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Fur Susanne



Wenn ein Unternehmer eine Fehlentscheidung getroffen hat, so
wird er diesen schmerzlichen Sachverhalt aus seiner Gewinn- und
Verlustrechnung erfahren. Er wird versuchen, sich an die Regel zu
halten, dass man einen Fehler nur einmal machen darf. So wird er
seine Erfahrungen sammeln und aus den Erfahrungen lernen. In
diesem Sinne schafft das Planspiel eine hochstmdogliche
Annaherung an das praktische Sammeln von Erfahrungen. Es ist
eine aktive Form des Lernens, ein Lernen durch Handeln, durch
Sammeln von Erfahrungen aus eigenen Entscheidungen. Dabei
kann oftmals aus falschen Entscheidungen im Planspiel mehr
i

gelernt werden als aus richtigen.

Ludwig Pack

L Pack (Planspiele, 1968) Seite 13. Ludwig Pack war Professor am Institut fiir industrielle Unternehmensforschung

der Universitat Minster.



Vorwort

Angesichts der zunehmenden Arbeitsteilung, Verkettung von Wertschépfungsbeitrégen,
Komponentenfertigung, Roboterisierung, Produktionsverfahrensanpassung, zwischen-
betrieblichen und internationalen Warenstrome bis hin zur Globalisierung gewinnt die
Logistik immer groRere Bedeutung. Einem Teilaspekt widmet sich die vorliegende
Arbeit. Sie untersucht das betriebliche Verhalten logistischer Systeme im Zeitablauf.
Um die stdandig ablaufenden Logistikvorgdnge in sich  entwickelnden
Entscheidungssituationen abzubilden, wird das Mittel der Simulation eingesetzt. Dabei
kommt es darauf an, die Wirklichkeit stringent einzufangen und die extern und intern
determinierten wechselnden Bedingungen zu erfassen und innerhalb ihrer Grenzen

zielorientierte Entscheidungen vorzubereiten.

Vorgestellt wird eine Industrieunternehmung, die zwei Produkte auf bis zu drei
verschiedenen Mérkten absetzen will. Am Planspiel - eine besondere Art der Simulation
- nehmen finf virtuelle Unternehmen bzw. Spielgruppen teil. Bei konsequenter
Konstruktion des Modells erlaubt diese Methode, betriebliche Entscheidungen in einem
komplexen okonomischen Umfeld auf Grundlage aufeinander folgender operativer

MafRnahmen und Ergebnisse zu treffen.

Das hier simulierte Unternehmen ist zwar unabhdngig von Strukturen oder Zahlen einer
speziellen Firma, es wird jedoch eine mehrstufige Verbundproduktion dargestellt, wie
sie z.B. in der Automobilindustrie oder bei anderen Serienfertigungen vorkommt.

Zahlen, Parameter und sonstige Informationen sind frei gewahlt.

Der vorliegende Text ist nur ein Teil der Arbeit. Er skizziert die Grundlagen der
Logistiktheorie, gibt einen Einblick in Art und Funktionsweise von Planspielen und
beschreibt detailliert die Modellbildung des simulierten Unternehmens. Auf diesem
Konzept sind zwei vollstandige Computerprogramme entwickelt und programmiert
worden: Ein Unternehmensmodell, das fir die Entscheidungsfindung und flr die
Entscheidungsauswertung benétigt wird, sowie ein Marktmodell, das den 6konomischen

Rahmen in Form von Absatzmdglichkeiten oder (Markt-) Parametern bildet.
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Kapitel 1: Problemstellung und VVorgehensweise 1

1 Problemstellung und VVorgehensweise

Wir lernen am meisten aus Erfahrungen,
aber wir erfahren hdufig nicht, wie sich
unsere wichtigsten Entscheidungen aus-
Bl

wirken.

Peter M. Senge

Die zunehmende Verscharfung des Wettbewerbs, wachsende Transparenz und
Komplexitat wirtschaftlicher Ablédufe sowie die immer schneller werdende Wandlung
der Unternehmensumwelt fordern professionelles, qualifiziertes und weitblickendes

Management, um Unternehmen erfolgreich zu fihren.

UnternehmenssimulationenEI leisten hierfur einen nicht unbedeutenden Beitrag. Die

EIaus dem Bereich der

vorliegende Arbeit bildet die Basis flr ein sogenanntes Planspiel
Unternehmensfiihrung. Im Vordergrund stehen die logistischen Aspekte von
Beschaffung, Produktion und Distribution. Die Bezeichnung ,,Planspiel“ charakterisiert
das Vorhaben allerdings nur unvollkommen. Es geht um eine besondere Art der
Modellbildung fur im Wettbewerb stehende Unternehmen. Angestrebt wird die
Konstruktion eines virtuellen Systems von Markten und Unternehmungen, die im
Zeitablauf durch eigene Entscheidungen und die Veréanderung von Rahmenbedingungen
unterschiedliche Entwicklungen durchlaufen. Ein derartiges Modell von Mérkten und
Unternehmungen kann an die Unternehmensfihrung &hnliche Anspriiche stellen, wie sie
in realen Unternehmungen auftauchen. Anders als in schriftlichen Darstellungen und
mindlichen Vortrdgen konnen Teilnehmer in simulierten Unternehmungen die
Bedeutung der logistischen Systeme besser verstehen. Diese Erkenntnisse bieten eine

gute Informationsbasis fir richtige Entscheidungen. Dieses sogenannte Lernhandeln ist

2 Senge (Disziplin, 1999) Seite 35. Peter M. Senge ist Leiter des ,Systems Thinking and Organizational Learning

Program’ an der Sloan School of Management des Massachusetts Institute of Technology.

Simulation, von Lateinischer Herkunft, bedeutet in Wissenschaft und Technik die modellhafte Nachbildung eines
beliebigen Systems oder Prozesses durch ein anderes (kybernetisches) System bzw. einen anderen Prozess und
das Experimentieren mit diesem Modell. Vgl. Brockhaus (LexiROM, 1995).

Weitere Bezeichnungen fur Planspiele sind Unternehmensplanspiel, Unternehmensspiel, Unternehmens-
simulation, Management Game, Business Game oder Top Management Decision Simulation.

3

4
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als Funktion primér auf die Ausbildung der subjektiven Handlungsfahigkeit bzw. den

Auf- und Ausbau kognitiver Strukturen gerichtet.EI

Die genannten logistischen Funktionen in der Beschaffung, Produktion und
Distribution sind ein wesentliches Element der UnternehmensstrategieEI und insoweit ein

entscheidender ~ Wettbewerbsfaktor geworden.EI

Darauf  weisen  zahlreiche
wissenschaftliche Abhandlungen, die Angebote von logistischen Dienstleistungen und
die zunehmende Nachfrage nach Logistikmanagern hin. Aufgaben der Logistik
erwachsen auch aus der Globalisierung. Just-in-time, Modular Sourcing und Global
Sourcing sind dafur einschlagige Stichworte. Die urspriinglich auf eine Betriebsstatte
und einzelne Bauteile reduzierten Beschaffungs- und Steuerungsaufgaben sind in den
letzten Jahren deutlich erweitert worden: So werden z.B. nicht nur einzelne Bauteile,
sondern ganze Baugruppen international ausgeschrieben. Diese missen vom
potenziellen Lieferanten zu einem bestimmten Zeitpunkt direkt in ein Produktionswerk
geliefert werden. Zugleich findet eine Regionalisierung von Produktionsnetzwerken
statt.EIDies bedeutet, dass die Produktion bzw. Wertschopfung nicht mehr durchgéangig
an einem Ort geschieht, sondern dass Firmen oder Firmenverbinde bestimmte Produkte
oder Baugruppen an unterschiedlichen Orten fertigen lassen und diese z.B. im Land des
spateren Kunden montieren lassen. Zudem haben die sich wandelnden Markte durch
kirrzere Produktlebenszyklen, gestiegene Qualitatsanspriche und zunehmende
Variantenvielfalt direkten Einfluss auf die gesamten Wertschopfungskette und damit auf
die Logistik. Wie im Rahmen dieser komplexen Entwicklungen richtige Entscheidungen

zu treffen sind, dieser Aufgabe widmet sich diese Arbeit.

Planspiele sind fiir Entscheidungsfindungen unter den oben genannten Aspekten sehr

hilfreich. Sie haben sowohl in der Analyse der unternehmerischen Problemstellungen als

> vgl. Achtenhagen et al. (Lernhandeln, 1992) Seite 83.

Die Logistik kann im Rahmen der strategischen Planung der Funktionsbereiche im Gegensatz zu F&E,
Produktion oder Absatz als ubergreifende Funktion betrachtet werden. Vgl. Goétze / Mikus (Strategisches
Management, 1999) Seite 185.

7 vgl. Merkel (Managementsysteme, 1995) Seite 15 oder: Porter (Wettbewerbsvorteile, 1992) Seite 650:
Verénderungen in der Logistik des Warenzugangs und im Kundendienst: Ein Herausforderer kann einen
Branchenfiihrer angreifen, indem er Dinge wie Produktunterstiitzung, Kundendienst, Auftragsabwicklung oder
physische Distribution verdndert. So hat beispielsweise die Neuausrichtung der Wertaktivitaten bei Federal
Express, einem der weltweit groRten Logistikunternehmen, die relative Kostenposition erheblich verbessert.

Kuhn (Unternehmensplanung, 1998) ohne Seitenangabe.
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auch in der Aus- und Weiterbildung einen hohen Stellenwert.ESie vermitteln ein Gespur
fur die sich stellenden Aufgaben, zeigen Engpdsse oder kritische Entscheidungsvariable

auf und lassen den Benutzer Schwierigkeiten erkennen, nachvollziehen und beheben.

Die zentralen Fragestellungen der vorliegenden Arbeit lauten:
1. Was mussen Logistiker verstehen, erlernen und entscheiden kénnen ?
2. Bietet das Instrument ,,Planspiel” eine geeignete Antwort auf diese Frage ?

3. Was leistet das vorliegende Planspiel dazu ?

Es wird sich zeigen, dass mit Hilfe des entwickelten Planspiels der (generelle)
Logistiker die Markt- und Absatzeinflisse begreifen und fir seine origindre Arbeit
bertcksichtigen lernt. Er wird die Zusammenhdnge zwischen Marketing, Absatz und
Logistik und die daraus folgenden wirtschaftlichen Auswirkungen anhand der betriebs-
und marktwirtschaftlichen Auswertungen schneller erkennen koénnen und damit fir

seine tégliche Arbeit eine Verbesserung der logistischen Entscheidungen erreichen.

Den Grundlagen logistischer Fragestellungen in einer Unternehmung dient das zweite
Kapitel. Logistik wird dabei als Summe von unterschiedlichen Funktionen verstanden.
Unterschieden werden Einkauf, Beschaffung, Transport, Lagerhaltung, PPS,

Distribution, Fabrikplanung und Entsorgung.EI

Der Schwerpunkt der Beschreibungen
liegt dabei auf jenen Funktionen, die sich fur die spatere Modellierung bzw. flr die
ausfuhrbaren Computerprogramme als wichtig erweisen. Im logistischen Bereich des
Planspiels sind dies vor allem Entscheidungen tber Beschaffungsmengen, Lagerhaltung
sowie innerbetriebliche und auferbetriebliche Transportressourcen. Im Weiteren werden
die flr das Logistiksystem wesentlichen verrichtungsspezifischen Subsysteme
Auftragsabwicklung, Lagerhaltung, Lagerhaus, Verpackung und Transport erortert.
Aktuelle Entwicklungen und Problemfelder sowie kurze Berufsbeschreibungen im

logistischen Bereich schlieRen dieses Kapitel ab.

Vgl. Drossler (Planspiele, 1998): Virtueller Bankrott: Mit Planspielen sollen Manager lernen ein Unternehmen zu
fuhren, ferner Knlwer (Hochschulen, 1998): Hochschulen machen das Management spielend einfach. Immer
mehr Hochschulen setzen deshalb auf Planspiele, um den Management-Nachwuchs auf die Praxis vorzubereiten.

10 wvgl. hierzu Abb. 1: Funktionen der Logistik und Organisationsformen der Logistik.
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Das dritte Kapitel widmet sich Unternehmenssimulationen. Nach einem kurzen
Einblick in die historische Entwicklung wird auf Anwendung und Lernziele von
Unternehmenssimulationen eingegangen. Planspiele, wie man Unternehmens-
simulationen auch nennt, eignen sich besonders fir die Aus- und Weiterbildung, da die
in der theoretischen Ausbildung unvermeidbaren Mangel ausgeglichen werden. Durch
ein Planspiel lassen sich die in der Ausbildung erworbenen Kenntnisse leichter in
praktische Fahigkeiten umsetzen. Deshalb sollen zunédchst Aufbau und Funktionsweise
von Planspielen néher dargelegt werden. Es folgen die Beschreibung von Merkmalen fiir
die Einteilung von Planspielen und eine Klassifizierung in generelle, funktionelle und
institutionelle Planspiele. Dabei werden jeweils zwei existierende Planspiele kurz

dargestellt.

Das vierte Kapitel stellt das Unternehmensmodell LogisticPLUS und damit die
Produktionsstruktur der simulierten Unternehmung vor. Am Anfang wird auf die
Grundlagen und das Umfeld eingegangen. Danach stehen das simulierte Unternehmen
sowie die Markt- und Wettbewerbersituation im Vordergrund. Das Unterkapitel endet
mit Hinweisen sowohl auf das den Markt simulierende Spielleitermodul als auch auf die

ausfiihrbaren Computerprogramme.

AnschlieRend erfolgen eine Beschreibung des Leistungsflusses des Unternehmens sowie
ein Uberblick uber die Absatzmarkte. Ferner werden die Entscheidungsbereiche
Marketing,  Produktion, Logistik,  Qualitatssicherung,  Finanzierung  und
Personalwirtschaft vorgestellt und Verknipfungen untereinander aufgezeigt. Diese
Definitionen sind wichtige Grundlagen fir die 52 durch die Spieler zu treffenden
Entscheidungen. Die GroRenordnung der Anzahl der Entscheidungsvariablen ist dabei
ein guter Kompromiss aus Detailgenauigkeit in der Modellierung der Wirklichkeit und

dem fiir die Spieler notwendigen Uberblick und Funktionsverstandnis.

Die Auswirkungen dieser Entscheidungen schlagen sich im Rechnungswesen nieder. Es
folgen deshalb Ausfihrungen zu Gewinn- und Verlustrechnung, Bilanz und
Finanzkennzahlen wie Liquiditat, Cashflow und Eigenkapitalrentabilitat. Ferner werden
relevante logistische Betriebskennzahlen aus den Bereichen Umlaufvermdégen,

Lagerhaltung und Transporte beschrieben. AulRerdem werden die fir die
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Entscheidungsfindung wichtigen Parameter wie beispielsweise Marktpreise oder

eventuell beauftragte Marktforschungsergebnisse vorgestellt.

Auf das Spielleitermodul geht das flinfte Kapitel ein. In diesem Modul, das ebenfalls
Bestandteil der Arbeit und somit auch programmiert worden ist, kann die Spielleitung
die Markte beeinflussen: So sind z.B. Marktvolumina fur die beiden Produkte oder
Preise fur Produktionsfaktoren fur jede Periode festzulegen. Das Modul eignet sich gut
fiir den Spielleiter, um einen Uberblick (iber jeden einzelnen der fiinf Spieler und tber
die Markte zu erhalten. Diese Informationen sind einerseits Grundlage fir die periodisch
zu erstellenden Marktberichte der Spielleitung. Mit ihrer Hilfe werden die Spieler tiber
anstehende Ausschreibungen, Marktentwicklungen oder auch Preisveranderungen

informiert. Andererseits dient dieses Modul fur das Einzel-Feedback fir jeden Spieler.

Das sechste Kapitel beschéftigt sich mit Inhalten der Lehre, die spielbegleitend
unterrichtet werden missen. Nach einer Einflhrung und Zielgruppenidentifikation
werden die Einsatzmoglichkeiten von LogisticPLUS dargestellt. Damit die Spieler
richtige Entscheidungen treffen konnen, werden im Anschluss daran die
Wissensbereiche identifiziert, die fur Entscheidungsfindung notwendig sind. Diese
Bereiche werden in einem ersten Vorschlag zu Lehrmodulen zusammengefasst, welche

je nach Einsatzart des Planspiels vorab oder parallel gelehrt werden sollten.

Im siebten Kapitel werden die ersten Ergebnisse des Planspiels erdrtert. Die zentralen
Fragestellungen werden zusammenfassend beantwortet. Zusétzlich wird auf zukunftige

Forschungsfelder hingewiesen.

Um einen kurzen Einblick in die Programmiersprache ,Visual Basic for Applications’
von Microsoft zu erhalten, sind im Anhang zwei kurze Ausschnitte aus dem

Programmcode des Planspiels abgedruckt.
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2 Logistik in Theorie und Praxis

The work of logistics takes place across a
broad geographical playing field twenty-
four hours a day, seven days of every
week.EI

2.1 Grundlagen der industriellen Logistik

Der Begriff Logistik stammt urspringlich aus dem militarischen Bereich. Er wurde
insbesondere fiir Nachschubgestaltung und Truppenbewegungen verwendet und dadurch

2]

bis heute gepragt.~~ Mitte der sechziger Jahre wurde dieser Begriff in den USA auch fur

zivile Bereiche Glbernommen.

Wie flr das Militar besteht auch fir ein Industrieunternehmen der logistische Auftrag
darin, die richtige Menge der richtigen Objekte als Gegenstande der Logistik (Guter,
Personen, Energien, Informationen) am richtigen Ort (Quelle, Senke) im System, zum
richtigen Zeitpunkt, in der richtigen Qualitat und zu den richtigen Kosten zur Verfligung

k]

zu stellen.

Logistik hat sich gegen Ende des 20. Jahrhunderts zunehmend zu einem Schlagwort und
viel beachtetem Begriff entwickelt. Bei verschiedenen Autoren und Verbéanden ist selten
ein Ubereinstimmender Begriffsinhalt festzustellen. Ausdriicke wie Beschaffung,

Einkauf, Materialwirtschaft, Logistik und ganz aktuell Supply-Chain-Management

11
12

Bowersox et al. (Logistical Excellence, 1992) Seite 12.

GeméR ,,Handbuch der Logistik* der Deutschen Bundeswehr ist Logistik die ,Lehre von der Planung, der
Bereitstellung und vom Einsatz der fir militdrische Zwecke erforderlichen Mittel und Dienstleistungen zur
Unterstitzung der Streitkrafte oder die Anwendung dieser Lehre“. Vgl. Bundeswehr (Logistik, 1982). Die
Bundeswehr nennt als Funktionen der Logistik die Materialwirtschaft (Einfihrung des Materials,
Materialplanung, Materialbedarfsdeckung, Materialbewirtschaftung, Materialerhaltung), das Verkehrs- und
Transportwesen sowie die Unterstlitzung des Sanitatsdienstes. Vgl. Bundeswehr (ZDv 30/41, 1984).

Junemann (Materialfluss, 1989), Seite 11 und 18. Vgl. hierzu auch Bowersox (Logistical Management, 1978)
Seite 4, Weber (Logistik-Controlling, 1990) Seite 9, oder auch Wildemann (Logistik, 1992) Seite 192.

13



Kapitel 2: Logistik in Theorie und Praxis 8

bezeichnen insbhesondere in der Praxis sowohl Funktionen im Sinn von betrieblichen
Aufgaben als auch Organisationsformen (z.B. Abteilungen). An dieser Stelle mag es
ksl

genugen, drei Definitionen vorzustellen.

Der erste Definitionsansatz kann als flussorientierte Definition der Logistik bezeichnet
werden: ,,Zur Logistik gehoren alle Tatigkeiten, durch die die raum-zeitliche
Gutertransformation und die damit zusammenhangenden Transformationen hinsichtlich
der Giltermengen und -sorten, der Glterhandhabungseigenschaften sowie der
logistischen Determiniertheit der Guter geplant, gesteuert, realisiert oder kontrolliert
werden. Durch das Zusammenwirken dieser Tatigkeiten soll ein Glterfluss in Gang
gesetzt werden, der einen Lieferpunkt mit einem Empfangspunkt mdoglichst effizient

verbindet.*

Ein zweiter Definitionsansatz kann als lebenszyklusorientierte Definition der Logistik
bezeichnet werden. Sie baut auf dem Lebenszyklus eines Erzeugnisses im Sinne seiner
Lebensdauer auf. Dem Begriff des Lebenszyklus liegt der Gedanke zugrunde, dass ein
Produkt - allgemeiner ein System - durch MaRnahmen der Planung, des Entwurfs und
der Entwicklung entsteht und nach einer Periode des Betriebs schlielich stillgelegt oder

verschrottet wird.

Ein dritter Definitionsansatz kann schlieBlich als dienstleistungsorientierte Definition
der Logistik bezeichnet werden. Sie baut auf dem Gedanken auf, dass eine Dienstleitung
einem Kunden nur optimal zur Verfugung gestellt werden kann, wenn alle Aktivitaten
zur Produktion in koordinierter Weise erbracht werden. Der Schwerpunkt dieser
Aktivitaten liegt in den folgenden drei Gebieten: Minimierung der Wartezeiten (der
Auftragsabwicklungszeiten),  Management der  Dienstleistungskapazitat  und

Bereitstellung der Dienstleistung durch einen Distributionskanal.EI

Im nachfolgenden wird eine flussorientierte Definition der Logistik gewéhlt: ,,Logistik
ist der Teil der Wertschopfungskette, der die Planung, Realisierung und Kontrolle des

effizienten, kosteneffektiven Fliessens und Lagerns von Gutern und Services und der

14 vqgl. hierzu und im nachfolgenden Pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 12 ff.
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damit zusammenhé&ngenden Informationen vom Liefer- zum Empfangspunkt
entsprechend des Anforderungen des Kunden abdeckt.”“ Diese Definition stammt von
der US-amerikanischen Logistikgesellschaft ,Council of Logistics Management® und ist

insbesondere in den USA weit verbreitet.EI

In diesem Zusammenhang ist die Materialwirtschaft von der Logistik abzugrenzen.
Unter der klassischen Materialwirtschaft versteht man heute neben der Funktion
Einkauf die Funktionen Materialbereitstellung, (innerbetrieblicher) Transport und
Lagerhaltung. Sie umfasst alle Vorgange der Bewirtschaftung von Erzeugnis- und
Betriebsstoffen, unabhdngig davon, fir welche Dbetrieblichen Teilbereiche diese
vollzogen werden. Diese Beschréankung auf die Sicherstellung der Leistungsbereitschaft
fuhrt aufgrund vielfaltiger Interdependenzen zwischen den Transformations- und
Transferprozessen entlang den Wertschdpfungsketten zwangslaufig zu suboptimalen
Problemldsungen. Die Erweiterung um die Produktionsplanung und -steuerung sowie
um die Versorgung des Marktes wird in der Integrierten Materialwirtschaft
bertcksichtigt. Diese ist durch alle Aufgaben der Materialwirtschaft bestimmt, die

Bestande bzw. den Materialfluss determinieren.

15 vgl. hierzu auch: Arthur D. Little (Logistics, 1991) Seite 34 ff.

% Im Original: ,,Logistics is that part of the supply chain process that plans, implements, and controls the efficient,
effective flow and storage of goods, services, and related information from the point of origin to the point of
consumption in order to meet customers' requirements.“ Ubersetzung durch den Verfasser, vgl. auch
http://iwww.clml.org.
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Abb. 1:  Funktionen der Logistik und Organisationsformen der LogistikEl

Klar erkennbar ist der Ubergreifende Inhalt des Begriffes Logistik. So werden im
Unterschied zur Materialwirtschaft auch die Funktionen Fabrikplanung und Entsorgung
mit erfasst. Die durch die ganzheitliche Betrachtungsweise des gesamten Guterflusses
notwendige Abstimmung der verschiedenen Unternehmensbereiche zur Vermeidung
von suboptimalen Insellésungen stellt das eigentliche Rationalisierungspotenzial der

Logistik dar.EI

Logistik bildet eine Querschnittsfunktion und ist deshalb von strategischer und

operativer Bedeutung.IEI

Zum einen wird die Logistik als ein Schlisselfaktor fur das
Erreichung bestimmter strategischer Ziele angesehen. So sind z.B. bei der Verfolgung
der Strategie der Kostenfuhrerschaft oftmals Logistiksysteme notwendig, die den
Transport relativ groRBer Gltermengen in weitrdumigen Marktgebieten mit geringen
Kosten ermdglichen. Zur Kostensenkung konnen eine Vielzahl von Strategien und

MaRnahmen zur Rationalisierung der Logistik beitragen, z.B. die Automatisierung der

17" Schulte (Logistik, 1995) Seite 2.

8 Harlacher (Logistikkostenrechnung, 1988) Seite 272.

1 vgl. Gotze / Mikus (Strategisches Management, 1999) Seite 247 ff. Vgl. auch Klopper (Management, 1991)
Seite 43: ,Der operative Erfolg von Unternehmungsstrategien ist zunehmend abhé&ngig von einem
leistungsféhigen Logistiksystem. Inshesondere dort, wo die Zeit als eine kritische ErfolgsgroRe zahlt, gewinnt die
Logistik an strategischer Relevanz.”
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Materialflusstechnik oder die Reduzierung von Bestdnden. Bei einer Strategie der
Differenzierung kann ein hoher Lieferservicegrad ein Differenzierungsmerkmal
darstellen. Die Erreichung eines besonderen Kundennutzens Uber die Logistikleistungen
setzt die Flexibilitat des Logistiksystems voraus. Die Strategie der Konzentration auf
Schwerpunkte impliziert eventuell eine rdumliche Beschrédnkung des zu versorgenden
Marktes und damit gegebenenfalls einfachere Anforderungen an die Logistik oder aber
die Notwendigkeit des Anpassung des Logistiksystems an die spezifischen Bedurfnisse

bal

in einem Marktsegment.~ Zum anderen hadngt die operative Tagesarbeit zu einem
grolRen Teil von der zeitgerechten Bereitstellung der richtigen Guter am richtigen Platz

ab.

Dem Aspekt der strategischen und operativen Querschnittsfunktion wird derzeit
vermehrt in der produzierenden Industrie Rechnung getragen. Dies duf3ert sich darin, das
sich bisher stark nach Abteilungen strukturierte Unternehmungen in eine

Bl

Produktionsgesellschaft und eine Vertriebsgesellschaft aufteilen.~ Dabei umfasst der

technische Bereich in der Regel die Abteilungen Produktion, Materialwirtschaft,

QualitaitssicherungEI

sowie Forschung & Entwicklung. Der vertriebliche Bereich setzt
sich aus den Abteilungen Marketing, Vertriebsinnen- und AuRendienst, VersandE!
Produktmanagement, Kundenbetreuung (Anwendungstechnik) und

Reklamationsbearbeitung zusammen.

Die Logistik wirkt sich auf beide Bereiche aus. So ist die Leistungserbringung fast aller
technischen Bereiche unmittelbar mit der Bereitstellung der Produktionsfaktoren
verknlpft. Die vertrieblichen Abteilungen bendétigen ebenfalls die Logistik: Ohne die
zeitgerechte Bereitstellung bzw. Auslieferung der Produkte ist eine verspatete bzw.
keine Rechnungsstellung mdglich, oder: Die Reklamationsabteilung muss den zeitnahen
und sachgerechten Ersatz von Produkten gewahrleisten. Storungen in der Logistik

verursachen haufig Stérungen in anderen Bereichen.

2 Gotze / Mikus (Strategisches Management, 1999) Seite 247 f.
2L Diese Gesellschaften kénnen eine eigene Rechtsform haben, miissen aber nicht. Oftmals wird jede von beiden
von einer eigenstandigen Geschaftsfiihrung gefiihrt.

22 Qualitatssicherung wird hier als rein technische Funktion, d.h. Produkt- bzw. Warenkontrolle angesehen.
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Dies fuhrt zum naheliegenden Zielsystem der Logistik:

Erhaltung der Wetthewerbsfahigkeit oberste

Erzielung eines befriedigenden Gewinns Unternehmensziele
Sicherung der Beschaffungsmarkte

Sicherung der Lieferbereitschaft langfristige
Sicherung der Qualitat und des Technologiestatus Unternehmensziele

ErschlieBung von Kosten- und Bestandssenkungspotenzialen
Optimierung der Materialkosten

Optimierung der Kostenwirtschaftlichkeit

Optimierung der Kapazitatsauslastung mittelfristige
Optimierung des Servicegrades Unternehmensziele
Optimierung der Materialqualitat
Optimierung der Kapitalbindung

Tab. 1: Zielsystem der LogistiklzZLI

Es ist ersichtlich, dass die obersten und langfristigen Unternehmensziele strategische

Uberlegungen beinhalten, wahrend die mittelfristigen Ziele eher operativer Natur sind.

Beispiele fiir strategische Uberlegungen sind Einkaufallianzen, Lieferantenauswahl oder
generelle Beschaffungsstrategien. Operative Funktionen sind z.B. die Durchfuhrung der
Wareneingangskontrolle mit definierten Prifplanen, der automatische Warenumschlag

sl

oder die Automatisierung der Abrufe mittels eines PPS-Systems—.

Von den logistischen Funktionen tben die Lagerhaltung und die Transporte starken
Einfluss auf das Ergebnis eines Unternehmens aus. Hier sind insbesondere die
Kapitalbindungskosten zu nennen, die sich sowohl in der Produktion als auch in der

Lagerhaltung direkt auswirken.EI

Durch das nachfolgende Beispiel, das den Einfluss der
Lagerveréanderungen auf den ROI zeigt, lasst sich die Bedeutung der Kapitalbindung im

Umlaufvermdgen erklaren.

2 Der Versand konnte selbstverstandlich auch zum technischen Bereich zugeschlagen werden. Grundlage fiir eine

Entscheidung der Zuordnung kénnte z.B. die Wertigkeit der Transportleistung fiir den Kunden sein.

24 Engel (Konzernlogistik, 1994).

% Ein PPS-System hat die Aufgabe, aufgrund erwarteter und vorliegender Kundenauftrage, den Material- und
Warenfluss in den Produktionsstellen zielgerichtet nach Art, Menge und Zeit fiir den Planungszeitraum unter
Beachtung betrieblicher Ziele festzulegen, diese Vorgaben durchzusetzen, die Auftragsabwicklung zu
iberwachen und bei Abweichungen MaRnahmen zu ergreifen. Vgl. Zapfel (Produktionsplanung, 1993) Seite 26.
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Umsatz | Lagerbestand | zusatzliche Zinsen | Rendite | ROI
[Mio. €] [Mio. €] absolut absolut | [%]
10 2 0,2 0,4 8,0
10 3 0,3 0,3 5,0
10 4 0,4 0,2 2,9
10 5 0,5 0,1 13

Tab. 2: Einfluss des Lagerbestandes auf den ROIIZ—LI

Deutlich erkennt man, dass ein erhéhter Lagerbestand bei gleichbleibendem Umsatz

aufgrund von erhohten Zinsaufwendungen eine geringere absolute Rendite und damit

einen geringeren ROI bewirkt.

Im Schrifttum finden sich zahlreiche Erfolgsfaktoren der Logistik. Schulte beschreibt

die Erfolgsfaktoren fur exzellente Logistik, die in einer Studie im Auftrag der

National Association of Accountants und des Council of Logistics Management genannt

werden:

ba]

1. Verknupfung der Logistik mit der Unternehmensstrategie: Logistik darf nicht

als neutrales Element oder als notwendiges Ubel, sondern ist als wesentlicher
Erfolgsfaktor anzusehen.

Ganzheitliche Organisation: Es muss eine definierte Struktur bzw. Organisation
geben, die sdmtliche Funktionen (Produktion, Logistik, Vertrieb, etc.) miteinander
verbindet. Klare Zustéandigkeiten und Entscheidungsspielrdume missen definiert
sein. Alle logistischen Funktionen sind in einer Organisationseinheit
zusammenzufassen.

Umfassende Nutzung von Informationen und Informationssystemen: In der
Praxis zeigt sich oft, dass z.B. bei verteilter Produktion an mehreren Standorten
unterschiedliche Software existiert. So wird die Beschaffung oder das PPS-System
auf verschiedenen Plattformen ausgetibt, was einen Informationsaustausch schwierig

und langsam gestaltet. Information muss als strategische Ressource erkannt werden.

26

27
28

Vgl. hierzu Wildemann (Logistik, 1992) Seite 193 oder auch Hug (Bestédndecontrolling, 1988) Seite259: Seit
einiger Zeit l&sst sich allerdings feststellen, dass die Hoéhe der vorgehaltenen Bestdnde immer &fter einer
kritischen Uberpriifung unterzogen wird, um die Vorréte zu reduzieren und damit die fir deren Bereithaltung
anfallenden Kapital- und Lagerkosten zu senken.

Reutner (Strategietagung, 1995) Seite 85.

