην είναι τόσο µεγάλος ώστε να κάνει την 

επικοινωνία και την πρόοδο του παιχνιδιού δύσκολη. Ο δε προτεινόµενος αριθµός των 

περιόδων είναι 4-7 ώστε να υπάρχει επαρκής χρόνος αφοµοίωσης των αρχών και της 

λογικής του παιχνιδιού.  

 

4.2 Αναλυτική Περιγραφή Βηµάτων Παιχνιδιού 

 

Στην ενότητα αυτή παρουσιάζονται αναλυτικά βήµα προς βήµα οι διαδικασίες του 

παιχνιδιού.  

Α. Ενέργειες από το διαχειριστή του παιχνιδιού 

Το αρχείο διαχειριστή του παιχνιδιού διακρίνεται µε το όνοµα «bgame_admin.xls», 

βιβλίο εργασίας του Excel, αποτελούµενο από 9 φύλλα εργασίας. Το φύλλο «Common 

data» στο οποίο έχουν εισαχθεί οι παράµετροι του παιχνιδιού και όπως έχουµε 

αναφέρει είναι κοινές για όλους τους παίκτες, το φύλλο «Calculation» που 

περιλαµβάνει τους υπολογισµούς και που διαµορφώνουν την αγορά που κινείται η 

επιχείρηση-παίκτης,  και τέλος από 7 ίδια σε περιεχόµενο φύλλα «Ρ1», «Ρ2» … «Ρ7» 

που αντιπροσωπεύουν τις περιόδους του παιχνιδιού και διαθέτουν όλα τα σχετικά 

στοιχεία τόσο µε τις αποφάσεις των παικτών, συµπεριλαµβανοµένου και τις 

οικονοµικές καταστάσεις σε αντιστοιχία µε τις πραγµατικές πωλήσεις και όχι µε τις 

υποθετικές όπως συµβαίνει στο αρχείο του παίκτη, όσο και µε τα αποτελέσµατα αυτών 

(πωλήσεις, µερίδιο αγοράς, βαθµολογία ανά περίοδο καθώς και την τρέχουσα 

αθροιστική).  

 

1. Εισαγωγή Παραµέτρων 

Το φύλλο «Common data» δέχεται την εισαγωγή των χαρακτηριστικών (δεδοµένα) 

του παιχνιδιού [Eικ.23] από τον διαχειριστή και πιο αναλυτικά:
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Εικ.23: Εισαγωγή αρχικών παραµέτρων στο φύλλο «Common data»

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
ΠΑΡΑΜΕΤΡΩΝ 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
ΠΑΡΑΜΕΤΡΩΝ 

 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
ΠΑΡΑΜΕΤΡΩΝ 
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     ΑΡΧΙΚΑ, στα κελιά Β5:B8 εισάγει τις αρχικές παραµέτρους όπως είναι ο αριθµός 

των περιόδων (το παιχνίδι αποτελείται από 7 περιόδους), ο αριθµός των παικτών 

(παίζουνε 10 παίκτες), ο αριθµός των µετοχών ανά παίκτη και η αξία της µετοχής σε €.   

Στη συνέχεια, ξεκινώντας από τα «Στοιχεία παραγωγής και έρευνας αγοράς» εισάγει 

παραµέτρους που καθορίζουν το περιβάλλον που θα δραστηριοποιηθούν οι παίκτες για 

την πρώτη περίοδο, κελιά C10:C18 ενώ στα κελιά Β20:B22 «Στοιχεία επενδύσεων» 

εισάγει στοιχεία που αφορούν τη δυναµικότητα των τριών κατηγοριών µονάδων 

παραγωγής, αµετάβλητη παράµετρος σε όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού και αντίστοιχα 

στα κελιά C20:C22 γίνεται εισαγωγή του κόστους επένδυσης των µονάδων οι οποίες 

αντικατοπτρίζουν οικονοµικές κλίµακες του πραγµατικού κόσµου της αγοράς. 

Ακολούθως, συµπληρώνει τα υπόλοιπα κελιά της στήλης C που αφορούν 

χρηµατοοικονοµικά στοιχεία και έξοδα διοίκησης. Σχετικά µε το δανεισµό ορίζεται ένα 

πλαφόν που εκφράζει το περιθώριο δανεισµού σε σχέση µε τα ίδια κεφάλαια, για ένα 

πιο ρεαλιστικό αποτέλεσµα. 

ΕΠΟΜΕΝΟ ΒΗΜΑ είναι η εισαγωγή των στοιχείων σχετικά µε τη διαµόρφωση της 

αγοράς, στα κελιά C35:C36 εισάγει στοιχεία που αφορούν την κατώτατη και ανώτατη 

τιµή πώλησης του προϊόντος, στα κελιά C37:C39 καθορίζει το ανώτερο όριο 

διαφηµιστικής δαπάνης, έρευνας και ανάπτυξης, το ανώτατο ποσοστό πίστωσης, 

παράγοντες των οποίων οι ανώτατες τιµές παίζουν το ρόλο κατωφλίου που σηµαίνει, 

εισαγωγή τιµής (κατά τη λήψη απόφασης του παίκτη) µεγαλύτερη  από αυτή που 

καθορίζει η παράµετρος δεν θα αποφέρει το παραµικρό όφελος για την επιχείρηση 

παρά µόνο σπατάλη πόρων. Στη συνέχεια και για τα κελιά C40:C41 ο διαχειριστής 

βάζει το άνω και κάτω όριο της συνολικής ζήτησης δηλαδή τις τιµές του Lmin και 

Lmax που αναφέρθηκαν στο κεφάλαιο 4, τιµές βασικές ως προς τον προσδιορισµό των 

συνολικών πωλήσεων ανά περίοδο της κάθε επιχείρησης. Όσον αφορά τα κελιά  

C42:C45  βάζει το συντελεστή βαρύτητας του κάθε παράγοντα  στη διαµόρφωση της 

συνολικής ζήτησης οι οποίοι χρησιµοποιούνται ως εκθέτες στη σχέση (4), παίρνουν 

τιµές στο διάστηµα [0,1] και το άθροισµά τους ισούται µε τη µονάδα ενώ στα κελιά 

C48:C51 εισάγεται η παράµετρος κ που καθορίζει τη µορφή και την κλίση της 

συνάρτησης ζήτησης (κοίλη για αρνητικές τιµές του κ, κυρτή για θετικές τιµές του κ), 

µε προτεινόµενες τιµές από -5 ω 5 και για τη γραµµική σχέση επιλέγεται η τιµή 

κ=0.001. Τα διαγράµµατα των συναρτήσεων ζήτησης διακρίνονται κάτω από την 

γραµµή 60 [Εικ.24] όπου ο διαχειριστής µπορεί να αλλάξει τις τιµές στα κελιά µε 

κίτρινο φόντο και να παρατηρεί τη διαφορετική τροπή των γραφηµάτων.  



 - 56 -

ΤΕΛΟΣ, αφού συµπληρωθούν οι τιµές για την πρώτη περίοδο, µε την ίδια 

διαδικασία εισάγει τις τιµές των παραµέτρων και για τις υπόλοιπες περιόδους (στήλες D 

ως I ). Να σηµειωθεί ότι, στη γραµµή 58 δεν γίνεται εισαγωγή παραµέτρων από τον 

διαχειριστή αλλά τα περιεχόµενα των κελιών υπολογίζονται αυτόµατα (συντελεστής 

ετήσιου τοκοχρεολυσίου, Capital recovery Factor).  

 

 

Εικ.24: Τα 4 διαγράµµατα των συναρτήσεων στο φύλλο «Common data» 
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2. Υπολογισµός αγοράς 

Στο φύλλο «Calculation» του αρχείου Excel «bgame_admin.xls» γίνονται οι 

υπολογισµοί της αγοράς αφού οριστεί και εισαχθεί από τον διαχειριστή η περίοδος 

διεξαγωγής του παιχνιδιού στο κελί Β2. Με την οριστικοποίηση των αποφάσεων των 

παικτών και την αποστολή τους στον διαχειριστή εισάγονται αυτόµατα στα κελιά 

C5:L17 [Εικ.26] ενεργοποιώντας το κουµπί «λήψη αποφάσεων από τις οµάδες» που 

βρίσκεται στο αρχείο του. Με την αυτόµατη εισαγωγή των δεδοµένων (αποφάσεων των 

παικτών) στα αντίστοιχα κελιά του διαχειριστή υπολογίζονται αυτόµατα η συνολική 

ζήτηση της αγοράς και τα µερίδια αγοράς των επιχειρήσεων-παικτών.  

