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Streszczenie: Celem prezentowanego opracowania jest krytyczna analiza mozliwo$ci wyko-
rzystania symulacyjnych gier decyzyjnych w badaniach eksperymentalnych w marketingu.
W artykule omdwiono istotg, wady i zalety wykorzystywania gier w badaniach oraz wskaza-
no mozliwe obszary marketingu, w ktorych gry moga by¢ wykorzystane. W opracowaniu
postuzono si¢ przyktadem gry Markstrat, ktora jest najczgéciej wykorzystywana w badaniach
cksperymentalnych w zarzadzaniu i marketingu, a ktorej syntetyczng charakterystyke przed-
stawiono. Zdaniem autoréw, gry symulacyjne, mimo ograniczen wynikajacych migdzy inny-
mi z realizmu i rzetelno$ci, maja znaczacy potencjat, zwlaszcza w badaniach ztozonych pro-
cesow decyzyjnych. Konieczne jest jednak uzupelnianie wynikow uzyskanych za ich pomoca
bardziej konwencjonalnymi metodami badan, takimi jak ankiety czy wywiady.

Stowa kluczowe: symulacyjne gry decyzyjne, badania eksperymentalne, marketing.

Summary: The aim of this paper is a critical analysis of possibilities and limitations of
simulation business games as a research method in experimental research in marketing. The
concept, limitations and potential of simulation business games are identified in this article.
A proprietary business game of Markstrat is used as illustration, as it is the most popular
simulation business game used in experimental research in management. Simulation business
games, despite their limitations resulting from limited mundane realism and validity are
useful research tools for investigating complex decision processes. However, it is important
to supplement their results with additional field research methods, such as surveys and
interviews.
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1. Wstep

Jednym z wielu problemoéw, z jakim boryka si¢ badacz w dziedzinie organizacji
1 zarzadzania, jest dobor najodpowiedniejszej metodyki badawczej do analizowane-
go zjawiska. Wedlug Harrison i in. [2007, s. 1229], mozliwy jest wybor jednej
z dwoch alternatyw: 1) analizy teoretycznej i dedukcji lub 2) analizy empirycznej
lub indukcji. W pierwszym przypadku poprawnos$¢ wnioskow jest watpliwa i zalezy
od wynikéw dalszych badan empirycznych. W drugim problem polega na dostepie
do danych z istniejacych przedsiebiorstw. Dostgpno$¢ danych z kolei implikuje ko-
nieczno$¢ doboru najwlasciwszej metody gromadzenia i analizy danych. McGrath
[1982, s. 68-102] sugeruje, ze decyzja ta zalezy od trzech — szeroko zdefiniowanych
— grup czynnikow:

1. Mozliwo$ci wyciagnigcia uniwersalnych wnioskow, co do populacji na pod-
stawie dobranej proby.

2. Zakresu kontroli i precyzji analizy zjawiska.

3. Realizmu uktadu, w ktéorym podmioty poddano badaniu.

Badanie decyzji podejmowanych przez firmy, w szczegdlnosci tych o strategicz-
nym charakterze, jest specyficznym obszarem, zaréwno zarzadzania, jak i marketin-
gu. Idealnym podejsciem wydaje si¢ tu bezposrednie badanie os6b odpowiedzial-
nych za te decyzje, najlepiej w miejscu ich pracy — czyli menedzerow odpowiednio
wysokiego szczebla hierarchii organizacyjnej. To idealne podejscie ma jednak mata
szans¢ na realizacj¢ w praktyce, poniewaz respondenci tego rodzaju charakteryzuja
si¢ wyjatkowo trudnym dla badaczy dostgpem, wysokim poziomem niechgci do
uczestnictwa w badaniach i — zwtaszcza w Polsce — do uzasadniania odmowy udzia-
hu w badaniach tajemnica biznesowa. Z kolei, gdy dane wtorne sg dostepne, na przy-
ktad raporty i1 sprawozdania roczne przedsiebiorstw, problemem moga by¢ ich wia-
rygodnos¢ i kompletnos$¢ [Harrison i in. 2007, s. 1229-1245].

Decydujac si¢ na klasyczne badania kwestionariuszowe, badacz musi przyjac
ograniczenia odnos$nie do tresci i liczby pytan, co nie pozwala na pogltebione badanie
ztozonych zjawisk. Alternatywa, na ktorg w sytuacji badania ztozonych procesow
decyzyjnych wskazuja m.in. Saunders i Thompson [1980, s.119-130], jest ekspery-
ment laboratoryjny. Keys i Wolfe [1990, s. 307-336] identyfikuja jednak pewne
istotne ograniczenia badan eksperymentalnych, wynikajace z odtwarzania rzeczywi-
stego §wiata w sztucznych warunkach.

Eksperyment laboratoryjny mozna zdefiniowa¢ jako eksperyment, w ktorym
okreslone warunki otoczenia zewnetrznego zostajg odtworzone w sztuczny sposob,
co pozwala na obserwacje, analiz¢ i replikowanie badanego zjawiska [Diagues-Bar-
reiro i in. 2011, s. 83-90]. W eksperymencie laboratoryjnym mozliwa jest wigc ob-
serwacja uproszczonych ,,replik” warunkow lub zjawisk obecnych w rzeczywistych
organizacjach, odtworzonych przy pomocy gier zaprojektowanych do badan zacho-
wan jednostek i zespolow (realizowanych niekoniecznie przy pomocy komputeréw),
studiow przypadku (case study) czy gier decyzyjnych [Diagues-Barreiro i in. 2011,
s. 83-90].
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Celem niniejszego opracowania jest analiza mozliwosci 1 ograniczen wykorzy-
stania symulacyjnych gier decyzyjnych w badaniach marketingowych, w szczegol-
nosci w eksperymentach laboratoryjnych.