Vgl. Schulte (Logistik, 1995) Seite 403 ff.
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4. Betonung der Humanressourcen: In der Unternehmung sind erfahrene, gut
ausgebildete Logistikmanager fur die erfolgreiche Umsetzung der Logistikstrategien
entscheidend. Hier treten aufgrund des knappen Arbeitsmarktangebotes an
erfahrenen Logistikern gern Engpésse auf. On-the-job training wird immer weniger
als hinreichend fir die Aufgabenbewaltigung im Logistikbereich angesehen.
Mitarbeiter des Logistikbereiches sollten verstarkt an externen Weiterbildungs-
veranstaltungen teilnehmen, um beispielsweise neue Konzepte und Methoden
kennen zu lernen.

5. Bildung strategischer Allianzen: In der Automobilindustrie werden erste
Beschaffungs- und Konsolidierungszentren mit Erfolg betrieben, weshalb auch

andere Branchen diesen Weg zunehmend gehen.E’-|

6. Fokussierung auf finanzielle Ergebnisse: Es missen aussagekraftige finanzielle
Indikatoren als Mal3stab fur die Logistikeffizienz existieren. Es zeigt sich, dass die
Funktionen Transport, Lagerhaltung und Kundendienste am effizientesten gesteuert
werden koénnen, wenn sie als cost- oder profit-center organisiert sind. Auf diese
Weise wird das unternehmerische Engagement der Logistikmanager gefordert.

7. Festlegung optimaler Serviceniveaus: Zur Optimierung des Ergebnisbeitrages der
Logistik sollte man die Kundenbedurfnisse und -erwartungen bezlglich des
Servicegrades kennen. Unternehmen mussen das optimale Serviceniveau und die
damit einhergehenden Kosten ermitteln.

8. Aufmerksamkeit flr Details: Die besten Logistikorganisationen haben die
Basisablaufe voll im Griff und arbeiten standig an scheinbar kleinen Problemen. In
ihrer Gesamtheit fiihren dieses Losungen zu hervorragenden Leistungen.lﬁ| Ein
Schlussel zur Vereinfachung der Ablaufe liegt in der Erschliefung des Wissens
sowie in der Erfahrung und Kreativitat der Mitarbeiter in der Linie.

9. Zusammenfassen von Logistikmengen: Dass Zusammenfassen von Sendungen
oder sonstigen wiederkehrenden Aktivitdten zu Kosteneinsparungen fihrt, ist
hinlanglich bekannt. VVoraussetzung zur tatsdchlichen Erzielung dieser Effekte ist
jedoch eine fundierte Analyse der zur Verfugung stehenden Alternativen und trade-

off-Beziehungen.

% Miebach / Blauermel (Beschaffungszentrum, 1998).
% In diesem Zusammenhang sei der Begriff KVP - Kontinuierlicher Verbesserungsprozess erwahnt. Vgl.
Hessenberger / Kuhn (KVP, 1996): ,,KVP: Mit guter Logistik fangt alles an“.
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10. Aktives Controlling: Eine einmal aufgebaute exzellente Logistik wird dies nur auf
Dauer bleiben, wenn entsprechende Anstrengungen unternommen werden.
Unternehmen missen deshalb ihre Logistikkosten und -leistungen permanent
messen, um kritische Zielabweichungen friihzeitig identifizieren und in

Abhangigkeit von den Ergebnissen mit Malinahmen reagieren zu kénnen.

Im vorliegenden Planspiel werden die malgeblichen Erfolgsfaktoren berticksichtigt.
Aus Grunden der Praktikabilitat liegt der Schwerpunkt von LogisticPLUS auf den oben
beschriebenen Punkten (2) Ganzheitliche Organisation, (3) Umfassende Nutzung von
Informationen und Informationssystemen, (4) Betonung der Humanressourcen, (6)
Fokussierung auf finanzielle Ergebnisse und (8) Aufmerksamkeit fur Details. Wie
erwéhnt ist es das Ziel des Planspiels, dem Logistikpraktiker die Auswirkungen seiner
logistischen Entscheidungen auf den wirtschaftlichen Erfolg der gesamten
Unternehmung aufzuzeigen. Er soll die Zusammenhénge zwischen Marketing, Absatz
und Logistik schneller erkennen und damit eine Verbesserung der logistischen

Entscheidungen erreichen kdnnen.

2.2 Logistische Funktionen und ihre Aufgaben

Moderne Logistiksysteme und -aktivitdten stellen an die Verantwortlichen hohe
Anforderungen. Logistiker miissen in der Lage sein, ein breites betriebswirtschaftliches
Instrumentarium zu beherrschen und einzusetzen. Dazu gehdren zunéchst die direkten
Logistikkomplexe bzw. -arten: Beschaffungslogistik, Produktionslogistik, Distributions-

logistik und Entsorgungslogistik.
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\ Entsorgungslogistik \
Beschaffungs- Produktions- L
logistik logistik Distributions-
logistik
* Betriebliche * Innerbetriebliche * Betriebliche
Versorgung Lagerwirtschaft Waren-
* Innerbetrieblicher verteilung
Transport

Abb. 2:  Logistische Funktionen

Die einzelnen Funktionen werden im folgenden kurz beschrieben.

2.2.1 Beschaffungslogistik

In der Realitat kommt der sorgfaltigen Planung der Unternehmen auf dem Gebiet der
Beschaffungslogistik eine nicht zu unterschdtzende Bedeutung zu. Von jeder
benodtigten Materialart die richtige Menge zum richtigen Zeitpunkt am richtigen Ort zu
haben, ist sowohl fir die Produktions- als auch fiir die Vertriebsgesellschaft eine der

i

Grundlagen erfolgreichen wirtschaftlichen Handelns.

Auf den Logistiker kommen hier Aufgaben zu wie Bedarfsermittlung,
Lieferantenbeziehungen, Projektplanung, Einkaufsprogramme, Beschaffungswege,
Make- or Buy- Entscheidungen, Dienstleistungseinkauf, Outsourcing, Simultaneous
Engineering, Markterkundung, Zuteilung, Liefereinteilung oder Gewéhrleistungs-

Bzl

verfolgung.

1 prehm / Ehlken (Planspiel, 1995) Seite 82.
%2 vgl. dazu Bloech / Rottenbacher (Materialwirtschaft, 1986) Seite 9.
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In einer jungeren Veroffentlichung wird insbesondere auf den Zusammenhang zwischen
Beschaffungsentscheidungen und Logistik hingewiesen. So stellen Pfohl und Schéafer
fest, dass sowohl operative, in konkreten Beschaffungsfallen zu treffende
Entscheidungen als auch strategische, d.h. langfristige Entscheidungen im
Beschaffungsbereich erheblichen Einfluss auf die logistischen Prozesse bei der
Guterbeschaffung haben konnen. Bei der Entscheidungsfindung selbst werden
logistische Aspekte hdufig noch immer nur in geringem Umfang beriicksichtigt. Der
Grund liegt darin, dass entweder entsprechende Daten- und Informationsgrundlagen
fehlen, weil Entscheidungsbeteiligten aus dem Logistikbereich kein ausreichender
Einfluss auf den Entscheidungsprozess eingerdumt wird, oder viele Prozesse
routinemaRig ablaufen, ohne ndher hinterfragt zu werden. Hier sind kritische
Uberprifungen vor allem der unternehmensinternen Ablaufe im Rahmen von

kal

Beschaffungsprozessen angezeigt.

Auch der in Frankfurt anséssige Bundesverband Materialwirtschaft, Einkauf und
Logistik (BME) weist in einer aktuellen Veroffentlichung auf die Auswirkungen der
Beschaffung hin: Guter und kostengiinstiger Einkauf trage mehr zum
Unternehmenserfolg bei als Marketing und Vertrieb. Ein Prozent Ersparnis im Einkauf
potenziert sich auf den Gewinn mit 10 Prozent, ein Prozent Umsatzwachstum steigert
ihn hingegen nur um 0,1 Prozent. Die Aufgaben der Beschaffung wirden nach Ansicht
des Bundesverbandes Materialwirtschaft, Einkauf und Logistik in den kommenden

Jahren stark wachsen; der elektronische Handel werde das Geschaft revolutionieren.EI

2.2.2 Produktionslogistik

Die Produktionslogistik umfasst einen Teil der LosgroRendefinition und die Bereiche

Materialdisposition und Lagerwirtschaft. Neben der zeitgerechten Bereitstellung der

% pfohl / Schafer (Beschaffungsprozess, 1999) Seite 252.

% FAZ (19. August 2000 A) Seite 59. Ahnlich &uBert sich auch Hoffmann: In den meisten (Industrie-)
Unternehmen werden etwa 50 Prozent des Gesamtumsatzes in Form von Rohmaterialien, Fertigteilen,
Halbzeugnissen oder Dienstleistungen usw. durch die Einkaufsabteilung in das Unternehmen gebracht. Die
Materialwirtschaft eines Unternehmens, das einen 200 Millionen Euro Umsatz verbucht, ist fir den Einkauf von
Gutern in Hohe von ca. 100 Millionen verantwortlich. Eine Einssparung im Einkauf von nur 5 Prozent wiirden
den Gewinn des Unternehmens um 5 Mio. Euro pro Jahr erhéhen. Vgl. Hoffmann (Wertanalyse, 1994) Seite 169.
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Produktionsfaktoren wird die optimale Bestandsfiihrung einerseits wegen der direkten
und oftmals groRen Abhéangigkeit fur die Kostenstruktur, andererseits wegen reduzierter
Absatzmengen aufgrund vermehrt vorkommender verkirzter Lebenszyklen immer

wichtiger.

So befinden sich viele Unternehmen in einem Strukturwandel zum variantenreichen
Serienfertiger mit heterogener Auftrags- und Stiickzahlcharakteristik. Eine Vielzahl von
Komponenten und Einzelteilen in einer komplexen, vernetzten Produktionsstruktur
stellten héchste Anforderungen an die Effizienz der Auftragsabwicklung. Urspriinglich
erzielte Produktivitatssteigerungen durch Automatisierung direkter und indirekter
ksl

Einzelfunktionen werden zunehmend durch steigenden Lenkungsaufwand aufgezehrt.

In diesem Zusammenhang seien beispielhaft die Ablauf- / Reihenfolgeplanung
erwahnt. Ziel ist es, das Dilemma der konkurrierenden Zielbeziehung zwischen den
ablauforganisatorischen Zielsetzungen der Minimierung der (mittleren) Durchlaufzeit
der Auftrage (und damit auch des Materials) und der Maximierung der

Bal

Kapazitatsauslastung des Produktionssystems zu lgsen.

In den Bereich der Produktionslogistik fallt auch die innerbetriebliche Standort- bzw.

Layoutplanung. Die hier anfallen Probleme lassen sich idealtypischerweise in vier

Bereiche unterscheiden:EI

1. Grundstlcks-Layout-Probleme: Hierunter fallen Fragen zur Lage von Geb&uden
(Fabrik- und Lagerhallen, Verwaltungsgebaude) sowie von unbebauten Nutzflachen
(Freiluftlager, Parkplatze) auf dem Betriebsgrundstiick.

2. Geb&ude-Layout-Probleme:  Gewisse  Funktionsbereiche  (Fertigung, F&E,
Lagerhaltung, Verwaltung, usw.) missen sinnvoll angeordnet werden.

3. Funktionsbereichs-Layout-Probleme:  Hier gilt es zu 16sen, wo z.B.
Qualitatskontrolle, die zentrale Instandhaltung oder Produkt-, Material-, Werkzeug-

oder Ersatzteillager vorzusehen sind

% vgl. Pawellek / Hartmann (Produktionslogistik, 1999) Seite 253 ff.
® Vgl. Pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 198.
Vgl. Wéscher ( Layout, 1993), Seite 78.

w W
3
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4. Abteilungs-Layout-Probleme: Auf der néchstniedrigeren Aggregationsstufe stellt
sich die Frage, wo z.B. Schreibtische aufzustellen oder Produktarten im Lager

positionieren sind.

Aufgaben fur den Logistiker sind hier z.B. der Bedarf an Halbfabrikaten (programm-
oder verbrauchsgesteuert), die Festlegung von Anforderungsmengen und -zeitpunkten,
kal

die Bestands- und Bewegungskontrolle, der Abruf und die Terminiberwachung.

2.2.3 Distributionslogistik

Die SchlieBung der raumlichen, zeitlichen, art- und mengenmafigen Liicke zwischen
Produktion und Konsumtion Ubernehmen die Lager-, Transport- und sonstigen
Leistungen der Distributionslogistik, die fur eine optimale Bedienung der Absatzwege

und damit der Versorgung der Kunden erforderlich ist.h'TLI

Die Gestaltung der Absatzwege
h&ngt maligeblich von der Distributionsstruktur und -strategie eines Unternehmens ab.
Beispiele:

1. Postversand: Diese (externe) Dienstleitung eignet sich insbesondere fiir Bucher,
Computer oder Datentrager wie CDs. Eine Bestellung, die beispielsweise Uber das
Internet aufgegeben wurde, wird in einem logistischen Verteilzentrum bearbeitet
bzw. abgewickelt. Dabei ist der Server, der die Bestellung entgegen nimmt, in der
Regel nicht am Ort des Verteilzentrums. Dieses liegt an einem optimalen Standort:
Kurze Wege zum Kunden (z.B. durch Anbindung an ein Postverteilungszentrum),
gute Anbindung an Verkehrswege (fir die Anlieferung der zu versendenden
Produkte) sowie giinstige Personal- und Strukturkosten.

2. Lieferservice: Hierunter versteht man eine selbst erbrachte Dienstleistung, wie sie
beispielsweise fur Restaurants@! Béckereien, Reinigungen oder Apotheken in Frage
kommt. Ab einem bestimmten Umsatz liefert der Hersteller oder Dienstleister seine
Produkte kostenfrei zum Kunden. Diese Art ist insbesondere fur die regionale bzw.

stadtische Verteilung geeignet.

% vgl. dazu Bloech / Rottenbacher (Materialwirtschaft, 1986) Seite 9 oder auch Bloech et al. (Produktion, 1998)
Seite 176 ff.
¥ Kleeberg (Transportnetzwerke, 2000) Seite 13.
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3. Standardisierter (Einzel-) Guterverkehr auf der Strale, der Schiene oder in
der Luft: Dieser eignet sich z.B. fir die regelméRige Belieferung von Handlern. So
werden fabrikneue Autos ber Bahn oder LKW zum Héndler transportiert oder der
GroRhandel durch die Produktions- oder Lebensmittelindustrie angefahren. Der
Transport von Groldgeraten fiir Baustellen wird mit Flugzeugen, Schiffen, Eisenbahn
oder LKW erledigt.

4. Bei der Selbstabholung wird die Distribution durch den Hersteller in eine Abholung
durch den (End-) Kunden substituiert. Hierfiir bieten sich individuelle (Design-)
Produkte, wie Brillen, Kleidung oder Automobile, aber auch Produkte des taglichen
Bedarfes, wie Lebensmittel oder Baumarktprodukte, an. Unter die Selbstabholung
fallt auch das ,,Abholen* einer &rztlichen Leistung in einer Praxis oder Klinik. Die
Alternative, und damit vergleichbar mit Punkt 2 ,Lieferservice”, wére der

]

Hausbesuch eines Arztes.

In jungster Zeit, insbesondere in Zusammenhang mit der verstarkten Nutzung des
Internets,  versuchen viele Dienstleister, die Kunden der klassischen
Selbstabholerprodukte fiir einen Lieferservice zu gewinnen. Dabei spielt der geringere
Preis eine grofie Rolle, denn durch Verzicht der (tberflissigen) Handelsstufe kann die
Gesamtmarge geringer ausfallen. Mittel eines erhéhten Service, (z.B. Umtauschgarantie
ohne Kosten fir die Ricksendung) und der Visualisierung der Produkte im Internet wird
versucht, dem Kunden die Scheu zu nehmen, ein unbekanntes Produkt auf sein Risiko

zu kaufen.

Fur die Distributionslogistik spielen die Transportplanungen eine grof3e Rolle. Aul3er
der eigentlichen Transportdisposition gilt es umfangreiche Rundreiseprobleme
(Speditionen und Fuhrpark), die innerbetriebliche Standortwahl, Transportprobleme aus
mehreren Lagerhdusern fiir mehrere Versorgungsorte, Disposition interner und externer

Dienstleitungen und Umladeprobleme aller Art zu 16sen .E'

40 7 B. Pizzerias, Catering Service oder auch ,,Essen auf Radern“.

41 Der Hausbesuch ist nétig, wenn das Abholen der Dienstleistung durch den Patienten aufgrund seiner Erkrankung
nicht maglich ist.

42 vgl. umfassend z.B. Bloech / Ihde (Distributionsplanung, 1972).
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2.2.4 Entsorgungslogistik

Der Aufgabenbereich der Logistik umfasst die Versorgung der Bedarfstrager und deren
Entsorgung. Gegenstdnde der Entsorgung sind Leerguter, Reststoffe und Abfall.
Leergut umfasst Verpackungen und  Transporthilfsmittel, fir die eine
Wiederverwendung  vorgesehen  ist.  Reststoffe  sind  produktions-  und
konsumtionsbedingte Rickstande, die als Kuppelprodukte anfallen, nicht bezweckt sind
und deren Beseitigung aufwendig ist. Sofern die Verwertungskosten die

Beseitigungskosten ibersteigen, werden Riickstdnde 6konomisch gesehen zu Abfall.EI

Aufgrund des steigenden Okologischen Interesses gewinnt die Entsorgungslogistik
immer mehr an Bedeutung. Eine fir Unternehmen und Natur optimale Entsorgung der
unverbrauchbaren Ruckstande aus der Produktionlg'TLI
Anforderungen durch internationale Normen wie ISO 9000 oder ISO 14000ELI kann sich

auf den Wert und damit auf den Aktienkurs eines Unternehmens auswirken. Bezuglich

in Verbindung mit den gestiegenen

einer optimalen Entsorgung ist der Nachholbedarf allerdings noch gro. So zeigen
Untersuchungen  der  Universitdt  Stuttgart, dass beispielsweise bei der
Hausmillentsorgung erst vereinzelt Fahrzeugsysteme zum Einsatz kommen, die durch
Teilautomatisierung die Betriebseffizienz erhthen. Bei der Entsorgung von
Industriebetrieben  und  der  Redistribution  von  verwertbaren  Abféllen

(Kreislaufwirtschaft) ist noch keine generelles System erkennbar.ﬁI

3 |hde (Transport, 1991) Seite 251.

" Hierunter fallen neben greifbaren auch nichtgreifbare Abfélle wie z.B. Larm oder Warme.

% ISO - Internationale Standardisierungsorganisation (engl. International Organization for Standardization). Die
ISO 9000 ist die Grundvorschrift fir Qualititsstandards, die 1SO 14000 fir Umweltstandards. Vgl. Kiesel
(Logistik, 1999).

4 vgl. Wehking / Schulz (Fahrzeugkonzepte, 1999) Seite 286 ff.
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2.3 Systeme der industriellen Logistik

Jedes System ldsst sich einerseits in ein Ubergeordnetes System einordnen und
andererseits in eine Anzahl von Subsystemen aufgliedern. Das Gesamtsystem Logistik

kann in die folgenden verrichtungsspezifischen Subsysteme zerlegt Werden:EI

1. Auftragsabwicklung 4. Verpackung
2. Lagerhaltung 5. Transport
3. Lagerhaus

2.3.1 Auftragsabwicklung als tbergreifender Prozess

Der Auftrag ist die Grundlage des Informationsflusses im Logistiksystem. Das dazu

notige Auftragsformular sollte mindestens die nachfolgenden Informationen enthalten:

* Auftragsnummer * Menge des Artikels

» Auftragsdatum » Bruttopreis

» Kundendaten » Verkaufsbedingungen
» Branche des Kunden * Transportmittel

» Verkdufer und Verkaufsgebiet  « Versandkostenanteil
» Artikelbezeichnung » Versandanschrift

o Artikeldaten e Liefertermin

Der Auftrag ist eine wichtige Informationsquelle fur andere Unternehmensbereiche. Als
externer Auftrag (Kundenauftrag) ist er ein wichtiges Bindeglied fur die
Distributionslogistik des Lieferanten und die Beschaffungslogistik des Kunden. Als
interner Auftrag ist er das Bindeglied zwischen intraorganisatorischen Logistiksystemen,
z.B. Produktionslogistik und Beschaffungslogistik, oder zwischen Zentrallager und

Aulenlager.
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Die Auftragsabwicklung, aus Sicht der Distributionslogistik ,die datenmaiige
Bearbeitung und Kontrolle der Auftrdge vom Zeitpunkt der Auftragsaufgabe beim
Kunden bis zur Ankunft der Sendungsdokumente und Rechnungsdokumente beim
Kunden“E,I aus Sicht der Produktionslogistik ,die marktgerechte Steuerung der
Material- und Informationsflisse vom Rohmateriallieferanten bis zum Endkunden®,
erfullt drei Funktionen: Die Gewaéhrleistung eines der Giterbewegung vorauseilenden
Informationsflusses, die Gewabhrleistung eines der Guterbewegung begleitenden
Informationsflusses und die Gewadhrleistung eines der Glterbewegung nacheilenden

Informationsflusses.

Die Aufgaben der Auftragsabwicklung erstrecken sich auf

1. Ubermittlung der Auftragsinformationen durch Kunden oder Dritte (z.B.
AuRendienstmitarbeiter oder Handelsvertretungen) tiber Telefon, Fax, E-Mail, etc.

2. Aufbereitung und Umsetzung, d.h. Anpassung an unternehmensinterne
Anforderungen,

3. Zusammenstellung (Kommissionierung im Lager) und Versand sowie

4. Fakturierung (Rechnungslegung).

2.3.2 Die Lagerhaltung als Grundlage des Geschaftes

Es ist das natirliche 6konomische Bestreben eines Herstellers, seine Lagerhaltung zu
optimieren. Dies entspricht meistens einer Verringerung der aktuellen Bestdnde und

dadurch einer Senkung der Kapitalbindung.ELI

Die Lagerhaltung befasst sich mit jenen Entscheidungstatbestdnden, die einen Einfluss
auf die Lagerbestande austiben. Lagerbestande sind Puffer zwischen Input- und Output-
Flussen von GUtern.EI Diese Puffer entstehen, sobald sich die zeitliche und sie

quantitative Struktur der Input-Flisse von denen der Output-Fliisse unterscheiden.

47 pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 71 ff.

8 pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 73.

49 Nagel (Just-in-Time, 1993) Seite 107.

%0 Zu Lagerhaltungsmodellen vgl. umfassend z.B. Meyer / Hansen (Planungsverfahren, 1996), insbesondere Seite
143 ff.



Kapitel 2: Logistik in Theorie und Praxis 24

Anders gesagt: Das Lager dient der Uberbriickung von zeitlichen Differenzen zwischen

Angebot und Nachfrage.EI

Lagerbestande erweisen sich weiterhin als erforderlich, wenn
ein Unternehmen GroRendegressionseffekte beim Einkauf, Transport oder bei der

Produktion von Giitern nutzen mdchte.

Bei der Gestaltung eines Puffers zwischen den Input- und Output-Flissen sind vier eng
verzahnte Fragen zu beantworten:EI
1. Welches Gut soll gelagert werden ?
2. Wie viel soll von einem Gut gelagert werden ?
3. Wie viel soll zur Wiederauffiillung des Lagerbestandes bestellt werden ?
4

Wann soll zur Wiederauffiillung des Lagerbestandes bestellt werden ?

Durch die Beantwortung dieser Fragen wird die Hohe der Lagerbestande festgelegt.
Dabei ist zu beachten, dass die Summe der entstehenden Kosten minimiert wird.EDie
folgende Abbildung zeigt den Zusammenhang zwischen den verschiedenen

Bestandteilen des Lagerbestandes.

1 Ein Beispiel ist hier die saisonale Nachfrage nach bestimmten Konsumgiitern zur Weihnachtszeit. Vgl. auch

Nagel (Just-in-Time, 1993) Seite 107.
52 pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 94.
% Meyer / Hansen (Planungsverfahren, 1996) Seite 143.
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Lagerbestand

Nachfrage-
verlauf

Bestell- | N ¥-de N
punkt ! Mittlerer Gesamter
' Lagerbestand Durchschnitts-
l | bestand
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| i | Sicherheits-
| | ¢ bestand
1 | >
«» Zeit

Wiederbeschaffungszeit

Abb. 3:  Komponenten deéj_agerbestandes bei Vorratsergdnzung und
Vorratssicherung

Dieses vereinfachte Modell ist fur das Verstdndnis der Einflussfaktoren auf den
Lagerbestand gut geeignet. Um das genannte Ziel - ndmlich die Summe der Kosten zu
minimieren - zu erreichen, sind die vier obigen Fragen zu stellen. Die Antworten darauf
erscheinen auf den ersten Blick trivial: Die Wiederbeschaffungszeit ist in der Regel
bekannt, die durch Bestellung und Einlagerung entstehen Kosten sind es ebenfalls.
Somit wére bei linearem Verlauf der Nachfrage die optimale Bestellmenge zu einem

bestimmten Zeitpunkt schnell gefunden.

Die in der Theorie getroffenen Annahmen, insbesondere die der Linearitat der
Nachfrage, sind in der Praxis jedoch nicht der Fall: Das Kundenverhalten ist haufig
saisonalenE",I regionalen oder wettbewerbstechnischen Schwankungen unterworfen. Dies
kann zu einer deutlichen Erhéhung oder Senkung der Nachfrage fuhren. Ebenso ist die

Wiederbeschaffungszeit insbesondere bei kleineren Mengen nicht tagesgenau planbar.

% vgl. Ihde (Transport, 1991) Seite 192 oder Pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 95.
% Beispielhaft seien hier Konsumgiiter in der Weihnachtszeit, Nahrungsmittelzutaten fiir saisonale Produkte (z.B.
Spargel), Flussiggase oder Heizélhandel genannt.
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2.3.3 Das Lagerhaus als logistisches Zentrum

Das Lagerhaus ist ein Knoten im logistischen Netzwerk. Lagerhduser kénnen sowohl
Liefer- und Empfangspunkte als auch Auflésungs- und Konzentrationspunkte sein.
Prinzipiell kann man drei verschiedene Arten von Lagern unterscheiden: Vorratslager,

Umschlaglager und Verteilungslager.

Art wichtigste Funktion | Standort Lagerguter

Vorratslager hohe Lagerkapazitét produktions- | Material, saisongebundene
orientiert Halb- und Fertigfabrikate

Umschlaglager hohe transport- Material, Halb- und Fertig-

(Durchgangslager) Umschlagleistung orientiert fabrikate, Handelswaren

Verteilungslager

- Zulieferungslager | hohe beschaffungs- | Material, Handelsware
Konzentrationsleistung | orientiert

- Auslieferungslager | hohe absatz-
Auflésungsleistung orientiert

Tab. 3:  Unterscheidung von Lagerhausarten nach ihrer FunktionEl

Ausschlaggebend fur die Funktionserfillung eines Lagerhauses sind funktionsgerechter
Standort und funktionsgerechter Betrieb. Die Standortwahl ist abhéngig von Faktoren
wie Lieferservice, Art des Absatzgebietes, Nachfrageentwicklung,
Verkehrsverbindungen, Transport- und Lagerhauskosten sowie von Arbeitskréften.
Weiterhin nehmen die im Lagerhaus ablaufenden Lager- und Bewegungsprozesse
Einfluss auf den Standort und die im Lagerhaus eingesetzte Technik. Der
Lagerhausbetrieb selbst setzt sich aus den innerbetrieblichen Transporten und aus den
Aufgaben Wareneingang, Einheitenlagelﬁ, Kommissionierlager, Packerei sowie
Warenausgang zusammen. Arten von Lagergutern sind Stuckguter, Schittglter, Gase

und FIUssigkeiten.EDiese kénnen in Regalen oder als Bodenlagerung gelagert werden.

% pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 118.

 Im Gegensatz zum Wareneingang stehen beim Lagerhausbereich Einheitenlager die Lagerprozesse im
Vordergrund. Das Einheitenlager dient ausschlieBlich der Zeitliberbriickung von Gitern, die in derselben Einheit
eingelagert, gelagert und ausgelagert werden. Vgl. Pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 124.

%8 vgl. z.B. Eversheim / Schuh (Betriebshiitte,1996) Seite 16-55.
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Lagertyp
I

Bodenlagerung

| Regale |

Sonderregal 4| Flachgutregal | |Blocklagerung
Fachregal |— Palettenregal

Zeilenlagerung |

| Fachregal | Palettenregal
feststehend feststehend
Fachflachregal — Palettenflachregal
Fachhochregal I— Palettenhochregal
Fachdurchlaufregal — Paletteneinfahrregal
I— Palettendurchfahrregal
| Fachregal L Palettendurchlaufregal
beweglich
| Palettenregal
\: Fachverschieberegal beweglich

Fachumlaufregal
(vertikal od. horizontal) — Palettenverschieberegal
— Palettenumlaufregal

Abb. 4: LagertypenstrukturE"|

Je nach Art und Type des Lagers sind unterschiedliche Verteil-, Transport- und
sonstige technische Systeme notwendig. So bendtigt man z.B. fur Palettenregale
Gabelstapler oder Hebebiihnen. Bei groReren schwereren Produkten, die meistens in

Block- oder Zeilenlagerung gelagert werden, sind Transportsysteme erforderlich.

All diese Systeme haben einen direkten Einfluss auf die zu erfiillenden Aufgaben und
damit auf die Kostenstruktur des Lagers: Fehlen Kapazitdten zum Transportieren,
konnen die nachfolgenden Aufgaben nicht begonnen werden. Sind jedoch zu viele

Systeme vorhanden, wirkt sich dies negativ auf die Koststruktur aus.

% vgl. Schulte (Logistik, 1995) Seite 91.
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2.3.4 Die Verpackung in Logistiksystemen

In der modernen Industriegesellschaft ist die Verpackung zum unverzichtbaren Element
einer rationellen und sicheren Warenverteilung geworden: etwa 90% aller Produkte sind

heute einfach oder mehrfach verpackt.EI

Unter Verpackung versteht man die l6sbare Umhullung eines Gutes (Packgutes), um
dieses zu schiitzen oder andere Funktionen zu erfullen. Der Verpackungsvorgang wird
als Verpackungsprozess bezeichnet. Packgut, Verpackung und Verpackungsprozess
leal

bilden zusammen das Verpackungssystem.

8 Eversheim / Schuh (Betriebshiitte,1996) Seite 16-53.
81 vgl. hier und im Nachfolgenden Pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 141 ff.
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Die Eigenschaften bzw. Anforderungen an die Verpackung lassen

folgenden Funktionen ableiten:

29

sich aus den

Verpackungs- Funktionen

Anforderungen an die
Verpackung

Schutzfunktion

Marketing-
funktion

Lager-, Transport-,
Handhabungs-
funktion

Identifikations-,
Informationsfunktion

Verwendungs-
funktion

temperaturbesténdig
dicht
korrosionsbestandig
staubfrei

chemisch neutral
mengenerhaltend
schwer entflammbar
formstabil

stol3fest
stoRdd&mpfend
druckfest

reilRfest

stapelbar

rutschfest

genormt
handhabbar
automatisierungsfreundlich
unterfahrbar
einheitenbildend
raumsparend
flachensparend
6konomisch
werbend

informativ
identifizierbar
unterscheidbar
leicht zu 6ffnen
wiederverschlielbar
6kologisch
entsorgungsfreundlich
hygienisch

Tab. 4:  Grundfunktionen der VerpackungEI

Die Marketingfunktion einer Verpackung gewinnt verstarkt auch in der klassischen

Industrie an Bedeutung. Bislang kannte man ,schéne” bzw. Verpackungen aus

hochwertigen Materialien insbesondere bei Sifwaren, Kosmetik, Geschenkartikel oder

im Haushaltswarenbereich

vorfinden. Heute werden auch Autozubehorteile,

Sanitdrinstallationssysteme, Computerzubehor oder kleinere Industriemaschinen im Stil

82 Eversheim / Schuh (Betriebshiitte,1996) Seite 16-53 bzw. Jinemann (Materialfluss, 1989)
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des gesamten Firmenauftritts verpackt (Corporate Design), um damit einen weiteren

Beitrag zur Corporate Identity zu leisten.

Ziel der Logistikfunktion Verpackung bzw. der ,,Bildung logistischer Einheiten ist
die Zusammenfassung von auszuliefernden Giltern zu groReren Einheiten. Der
Grundgedanke ist dabei, dass sich der Glterstrom vom Lieferanten zum externen oder
internen Kunden bei einem gegebenen VVolumen umso reibungsloser gestalten l&sst, aus

je weniger Bestandteilen er sich zusammensetzt.