Να σηµειωθεί ότι,  αρχικά υπολογίζονται οι θεωρητικές πωλήσεις και τα θεωρητικά 

µερίδια αγοράς και στη συνέχεια συγκρίνονται οι θεωρητικές πωλήσεις της κάθε 

επιχείρησης µε τις διαθέσιµες ποσότητες προϊόντων. Οι παραπάνω υπολογισµοί 

λαµβάνουν χώρα στις γραµµές 45-52, ενώ οι γραµµές 59-61 παρέχουν πληροφορίες για 

τις πωλήσεις της επιχείρησης την προηγούµενη περίοδο µε αποτέλεσµα τον έλεγχο των 

διακυµάνσεων των πωλήσεων από περίοδο σε περίοδο.  

Με το τέλος της διαδικασίας εισαγωγής και των αυτόµατων υπολογισµών των 

δεδοµένων, ο διαχειριστής ενεργοποιώντας το κουµπί «ενηµέρωση οµάδων» 

ενηµερώνει τα φύλλα της αντίστοιχης περιόδου («Ρ1» για την πρώτη περίοδο, «Ρ2» για 

την δεύτερη περίοδο, «Ρ3» για την τρίτη περίοδο κλπ), κελιά S1:AD11 [Εικ.25],  όπου 

υπολογίζονται αυτόµατα τα οικονοµικά αποτελέσµατα καθώς και η βαθµολογία του 

κάθε παίκτη για τη συγκεκριµένη περίοδο και ολοκληρώνεται το παιχνίδι µε την 

αποστολή των αποτελεσµάτων στους παίκτες για κάθε περίοδο αντίστοιχα.   

 

 

Εικ.25: Περιοχή βαθµολογίας στα φύλλα «Ρ1», «Ρ2»…«Ρ7»  
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Εικ.26: Εισαγωγή και Υπολογισµοί αγοράς στο φύλλο  «Calculation»
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     Β. Ενέργειες από τους παίκτες του παιχνιδιού 

Τα αρχεία των παικτών του παιχνιδιού διακρίνονται µε το όνοµα 

«bgame_team_1.xls», «bgame_team_2.xls», έως «bgame_team_10.xls», βιβλίο 

εργασίας του Excel, αποτελούµενο από 8 φύλλα εργασίας. Το φύλλο «Common data», 

που είναι ίδιο µε το αντίστοιχο φύλλο του διαχειριστή [Εικ.23], στο οποίο έχουν 

εισαχθεί οι παράµετροι του παιχνιδιού και όπως έχουµε αναφέρει είναι κοινές για όλους 

τους παίκτες αλλά προσβάσιµες µόνο από τον διαχειριστή για τυχόν αλλαγές 

παραµέτρων σε µία τυχαία περίοδο και όχι από τους παίκτες. Τέλος από 7 ίδια σε 

περιεχόµενο φύλλα «Ρ1», «Ρ2»…«Ρ7» που αντιπροσωπεύουν τις περιόδους του 

παιχνιδιού και διαθέτουν όλα τα σχετικά στοιχεία µε τις αποφάσεις των παικτών, 

συµπεριλαµβανοµένου και τις οικονοµικές καταστάσεις (λογαριασµοί εκµετάλλευσης, 

cash flow, ισολογισµοί, ανάλυση νεκρού σηµείου) µε βάση πάντα τις υποθετικές 

πωλήσεις του παίκτη εκτός των κελιών που γνωστοποιούνται από τον διαχειριστή του 

παιχνιδιού και βασίζονται στις πραγµατικές πωλήσεις.  Να σηµειωθεί ότι στα φύλλα 

«Ρ2»…«Ρ7», τα κελιά που συνδέονται µε προηγούµενες περιόδους έχουν σηµανθεί µε 

γαλάζιο χρώµα, τα κελιά των οποίων οι τιµές γνωστοποιούνται από τον διαχειριστή µε 

πορτοκαλί και τέλος αυτά που αναφέρουν τις αποφάσεις των παικτών µε πράσινο 

φόντο.  

 

1. Εισαγωγή αποφάσεων 

Για αρχή και σύµφωνα µε τις παραµέτρους του φύλλου «Common data» ο παίκτης 

εισάγει στα κελιά C3:C15 [Εικ.27] αποφάσεις σχετικά µε τις πωλήσεις, την παραγωγή 

του προϊόντος, τα χρηµατοοικονοµικά και την αγοραπωλησία παγίων. Να σηµειώσουµε 

ότι στα κελιά που αναφέρονται στην αγοραπωλησία παγίων C11:C13, ο παίκτης 

εισάγει τον αριθµό των µονάδων παραγωγικής δυναµικότητας στην αντίστοιχη 

κατηγορία (µικρού, µεσαίου και µεγάλου µεγέθους) ανάλογα µε την επένδυση που θα 

κάνει για την τρέχουσα περίοδο. Σε περίπτωση όµως πλεονάζουσας δυναµικότητας σε 

σχέση µε τα δεδοµένα της αγοράς κατά την πρόοδο του παιχνιδιού δίνεται η 

δυνατότητα στον παίκτη να προχωρήσει στην πώληση ορισµένων µονάδων 

σηµειώνοντας στο αντίστοιχο κελί τον αριθµό που διατίθεται να πουλήσει αλλά µε 

αρνητικό πρόσηµο, προϋποθέτοντας την ύπαρξη αυτών κελιά C26:C28. Τέλος, όσον 

αφορά τις παραγωγικές µονάδες της επιχείρησης στα κελιά D26:D28 διακρίνεται η τιµή 

πώλησης αυτών που όπως προαναφέραµε µειώνεται όσο περνάει ο χρόνος. 
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Εικ.27: Περιοχή εισαγωγής αποφάσεων παίκτη
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Στο κελί C6 εισάγονται οι εκτιµώµενες πωλήσεις οι οποίες θα πρέπει να συµφωνούν µε 

τις πραγµατοποιηθείσες κελί C18, αφού στη φάση αυτή οι εκτιµώµενες πωλήσεις 

θεωρούνται ότι είναι και αυτές που θα πραγµατοποιηθούν σύµφωνα µε τις αποφάσεις 

του παίκτη. Μετά την ολοκλήρωση της διαδικασίας εισαγωγής των αποφάσεων των 

παικτών, την αποστολή τους στο διαχειριστή, την επεξεργασία των δεδοµένων στο 

αρχείο του διαχειριστή και την ενηµέρωση των παικτών µε τα πραγµατικά 

αποτελέσµατα των πωλήσεων, το κελί C18 αντικαθίσταται µε την πραγµατική τιµή του.   

Συνοπτικά να αναφέρουµε ότι, όταν ο παίκτης εισάγει τις αποφάσεις του, 

αναφερόµαστε πάντα στις εκτιµώµενες πωλήσεις, στα αντίστοιχα κελιά, απευθείας 

ενηµερώνονται οι οικονοµικές καταστάσεις που βρίσκονται στο αρχείο του 

(ισολογισµός, ανάλυση νεκρού σηµείου, λογαριασµοί εκµετάλλευσης, cash flow), µε 

αποτέλεσµα την άµεση επίβλεψη των επιπτώσεων µε συνέπεια τις απαιτούµενες 

βελτιώσεις ή των ωφελειών από τις εν λόγω αποφάσεις του.  

Για µια πιο ευκρινέστερη εικόνα να αναφέρουµε ότι ο λογαριασµός εκµετάλλευσης 

αντιστοιχεί στα κελιά E2:G45, η ανάλυση πληρωµών στα I2:G32, ο ισολογισµός στα 

L2:Q15, και η ανάλυση νεκρού σηµείου στα I35:J41.   

 

2. Έλεγχος τιµών 

Θα παρατηρήσουµε ότι στο αρχείο του παίκτη υπάρχει το κουµπί «Έλεγχος τιµών» 

[Εικ.28] που χρησιµοποιείται από τον παίκτη µε την οριστικοποίηση των αποφάσεων 

του. Λειτουργία του κουµπιού είναι να ελέγχει την ορθότητα των αποφάσεων του 

παίκτη σε σχέση µε την τήρηση των κατωφλίων που ισχύουν στις τιµές των 

παραµέτρων, τον υπερβολικό όγκο δαπανών, γενικότερα την διεξαγωγή του παιχνιδιού 

τηρώντας τους κανόνες του. Πατώντας το κουµπί για έλεγχο τιµών, αν τυχόν υπάρχουν 

παραβάσεις εµφανίζονται στα κελιά Β35:B45 τα αντίστοιχα µηνύµατα µε κόκκινη 

γραµµατοσειρά που υποδεικνύει το λάθος (παράβαση) και τα ανάλογα κελιά που 

προκάλεσαν τις παραβάσεις µε κόκκινο, περιοχή C3:C15. Σε περίπτωση που δεν 

υπάρχουν παραβάσεις, τότε στο κελί  Β35 εµφανίζεται το µήνυµα µε πράσινη 

γραµµατοσειρά «Αποφάσεις έτοιµες για αποστολή» [Εικ.29] µε ταυτόχρονο πράσινο 

χρωµατισµό των κελιών C3:C15 που υποδηλώνει την ετοιµότητα των αποφάσεων στον 

διαχειριστή.  