2. Istota symulacyjnej gry decyzyjnej

Pojecia ,,gry decyzyjnej” i ,,gry symulacyjnej” nie sg w literaturze przedmiotu jed-
noznacznie zdefiniowane. Jak zauwaza Wardaszko [2013a, s. 33], ,,w literaturze
przedmiotu panuje [...] niepisane zalozenie, ze czytelnik wie, czym jest gra symula-
cyjna”. Autorzy dostgpnych opracowan postuguja si¢ jako synonimami terminami
takimi, jak ,,symulacje zarzadcze” (management simulations), ,,symulacje bizneso-
we” (business simulations™), ,,gry symulacyjne” (game simulations), ,,gry mene-
dzerskie” lub ,,gry” albo ,,symulacje”. W niniejszym opracowaniu autorzy postuguja
si¢ terminem ,,symulacyjna gra decyzyjna”, ktéry ich zdaniem najpelniej oddaje
istote tego narzedzia.

Symulacje nalezy rozumie¢ jako uproszczona replikacje obserwowalnej rze-
czywistosci biznesowej, tj. odzwierciedlajaca warunki rzeczywistego otoczenia
w uproszczony sposob!. Istota gry decyzyjnej jest aktywne uczestnictwo podmio-
tow (graczy) w symulacji, ktorg kieruje arbiter. Keys i Wolfe uwazaja [1990,
s. 307-336], ze gry tego rodzaju polegaja na wykreowaniu eksperymentalnego §ro-
dowiska, w ktorym zachodza zmiany behawioralne, uczestnicy gry ucza sie, a ba-
dacz ma mozliwos¢ obserwowania ich zachowan. Symulacyjne gry decyzyjne sa
rodzajem ¢wiczenia, w ktorym zespoty lub jednostki konkuruja ze sobg w realizacji
okreslonych celow, ktore osiagajg wykorzystujac swoje umiejetnosci i do§wiadcze-
nia, a takze majg mozliwo$¢ manifestowania konkretnych zachowan. Gra tego ro-
dzaju jest sekwencjg decyzji, rozpisang na okreslong liczb¢ rund i rozgrywang we-
dtug scenariusza. Decyzje graczy wplywaja na siebie wzajemnie i ksztattujg wyniki
osiggane przez innych graczy. Gry decyzyjne mozna podzieli¢ ze wzgledu na: za-
kres, rol¢ arbitra (administratora gry), poziom informacji dostepnych dla graczy,
czas uzyskiwania informacji zwrotnej, poziom wspotzalezno$ci miedzy graczami
(lub zespotami), sekwencyjnos$¢ podejmowania decyzji i objety gra horyzont czaso-
wy, mozliwo$ci podejmowania decyzji generujacych efekty natychmiastowe i odto-
zone w czasie. W badaniach i nauczaniu postugujacych si¢ symulacyjnymi grami
decyzyjnymi dominuja obecnie gry skomputeryzowane, ktorych uczestnicy przyj-
muja role decydentéw w organizacjach, a ktorym poswiecone jest niniejsze opraco-
wanie.

! Zasadne w tym miejscu wydaje sie¢ wskazanie roznicy pomiedzy symulacyjna gra decyzyjna
a modelowaniem komputerowym. Zaréwno pierwsze, jak i drugie narze¢dzie opiera si¢ na symulacji
matematycznej, podczas gdy modelowanie komputerowe wykorzystuje symulacje do wygenerowania
modelu objasniajacego zaleznosci migdzy zmiennymi bez udzialu podmiotu badania (graczy), gry
wykorzystuja symulacj¢ do odtworzenia srodowiska, w ktorym umieszcza si¢ podmioty (graczy) bada-
nia i obserwuje ich zachowania.
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Symulacyjne gry decyzyjne sa integralnym elementem praktyki nauczania za-
rzadzania, zar6wno w programach akademickich réznego szczebla, jak i oferowa-
nych przez profesjonalne firmy szkoleniowe. Jako narzedzie edukacyjne gry symu-
lacyjne cieszg si¢ sporym uznaniem i mozna przypuszczaé, ze ich znaczenie w
pedagogice bedzie rosto. Wynika to, jak si¢ wydaje, z dwoch powodéw. Po pierwsze
postepujacego rozwoju samych gier, ktore stajg si¢ coraz bardziej wyrafinowane
technologicznie, a ich algorytmy pozwalajg na symulowanie coraz bardziej ztozo-
nych kontekstow decyzyjnych, odzwierciedlajacych realistycznie warunki rynkowe.
Dzieje si¢ to za sprawg szybkiego postepu w dziedzinie technologii cyfrowych. Po
drugie, ich zastosowanie jest wyjsciem naprzeciw wspoOlczesnym tendencjom w
edukacji, takim jak nauczanie w §rodowiskach gier cyfrowych (digital games-based-
-learning), ktore z kolei odzwierciedla ,,uczenie si¢ poprzez dziatanie” (experiential
learning). Nie bez znaczenia sg potrzeby nowych generacji studentow, dla ktérych
komputery i §rodowisko wirtualne sa w pelni ,,naturalne” [Girard i in. 2012, s. 207-
-219]. Drugim celem wykorzystania gier, zidentyfikowanym przez badaczy jeszcze
w latach 60. ubieglego stulecia, jest wykorzystanie ich jako narzedzia do badan
[Cohen, Rhenman 1961, s.131].