Logistische Einheiten sind wiederum Voraussetzung flr eine rationelle Transportkette.
Dabei gilt es die folgenden Grundsétze zu beachten:El
1. Zusammenfassung der Guter zu groReren Einheiten,

2. Standardisierung der Einheiten in Form und Abmessungen,

3. Erleichterung des Einsatzes mechanischer Mittel bei den Manipulationsvorgéngen,
4. Stapelféhigkeit der Einheiten und

5. Wahl der Einheit, die eine weitgehend ununterbrochene Transportkette vom

bl

Lieferanten zum Kunden ermdglicht.

Aus der folgenden Abbildung gehen die mdoglichen Einflussgroflen auf

Verpackungsentscheidungen hervor.

8 pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 149.
8 Im Planspiel &uBert sich dies im Einsatz von Paletten.
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EinflussgréfRen auf
Verpackungsentscheidungen
[
I I ]
Verpackungskosten Verpackungs- Nicht erfassbare Aus-
dependente Kosten wirkungen der Entscheidung
Sondereinzelkosten Kosten Transport, Imagekosten
|| Verpackung || Handhabung und Lagerung | | | (Umsatzriickgange)
Kosten Kosten Regresskosten fir
|| Beschaffung || Verkaufsprozess || Schadigung der Umwelt
Packmittel |—z.B. fur Erklarungund =
Packhilfsmittel Kennzeichnung
Verpackungen -
| | Kosten Schadensbeseitung
| | Kosten bei Verpackungsfehler
Verpackungslagerung
| | Kosten
|_| Kosten Versicherung
Produktion
|_| "Social costs"
Kosten der verpackung
Verpackungsfertigung L
Kosten des Verpackens z.B. fur weggeworfene
Verpackungen

Abb. 5:  EinflussgréBRen auf VerpackungsentscheidungenE“I

Diese Abbildung veranschaulicht den direkten Einfluss der Logistik auf die
EinflussgroRen. So sind insbesondere die Kosten der Beschaffung, die Kosten der
Lagerung, die Kosten der Produktion sowie die Kosten fiir Transport, Handhabung und

Lagerung Kosten, die aus den Funktionen der Logistik resultieren.

2.3.5 Transporte als Hauptfunktionen der Logistik

Unter Transport - dem letzten der genannten Subsysteme - versteht man die
Raumuberbrickung oder Ortsverdnderung von Transportgutern mit Hilfe wvon
Transportmitteln. Jedes Transportsystem besteht aus Transportgut, Transportmittel und
Transportprozess. Soll ein Transportgut vom Lieferpunkt A zum Empfangspunkt B

transportiert werden und ist am Lieferpunkt A nicht das gewiinschte Transportmittel
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vorhanden, so kann ein Transportprozess notwendig werden, den man als
,Leertransport” bezeichnet. Leertransporte bilden Transportprozesse ohne Transportgut,
die notwendige Voraussetzung fiir den sich anschlieBenden Transportprozess mit
Transportgut sind. Unter innerbetrieblichem Transport versteht man den Transport in
einem Werk von einem Produktionsstandort zum anderen oder den Transport in einem
Bereich oder zwischen verschiedenen Bereichen eines Lagerhauses. Als
auBerbetrieblichen Transport bezeichnet man den Transport vom Lieferanten zum
Kunden, den Transport zwischen verschiedenen Werken bzw. zwischen verschiedenen
Lagerhdusern eines Unternehmens sowie zwischen den Werken und dessen

Lagerhélusern.EI

Beim sogenannten Transportproblem stellt sich die Aufgabe, von einer bestimmten
Anzahl von Absendeorten eine bestimmte Menge von Transporteinheiten zu
Bedarfsorten mit einem individuellen Bedarf an Transporteinheiten so zu steuern, dass
die Gesamtkosten der Transportdurchfihrung minimiert Werden.EI Solche
Aufgabenstellungen zeigen sich z.B. bei der Belieferung von mehreren Zweigwerken,
Lagerhdusern, Auslieferlagern und  GroRabnehmern durch  mehrere  (Vor-)
Erzeugungswerke, beim Leerwagenumlauf von Eisenbahnen und Transport-
unternehmungen und bei der Einsatzplanung innerbetrieblicher Foérdermittel. Flr die

Losung solcher Transportprobleme eignet sich die Lineare Optimierung.

Dazu ein kurzes Beispiel. Es existieren drei Absendeorte A; bis A; (z.B.
Produktionsstétten) und vier Bedarfsorte B, bis B4 (z.B. Héndler), die jeweils bestimmte
Kapazitaten auf Lager haben (Angebot) bzw. benétigen (Bedarf). Die Transporte von A;
nach B; verursachen Kosten Cj; je Transporteinheit, die in der Tabelle wiedergegeben

bel]

werden.

8 vgl. Ritter (Verpackungsoptimierung, 1980) Seite 43 ff.

% pfohl (Logistiksysteme, 2000).

87 vgl. hier und im nachfolgenden Kern (Operations Research, 1966) Seite 39 ff. Weitere Beispiele findet man bei
Arlt (Netzwerkflussprobleme, 1994) Seite 20 ff., Meyer / Hansen (Planungsverfahren, 1996) Seite 5 ff. oder Pack
(Planspiele, 1968) Seite 17 ff.

% Das hier beschriebene problem ist ausgeglichen, d.h. Summe Angebot = Summe Nachfrage.
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B, B, B, B, AngE‘bOt
A 90 [150| 40 | 80 9
A, 30 | 80| 70 | 10 10
Az 20 | 40 | 20 | 60 3
Bedarf | 5 6 7 4 22

Tab.5: Kosten-, Angebots- und Bedarfsmatrix eines Transportproblems

Eine erste Losung findet sich mit der sogenannten Nordwest-Ecken-Regel. Sie besagt,
dass man fiir die obere linke Ecke der Tabelle soviel Einheiten einplant, dass der Bedarf
von B; (5 Einheiten) moglichst erfilllt, die Uberschussmenge von A; (9 Einheiten)
jedoch nicht unterschritten wird. Man schreitet solange zum néchsten waagrechten Feld,
bis keine Uberschussmenge mehr vorhanden ist. Im Anschluss daran wechselt man
senkrecht in der gleichen Spalte zur ndchsten Zeile und plant dort abermals die

erforderliche bzw. héchstmdgliche Menge. In obigem Beispiel ergibt sich folgende

Verteilung:
B; | B, | Bz | B4 | Angebot
A, 5 | 4 9
A, 2 | 711 10
Az 3 3
Bedarf | 5 6 7 4 22

Tab. 6:  Erste Losung des Transportproblems

Die Gesamtkosten K errechnen sich aus der Summe der Einzelkosten Cj; multipliziert

mit den vorgesehenen Transportmengen Xj. Sie betragen flr die erste Ldsung

K= C,*X,=1890¢.

ij

Diese erste Losung ist jedoch nicht die optimale Ldsung. Mittels verschiedener
Verfahren und Methoden@| lassen sich weitere und haufig deutlich bessere Ldsungen
finden. Diese werden teilweise auch die nicht verwendeten Feldkombinationen

bewerten. So wird z.B. bei der ersten Losung auf der billigsten Transportstrecke von A;

8  AuRer der Nordwest-Ecken-Methode gibt es das Zeilen-Spalten-Sukzessionsverfahren, das Zeilenfolge- oder
Spaltenfolgeverfahren, das Matrixminimumverfahren, das Verfahren des doppelten Vorzuges, die
Frequenzmethode, die Vogel’sche Approximation und das Verfahren von Russel. Diese bieten Ldsungen an,
worunter sich die optimale Lésung befinden kann. Vgl. dazu Bloech (Optimalplanung, 1999) Seite 61 ff. oder
Bloech et al. (Konzernlogistik, 1994)
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nach B, (Kosten 10 €) nur 1 Transportmenge transportiert. Bei der optimalen,
nachfolgend dargestellten Losung wird jedoch in diesem speziellen Beispiel das

mdogliche Maximum von 4 Einheiten transportiert.

B; | B, | Bz | B4 | Angebot
A 2 7 9
A, 3 3 4 10
Az 3 3
Bedarf | 5 6 7 4 22

Tab. 7:  Optimale Lésung des Transportproblems

Die optimale Ldsung verursacht Kosten in Hohe von 950 € und ist damit um die Halfte

billiger als die erste Losung.

2.4 Kenngroélien der Logistik

Logistikleitungen sind als Dienstleistungen generell schlechter erfassbar als
Sachleistungen, die man zéhlen, messen oder wiegen kann.EI Dies gilt insbesondere

deswegen, weil einzelne Logistikbegriffe nur schwer abgrenzbar sind.

Um die Logistikleistung zu bewerten ist die standige Uberpriifung verschiedenster
ZielgrbBennétig und hilfreich:EI

Die Lieferbereitschaft oder auch Liefertreue als zentrale GroRe zur Bewertung des
Logistiksystems werden durch den Lieferbereitschaftsgrad oder auch Servicegrad
beschrieben. Er berechnet sich aus dem Wert der punktlich ausgelieferten Auftréage
durch den gesamten Bestellwert der Auftrdge. Die Kennzahl gibt an, welcher wert- oder
mengenmalige Anteil der ausgelieferten Auftrdge termingerecht geliefert wurde.

Termingerecht ist ein Erzeugnis dann, wenn das jeweilige Produkt vollstdndig zum

™ Ewersheim / Schuh (Betriebshiitte, 1996) Seite 18-22.

™ vgl. StrauB (Controlling, 1993) Seite 190.

2 ygl. hier und im folgenden: Ewersheim / Busch (Betriebshiitte, 1996) Seite 15-80 ff. und StrauR (Controlling,
1993) Seite 193.
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zugesagten Termin ausgeliefert wurde oder innerhalb der Zeitspanne, die vom Kunden
als zeitlicher Verzug akzeptiert wurde. Eine weitere wichtige Kennzahl ist der
Lagerauslastungsgrad. Er berechnet sich als durchschnittlich belegt Lagerflache durch
verfiigbare Lagerfliche in m? Der Auslastungsgrad ist ein MaR fir die
Kapazitatsauslastung der Lager und eignet sich flr Wirtschaftlichkeitsanalysen im
Lagerbereich. Der absolute Wert fiir die Lagerbestandshohe kann relativiert werden,
indem das Verhéltnis zum Umsatz gebildet wird. Die entsprechende Kennzahl ist der
Anteil der Bestande am Umsatz. Diese Kennzahl beschreibt den wertmaRigen Anteil
der Bestande am Umsatz. Damit wird eine Aussage Uber die Bevorratungsintensitat
geliefert, die zur Messung und Analyse von HOhe und Zusammensetzung der
Lagerbestande eingesetzt wird. Lieferzeit ist die Zeitspanne vom Datum der
Auftragserteilung bis zum Auftragserfullungstermin. Lieferfahigkeit ist der Grad der
Ubereinstimmung  zwischen Wunschtermin  und  zugesagtem / bestatigtem
Auftragserfillungstermin. Lieferqualitat oder auch Lieferzuverlassigkeit ist der Anteil
der ausgefiihrten Auftrdge ohne qualitative und quantitative Mangel. Die Kennzahl kann
dabei getrennt auf Auftragsprodukte, Lagerprodukte oder Ersatzteile bezogen werden.
Flexibilitat ist die Fahigkeit, auf Kundenwunschénderungen hinsichtlich
Spezifikationen, Mengen und Terminen einzugehen. Dazu gehdren Abnahmemengen,
Zeitpunkt der Auftragserteilung, Art der Auftragsiubermittlung, Art der Verpackung, die
alternativen Transportvarianten oder die Maoglichkeit zur Lieferung auf Abruf. Sie wird
gemessen in Anzahl der erfillten Sonderwiinsche durch die Anzahl der Sonderwiinsche.
Problematisch ist hierbei die genaue Abgrenzung und insbesondere die Erfassung.
Informationsbereitschaft ist die Féhigkeit, in allen Stadien der Geschéaftsabwicklung

vorgangs- und produktbezogen auskunftsbereit zu sein.

Mit zunehmender Bedeutung der Logistik fiir den Unternehmenserfolg nehmen auch die
damit verbundenen Kosten zu. Der Anteil der Logistikkosten am Umsatz ist deshalb
eine wichtige Messgrofie. Diese Kennzahl stellt die Kosten der Logistik dem am Umsatz
gemessenen Unternehmenserfolg gegenlber. Die Logistikkosten ergeben sich aus den
auf den relevanten Kostenstellen anfallenden Kostenarten. Relevante Kostenstellen sind
die Bereiche Fertigfabrikatlager, Kommissionierung, Verpackung, Versand,

aulerbetrieblicher Transport und Auftragsabwicklung. Kostenarten sind Personalkosten,



Kapitel 2: Logistik in Theorie und Praxis 36

Betriebsmittelkosten, Raumkosten, Abschreibungen, Zinsen auf Einrichtungen und

k2]

Lagerbestande, Steuern, Gebuhren und Versicherungen.

Weitere Maoglichkeiten zur Erfassung und Transparenz der Logistikosten bieten die
folgenden Kennzahlen: Lenkungskosten sind Kosten fiir das Steuern und Abwickeln
der Auftrdge und Bestellungen sowie fiir die Planung und Bereitstellung der
Einsatzfaktoren. Transport-/ Handlingskosten sind Kosten flr die Durchfiihrung des
Material/Warenflusses. Lagerkosten sind Kosten flr die Einlagerung, Lagerung und
Auslagerung von Material und Waren (Vorréate). Kapitalbindungs- und Wagniskosten
sind Kosten fiir in der gesamte Supply Chairﬂ gebundenen Materialien und Waren
(\Vorrate).

Zusétzlich werden speziell auf die distributionslogistischen Teilbereiche bezogene
Kennzahlen und absolute MessgrofRen in der betrieblichen Praxis eingesetzt. Dazu
gehoren z.B. Anzahl der Bestellungen pro Monat, Anzahl der Positionen pro Auftrag,
durchschnittliche Wert je Bestellung, durchschnittliche Kosten pro Bestellung,
Lagerhaltungskostensatz, Lagerkapazitat, durchschnittliche Anzahl der
Kommissionierauftrdge je Kommissionierer, durchschnittliche Anzahl der Positionen je
Kommissionierauftrag, durchschnittliche Kommissionierzeit  je Auftrag,
durchschnittliche  Kosten  pro  Kommissionierauftrag,  Transportkosten  je
Tonnenkilometer, Transportkosten je Sendung und Anteil der Personalkosten an den

Logistikosten.E"I

2.5 Aktuelle Entwicklungen und Probleme

Rationalisierungsmdglichkeiten in den Fertigungsprozessen sind oft ausgeschopft. Gute

Chancen zur ErschlieBung von Kostenreserven bieten sich aber innerhalb der

™ Beim Einsatz der Kennzahl fiir den zwischenbetrieblichen Vergleich miissen die betrachteten Kosten und die bei

der Errechnung eingesetzten Kostenrechnungssysteme genau analysiert werden, um Fehlinterpretationen zu
vermeiden. Vgl. Ewersheim / Busch (Betriebshiitte, 1996) Seite 15-81.

Unter der Supply Chain versteht man die Verbindungskette zwischen den Herstellern und ihren Zulieferern, den
als Absatzmittlern fungierenden Grof3- und Einzelh&ndlern, den zu den Absatzhelfern z&hlenden
Logistikunternehmen und de Endabnehmern. Vgl. Pfohl (Logistiksysteme, 2000) Seite 327.

™ Ewersheim / Busch (Betriebshiitte, 1996) Seite 15-81 f.

74
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Logistikkette.EDies gilt einerseits fur den innerbetrieblichen Materialfluss und flr die
Vorgange und Abldaufe innerhalb der L&ger, andererseits flr internationale

Wertschopfungsketten.

Ein wichtiger Hebel ist in diesem Zusammenhang die Bestandsfihrung.
Umlaufvermogen stellt bekanntlich gebundenes Kapital dar.ll—z| Eine VergroRerung des
Umlaufvermdgens wird in der Regel von einer VergréRerung der Verbindlichkeiten
begleitet. Die Folgen sind hohere Zinsbelastungen bzw. hohere Kapitalbindungskosten.
Bei Unterschreitung der Lagerbestande bzw. volligem Fehlen von Halbfabrikaten oder
Rohstoffen sind die Auswirkungen noch viel groier, da einerseits kein Umsatz zustande
kommt, andererseits keine Wertschopfung geschieht. Dass die Mitarbeiter und
Maschinen eventuell sogar ,,leer* arbeiten und damit die kalkulierten Stundensatze nicht

mehr ,,stimmen*, kommt erschwerend hinzu.

Wildemann weist darauf hin, dass Umlaufvermogen Fehler verdeckt: Die Optimierung
einzelner Funktionen wie Einkauf, Produktion und Vertrieb erfordert Umlaufvermégen,
das eine reibungslose Produktion, prompte Lieferung, Uberbriickung von Stérungen,
wirtschaftliche Fertigung und eine konstante Auslastung der Produktionsanlagen erst
ermoglicht. In einer Produktion, die auf ein ,FlieRen* ausgerichtet ist, verdecken
Bestdnde storanfallige Prozesse, unabgestimmte Kapazitaten, mangelnde Flexibilitat,
Ausschuss und mangelnde Liefertreue. Senkt man die Bestédnde, werden diese Probleme
offensichtlich und es entsteht ein unmittelbarer Zwang, diese zu Iésen. Hierdurch wird

eine permanente Produktivitéatssteigerung des Produktionsgeschehens initiiert.E|

Auch die Warenverteilung innerhalb eines Produktionsverbundes und die damit
verbundenen Handhabungsvorgange wurden in den vergangenen Jahren flr viele
Unternehmen zu einem Kritischen Erfolgs- und Kostenfaktor. Entsprechend grol? ist das
Interesse an Automatisierungslosungen zur Reduzierung der Distributionskosten,

Verkirzung der Durchlauf- und Lagerzeiten, Steigerung der Qualitdt im

® Busch (Logistikkette, 1998).
7 vgl. Wildemann (Logistik, 1992) Seite 193.
®  wildemann (Logistik, 1992) Seite 193 .
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Warenumschlag, kurz: zur effizienten Beherrschung der komplexer werdenden

Vorgéange im Bereich der Warenlogistik.ILTLI

Weiterhin ist die Transparenz der Auftragsabwicklung ein  wachsender
Wettbewerbsfaktor.ﬁI Dazu ist es erforderlich, Standort und Status von Sendungen,
Fahrzeugen, TransportgefdaBen und Ladehilfsmitteln in der logistischen Kette zu
identifizieren. Elektronische Informationstrager, die austauschbar oder fest mit dem
Objekt verbunden sind, gewinnen wegen des mannigfaltigen Zusatznutzens an
Verbreitung. Fur die Informationsiibertragung kommen in jlingerer Zeit auch

Datenfunksysteme zum Einsatz.EI

Der Verdrangungswettbewerb innerhalb der Speditionsbranche - bedingt durch
zunehmende Transparenz der eigentlichen Transportleistung, unabhéngig vom Land-,
See- oder Luftfrachtverkehr - erfordert ein Hochstmal an Servicequalitat, was
zwangslaufig zu neuen Anforderungen an die Kommunikationsprozesse mit ihren
informationstechnischen Systemen fihrt. Nur durch gezielte Differenzierung vom
Wettbewerb lassen sich neue Kundenpotenziale erschlieBen bzw. bestehende

2]

Kundenverhaltnisse stabilisieren.

In der Speditionsbranche entwickeln sich die ehemaligen reinen Transportunternehmen
vermehrt zu integrierten Logistikunternehmen mit geschlossener Logistikkette. Dabei
zeichnet sich die Tendenz zur papierlosen Spedition abE| Papierlos bedeutet in diesem
Zusammenhang, dass alle Informationen zu einem Auftrag ausschlieRlich ber
Computersysteme abrufbar sind. Es ist nicht notig und auch nicht gewdinscht, einen
Ausdruck auf Papier zu erstellen, da dieser Ausdruck veraltet ist, wenn sich eine

Information (nachtréglich) &ndert.

79
80

Severin (Warenumschlag, 1998).

60 Prozent aller Brillenglasauftrage werden erst nach Vorliegen des Kundenauftrages individuell berechnet und
gefertigt. Dennoch missen Lieferzeiten fiir diese Auftrage von maximal zwei bis drei Arbeitstagen erreicht
werden. Auftragsannahme, Produktion und Distribution sind europaweit in zwei bis drei Tagen, Lagerauftrage
tiber Nacht sicherzustellen. Vgl. Femppel (Kundenlogistik, 1998).

8 Lucke (Information, 1998).

8 Otto et al. (Nadelshr, 1998).
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Durch die vielfaltigen Aufgaben der Logistik und die zunehmende Konzentration in der
Industrie und beim Handel auf core business und Globalisierung steigt die Bedeutung
von Dienstleistern in diesem Bereich stetig. Netzwerke und Kooperationen verringern
zwar die Komplexitat der Abldufe im einzelnen Unternehmen, bringen jedoch erhdhten
Koordinationsaufwand im Gesamtsystem mit sich. Es nimmt das Bedirfnis nach einem
neutralen Koordinator zu, der den aus einer Vielzahl von Einzelprozessen bestehenden
Gesamtprozess steuert. Da dies wiederum nicht zur Kernkompetenz der beteiligten
Unternehmen zahlt, werden Steuerung und Lenkung der geschilderten Prozesse
sinnvollerweise auf einen externen (Logistik-) Dienstleister Ubertragen.gI
Als Folge existiert ein stark wachsender Markt auf dem Gebiet der sogenannten
Kontraktlogistik. Dabei Ubernimmt ein Dienstleistungsunternehmen z.B. Personal,
Logistikzentren und Fuhrpark des beauftragenden Unternehmens.'f‘_sLI Hier liefern sich
namhafte Unternehmen wie Danzas, Panalpine oder Kilhne & Nagel einen intensiven

Wetthewerb.

Allerdings kann speziell die Abweichung von Planzahlen zu gravierenden Problemen
fiihren, wie das folgende Praxisbeispiel verdeutlicht:EI
Fur den Opel Zafira liegen in Europa mehr als 300.000 Bestellungen vor. Wie
das amerikanische Fachblatt ,,Automotive News* berichtet, will man die groRRe
Nachfrage wenigstens zum Teil damit auffangen, dass Fahrzeuge aus Thailand
nach Europa geschickt werden. Neben Bochum ist Rayong der einzige
Produktionsstandort des Minivan. Dort sollen jetzt statt 40.000 Autos jahrlich
60.000 produziert werden. Daflr wird die Zahl der Mitarbeiter von 650 auf
1.200 erhoht. 15.000 der 20.000 zusétzliche Zafiras sollen also nach Europa
geliefert werden. Zur Zeit beliefert Rayong aufler dem thailandischen Markt nur

Chile, Singapur und die Philippinen. Nach Indonesien werden im September

8 FAZ (28. August 2000): Das Familienunternehmen Hellman Worldwide Logistics GmbH & Co. KG setzte 1999

ca. 1,8 Mrd. € um, wobei der Auslandsanteil tiber 55 Prozent betrug. Ein grofRer Teil der Investitionen von knapp

40 Mio. € floss in Datenverarbeitung und Software.

Fiege (Dienstleister, 1998). In einer Untersuchung der Automobilhersteller zeigt sich, dass als vorrangige

Aufgaben insbesondere die t&gliche Anlieferung im Rahmen von Just-in-Time-Konzepten, die Integration von

Qualitatsmanagementsystemen des Wertschopfungsnetzwerkes, die Logistikberatung, Verpackungs- und

Kommissionieraufgaben und das Lagerhausmanagement gesehen werden. Vgl. Gopfert et al.

(Beschaffungslogistik, 1999) Seite 242 ff.

% FAZ (30. August 2000): Die Danzas Holding AG, Tochter der Deutschen Post AG, wird von der Deutschen
Telekom AG die gesamte Lagerung und Verteilung von Material (ibernehmen. Dieser Umsatzzuwachs von 200
Mio. € entspricht ca. 5 Prozent des derzeitigen Nettoumsatzes von Danzas.
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auch GroRbritannien, Frankreich, Spanien und Italien Exportldnder fur den

thailandischen Zafira.

Die gesamte Logistik besitzt fur industrielle aber auch fir New Economy-Unternehmen
eine beachtliche Bedeutung. In der produzierenden Industrie begrindet dies
insbesondere der Wertanteil, den das Material an Umsatzerlosen und Vorréten aufweist.
Im Bereich der New Economy dominieren weniger die Wertanteile als fristgerechte
Lieferungen. Was immer im e-commerce bestellt und gehandelt wird, muss zumeist

k2]

auch physisch geliefert werden.

2.6 Einschlégige Berufe und Aufgaben

Zur Abrundung der Logistikpraxis sollen einige Berufsbezeichnungen sowie dafur
feal

notwendige Qualifikationen aus dem Bereich der Logistik Erwahnung finden.

Eink&ufer sollen nicht nur ginstig, sondern optimal einkaufen. Bei der Beschaffung der
notigen Produktionsmittel und -anlagen mussen sie neben den Kosten insbesondere
Termintreue und Qualitatsgesichtspunkte im Blick behalten. Bei der Berechnung der
optimalen Bestellmengen spielen auch Lagerhaltungs- und Kapitalbindungskosten eine
wesentliche Rolle. Die Aufgaben im Einkauf wachsen insgesamt zunehmend in
Richtung Logistik und integrierter Materialwirtschaft.

Der friher von Praktikern besetzte Bereich wird zunehmend von Akademikern
eingenommen. Sein einst blasses Image hat der Einkauf langst abgelegt. Wegen des
zunehmenden internationalen Wettbewerbs und der Verkirzung der Produktlebens- und
Innovationszyklen wachst mit den Kostensenkungspotenzialen die strategische

Bedeutung des Beschaffungsbereichs.

% FAZ (19. August 2000 A) Seite 58.

8 FAZ (9. Oktober 2000) Seite 35. Ein Beispiel fiir die virtuelle Wirtschaft ist die Firma ,,Amazon.com“. Auf einer
virtuellen Plattform konnen Biicher, CDs, Arzneimittel oder ahnliche klar definierte Produkte bestellt werden.
Diese sind innerhalb weniger Tage - so die Unternehmung - kostenfrei beim Besteller. Auf diesen Bereich setzt
auch die Deutsche Post AG bei ihrem Borsengang im Herbst 2000.

Vgl. dazu umfassend Achtenhagen (Lernhandeln, 1992), Achtenhagen (Schlisselqualifikationen, 1997) oder
Staufenbiel (Berufsplanung, 2000).
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Zu den Anforderungen gehdren Kenntnisse tber Beschaffungslehre und -marketing,
Produktionswirtschaft/Marketing, Wertanalyse/Finanzierung, Lagerhaltungsmodelle,
Logistik, Datenverarbeitung, ABC-Analyse sowie juristische Kenntnisse (z.B.
Produkthaftungsrecht).EI

Der zentrale Eink&ufer (oder auch strategische Eink&ufer) koordiniert (meistens
verschiedene) Geschaftseinheiten in deren Bestellwesen. Seine Aufgabe ist es, durch
Skaleneffekte Synergien im Bestellbereich zu finden. Beschaffungsmarktforschung,
Beschaffungsanbahnung und -abschluss, Preis- und Wertanalysen sowie Beschaffungs-

verwaltung sind seine typischen Aufgaben.ﬁ|

Der LogistikcontrollerIEI ist Gestalter des Logistikinformationsmanagements,
Mitwirkender in der Logistikplanung und Durchfuhrender der Logistikkontrolle.
Logistikcontrolling hat zum Ziel eine permanente Wirtschaftlichkeitskontrolle durch
Soll-Ist-Vergleiche von Kosten und Leistungen sowie die Beschaffung, Verdichtung und
Bereitstellung entscheidungsbezogener Informationen. Controlling bedeutet dabei nicht
nur Kontrollieren, sondern vor allem auch Beherrschen, Regeln und Steuern.la| Der
Logistikcontroller entwickelt wu.a. Logistikinformationssysteme, koordiniert den
Informationsbedarf und die Informationsverwendung in der Logistik (Vermeidung von
Zahlenfriedhdfen) und gewéhrleistet damit ein einheitliches, formalisiertes System der
Logistikplanung. Weiterhin erarbeitet er logistikpolitische Ziele, ermittelt Ist-Grélzen

und stellt Zielereichungsgrade durch unternehmensinterne oder -externe Vergleiche fest.

Logistikexperten - oder auch Materialwirtschaftler - optimieren die Materialfliisse
zwischen den Herstellern und Kunden im Hinblick auf Durchlaufzeiten, Kosten und
Qualitat. Die immer starker differenzierten Warenstrome und Produktionsprozesse

missen zu einem sinnvollen Ganzen zusammengefugt werden. Logistiker stellen mit

8 Staufenbiel (Berufsplanung, 2000) Seite 180. Zum Begriff des Einkaufs-Controlling vgl. umfassen Katzmarzyk

(Einkaufscontrolling, 1988).
% Schulte (Logistik, 1995) Seite 127.
1 Schulte (Logistik, 1995) Seite 355.
%2 StrauB (Controlling, 1993) Seite 183.
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Materialflusskonzepten wie dem Just-in-time- oder KANBAN-VerfahrenE"I die
Fertigungs- und Lieferbereitschaft sicher. Bei der Analyse der existierenden
Materialfliisse  spielen neben optimalen LosgroRen, Kosten-, Termin- und
Quialitatsgesichtspunkten auch 6kologische Aspekte eine Rolle. Datenverarbeitungs-
systeme kommen in Form von automatisierten Materialflusssteuerungen und bei der
integrierten Materialwirtschaft zum Einsatz. Logistiker mussen innerbetriebliche
Erfordernisse - etwa in Bezug auf die Materialbeschaffung, Produktion,
Zwischenlagerung, Kommissionierung oder den Weitertransport - mit den
aullerbetrieblichen Bedingungen der Lieferanten und Kunden abstimmen. Auch
Outsourcing kann sich bei der Distribution als kostengiinstigste Losung herausstellen, da
hier insbesondere die Fixkosten entfallen. Beim Logistikmanagement nimmt
unternehmensubergreifende  Teamarbeit durch  moderne Informations-  und
Kommunikationssysteme zu. Neue Herausforderungen an die Logistiker stellen
insbesondere elektronische Handelssysteme (e-commerce). Wichtigste Anforderungen
an den Logistikexperten sind Kenntnisse aus den Bereichen Industriebetriebslehre/
Produktionswirtschaft, Materialwirtschaft, Warenwirtschaft, Logistik, Marketing,

Kostenrechnung, Verkehrspolitik, OR-Methoden und Recycling.gI

Durch die Analyse der Kosten und Ertrége in den simulierten Unternehmungen lassen
sich Entscheidungen konsequent vorbereiten und fundieren. Optimierungs- oder
Né&herungslosungen werden leichter erfassbar als in einer isolierten Situation. Das
Erfolgsverstandnis der Logistikmanager kann insoweit vertieft werden. Das
Herunterbrechen der Unternehmungsziele auf die Ziele der Logistikbereiche bis hin zu
den ausfiihrenden Aktivitaten fihrt zu den logistischen Handlungsweisen. Die Frage ist,

welchen komplexen Entscheidungssituationen begegnen Logistikmanager ?

% Das japanische KANBAN-System (Kanban, japanisch ,,Schild“ oder ,Karte®) ist ein Ansatz, die Produktion

transparenter zu gestalten, Abldufe zu entwirren und damit beherrschbar zu machen. Die wichtigsten Elemente
sind (a) Gliederung der Produktion in ein System vermaschter, sich selbst steuernder Regelkreise, bestehend aus
jeweils einem teileverbrauchenden Bereich (Senke) und einem dazugehorigen vorgelagerten teileerzeugenden
Bereich (Quelle), (b) Aufbau eines Zwischenlagers (Puffers) zwischen Quelle und Senke, um
UnregelméRigkeiten oder Stdérungen im Produktionsablauf auszugleichen, (c) Einfiihrung eines Holprinzips
(Pull-Prinzip) fur den jeweils nachfolgenden, verbrauchenden Bereich, (d) Nutzung spezieller Informationstréager,
die als Kanban-Karten zur eigentlichen Fertigungssteuerung dienen und (e) Ubertragung der kurzfristigen
Steuerungsverantwortung an die ausfiihrenden Mitarbeiter, so dass keine zentrale Fertigungssteuerung mehr
erforderlich ist. Vgl. Eversheim / Schuh (Betriebshlitte,1996) Seite 14-84 ff.
% Staufenbiel (Berufsplanung, 2000) Seite 182.
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Als Beispiele flir komplexe Entscheidungssituationen seien genannt:

1. Transportprobleme in verzweigten Verkehrssystemen mit Umladepunkten und
mehreren Quellen und Bedarfsorten.EI
Lagerhausprobleme mit gleichzeitiger Transport- und Lagerdisposition.
Versorgungssysteme im Produktions- und Distributionsbereich der Unternehmung.
Benchmark-Auswertungen in der Transportwirtschaft und Lagerhaltung.

Logistiksysteme fur eine international verteilte Produktion.

o g B~ WD

Outsourcing-Planungen fur Logistikzentren.