 

3. Αλληλεπίδραση µε το διαχειριστή 

Αφού ο παίκτης οριστικοποιήσει τις αποφάσεις του, ενεργοποιήσει το κουµπί 

«Έλεγχος τιµών» και δεν υπάρξει κάποια παράβαση στις εισαχθείσες τιµές των παραµέ- 
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Εικ.28: Επιλογή «Έλεγχος τιµών» και «Αποστολή αποφάσεων» στο φύλλο  

 
 

                                             

Εικ.29: Επιλογή «Έλεγχος τιµών» και ένδειξη παραβίασης παραµέτρων 
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µέτρων, αποστέλλει τις αποφάσεις του στον διαχειριστή πατώντας το ενεργοποιηµένο 

κουµπί «Αποστολή αποφάσεων». Στη συνέχεια, αφού ο διαχειριστής λάβει τις 

αποφάσεις των παικτών και γίνουν οι απαραίτητοι υπολογισµοί της αγοράς, δηλαδή 

όταν υπολογιστεί η συνολική ζήτηση, τα µερίδια αγοράς και οι βαθµολογίες των 

παικτών ο παίκτης πατώντας το ενεργοποιηµένο κουµπί «Λήψη αποτελεσµάτων» 

[Εικ.30] ενηµερώνεται για τα πραγµατικά του αποτελέσµατα. 

Προϋπόθεση για να πραγµατοποιηθεί η αυτόµατη αλληλεπίδραση παικτών και 

διαχειριστή «bgame_team_1.xls», «bgame_team_2.xls», «bgame_team_n.xls» και 

«bgame_admin.xls» είναι να βρίσκονται τα αντίστοιχα αρχεία τους στον ίδιο χώρο 

(υποφάκελο). Με τη λήψη των αποτελεσµάτων στο αρχείο του παίκτη αυτά 

τοποθετούνται αυτόµατα στα κελιά C18, C19, C21, C22, και D22. Να διευκρινιστεί 

ότι, στο κελί C18 όπου ο παίκτης είχε εισάγει τις εκτιµώµενες πωλήσεις, αυτόµατα µε 

τον υπολογισµό και την αποστολή των αποτελεσµάτων από τον διαχειριστή οι τιµή 

αντικαθίσταται µε τις πραγµατικές πωλήσεις, µε συνέπεια την αναπροσαρµογή όλων 

των οικονοµικών καταστάσεων στα νέα αληθή δεδοµένα. Επόµενο βήµα είναι η 

εισαγωγή δεδοµένων για την επόµενη περίοδο, διαδικασία που θα συνεχιστεί έως ότου 

συµπληρωθεί ο αριθµός περιόδων που έχει οριστεί για το παιχνίδι.  

 

 

Εικ.30: Επιλογή «Λήψη αποτελεσµάτων» στο φύλλο  
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5 Ένα Παράδειγµα Χρήσης του Παιγνίου  

 

5.1 Στοιχεία προβλήµατος 

 
Ένας τυχαίος παίκτης-επιχείρηση πρόκειται να δραστηριοποιηθεί στην αγορά 

πλαστικών χρωµάτων. Το πλήθος των ανταγωνιστικών επιχειρήσεων-οµάδων είναι 10. 

Το παιχνίδι θα ολοκληρωθεί σε 7 περιόδους (1περίοδος = 1έτος). Κάθε επιχείρηση έχει 

αρχικά στη διάθεσή της 1.000.000 µετοχές του 1 € (σύνολο µετοχικού κεφαλαίου 

1.000.000 €) και µε αυτά τα χρήµατα καλείται να δραστηριοποιηθεί στην αγορά.  

 

 

5.2 Κανόνες παιχνιδιού 

 
Αναφέρονται στο φύλλο «Common data» του κάθε αρχείου και είναι κοινά για όλες 

τις οµάδες. Οι βασικότεροι κανόνες είναι οι εξής: 

• Μονάδα µέτρησης των ποσοτήτων είναι ο τόνος (t). 

• Μια µονάδα µπορεί να παράγει µέχρι και 50% πάνω από την ονοµαστική της 

δυναµικότητα. Το επιπλέον ποσοστό όµως πάνω από το 100% θεωρείται ότι 

παράγεται µε υπερωριακή απασχόληση (πιο ακριβό).   

• Μια επιχείρηση µπορεί να πουλήσει πλεονάζον εξοπλισµό (στο 90% της αξίας του). 

• Τα δάνεια µιας επιχείρησης δεν µπορεί να υπερβαίνουν το 80% των ιδίων 

κεφαλαίων της. 

• Στη διαµόρφωση του µεριδίου αγοράς παίζουν ρόλο κατά σειρά σηµαντικότητας: η 

τιµή του προϊόντος, η διαφηµιστική δαπάνη, η πιστωτική πολιτική και η 

τεχνολογική υπεροχή (εκφρασµένη ως δαπάνες έρευνας & ανάπτυξης).  

• Η τιµή του προϊόντος µπορεί να κυµαίνεται από 180 €/t έως 500 €/t. 

• Η ετήσια διαφηµιστική δαπάνη έχει ως άνω όριο τα 200.000 € τον πρώτο χρόνο.   

• Η ετήσια δαπάνη για έρευνα και ανάπτυξη (R&D) έχει ως άνω όριο τα 50.000 € τον 

πρώτο χρόνο. 



 - 65 -

• Η µέγιστη ποσότητα που µπορεί να πουληθεί µε πίστωση είναι το 40% των ετήσιων 

πωλήσεων τον πρώτο χρόνο . 

 

5.3 Αποφάσεις οµάδων  

 
Οι αποφάσεις που καλείται να πάρει η οµάδα σε κάθε περίοδο είναι οι εξής: 

• Τι τιµή θα δώσει στο προϊόν για την τρέχουσα περίοδο; 

• Τι διαφηµιστική δαπάνη θα πραγµατοποιήσει;  

• Τι ποσοστό πίστωσης θα δώσει στους πελάτες; 

• Ποιες είναι οι εκτιµώµενες πωλήσεις;  

• Τι ποσότητα προϊόντος θα παράγει τη συγκεκριµένη περίοδο; 

• Τι ποσότητα πρώτων υλών θα αγοράσει τη συγκεκριµένη περίοδο; 

• Αν θα αγοράσει έτοιµα προϊόντα για να τα µεταπωλήσει 

• Τι δαπάνες Έρευνας και Ανάπτυξης θα πραγµατοποιήσει; 

• Τι επενδύσεις θα κάνει τη συγκεκριµένη περίοδο και σε τι είδος µονάδων; Αν 

θεωρεί ότι έχει πλεονάζοντα εξοπλισµό µπορεί να θέλει να πουλήσει εξοπλισµό. 

• Αν θέλει να πάρει δάνειο παγίου κεφαλαίου (µακροπρόθεσµο δάνειο) και πόσο; 

• Αν θέλει να πάρει βραχυπρόθεσµο δάνειο  για κεφάλαιο κίνησης. 

Για τις αποφάσεις αυτές πρέπει να λαµβάνονται υπόψη τα εξής: 

• Η στρατηγική της επιχείρησης (ποιος είναι ο αντικειµενικός της σκοπός και πως 

µπορεί να τον υλοποιήσει).  

• Οι πληροφορίες που λαµβάνει η κάθε οµάδα µετά το τέλος κάθε περιόδου τόσο 

για την ίδια όσο και για τους ανταγωνιστές της. 

• Η υπάρχουσα κατάσταση όπως έχει διαµορφωθεί από προηγούµενες αποφάσεις 

(π.χ. ύπαρξη αποθεµάτων) 

Κάθε οµάδα δουλεύει στο δικό της αρχείο EXCEL (“bgame_team_n.xls”) 

 

5.4 Βαθµολογία 

 
Στο σχηµατισµό της βαθµολογίας συµµετέχουν 4 κριτήρια: Το κέρδος της 

επιχείρησης (40%), το µερίδιο αγοράς(30%), η αξία της µετοχής(10%) και η 
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διάρθρωση (20%) (ως λόγος Ίδια Κεφάλαια / Συνολικά Κεφάλαια). Η σχετική 

σηµαντικότητα του κάθε συντελεστή µπορεί να αλλάζει από περίοδο σε περίοδο (βλ. 

φύλλο “Common data”).  Για κάθε περίοδο υπάρχει ετήσια βαθµολογία των οµάδων. 

Επίσης όσο προχωράει το παιχνίδι υπάρχει και µια συγκεντρωτική βαθµολογία που 

λαµβάνει υπόψη και τα προηγούµενα χρόνια. Νικήτρια οµάδα τελικά αναδεικνύεται 

αυτή µε την υψηλότερη συγκεντρωτική βαθµολογία στο τέλος του παιχνιδιού. 

 

Τα αρχεία των παικτών και του διαχειριστή (αρχεία EXCEL) είναι προσβάσιµα µε 

αντίστοιχους κωδικούς. 