Gry symulacyjne traktowane jako metoda badawcza plasujg si¢ pomigdzy meto-
da life case-study, uwzgledniajaca ztozony kontekst przedmiotu badan, a metodami
bardziej uniwersalistycznymi, jak ankiety lub wywiady [Wardaszko 2013a, s. 153].
Mimo powszechnej dostepnosci gier symulacyjnych od co najmniej trzech dekad,
nie mozna stwierdzié¢, by czesto postugiwano si¢ nimi jako narzgdziem badawczym.
Sama juz literaturg poswigcong metodom badawczym w grach symulacyjnych trud-
no uzna¢ za uporzadkowana, co wynika z faktu, ze wielu autorow nie dokonuje
rozroznienia pomigdzy badaniami odnoszacymi si¢ do gier (np. badanie postaw
uczestnikoOw gry) a grami symulacyjnymi jako metodami badawczymi per se, tj.
grze symulacyjnej jako zintegrowanemu systemowi badawczemu. O ile w literaturze
przedmiotu znalez¢ mozna liczne opracowania badan uczestnikow gry czy efektow
ksztatcenia w §rodowisku gier, o tyle przypadki, w ktorych sama gra symulacyjna
zostala zastosowana jako metoda badawcza, sa zdecydowanie nieliczne. W literatu-
rze trudno znalez¢ petne opisy takiej metody badawczej, a do nielicznych wyjatkow
nalezg opracowania Gatignona [1987] czy Meijera [2009]. Z kolei autorzy opraco-
wan, w ktorych gra symulacyjna zostata wykorzystana jako metoda badawcza, nie
poswiecaja kwestiom metodyki zbyt wiele miejsca i poshuguja si¢ przewaznie gra
symulacyjng Markstrat, ktdra stanowi, oceniajgc chocby na podstawie samej liczby
opracowan, standard zarowno w zakresie nauczania, jak i wykorzystywania do ba-
dan podstawowych.

Syntetyczng analiz¢ mozliwosci zastosowania Markstrat jako narzedzia badaw-
czego przeprowadzit Gatignon [1987], ktdry zidentyfikowal rowniez problematyke,
badang przy pomocy tej symulacji. Byta ona réwniez przedmiotem opracowania
Dickinsona i in. [2004]. Diagues-Barrerio i in. [2011] przeprowadzili poglebiong
analize mozliwosci i ograniczen symulacyjnych gier decyzyjnych w badaniach obu
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rodzajow, uwzgledniajac rdzne stanowiska i gldowne problemy metodologiczne. Na
podstawie tych opracowan trudno jednak stwierdzi¢, ze problemy te znalazty osta-
teczne 1 powszechnie przyjete rozstrzygnigcia.

3. Mozliwosci wykorzystania symulacyjnych gier decyzyjnych
w badaniach

Zdaniem Wierengi [2011, s. 89-101], zastosowanie gier symulacyjnych oferuje moz-
liwo$¢ poglebienia wiedzy przede wszystkim na temat podejmowania decyzji mar-
ketingowych przez menedzerow, ktory to obszar autor ten uwaza za istotny, ale nie-
wystarczajgco rozpoznany. Jako$¢ tych decyzji jest najwazniejszym czynnikiem
determinujacym sukces zarzgdzania marketingowego przedsigbiorstwa. Proces po-
dejmowania decyzji marketingowych i jego rezultaty sa uwarunkowane ogromng
liczbg czynnikow, takich jak zachowania nabywcow, dziatania konkurentow, ko-
niunktura gospodarcza czy dziatania posrednikow. Czynniki te sg ze soba powigzane
w ztozony, niejednokrotnie nie do konca rozpoznany sposob, co implikuje wysoki
poziom ryzyka i niepewnosci, zwigzany z decyzjami. Nawet w sytuacji, gdy infor-
macje konieczne do podjgcia decyzji sa dostgpne, a procesy zachodzace na rynku
zrozumiate, ostateczna decyzja podejmowana jest przez menedzera, ktory musi wy-
bra¢ konkretna alternatywe, strategie i dopasowa¢ do nich instrumentarium marke-
tingowe. Liczne opracowania pozwalajg stwierdzi¢, ze menedzerowie marketingu
dysponuja niejednokrotnie imponujgcg znajomoscig zjawisk i zaleznosci rynko-
wych, zarowno na poziomie ogolnym, jak i specyficznej branzy, ktore sg efektem
kumulowania si¢ wieloletnich doswiadczen i edukacji. Te niematerialne zasoby
moga teoretycznie stuzy¢ do podejmowania skutecznych decyzji na podstawie do-
stepnych informacji, ale nie wiadomo, jak wlasciwie menedzerowie tego dokonuja.
Stosunkowo niewiele wiadomo, co i jak prowadzi do dobrych, a co do ztych decyz;i,
tak wigc poglebiona analiza sposoboéw podejmowania decyzji marketingowych, aby
ulepszy¢ ten proces i opracowac¢ odpowiednie narzedzia wspierajace, jest konieczna.