Untersucht man diese Beispiele, stellt man fest, dass vom Logistiker insbesondere
Kompetenz fir Optimierungsfragen gefordert wird. Diesem Umstand sucht das

Wissenschaftsgebiet Operations Researchwgerecht zu werden.

Zusammenfassend kann man die Aufgaben eines (Logistik-) Managers wie folgt
beschreiben: Erkennen von Strukturen, Abléufen, Stoérungen, Problemen und der

Wirksamkeit von Problemlésungen.

% Rundereiseproblem, auch Travelling Salesman- oder Chinese Postman-Problem genannt. Vgl. z.B. Bloech / lhde

(Distributionsplanung, 1972) Seite 109 f.

Operations Research bedeutet, bestimmte komplexe Problemstellungen mit Hilfe von mathematisch-
naturwissenschaftlichen Methoden einer Lésung zuzufithren. Es handelt sich dabei um Problemstellungen, wie
sie inshesondere in privates und oOffentlichen Unternehmen auftreten, wenn dort Systeme, bestehend aus
Menschen, Maschinen, Material und Kapital, zu planen und zu leiten sind. Charakteristisch fiir den
Ldésungsversuch ist die Abbildung der Systeme durch mathematische Modelle, die es zulassen, alternative
Entscheidungen, Strategien oder MaRnahmen hinsichtlich ihres Zielerreichungsgrades zu vergleichen. Dabei sind
Entscheidungen wie Ungewissheit und Trends zu beriicksichtigen. Der Zweck von Operations Research besteht
darin, diejenigen zu unterstiitzen, die Systeme der genannten Art gestalten und leiten. VVgl. Beer (Cybernetics,
1959) bzw. Meyer (Systemforschung, 1995) Seite 1.
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3 Planspiele und Unternehmenssimulationen ftir
Konkurrenzsituationen

Planspiele vermitteln Fuhrungskréaften aus
dem Bereich der Wirtschaft neben einem
Technical Skill und Social Skill auch einen
Conceptual Skill, ndmlich ,die Fahigkeit
zur ,Zusammenschau® der komplexen und
interdependenten Kréfte, die innerhalb und
auBerhalb eines Unternehmens wirksam
sind und seine Leitung zum Problem
werden lassen, sowie zur Entwicklung einer
dieser Krafte berucksichtigenden
F[]hrungskonzeption.“EI

Ludwig Pack

3.1 Merkmale von Planspielen

Simulation ist die Nachbildung eines dynamischen Prozesses in einem Modell, um zu

Erkenntnissen zu gelangen, die auf die Wirklichkeit ibertragbar sind. =

3.1.1 Historische Entwicklung

Unmittelbare Vorbilder der heute bekannten wirtschaftlichen Planspiele sind
kool

militdrische oder Kampfplanspiele.— Ausgehend von ihren Erfahrungen mit
Kriegsspielen, schuf die RAND Corporation in Santa Monica (USA) im Jahre 1955 das
Planspiel ,,Monopologs”, das sich (berwiegend mit betriebswirtschaftlich-

organisatorischen Fragen des Nachschubwesens der amerikanischen Luftwaffe befasst

% vgl. Pack (Planspiele, 1968) Seite 7.

% Vgl. Verein Deutscher Ingenieure (VDI-Richtlinie 3633, 1996). ,Simulation“, von lateinischer Herkunft,
bedeutet in Wissenschaft und Technik die modellhafte Nachbildung eines beliebigen Systems oder Prozesses
durch ein anderes (kybernetisches) System bzw. einen anderen Prozess und das Experimentieren mit diesem
Modell. Vgl. Brockhaus (LexiROM, 1995).
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und fur die Ausbildung von militarischen Fuhrungskraften eingesetzt wurde. Dieses
Planspiel kann als unmittelbarer Vorlaufer der heute Ublichen wirtschaftlichen
kao]

Planspiele gelten.

Das bekannteste und alteste (Plan-) Spiel ist sicherlich das Schachspiel.'“‘TJ'I Zur
Erreichung eines bestimmten Zieles - ndmlich den Gegner "matt" zu setzen - stehen dem
Spieler bestimmte Mittel zur Verfiigung, die nach definierten Regeln eingesetzt werden
konnen. Dabei ist das Ergebnis der Aktion des Spielers nicht nur vom eigenen, sondern
auch vom Handeln des Gegenspielers abhéngig. Dieser Sachverhalt ist fur militarische
Situationen typisch und trifft grof3tenteils auch flr wirtschaftliche Verhaltnisse zu. So
hangt beispielsweise der Absatz und damit der Erfolg eines Unternehmens sowohl von
dessen Entscheidungen als auch von den Entscheidungen der anderen Marktteilnehmer
ab.

3.1.2 Anwendungsgebiete von Planspielen

Bei den Anwendungsgebieten von Unternehmenssimulationen kann im wesentlichen
zwischen dem Einsatz in der betriebswirtschaftlichen Aus- und Weiterbildung und in
der wissenschaftlichen Forschung sowie der Nutzung fiir unternehmerische

2]

Aufgabenstellungen differenziert werden.

Unternehmensplanspiele werden seit ber 40 Jahren in der Aus- und Weiterbildung
von  Studierenden an  Universitaten, Fachhochschulen ~ und  anderen
Bildungseinrichtungen sowie zur Weiterbildung von Fuhrungsnachwuchskréften in
zahlreichen Unternehmen verwendet. Ziel ist dabei die praktische Anwendung von

(betriebswirtschaftlichen) Kenntnissen in realitdtsnahen Anforderungssituationen.

% vgl. Hartung (Fortbildung, 2000) Seite 48, Orth (Planspiele, 1999) Seite 5, Pack (Planspiele, 1968) Seite 8 oder
Prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 3.

100 v/gl. Koller (Planspieltechnik, 1969) Seite 95 oder Pack (Planspiele, 1968) Seite 10.

101 schach (,,Schah mat*: der Konig ist Tod), Brettspiel persisch-arabischer Herkunft. Das erste literarische
Erzeugnis fur die Existenz des Schachspiels ist ein mittelpersischer Roman aus der Zeit um 600 nach Christus.
Vgl. Meyers (Lexikon, 1977).

192 Orth (Planspiele, 1999) Seite 12.
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Viele Praktiker beklagen sich tber die zu theoretische Ausbildung in der Schule oder im
Studium. Das Lernen in der Ausbildung orientiert sich nicht an den Anforderungen des
foa]

Berufs. Dies zeigt sich insbesondere bei konkreten betrieblichen Problemstellungen.

Auf folgende Méangel in der Ausbildung weist die Literatur hin:ll"'"'_d'I

1. Lernen abstrakter und anwendungstechnischer Inhalte: Berufliche
Anforderungssituationen sind - im Gegensatz zu wohldefinierten Ubungsaufgaben in
der Lehre mit einer eindeutigen Losung - meist viel komplexer, nicht wohldefiniert
und enthalten eine Vielzahl von Lésungsmaoglichkeiten.

2. Zerfaserung der Lerninhalte: Durch die Aufteilung in einzelnen Fachern wird der
Stoff in eine kiinstliche Ordnung gebracht, systematisiert gelehrt und abgefragt und
entsprechend gelernt. Eine Integration von verschiedenen Aspekten in ein
ubergreifendes Problem nimmt man in der Ausbildung zwar selten vor, ist aber fiir
eine erfolgreiche Anwendung des Wissens in der Praxis erforderlich.

3. Fehlen kooperativer Lernformen: In der Ausbildung stehen individuelle Leistungen
im  Vordergrund. Beurteilungen von Gruppenleistungen erschweren die
Notengebung und werden entsprechend vermieden. Das Berufsleben ist jedoch
durch  ausgeprdgte = Teamarbeit  gekennzeichnet,  entsprechend  werden

Qualifikationen wie Kooperationsfahigkeit als grundlegend angesehen.

Dass mit Planspielen bestimmte Lernziele erreicht worden sind, zeigt Albach in einer

fios]

empirischen Untersuchung.” Danach wird waéhrend eines Spiels insbesondere die
Fahigkeit ausgebildet,

1. unternehmerische Ziele und langfristige Konzeptionen zu formulieren,

2. risikoreiche Fihrungsentscheidungen zu analysieren und

3. aufeinander abgestimmte Entscheidungen in Fiihrungsgruppen zu treffen.

Albach betont, dass der Prifstein jedes Planspiels erst die Realitat selbst ist, denn die

eigentliche Bedeutung des Spiels liegt darin, dass die Managementschulung einen

103 Bloech et al. (Aushildung, 1996) Seite 38.
104 Mandl et al. (Wissen, 1993) Seite 64 ff., und Bloech et al. (Weiterbildung, 1998) Seite 1.
105 Albach (Unternehmensspiele, 1974).
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Beitrag zur besseren Nutzung der Ressourcen des Unternehmens im Dienste der

Gesellschaft leistet.

Weitere Lernziele sind Anwendung und Vertiefung von Fachwissen sowie das Erkennen

inner- und zwischenbetrieblicher Zusammenhénge.

3.1.3 Vor- und Nachteile von Planspielen

Planspiele erfahren zur Zeit eine immer groRere Verbreitung. Dabei wird oft betont,

dass gerade mit dem Planspiel zahlreiche Vorteile einhergehen, die zu einer Verkiirzung

der vielfach kritisierten Distanz zwischen Theorie und Praxis fuhren. Die wichtigsten

sind:ﬁ|

1. Komplexe und unubersichtliche Theorien konnen in ein vereinfachtes Modell
Ubertragen werden.

2. Der besondere Charakter von unternehmerischen Entscheidungen wird verdeutlicht.

3. Die Teilnehmer werden dazu gebracht, ihre vorhandenen theoretischen Kenntnisse
in praktische F&higkeiten umzusetzen.

4. Die Bereitschaft zum Lernen und die Effektivitat des Lernprozesses werden erhoht.

5. Die Beurteilung komplexer 6konomischer Situationen wird geschult.

Planspiele konnen als ,sichere* Spielwiese genutzt werden, um unterschiedliche
Strategien mit einem Minimum an negativen Konsequenzen auszuprobieren.mI Ihr
Nutzen besteht dabei aber nicht in der Erstellung von detaillierten Planen, die spater
unreflektiert umgesetzt werden, sondern vielmehr in der Validierung und gegebenenfalls
Adaptierung des eigenen mentalen Modells Uber die Zusammenh&nge in der
Wirklichkeit. Die Einsicht, wie Ursache und Wirkung auseinanderfallen, fiihrt dann bei
geeignetem Einsatz zu einem besseren Verstandnis des untersuchten Problems und in

hoal

weiterer Folge zu einer raschen Reaktion auf Marktentwicklungen.

196 v/gl. Prehm / Ehlken (Planspiel, 1995) Seite 4 oder Puma (Spielanleitung, 1995) Seite 10 ff.
07 v/gl. Pederson (Simulation, 2000), Seite 102.
198 v/gl. Milling (Modeling, 1996) Seite 228.
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Insgesamt kann festgestellt werden, dass zur Unterstltzung des Erwerbs einer guten
Problemlésungs- und  Handlungskompetenz ~ fiir ~ komplexe  6konomische
Produktionsszenarien ~ Unternehmensplanspiele eine wertvolle Erganzung der
Lehrinstrumente bieten. Weiterhin vermitteln sie betriebswirtschaftliches Faktenwissen

hool

und foérdern das Zusammenhangswissen.

Daneben sind einige Nachteile von Planspielen zu nennen. Diese haben bislang den
endgultigen  Durchbruch  des  Planspiels als  Lernmethode  behindert.
Unternehmensplanspiele kénnen nichtm

1. qualitative Faktoren in einem ausreichenden Male beriicksichtigen,

2. alle moglichen EinflussgroRen auf wirtschaftliche Entscheidungen in dem
Simulationsmodell verwenden,

die subjektiven Vorstellungen der Modellkonstrukteure ausschlieRen,

ohne relativ hohe Kosten gestaltet und durchgeftihrt werden,

alle generellen Schwachen der Modellerstellung ausschalten sowie

o g ~ W

aufwendige Vorbereitungszeiten ganzlich verhindern.

Dazu gehéren weiterhin  die  Uberbewertung der Rationalitit bei der
Entscheidungsfindung, das Fehlen ernsthafter (realer) Verlustmdglichkeiten, der im
Vergleich zur Realitét zu leichte Zugang zu entscheidungsrelevanten Informationen und
die Gefahr, dass bei den Spielern falsche Vorstellungen tber die Ablaufe in der Realitét

1]

entstenen.~— Diese Spieler sind dann allerdings ohnehin leicht durch den ersten

Eindruck beeinflussbar.

109 v/gl. dazu Bloech (Unternehmensplanspiele, 1999) Seite 408 und Bloech et al. (Weiterbildung, 1998) Seite 45.
110 prehm / Ehlken (Planspiel, 1995) Seite 7.
111 v/gl. Prehm / Ehlken 1995, Seite 10.
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3.2 Planspiele in der betriebswirtschaftlichen Aus- und
Weiterbildung

3.2.1 Aufbau und Funktionsweise

Bereits 1968 beschreibt Ludwig Pack den Begriff des Unternehmer-PIanspiels.l”_'ZI

»,unternehmer-Planspiele kann man als eine dynamische Ausbildungs- und
Ubungsmethode bezeichnen, welche sich der modellhaften Darstellung konkreter
wirtschaftlicher Situationen bedient. Das dem Planspiel zugrunde liegende Modell stellt
eine Vereinfachung der Wirklichkeit dar, wobei der Grad der Vereinfachung durch den
Zweck bestimmt wird, welchem das Planspiel zu dienen hat. Diese Vereinfachung der
Wirklichkeit, die dadurch erfolgt, dass unbedeutende Eigenschaften weggelassen
werden und die fur das Betrachtungsziel wesentlichen Merkmale in den Blickpunkt
gezogen werden, ermdglicht erst die rationale Durchdringung der verwickelten
Zusammenhange, die fir das Wirtschaftsleben und die Unternehmungen typisch sind.
Jedem Unternehmer-Planspiel liegt ein bestimmtes Modell zugrunde. Die fur den
Spieler wichtigen Teile des Modells werden in der Spielanleitung bekannt gegeben,
allerdings nur insoweit, wie sie fir das Féllen der Entscheidungen notwendig sind.
Ferner enthalten diese Spielanleitungen Angaben darlber, welche Entscheidungen wann

zu treffen sind und fur welche Zeitperiode diese Entscheidungen gelten.*

Pack reduziert seine Ausfuhrungen hierbei auf den fir den Spieler sichtbaren Bereich,

namlich das Modell und die dazugehérige Spielbeschreibung.

Bleicher erweitert den Begriff, in dem er ein Unternehmensspiel in zwei Bereiche, den

Aktionsbereich und den Reaktionsbereich (Simulationsmodell), unterteilt.EI

Dabei umfasst der Aktionsbereich bzw. Spielerbereich bestimmte Spielregeln. Dieser

bildet fur die Spieler die Grundlage, ihre Entscheidungen in Abhéngigkeit der

12 pack (Planspiele, 1968) Seite 11.
113 Bleicher (Unternehmensspiele, 1969)
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Vorperiodenergebnisse, der Orientierungsinformationen durch die Spielleitung und der

eigenen Zielsetzung zu treffen.

Alle Spieler fuhren ihre Entscheidungen dem Simulationsbereich zu. Hier werden die
Entscheidungen mit mathematischen und logischen Verknipfungen zu Ergebnissen
Dabei kann der

(Reaktionen) verarbeitet. Leitungsbereich Einfluss auf die

Entscheidungen durch Anderung bestimmter Parameter oder Regeln geltend machen.

Spielerbereich

Ergebnis- [
information

» Orientierung Zielsetzung

Rahmen-

bedingungen Orientierung

\ 4 \ 4 v
Firma 1 Firma 2 Firma 3
Zielsetzung Zielsetzung Zielsetzung

Alternativen
Entscheidung

Alternativen
Entscheidung

Alternativen
Entscheidung

y

Simulationsbereich

Entscheidungsverarbeitung (Basis Ausgangs-
situation und Entscheidungen der Spieler)

Ergebnis 1 Ergebnis 2 Ergebnis 3
» Orientierung || Parameter Ergebnis- <
information

Leitungsbereich

Abb. 6:

Grundstruktur von Planspielen

114 vgl. Bleicher (Unternehmungsspiele, 1969) Seite 166, Prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 8, Schollhammer

(Planspiele, 1964) Seite 329.

sl
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Zwischen den beiden Bereichen flieBen zwei Informationsstrome: Die
Entscheidungsinformationen, die Entscheidungen aller Spieler umfassen, und die

Ergebnisinformationen, die als Grundlage der neuen Entscheidungen dienen.

Dariiber hinaus kénnen Orientierungsinformationen, die weitergehende Daten (iber das
zukinftige Verhalten des Simulationsmodells beinhalten, von der Spielleitung an den

Spielerbereich (gegebenenfalls selektiv) gegeben werden.

Dem Unternehmensspiel liegt ein dynamisches Modell zugrunde, bei dem es im
Zeitablauf zu einer Folge von Entscheidungen (Aktionen) und Ergebnisse (Reaktionen)

kommt, die sich gegenseitig im Sinn einer Reaktionskette bedingen.

Reaktionskette
Aktion Aﬁ@ | :@: :@: :@:
— >
Reaktion | L | 4\ i | i |
AO) AO) AO) AO)
¢ > < > < > < >
Periode t Periode t+1 Periode t+3

Abb. 7:  Reaktionskette in UnternehmensspielenE“I

An den Ecken (a) werden Entscheidungsinformationen und an den Ecken (b) Ergebnis-
und Orientierungsinformationen erzeugt. Diese bewirken jeweils die folgende Reaktion
bzw. Aktion.

15 prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 10.
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3.2.2 Arten und Einteilung von Planspielen

In der Literatur gibt es bisher keinen umfassenden, theoretisch begriindeten

Klassifikationsansatz fur okonomische Planspiele. Nachfolgend sollen wesentliche

Einteilungsmdglichkeiten kurz beschrieben werden:
1.

fL16]

Betrieblicher Umfang (funktional oder generell): Die Mehrzahl der Gber 2000
existierenden PIanspieIelJ'J'_lI sind generelle Planspiele, die ein Unternehmen mit
seinen wesentlichen Teilbereichen (z.B. Beschaffung, Produktion und Absatz)
abbilden. Die speziellen oder funktionellen Planspiele beschranken sich hingegen
auf die Darstellung ausgewahlter Unternehmenshbereiche.

Wéhrend spezielle Planspiele eher fir die Ausbildung in Spezialgebieten geeignet
sind, betonen die generellen Planspiele betriebswirtschaftliche Zusammenhénge und
Interdependenzen sowohl zwischen den unternehmerischen Teilbereichen als auch
zwischen einem Unternehmen und den Beschaffungs- und Absatzmarkten.
Konkretisierungsgrad (speziell oder allgemein): Man kann zwischen konkreten
oder abstrakten Modellen unterscheiden. Konkret heif3t hierbei, dass das oder die
abgebildeten Unternehmen mit seinen Produkten und Markten genauer beschrieben
sind. Ziel ist hierbei, Know-how fir das abgebildete in der Regel eigene
Unternehmen zu generieren.

Interaktion zwischen den Teilnehmergruppen (Solospiel oder Konkurrenzspiel):
Bei Solospielen ist nur ein Unternehmen bzw. eine Gruppe von Spielern involviert.
Im Gegensatz dazu steht das Konkurrenzplanspiel, dass eher Wettbewerb unter den
beteiligten Spielgruppen schafft. Fir die Aus- und Weiterbildung sind gerade
Konkurrenzplanspiele geeignet.

Determiniertheit des Modells (determiniert oder stochastisch): Mit stochastischen
oder zufélligen Methoden oder Funktionen hat man die Mdéglichkeit, die Natur noch
besser abzubilden. So sind z.B. ein Mitarbeiterstreik oder eine nicht erfolgte
Anlieferung von Produktionsfaktoren zufallig abzubilden.

Regelgebundenheit: Hier wird zwischen starren oder freien Modellen
unterschieden. In der Aus- und Weiterbildung herrschen die starren Modelle vor.

Dies hat allerdings den Nachteil, dass meistens nur das ,,Wann* und ,,Wie viel“

18 Orth (Planspiele, 1999) Seite 17 ff.
17 Drgssler (Planspiele, 1998) Seite 83.
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entschieden werden kann. Das ,Wie*“ wird oder kann nicht in der
Entscheidungsfindung beruicksichtigt werden.

6. Zusammensetzung der Spielergruppen (Einzelpersonen oder Gruppen):
Gruppenspiele bieten sich insbesondere dann an, wenn neben der reinen technischen
Losung auch soziale Kompetenzen wie Kooperations- und
Kommunikationsfahigkeiten erlernt werden sollen. Ab einer bestimmten Anzahl von
Entscheidungsvariablen ist jedoch mit mehr als einer Person zu arbeiten.

7. Nutzung rechnerischer Hilfsmittel (manuell oder Computer): Urspringlich
wurden Planspiele natlrlich ohne Computer gespielt. Tabellen oder Diagramme
simulierten die Unternehmung und die Markte. Durch Fortschritte in der
Computertechnologie haben sich sogenannte Maschinen- oder Computerspiele
durchgesetzt. Die Berechnungen sind fast fehlerfrei und konnen schneller
durchgefuihrt werden. Dadurch sind auch komplexere Modelle konstruierbar. Das
Internet wird diesen Trend noch weiter verstarken.

8. Komplexitat des Modells (hoch oder niedrig): Die Komplexitat hangt von der
Anzahl der benutzten Variablen sowie von den Verkniipfungen untereinander ab.
Durch die Begrenzung von Variablen oder das teilweise Aus- oder Einschalten l&sst

sich der Komplexitétsgrad verandern.

Aus dem betrieblicher Umfang (Punkt 1) und dem Konkretisierungsgrad (Punkt 2)
lassen sich drei unterschiedliche Typen von Planspielen ableiten: Generelle,

funktionsorientierte und institutionelle Planspiele.lll_ﬁ-|

3.2.3 Generelle Planspiele

Generelle Planspiel haben keinen Fokus auf einen bestimmten Funktionsbereich. Sie
zeichnen sich dadurch aus, dass sie alle wichtigen Unternehmensfunktionen wie z.B.

Produktion, Absatz, Finanzierung und Personal enthalten.

118 Unter Institutionen versteht man verschiedene Wirtschaftssubjekte wie Banken, Versicherungen, Krankenh&user
oder Wohnungsunternehmen.
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3.2.3.1 EpUS - Ein-Platz-Unternehmens-Simulation

Das Planspiel EpUSEist ein vollstdndiges Unternehmensmodell. Der Spieler trifft fir
das Unternehmen in allen wichtigen Bereichen die Entscheidungen. Im Vordergrund
stehen die betrieblichen Entscheidungsbereiche Beschaffung, Produktion und Absatz.
Aufgabe ist es, den Unternehmenserfolg zu maximieren. Die vier Konkurrenten, die die
gleiche Zielsetzung verfolgen, sind bereits fest eingegeben, die Qualitat dieser
Entscheidungen ist durchschnittlich. Die Entscheidungen aller finf Unternehmen

werden unter gleichen Bedingungen berechnet und ausgewertet.

Der Produktionsprozess ist einstufig. Aus zwei Rohstoffen werden zwei Fertigprodukte
hergestellt. Es gibt einen Maschinentyp, dessen technische Daten den Personaleinsatz

und den Verbrauch an Hilfs- und Betriebsstoffen festlegen.

Fur den Absatzbereich ist zu entscheiden, zu welchen Preisen die beiden Produkte auf
zwei unterschiedlichen (oligopolistischen) Markten angeboten und welche Ausgaben fiir
die jeweiligen absatzpolitischen Instrumente Werbung und Kundendienst getéatigt

werden.

Weiterhin kdnnen gegebenenfalls Marktforschungsinformationen (Preise, Umsatz und
Absatzmengen der Konkurrenz) angefordert werden. Ferner sind Entscheidungen in den
ubrigen betrieblichen Bereichen Produktion, Beschaffung, Investition, Finanzierung und

Personal zu treffen.

3.2.3.2 BO-Cash

Das (inzwischen kommerzielle) Konkurrenzplanspiel BO-CasHELI ist am Lehr- und
Entwicklungszentrum fir quantitative Verfahren und Unternehmensplanspiele der
Fachhochschule Bochum entstanden. Mehrere (meist vier) Unternehmen gehdren
derselben Branche an. Als Marktform liegt ein Angebotsoligopol vor, bei dem auf der

Angebotsseite nur wenige, relativ grole Verkdufer auftreten, wéhrend die

119 v/gl. dazu Epus (Spielanleitung, 1992) oder Bloech (Unternehmensplanspiele, 1999) Seite 409 ff..
120 y/gl. dazu BO-Cash (Spielanleitung, 2000).
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Nachfrageseite - mit vielen kleinen Kéaufern - nicht naher spezifiziert ist. Die Marktform
des Angebotsoligopols bedeutet fiir jedes der vier Unternehmen, dass bei
marktstrategischen Malnahmen die vermutlichen Reaktionen der drei anderen

Konkurrenten berlicksichtigt werden missen.

Die vier Unternehmen bieten jeweils drei verschiedene Produkte an, die durch folgende

Merkmale gekennzeichnet sind:

Produkt | Merkmale

Produkt 1 | Massenprodukt nach bewahrter Technik,
seit langerer Zeit auf dem Markt

Produkt 2 | Dienstleistungsprodukt,

Verbreitung noch nicht iberall gelungen
Produkt 3 | Produkt nach neuestem technischen Stand,
gewisse Marktstellung gesichert

Tab. 8:  Produktmerkmale bei BO-Cash

Es wird davon abgesehen, die Produkte als konkrete Erzeugnisse zu definieren.llz—llDies
erscheint angebracht, damit die Anwendung des Unternehmensplanspiels fir alle
Branchen flexibel zugénglich bleibt. Bei den Produkten handelt es sich weder um
komplementére Produkte noch um substitutive Guter. Daher tauchen auch keine
Substitutionseffekte auf, d.h. beispielsweise, dass die Abnehmer des Produktes 1 dieses

nicht durch das Produkt 2 ersetzen kdnnen.

BO-Cash ist aufgrund seiner Komplexitat und der Menge an Entscheidungen von einem
Team zu spielen. Fir jede Periode des Spiels, die in der Realitat einem Zeitraum von

drei Monaten entspricht, haben die Teams folgende Entscheidungen zu treffen:

121 7 B. Waschmittel, Softwareprogramme oder Pocket-Kameras.
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Absatz Verkaufspreise fur drei Produkte auf je vier Mérkten (gegebenenfalls auch
Sonderausschreibung)

Werbeausgaben flr drei Produkte auf jeweils vier4 Markten

Vertriebsausgaben fiir vier Mérkte

Forschungsausgaben fir drei Produkte

Versandmengen von drei Produkten flr jeweils vier Markte

Ankauf eines Marktforschungsberichtes (fakultativ)

Einkauf Bestellung von zwei Rohstoffen

Bestellung als Handelsware fiir drei Produkte

Produktion | Herstellungsmengen fur drei Produkte

Investitionen von drei Maschinentypen (fakultativ)

Desinvestitionen von drei Maschinentypen (fakultativ)

Bestimmen des Instandhaltungssatzes

Einstellung oder Entlassen von Fach- und/oder Hilfsarbeitern (fakultativ)

Festlegen der Sozialinvestitionen

Finanzen Bestimmen des eigenen Zahlungsverhaltens

Aufnahme von kurz- und/oder langfristigen Krediten

Anlage von finanziellen Mitteln (Finanzinvestition)

Sonstiges Rationalisierung im Verwaltungsbereich

Tab.9:  Entscheidungen bei BO-Cash

Anhand der Variablen kann man erkennen, dass BO-Cash den Absatzbereich stark

fokussiert.

GeméalR Aussage der Entwickler unterscheidet sich BO-Cash von anderen
Unternehmensplanspielen vor allem durch ein Marktmodell, dass das heutige

Marktgeschehen der Wirtschaftspraxis realistisch abbildet.

3.2.4 Funktionsorientierte Planspiele

Funktionsorientierte Planspiele legen den Schwerpunkt und damit die Vertiefung ihrer
Modellbildung auf bestimmte betriebliche Funktionen. So gibt es u.a. Planspiele mit
Schwerpunkt F&E, Innovation, Logistik, Marketing, Produktion, Entsorgung oder

Finanzierung.
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3.24.1 PUMA - Produktions- und Marketing-Simulation
Al

Das Unternehmensplanspiel PUM ist ein Konkurrenzspiel, an dem bis zu fiinf
Unternehmen beteiligt sind. Wesentliche Merkmale der Unternehmenssimulation sind
die Produktion und der Absatz von Produkten. Je nach Gestaltung der Modellparameter
kann sich die Produktion auf die Montage eines Fertigerzeugnisses beschranken oder
einen mehrstufigen und mehrperiodigen Produktionsprozess mit verschiedenen
Halberzeugnissen und unterschiedlichen Fertigerzeugnissen umfassen. Der Verkauf
erfolgt Gber drei Absatzwege auf bis zu finf Mérkten. Durch die Gestaltung der

vorhandenen Marketinginstrumente kann der Absatz beeinflusst werden.

Folgende Entscheidungen sind im Planspiel zu treffen:

Material Einkaufsmengen mit zwei Lieferterminen (Rohstoffe, Halb- und Fertigerzeugnisse)

Notbeschaffung

Normalbeschaffung

Verkaufsmengen aller Faktoren und Erzeugnisse

Investitionen | Auswahl von Maschinentypen fir die Produktion

Anzahl der Maschinen

Kauf oder Leasing

Arbeitskréfte | Einstellungen / Entlassungen

Lohnangebot

Einstellung von Aushilfskréften

Produktion Produktionsmengen je Produkt (Halb- und Fertigerzeugnisse)

Maschinenschaltung: Zeit- (0 - 125 %) oder Leistungsschaltung (50 - 150 %)

Finanzen Kreditaufnahme

Finanzanlage

Transferzahlung an Unternehmen

Kapitalerhéhung durch Aktionére

Absatz / Entscheidungen je Produkt und je Markt: Verkaufspreis (Filiale und Handel),

Marketing Héndlereinkaufspreis, Werbung, Kundendienst, Verkaufsférderung,
Verkaufsmengenlimit (Filiale und Handel), Informationsbeschaffung

Entscheidungen je Produkt: Qualitatsverbesserung, Forschung & Entwicklung,
Verkauf zu festen Preisen auf dem Weltmarkt

Entscheidungen je Markt: Investitionen in das Filialnetz

Sonstige Entscheidungen: Beteiligung an Ausschreibungen, Ausfilhren von Auftrdgen

Tab. 10: Entscheidungen bei PUMA

Interessant ist bei Puma die Mdglichkeit der Notbeschaffung. Es besteht fur jeden
Spieler die Mdoglichkeit, auch nach abgeschlossener Planung der Periode nachtraglich

Rohstoffe einzukaufen. Diese Bestellungen verursachen allerdings hdhere Kosten, was

122 y/gl. dazu Puma (Spielanleitung, 1992) oder Bloech (Unternehmensplanspiele, 1999) Seite 415 ff.
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sich negativ auf die Ertragssituation aber positiv auf die Auslastung der

Produktionskapazitaten auswirkt.

3.24.2 SIM-LOG - Simulation zur Logistik

Der Schwerpunkt von SIM-LOGELI liegt in der Material- und Qualitatswirtschaft. In
einem Kuppelprozess werden Haupt- und Nebenprodukte in einem festen Verhéltnis
erzeugt (z.B. Kraftwerk: Strom und Warme; oder Sagewerk: Bretter und Spéne). Die
Anzahl der verkaufsfahigen (guten) Hauptprodukte hé&ngt von der Qualitat der
eingesetzten Rohstoffe ab. Schlechte Rohstoffqualitdten bedeuten einen hoheren Anteil
an minderwertigen Produkten, die nur zu deutlich geringeren Preisen zu verkaufen sind.
Die Qualitat der eingesetzten Rohstoffe kann durch Beschaffungsmafinahmen (Auswahl
geeigneter Lieferanten) und / oder durch eigene Qualitatskontrollmalinahmen
(Rohstoffprifung vor dem Verbrauch) angehoben werden. Beide Malinahmen
verursachen Kosten. Einer hoheren Rohstoffqualitat steht als Ergebnis der Fertigung
eine grolere Anzahl guter verkaufsfahiger Produkte gegenlber. Die Malinahmen
Einkaufsqualitdt und Qualitatskontrolle sind so abzustimmen, dass sich ein moglichst

glnstiges Unternehmensergebnis einstellt.

Die Erzeugnisse werden auf einem oligopolistischen Markt angeboten. Die
Unternehmen bestimmen die Preishdhe und die Ausgaben fir Marketing (z.B.
Werbung) selbst.

Das Unternehmensergebnis hangt von den Grollen Beschaffungsmalinahmen,
Qualitatskontrolle, Produktionsvolumen, Preissetzung und Marketingeinsatz ab.