 

 

5.5 Αναλυτική Περιγραφή των Ενεργειών του Παίκτη  

 
Σύµφωνα µε τα στοιχεία του προβλήµατος, υποκεφάλαιο 5.1, ένας τυχαίος παίκτης-

µάνατζερ αναλαµβάνει τη στρατηγική επιχειρηµατικού σχεδιασµού µιας εικονικής 

επιχείρησης και σε συνδυασµό της κριτικής του επιχειρηµατικής σκέψης  

πειραµατίζεται ως προς την επιλογή βέλτιστων επιχειρηµατικών αποφάσεων και 

λύσεων σε ένα ανταγωνιστικό επιχειρηµατικό περιβάλλον.  

 

1. Πεδία 

Για αρχή και για την περίοδο «P1» ο παίκτης εισάγει στοιχεία που αφορούν το 

κοµµάτι των πωλήσεων. ∆ιαµόρφωσε την τιµή του προϊόντος στα 250,00€/t λόγω τις 

επικρατέστερης οικονοµικής κρίσης στην αγορά και του υγιούς ανταγωνισµού, 

θεωρώντας την ανωτέρω τιµή προσιτή στους καταναλωτές και µελλοντικούς του 

πελάτες. Αποφάσισε να δαπανήσει 150.000,00€ για τη διαφηµιστική δαπάνη του 

προϊόντος αφού έκρινε ότι είναι ένα από τα σηµαντικότερα κριτήρια ως προς την 

επίτευξη του στόχου πού όρισε, «πλήρη ένταξη και αναγνώριση τόσο στον 

επιχειρηµατικό κόσµο όσο και στην τοπική αγορά». Όρισε σαν κανόνα ως προς το 

δίκτυο των µελλοντικών πελατειακών σχέσεων της επιχειρήσεις και από πλευράς 

οικονοµικών τους υποχρεώσεων, πίστωση έως και 20% των συνολικών τους αγορών 

θεωρώντας τον, «ένα αρχικό βήµα για µία περαιτέρω εξελισσόµενη, στενή και υγιής 

συνεργασία». Ο παίκτης εκτιµά ότι οι πωλήσεις θα ανέλθουν στους 2.500t για την 

τρέχουσα περίοδο [Εικ.31]. 
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Εικ.31: Εισαγωγή αποφάσεων παίκτη στο πεδίο «Στοιχεία πωλήσεων» της περιόδου P1 

 

Η ποσότητα παραγωγής λόγω της δυναµικότητας της παραγωγικής µονάδας που 

επέλεξε ο παίκτης, µεσαία µονάδα-δυναµικότητας 2.000t/y και επιπλέον 50% θα 

ανέρχεται στους 3.000t. Αποφάσισε ότι πρέπει να πραγµατοποιήσει αγορά 3.500t Α΄ 

υλών εκ των οποίων οι 500t αφορούν stock (απόθεµα έκτακτης ανάγκης) σε περίπτωση 

µεγάλης ποσότητας παραγγελίας σε µη αναµενόµενο χρονικό διάστηµα ή µεγάλη 

ζήτηση του προϊόντος. Επίσης, έκρινε σκόπιµο να αγοράσει έτοιµα προϊόντα 1.500t για 

εξοπλισµό της µονάδας σε είδη άµεσα συνδεόµενα µε τα παραγόµενα (1t των ετοίµων 

προϊόντων αντιστοιχεί σε 2t των παραγόµενων) ή και για τη µεταπώλησή τους. 

Θεώρησε σηµαντική την επένδυση στην έρευνα και ανάπτυξη (R/D), διαθέτοντας έτσι 

το ποσό των 50.000€ ώστε να «παρακολουθεί» την ανάπτυξη της συνεχούς 

εξελισσόµενης επιχειρηµατικής δραστηριότητας και την τάση της καταναλωτικής 

αγοράς, να µπορεί να εξελίσσεται επενδύοντας σε καινοτόµα προϊόντα και σε 

παραγωγικό εξοπλισµό τελευταίας τεχνολογίας [Εικ.32].  

 

 

Εικ.32: Εισαγωγή αποφάσεων παίκτη στο πεδίο «Στοιχεία παραγωγής» 

 

Ο παίκτης επέλεξε να επενδύσει σε µία µεσαία µονάδα παραγωγικής δυναµικότητας 

2.000t/y µε κόστος κατασκευής €400.000,00 [Εικ.33] εκτιµώντας έτσι αποφάσεις που 

συνδέονται µε την αγορά Ά υλών, την ποσότητα παραγωγής και τις εκτιµώµενες 

πωλήσεις όπως παρατηρήσαµε στο προηγούµενο πεδίο.  

 

 

Εικ.33: Εισαγωγή αποφάσεων παίκτη στα πεδία «Αγοραπωλησία παγίων & ∆άνεια»  
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Λόγω του υψηλού ποσού επένδυσης παγίων εγκαταστάσεων θεώρησε απαραίτητο το 

δανεισµό στην παρούσα φάση, δάνειο παγίου κεφαλαίου συνολικού ποσού €320.000,00 

και δάνειο κεφαλαίου κίνησης ορίου €80.000,00 για να µπορέσει να ανταπεξέλθει και 

να καλύψει τρέχουσες οικονοµικές υποχρεώσεις. Να σηµειώσουµε ότι το όριο του 

δανεισµού δεν µπορεί να υπερβαίνει το 80% των ιδίων κεφαλαίων της επιχείρησης 

(υποκεφάλαιο 5.2). 

 

2. Αξιολόγηση & Αποστολή αποφάσεων  

Ο παίκτης αφού εισάγει τις αποφάσεις του στα παραπάνω τέσσερα πεδία, επόµενο 

βήµα του είναι να αξιολογήσει την ορθότητα των αποφάσεων για τυχόν παράβαση 

παραµέτρων κάνοντας «Έλεγχο τιµών» και να αναλύσει τα θεωρητικά οικονοµικά 

αποτελέσµατα της επιχείρησης του βάση των αποφάσεων του.  Μετά τον «Έλεγχο 

τιµών» δεν παρατηρείται καµία παράβαση παραµέτρων [Εικ.34] οπότε το ενδιαφέρον 

του στρέφεται στις οικονοµικές καταστάσεις πριν αποστείλει τις οριστικές αποφάσεις 

του στο διαχειριστή. Σύµφωνα µε τα «Στοιχεία κόστους και αποτελέσµατα» 

παρατηρείται ότι δαπανήθηκαν συνολικά €1.005.000 για κάλυψη αναγκών στον 

παραγωγικό τοµέα για αγορές Α΄ υλών και ετοίµων προϊόντων, εργατικά, overhead, και 

δαπάνες R&D. Τα έσοδα που αποκόµισε ο παίκτης από τις πωλήσεις ανέρχονται στα 

€1.125.000 ενώ το κόστος πωληθέντων στα €970.000, οπότε για την 1η περίοδο το 

µεικτό κέρδος της επιχείρησης ανέρχεται στα €155.000. Στη συνέχεια για να 

προσδιοριστεί το καθαρό κέρδος ή ζηµίες της επιχείρησης αφαιρούνται από το µεικτό 

κέρδος γενικά έξοδα όπως έξοδα διοίκησης, διάθεσης και έρευνας αγοράς καθώς επίσης 

οι τόκοι, οι αποσβέσεις και οι φόροι. Τέλος, η επιχείρηση σύµφωνα µε τα «Στοιχεία 

κόστους και αποτελέσµατα» για την 1η περίοδο, έχει ζηµίες κατά €234.100 [Εικ.35]. 
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Εικ.34: «Έλεγχος τιµών» στο αρχείο του παίκτη 

 

Στον επόµενο πίνακα οικονοµικών αποτελεσµάτων, πίνακας «Cash flow», 

περιγράφονται αναλυτικά οι εισπράξεις και οι πληρωµές της επιχείρησης για την 1η 

περίοδο χωρίς να περιλαµβάνονται τα ποσοστά πίστωσης πελατών και προµηθευτών, 

δηλαδή τα µετρητά που διέθεσε η επιχείρηση για να καλύψει τρέχουσες ανάγκες της 

καθώς και τα µετρητά που έλαβε από τρίτους (πελάτες και πιστωτικά ιδρύµατα). 

Παρατηρείται ότι το ποσό των εισπράξεων ανέρχεται στα €1.300.000 ενώ των 

πληρωµών στα €1.737.429 (εισπράξεις < πωλήσεις) που σηµαίνει ότι, το πλέον ταµείο 

ανέρχεται στα €562.571 διαφορά κατά €437.429 λιγότερα από το αρχικό. Τα παραπάνω 

στοιχεία παραθέτουν στο γεγονός ότι , οι αποφάσεις του παίκτη δεν είναι οι βέλτιστες 

και δεν θα αποφέρουν τα αναµενόµενα κέρδη για την επιχείρηση του .  