Gry symulacyjne pozwalajg na obserwacj¢ zachowan decydentow w ,,znanym
srodowisku”, a wspomniana wczesniej symulacja Markstrat uznawana jest w litera-
turze przedmiotu za odpowiednie po temu narzedzie, co potwierdzaja jej zastosowa-
nia w badaniach empirycznych. Do najciekawszych przyktadéw naleza prace Glaze-
ra i in. [1992], ktorzy poshuzyli si¢ symulacjg Markstrat do zbadania wptywu
dostepnosci informacji na zachowania decydentéw. Van Bruggen i in. [1996] wyko-
rzystali Markstrat do analizy skuteczno$ci systemow wspierania decyzji zarzad-
czych w obszarze marketingu. Keil i in. [2001] postuzyli si¢ gra symulacyjna w
analizie wptywu celow przedsigbiorstwa i czestotliwosci oceny na decyzje cenowe
menedzeréw. Lim i Pathak [2013] z kolei wykorzystali gre symulacyjng do zbadania
,paranoi konkurencyjne;j”, tj. zaburzonych wzorcow oceny zachowan konkurentow
na rynku. Zdaniem Dickinson i in. [2004] gry symulacyjne sg narzgdziem pozwala-
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jacym na badanie zjawisk o dlugookresowym charakterze, na przyktad strategii
w roznych fazach rozwoju organizacji; ,,dlugookresowy” charakter wielu dostep-
nych gier symulacyjnych pozwala na odtworzenie warunkoéw zapewniajacych wta-
sciwe do$wiadczenia uczestnikow.

Z perspektywy praktyki badan symulacje umozliwiajg bardziej precyzyjny po-
miar zachowan niz badania terenowe, poniewaz badane podmioty podejmuja decy-
zje w zamknietym $rodowisku i decyzje o podobnym wzorcu sg powtarzane w czasie
[Keys, Wolfe 1990]. Symulacyjna gra decyzyjna odtwarza srodowisko wystarczaja-
co zlozone, realistyczne i powtarzalne, konstytuujac rodzaj ,,mikro§wiata”, ktory
badacz moze dobiera¢ zaleznie do potrzeb, co daje kontrolowalne i powtarzalne eks-
perymenty [Wardaszko 2013a, s.153]. Cechy emulowanego §rodowiska sg w peini
znane badaczowi, co pozwala na zdefiniowanie zwigzkoéw przyczynowo-skutko-
wych pomigdzy organizacja a jej otoczeniem w stopniu niemozliwym do osiagnigcia
w badaniach terenowych [Lant, Montgomery 1989]. Badacz moze zarowno kontro-
lowac¢ dobor uczestnikow eksperymentu poprzez wybor okreslonej grupy graczy, jak
i zadba¢ o r6znorodnos¢ badanej grupy poprzez wlasciwa kompozycje stanowisk,
obszaréw funkcjonalnych lub branz reprezentowanych przez podmioty uczestnicza-
ce w grze symulacyjnej. Dobor do badan za pomoca gier symulacyjnych ma prze-
waznie charakter doboru celowego, aby uzyskany efekt byl czynnikiem kontrolo-
walnym.

Badacz, majgc wysoki poziom kontroli nad gra symulacyjng i jej przebiegiem,
moze manipulowaé zmiennymi gry i jej przebiegiem. Te wlasciwosci sprawiaja, ze
symulacyjna gra decyzyjna jest de facto eksperymentem laboratoryjnym, chociaz
niektorzy badacze klasyfikuja to narzedzie pomigdzy badaniami terenowymi a eks-
perymentem laboratoryjnym [Gentry i in. 1984, s. 1-5]. Symulacyjne gry decyzyjne
zapewniajac badaczowi wysoki poziom kontroli, umozliwiaja wygenerowanie sta-
bilnych wynikdéw (rzetelno$¢ wewngtrzna) przy jednoczesnym zapewnieniu odpo-
wiedniego stopnia realizmu (rzetelnos¢ zewnetrzna). Jakkolwiek gry symulacyjne
nie pozwalaja na badanie indywidualnego procesu kognitywnego, umozliwiaja za
to badanie zagadnien zwigzanych z procesem decyzyjnym w organizacji [Bass 1964,
s. 545]. Wigkszos¢ badan empirycznych, w ktorych postuzono si¢ gra symulacyjng
jako narzgdziem badawczym przeprowadzono na studentach [Wardaszko, 2013b, s. 4]
(W przewazajacej mierze studiow MBA). Doswiadczenia specjalistow w tej dziedzi-
nie sugeruja, ze uczestnicy gier symulacyjnych nie postrzegali sytuacji jako uczest-
nictwa w eksperymencie laboratoryjnym, ale raczej life case-study [Wardaszko
2013a, s. 153]. Pozwala to na wygenerowanie bardziej ,,naturalnych” wynikow,
a mozliwo$¢ doboru zréznicowanych uczestnikow ma pozytywny wptyw na mozli-
wosci uogolniania badan.

Gry symulacyjne wykorzystywane sg obecnie zarowno do badan eksploracyj-
nych, jak i eksplanacyjnych. W przypadku badan eksploracyjnych mozna postuzy¢
si¢ grami do wygenerowania hipotez badawczych dla dalszego etapu badania. To
stosunkowo popularne podej$cie ma bogatg literaturg, w ktorej dominujg przede
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wszystkim badania jako$ciowe [Mayer 2009, s. 825-862]. Jedng z pierwszych meto-
dyk zastosowania gier symulacyjnych do badan zaproponowali Duke i Geurts
[2004], ktérzy oparli propozycj¢ operacjonalizacji procesu badawczego na teorii
ugruntowane;j.