Entscheidungen:

128 y/gl. dazu Simlog (Spielanleitung, 1998) oder Bloech (Unternehmensplanspiele, 1999) Seite 411 ff.
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Rohstoff Entscheidungen, welcher der vier Rohstoffe in welcher Menge bei

welchem der vier Lieferanten bestellt werden soll

Festlegung eventueller Notbeschaffung (zu erhéhten Kosten und
gegebenenfalls geringerer Qualitat)

Festlegung der Transportart: Linie (Fix- und Stiickkosten) oder Charter
(fixe Kosten je Charge)

Finanzierung Kreditaufnahme oder Riickzahlung

Kredittilgung oder Finanzanlage

Qualitatsverbesserung | Entscheidung, um wie viel Prozent die Qualitat durch Aussortieren

aller Rohstoffe verbessert werden soll (fixe und variable Kosten)

Maschinen Kauf oder Verkauf von Maschinen

Produktion Mengenentscheidung iiber Haupt- und Nebenprodukt

Absatz Entscheidung fur Verkaufspreis, Werbeaufwand und Exportmenge
fur Haupt- und Nebenprodukt

Information Beschaffungs- und Absatzinformationen (Marktforschung)

Tab. 11: Entscheidungen bei SIM-LOG

Analysiert man die Beschreibung und die Entscheidungsmdglichkeiten bei SIM-LOG,
erscheint einem der Name nicht eindeutig genug. Treffender ware nach Ansicht des

Autors der Name ,,Sim-EProQ - Simulation Einkauf und Produktqualitét®.

3.25 Institutionsorientierte Planspiele

Institutsorientierte Planspiele bilden die speziellen Problemstellungen ab, denen sich
Institutionen stellen missen. So gibt es z.B. spezielle Versicherungs-, Bank-,

Verwaltungs-, Krankenhaus- oder Planspiele fiir die Entsorgungswirtschatft.

3.25.1 PENTA - Planspiel Entsorgungs- und Abfallwirtschaft

Das Planspiel PENTAEI

ist ein allgemeines Unternehmensplanspiel mit allen
wesentlichen  betrieblichen  Teilbereichen (Beschaffung, Produktion, Absatz,
Finanzierung) und dem Schwerpunkt in den Bereichen Entsorgungs- und

Abfallwirtschaft.

124 v/gl. dazu Penta (Spielanleitung, 1991) oder Bloech (Unternehmensplanspiele, 1999) Seite 418 ff.
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Im Produktionsprozess fallen je nach Erzeugnismenge und gewahlten Verfahren
folgende Abfélle bzw. Emissionen in unterschiedlichem AusmaR an: Larmentwicklung,
Luftverschmutzung, Wasserverunreinigung, finf verschiedene, feste Abfallstoffe und
Sonderabféalle (nach Recycling bzw. Verbrennung). Im Rahmen der Abfall- und
Entsorgungswirtschaft sind diese Abfalle und Emissionen innerhalb von gegebenen
Grenzwerten  bzw. HoOchstmengen  (gesetzliche  Vorschriften) und  unter

Berlcksichtigung von BulRgeldern zu behandeln.

Die Unternehmen haben dabei folgende Maglichkeiten, ihre anfallenden Emissionen zu

entsorgen:

Eigene Entsorgung Larmdammung (Reduzierung des Produktionslarms)

Luftfilter (Reduzierung der Luftverunreinigungen)

Wasseraufbereitung (Abwasserbehandlung in Klaranlagen)

Recycling (Ruckgewinnung von Rohstoffen aus den festen Abfallstoffen)

Verbrennung (Verdichtung der Sonderabfélle nach Recycling)

Deponierung (Lagerung der Sonderabfélle nach Verbrennung bzw.
Recycling)

Fremdentsorgung Abgabe der festen Abfallstoffe, Wasser und Sonderabfall an eine

Borse, d.h. Entsorgung durch Fremdbetriebe (das sind auch am

Planspielbeteiligte Konkurrenten).

Abgabe an die Umwelt | Abgabe aller Abfallstoffe und Emissionen ohne weitere Behandlung

(,,wilde Entsorgung“) an die Umwelt. Bei der Uberschreitung von Grenzwerten werden
BuBgelder verhdngt bzw. erfolgen Produktionskiirzungen.

Fremdversorgung Zur besseren Auslastung der eigenen Entsorgungsanlagen kann fr

(Entsorgung fir Dritte) Dritte (auch direkte Konkurrenten) eine Entsorgung bzw.
Aufbereitung fur Wasser, feste Abfallstoffe und Sonderabfall
durchgefihrt werden.

Der Bezug der Abfallstoffe erfolgt uiber die Abfallbérse.

Tab. 12: Entscheidungen bei PENTA

3252  KLIMAPORTE . Klinikmanagement mit Fallpauschalen-Finanzierung

Ziel dieses Planspiels ist es, die verédnderten Anforderungen an das
Krankenhausmanagement abzubilden: Ein neues Preissystem fur die Finanzierung der
Betriebskosten  der  Krankenhduser  wurde eingefuhrt,  offentlich-rechtliche
Krankenhauser diirfen Uberschiisse erwirtschaften (mit dem Risiko der SchlieBung bei
hohen Verlusten) und die von vielen Krankenhdusern neuerdings angenommene

Rechtsform der gemeinnitzigen GmbH und (in Bayern) des Selbstandigen
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Kommunalunternehmens vergrofiern die fir das Krankenhausmanagement nutzbaren
Entscheidungsspielrdume. Hinzu kommt die Mdglichkeit, unerldssliche, im Verhaltnis
zu Diagnose und Therapie aber periphere Aufgaben von externen Dienstleistern
erledigen zu lassen (Outsourcing) und - was unter Umstanden fur die
Versorgungssicherheit einer Region kritischer zu sehen ist - die gewinnorientierte

Optimierung des BehandIungsprog_:jramms."z|

Mit KLIMA™RTE werden ca. acht Perioden (entsprechend acht Quartalen) des Lebens
eines Krankenhauses gespielt, damit die Spieler, d.h. die Mitglieder des Vorstands
dieses Krankenhauses, die jeweils hinzugewonnenen Erkenntnisse immer wieder

zielorientiert einsetzen kdnnen.

Zu Beginn besteht das von einer Spielergruppe zu (ibernehmende KLIMAPORTE.
Krankenhaus aus drei Fachabteilungen, in denen Patienten unterschiedlicher Fallklassen
behandelt werden. Die im Planspiel versorgbaren Fallklassen entsprechen den ICD-

Klassen (International Classification of Diseases).

Die Spieler kénnen verschiedene krankenhaustypische Entscheidungen treffen: Sie
weichen z.B. von der medizinisch nétigen Verweildauer ab, wandeln das Krankenhaus
in eine Spezialklinik mit nur mehr einer Abteilung um, richten Zimmer fir
Notfallpatienten ein, setzen einen Hygienebeauftragten ein oder legen den
medizinischen Sachmitteleinsatz je Fachabteilung und den Sachmitteleinsatz fur die

hotelmaRige Versorgung je Patient und Aufenthaltstag fest.

Interessant ist insbesondere, dass jede Spielgruppe vor Beginn des Spiels individuell
Ziele vorgeben kann. So sind in einer Zielsystem-Maske 10 Punkte auf 10 Ziele zu
verteilen und daher eine Gewichtung zu erreichen: Niedrige Fallkosten, hohe
Gesamtqualitat, hoher Spezialisierungsgrad, hohe Patientenzahl, angemessene
Notfallkapazitat, niedrige Abweisungsrate, hohe Patientenzufriedenheit, hoher

Uberschuss, hoher Belegungsgrad und niedrige Verweildauer.

125 gchwandt (Planspiel, 1998).
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3.2.6 Anwendungsformen von betriebswirtschaftlichen Planspielen

Im betriebswirtschaftlichen Bereich ergeben sich vor allem drei groRe
Anwendungsgebiete fur Computer-Simulationen. Einmal ist ihr Einsatz dann
angezeigt, wenn Entscheidungsprobleme zwar quantifizierbar sind, mathematische
Optimierungsverfahren jedoch nicht zur Verfligung stehen. Durch systematisches
Variieren der Entscheidungsparameter kann im Wege der Computer-Simulation eine an
ein Optimum angendherte Losung gefunden werden. Die Computer-Simulation bietet
weiter die Mdglichkeit, die Interaktion zwischen menschlichen Entscheidungen und der
Entscheidungsumwelt in Form von Planspielen so realistisch wiederzugeben, dass sie
zur Ausbildung von Fihrungskraften herangezogen werden kann. Gleichzeitig ist es
aber auch mdoglich, das Verhalten der Entscheidungstrdger unter den simulierten
Bedingungen zum Gegenstand der Forschung zu machen. Schlielich wird diese
Technik noch als Forschungsinstrument in der Organisationstheorie eingesetzt, um eine
Anzahl einfacher Hypothesen zu komplexen Erkldarungs- und Prognosesystemen zu

verbinden.ml

Die fur die betriebswirtschaftliche Ausbildung in Frage kommende Software l&sst sich
idealtypisch in drei Hauptgruppen einteilen.IEI Planspiele fallen dabei in die dritte
Gruppe, dort in den Bereich Simulationsprogramme.

1. Kommerzielle Software unterteilt man in Systemsoftware, Anwendungssoftware,
Endbenutzerwerkzeuge, Zusétze fur Endbenutzer und Wissensbestande.

2. Eingeschrankte kommerzielle Software wird fiir Schulen und Ausbildung benutzt.
Man unterscheidet in eingeschrankte kaufménnische Anwendungsprogramme mit
weniger Programmfunktionen, eingeschrankte Endbenutzerwerkzeuge
(,,Juniorversionen®) und kommerzielle Software mit Schulrabatt.

3. Schulsoftware fir kaufmannische Lernprozesse nennt man auch Teachware. Sie
wird unterschieden in Drill & Practice, Lernprogramme, Simulationsprogramme und

wissensbasierte Lehrsysteme.

126 Koller (Planspieltechnik, 1969) Seite 5.
121 v/gl. Achtenhagen et al. (Lernhandeln, 1992) Seite 132 ff.
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4 Konzeption des Planspiels LogisticPLUS

Das dem Planspiel zugrundeliegende
Modell stellt eine Vereinfachung der
Wirklichkeit dar, wobei der Grad der
Vereinfachung durch den Zweck bestimmt
wird, welchem das Planspiel zu dienen

hat.EI

Ludwig Pack

4.1 Grundlagen

4.1.1 Zielsetzung von LogisticPLUS

Der wichtigste Punkt bei der Konzeption eines Planspiels ist es, sich ber die Ziele, die
mit dem Planspiel erreicht werden sollen, im klaren zu sein. Eindeutige Ziele haben
direkten Einfluss auf Existenz, Darstellung und Definition von bestimmten Modulen

bzw. Funktionen.

Das Ubergeordnete Ziel des Planspiels LogisticPLUS ist die Aus- und Weiterbildung
von Logistikern. Der Schwerpunkt liegt hierbei in der Fahigkeit des Spielers, bestimmte
Produktmengen zu marktgerechten (minimalen) Kosten zu produzieren. Logistische
Entscheidungen spielen dabei eine wesentliche Rolle. Der Spieler hat dabei die
Maoglichkeit, die Zusammenhédnge bzw. Auswirkungen von ,,guten“ und ,,schlechten*

Entscheidungen auf die Ertragssituation der Unternehmung zu erkennen.

Um diesem Ziel gerecht zu werden, sind folgende (Basis-) Funktionen einer
Unternehmung abzubilden: Marketing, Absatz, Beschaffung, Lagerhaltung, Produktion

und Rechnungswesen. Hierbei wird im technischen Bereich@bereits ein Schwerpunkt

128 pack (Planspiele, 1969) Seite 11.
129 Beschaffung, Lagerhaltung und Produktion.
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auf die logistischen Funktionen gelegt: der Leistungsfluss des Unternehmens ist mit
typischen logistischen ,,Problemen® gespickt. So ist z.B. die Fertigung mehrstufig, die
Beschaffung erfolgt zeitversetzt und es findet ein Recyclingprozesse von
Ausschussware statt. Im Bereich des Rechnungswesens - dieser umfasst insbesondere
Kostenrechnung, Bestandsbewertung und Liquiditdt - ist bei der Definition der
Funktionen ebenfalls auf das ubergeordnete Ziel zu achten: die Auswertungen und
Analysewerkzeuge fur die Losung der logistischen Fragestellungen mussen hinreichend
ausgefuhrt sein. Weiterhin sind die zentralen Funktionen Personal, F&E, Finanzierung

und Qualitat abzubilden.

4.1.2 Das Unternehmen

Jedes der funf Unternehmen ist ein klassischer Produktionsbetrieb. Jedes Unternehmen
befindet sich im |Inland bzw. auf dem Inlandsmarkt, die Standort- und

Transportkostenfaktoren sind fir jedes Unternehmen gleich.m|

Jedes dieser funf Unternehmen erzeugt zwei Halbfabrikate in zwei unterschiedlichen
Produktionsprozessen (Produkt 1 und 2). Produkt 1 kann bis zu 30 Prozent mit
recyceltem Material aus vorhandenem Ausschuss kombiniert werden. Mit zwei
zugekauften Halbfabrikaten (Produkt 3 und 4) kdnnen insgesamt zwei unterschiedliche
Verkaufsartikel produziert werden: Singulus ist ein Kunststoffrohr, Combilus ein

sanitares VorwandinstalIationssystem.EI

Neben der Produktionssteuerung ist die Bereitstellung von Lager- und
Transportkapazitdten zu gewahrleisten. Lagerplatze fallen fiir die beiden Rohstoffe, fir
die vier Halbfabrikate, flr die Verkaufsartikel, fir das Ausschusslager und fiir Recyclat

an.

130 In einer weiteren Version des Planspiels ist es angedacht, die fiinf Unternehmen mit unterschiedlichen Distanzen
und damit unterschiedlichen Transportkosten auf die einzelnen Markte zu konfrontieren.
131 Singulus und Combilus werden in Kapitel 4.3.2 detailliert beschrieben.
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Neben sieben verschiedenen innerbetrieblichen Transporten zwischen Produktions- und
Lagerstétten, die mit Gabelstaplern und Hilfspersonal erledigt werden miissen, miissen

Lastkraftwagen flr den Absatz bereitgestellt werden.

Mittels  Einstellungen von Personal und Investitionen in  verschiedene
Produktionsmaschinen ist es moglich, weitere Kapazitadten zu schaffen. Dies ergdbe
einen Wechsel in den 2- oder 3-Schichtbetrieb. Uberstunden bei Maschinen und

Personen sind teurer als reguldre Arbeitsstunden.

Jedes Unternehmen trifft seine Entscheidungen fur eine zweimonatige Periode. Nach
jeder Periode erhélt jedes Unternehmen verschiedene Finanz-, Produktions-, Bestands-
und Absatzberichte. Je nach Lernziel bzw. Markt\/erlamh*T‘2| dauert ein Spiel 8 bis 12

Perioden.

Da das Planspiel mit seinen 52 Entscheidungsvariablen von einem einzelnen Spieler
kaum mehr zu uberblicken und damit zu steuern ist, ist es sinnvoll, finf Gruppen mit
jeweils drei Spielern zu bilden. Jedes LogisticPLUS-Unternehmen wird unter
funktionsbezogenen Gesichtspunkten in die Bereiche Produktion, Vertrieb und Service
aufgeteilt. Durch die Bildung von Spielergruppen fur die Unternehmungen werden

Gesprache und Diskussionen iber die Situation der Unternehmung angeregt.

132 je nach Vorgabe der Spielleitung ist eine unterschiedliche Nachfrage und damit unterschiedliches Marktverhalten
mdglich. So kann das Marktvolumen steigen, in Wellen schwanken, gleich bleiben oder sinken. Weiterhin sind
unterschiedliche Startbedingungen denkbar. So muss nicht zwingend von gleichen Startparametern aller flnf
Unternehmen ausgegangen werden. Siehe hierzu auch Kapitel 6.1.
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Unternehmensleitung
I
I I I
Produktion Vertrieb Service
—  Einkauf —  Absatz — Finanzen
— Lagerhaltung| — Versand — F&E
— Produktion — Marketing — Recycling
— Personal

Abb. 8:  Struktur (Beispiel) des LogisticPLUS - Unternehmens

Eine Dreiteilung in Produktion, Vertrieb und Service hat der Vorteil, dass sich die
Gruppe aufteilen und sich somit jeder Spieler auf einen bestimmten Bereich
konzentrieren kann. Dadurch kénnen die komplexen Zusammenhénge schneller erkannt
und somit bessere Entscheidungen getroffen werden. Eine alternative Aufteilung in zwei

Bereiche ist moglich.

4.1.3 Marktstellung und Wettbewerber

Die funf Unternehmen starten alle mit der gleichen Ausgangsposition. Jedes
Unternehmen hat anfangs die gleiche Kosten- und Absatzstruktur. Der Marktanteil auf
dem Inlandsmarkt betrdgt 20 Prozent, hier konkurrieren die funf Unternehmen
untereinander. Es gibt keine weiteren Wettbewerber (Oligopol). Auf dem Exportmarkt
besitzt jedes Unternehmen zu Beginn einen Marktanteil von 8 Prozent. Hier ist eine
unbekannte Anzahl weiterer (virtueller) Konkurrentenll‘Q‘_*Q“| vorhanden. Durch diese
weiteren Unternehmen verringert sich u.a. der Einfluss der Werbeausgaben oder der

eigene Einfluss auf den Marktdurchschnittspreis. Als dritter Markt kann durch die

133 Dje Konkurrenten auf dem Exportmarkt sind virtuell, d.h. sie existieren ausschlieflich im Modell der
Spielleitung.
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Spielleitung eine Ausschreibungen veranlasst werden. Diese treten unregelmaRig auf

und sind ausschlieBlich fir die finf am Planspiel teilnehmenden Unternehmen gedacht.

Ausschreibungen Exportmarkt

Abb. 9:  Marktsituation bei LogisticPLUS

Die Quadrate stellen die einzelnen Unternehmen dar, die finf direkt am Planspiel
beteiligten Gruppen sind grau hinterlegt. Die nicht hinterlegten Quadrate sind eine fir
die Spieler nicht erkennbare Anzahl von Konkurrenten. Die GroRe der drei Kreise

verdeutlicht das unterschiedliche VVolumen der Mérkte.
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4.1.4

Entscheidungen bei LogisticPLUS

Die insgesamt 52 Entscheidungsvariablen der Spieler lassen sich wie folgt

gruppieren:

15

Absatz / Marketing
3 * Artikel Singulus
3 * Artikel Combilus
3 * Artikel Singulus
3 * Artikel Combilus

Preis Inland, Preis Ausland, Preis Ausschreibung
Preis Inland, Preis Ausland, Preis Ausschreibung
Absatzplan Inland, Absatzplan Ausland, Absatzplan Ausschreibung
Absatzplan Inland, Absatzplan Ausland, Absatzplan Ausschreibung

3 * Produktion

2 * Montage
3 * Maschinen

2 * Werbung Werbung Inland, Werbung Ausland
1 * Information Marktforschung
10 Produktion

Produktion Produkt 1 (insh. fir Singulus), Recyclinganteil fur
Produkt 1, Produktion Produkt 2 (fir Combilus)

Verpackung Singulus, Montage / Verpackung Combilus

Investition in Extrusionsmaschinen (fiir Produkt 1), Investition in
Spritzgussmaschinen (fiir Produkt 2), Investition in
Montagemaschinen

1 * Weiterbildung
1*F&E

1 * Wartung Investitionen in Wartung
1 * Recycling Recycling vom Ausschuss Singulus
4 Einkauf
2 * Rohstoffe Einkauf Rohstoff 1, Einkauf Rohstoff 2
2 * Halbfabrikate Einkauf Produkt 3, Einkauf Produkt 4
14 Logistik
2 * Rohstofflager Investition in Silos fir Rohstoff 1 und Rohstoff 2
4 * Lager Investition in Halbfabrikatlager, in Lager fiir Verkaufsartikel, in
Ausschusslager und in Recyclatlager
3 * Versand Bestellung von Lastkraftwagen fir Inland, Export und Ausschreibungen
3 * Innerbetriebliche  Investitionen oder Anmietung von Gabelstaplern
Transporte
2 * Entsorgung Entsorgung Ausschuss Singulus und Combilus
3 Qualitat
1 * Qualitat Investitionen in Qualitdtsmanagementsystem

Investitionen in Personalweiterbildung
Investitionen in Forschung & Entwicklung

Finanzen

1 * Kreditaufnahme

1 * Kreditriickzahlung
1 * Finanzanlage

Kreditaufnahme
Kreditriickzahlung
Finanzanlage

Personal

1 * Facharbeiter

1 * Hilfsarbeiter

1 * Sozialkostensatz

Einstellung / Entlassung Facharbeiter
Einstellung / Entlassung Hilfsarbeiter
Sozialkostensatz

52

SUMME

Tab. 13:  Entscheidungen LogisticPLUS

In jeder Periode t werden in jedem der vier Unternehmensbereiche Beschaffung,

Produktion, Montage und Vertrieb Entscheidungen getroffen. Diese haben direkte

70
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Auswirkungen auf die néachste Periode: Aufgrund der beschafften Rohstoffmenge ist
z.B. nur eine bestimmte Produktionsmenge realisierbar. Als Wéhrung wird der Euro (€)

verwendet. Eine Periode dauert 2 Monate.

Die Fertigungs- oder Transportkapazitdten umfassen immer auch Stillstands- oder

Ausfallzeiten.

4.1.5 Marktmodell und ausfiuihrbare Computerprogramme

Die Spielleitung simuliert die existierenden Markte (Inland, Export, Ausschreibungen).
Nachdem die Entscheidungsdaten aller fiinf Spieler eingelesen wurden, erfolgt die
Zuweisung von Marktvolumen, Durchschnittspreisen und (theoretisch moglichen)
Absatzmengen an die einzelnen Spielern.

Die Spielleitung hat direkten Zugriff auf alle Spielerdaten und kann so einzelne
Veranderungen vornehmen. Mittels Verénderung des Marktvolumens kann die
Konjunktur, mittels Anderung der Beschaffungspreise fiir Produktionsgiiter oder der
Transportkosten kann direkter Einfluss auf die Ertrdge und Aufwendungen genommen
werden. Weiterhin ist denkbar, dass die Spielleitung einige Spieler durch die
Verzogerung der Anlieferung von Halbfabrikaten oder durch die Vernichtung eines

Anteils im VK-Artikellager in deren nachster Spielperiode negativ beeinflusst.

Das Planspiel LogisticPLUS besteht aus zwei Programmen bzw. Modulen: einem
Spielermodul und einem Spielleitermodul. Beide Module sind in Visual Basic for
Applications unter Microsoft Excel 97 in Windows 95 bzw. in Windows NT -

Umgebung programmiert worden.

Das Spielermodul, im nachfolgenden PLANSPIEL@genannt, simuliert eines der finf

sl

Unternehmen.™™" Alle Variablen aus der obigen Tabelle kénnen durch den Vorstand

bzw. den Spieler aktiv beeinflusst bzw. gesteuert werden. Aus diesen Variablen ergeben

13 Zum besseren Verstandnis und fiir die bessere Lesbarkeit wird nicht der echte Dateiname (LPLUSDAT.xIs)
sondern das Wort PLANSPIEL angegeben.
135 Insgesamt existieren somit funf Spielermodule.
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sich flr das Unternehmen bestimmte Kennwerte (z.B. Produktions- und Absatzzahlen,
Lager-, Kassen- und Personalbesténde, etc.). Die Unternehmen mussen versuchen, ihre

Produkte auf den vorhandenen Mérkten abzusetzen.

Die Oberflache des Spielermoduls soll selbsterklarend sein. Die Bereiche der folgenden

Abbildung kénnen von den Spielern einzeln aufgerufen werden.

Struktur der
Planspieloberflache

|
[
[ I I ]
Entscheidungen | | Rechnungswesen | |Betriebskennzahlen| | Informationen | —| Graphiken |

Handbuch

|| Absatz o Guv o Vertrieb o Marktpreise
Marketing Marktinfos | Periodenbericht |
Einkauf Bilanz Produktion, Qualitat | | Parameter _
Produktion Reklamationen (DR (Tt

L Maschinen | | Liquiditat | | Anlagevermdgen | | Marktforschung | IDELE ISqpet |
Klein

|| Silos | Cashflow | | Umlaufvermégen | | Marktforschung
Rentabilitat gross
|| Lager | | Kostenrechnung | Transporte
Transporte | | Personal, Verwaltung

Finanzierung

Diverse

Abb. 10: Struktur der Planspieloberflache

Das Planspiel unterscheidet vier Hauptbereiche und sechs Nebenbereiche, die in
obiger Darstellung grau hinterlegt sind. Fur jeden der Bereiche liegt eine eigene

Computermaske vor, die im Kapitel 4.3.7 detailliert beschrieben werden.

Im  Hauptbereich  Entscheidungen missen durch den Spieler alle 52
Entscheidungsvariable je Spielrunde festgelegt werden. Im Rechnungswesen erhalt der
Spieler finanzielle Informationen, die durch seine und die Entscheidungen der Spieler
resultieren. Bei den Betriebskennzahlen werden interne, das eigene Unternehmen
betreffenden Kennzahlen errechnet. Unter Informationen findet man fur alle Spieler

geltende Stucklisten, Beschaffungskosten z.B. fur Lagerhallen oder auch
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Marktforschungsergebnisse. Die Nebenbereiche gliedern sich in Graphiken, Handbuch,
Periodenbericht, Data Import, Data Export und Lizenz und bilden bis auf die

Graphiken@die Rahmenbedingungen fir den Spieler dar.

Das Computerprogramm des SPIELLEITERS‘E‘ simuliert die Markte. Hier kann die
Spielleitung Einfluss auf die Entwicklung der Nachfrage, der Preise fir

Produktionsguter oder der Transportkosten nehmen.

Haben die Spieler ihre Entscheidungen getroffen, tbersenden sie eine Datendatei mit
ihren Entscheidungen Uber das Internet oder per Diskette an die Spielleitung. Die
Spielleitung liest die Dateien der funf Unternehmen in das Leitungsprogramm
SPIELLEITER ein. Mit einem Algorithmus, der u.a. die Preise, Werbe-, F&E- und
sonstige Aufwendungen als Parameter verarbeitet, werden die méglichen Absatzmengen
jedes Unternehmens bestimmt. Ob die mdgliche Absatzmenge wirklich realisiert werden
kann, hangt von der Bestandsfuhrung im Verkaufsartikellager eines jeden Unternehmens
ab.

1% Der Nebenbereich Graphiken ist ein reiner Erklarungsbereich. Mit Abschluss jeder Periode werden automatisch
Graphiken erzeugt, die sich in einem bestimmten Verzeichnis auf der Festplatte befinden.

137 Zum besseren Verstandnis und fiir die bessere Lesbarkeit wird nicht der echte Dateiname (LPLUSMOD.xIs)
sondern das Wort SPIELLEITER angegeben. Néheres zum Spielleitermodul erfahrt man in Kapitel 6.
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Alle finf Gruppen treffen ihre (Plan-) Absatz- und
—> Unter- Produktionsentscheidungen im jeweiligen Planspiel-Modul
u nehmen 1

v Entscheidungen werden per e-mail an die Spielleitung
geschickt

Die theoretisch méglichen Absatzmengen je Gruppe
werden unter Beriicksichtigung der Faktoren Preis,
Preisabweichung, Werbung, F&E, etc. zugewiesen

v Entscheidungen werden per e-mail an die Spieler geschickt

Die zugewiesenen Mengen werden - falls mdglich -

Spiel-
leitung

Nachste Periode

1 5‘ Unter- abgesetzt, in Abhé&ngigkeit davon wird in jedem Planspiel-
nehmen 1 Modul weiterproduziert. Es erfolgt die kostentechnische
Auswertung

Abb. 11: Abwicklung einer Periode

Diese Art der Vorgehensweise und Definition der Funktionen der beiden
Computerprogramme gewahrleistet, dass die Berechnung der Ergebnisse der
Unternehmungen direkt bei deren Eingabe erfolgen kann. Durch die (Vor-) Simulation
kann jeder Spieler erkennen, welche Auswirkungen sich ergeben werden, wenn die
getroffenen Voraussetzungen wie z.B. Preis und Absatzmenge eintreffen. Das
Spielleitermodul ist somit ,nur” fir die Koordination bzw. die Markt- und

Absatzsimulation sowie flr die Auswertung da.

4.1.6 Das Computerprogramm fiir den Spieler

Das Planspiel LogisticPLUS ist als komprimierte Dateien auf zwei Disketten oder einer
CD-ROM gespeichert. Zuerst ist die Datei LPLUS-1 zu entpacken. Dies geschieht am
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besten mit dem Programm WINZIP.@I Diese Datei muss in ein Verzeichnis LPLUS

entpackt werden. Hierunter finden sich dann folgende Dateien und Verzeichnisse:

Dateien

1. HANDBUCH Automatischer Start des HTML-Handbuches.
2. LIESMICH Informationen zur Installation.

3. LOGPLUS Geschditzte Startdatei.'lg'_g'I

4. LPLUSDAT  Das ebenfalls geschiitzte Datenfile.

Verzeichnisse

1. DATA Daten des Spielers.

2. GRAPHICS  Speicherort fir automatisch erstellte Graphiken beim Einlesen der
Ergebnisse einer Periode.

3. INFOS Berichte der Spielleitung. Diese konnen direkt aus dem
Planspielmodul aufgerufen werden.

4. MANUAL Daten des Handbuches.

Die gezippte Datei LPLUS-2.zip enthélt die eigentlich fur den Spieler vorgesehene
Planspieldatei LPLUSDAT .xls. Dieses File muss im Verzeichnis LPLUS (neben die

oben erwéhnten drei Dateien) abgelegt werden.

4.2 Leistungsstrome bei LogisticPLUS

Im vorliegenden logistischen Planspiel kommt es in erster Linie auf den
Leistungsbereich an. Ihn durchziehen Leistungsstréme, angefangen vom Einkauf, iber
Produktion, Montage bis hin zum Absatz. Vereinfacht spricht man auch vom Input und
Output. Das Pendant dazu ist der Finanzbereich bzw. sind die Finanzstréme mit Ein-

und Auszahlungen. Das folgende Bild veranschaulicht beide Bereiche:

1% Zippen ist ein Begriff, der fir das komprimieren von Dateien steht. Die Dateien wurden in diesem Fall mit dem
Programm Winzip 7.0 gezippt. Die Software ist als Testversion im Internet unter http://www.winzip.de erhéltlich,
es existiert ein Copyright © der Niko Mak Computing, Inc. und der H. C. Top Systems B.V.
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Leistungs- und Finanzbereich

| Einkauf | |Produktion| | Montage| | Absatz |

Input

) . Output
»  Leistungsbereich | """
< Finanzbereich -«

Auszahlungen Einzahlungen

Abb. 12: Leistungs- und Finanzbereich bei LogisticPLUSl“_”'|

Um detaillierter in das Unternehmen und in die Logistik und Produktionsstrukturen

einzusteigen, ist der Leistungsfluss (oder auch Materialfluss) genauer zu betrachten.

139 Die Startdatei ist nétig, um die Initialisierung durchzufiihren. Insbesondere muss das Laufwerk ermittelt werden,
in dem sich das Verzeichnis ,,LPLUS* befindet.
140 v/gl. Wéhe (ABWL, 2000) Seite 617.
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Periode N | | Periode N+1 | | Periode N+2 | |Periode N+3
Lager Recyclin @
Recyclat yeling |«
Einkauf Lager Produktion Lager @ A usschuss
Rohstoff 1 ohstoff Produkt 1 rodukt @
©) 1
Einkauf Lager Produktion Lager Y S erpackund Lager
Rohstoff 2 ohstoff Produkt 2 rodukt P N Artikel

Einkauf Lager \_VY ontage &J@

Produkt 3| Produkt erpackung
Einkauf Lager 1: Transport Produkt 1 & 2
Produkt 4] "Qrodukt 2: Abladen Produkt 3 & 4

3: Transport Halbfabrikate
4: Transport VK-Artikel
5: Transport Ausschuss

6: Beladen LKW

7: Transport Recyclat

S: Singulus
C: Combilus

Abb. 13: Leistungsfluss LogisticPLUS

In obigem Bild ist die Mehrstufigkeit des Wertschopfungsprozesses gut erkennbar. In
der Periode N werden zwei Rohstoffe gekauft und eingelagert. In der folgenden Periode
N+1 werden aus diesen Rohstoffen zwei Halbfabrikate (Produkt 1 und 2) hergestellt und
in das fir alle Produkte verwendete Halbfabrikatlager - im Bild in der Mitte -
eingelagert. In dieser Periode miissen auch die zwei zugekauften Produkte 3 und 4
bestellt und eingelagert werden. In der Periode N+2 werden aus den vorhandenen vier
Halbfabrikaten die zwei Verkaufsartikel Singulus und Combilus montiert und verpackt
und in das Lager oder ggf. in das Ausschusslager transportiert. In der letzten Periode
(N+3) werden die Verkaufsartikel dem Markt zugefiihrt oder entsorgt. Um die
Komplexitat etwas zu erhohen, besteht die Mdglichkeit dem Produktionsvorgang 1
Recyclat zuzufuhren. Die dafur notigen Stoffe mussen dementsprechend rechtzeitig

durch Entnahme aus dem Ausschusslager eingeplant werden.
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Produkt 1 kann man sich als extrudierte@Kunststoffrohr vorstellen. Produkt 2 ist ein
gespritztes‘EKunststoffteil, z.B. eine Tragplatte fiir die Montage eines Waschbeckens.
Das von einer Tochtergesellschaft zugekaufte Produkt 3 ist ein bereits vormontiertes
Kunststoffprodukt, z.B. ein Spulkasten. Produkt 4 sind Metallteile, die von externen

Lieferanten geliefert werden.