Στη συνέχεια, στον πίνακα «Ανάλυση νεκρού σηµείου» υπολογίζεται η παραγωγή 

στο νεκρό σηµείο που ισούται µε 4.571 και το ποσοστό κανονικής δυναµικότητας που 

ισούται µε 229%. Όσο χαµηλότερο είναι το νεκρό σηµείο (ως % των µέγιστων δυνατών 

πωλήσεων) τόσο µεγαλύτερη είναι η ευελιξία της επιχείρησης και η δυνατότητα της 

προσαρµόζεται στη συγκυρία της αγοράς.  

Τέλος, ο «Ισολογισµός» είναι ο βασικός «λογαριασµός» της επιχείρησης και  

συνοδεύεται από συνοπτική αναφορά στα αποτελέσµατα (σύνολο εσόδων και εξόδων, 

κέρδη ή ζηµίες) που προέκυψαν από την ετήσια εκµετάλλευση και χρήση αυτών των 

πόρων.  
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 Εικ.35: Αποτελέσµατα οικονοµικών καταστάσεων βάση των αποφάσεων του παίκτη για την 1η περίοδο «Ρ1» 
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Με την οριστικοποίηση των αποφάσεων του ο παίκτης τις αποστέλλει στον 

διαχειριστή ενεργοποιώντας το κουµπί «Αποστολή Αποφάσεων» [Εικ.36]. 

 

 

Εικ.36: «Αποστολή αποφάσεων» στον διαχειριστή 

 

 

3. Λήψη αποτελεσµάτων  

Μετά τον υπολογισµό της αγοράς στο αρχείο του διαχειριστή, ο παίκτης λαµβάνει τα 

τελικά αποτελέσµατα στα κελιά C18:C22 ενεργοποιώντας το κουµπί «Λήψη 

αποφάσεων» [Εικ.37]. Να σηµειωθεί ότι, για τη λήψη των τελικών αποτελεσµάτων από 

το αρχείο του διαχειριστή θα πρέπει να έχουν αποστείλει για τη συγκεκριµένη περίοδο 

και οι 10 παίκτες τις αποφάσεις τους. Παρατηρείται ότι, πριν τη λήψη των τελικών 

αποτελεσµάτων [Εικ.36], στο κελί C18 ο παίκτης εισήγαγε όσον αφορά τις 

πραγµατοποιηθείσες πωλήσεις τον αριθµό 2.500 που ισούται µε τις εκτιµώµενες 

πωλήσεις (θεωρητικές), κελί C6. Κατά την αποστολή των τελικών αποτελεσµάτων από 

τον διαχειριστή το κελί C18 αντικαθίσταται από τις πραγµατικές πωλήσεις που 

ανέρχονται στους 4.500t και τελικά διαµορφώνονται οι ακριβής οικονοµικές 

καταστάσεις. Τέλος, ο παίκτης ενηµερώνεται σχετικά µε την απώλεια των πωλήσεων 

της περιόδου, το µερίδιο αγοράς που ισούται µε 12% ενώ µπορεί να επιτύχει έως και 

30% και την βαθµολογία της περιόδου καθώς και την αθροιστική όλων των περιόδων.  
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Εικ.37: «Λήψη αποτελεσµάτων» από τον διαχειριστή 

 

 

5.6 Αναλυτική Περιγραφή των Ενεργειών του ∆ιαχειριστή 

 

1. Λήψη αποφάσεων 

Η λήψη αποφάσεων των παικτών από τον διαχειριστή του παιχνιδιού όπως έχει γίνει 

ήδη αναφορά σε προηγούµενο κεφάλαιο, πραγµατοποιείται ενεργοποιώντας το κουµπί 

«Λήψη αποφάσεων από τις οµάδες» στο φύλλο «Calculation» αφού πρώτα εισάγει στο 

κελί Β2 τον αριθµό της ανάλογης περιόδου [Εικ.38]. Αυτόµατα ενηµερώνονται τα 

κελιά που αντιστοιχούν στις αποφάσεις των παικτών και αρχίζει η διαδικασία 

υπολογισµού της αγοράς.  

 

2. Υπολογισµός αγοράς 

Στον πίνακα «Υπολογισµός θεωρητικών πωλήσεων και πραγµατοποιηθέντων», 

υπολογίζεται σε πρώτη φάση η θεωρητική αγορά βάση των αποφάσεων των παικτών. 

Έχει αναφερθεί σε προηγούµενο κεφάλαιο ότι οι τέσσερις παράγοντες που 

διαµορφώνουν το πραγµατικό περιβάλλον της αγοράς είναι η τιµή του προϊόντος, οι 

δαπάνες για διαφήµιση, το ποσοστό πίστωσης των πελατών και οι δαπάνες για έρευνα 

και ανάπτυξη (R&D). Αρχικά, γίνεται κανονικοποίηση τιµών στο διάστηµα [0,1] οι 

οποίες τιµές αφορούν τις αποφάσεις που εισήγαγαν οι παίκτες για την πρώτη περίοδο  
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Εικ.38: «Λήψη αποτελεσµάτων» από τον διαχειριστή και υπολογισµός αγοράς
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και στα παραπάνω τέσσερα κριτήρια, µε το 0 να εκφράζει τη χειρότερη επιλογή του 

παίκτη, ενώ το 1 την καλύτερη. Κατόπιν, προσδιορίζεται η ζήτηση της αγοράς µε τον 

ίδιο τρόπο υπολογισµού ως προς τους τέσσερις παράγοντες και τα θεωρητικά µερίδια 

αγοράς, κελιά Β23 έως Β43. 

Τέλος, στα κελιά Β47 έως Β52 υπολογίζονται οι πραγµατικές πραγµατοποιηθείσες 

πωλήσεις, οι απώλειες πωλήσεων, τα αποθέµατα και τα τελικά µερίδια αγοράς για τη 

συγκεκριµένη περίοδο βάση µαθηµατικών συναρτήσεων. Έπειτα ο διαχειριστής 

ενεργοποιώντας το κουµπί «Ενηµέρωση οµάδων» στο κάτω µέρος του φύλλου 

«Calculation» αποστέλλει τα τελικά αποτελέσµατα των οµάδων-παικτών στα φύλλα 

«Ρ1», «Ρ2»…«Ρ7». 

   

3. Βαθµολογία & Αποστολή αποτελεσµάτων στους παίκτες  

Τα φύλλα «Ρ1», «Ρ2»…«Ρ7» (αρχείο διαχειριστή) ενηµερώνονται µε τα πραγµατικά 

οικονοµικά στοιχεία και υπολογίζεται η βαθµολογία των παικτών βάση αυτών. Στο 

πεδίο «Συγκεντρωτικά αποτελέσµατα για την περίοδο 1» [Εικ.39], κελιά S1:AD11, 

υπολογίζεται αναλυτικά η βαθµολογία των παικτών για την τρέχουσα περίοδο καθώς 

και η αθροιστική. Πρώτο βήµα της διαδικασίας υπολογισµού της βαθµολογίας είναι η 

εισαγωγή των τελικών αποτελεσµάτων των αποφάσεων των παικτών στα τέσσερα 

κριτήρια (µερίδιο αγοράς, κέρδη, δείκτης Ι∆/ΣΥ και αξία µετοχής) που διαµορφώνουν 

τη βαθµολογία. Αρχικά, για κάθε ένα από τα παραπάνω τέσσερα κριτήρια 

υπολογίζονται η ελάχιστη και µέγιστη τιµή τους για την κάθε περιόδο. Κατόπιν, η 

βαθµολογία ενός τυχαίου παίκτη (π.χ. παίκτης 1) δίνεται από τον τύπο (T3*(U3-AE3)/(AF3-

AE3)+T4*(U4-AE4)/(AF4-AE4)+T5*(U5-AE5)/(AF5-AE5)+T6*(U6-AE6)/(AF6-AE6))/SUM(T3:T6) 

όπου Τi o συντελεστής βαρύτητας του κριτηρίου, Ui η τιµή του κριτηρίου, ΑΕi η 

ελάχιστη τιµή και AFi η µέγιστη τιµή. Νικήτρια οµάδα-παίκτης είναι εκείνη µε την 

υψηλότερη βαθµολογία, οµάδα Νο 5.  