Znacznie rzadziej gry symulacyjne wykorzystywane sg do badan eksplanacyj-
nych jako narzedzie testowania hipotez, zwlaszcza w dyscyplinach o ugruntowa-
nych metodykach badawczych, takich jak ekonomia czy socjologia. Wynika to
przede wszystkim z kwestionowanej replikowalno$ci wynikoéw eksperymentow wy-
korzystujacych gry symulacyjne i identyfikacji zwigzkéw przyczynowo-skutko-
wych. Podsumowujgc, mocnymi stronami symulacyjnych gier decyzyjnych jako
metody badawczej s3: zapewniany poziom kontroli, mozliwo$¢ badania zjawisk
zbyt ztozonych i czasochtonnych w przypadku badan kwestionariuszowych i innych
konwencjonalnych metod badan terenowych (np. proces podejmowania decyzji,
strategia), wysoki poziom zaangazowania uczestnikow, kompresja czasowa zjawisk
o charakterze dlugookresowym i tatwo$¢ replikacji eksperymentu.

4. Ograniczenia wykorzystania symulacyjnych gier decyzyjnych
w badaniach

Zasadniczym problemem w odniesieniu do gier symulacyjnych jako narzedzia ba-
dawczego jest mozliwo$¢ uogolniania wnioskow z badan realizowanych za ich po-
moca. Problem ten sprowadza si¢ do dwoch kwestii: realizmu eksperymentu prze-
prowadzonego za pomoca gry i jego rzetelnosci. W literaturze przedmiotu postuluje
sie¢, ze gry symulacyjne odtwarzaja realistycznie kontekst grupowego podejmowania
decyzji, ale niekoniecznie realistyczny kontekst organizacyjny [Keys, Wolfe 1990].
Gry symulacyjne, nawet najbardziej zaawansowane technologicznie, nie odtwarzaja
warunkow panujacych w firmie czy na rynku w spojny sposob. Niektorzy autorzy sa
zdania, ze jako specyficzna forma eksperymentu laboratoryjnego, gry nie reprezen-
tuja wystarczajaco realnego $wiata. Jako metoda badan pierwotnych, eksperymenty
laboratoryjne moga nie wystarczy¢ do identyfikacji lub zdefiniowania istotnych
zmiennych [Schwenk 1982, s. 213]. Gentry i in. [ 1984, s.1-5] rozr6zniaja dwa rodza-
je realizmu: przyziemny i eksperymentalny. Przyziemny realizm odnosi si¢ do praw-
dopodobienstwa, z jakim sytuacja odtwarzana przez eksperyment zdarzy si¢ w Swie-
cie rzeczywistym, za$ eksperymentalny odnosi si¢ do stopnia, w jakim podmioty
(gracze) uczestniczace w eksperymencie biorg eksperyment na powaznie. Tak wigc
poziom przyziemnego realizmu w grach symulacyjnych jest zawsze ograniczony.
Algorytm gry nie jest w stanie uwzglednia¢ wszystkich probleméw, z jakimi w real-
nym s$rodowisku biznesowym stykaja si¢ menedzerowie. Dotyczy to nie tylko pro-
blemow stricte biznesowych, ale takze personalnych, ,,politycznych”, organizacyj-
nych i psychologicznych, ktére zawsze stanowig istotne tto podejmowanych przez
nich decyzji. Decyzjom w grach mozna zarzuci¢, ze podejmowane sa w sposob wol-
ny od ryzyka i konsekwencji (zawodowych, finansowych, psychologicznych czy
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nawet wizerunkowych), jakimi obarczone sg one w realnym $wiecie. Badania poka-
zuja jednak, ze dzigki budowie gier jako symulacji i osigganiu efektu immers;ji (za-
nurzenia) uczestnicy gry majg percepcje ryzyka. Co wigcej, wzorce decyzyjne sg
przenoszone bez wzgledu na to, czy decyzje sa podejmowane w grze czy w swiecie
rzeczywistym [Sterman 1989; Gonzalez 2004]. Z praktycznego punktu widzenia,
odpowiedni poziom zaangazowania graczy mozna osiggac¢ przez wiasciwy dobor
czynnikow motywacyjnych, jak na przyktad wyznaczanie celow, zapewnienie
benchmarku lub konkurentow, a takze wynagradzanie po zakonczonej grze [War-
daszko 2013b, s. 4-16].