Der VK-Artikel Singulus ist ein Ablaufrohr mit ca. 8 cm Durchmesser, der VK-Artikel
Combilus ist ein sanitéres Installationssystem fiir die Konstruktion einer Vorwand im
Bad.

Mittels eines Recyclingprozesses ist es mdoglich, die aufgrund von
Qualitatsanforderungen ausgemusterten Produkte des Rohstoffes 1 wieder dem
Stoffkreislauf einzubringen. Im anderen Fall ist der Ausschuss zu bestimmten Kosten zu

entsorgen.

Insbesondere im Recyclingprozess wird an die Planung, Gestaltung und Logistik eine

spezifische Herausforderung gestellt: Die effiziente Verbindung von Neuproduktion und

Produktrecycling  zu  recyclingintegrierenden  Produktionssystemen. Diese

Herausforderungen lassen sich auf vier Faktoren zurlckfuhren: bs]

1. Aufgrund der Teilprozesse des Produktrecyclings und einer deswegen grofieren
Anzahl unterschiedlicher Fertigungsvorgange ergibt sich ein komplexerer
Materialfluss.

2. Die beiden zu verknupfenden Hauptprozesse zeichnen sich durch entgegengesetzte
Flussrichtung aus.

3. Die Hauptprozesse Neuproduktion und Produktrecycling sind nicht unabhéngig
voneinander, sondern weisen aufgrund der sie verbindenden Materialstrome

Wechselwirkungen auf.

141 Extrusion ist ein Produktionsvorgang, der Produkte in endloser Art herstellt. In diesem Beispiel wird ein heiRes
Kunststoffgemisch mittels einer sogenannten Extrusionsdiise hergestellt. Dieses heie Rohr wird durch
Wasserbéder abgekiihlt und damit in eine feste Form gebracht. Mit Hilfe von Messgeréaten ist eine Regelung der
Dicke innerhalb eines Toleranzfeldes méglich. Das Rohr wird gekennzeichnet und automatisch abgelangt und
einer Verpackung zugefiihrt.

Spritzguss (engl.: injection moulding) ist ein gussdhnliches Verfahren. In diesem Beispiel wird ein heiles
Kunststoffgemisch mit einem bestimmten Druck in eine Stahlform gespritzt. Mit Kihlschlauchen innerhalb
dieses (Stahl-) Werkzeuges wird der Kunststoff aufgehartet. AnschlieBend wird das Werkzeug hydraulisch
gedffnet und das Teil automatisch abgefiihrt.

142
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4. Das Produktrecycling zeichnet sich im Vergleich zur Neuproduktion durch ein

erhohtes Unsicherheitsniveau bei der Prognose von Input-Output-Relationen aus.

Es existieren drei Absatzmarkte, die unterschiedlich ausgewertet werden: Markt Inland
ist tendenziell teurer als Markt Ausland (Export). Hier findet eine ausschlieRliche
Konkurrenz der am Planspiel beteiligten Unternehmen statt. Der Auslandsmarkt, auf
dem noch weitere als die funf teilnehmenden Unternehmen konkurrieren, ist prinzipiell
geringeren Schwankungen bei der Preisbildung unterworfen. Weiterhin kann die
Spielleitung gegebenenfalls bestimmte Produkte ausschreiben. Hier erhélt das

Unternehmen mit dem billigsten Angebot den Zuschlag.m'|

Absatz

I—l—l

| Singulus || Combilus |

I—I—I

[ I I I ]
Inland I I Export I IAusschreibungI I Recycling I I Entsorgung

periodisch periodisch unregel- Kosten fur Gebuhren
massig Herstellung

hohe Preis- geringere unsicherer | | Lagerkosten Lagerkosten
schwankungen Erlose Zuschlag

Qualitatsverlust
(bei Produkt 1)

Abb. 14: Absatzstruktur LogisticPLUS

Der bereits angesprochene Recyclingprozess wird als Teilfunktion des Absatzes
angesehen: (Fehl-) Produzierte Erzeugnisse des Produktes 1 konnen entweder
wiederverwendet oder entsorgt werden, fehlerbehaftete Teile der anderen Produkte

mussen gegen Gebiihren entsorgt werden.

Der Finanzstrom zieht sich Uber die vier Funktionen des Unternehmensprozesses

hinweg. Der Kassenbestand ist dazu gegenldufig: Nur aufgrund der abgesetzten

143 vgl. dazu Schenk / Jahn (Recycling, 1997) Seite 137 f.
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Produkte kann ohne Kreditaufnahme neuer Rohstoff eingekauft bzw. Zulieferprodukte

beschafft werden.

4.3 Verschiedene Entscheidungsbereiche

Wenn wir von Entscheidungen sprechen, sind damit nur Entschliisse gemeint, die sich
auf die Verwendung verfligbarer Mittel beziehen. In der Literatur werden solche

Entschlisse Mittelentscheidungen genannt.ll?fLI

Die nachfolgenden Kapitel beschreiben die einzelnen Funktionen des Planspiels.
Hierbei  werden auch  Abhéngigkeiten  bzw. Folgen der einzelnen
Entscheidungsvariablen definiert. Im einzelnen sind dies die Bereiche Marketing,

Produktion, Logistik, Qualitatssicherung, Finanzierung und Personalwirtschaft.

4.3.1 Absatz und Marketing

43.1.1 Marktforschung und Wettbewerbsberichte

Die Spieler miissen sich einen Uberblick tber ihr eigenes Unternehmen, die Méarkte und
die Zukunftserwartungen verschaffen. Dazu stehen zwei unterschiedliche Instrumente

zur Verfiigung: Periodenberichte der Spielleitung und Marktforschungen.

Die Spielleitung versorgt zu Beginn einer jeden Periode die Spieler mit bestimmten
(gleichen und unendgeldlichen) Informationen (Periodenberichte). Hier werden z.B.

Ausschreibungen, Preisverdnderungen der Rohstoffe oder Markttendenzen aufgezeigt.

Um einen Uberblick (iber die Wettbewerber und die Maérkte zu erhalten, sind

Marktforschungen notwendig. Es besteht die Mdoglichkeit, in jeder Periode zwel

144 Beij Gleichheit mehrer Angebote wird das Ausschreibungsvolumen aufgeteilt.
145 Brede (Verwaltungsentscheidungen, 1968) Seite 13.
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unterschiedliche Marktforschungsberichte zu kaufen. Diese werden durch ein

unabhéngiges Institut (die Spielleitung) bereitgestellt.

Der kleine Marktforschungsbericht enthélt nachfolgende Zahlen:

1. Gesamtmarktvolumen (Absatz) Singulus und Combilus, jeweils Inland und Export,
jeweils mit einer Unsicherheit von 5 Prozent.

2. Summe des Gesamtumsatzes (alle Markte) aller Wettbewerber mit einer
Unsicherheit von 5 Prozent.

3. Preisdurchschnitt und Preisminimum im Inland flr Singulus und Combilus.

4. Kennzahlen der Wettbewerber: Umsatz, Periodenerfolg, Gesamterfolg, Cashflow,
Eigenkapitalrentabilitat, Analagenintensitat und Mitarbeiterzahl (Summe) sowie
jeweils die Anderung gegeniiber der letzten Periode.ml

Dabei ist zu beachten, dass die Daten der vergangenen Periode dargestellt werden. Die

Bezeichnung der Wetthewerber in Firma A, B, C und D l&sst keinen Riickschluss auf

die Spielergruppe zu.IJTll

Wird der groRe Marktforschungsbericht beauftragt, werden neben dem kleinen
Marktforschungsbericht zuséatzlich folgende Informationen bereitgestellt:

1. Effektives Werbevolumenﬁ|

aller funf Wettbewerber sowie des eigenen
Unternehmens.

2. Preisdurchschnitt und Preisminimum im Export fir Rohre und Systeme

3. Kennzahlen des Wettbewerbs: Umsatz Singulus und Umsatz Combilus, jeweils mit
Markt- und Exportanteil.

Auch hier werden die relevanten Werte der Wettbewerber mit einer Unsicherheit von 5

Prozent angegeben.

1% Die Anderung gegeniiber der letzten Periode wird nur angezeigt, wenn auch in der letzten Periode eine
Marktforschung beauftragt wurde. Ansonsten ist das Feld leer.

Fur jede der funf Unternehmen wird die Zuweisung der Konkurrenten auf die Buchstaben A bis D anders
vollzogen. So kénnte in der Auswertung des Unternehmens 1 das Unternehmen 2 als Konkurrent A, das
Unternehmen 3 als Konkurrent B, das Unternehmen 4 als Konkurrent C und das Unternehmen 5 als Konkurrent
D dargestellt werden. Fir das Unternehmen 2 kdnnte die Zuweisung wie folgt lauten: Konkurrent A ist
Unternehmen 4, Konkurrent B ist Unternehmen 3, Konkurrent C ist Unternehmen 1 und Konkurrent D ist
Unternehmen 5.

Das effektive Werbevolumen beschreibt die Nachhaltigkeit einer WerbemalRnahme uber eine Periode hinaus.
Né&heres im Kapitel Absatzunterstiitzung.

147

148
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4.3.1.2 Preispolitik und ihre Wirkung

Die Spielleitung gibt das maximale Marktvolumen auf den unterschiedlichen Markten

mittels einer Funktion vor.

Der mdgliche Anteil der einzelnen Spieler sowie das endgultige Marktvolumen werden
uber den Durchschnittspreis aller Spieler bestimmt (vgl. nachfolgende Abb.). Durch
diese Abhéngigkeit des Volumens vom Marktpreis wird erreicht, dass die Spieler die

Preise der Verkaufsprodukte Singulus und Combilus an den Selbstkosten orientieren.ELI

A

Preis

Durch-
schnitts- — — —— — — — —
preis

Zugewiesenes Marktvolumen
Marktvolumen

Abb. 15: Bestimmung des Marktvolumens

Eine lineare Nachfragefunktion fuhrt vom Marktvolumen Null bis zur Mitte des
Geradenabschnitts zu einer Zunahme des wertmaRigen VVolumens (Preis * zugewiesenes

Volumen).

Die Preisabweichung vom Durchschnittspreis bestimmt die Nachfrageunterschiede
zwischen den einzelnen Unternehmen, ausgedriickt durch den Preisfaktor. Hierbei wird

auch die Preisédnderung seit den letzten zwei Perioden mit beriicksichtigt.

149 Aufgrund von Absprachen unter den fiinf teilnehmenden Spielern kénnte ein sehr hohes Preisniveau erreicht
werden. Dies wirde bei der Parametereinstellung zu extrem hohen Gewinnen fiihren.



Kapitel 4: Konzeption des Planspiels LogisticPLUS 83

Preis

Durchschnittlicher

P*
Marktpreis
pl
p2
1,0 Absatz

Abb. 16: Preisabweichung vom Durchschnittsprei@

Eine geringe Abweichung des eigenen Preises (P') zum Marktdurchschnittspreis (P") hat
eine geringe Auswirkung auf den Absatz. Erst ab einer bestimmten GrolRe wachst oder
sinkt der Absatz rapide (z.B. bei P?).

4.3.1.3 Absatzunterstiitzung

Das maximale Marktvolumen wird auf den unterschiedlichen Markten durch die
Spielleitung bzw. den Durchschnittspreis vorgegeben (siehe vorhergehendes Kapitel).
Der mdgliche Anteil der einzelnen Spieler wird prinzipiell (ber den Preis bzw. die

Preisabweichung bestimmt.

Es existieren jedoch aul’er dem Preis weitere Parameter, die die Absatzwirkung positiv
oder negativ beeinflussen:
1. Werbeaufwand (Werbefaktor): Effektive Werbeausgaben und der sogenannte

Werbefaktor werden im Anschluss exemplarisch beschrieben.

150 v/gl. hierzu auch Bea et al. (AWBL, 2000), Schierenbeck (BWL, 2000) Seite 224, Wohe (ABWL, 2000) oder
Woll (AVWL, 2000)
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2. Preisanderung zur Vorperiode (Preisfaktor): Bei der Vergabe des
Marktpotenzials wird beriicksichtigt, wie die Preisdnderung eines Unternehmens im
Verhéltnis zu den anderen Unternehmen steht. Dies geschieht tiber die Bildung einer
durchschnittlichen Preisdnderung jedes Unternehmens uber die letzten zwei
Perioden. Diese Preisanderung wird verglichen mit der durchschnittlichen
Preisanderung aller Unternehmen.  Ahnlich der Preisabweichung vom
Durchschnittspreis und der damit folgenden Anderung des mdglichen
Absatzvolumens wird diese Preisdnderungsabweichung mit in die Zuteilung
einbezogen.

3. Liefertreue (Liefertreuefaktor): Es wird uberprift, inwieweit in den letzten zwei
Perioden das zugewiesene Marktpotenzial erfullt wurde. Kann aufgrund von
fehlenden Artikeln im Lager nur ein geringer Teil des zugewiesenen Marktvolumens
(und damit Bestellungen von Kunden) geliefert werden, wird in der kommenden

Periode weniger zugeteilt.

Alle drei Parameter, die im folgenden Unterstutzungsfaktoren genannt werden, sind
abhangig von den Aktionen der Konkurrenten. Beispiel Preisanderung: Erhohen alle
funf Spieler den Preis um 10 Prozent, hebt sich die (negative, weil normalerweise

Absatz mindernde) Wirkung der Preiserh6hung auf.

Mit den Werbeausgaben einer Periode wird eine Werbeagentur eine Kampagne
durchfiihren, die das Produkt auf dem Markt den potentiellen Kunden bekannt macht
(Fachzeitschriften, Mailings, etc.). Der Werbeerfolg ist nur von der Ausgabenhthe
abhéngig. Es gibt keine qualitativen Unterschiede in der Werbung.

Eine einmalige Ausgabe (= Werbekampagne) hat eine nachhaltige Wirkung bei den

potentiellen Kunden tiber drei Perioden: in der aktuellen und in den zwei Folgeperioden.

Die drei Teilbetrdge aus der Werbung ergeben zusammen die wirksamen
Werbeausgaben einer Periode. Die HOhe der wirksamen Werbungsausgaben bestimmt

der Werbefaktor, der die Absatzmenge des eigenen Unternehmens beeinflusst.
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100 100 100
T=1 T=2 T=3 T=4 Perioden
50 50
e
20 - .
T=1 T=2 T=3 T=4 Perioden

Abb. 17: Wirksamkeit der Werbung (effektive Werbung)

In obiger Abbildung wird die Werbewirkung eines Betrages, der in der Periode T=2
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eingesetzt wird, gezeigt. Die Wirkung verteilt sich auf die Perioden T=2, T=3 und T=4.

Der Werbefaktor ergibt rechnerisch einen Wert zwischen einer unteren und einer

oberen Grenze, der bei der Ermittlung der Nachfrage berticksichtigt wird. Die Summe

der Werbefaktoren aller finf Teilnehmer ergibt in der Regel den Wert 5. Die einzelnen

effektiven Werbeausgaben werden anteilmaRig aufgeteilt.
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Werbefaktor
A
12 4
0,8 =
>
Effektiver Werbeaufwand

Abb. 18: Werbefaktor

Der Werbefaktor berechnet sich auch unter Einbeziehung der effektiven Werbeausgaben
der vier anderen Spieler. Dadurch wird erreicht, dass der Spieler mit der groRten
effektiven Werbung auch den groRten Einfluss auf die Marktentwicklung hat. Jedoch
sind die Einflussmdglichkeiten begrenzt: Ab einem bestimmten unteren Betrag wird der
Werbefaktor auf 0,8, ab einem bestimmten oberen Betrag wird der Werbefaktor auf 1,2
festgelegt. Die Berechnung erfolgt automatisch wie das folgende Beispiel hier nur fir

drei Unternehmen zeigt.

Unternehmen | effektive | Werbefaktor | Werbefaktor
Werbung | rechnerisch definitiv
1 10.000 € 2 1,2
2 3.000 € 0,6 0,8
3 2.000 € 0,4 0,8
Summe 15.000 € 3 2,8
Durchschnitt 5.000 € 1 0,93

Tab. 14: Berechnung der Werbefaktoren

Man erkennt, dass ein zu hoher Werbeaufwand nicht einen entsprechenden Effekt
bringt. So ist der Aufwand von Unternehmen 1 funfmal so hoch wie der des
Unternehmens 3, allerdings ist davon nicht alles wirksam. Das Marktvolumen wird

aufgrund des Summenfaktors von 2,8 nicht komplett ausgeschopft.



Kapitel 4: Konzeption des Planspiels LogisticPLUS 87

Die beiden verbleibenden Faktoren (Preisfaktor und Liefertreuefaktor) werden &hnlich
dem Werbefaktor errechnet. Beim Preisfaktor ist allerdings zu berlcksichtigen, dass

eine hohere Preisentwicklung das zugeteilte Marktvolumen negativ beeinflusst.

A Preisfaktor PF;

PF" =

Bl Relative
B2 Preis-
PE. T erhohung

i RP;

I | >
RP;' Al AZ RP;"

Abb. 19: Berechnung und Begrenzung des Preisfaktors

Die Einflusse des Preisfaktors sind durch eine obere Grenze PFi*‘ und eine untere
Grenze PF* begrenzt.h*}_l-I Diese sind abhdngig von festgelegten Werten der relativen
Preiserhéhung (RP;* und RP;**).Wenn die Preisabweichung eines Unternehmens bei A
liegt, die durchschnittliche Preisabweisung aller Unternehmen bei A? dann hat das
Unternehmen geringere Preissteigerungen (oder héhere Preissenkungen) durchgefiihrt.

Dies wird durch den héheren Preisfaktor B* ausgedriickt.

4.3.2 Das Produktionssystem im Planspiel

Die Produktion besteht aus der Fertigung von zwei Halbfabrikaten (Produkt 1 und 2)
und der Montage der zwei Verkaufsartikel Singulus und Combilus. Dabei werden fir
die zwei Halbfabrikate unterschiedliche Produktionsmaschinen, fiir die Montage aber

nur ein (Montage-) Maschinentyp bendétigt.

181 vgl. hierzu z.B. Giinther / Kruschwitz (Unternehmungsplanspiel, 1975) Seite 42 ff.
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43.2.1 Fertigung und Fertigungssteuerung

Bei der Fertigung werden im eigenen Unternehmen zwei Kunststoffprodukte hergestellt.
Produkt 1 ist ein extrudiertes Rohr, Produkt 2 ein gespritztes Kunststoffteil (Tragplatte).
Das Produkt 3 ist ein zugekauftes Halberzeugnis (Spllkasten), das von einem
verbundenen Unternehmen frei Haus geliefert wird. Produkt 4 sind Metallteile, die fir

die Montage des Endproduktes benétigt werden.

Rohstoff Volumen
Produkt 1 (Rohr) 0,85kg/m | 10dm’/m
Produkt 2 (Tragplatte) | 1,5kg/St | 2,45dm’/ St

Tab. 15: Rohstoffeinsatz und Volumen der Produkte 1 und 2

Diese Festlegung der zu produzierenden Mengen hat eine direkte Auswirkungen auf die
beiden Rohstofflager: Beispielsweise sind bei einer Fertigung von 2.000 Meter Rohr 1,7
Tonnen Rohstoff noétig. Die produzierte Menge wird dann dem Halbfabrikat-Lager
zugefihrt und in der nachsten Periode montiert bzw. verpackt. Dem Rohstofflager (Silo)

wird das entsprechende Volumen entnommen.

Fur die Herstellung der beiden Halbfabrikate werden Produktionsmaschinen bendtigt.

Die Maschinen brauchen fur jedes Produkt eine bestimmte Zeitdauer.

Prozess | Produktionsdauer
Produkt 1 (Rohr) Extrusion 1,2min/m
Produkt 2 (Tragplatte) Spritzguss 2,5 min/ St.

Tab. 16: Produktionsdauer Fertigung Produkte 1 und 2

Die theoretische Gesamtkapazitat der Maschinen betrégt pro Mona@: 20 Tage * 24
Stunden = 480 Stunden. Dadurch errechnet sich die Gesamtproduktionskapazitét je

Maschine und Monat wie folgt:

152 Hierin sind keine Stillstandszeiten z.B. fiir Wartungen enthalten. Diese richten sich nach dem betriebenen
Wartungsaufwand.
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Prozess | Produktionskapazitat
Produkt 1 (Rohr) Extrusion 24,000 m
Produkt 2 (Tragplatte) Spritzguss 11.520 St.

Tab. 17: Gesamtproduktivitat je Maschine und Monat

4.3.2.2 Die Montage der Verkaufsartikel

Wie oben beschrieben kdnnen zwei unterschiedliche Artikel abgesetzt werden: Singulus

(z.B. Rohrleitungen) oder Combilus (z.B. Installationssysteme).

Singulus Combilus

L Produkt 1 Produkt 1
100 St. 1 4m

Produkt 2
3 St.

| | Produkt 3
1 St

Produkt 4
15 St.

Abb. 20: Stucklisten fir die VK-Artikel Singulus und Combilus

Singulus wird in Kubikmetern verpackt. Dies geschient mit Montage- bzw.
Verpackungsautomaten. Ein Verkaufsartikel besteht aus 100 Meter Rohr, der auf einer
Palette verpackt wird. Das Volumen, das fur die Verladung auf den Lkw das
entscheidende Mal ist, errechnet sich aus (Breite) * (Hohe) * (L&nge) zu
(10 Rohre * 10 cm) * (10 Rohre * 10 cm) * 1 m = 1 Kubikmeter. Die
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Kommissionierungsdauer je einem Meter Rohr betrdgt 1,2 Sekunden, d.h. fir einen VK-
fisa]

Artikel bendtigt man 2 Minuten.

Abb. 21: Verkaufsartikel Singulus

Bei der Montage von Combilus werden die vier unterschiedlichen Produkte zu einem
Endprodukt zusammengesetzt bzw. zu einer Charge zusammengestellt. Dies geschieht
manuell mit Unterstiitzung derselben Montage- bzw. Verpackungsautomaten. Es ist
festzulegen, wie viele Endprodukte zusammengesetzt werden sollen. Nachfolgend die
komplette Stiickliste:

Gewicht Volumen Montagedauer | Stickliste
Produkt 1 (Rohr) 0,85 [kg / m] 10 [dm® / m] 4m
Produkt 2 (Tragplatte) 1,5 [kg / St] 2,475 [dm® / St] 3 St
Produkt 3 (Spiilkasten) 3 [kg/ St] 36 [dm°®/ St] 1St
Produkt 4 (Metallteile) 0,08 [kg / St] 0,25 [dm?®/ St] 15 St
Summe (= Combilus) 11,54 [kg / St] | 87,175 [dm3 / St] 6 [min / St]

Tab. 18: Stiickliste fur den VK-Artikel Combilus

1% Das Volumen ist fiir die Verladung auf den LKW das entscheidende MaR. Berechnung Montage- bzw.
Kommissionierdauer: 100 m * 0,00033 Cap/m.
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Abb. 22: Verkaufsartikel Combilus

Sehr gut erkennbar sind die Tragplatte im unteren Bereich (Produkt 2), der Spilkasten
mit dem Kleinen Dreieck auf der Vorderseite (Produkt 3) und die verschiedenen
Metallteile des Rahmens (Produkt 4). Das notwendige Rohr (Produkt 1) fehlt in diesem
Bild.

Beide Produkte sind nach der Montage versandfertig. Sie mussen nicht mehr extra
verpackt werden, sondern konnen direkt auf LKW geladen werden. Kosten fir
Verpackungen oder Kosten fir den Verpackungsvorgang im Sinne von Vertriebskosten

fallen nicht an.ELI

4.3.2.3 Recycling ausgesonderter Verkaufsartikel

Aufgrund der Beschaffenheit des Produktes 1 besteht die Mdoglichkeit, dem
Fertigungsprozess Recyclat beizufiigen. Der Recyclatanteil kann maximal 20 Prozent

betragen.
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Recyclat wird durch einen externen Dienstleister aus dem vorhandenen Ausschuss
hergestellt. Dafir entfallen rein variable Kosten an, es wird keine Maschine benb’tigt.““‘_fLI
Fur das notige Lager ist allerdings zu sorgen. Auch ist das zu recycelnde Material dem
Lieferanten, der sich in unmittelbarer N&he der Produktionsanlagen befindet, mit
Gabelstaplern zu liefern. Der Lieferant kiimmert sich um den Transport des Recyclats in

das daflr vorgesehene Silo.

4.3.3 Die Logistik und ihre Komponenten

Im vorliegenden Planspiel wird - wie erwédhnt - ein Schwerpunkt auf logistische
Fragestellungen gelegt. Dies zeigt sich einerseits in der Anzahl der
Entscheidungsvariablen, andererseits in der Vielzahl der Auswertungen auf diesem

Bereich.

Die Logistik wird im Planspiel in die Bereiche Beschaffungs-, Produktions-,

Distributions- und Entsorgungslogistik aufgeteilt.

43.3.1 Beschaffungslogistik

Die zentrale dispositive Aufgabe innerhalb der Materialbedarfsplanung besteht in der

Bestimmung wirtschaftlicher LosgroRen bzw. Bestellmengen.hﬂ_s'I

Fur die Produktion missen Sachguter beschafft werden. Der gelieferte Rohstoff wird
in einer bestimmten Qualitat angeliefert. Durch die Beigabe von recyceltem Material

wird die Qualitat herabgesetzt. Dies &ulert sich in einer erhdhten Ausschussquote.

Fur die Rohstofflagerung stehen fur jeden Rohstoff unterschiedliche Silos zur

Verfligung. Insgesamt kénnen je Rohstoff bis zu sechs Silos beschafft bzw. benutzt

%% v/gl. Wundrack (Vertriebskostenrechnung, 2000) Seite 23.
1% Die entstehenden Kosten werden im Planspiel im Bereich ,Marktinformationen* durch die Spielleitung
periodisch festgelegt.
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werden. Ist mehr als ein Silo mit einem Rohstoff gefiillt, werden die jeweiligen Silos
kombiniert betrachtet: Sie werden als ein Lager bewertet und mit der FIFO-Methodele_ll

befullt bzw. entleert. Silos werden tber zehn Jahre linear abgeschrieben.

Die Zukaufprodukte 3 und 4 missen am Ende jeder Periode bezahlt werden. Pro
Bestellung gelten folgende stiickzahlabh&ngigen Preise, die gegebenenfalls durch die
Spielleitung beeinflusst werden kdnnen. Hier ist zu beachten, dass das Halbfabrikat-
Lager die Bestellung bzw. definitive Ubernahme der Zukaufprodukte limitiert. Sollte
das Lagervolumen nicht ausreichen, werden die Produktion der Produkte 1 und 2 sowie
die tatsachliche Annahme der Zukaufprodukte 3 und 4 um den entsprechenden

Uberhang gekiirzt.

Fur die Lagerung der Halbfabrikate, der Verkaufsartikel, des Recyclats und des
Ausschusses sind spezielle Lager notwendig. Diese muss man bei Bedarf neu beschaffen
bzw. einrichten. Im Gegensatz zu Produktions- und Montagemaschinen kénnen Lager
nicht verkauft, sondern gegebenenfalls nur vermietet und (ber 50 Jahre linear

abgeschrieben werden.

Falls die bestellten Rohstoffe und Zukaufprodukte wegen fehlender Lagerkapazitaten
nicht angenommen werden konnen, sind Anfahrts- bzw. Ricknahmegebihren zu
berechnen. Diese Geblhren werden in der Gewinn- und Verlustrechnung unter
»Sonstige  vertriebliche  Aufwendungen* wund in der Kostenrechnung unter
»Gemeinkosten flir Reklamationen und  Anfahrtsgebihren* gebucht. Eine
Rechnungsstellung des Lieferanten erfolgt jedoch nur bei der Einlagerung des

Rohstoffes bzw. des Zukaufproduktes.

1% v/gl. Goertzen (Simultanplanung, 1992) Seite 1.
157 Die FIFO-Methode (first in - first out) unterstellt, dass die zeitlich zuerst beschafften Waren oder Bestande als
erste verbraucht oder verkauft werden. Vgl. Bea et al. (ABWL, 2000) Seite 369.
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Tab. 19: Einkaufswert und Anfahrtsgebdiihren fir Rohstoffe und

Wert Anfahrt
Rohstoff 1 1,4 [€/kg] | 0,2 [€/Kkg]
Rohstoff 2 6,3[€/kg] | 0,1[€/Kkg]
Produkt 3 | 14,8 [€/kg] | 0,3 [€/kg]
Produkt 4 0,3[€/kg] | 0,1 [€/kg]

Zukaufprodukte
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Fur alle obigen VVorgange gilt, dass sie nur insoweit ausgefiihrt werden, sofern auch die

notigen Kapazitadten zur Verflgung stehen. Sind zuwenig Kapazitaten vorhanden,

werden die Auftrdge soweit wie erforderlich gekurzt. Dies gilt insbesondere bei

kombinierten Lagern wie dem Halbfabrikate- oder dem Verkaufsartikellager. In

nachfolgender Tabelle wird die sich ergebende Reduktion bei einem fiktiven VVolumen

des Halbfabrikatlagers von 12.000 m® dargestellt.

Anzahl Volumen | Reduktion | Einlagerung Anzahl
Produkt 1 1.500.000 m | 15.000 m® 10.989 m*| 1.098.900 m
Produkt 2 34.500 St| 85,39 m® 62,56 m* 25.276 St
Produkt 3 20.000 St 720m°| -27,3% 527,47 m* 14.651 St
Produkt 4 2.300.000 St 575 m° 421,25m>| 1.685.000 St
Summe 16.380 m° 12.000 m*

Tab. 20: Beispiel Volumens- und Stiickzahlreduktion bei der Einlagerung

Fur die

Produktion

braucht

man

unterschiedliche

Produktionsguter:

Produktionsmaschinen Typ 1 (geeignet z.B. fir die Extrusion von Rohren),

Produktionsmaschinen Typ 2 (geeignet z.B. fiir das Spritzgielien von Tragplatten ) und

Montage-/Verpackungsmaschinen. Maschinen konnen (und missen vermutlich) neu

beschafft werden. Hierbei verhilft eine Kreditaufnahme zu zuséatzlichen Geldmitteln.

Die Maschinen werden (ber 60 Perioden abgeschrieben, dies entspricht bei einer

Periodenlédnge von zwei Monaten einer Lebensdauer von 10 Jahren. Abgeschriebene

Maschinen konnen nicht mehr benutzt werden. Die Entsorgung geschieht kostenfrei.
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4.3.3.2 Produktionslogistik

Aufgrund der unterschiedlichen Lagerstatten missen Transporte unter Einsatz von
Gabelstaplern, Fahrern und Hilfsarbeitern innerhalb des Unternehmens erfolgen. Die
Tabelle zeigt die Anzahl der bendtigten Gabelstapler, Fahrer und Hilfsarbeiter, um eine

Tonne Material zu bewegen.l“r‘_’s“|

Tatigkeit von Ziel bendtigte
Kapazitat
Gabelstapler

1 | Transport Produkt 1 und 2 | Produktion Lager Halbfabrikate 0,09
2 | Abladung Produkt 3 und 4 | Anlieferung Lager Halbfabrikate 0,08
3 | Transport Produkt 1 bis 4 | Lager Halbfabrikate | Montage 0,06
4 | Transport VK-Artikel Montage Lager Artikel 0,07
5 | Transport Ausschuss Montage Ausschusslager 0,07
6 | Abfrachtung Artikel Lager Artikel LKW 0,07
7 | Transport Recyclat Ausschusslager Recycling 0,10

Tab. 21: Bendtigte Gabelstapler-Kapazitaten fur innerbetriebliche
Transporte

Anmerkung: Die benétigten Kapazitaten sind eine Malzahl fur die Entfernungen der
einzelnen Standorte bzw. die Dauer des Transportes. So bendtigt z.B. ein Gabelstapler
von der Produktionsanlage der Produkte 1 und 2 zum Halbfabrikatlager (Transport
Nummer 1) 2,7 Minuten einfach. Da der Gabelstapler wieder zurlick muss, ergibt sich

als benétigte Kapazitat 26(2).%:0’0%@' Dabei sind nétige Auf- und
[

Abladevorgange im Zeitrahmen enthalten.