 

Εικ.39: Περιοχή βαθµολογίας παικτών στο αρχείο του διαχειριστή 
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6 Συµπεράσµατα 

     Συνοψίζοντας τα βασικότερα εκ των πλεονεκτηµάτων που έχει η χρήση των 

επιχειρηµατικών παιγνίων διοίκησης επιχειρήσεων ως εκπαιδευτικό µέσο είναι: 

 

 η εξοικείωση των φοιτητών µε τις λειτουργίες της επιχειρηµατικής στρατηγικής και 

της λήψης αποφάσεων 

 η κατανόηση των διαδικασιών του στρατηγικού επιχειρηµατικού σχεδιασµού 

 η κατανόηση του γενικού τρόπου και των διαδικασιών µε τις οποίες αλληλεπιδρούν 

οι επιµέρους λειτουργίες/ τµήµατα µιας εικονικής επιχείρησης   

 η αναπαράσταση και κατανόηση των εσωτερικών επιχειρηµατικών διαδικασιών 

 η κατανόηση των αλληλοσυσχετισµών µεταξύ βασικών µεγεθών επιχειρηµατικών 

εννοιών όπως παραγωγή, έσοδα, κόστος και τελικά κέρδη 

 η εξοικείωση µε επιχειρηµατικά περιβάλλοντα που λειτουργούν στις σύγχρονες,  

συνεχώς µεταβαλλόµενες συνθήκες του παγκόσµιου ανταγωνισµού 

 η σχεδίαση και η αξιολόγηση εναλλακτικών σεναρίων επιχειρηµατικής δράσης  

 η εύρεση και η εκτίµηση επιχειρηµατικών ευκαιριών 

 η δυνατότητα άµεσου πειραµατισµού και αξιολόγησης των λαµβανοµένων 

επιχειρηµατικών αποφάσεων, καθώς και 

 η επιλογή βέλτιστων λύσεων µεταξύ εναλλακτικών επιλογών δράσης, σε ένα 

ανταγωνιστικό περιβάλλον που λειτουργεί υπό συνθήκες αβεβαιότητας. 

 η προαγωγή της ανάπτυξης επιχειρηµατικού πνεύµατος 

 Η δηµιουργία υπεύθυνου πνεύµατος και αυτοπεποίθησης στους σπουδαστές ώστε 

να χρειάζονται µικρό διάστηµα προσαρµογής στο εργασιακό τους περιβάλλον 

 συνδυασµός µιας ολοκληρωµένης και αληθοφανούς εµπειρίας 

 η γενικότερη πρακτική εκµάθηση διαδικασιών λήψης διοικητικών αποφάσεων και η 

ανάπτυξη κριτικής επιχειρηµατικής σκέψης 

Η συνεχής κατάρτιση και εξάσκηση µέσω προσοµοιώσεων πραγµατικών 

καταστάσεων σε εικονικές επιχειρήσεις ενισχύει την αυτοπεποίθηση των στελεχών και 

εµπλουτίζοντας το γνωστικό τους αντικείµενο τους εφοδιάζει µε όλα τα απαραίτητα 

εκείνα στοιχεία που θα τους βοηθήσουν στις αυξηµένες υποχρεώσεις τους. Αυτά είναι: 
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 Τα παίγνια επιχειρήσεων  παρέχουν ενεργή µάθηση, σε αντίθεση βεβαίως µε 

την παθητική µάθηση στις διαλέξεις. Εποµένως είναι µία µέθοδος που 

επικεντρώνεται στο συµµετέχοντα. ∆ίνει έµφαση στην απόκτηση γνώσης που 

επιτυγχάνεται µε το να ενεργεί κανείς 

 Ενθάρρυνση επιχειρηµατικότητας και ενίσχυση πρωτοβουλίας 

 Χειρισµός Αβεβαιότητας, στο νέο κόσµο της εργασίας η αλλαγή είναι η 

ρουτίνα. Νέες δραστηριότητες, νέα προγράµµατα, νέοι κανόνες. Οι νέοι 

µάνατζερ θα ζήσουν σε καθεστώς αβεβαιότητας και αµφισβήτησης και θα 

επιπλεύσουν αυτοί που µπορούν να χειριστούν επιτυχώς επιχειρήσεις που 

λειτουργούν σε καθεστώς συνεχούς αλλαγής 

 Ανακάλυψη  και παραγωγή (δηµιουργία) ιδεών, ανταγωνιστική και στρατηγική 

ανάλυση λόγω της δυνατότητας του πειραµατισµού, που δεν δίνεται στον 

πραγµατικό κόσµο 

                                                                              

     Κλείνοντας την παρούσα ενότητα, θα ήταν σκόπιµο να επισηµανθεί ότι ένα παίγνιο 

επιχειρήσεων είναι έγκυρο όταν οι κανόνες αντιστοιχίας του µε το σύστηµα αναφοράς – 

συνήθως µια συγκεκριµένη επιχείρηση που λειτουργεί σε συγκεκριµένη αγορά – είναι 

σωστά ορισµένοι, µε βάση πάντα τα υποκειµενικά κριτήρια της αλήθειας. Η έννοια της 

εγκυρότητας είναι αρκετά λεπτή και χρίζει ιδιαίτερης προσοχής.   
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Λεξικό Οικονοµικών Όρων 
 

Για την πλήρη κατανόηση των διαδικασιών και τη λειτουργία του επιχειρηµατικού 

παιγνίου που παρουσιάστηκε παρατίθενται ορισµένες βασικές οικονοµικές έννοιες οι 

οποίες είναι χρήσιµες κατά την διάρκεια του παιχνιδιού (εισαγωγή των στοιχείων, 

επεξεργασία, αξιολόγηση αποτελεσµάτων).  

 

Ανάλυση ευαισθησίας: χρησιµοποιείται κατά την αξιολόγηση του κινδύνου σε ένα 

επενδυτικό πρόγραµµα και αναλύει τις επιπτώσεις που µπορεί να έχουν στα τελικά 

αποτελέσµατα οι ενδεχόµενες µεταβολές στις αρχικές τιµές των εισροών.  

 

Ανοιχτός λογαριασµός: ειδική κατηγορία βραχυπρόθεσµου δανείου κυρίως για την 

χρηµατοδότηση επιχειρήσεων. Το πιστωτικό ίδρυµα παρέχει στην επιχείρηση το 

δικαίωµα ελεύθερης άντλησης κεφαλαίου µέχρι ένα ορισµένο όριο όπου η επιχείρηση 

καλύπτει όλες τις τρέχουσες ανάγκες αντλώντας χρήµατα (αναλήψεις) από τον 

«ανοιχτό λογαριασµό» και επιστρέφει χρήµατα (καταθέσεις) µόλις αποκτήσει 

ρευστότητα µε την επιβάρυνση του τόκου.  

 

Απόσβεση: υπολογίζεται ως % επί της αξίας κτήσης των παγίων στοιχείων, µε διάρκεια 

ζωής και µέθοδο απόσβεσης που καθορίζονται από το ισχύον νοµικό πλαίσιο και 

εκφράζει τη µείωση της αξίας των πάγιων περιουσιακών στοιχείων της επιχείρησης 

(π.χ. κτίρια, εξοπλισµός, κ.ά.).  

 

Αποτελέσµατα προ τόκων, αποσβέσεων, και φόρων: ΜΚ-λειτουργικές δαπάνες. 

Από το Μεικτό Κέρδος αφαιρούνται οι αναγκαίες δαπάνες λειτουργίας της επιχείρησης, 

είτε µεταβλητές (δαπάνες διάθεσης) είτε σταθερές (δαπάνες διοίκησης). Αναφέρεται 

επισήµως και ως «Λειτουργικό Αποτέλεσµα». Προσδιορίζει την «πίτα» που θα 

µοιραστούν όλοι οι χρηµατοδότες της επιχείρησης και η πολιτεία.   

 

Βραχυπρόθεσµο δάνειο: παρέχεται στον ενδιαφερόµενο χρήστη µε την υποχρέωση 

επιστροφής σε χρονικό διάστηµα µικρότερο του ενός έτους καλύπτοντας τις νοµικές 

υποχρεώσεις µε συµφωνητικά και όχι εξασφάλιση κινδύνου µε υποθήκη. Λόγω 

αυξηµένου κινδύνου τα επιτόκια είναι υψηλότερα, παράδειγµα βραχυπρόθεσµου 

δανείου το καταναλωτικό δάνειο.  
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∆άνειο: η παροχή κεφαλαίου από κάποια πηγή (φυσικό ή νοµικό πρόσωπο, κατά 

κανόνα τραπεζικό ή άλλο πιστωτικό ίδρυµα) σε ενδιαφερόµενο χρήστη, µε την 

υποχρέωση επιστροφής του κεφαλαίου εντός του συµφωνηµένου χρόνου και αυξηµένο 

µε τον αναλογούµενο τόκο. Ένα δάνειο µπορεί να είναι: µακροπρόθεσµο ή 

βραχυπρόθεσµο. 

 

∆ανεισµός: η πράξη του δανεισµού. Πραγµατοποιείται µε την σύνταξη νοµικών 

κειµένων (συµβόλαιο, ιδιωτικό συµφωνητικό) από τον δανειολήπτη και τον δανειοδότη. 

Στα κείµενα αυτά αναφέρονται µε ακρίβεια οι όροι του δανεισµού (αρχικό κεφάλαιο, 

χρονική διάρκεια, επιτόκιο, τρόπος αποπληρωµής, εξασφαλίσεις-εγγυήσεις τρίτων, 

υποθήκες κλπ.) 