Informacje istotne z punktu widzenia decyzji sg w wigkszosci gier symulacyj-
nych tatwo i szybko dostepne, co moze sprawiaé, ze gracze zapomng o koszcie
i dostgpnosci informacji w realnym $wiecie. Wiele gier symulacyjnych jednak po-
zwala na unikniecie do pewnego stopnia tego problemu, osoba prowadzaca symula-
cje moze manipulowaé zarowno dostgpnoscig informacji, jak i czasem jej udostep-
niania, a gracze muszg za nig placi¢. Postgp technologiczny sprawia, ze gry
symulacyjne stajg si¢ coraz bardziej zlozone i uwzgledniajg coraz wigksza liczbg
zmiennych decyzyjnych, ktérych liczba moze rosng¢ wyktadniczo. W efekcie wzrost
realizmu powoduje wzrost skomplikowania gry, a to z kolei ma wptyw na praktycz-
ne aspekty prowadzenia eksperymentu laboratoryjnego za jej pomocg: czas trwania
eksperymentu oraz mozliwosci podmiotow (graczy) do przygotowania si¢ do uczest-
nictwa i prawidtowego postugiwania si¢ gra, a takze zdolnos¢ do wykorzystywania
wszystkich dostepnych im w trakcie eksperymentu informacji. Dopasowanie wiasci-
wej gry do potrzeb badan wymaga od badacza uwzglednienia ograniczen i mozli-
wych problemow graczy (np. czasu potrzebnego do przetworzenia informacji i pod-
jecia decyzji), co moze oznacza¢ konieczno$¢ rezygnacji z pozadanego stopnia
realizmu (np. liczby zmiennych rynkowych). Do pewnego stopnia problemy te roz-
wigzuja najnowsze symulacyjne gry komputerowe, umozliwiajace coraz szybsze
1 tatwiejsze przetwarzanie coraz wigkszych zestawdw zmiennych w coraz bardziej
ztozonych uktadach zaleznosci. Co wazniejsze, gry komputerowe moga wykorzy-
stywa¢ tatwo zmienne stochastyczne, wzmacniajac poziom realizmu. Gdy jest on
istotnym kryterium wyboru gry do przeprowadzenia eksperymentu, badacz powi-
nien uwzglednié, czy w grze symulacyjnej wystepuja powigzania migdzy obszarami
funkcjonalnymi firm, mozliwe jest odtworzenie dynamiki otoczenia rynkowego wy-
stepujacego w rzeczywistosci, istnieje pewien poziom ryzyka i niepewnosci, mozli-
we jest gromadzenie informacji (dla graczy i arbitra-badacza), umozliwia ona ucze-
nie si¢ graczy (postugiwanie si¢ dostepnymi narzedziami analitycznymi w trakcie
rozwoju gry), zapewnia mozliwos¢ odtworzenia problemow (nawet w ograniczo-
nym zakresie) o charakterze organizacyjnym, demonstruje wartos¢ planowania
1 myslenia strategicznego [Diagues-Barreiro i in. 2011]. Mimo powyzszych ograni-
czen, poréwnanie poziomu realizmu eksperymentow z wykorzystaniem gier symu-
lacyjnych z innymi eksperymentami laboratoryjnymi wypada na korzy$¢ tych pierw-
szych, a to, jak wiernie symulacja odtwarza rzeczywisty obszar badan w porownaniu
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z eksperymentem laboratoryjnym, zalezy od samej gry i sposobu jej przeprowadze-
nia przez arbitra-badacza, ktdérego waznym zadaniem jest podtrzymywanie wlasci-
wego poziomu dynamiki i realizmu gry [Diagues-Barreiro i in. 2011].

Drugim problemem zwigzanym z wykorzystaniem gry symulacyjnej jako narze-
dzia badawczego w badaniu eksperymentalnym jest rzetelnos¢ — wewnetrzna i ze-
wnetrzna. Rzetelno$¢ wewngtrzna jest to zdolnos$¢ gry do generowania stabilnych
wynikow, tj. odnosi si¢ do tego, czy rezultaty badania wynikaja z manipulacji ekspe-
rymentalnych, czy raczej sg efektem przypadkowym, spowodowanym czynnikami
zakldocajacymi, na ktore badania eksperymentalne sg podatne [Schlenker, Bonoma
1978, s. 7-38]. Rzetelnos¢ wewnetrza odnosi si¢ wigc do mozliwego negatywnego
wplywu, jaki uproszczenie rzeczywistosci w warunkach laboratoryjnych i manipula-
cja podmiotami badania moze mie¢ na identyfikacj¢ kluczowych zmiennych badania
i zdefiniowanie ich wzajemnych zwiazkow. W efekcie badacz moze btednie okresli¢
miary i relacje migdzy zmiennymi, chociaz z drugiej strony gre symulacyjng mozna
wykorzysta¢ do potwierdzenia zmiennych i relacji zidentyfikowanych we wczes-
niejszych badaniach terenowych. Rzetelno$¢ zewngtrzna odnosi si¢ do mozliwosci
uogoélniania wynikow badan eksperymentalnych na inne populacje podmiotoéw, inne
sposoby pomiaru tych samych zmiennych oraz inne sytuacje lub konteksty [Schlen-
ker, Bonoma 1978, s. 7-38]. Dotyczy ona kwestii zasadniczej z punktu widzenia
wykorzystania symulacyjnych gier decyzyjnych jako narzedzia badawczego — repli-
kowalno$ci uzyskanych wynikow eksperymentu w innym eksperymencie (np. prze-
prowadzonego z innymi podmiotami i w innym miejscu) oraz jak wiernie odtwarza
ona $wiat rzeczywisty.