Die Rohstoffe missen nicht mittels Gabelstaplern transportiert werden. Die
Materialversorgung der Fertigung geschieht Uber ein vollautomatisches Rohrsystem.

Dabei herrschen keine Beschrankungen beziiglich Transportmengen und -zeiten.

Der Spieler startet mit einem bestimmten Kontingent an Gabelstaplern und kann bei
Bedarf Stapler zukaufen. Diese stehen dann in der folgenden Periode zur Verfugung.

Weiterhin besteht die Mdglichkeit, Gabelstapler fiir die aktuelle Periode anzumieten
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oder zu vermieten. Gabelstapler kénnen nicht verkauft werden. Ihre Lebensdauer ist

unbegrenzt, die Abschreibungen erfolgen nach der Anzahl der Gabelstapler.

Die Transportkosten setzen sich zusammen aus Abschreibungen fir die Gabelstapler,
Hilfs- und Betriebsstoffe sowie aus Personalkosten fiir Fahrer bzw. Hilfsarbeiter. Dabei
werden die Kosten in fixe und variable Kosten sowie einen Zuschlagssatz bei
Inanspruchnahme von Uberstunden unterteilt. Uberstunden bzw. Mehrkosten fallen an,
wenn die in einer Periode zur Verfligung stehende Kapazitadt an Gabelstaplern bzw.

Hilfsarbeitern tberschritten wird.

Die Ursache dafiir, dass ein Zuschlag eingefuhrt wird, ist der Umstand, dass die
Produktion im Falle von Unterkapazitaten nicht ,,stehen bleiben* soll. Der Spieler soll
die Mdoglichkeit haben, seine Produktion bzw. Montageaktivitdten, wenn auch zu
héheren Kosten, durchzufthren. Dieselbe Uberlegung gilt auch fir den Einsatz bzw. die

Kostenbestimmung der Mitarbeiter.

4.3.3.3 Distributionslogistik

Die Distribution der beiden Verkaufsartikel Singulus und Combilus erfolgt Gber den
Strallenverkehr und damit (ber (externe) Speditionen. Die Auswahl des
Transportmittels LKW wurde gewahlt, weil der StraRenverkehr weiterhin der

fisa]

dominierende Verkehrstrager ist.

Es muss festgelegt werden, wie viele Lastkraftwagen in jeder Periode zur Verteilung der
Fertig- und Ersatzteilprodukte bendtigt werden. Die Kapazitét eines LKW (Anzahl der
Paletten) und die damit verbundenen Kosten pro Periode ergeben sich aus der folgenden
Tabelle:

158 |m Regelfall sind somit die benétigten Kapazititen Gabelstapler gleich der benétigten Kapazitéten Hilfsarbeiter.

1% FAZ (19. September 2000): Verkehrstrager 1999: 80,6 % StraRenverkehr, 6,8 % Einsenbahnverkehr, 5.4 %
Binnenschifffahrt, 5,1 % Seeverkehr, 2,1 % Rohrleitungen (Rohdl), 0,05 % Luftverkehr. Gesamtvolumen 1999:
4.253,2 Mio. Tonnen.
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Inland | Export | Ausschreibung
Volumen [m*/LKW] je 120
Bestellkosten [€/LKW] je 40
Transportkosten [€/m°] 1,00 [ 2,00 | 1,00

Tab. 22: Kosten fiir Absatztransporte

Die LKW verursachen neben den variablen und damit entfernungsabhangigen
Transportkosten auch fixe Bestellkosten. Somit wird vermieden, dass der Spieler
wahllos und ohne Ricksichtnahme LKW bestellt. Die bestellten LKW limitieren die
Auslieferung und damit den zu erzielenden Umsatz. Dabei wird der (Plan-) Absatz je

nach Inland-, Export- oder Ausschreibungsgeschéft gegebenenfalls anteilig reduziert.

Die unmittelbar aus der Absatzbeschrankung entstehenden Auswirkungen sind sehr
schnell nachvollziehbar: Erstens stimmen die angenommenen finanziellen Ergebnisse
nicht mehr, falls gegentiber den Planwerten nicht genligend Produkte abgesetzt werden.
Das Unternehmen hat wahrscheinlich nicht gentgend liquide Mittel, um die auf jeden
Fall anfallenden Fixkosten und die zum Grofteil anfallenden variablen Kosten zu
finanzieren. Zweitens kann das VK-Artikellager nicht umgeschlagen werden. Dies
bedingt vermutlich, dass die geplanten Montagemengen nicht durchgefiihrt werden, da

das der Montage nachfolgende Lager nicht aufnahmeféhig ist.

4.3.3.4 Entsorgungslogistik

Aufgrund der gewahlten Struktur werden Produkte mit Fehlern erst bei der (End-)
Montage erkannt. Die resultierenden Ausschussmengen der beiden VK-Artikel Singulus
und Combilus werden jeweils in das Ausschusslager transportiert. Fehlerbehaftete VK-
Artikel vom Typ Singulus kénnen durch den Recycling-Prozess wieder in den
Produktionskreislauf zuriickgefiihrt werden. Das restliche Material vom Typ Singulus
sowie alle Ausschussmengen vom Typ Combilus missen gegen anfallende Gebiihren
entsorgt werden. Dabei werden in der Bilanz Rduckstellungen in Hohe der zu

erwartenden Kosten gebildet.
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Die Entsorgungslogistik bezieht sich somit auf den Betrieb und die Bewertung der
Ausschuss-Lagers sowie auf die Entscheidung, ein bestimmtes Volumen des

Ausschusses entsorgen zu lassen.

4.3.4 Qualitatssicherung

Mittels Aufwendungen fir Qualitatssicherung kann die Qualitét der Prozesse und damit
auch die Qualitat der Produkte verbessert werden. Dies dufert sich in einer geringeren
Ruckflussquote (Reklamationen). Diese Zahlungen wirken sich nicht sofort, sondern

Rsol

langfristig aus.

Einwirkende Faktoren auf die Qualitat der Prozesse und Qualitat der Produkte sind die
Aufwendungen fir

 ein Qualitats-Management-System,

 Personalausbildung,

» Forschung und Entwicklung und

* Wartung.

Die Aufwendungen fir Qualitéats-Management-System und Personalausbildung
ergeben sich aus der Erkenntnis, dass insbesondere der Standardisierung von Prozessen
aus qualitatswirtschaftlicher ~Sicht eine hohe Bedeutung zukommt. Diese
Standardisierung wird durch beide Aufwendungen vorangetrieben!EI Bezlglich F&E-
Aufwendungen stellen Heidenberger et al. fest, dass Lernen durch direkte, eigene
Erfahrung in der Managementpraxis fur die F&E-Investitionsplanung kaum mdoglich ist.
Die Auswirkungen dieser Investitionen werden schlieRlich regelmafig erst Jahre spater -
nachdem der vormalige Entscheidungstréger vielleicht schon das Unternehmen oder
zumindest den Verantwortungsbereich gewechselt hat - bzw. an einem anderen Ort

sichtbar. EIDie Aufwendungen fur Wartung haben direkten Einfluss auf die Qualitét

180 Dies wird erreicht, indem - wie bei den Aufwendungen fir Werbung - die tiber mehrere Perioden geleisteten
Zahlungen addiert werden bzw. nur mit einem bestimmten Anteil gewichtet werden.

181 v/gl. hierzu Wilken (Qualitat, 1993) Seite 46 f.

182 v/gl. Heidenberger et al. (F&E-Unternehmensspiel, 2001).
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der Produktionsprozesse und damit eine positive Auswirkung auf Durchlaufzeiten bzw.

feal

auf die Minimierung des Ausschusses.

Die Gesamtqualitat bestimmt sich aus der Multiplikation der einzelnen Faktoren,

gebildet aufgrund von Investitionen. Dabei ist der Einfluss eines jeden einzelnen

Parameters begrenzt. Dies wird in der nachfolgenden Abbildung verdeutlicht.@|
Qualitatsfaktor
A
1,1 —/_
1,0 +
_/_ 0,9
>
Durchschnitt der Investitionen in
Investitionen aller QM-System
Spieler

Abb. 23: Wirksamkeit der Qualitatsfaktoren

Die vier unterschiedlichen Aufwendungen fur QM-System, Personalfortbildung, F&E
und Wartung haben unterschiedliche Einflisse. So wirken beispielsweise die
Aufwendungen fur Wartungen nur auf die Qualitat der Produktion (und damit auf den

Ausschuss).

Aufwand fir Produktion | Reklamationen
QM-System X X
Personalfortbildung X X
F&E X
Wartung X

Tab. 23: Einfluss verschiedener Aufwendungen

182 blicherweise minimiert sich der VerschleiRes, was in vorliegendem Planspiel aber nicht beriicksichtigt werden

soll.
184 Der Kurvenverlauf ist fiktiv festgelegt. Er driickt aus, dass ab einer bestimmten wirksamen Aufwendung fiir

Qualitatsverbesserungen kein weiterer Fortschritt bei der Qualitét erzielt werden kann.
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Die Berechnung der einzelnen Faktoren erfolgt dabei als Kombination der

Aufwendungen vergangener Perioden.

Nachfolgend ein Beispiel fiir die Bestimmung des Einflussfaktors auf die Produktion:

Faktoren Periode 1 | Periode 2 | Periode 3
Planfaktor
QM-System 0,958 0,967 0,963
Personalfortbildung 1,045 1,103 1,074
Wartung 1,327 1,275 1,301

Tab. 24: Berechnung der Unterstutzungsfaktoren in der Planungsphase

Ohne Einfluss der anderen Spieler ergibt sich der (Plan-) FaktoJEI Produktion zu
0,963 * 1,074 * 1,301 = 1,346. Da die Parameter QM-System und Personalfortbildung
auch von den Entscheidungen der anderen vier Spieler abhdngen, wird der definitive
Faktor erst nach Auswertung der Daten am Marktplatz bestimmt. Der Wartungsfaktor
ist unabhéngig von den Entscheidungen der anderen vier Spieler. Er wird allein durch

die Aufwendungen im Verhaltnis zur produzierten Menge bestimmt.

In obigem Fall wiirde sich die Produktion qualitativ verbessern, was sich in einer

geringeren Ausschussquote zeigen wiirde.

Die Reklamationen wirken erst nach einer Periode. Im Planspiel werden die errechneten

Reklamationen bereits in die folgende Periode vorgeschrieben.

4.3.5 Finanzierung

Es besteht die Mdglichkeit, Kredite aufzunehmen und Finanzanlagen zu tatigen. Dabei
sind bei erfolgter Kreditaufnahme Zinszahlungen fallig. Diese kénnen durch die
Spielleitung in jeder Periode beeinflusst werden. Weiterhin besteht gegebenenfalls die

Notwendigkeit, teure Liquiditatskredite in Anspruch zu nehmen. Diese werden
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automatisch vergeben und in der nachsten Periode zurlickbezahlt. Die (Schuld-) Zinsen

fallen in der aktuellen Periode an.

Laufen die Geschéfte der Unternehmung gut - ist die Gewinnerzielung nachhaltig und
langfristig -, kann das Unternehmen Wertpapiere kaufen. Auch hier kann die
Spielleitung die Zinsen fiir alles Unternehmen gleichermaflen regeln. Ertragszinsen

werden erst in der folgenden Periode gutgeschrieben.

Fur Kredite und Wertpapiere gilt gleichermafen, dass der entsprechende Zinssatz in den

jeweiligen Grenzen angewandt wird.

Bereich Regularer pro Liquiditats- pro Wertpapier pro
Kredit p.a. | Periode | Kreditp.a. | Periode p.a. Periode
<10 Mio. € 9,6 % 1,60 % 13,8 % 2,3% 6,0 % 1,0%
< 20 Mio. € 10,5 % 1,75 % 15,0 % 2,5% 7,2 % 1,2 %
> 20 Mio. € 11,4 % 1,90 % 17,4 % 2,9 % 8,4 % 1,4 %

Tab. 25:  Zinssétze fur Finanzierungen Kreditzinsen

Die Zinsen berechnen sich wie folgt: Betrdgt das regulére Kreditvolumen in der
aktuellen Periode z.B. 25 Mio. €, so fallen fir 10 Mio. € Zinsen in Hohe von 160.000 €,
fur weitere 10 Mio. € Zinsen in Hohe von 175.000 € und fir die restlichen 5 Mio. €
Zinsen in Hohe von 95.000 € an. Ins Summe werden in dieser Periode 430.000 € an

Zinsen fallig.

4.3.6 Personalwirtschaft

4.3.6.1 Fach- und Hilfsarbeiter

Prinzipiell bendtigt man Fach- und Hilfsarbeiter: Facharbeiter in der Produktion,

Hilfsarbeiter in der Montage und flr die innerbetriebliche Logistik.

185 Fir die Planungsphase kann der Einfluss der vier Konkurrenten nicht ermittelt werden. Deswegen wird der
Planfaktor der aktuellen Periode (hier Periode 3) als Mittelwert der beiden vorhergehenden Perioden
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Die Einstellung (Entlassung) bringt jeweils Kosten bei Facharbeitern in HOohe von
1.500,- € (2.000,- €) und bei Hilfsarbeitern in Hohe von 700,- € (1.000,- €) mit sich. Die
Arbeiter kénnen in der ndchsten Periode eingesetzt bzw. entlassen werden. Eine
Beschrankung fur Einstellungen und Entlassungen ist vorgegeben: Der Personalstand
andert sich in jeder Gruppe (Fach- bzw. Hilfsarbeiter) um maximal 10 Prozent. Léhne
und Gehélter betragen anfangs 3.000,- € fur Facharbeiter und 2.000,- € fur Hilfsarbeiter.

Facharbeiter | Hilfsarbeiter
Lohn je Periode 3.000 € 2.000 €
Einstellung 1.500 € 700 €
Entlassung 2.000 € 1.000 €

Tab. 26: Lohn-, Einstellungs- und Entlassungskosten

Die Mitarbeiter besitzen bestimmte Kapazitélten.Ha-I Facharbeiter sind leistungsfahiger

als Hilfsarbeiter, was sich in der um 50 Prozent hoheren Kapazitét ausdruckt.

Facharbeiter | Hilfsarbeiter
Kapazitat pro Stunde 12 8
Kapazitat pro Tag 96 64
Kapazitat pro Periode 3.840 2.560

Tab. 27: Kapazitaten pro Fach- und Hilfsarbeiter

Fur bestimmte VVorgange werden bestimmte Personalkapazitaten benétigt.

Vorgang bendtige Kapazitat | Einheit
Facharbeiter | Produktion Produkt 1 0,001 Cap/m
Produktion Produkt 2 0,04 Cap/ St
Montage Singulus 0,02 Cap/m
Montage Combilus 0,05 Cap/ St
Hilfsarbeiter | Transport Produkt 1 & 2 0,06 Cap/m’
Abladen Produkt 3 & 4 0,08 Cap/m?
Transport Halbfabrikate 0,06 Cap/m?
Transport Artikel 0,07 Cap/m?
Beladen LKW 0,07 Cap/m?
Transport Recyclat 1,00 Cap/m?
Abfrachtung Ausschuss 0,05 Cap/m°

Tab. 28: Benotigte Personalkapazitaten

angenommen.
1% Die Festelegung auf Kapazitaten ist notig, da die verschiedenen Tatigkeiten (z.B. Rohrproduktion oder
Transportdurchfilhrung) bestimmte Mitarbeiterkapazitaten bendtigen.
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Verknupft man die beiden Tabellen miteinander so zeigt sich, dass ein Facharbeiter in
einer Stunde 12.000 m des Produktes 1 herstellen kann. Dies errechnet sich aus
Cap 1
" 0001

12

m
=12.000—.
Cap h

m

Die aufgrund des Personalumfangs zur Verfligung stehenden Kapazitaten verteilen sich
auf die noétigen Vorgange. Sollten zuwenig Kapazitdten vorhanden sein, werden
Leihkapazitaten bzw. Uberstunden in Anspruch genommen. Die dafiir entstehenden
Kosten liegen 30 Prozent Uber den variablen (Lohn-) Kosten der fest eingestellten
Mitarbeiter.

Die Personalkosten fir die Produktion werden in der GuV unter Umsatzkosten gebucht.

4.3.6.2 Sozialleistungen

Wie Dbei jedem Unternehmen ist in jeder Periode eine bestimmte Anzahl von
Mitarbeitern krank oder arbeitsunfahig. Es gilt der Einfachheit halber die Annahme,

dass der Krankenstand progressiv zum Kostensatz fir Sozialleistungen ist.

Sozialleistungen setzen sich aus drei unterschiedlichen Einzelleistungen zusammen:

1. Gesetzliche  Sozialleistungen, wie z.B.  Arbeitgeberanteile an den
Sozialversicherungen,

2. vertragliche Sozialleistungen, wie z.B. Urlaubs- oder Weihnachtsgeld und

3. freiwillige Sozialleistungen, wie z.B. Sonderzahlungen oder Geschenke an die
Mitarbeiter.

Es wird davon ausgegangen, dass sich der Krankenstand mit einem héheren Kostensatz

fur Sozialleistungen reduziert und damit der Besché&ftigungsgrad steigt.ll?l| Dadurch

stehen mehr produktive Mitarbeiter zur Verfiigung.

187 Anmerkung: Der Grad der Beschaftigung lasst sich aufgrund natiirlicher Gegebenheiten auf maximal 97 Prozent
steigern.
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Der Beschaftigungsgrad betragt anfangs 90 Prozent und kann irgendwo zwischen 85
Prozent und 97 Prozent liegen. Dies ist von den Aufwendungen fur Sozialleistungen und
fur Aufwendungen fir Personalweiterentwicklung abhangig. Der Kostensatz fiir
Sozialleistungen betragt anfangs 43 Prozent. Er ist variabel und wirkt sich direkt auf den

Krankenstand aus, wobei der Einfluss begrenzt ist.

A Krankenstand

7% ]

3% | o~

| | >
Sozialabgabenfaktor

Abb. 24: Einfluss der Sozialabgaben auf den Krankenstand

Dabei ist der Krankenstand nicht linear, sondern mit einer zufalligen Komponente

uberlagert. Dies wird in der Graphik durch die gestrichelte Linie dargestelit.

4.3.6.3 Verwaltung und Vorstand

Wie bei jedem Unternehmen fallen bei LogisticPLUS Kosten der Verwaltung an.
Diese sind abhangig erstens vom erzielten Umsatz und zweitens von der Anzahl der

beschéftigten Mitarbeiter.

Die umsatzabhangigen Kosten der Verwaltung beziehen sich auf dem Bruttoumsatz.
Ursache dieser Kosten sind Aufwendungen im administrativen Bereich: z.B.

Beschaffung, Lagerkontrolle oder Rechnungswesen (Buchhaltung).
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Umsatz [Mio. €] | Kosten der Verwaltung [€]
je 1 Mio. € Umsatz

0<x<30 13.000
30<x<40 10.000
40 <x 8.000

Tab. 29: Umsatzabhangige Kosten der Verwaltung

Beispiel: Bei einem Umsatz von 35,5 Mio. € fallen Kosten der Verwaltung in Hohe von
443.000,- € an. Diese setzen sich zusammen aus Kosten fur die ersten 30 Mio. in Hohe
von 30 * 13.000,- = 390.000,- €. Die weiteren 5,3 Mio. € verursachen zusatzliche
Kosten der Verwaltung in Hohe von 5,3 * 10.000,- € = 53.000,- €.

Die personalabhangigen Kosten der Verwaltung entstehen durch umfangreiche
Personalarbeit. So werden z.B. ab bestimmten GréfRenordnungen zusétzliche
Personalsachbearbeiter und Buros bendtigt. Aus diesem Grunde berechnen sich die
personalabhéngigen Kosten aus einem fixen und einem variablen Anteil. Der variable
Anteil gilt jedoch nur fur die Anzahl der Mitarbeiter, der Gber der jeweiligen ,,unteren®

Grenze liegt.

Anzahl Fixkosten Kosten je
der Mitarbeiter Mitarbeiter
0<x<700 450.000 €

700 <x<1.100 | 1.000.000 € 500 €
1.100 < x 1.200.000 € 300 €

Tab. 30: Personalabhéngige Kosten der Verwaltung

Beispiel: Bei einer Mitarbeiterzahl von 961 Beschéaftigten fallen fir 700 Mitarbeiter
Fixkosten in Hohe von 1 Mio. € und fur 261 Mitarbeiter variable Kosten in H6he von
130.500,- € an. Die Gesamtsumme der personalabhéngigen Kosten der Verwaltung
betragt somit 1.130.500 €.

Die Kosten der Verwaltung werden in der GuV unter ,Vertriebskosten“, in der

Liquiditatsrechnung als eigener Auszahlungspunkt ,,Kosten der Verwaltung* angegeben.
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Das Unternehmen wird von einem (mehrkdpfiger Team-) Vorstand gefiihrt. Die
Summe der Vorstandsgehalter betragt anfangs 36.000,- € pro Periode. Es wird in der

Gewinn- und Verlustrechnung unter ,,Allgemeine Verwaltungskosten* gebucht.

4.3.7 Eingabemasken fir verschiedene Bereiche

Der Aufbau des Computerprogramms ist selbsterklarend. Nachfolgend werden die
Bildschirmmasken des Entscheidungsbereiches dargestellt. Die restlichen Masken

folgen bei den entsprechenden Kapiteln.

Im Eingabebereich Absatz / Marketing missen fiir Singulus und Combilus die
jeweiligen Preise und Planmengen auf allen drei Markten angegeben werden. Welche
Mengen tatsachlich realisiert werden, ergibt sich erst nach der Simulation. Weiterhin

miussen die Ausgaben fiir Werbung und Marktforschung festgelegt werden.

\ze;)s'zoldoo Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken |
I 00011 Absatz / Nar kEtI Ei nkauf / Produl{ Maschi ne|| Sil 0] Lagerl Tr anspor | Di versl
?’Z: iUlglcI Fariuds Per i ode
2 _ _ It
| e Pes(ER[ [ [
an_qe_Zel at
Perioc Absatz [ [ 5 500,00 | 1 | 1.600. 0] 1.600.0(
2 Expor t Preis [EUR I 2.0t I 2 0 I 1,9 I 1. o
[l Absatz [ [ 5 0oo.o( | 2.000.0( | 2.400. 0] 2.396. 2¢
— Obj ekt Preis [EUR I 0 I 0. 0l I 0 I 0. 0l
el Absatz [ | ol | 0 | ol 0
Peri ode Inland  Preis [EWR | 74,1 74,5 [ 69, 9| 69,9
pelich Absatz [S] 6500 | 5356 | e0.00/f] 6000
i Expor t Preis [EWR | 64,5 || 64,5 | 64,5 || 64,5
)t Absatz [S] 25 00/ | 25 96 | 28.00f] 27.95
Btie Obj ekt Preis [EUR I 0 I 0. 0l I 0 I 0. 0l
Expor t Absatz [ Sf ol | 0 | o 0
Intand  Aufwand [EWR| 75 o0 | 75. 00 [ 70.00lf] 70. 00
L
o Export  Aufwand [EWR| 4500 |  45.00 [ 40.00f]  40.00
[nein / klein /| gross |v gross ¥
it | [[oroee Tl ooz ]

Abb. 25: Eingabemaske Absatz und Marketing

Die Felder der Maske werden durch die Planspielteilnehmer ausgefullt. Die Sollwerte

sind die jeweiligen Planwerte der Spieler, bevor eine Simulation durchgefiihrt wurde.
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Die Ist-Werte sind je nach Periodenstand die Werte, die entweder durch die Simulation
wegen fehlender Kapazitdten nach unten beschrankt wurden oder die nach dem
Durchlauf bei der Spielleitung in Abhédngigkeit der Marktsituation tatsachlich
angefallenen sind. In diesem Beispiel - wir befinden uns in Periode 2, was im linken
oberen Bereich angezeigt wird - zeigt sich, dass z.B. der geplante Absatz von 2,2 Mio.
m Singulus im Inland nicht ausgefiihrt werden kann. Es kdnnen vermutlich nur 1,813
Mio. m abgesetzt werden. Die Ursachen hierfur kdnnen verschieden sein: zu geringer
Lagerbestand, zu wenig Personal, Gabelstapler oder LKW stehen zur Verfiigung. Der
aktuelle Markt kann in dieser Situation noch keinen Einfluss austiben, da die Simulation
durch die Spielleitung noch nicht erfolgt ist. Dies ist allerdings in der vergangenen
Periode 1 der Fall gewesen: Von den geplanten 2,4 Mio. m im Export konnten 2,396

Mio. m verkauft werden.
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Im Bereich Einkauf / Produktion werden die geplanten Mengen der zwei Rohstoffe
und der zwei Zukaufprodukte festgelegt. Weiterhin sind die geplanten
Produktionsmengen der Produkte 1 und 2 festzulegen sowie die Planmengen der
Montageaktivitaten der VK-Artikel Singulus und Combilus. Recycling- bzw.

Entsorgungsmengen runden diese Bereich ab.

Vers. 1.0
(c) 2000 _I Rechnungswesen | Betri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken

0001br

:

Absatz / Market ifigikauf / PdeUkI Maschi nel Sil o] Lager] Transpor | Divers|

akt uel |

Peri oc Peri ode
st ] et ] I'st

]

angezei gf Ei nkauf Rohst of f

| 370.000]  370.000 370.000|  370.000
Peri oc .
l— Einkauf “Rohstoff = 100009  100. 000 320.000|  260.000
2 .
Lol Einkauf Produkt [ 90. 000 | 90. 000) 90. 000! | 90. 000)
Einkauf Produkt | 1 320.000f 1.320.000 | 1.320.000] 1.320.000
Hand- - dukti duk
buch Produkt i 0 Produktion Produkt | 3.000 ooo| 3.000. 000 3. 900. oool 3.900. 000
Antei|l Recycla I 0% I 0% 15% I 15%
Peri ode

Montage Singulus | 4 000.000f 3.967.480 | 4.000.000] 4.000.000

|
|
|
|
|
|
beri cht Produktion Produkt | 75. 000 | 75. 000 | 75. 000, | 75. 00
|
|
|
|
|
|

:
| npor t Mont age Conbi | us I 85000 I 24. 796 85. 000 I 83. 333
Dat ¢ Aufvand far Vartung [ 20009  20.000 20.000[  20.000
Export

Recycl i n¢ . .

5 Recycling Singul [ 50.009 |  s0.009 50.000|  50.000
Li zenz Entsorgung Singult [ 500,000 |  200.000 200.000|  200.000

Ent sorgung Combi | us | 2. 000 | 2. 000 2.000 | 2. 000

it |

Abb. 26: Eingabemaske Einkauf und Produktion

Ebenso wie in der vorhergehenden Maske Die Einkaufs- und Produktionsmengen

mussen durch die Spieler in getrennter Rechnung ermittelt werden.

Rohstoffe und Halbfabrikate (Produkt 3 und 4) treffen in der Periode nach der

Bestellung ein und werden dann auch bezahlt. Sie kénnen nicht weiterverkauft werden.
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In der Produktion stehen als Maschinen fiir die zwei Produktionsbereiche 1 und 2 sowie
fir die Montage insgesamt drei unterschiedliche Typen zur Verfligung. Flr jeden der

drei Typen stehen insgesamt acht Platze als Installationsplétze zur Verfligung.

Vers. 1.0
(c) 2000 _l Rechnungswesen | Betri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken |

0001br

:

Absatz / Marke{ Ei nkauf / ProduktMesehi nef‘ISi I o] Lager] Transpor | Divers|

akt uel |
Per o | perivds | [ Periode |
= D - . I -
a
agge_zei al Produktion 1 Produkt i onsmaschi ni I benut zen j 530. 000 | benut zen I 540. 000" "
er | oc
I—Z Produkti onsnaschin | benut zen ZI | 441. 667 | benut zen | 450. 000
> Produkt i onsmaschi ni I leere FI 35@ | 0 I | eere Fl ache | 0
Pr odukt i onsnmaschi ni I leere Fi aCEI I 0 I l eere Fl ache I 0
':L’::‘:] Produkt i onsmaschi n I leere FI écﬂ | 0 I | eere Flache I 0
Produkt i onsnaschi n I leere FI ac@ | 0 I | eere Flache I 0
1RSI @l Produkt i onsmaschi n I leere FI écﬂ | 0 I | eere Fldche I 0
beri cht
Produkt i onsmaschi ni I | eere Fl QCEI I 0 I | eere Fl ache I 0
Dat ¢ - : , B
I mpor t Produktion 2|  Produktionsmaschini | penutzen |v| | 309.167 [ benut zen [ 315. 000
Produkt i onsmaschi ni I benut zen ZI I 353. 333 I benut zen I 360. 000
Dat ¢ . .
Expor t Produkti onsmaschi ni I | eere FI écﬂ I 0 I | eere Fl &che I 0
Produkt i onsnaschi ni I leere FI ac@ | 0 I | eere Flache I 0
Li zenz Produkt i onsmaschi n I leere FI écﬂ | 0 I | eere Flache I 0
Produkt i onsmaschi n I leere FI éc@ | 0 I | eere Flache I 0
v
ot |

Abb. 27: Eingabemaske MaschinenlEI

Die Maske zeigt beispielweise eine Situation mit zwei eingesetzten Maschinen im
Bereich der Produktion 1 und ebenso vielen im Bereich der Produktion 2. Dargestellt
wird neben dem Zustand der Flache (leere Flache, beschaffen, benutzen oder verkaufen)
der aktuelle Restwert einer vorhandenen Maschine. Wenn die Aufstellung weiterer
Maschinen vorgenommen werden soll, ist dies in das Feld einer freien Fl&che
einzutragen. Die Beschaffung einer neuen und der Verkauf einer Maschine wird in der
folgenden Periode wirksam, die Bezahlung erfolgt ebenfalls in der folgenden Periode.
Maschinen werden tber 60 Perioden abgeschrieben, eine Weiterverwendung ist nicht

mdoglich, die nétige Entsorgung kostenfrei.

168 Beij obiger Maske sind die acht Platze der Montagemaschinen nicht direkt erkennbar. Mit der Bildlaufleiste auf
der rechten Seite kann jedoch zu diesem Bereich gescrollt werden.
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Bei den Silos ergibt sich ein ahnliches Bild wie bei den Maschinen. Hier stehen fir die
beiden Rohstoffe jeweils sechs, fir das Recyclat insgesamt zwei Silofundamente zur
Verfligung. Die mdglichen Entscheidungen lauten hier leere Flache, kaufen, benutzen

und vermieten.lsgﬂ\uch hier werden die Restwerte automatisch berechnet.

Vers. 1.0 |
(ecr)s 2000 _ Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken

Im Absatz / Mar ke(l Ei nkauf / Produl{ Maschi nen Si | 0{ Lager] Tr anspor I Di versl
akt uel |
Peri oc e i IW ,W
[ 2] (el G US U RON e [T AUS U e v t
aggfilzi(m M Silo I 400 I benut zen j I 19. 334 I benut zen I 19. 667]
I_Z Silo | 400 | benutzen [¥| | 17.400 | benutzen [ 17.700
_4|_>| Silo I 300 I | eere Fl éc@ I 0 I | eere Fl ache I 0
Sillo ] 300 [ 1eere Fiachme| | 0 | 1eere Fiache| | 0
F&l:i Silo I 200 I leere Fl éc@ I 0 I | eere Fl ache I 0
Silo I 200 I leere FI ac@ I 0 I I eere Flache I 0
Pher i oht [Rohstoff P Silo [ 200 [ 1eere Flache| | 0 [ 1eere Fiache|| 0
Silo | 200 | 1eere Fiache| | 0 [ 1eere Frache| 0
|?;E)irt Silo I 200 I benut zen j I 19. 334 I benut zen I 19. 667
Sillo ] 100 [ 1eere Fiache| | 0 | 1eere Fiache|| 0
EE?)toi-t Silo I 100 I ordern j I 17. 700) I ordern I 17. 700
Silo I 100 I leere FI ac@ I 0 I I eere Flache I 0
SizEs Recycl at Silo I 200 | benut zen j I 279. 800 I benut zen j I 279. 90§
- | Silo | 100 | 1eere Fiache| | 0 [ 1eere FiaciElf] 0
i

Abb. 28: Eingabemaske Silos

Die Bestellung der Rohstoffe dient der Sicherung der zukinftigen Produktion.
Gegebenenfalls konnen auch erwartete Preissteigerungen umgangen werden. Somit ist
eine optimale Anzahl von Silos nicht errechenbar, sondern vielmehr von der
Einschéatzung der weiteren Entwicklung der Marktsituation durch die Spielergruppe

abhangig.

