SYMULACJA CELEMI

APPLES & ORANGES™
FINANSE DLA NIE FINANSISTOW



ZULTATY WARSZTATU
— PERSPEKTYWA UCZESTNIKA

Po zakonczeniu programu uczestnicy
Rozwing myslenie biznesowe i przedsiebiorczosé
Poznajg, jakie czynniki wptywajg na kreowanie wartosci w firmie

Dostrzegg, jak ich codzienne decyzje wptywajg na organizacje strategicznie
i finansowo

+ Uswiadomig sobie potencjat mozliwych zmian i rozwoju — jak niewielkie
zmiany
w operacjach mogg znaczgco wzmocnic¢ wyniki biznesowe

« Zobaczg, w jaki sposéb ich biznes generuje zyski dzisiaj — i w jaki sposéb
bedzie musiat generowac zyski w przysztosci a to utoruje droge zdrowym
decyzjom biznesowym w przysztosci.




RANGES™ - PROGRAM (1 DZIEN)

Wasza wtasna organizacja:

Jakie stojg przed Wami wyzwania?
Symulacja

"0d przecietniactwa do doskonatosci w 3 lata”

Rok 1: Koncentracja na kapitale pracujgcym — ,zrobié
wiecej, potrzebujgc mniej”
Redukcja zapasow przy zwiekszeniu dostepnosci
Ograniczenie kapitatu zatrudnionego o 50%
Zwrot z kapitatu wtasnego o0 300% (z 5% do 14%)

Rok 2: Poszukiwanie strategii wzrostu
Konkurencja sie zaostrza
Spadek cen
Potrzeba inwestycji i obawy o cash flow

Rok 3: Zbudowanie bazy klientéw dla trwatej
zyskownosci krotko i dtugoterminowej - Konkurencja
pomiedzy zespotamil

Wolumen — Czy mozemy zwiekszy¢ nasz biznes dzieki

klientowi X?

Lojalno$¢ — Czy wcigz beda od nas kupowali...?

Wartos¢ wizerunku — Czy przyciggng innych klientow...?

Wrazliwo$é cenowa — Czy musimy zaproponowac nizsze
ceny?

Terminy ptatnosci — Czy bedziemy zmuszeni finansowa¢
naszych klientéw? Jak dtugo? Jak bardzo?

Nastepne kroki — co dalej?
Potaczenie z obszarem wtasnej odpowiedzialnosci:

Ocena dziatan i rezultatow wilasnej organizacji. Podobienstwa
i roznice z modelem przedstawionym w grze

Whnioski i oméwienie
Co mozecie zrobi¢ jako organizacja? W jaki sposdb mozna
zrobié¢ cos wartosciowego?



ORGANIZACYJNE
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GRUPA DOCELOWA CZAS TRWANIA MATERIALY
Pracownicy operacyjni, 0Od 1 do 1,5 dnia W sktad licencjonowanych
jak rowniez personel materiatéw szkoleniowych
kierowniczy wchodzg: zestaw plansz
(réznych szczebli) (z petnym wyposazeniem)

do przeprowadzenia gry

()

LICZBA UCZESTNIKOW

W zasadzie brak
ograniczen
Typowy program:
20 — 24 uczestnikéw
w 5 — 6 grupach
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