Podsumowujac, do wad symulacyjnych gier decyzyjnych jako narzedzia badaw-
czego naleza: ograniczony pozorny realizm, ograniczony realizm eksperymentalny
(mozliwa sktonno$¢ uczestnikéw do niezachowywania si¢ w realistyczny sposob ze
wzgledu na brak lub kréotkotrwato$¢ konsekwencji ich decyzji), koszt opracowania
gry w sytuacji, gdy symulacja o pozadanych parametrach nie jest dostgpna (lub koszt
licencji w przypadku gier licencjonowanych), mate proby, mozliwe zaktocenie re-
zultatow z powodu dtugookresowej dynamiki gry (o ile manipulacje eksperymental-
ne mogg by¢ state, o tyle warunki uczestnictwa mogg si¢ zmienia¢ pod wptywem
ewolucji warunkow, np. sukcesu lub porazki w trakcie gry).

5. Markstrat jako przyklad symulacyjnej gry decyzyjnej
wykorzystywanej w badaniach

Na rynku dostepnych jest obecnie bardzo wiele marketingowych symulacyjnych
gier decyzyjnych (np. Marketplace, Cesim czy Simbound), ktore pozwalaja symulo-
wac decyzje menedzerskie na roznych poziomach (strategiczne, operacyjne), jak i w
konkretnych obszarach (np. komunikacji marketingowej). Jak wspomniano wczes-
niej, gra najczesciej wykorzystywang do badan jest Markstrat.
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W symulacji Markstrat wystepuje stala liczba przedsigbiorstw, ktore konkuruja
w oparciu o bogate instrumentarium narz¢dzi marketingowych o nabywcow ze zroz-
nicowanymi preferencjami. Instrumenty marketingu mix sg zmiennymi, przy pomo-
cy ktorych uczestnicy gry wdrazajg przyjeta strategie marketingowa. Jest to ztozona
symulacja, zarowno z punktu widzenia mozliwych oddziatywan konkurencyjnych,
jak 1 dynamiki popytu, co przyczynia si¢ do wyrdzniajgcego na tle innych gier symu-
lacyjnych realizmu.

Mozliwosci i zakres problematyki, ktore mozna zbada¢ przy pomocy gry symu-
lacyjnej, wyznaczaja dwa wymiary: miary wewngtrzne (endogenne) i manipulacje.
Miary wewnetrzne odnosza si¢ do zmiennych, ktére nie sg predeterminowane algo-
rytmem symulacji. Miary te opisuja decyzje podejmowane przez firmy (graczy in-
dywidualnych lub zespoly uczestnikow), tj. procesy prowadzace do wyborow i de-
cyzji w symulacji. Z kolei pojecie manipulacji w grze symulacyjnej jest tozsame
z manipulacjg w eksperymencie. Zarowno miary wewngtrzne, jak i manipulacje
mogg stanowi¢ locus procesu badawczego, cho¢ nie muszg by¢ powigzane. Przed-
miotem badan moga by¢ rezultaty manipulacji, jak wptyw czynnikow rynkowych
na wybor strategii przez uczestnikow, lub proces decyzyjny prowadzacy do tych
strategii.

Z perspektywy miar wewnetrznych gry symulacyjne umozliwiajg analize trzech
rodzajow zjawisk: rezultatow dziatan firmy, jej strategii i decyzji oraz dynamiki pro-
cesow grupowych. Biorgc pod uwage rezultaty dziatan firmy, gra symulacyjna do
pewnego stopnia pozwala wnioskowaé na przyktad o tym, dlaczego jedno przedsig-
biorstwo realizuje wigksze zyski (lub inne parametry) niz inne. Aby méc odpowie-
dzie¢ na to pytanie, konieczna jest analiza danych dotyczacych wynikoéw firm i ca-
tych rynkow, ktore gry symulacyjne, takie jak Markstrat, generuja w powtarzalny
sposob. Analiza wygenerowanych danych pozwala na stwierdzenie, czy roznice w
osigganych rezultatach wynikaja z réznic na poziomie symulowanego otoczenia
rynkowego, czy majg jakie$ inne zrodto. W drugim przypadku badacz moze skon-
centrowac si¢ na identyfikacji innego mechanizmu wyja$niajacego obserwowane
roznice.

W przypadku strategii firmy i jej decyzji, badacz moze skoncentrowac si¢ na
decyzjach dotyczacych instrumentéw marketingu mix, obserwujac zarowno wybra-
ne instrumenty, jak i catoksztalt decyzji marketingowych. Mozliwa jest wiec obser-
wacja dopasowania strategii do konkretnych warunkéw otoczenia symulowanego w
grze, a takze efektow tych decyzji, ktore sa — w duzym uproszczeniu — funkcja wy-
boréw strategicznych graczy i zmiennych marketingu mix. Manipulacja zarowno
warunkami przebiegu symulacji (np. tempem gry, czasem dostepnosci informacji
zwrotnych, czgstotliwo$cig ocen osiagnie¢ uczestnikow czy kryteriami oceny), jak i
scenariuszem symulacji (np. wprowadzenie nowej firmy) pozwala na obserwacje
zmian zmiennych marketingowych i decyzji. Markstrat dla przyktadu umozliwia
analize strategii wchodzenia na nowe rynki w predefiniowanych kontekstach rynko-
wych.
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Symulacja Markstrat umozliwia manipulowanie czterema gldownymi grupami
parametrow, ktore okreslaja warunki symulowanego $srodowiska rynkowego, funk-
cje zaleznos$ci zmiennych, ilos¢ i rodzaj dostepnych uczestnikom informacji oraz
decyzje podzbioru firm. Cechy symulowanego otoczenia rynkowego okreslone sg
matematycznie za pomocg rownan i parametrow, co nadaje przynajmniej czgsci z
nich pewna elastycznos¢. Moga wigc one by¢ zmieniane w celu symulowania r6z-
nych rodzajéw rynkéw. Na przyktad dynamika wzrostu poszczegolnych segmentdw
moze by¢ odpowiednio wysoka lub niska, co z kolei umozliwia obserwacjg strategii
marketingowych w poszczegdlnych fazach rozwoju rynku i w konsekwencji moze
stanowi¢ podstawe do formutowania hipotez badawczych odnos$nie do relacji strate-
gii marketingowych i dynamiki wzrostu rynku. Innym zestawem parametrow, ktory
mozna réznicowac, jest ewolucja preferencji segmentow nabywcow. Niektore
zmienne wyznaczajace dynamike rynku w symulacji Markstrat reprezentowane sg
przez funkcje zaleznosci zmiennych, ktoérych wyrazem jest na przyktad wspotczyn-
nik utraty nabywcéw. Jego zwiekszenie pozwala na uczynienie symulowanego $ro-
dowiska bardziej konkurencyjnym. Podobnie przedmiotem manipulacji moze by¢
wrazliwo$¢ zmiennych odnoszacych si¢ do marketingu mix, na przyktad poprzez
zwigkszenie istotnosci ceny dla konkretnego segmentu.