  

Ενεργητικό: αποτελεί την επίσηµη καταγραφή του συνόλου των περιουσιακών 

στοιχείων της επιχείρησης κατά την λήξη της ετήσιας διαχειριστικής περιόδου. 

Αναλύεται σε επιµέρους στοιχεία όπως: Πάγιο Ενεργητικό και Κυκλοφορούν 

Ενεργητικό (αποθέµατα, απαιτήσεις, ταµειακά διαθέσιµα).  

 

Επιχειρηµατικότητα (entrepreneurship): είναι η βούληση (θέληση) του ατόµου να 

αναλάβει τους κινδύνους που συνδέονται µε την δηµιουργία και λειτουργία µιας 

επιχείρησης. 
 

Επιτόκιο
1: ορίζει το κόστος του χρήµατος (τόκος) σε µία συγκεκριµένη χρονική 

περίοδο και εκφράζεται ως ποσοστό επί της εκατό (%). Για παράδειγµα, ετήσιο 

επιτόκιο 10% υποδηλώνει αύξηση κεφαλαίου 100 νοµισµατικών µονάδων κατά 10 

νοµισµατικές µονάδες σε µία περίοδο.  

 

Επιτόκιο δανεισµού: προσδιορίζεται από το πιστωτικό ίδρυµα που δανείζει την 

επιχείρηση. Για την επιχείρηση το επιτόκιο καθορίζει το κόστος χρήσης των δανειακών 

κεφαλαίων σε µία συγκεκριµένη περίοδο.  

 

Ίδια κεφάλαια: περιλαµβάνουν το µετοχικό κεφάλαιο, τα αποθεµατικά: τακτικό ή 

έκτακτο (σύµφωνα µε την ισχύουσα νοµοθεσία) και αδιανέµητα κέρδη (σύµφωνα µε τις 

αποφάσεις των Γενικών Συνελεύσεων των Μετόχων), κλπ. Το σύνολο αντιπροσωπεύει 

τα περιουσιακά στοιχεία που παραµένουν στους µετόχους  αφού προηγουµένως 

ικανοποιηθούν όλες οι απαιτήσεις τρίτων.  

                                                 
1
το επιτόκιο καλύπτει το κόστος λειτουργίας της τράπεζας, το κέρδος καθώς επίσης και τον κίνδυνο 
απώλειας κεφαλαίων  
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Ισολογισµός: είναι ο βασικός «λογαριασµός» της επιχείρησης ο οποίος 

δηµοσιοποιείται
2 υποχρεωτικά βάση νόµου στο τέλος κάθε χρόνου. Αποτελεί ένα 

«φωτογραφικό στιγµιότυπο» της κατάστασης στην οποία βρίσκεται η επιχείρηση κατά 

τη λήξη µιας ετήσιας διαχειριστικής περιόδου (κατά κανόνα στις 31 ∆εκεµβρίου). 

Καταγράφει το συνολικό ισοζύγιο κεφαλαίων (Ενεργητικό = Παθητικό) και αναλύεται 

(σύµφωνα µε τους λογιστικούς κανόνες) τόσο το Παθητικό (από ποιες πηγές έχει 

αντλήσει τα κεφάλαια η επιχείρηση) όσο και το Ενεργητικό (για ποιο σκοπό τα έχει 

χρησιµοποιήσει). Συνοδεύεται από συνοπτική αναφορά στα αποτελέσµατα (σύνολο 

εσόδων και εξόδων, κέρδη ή ζηµίες) που προέκυψαν από την ετήσια εκµετάλλευση και 

χρήση αυτών των πόρων.  

 

Κέρδος: το τελικό καθαρό αποτέλεσµα που προκύπτει για τους µετόχους από την 

λειτουργία της επιχείρησης, µετά την ικανοποίηση όλων των απαιτήσεων των µη 

µετόχων (εργαζόµενοι, προµηθευτές, πιστωτές, πολιτεία, κλπ). υπολογίζεται στο 

Λογαριασµό Εκµετάλλευσης και Αποτελεσµάτων Χρήσης µε διαδοχικές προσεγγίσεις.  

 

Κόστος: η δέσµευση ή και εκταµίευση κεφαλαίων µε σκοπό το οικονοµικό όφελος.  

 

Κόστος επένδυσης: το κεφάλαιο που απαιτείται για να ξεκινήσει η λειτουργία ενός 

επιχειρηµατικού σχεδίου. Περιλαµβάνονται η αγορά οικοπέδων, η κατασκευή κτιρίων, 

η προµήθεια εξοπλισµού, η αγορά τεχνογνωσίας, κλπ. 

 

Κόστος παραγωγής: το κεφάλαιο που απαιτείται για την παραγωγή των προϊόντων ή 

και υπηρεσιών της επιχείρησης. Περιλαµβάνονται οι δαπάνες για αγορά πρώτων υλών, 

για αµοιβές εργαζοµένων (συµπεριλαµβανοµένων των εργοδοτικών επιβαρύνσεων), οι 

δαπάνες διατήρησης των εγκαταστάσεων και οι λοιπές δαπάνες παραγωγής. 

∆ιακρίνεται σε συνολικό κόστος παραγωγής (επίπεδο επιχείρησης) και σε µοναδιαίο 

κόστος (επίπεδο προϊόντος).   

 

Κόστος λειτουργίας: το κεφάλαιο που απαιτείται για τη (πέραν της παραγωγικής 

διαδικασίας) λειτουργία της επιχείρησης. Περιλαµβάνονται οι αναγκαίες δαπάνες 

διάθεσης (των προϊόντων) και λειτουργίας (της διοίκησης), οι τόκοι των 

(µακροπρόθεσµων και βραχυπρόθεσµων) δανείων και οι αποσβέσεις (του πάγιου 

ενεργητικού).  

 
                                                 
2 η επιχείρηση δεν είναι υποχρεωµένη να δηµοσιεύει τα αναλυτικά στοιχεία του κόστους (τα «µυστικά» της), 
όπως αυτά καταγράφονται στον εξίσου βασικό «Λογαριασµό Εκµετάλλευσης και Αποτελεσµάτων Χρήσης». 
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Κόστος σταθερό ή µεταβλητό: υψίστης σηµασίας είναι η διάκριση των στοιχείων του 

κόστους σε σταθερές και µεταβλητές δαπάνες.  

 

Κύκλος εργασιών: επίσηµος όρος για τις ετήσιες πωλήσεις ή τον τζίρο.  

 

Κυκλοφορούν ενεργητικό: υποσύνολο του συνολικού Ενεργητικού της επιχείρησης. 

Περιλαµβάνει όλα τα περιουσιακά στοιχεία µικρής διάρκειας, όπως:  

-Αποθέµατα: η αξία των Πρώτων Υλών και των ετοίµων Προϊόντων που βρίσκονται 

στις αποθήκες της επιχείρησης καθώς και των ηµι-προϊόντων που βρίσκονται σε κάποιο 

στάδιο της παραγωγικής διαδικασίας.  

-Απαιτήσεις: η αξία των ετοίµων προϊόντων που έχουν πωληθεί αλλά δεν έχει 

αποπληρωθεί ακόµα από πελάτες λόγω των πιστώσεων που τους παρέχει η επιχείρηση.  

-∆ιαθέσιµα: η αξία των χρηµατικών ποσών που είναι άµεσα διαθέσιµα στα «ταµεία» 

της επιχείρησης. Πρόκειται για µετρητά στην κυριολεξία ή για όλα τα ισοδύναµα 

µετρητών (π.χ. βραχυπρόθεσµες τραπεζικές καταθέσεις ή ρευστοποιήσιµα χρεόγραφα).  

 

Λογαριασµός Εκµετάλλευσης και Αποτελεσµάτων Χρήσης: ένας από τους πλέον 

βασικούς «λογαριασµούς» στον οποίο καταγράφεται (σε αξίες) η πλήρης 

δραστηριότητα της επιχείρησης κατά το έτος που µεσολαβεί ανάµεσα σε δύο 

ισολογισµούς. Αναλύονται λεπτοµερώς τα έσοδα, το κόστος παραγωγής, το γενικότερο 

κόστος λειτουργίας και προσδιορίζονται µε ακρίβεια τα κέρδη ή οι ζηµίες της 

επιχείρησης, καθώς και ο τρόπος διάθεσης των κερδών. Ο λογαριασµός αυτός ελέγχεται 

λεπτοµερώς από τις δηµόσιες αρχές (για την απόδοση του νόµιµου φόρου) αλλά 

θεωρείται απόρρητος και δεν δηµοσιεύεται.  