Przedmiotem manipulacji moze by¢ ilos¢ i rodzaj dostepnych informacji, a takze
moment ich dostgpnosci dla uczestnikow. W teorii menedzerowie podejmuja decy-
zje marketingowe na podstawie dokonanej uprzednio analizy rynku. Manipulujac
dostepnoscig informacji, badacz moze ogranicza¢ lub rozszerza¢ zakres i jako$¢ ana-
lizy strategicznej podejmowanej przez uczestnikow gry. Pozwala to na wprowadze-
nie do symulacji elementu ryzyka zwigzanego z r6znymi alternatywnymi decyzjami,
co z kolei moze wplyna¢ na ich rezultaty. Gra Markstrat umozliwia wzglednie tatwe
badanie dwoch zagadnien w tym obszarze: postrzegania wartosci informacji przez
decydentéw oraz tzw. wptywu sygnatow. Postrzegang warto$¢ informacji mozna
zbada¢ poprzez ograniczanie dostepnosci informacji z rynku (badan marketingo-
wych), co przeprowadzili w badaniu empirycznym Glazer i in. [1992]. Sygnaly z
kolei odnoszg si¢ do sygnalow, jakie badacz prowadzacy gre wysyla uczestnikom
poprzez rézne rodzaje komunikatéw zwrotnych (newslettery, informacje podsumo-
wujace status na zakonczenie rundy gry). Ostatecznie, badacz moze uczestniczy¢ w
grze jako kolejna firma, co jest samo w sobie rodzajem manipulacji. Na przyktad
badacz moze koncentrowac si¢ na segmencie charakteryzujacym si¢ niskimi cenami,
co moze sygnalizowa¢ innym uczestnikom gry niski poziom kosztéw, a tym samym
sugerowac atrakcyjnos$¢ tego segmentu. W sytuacji, gdy plan eksperymentu nie
uwzglednia postugiwania si¢ sygnatami, a badacz kontroluje przynajmniej jedng z
firm w grze, mozliwe jest manipulowanie intensywnoscig konkurencji w poszcze-
g6lnych segmentach, co pozwala na m.in. obserwacje¢ reakcji konkurencyjnych na
konkretne posuniecia badacza.
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6. Zakonczenie

W literaturze przedmiotu mozna spotkac si¢ z opinia, ze chociaz badania ekspery-
mentalne wykorzystujace gry symulacyjne wymagajg uzupetnienia danymi z badan
terenowych, aby zweryfikowa¢ ich wyniki, to mogg one dostarczy¢ wystarczajacych
empirycznych podstaw do weryfikowania teorii [Babb i in. 1966, s. 465-472].
Schwenk [1982, s. 213-225] postuluje, Zze badania laboratoryjne w ogole sa najsku-
teczniejsze, gdy laczy si¢ je z inng metoda badan terenowych. Sa one przydatne
w sytuacji, gdy nie jest mozliwe uzyskanie danych bardziej konwencjonalnymi me-
todami. Uzupelnianie wynikdéw eksperymentéw przeprowadzonych za pomoca sy-
mulacyjnych gier decyzyjnych innymi metodami badan pierwotnych, takich jak ba-
dania kwestionariuszowe i indywidualne wywiady pogtebione, jest obecnie czesto
stosowanym podej$ciem w obszarze badan na efektami edukacyjnymi gier. Autorzy
niniejszego opracowania sg zdania, ze triangulacja metod badawczych i danych jest
zasadna rowniez w sytuacji wykorzystania gier symulacyjnych jako narzgdzia ba-
dawczego w innych obszarach. Pozwala to na uzyskanie petniejszego obrazu bada-
nego zjawiska i rozwigzanie przynajmniej czgsci probleméw wynikajacych z zasto-
sowania tego narzedzia w badaniach. Potencjal gier symulacyjnych w badaniach
w obszarze marketingu nie jest, naszym zdaniem, w petni jeszcze wykorzystany, ale
nalezy si¢ spodziewac, ze postgpujacy rozwoj gier, a tym samym ich rosngcy realizm
sprawia, ze stang si¢ one powszechnie wykorzystywanym narzgdziem badawczym
w wybranych obszarach marketingu.
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