 

Λογαριασµός ταµειακών ροών (cash flow): ένας ακόµη βασικός «λογαριασµός» της 

επιχείρησης στον οποίο καταγράφονται όλες οι εισροές και εκροές µετρητών κατά το 

έτος που µεσολαβεί ανάµεσα σε δύο ισολογισµούς. Η συνεχής παρακολούθηση αυτού 

του «λογαριασµού» είναι εξαιρετικά σηµαντική αφού η ενδεχόµενη έλλειψη 

ρευστότητας οδηγεί άµεσα σε βραχυπρόθεσµο δανεισµό και µπορεί να οδηγήσει 

µακροπρόθεσµα σε αλλαγές της εµπορικής πολιτικής (αλλά και άλλων πολιτικών) της 

επιχείρησης. Η παρατεταµένη έλλειψη ρευστότητας επιφέρει ακόµη και τη χρεοκοπία.  

 

Μακροπρόθεσµο δάνειο: παρέχεται µε την υποχρέωση επιστροφής σε χρονικό 

διάστηµα µεγαλύτερου του ενός έτους. Οι νοµικές υποχρεώσεις καλύπτονται µε 

συµβόλαια και ο κίνδυνος εξασφαλίζεται µε υποθήκη. Αντίθετα µε το βραχυπρόθεσµο 
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δάνειο, τα επιτόκια εδώ είναι χαµηλότερα λόγω των µειωµένων κινδύνων. Η 

αποπληρωµή του γίνεται έπειτα από συµφωνία α)ίσες δόσεις κεφαλαίου (ετήσιο 

χρεολύσιο = αρχικό κεφάλαιο δανεισµού / χρονική διάρκεια δανεισµού), όπου ο 

ετήσιος τόκος υπολογίζεται επί του υπολειπόµενου κεφαλαίου που παραµένει στη 

διάθεση του χρήστη β)σε ίσα τοκοχρεολύσια, οπότε η δόση υπολογίζεται βάση 

µαθηµατικού τύπου. Παράδειγµα µακροπρόθεσµων δανείων είναι τα επενδυτικά και τα 

στεγαστικά δάνεια.  

 

Μεικτό Κέρδος: Έσοδα από Πωλήσεις – Κόστος Πωληθέντων. Στα έσοδα από 

πωλήσεις δεν περιλαµβάνονται οι εισπράξεις για λογαριασµό τρίτων (Φόρος 

Προστιθέµενης Αξίας, άλλοι φόροι ή τέλη, κλπ). Στο κόστος πωληθέντων 

περιλαµβάνονται οι σταθερές δαπάνες παραγωγής (αµοιβές εργασίας, αγορές πρώτων 

υλών, κλπ) και οι σταθερές δαπάνες παραγωγής (δαπάνες συντήρησης και ασφάλισης, 

κλπ, αλλά όχι οι αποσβέσεις). Τα ετήσια έσοδα από πωλήσεις αναφέρονται επισήµως 

ως «κύκλος εργασιών» και στη γλώσσα της πιάτσας ως «τζίρος». Το µεικτό κέρδος ως 

% των πωλήσεων αναφέρεται επίσης ως «περιθώριο µεικτού κέρδους» και εκφράζει τα 

όρια εντός των οποίων µπορεί να κινηθούν οι λειτουργικές δαπάνες της επιχείρησης.    

 

Μεταβλητές δαπάνες3: είναι οι δαπάνες των ύψος των οποίων µεταβάλλεται ανάλογα 

µε το βαθµό λειτουργίας της επιχείρησης (µε κριτήριο τον όγκο της παραγωγής ή των 

πωλήσεων). Περιλαµβάνονται το συνολικό κόστος παραγωγής (πλην των δαπανών 

διατήρησης), οι δαπάνες διάθεσης και οι τόκοι των βραχυπρόθεσµων δανείων.  

.  

Νεκρό σηµείο (Break Even point): είναι το ύψος των πωλήσεων στο οποίο τα 

συνολικά έσοδα της επιχείρησης ισούνται µε τα συνολικά έξοδα (σταθερά και 

µεταβλητά). Υπολογίζεται ως % του συνόλου των πωλήσεων που µπορεί να 

πραγµατοποιήσει η επιχείρηση, σύµφωνα µε την εγκατεστηµένη δυναµικότητά της. 

Έχει µεγάλη σηµασία γιατί η επιχείρηση έχει και σταθερές δαπάνες που δεν εξαρτώνται 

από τη λειτουργία της επιχείρησης αλλά από την ύπαρξή της. Όσο ο βαθµός 

λειτουργίας της επιχείρησης είναι κάτω από το νεκρό σηµείο, οι σταθερές δαπάνες δεν 

καλύπτονται από το περιθώριο κέρδους και η επιχείρηση θα έχει ζηµίες. Πάνω από το 

νεκρό σηµείο, η επιχείρηση καλύπτει και τις σταθερές δαπάνες της και αρχίζει να έχει 

                                                 
3 Η διάκριση σε σταθερές και µεταβλητές δαπάνες είναι σηµαντική για 2 τουλάχιστον λόγους: - οι σταθερές 
δαπάνες «παράγονται» από τις αρχικές επενδυτικές αποφάσεις και δεν µεταβάλλονται µέχρι να 
πραγµατοποιηθούν νέες επενδύσεις, ενώ στη συνέχεια η αποτελεσµατικότητα της διοίκησης κρίνεται από τη 
διαχείριση των µεταβλητών δαπανών. – η διάκριση αυτή µας επιτρέπει να υπολογίσουµε το κρίσιµο «Νεκρό 
σηµείο», κάτω από το οποίο υπάρχουν εξ ορισµού ζηµίες και πάνω από το οποίο αρχίζει η διαµόρφωση του 
κέρδους 
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κέρδη. Όσο χαµηλότερο είναι το νεκρό σηµείο (ως % των µέγιστων δυνατών 

πωλήσεων) τόσο µεγαλύτερη είναι η ευελιξία της επιχείρησης και η δυνατότητα της 

προσαρµόζεται στη συγκυρία της αγοράς.  

 

Ξένα κεφάλαια: διακρίνονται σε µακροπρόθεσµα δάνεια και σε βραχυπρόθεσµες 

υποχρεώσεις.  

-Μακροπρόθεσµα δάνεια: περιλαµβάνουν κεφάλαια µε προθεσµία εξόφλησης 

µεγαλύτερη του ενός έτους και χρησιµοποιούνται για τη χρηµατοδότηση των 

επενδύσεων. Τα κεφάλαια συνήθως προέρχονται από ενυπόθηκα δάνεια και 

δευτερευόντως από οµολογιακά δάνεια.  

-Βραχυπρόθεσµες υποχρεώσεις: περιλαµβάνουν οφειλές (προς τράπεζες ή άλλους 

τρίτους) που πρέπει να πληρωθούν µέσα σε ένα χρόνο και χρησιµοποιούνται για τη 

χρηµατοδότηση του κεφαλαίου κίνησης. Ειδικότερα, διακρίνονται σε Βραχυπρόθεσµα 

τραπεζικά δάνεια, σε Πληρωτέους λογαριασµούς (κυρίως προς προµηθευτές) και σε 

Λοιπές υποχρεώσεις, π.χ. πληρωµή τόκων, φόρων και µερισµάτων.  

 

Παίγνιο επιχειρήσεων (business game): Είναι µια άσκηση λήψης αποφάσεων, 

έχοντας χρονική αλληλουχία ανάµεσα στα στάδιά της και έχοντας σαν υπόβαθρο ένα 

µοντέλο της λειτουργίας µιας επιχείρησης. Στόχος της άσκησης αυτής, είναι οι 

συµµετέχοντες να αναλάβουν τα ηνία της επιχείρησης και µε αυτό τον τρόπο να 

κατανοήσουν τις αρχές της λειτουργίας της. 

 
Προσοµοίωση: Είναι η αναπαραγωγή κάποιων συνθηκών που µας ενδιαφέρουν, 

συνήθως χρησιµοποιώντας τον ηλεκτρονικό υπολογιστή, προκειµένου να λύσουµε ένα 

πρόβληµα (µαθηµατικό ή άλλο), ή να κάνουµε ένα πείραµα. 
 
Πωλήσεις: η καθαρή συνολική αξία των προϊόντων (ή/και υπηρεσιών) της επιχείρησης 

που διοχετεύονται οριστικά στην αγορά. Η καθαρή αξία προκύπτει από την ονοµαστική 

αξία των συνολικών πωλήσεων αφού αφαιρεθούν οι όποιες εκπτώσεις, επιστροφές, 

αποζηµιώσεις, και εισπράξεις για λογαριασµό τρίτων (φόροι, τέλη κλπ). 

 

Σταθερές δαπάνες: είναι οι δαπάνες το ύψος των οποίων εξαρτάται από την ύπαρξη 

και όχι από το βαθµό λειτουργίας της επιχείρησης. Περιλαµβάνονται οι τόκοι των 

µακροπρόθεσµων δανείων, οι αποσβέσεις, οι δαπάνες διατήρησης και οι δαπάνες 

διοίκησης. 
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