189 silos kénnen nicht verkauft werden. Allerdings besteht wie bei Lagerhallen die Méglichkeit, diese an externe
Firmen zu Festpreisen zu vermieten. Informationen uber die Preise finden sich im Bereich Informationen.
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Im Bereich Lager sind fir Halbfabrikate und VK-Artikel &hnlich wie bei den
Maschinen und Silos jeweils vier Flachen vorgesehen. Dies sind Fundamente, auf die
Lager aufgebaut werden konnen. Die mdglichen Aktionen bzw. Zustdnde lauten hier
wie bei den Silos leere Flache, kaufen, benutzen und vermieten. Der Restwert der Lager
wird automatisch berechnet, die Nutzungsdauer betragt 50 Jahre. Abgeschriebene Lager

werden kostenfrei entsorgt.

Vers. 1.0 |
(ecr)s 2000 _ Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen G aphi ken

I 00010 Absatz / Nhrkeﬂ Ei nkauf / Produﬂ Nhschineﬂ SilosLageflTransporI D‘verﬂ
aktuel |
Peri oc
2 Kapazi t i Pari otz Peri ode
angezei i N
Por
% e Lager I 75. 000 | benut zen El I 195. 333 | benut zen ZI | 196. 000
4I bI Lager I 75. 000 I | eere Fl éc@ I 0 I | eere Fl acﬂ I 0
Lager | 50 000 | leere Flache| | 0 [ 1eere FlacE] | 0
Hand- Lager I 50. 000 I |eere Fl éc@ I 0 I leere FI ac@ I 0

buch

Lager | 75. 000 | benut zen 3 I 278. 000 | benut zen ZI | 279. 000

Peri ode

Bl G Lager | 75 000 | leere Flache| | 0 [ 1eere FlaciE] | 0
- Lager | 50000 | leere Flache| | 0 [ 1cere FiacE] | 0
D Lager | 50000 | leere Flache| | 0 [ 1eere FlaciE] | 0

Dat ¢
Expor t Lager Ausschuss Lager | 5.000 | | benutzen |¥]| 278.000 | benutzen [ 279.000

Lager | 5 000 | | leere Flache| | 0 [ 1eere FlacE] | 0

Li zenz

Exit |

Abb. 29: Eingabemaske Lager

Die Lager werden in der aktuellen Periode (T=0) bestellt. Sie werden in der folgenden
Periode (T=1) bezahlt und gleichzeitig aufgebaut und stehen also erst in der
uberndchsten (T=2) Periode zur Verfligung. Lager konnen wie Silos auch nicht verkauft
sondern vermietet werden. Die vermieteten Lagervolumen stehen ab der ndchsten

Periode nicht mehr zur Verfiigung, die Mieteinnahmen erfolgen ab diesem Zeitpunkt.
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Im Bereich Transporte muss jeder Spieler Lastkraftwagen bestellen, um seine
(geplanten) VK-Artikel auf den drei Markten Inland, Export und ggf. Ausschreibung
abzusetzen. Dabei ist zu beachten, dass die Planabsatzmengen in der Regel nicht exakt
eintreffen. Sollte z.B. einem Spieler aufgrund seines unterdurchschnittlichen Preises ein
hoheres Volumen zugewiesen werden so kann die Bestellmenge der Transportmittel die
mogliche Absatzmenge einschranken. Dieselben Uberlegungen gelten fiir die
Gabelstapler, die fur die innerbetrieblichen Transporte ben6étigt werden. Hier besteht die

Mdglichkeit Gabelstapler zu kaufen, zu verkaufen oder zeitweilig anzumieten.

Vers. 1.0
(¢) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n | nf or mat i onen | G aphi ken
I 0001br
Absatz / Mar ke(] Ei nkauf / Produl{ Maschi ne|| Sil ol Lager Transpor Il‘j versl
akt uel |
Peri oc
2
) BestelTu | eerivds | [ Periode |
Lasticartvegyn I IS -
2
& Intand [z | 190] | 190 | 190 190
Export [z | 220/ 220 | 220/ 220
Hand- Obj ekt [Ze I 0 | 0 I 0 I 0
buch
. Gabel st apl er
Peri ode
beri cht .
Ei nkauf [Z I 20 I 0 I 0 I 0
Dat ¢ Anni etung [ Ze I 0 | 20 | 20 | 20
| nport X
Vermietung [Z I 0 | 0 I 0 I 0
Dat ¢
Expor t
Li zenz
it |

Abb. 30: Eingabemaske Transporte

Hier werden unter Ist- immer die geplanten Soll-Werte angezeigt. Eine Auswertung tber
die Auslastung der LKW erhdlt man in der Maske Transporte im Meni

Betriebskennzahlen.



Kapitel 4: Konzeption des Planspiels LogisticPLUS 113

Im letzten Eingabebereich Diverse werden die noch ausstehenden Entscheidungen
zusammengefasst. Dies sind Entscheidungen Uber Investitionen in die Qualitat der
Produkte bzw. Prozesse, Entscheidungen Uber Finanzen und Entscheidungen Uber den

Personalbestand bzw. den Sozialkostenfaktor.

Vers. 1.0
(¢c) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken
I 0001br 1
Absatz / Mar ke(] Ei nkauf / Produl{ Maschi ne|| Sil 0] Lager] Transpor Di vers*
akt uel |
Peri oc
- | pariods | [ Periode |
angezei gt [ Qual i t &t smassnahmen |
Peri oc
Q4system[EU [ 15 000 [ 12,000 | 12,000 12000
2
== Personal [E [ 50. 000 50.000 | 50. 00| 50. 000
Forschung [E [ 40. 000 | 40.000 | 40. 000 | 40. 000)
Hand- | Fi nanzen |
buch
kreditaufnahme [I° ]  500.000| 800.000 | 800.000  800.009
Pzripdﬁ Kr edi triickzahl ung I 0 | 0 I 0 | 0
ericht
Fi nanzanl age [ I 2.000 oool 2. 000. 000 | 2. 000 OOOI 2.000. 000
Dat ¢ [ Personal |
| npor t
Facharbeiter +/ - I 19 | 19 I 19 | 19
Dat ¢ Hlfsarbeiter +/- | 150| | 150 | 150 | 150
Expor t )
Sozi al abgaben [ % I 20% | 40% I 40% | 40%
Li zenz
ot |

Abb. 31: Eingabenmaske Diverse

Sollte der aktuelle Kassenbestand inklusive geplanter Kredite flr die geplanten
Ausgaben nicht ausreichen, wird automatisch ein Liquiditatskredit in Anspruch
genommen. Dies wirde man in vorliegender Maske in einer der Ist-Spalten sehen. Die
absolute Kredithohe ist im Planspiel beschrankt und héngt u.a. von der

Eigenkapitalhthe ab.

Die Personalzahlen sind immer relative Verdnderungen, es gibt bei Entlassungen und
Einstellungen Ober- und Untergrenzen. Mit der Einstellung und Entlassung entstehen

Kosten fur das Unternehmen, die jeweils sofort wirksam werden.
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4.4 Interne und externe Rechnungsinformationen

4.4.1 Kostenrechnung

In der Betriebswirtschaftslehre  unterscheidet  man Herstellkosten  und

Herstellungskosten.EI

Herstellkosten sind ein Begriff der Kostenrechnung. Hierunter
werden alle zur Herstellung eines Produktes anfallenden Kosten verstanden. Sie setzen
sich zusammen aus Materialkosten (Einzelkosten + Gemeinkosten), Fertigungskosten
(Einzelkosten + Gemeinkosten) sowie aus den Sondereinzelkosten der Fertigung.
Herstellkosten kdnnen sowohl auf Basis der vollen Kosten als auch lediglich auf Basis
variabler Kosten berechnet werden. Herstellungskosten sind ein Begriff der
Finanzbuchhaltung. Die gesetzliche Definition findet sich in 8 255 Absatz 2
Handelsgesetzbuch. Dieser liegen als RechnungsgroRe nicht Kosten, wie der Name

,Herstellungskosten* vermuten l&sst, sondern Aufwendungen zugrunde.

Die Kostenrechnung beim Planspiel hat zwei wesentliche Aufgaben:

1. Berechnung der Herstellungs- und im weiteren der Selbstkosten und damit der
mindestens zu erzielenden Verkaufspreise. Die Kostenrechnung ist das zentrale
Mittel, um die erbrachten Leistungen (hier die Produkterstellung) finanziell zu
bewerten. Sie wird so aufgestellt, dass der Spieler einen mdglichst umfassenden
Einblick in die Einzel- und Gemeinkosten sowie in die Kostentreiber der beiden zu
fertigen Halb- und Fertigfabrikate erhalt.

2. Bewertung der Bestande an Halbfabrikaten und VK-Artikel. Diese Bestande werden
fur die Bilanz bendtigt. Diese ist ein ebenfalls sehr wichtiges und hilfreiches
Element, um insbesondere den Uberblick tiber die Situation des Umlaufvermogens

und damit der Bestandfuihrung zu bekommen.

170 Hoitsch (Kostenrechnung, 1996) Seite 387.
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In der Realitdt der deutschen Gesetzgebung wird hierbei bei der Handels- bzw.

Steuerbilanz eine wesentliche Unterscheidung bezlglich der Aktivierungsfahigkeit bzw.

die Aktivierungspflicht von bestimmten Kosten getroffen.

Kostenkomponenten Handelsbilanz | Steuerbilanz
Fertigungsmaterial
+ | Fertigungsléhne muss muss
+ | Sondereinzelkosten Fertigung
= | Herstellungskosten | Ansatz méglich | Ansatz nicht
(Untergrenze) moglich
+ | variable Materialgemeinkosten kann muss
+ | variable Fertigungsgemeinkosten *
= | Herstellungskosten 11 Ansatz méglich | Ansatz nicht
moglich
+ | Sondergemeinkosten Fertigung
+ | fixe Materialgemeinkosten kann muss
+ | fixe Fertigungsgemeinkosten **
= | Herstellungskosten I11 Ansatz mdglich | Ansatz mdglich
(Untergrenze)
+ | fixe Fertigungsgemeinkosten kann kann
+ | Verwaltungsgemeinkosten
= | Herstellungskosten 1V Ansatz méglich | Ansatz mdglich
(Obergrenze) (Obergrenze)
* Werteverbrauch des fertigungsbedingten Anlagevermdgens

faled Z.B. Zinsen fur fertigungsbedingtes Fremdkapital, Aufwendungen fir
freiwillige soziale Leistungen und fir betriebliche Altersversorgung

Tab. 31: Ermittlung der Herstellungskosten in Handels- und Steuerbilanﬂa'|

Anmerkung: Die im Planspiel benutzten Kostenbegriffe sind  immer

Herstellungskosten, da kalkulatorische Kosten nicht berticksichtigt werden und damit
Kosten gleich den betrieblichen Aufwendungen sind. Im nachfolgenden werden diese

Begriffe detaillierter beschrieben.

44.1.1 Bewertungsspielraume

Als Erfolgsrechnung wird das UmsatzkostenverfahrenIEZ| gewahlt. Hierbei werden den

Erlésen der abgesetzten Erzeugnisse die Selbstkosten der abgesetzten Erzeugnisse

171 Bea et al. (ABWL, 2000), Band 2, Seite 349.

172 7ur Definition vgl. Bea et al. (ABWL, 2000) Band 2, Seite 546, Eversheim / Schuh (Betriebshiitte,1996) Seite 8-
23, Schierenbeck (BWL, 2000) Seite 500 oder Wohe (ABWL, 2000) Seite 1140. Das alternative Kostenverfahren
ist das sogenannte Gesamtkostenverfahren.
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gegenuber gestellt. So kann auf einen Ansatz von Bestandsveranderungen verzichtet

werden.

Innerhalb der Planungsphase - d.h. der Spieler hat seine Daten noch nicht an die
Spielleitung geschickt - werden samtliche KenngroRen aufgrund der Planwerte des
Spielers berechnet. Als Kosten fallen dann z.B. die Plankosten an. Nachdem die Daten
von der Spielleitung zuriickgekommen sind und somit eine neue Periode begonnen hat,
werden die Plandaten zu Ist-Daten. So werden insbesondere im Absatzbereich

vermutlich gréBere Anderungen gegeniiber der Planungsphase auftreten.

Abschreibungen erfolgen linear. Kosten werden maoglichst direkt zugeschlagen. Dabei
wird immer der entsprechende Einzelkostenwert als Basis herangezogen. Beispiel: Die
Abschreibungen der Silos kénnen den beiden selbst hergestellten Produkten 1 und 2
eindeutig zugeschlagen werden, da in einem Silo jeweils nur ein Rohstoff bzw. Recyclat

gelagert wird.

Es werden keine kalkulatorischen Eigenkapitalzinsen ausgewiesen, ebenso werden keine
Wagniskosten z.B. fiir Betriebsunterbrechungen angesetzt. Aufwendungen fir
Fremdkapital werden als Sondergemeinkosten bewertet und flieBen damit in die

Kalkulation der Verkaufsartikel ein.

Die anfallenden Gemeinkosten werden jeweils nach den dazugehorigen Einzelkosten

bzw. nach den Herstell- oder Herstellungskosten zugeschlagen.

Aufgrund der zweistufigen Produktion sowie der Notwendigkeit der Bewertung von

Halbfabrikaten und Fertigfabrikaten in der Bilanz sind vier Kalkulationen aufzusetzen:

1. Herstellungskosten A fiir die beiden in eigener Regie hergestellten Produkte 1 und 2,

2. Herstellungskosten B flr Berechnung der Herstellkosten der Montage von Singulus
und Combilus,

3. Herstellungskosten C als Herstellungskosten B plus anteilige Gemeinkosten
Verwaltung, Gemeinkosten Weiterentwicklung, Sondergemeinkosten

Reklamationen sowie weitere fir die Bilanz aktvierfahigen Kosten und
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4. Selbstkosten als Maligabe fur den Verkaufspreis. Hierin sind insbesondere die

Vertriebskosten enthalten.

4.4.1.2 Kalkulation der Halbfabrikate (Herstellungskosten A)

Die Herstellungskosten der Halbfabrikate bestehen aus den zurechnungsféhigen
Einzelkosten sowie den nur flr diesen Bereich des Unternehmens anfallenden
Gemeinkosten. Hierunter fallen z.B. Abschreibungen fir das Halbfabrikatlager oder

Kosten der innerbetrieblichen Transporte in diesem Bereich.

Kostenart Daten

Einzelkosten Material 1 | Kosten fiir Rohstoff und Recyclat

Gemeinkosten Material Abschreibungen auf Rohstoff- und Recyclat-Silos
Einzelkosten Fertigung 3 | Maschinenkosten Produktion,

Personalkosten Facharbeiter

Gemeinkosten Fertigung | 4 | Abschreibungen auf Maschinen und Lé&ger,
innerbetriebliche Transportkosten (Gabelstapler),
Personalkosten Hilfsarbeiter

N

Herstellungskosten A

Tab. 32: Kalkulation der Halbfabrikate (Herstellungskosten A)

Anmerkungen:

1. Recyclat wird mit den beim Recyclingprozess anfallenden Kosten pro kg bewertet.
Diese werden im Planspiel und dem Punkt ,,Marktpreise* periodisch durch die
Spielleitung festgelegt.

2. Die Abschreibungen auf Rohstoff- und Recyclat-Silos kdnnen den beiden Produkten
1 und 2 direkt zugeschlagen werden, da die Silos eindeutig zuordenbar sind.

3. Die Maschinenkosten sind variablen Kosten je Produktionsmenge, ebenso die
Personalkosten.

4. Die Abschreibungen auf Maschinen sind linear.
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Im Planspiel findet man die Herstellungskosten A im Bereich ,,Rechnungswesen /
Kostenrechung®. Fir die Produkte 1 und 2 werden die aktuellen Werte gemass der

Planentscheidungen sowie die exakten Werte der VVorperiode dargestelit.

Vers. 1.0
(ecr)s 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken |

0001k
| " @] 8ilan| Liquidi{ Cashflow / Rentabi Iasdenr echnur|

akt uel |
Peri oc Herstel | ungskostel Herstel | ungskostl Herstel | ungskost{ Sel bst kost
2 Pariodz I Peri ode | Pari oz | Peri ode |
angezei gl
Peri oc [ Produke 1 ] [ Produke 2 |
2 | 30000 3. 900 0] [m produzierte Menge | 75. 00 (1 75. 00
| I 357. 00 I 409. 40 Ei nzel kosten Material (Rohstoffe) I 164. 40 I 399. 80
| 733 | 733 Genei nkosten Material (Abschreibungen Sil 633 | 632
Hand-
buch I 369. 81 I 305. 33 Ei nzel kosten Fertigung (HIfs- und B J 367. 11 I 231. 37
Lohn Facharbeiter, Abschrei bungen Maschi ricij
Peri ode | 11.57 | 12.95 Genei nkosten Fertigung (fixe Maschi nenkosi 11. 39 I 10. 00
perteht | 739. 11 728. 42 Summe Herstel | ungskosten A | 543. 54 | 641. 82
Dat ¢ | 0,24 | 0,18 [EUR/ ni Herstellungskosten A [EUR / | 7. 2! | 8. 51
Do [ ol o EK Material je [n] bzw. je [St] [ | -
oo I 0,00 I 0,00 GK Material je [n] bzw je [St] I 0.0 I 0.0
Export A f ;
P | 0,12 | 0,07 EK Fertigung je [n] bzw je [St] | 4,8 | 3. 0!
I 0,00 I 0,00 GK Fertigung je [nl bzw. je [St] I 0.1 I 01
Li zenz
Annerkung: Di e Genei nkosten werden in %der jeweiligen Einzel kosten zugeschl agen.
Exit I

Abb. 32: Ausgabemaske Herstellungskosten A

Die Herstellungskosten werden in Summe (ber alle produzierten Artikel berechnet und
dann je produziertem Stlick ausgewiesen. Weiterhin werden die Stlickkosten anteilig als
Einzel- und Gemeinkosten jeweils fir Material und Fertigung dargestellt. Dabei werden

die Gemeinkosten in Prozent zu den relevanten Einzelkosten zugeschlagen.

Die Gemeinkosten des Materials sind in diesem Beispiel vernachlassigbar, die Silos

haben im Verhéltnis zu den Materialeinzelkosten zu geringe Abschreibungswerte.

4.4.1.3 Kalkulation der Fertigfabrikate (Herstellungskosten B)

Analog zur Berechnung der Herstellungskosten der beiden eigen gefertigten
Halbfabrikate werden die Herstellungskosten der montierten Verkaufsartikel Singulus

und Combilus wie folgt berechnet:
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Kostenart Beispiel

Einzelkosten Material 1 | Rohstoffe, Zukaufprodukte

Gemeinkosten Material 2 | Abschreibungen auf Rohstoff- und Recyclat-Silos
sowie auf Halbfabrikat-Lager

Einzelkosten Fertigung 3 | Produktion, Montage, Personalkosten Facharbeiter
Gemeinkosten Fertigung | 4 | Abschreibungen auf Maschinen und Lé&ger
(VK-Artikel, Ausschuss), innerbetriebliche
Transportkosten, Personalkosten Hilfsarbeiter

Herstellungskosten B

Tab. 33: Kalkulation der Fertigfabrikate (Herstellungskosten B)

Die Herstellungskosten der beiden Fertigfabrikate Singulus und Combilus
(Herstellungskosten B) findet man ebenfalls unter ,,Rechnungswesen /

Kostenrechnung®.
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Vers. 1.0
(ecr)s 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken |

[ oo
" @] Bilan| Liquidi{ Cashflow / Rentabi IKasaenr echnur]
akt uel |

Peri oc Her st el | ungskost erHexstel | ungskost«i Herstel | ungskost{ Sel bst kost
2 Pariodz I Peri ode | Pariodz I Peri ode I
Peri oc
I—Z | 39674 | 4.000 0 [m verpackte Menge | 24.79 83. 33
] | 546. 43 | 560. 54 Ei nzel kosten Material (wie bei "A" + Zukaul 700. 54 | 1.504. 5¢
I 27.82 I 27.82 Genei nkosten Material (wie k I 6332 I 632
- VK- Lager, Ausschuss-Lager)
nd-
buch I 523. 49 I 500. 43 Ei nzel kosten Fertigung (wie bei "A" + wei | 549. 54 | 1.200. 47
Betriebsstoffe, Lohn Facharbeiter)
Peri ode I 17. 23 I 1699 Geneinkosten Fertigung (wie bei "A' + Lohn I 14. 32 I 15. 32
beri cht Abschr ei bungen Maschi nen, innerl
| 1.142.4] 1.105. 8 Summe  Herstel | ungskosten B | 12650 2.720.0:
Dat ¢ EUR / Her st el | ungskosten B EUR
i f 0,28 | 0,27 I n 9 [EWR [ 51,01 G
I 0,13 I 0,14 EK Material je [n] bzw je [St] I 28, 25 I 18,05
Dat ¢ &K Material je bzw. je [St P
B | o000/ ] 000 je [m je [st] [ 0,02 [ 000
I 0,13 I 0,12 EK Fertigung je [n] bzw je [St] I 22,16 I 14, 40
Li zenz [ o000 ] 000 G Fertigung je [n] bzw. je [St] | os7) | o018
Annerkung: Di e Genei nkosten werden in %der jeweiligen Einzel kosten zugeschl agen.
=0 |

Abb. 33:  Ausgabemaske Herstellungskosten B

Wie auch bei den Herstellungskosten A werden die Herstellungskosten in Stlick sowie
aufgeteilt nach Einzel- und Gemeinkosten als Material- und Fertigungskosten
dargestellt. Auch hier werden die Gemeinkosten in Prozent der jeweiligen Einzelkosten

zugeschlagen.

In diesem Beispiel ist der Einfluss der Materialgemeinkosten schon groRer als bei den
Herstellungskosten A, da die deutlich htheren Abschreibungen der Hallen mit eingehen.

Die zugekauften Produkte 3 und 4 werden voll unter Einzelkosten Material angesetzt.

4.4.1.4 Kalkulation der Verkaufsartikel (Herstellungskosten C)

Die nachfolgende Aufstellung gilt fur die Kalkulation der produzierten Artikel Singulus
und Combilus. Die Herstellungskosten C sind die Basis fur die Berechnung der
Selbstkosten der VK-Artikel. Die Herstellungskosten C entsprechen im Prinzip den

Herstellungskosten 1V der dann gleichartigen Steuer- bzw. Handelsbilanz (siehe oben).
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Kostenart Beispiel

Einzelkosten Material Rohstoffe, Zukaufprodukte

Gemeinkosten Material Abschreibungen auf Rohstoff- und Recyclat-Silos

Einzelkosten Fertigung Produktion, Montage, Personalkosten Facharbeiter

AlWIN(F-

Gemeinkosten Fertigung Abschreibungen auf Maschinen und Lé&ger,
innerbetriebliche Transportkosten,
Personalkosten Hilfsarbeiter

Herstellkosten B —

Gemeinkosten Verwaltung 5 | Verwaltungskosten und Vorstandsgehalter=

Gemeinkosten Weiterentwicklung 6 | Kosten flir F&E, QM, Personalweiterbildung

Sondergemeinkosten | 7 | Reklamationen

Sondergemeinkosten |1 8 | Einstellungen, Entlassungen, Beratungen,
Anfahrtsgebihren

Herstellungskosten C

Einzelkosten Vertrieb 9 | LKW-Transportkosten

Gemeinkosten Vertrieb 10 | Bestellgebiihren fir LKW, Werbung, Marktforschung

Sondergemeinkosten 111 11 | FK-Zinsen

Selbstkosten

Tab. 34: Kalkulation der Verkaufsartikel (Herstellungskosten C)

Anmerkungen:

1.

Die Einzelkosten Material setzen sich aus Kosten fir die hergestellten Produkte 1
und 2 sowie fur die Zukaufprodukte 3 und 4 zusammen.

Gemeinkosten Material sind die Abschreibungen auf Silos.

Die Einzelkosten Fertigung bestehen aus Kosten fiir die Fertigungsstellen. Dies
sind Abschreibungen auf Produktions- und Montagemaschinen, Hilfs- und
Betriebsstoffkosten sowie Personalkosten der Facharbeiter.

Gemeinkosten Fertigung umfassen Abschreibungen auf Lagerhallen, Ausgaben flr
Wartungskosten der Maschinen sowie Personalkosten der Hilfsarbeiter fur die
innerbetrieblichen Transporte.

Gemeinkosten  Verwaltung sind Kosten der Verwaltung inklusive
Vorstandsgehélter. Diese Verwaltungskosten werden im Gegensatz  zur
entsprechenden AuRerung im Handelsgesetz|EI mit in die Herstellungskosten
aufgenommen.

Gemeinkosten Weiterentwicklung sind Aufwendungen fur Forschung und

Entwicklung, fur Qualitdtsmanagement und fur Weiterbildung von Personal.

178 Sjehe Detailausfiihrungen unter im folgenden Abschnitt.
174§ 255 Absatz 2 Handelsgesetzbuch.
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7. Sondergemeinkosten | sind Kosten fiir Reklamationen. Diese fallen nach drei
Perioden in Abhédngigkeit des damaligen Absatzes sowie der damaligen
Unterstutzungsfaktoren ,,Qualitdtsmanagementsystem* und ,,Aufwand fur Wartung*
an.

8. Sondergemeinkosten Il bestehen aus Kosten fur die Einstellung und Entlassung
von Mitarbeitern sowie aus gegebenenfalls anfallenden Kosten fir
Beratungsgebihren durch die Spielleitung. Weiterhin  werden hier die

gegebenenfalls anfallenden Anfahrtskosten fur Rohstoffe und Zukaufprodukte

aufgenommen.
Vers. 1.0 ) . . .
(c) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n | nf or mat i onen | G aphi ken |

I 0001br
" @v|Bilan| Liquidi{cashflow/ RentabilKasaenrechnur]

aktuel |
Peri o Herstel | ungskost{ Her st el | ungskost erHeag stel | ungsk0311 Sel bst kostl
I 2 Fariods | Peri ode | Pariods | Peri ode |
angezei gl
Peri oc [ singuius ] [ comilus ]
I 2 | 0,28 | 0,27 [EUR / mj  Herstellungskosten B [EUR| 51. 01 | 52. 6
4| >| I 715. 35 I 700. 45 Genei nkosten Verwal tung (inkl. Vorst andsgl 790. 65 I 780. 60
I 30. 30 I 29. 76 Genei nkosten fiir F&E, QM Personal fortbi II 32.87 I 31. 65
Hand-
buch I 47. 44 I 45. 65 Genei nkost en fiir Rekl amationen I 50. 54 I 48. 65
I 32. 43 I 0 Genei nkost en fiir Personal &ndert I 34. 87 I 0
Peri ode Anf ahrt saebih
beri cht | 825.53 | 775. 87 Summe  Gerei nkost en | 908. 94| 860. 92
I 0,20 I 0,19 GK-Zuschlag je [n] bzw je [St] | 36. 65 I 10, 33
Dat ¢
| ort
e | 19679 188156 Herstel | ungskosten C | 2.173.9| 35818
i | 0,49 | 0,47 [EUR/ mi  Herstellungskosten C [EUR| 87 67 | 42,98
Expor t
Li zenz
Anner kung: Di e Genei nkosten werden in % der Herstellungskosten B zugeschl agen.
s |

Abb. 34: Ausgabemaske Herstellungskosten C

Die Herstellungskosten C errechnen sich aus den noch ausstehenden Gemeinkosten,
die nicht den Produkten Singulus und Combilus direkt zugeschlagen werden kénnen
(nicht produktspezifische Gemeinkosten). Diese Gemeinkosten werden in Prozent der
absoluten Herstellungskosten B zugeschlagen, d.h. bei Herstellungskosten B von 100 fur
den Artikel Singulus und 200 fur den Artikel Combilus teilen sich die Gemeinkosten der

Verwaltung im Verhéltnis 1:2 auf die beiden Produkte auf.
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4.4.1.5 Kalkulation der Verkaufsartikel (Selbstkosten)

Um die fur die Preisbestimmung wichtigen Selbstkosten zu ermitteln missen die noch
nicht erfasst Kosten auf die Herstellungskosten C verteilt werden. Die Selbstkosten

werden abermals in Summe und je verpackter Menge errechnet.

Kostenart Beispiel
Herstellungskosten C
Einzelkosten Vertrieb 1 | LKW-Transportkosten

Gemeinkosten Vertrieb Bestellgebihren fur LKW, Werbung, Marktforschung
Sondergemeinkosten 111 | 3 | FK-Zinsen

Selbstkosten

N

Tab. 35: Kalkulation der Verkaufsartikel (Selbstkosten)

Anmerkungen:

1. Einzelkosten Vertrieb sind die variablen Kosten fiir den Gutertransport. Dabei
fallen nur fur die physisch transportierten Mengen Kosten an: Entfernungskosten
(Inland, Export, Ausschreibung) sowie Verpackungsgebihr (Palette) je m®.

2. Gemeinkosten Vertrieb sind Bestellgebiihren fiir die LKW sowie Aufwendungen
fur Werbung und Marktforschung. Die Bestellgebuhren sind abh&ngig von der
Anzahl der bestellten LKW und unabhangig von der letztendlich benutzten Anzahl.

3. Sondergemeinkosten 111 sind Aufwendungen flr Fremdkapitalzinsen.
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Vers. 1.0 |
(ec')s 2000 Ent schei dungen ; Betri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken |

0001br
| " @v|Bilan| Liquidi{cashflow/ RentabilKasaenrechnur]
akt uel |
Peri o Herstel | ungskost{ Herstel | ungskost{ Her st el | ungskost erSat bst kOSll
I 2 Fariods | Peri ode | Pariods | Peri ode |
angezei gl
Fert o [ singulus ] [ Combilus ]
I 2 | 0. 49 | 0,47 [EUR/ nmj  Herstellungskosten C [EUR| 87. 67 | 42,98
4 I » I
I 117. 20 I 117. 20 Ei nzel kosten Vertrieb (LKW Transport) I 20. 32 I 20. 32
Hand- .
buch [ 357. 76| 334.34 Cenei nkosten Verti [ 398. 76| 376. 76
(\Werbung, Beratung, Marktfoschung)
Peri ode I 12. 34 I 11. 98 Frendkapi t al - Zi nsen (Gemei nkost en) I 13. 87 I 13. 46
beri cht
[ 2.4s5.27)| 23452 Sel bstkosten (absol ut) | 2.606. 9| 39914
Ig‘;:)‘” | 3.967.4(| 4000 o LM verpackte Menge | 24,79 |[StI g3 33
{ 0,61 0,58 [EUR/ m Sel bst kost en f 105, 131 47,89
Dat ¢
Expor t
Li zenz
Annerkung: Di e Genei nkosten werden in % der absol uten Herstellungskosten C zugeschl agen
= |

Abb. 35: Ausgabemaske Selbstkosten

Die Selbstkosten dienen zur Kalkulation der Verkaufspreise, es sind alle Kosten erfasst,
die fur den Absatz der Produkte anfallen. Wiederrum werden die Kosten in Summe
sowie im Verhaltnis zu der produzierten Menge angegeben. Produkte, die aufgrund
technischer Mangel ausgesondert werden, sind nicht auf diese Kosten umgelegt. D.h.,
wirde der WVerkaufspreis genau dem Selbstkostenpreis entsprechen, wirde
voraussichtlich ein Verlust anfallen, da 100 Prozent der hergestellten Produkte nicht in

den Verkauf gelangen.

Die Zeitreihe der Entwicklung der verschiedenen (Ist-) Herstellungs- und Selbstkosten
werden nach einer simulierten Periode in einer Graphikdatei im Verzeichnis
GRAPHICS hinterlegt.
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Abb. 36: Kennzahlen Produktkalkulation (Herstellungskosten)

Diese Darstellung ist bewusst programmiert worden, da sie einen guten Einblick tber
die Entwicklung der Herstellungs- und Selbstkosten im Zeitverlauf gibt. Fiir die Analyse
jedes einzelnen Teams zum Ende des Planspiels ist eine solche Aufstellung sehr
hilfreich. Sehr leicht konnen die Zusammenhange bzw. Auswirkungen der

Entscheidungen dargestellt werden.
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4.4.2 Gewinn- und Verlustrechnung

Die GuV orientiert sich im Planspiel an den US-amerikanischen Grundsatzen:

Umsatzerldse 1
- Umsatzkosten 2
= Bruttoergebnis vom Umsatz
- Vertriebskosten, Allgemeine Verwaltungskosten, Sonstige betriebliche 3
Aufwendungen
- F&E-, QM- und Personalweiterbildungskosten (,,Zukunftskosten*) 4
+/-  Sonstige betriebliche Ertrage 5
= Ergebnis vor Finanzergebnis und Ertragsteuern
+/-  Finanzergebnis 6
= Ergebnis vor Ertragsteuern
- Verlustvortrag 7
=  zu versteuerndes Ergebnis
- Steuern vom Einkommen und vom Ertrag 8
= Ergebnis nach Steuern

Tab. 36: Gliederung der GuVE“I

Der Ubersicht halber werden die einzelnen Posten kurz erlautert:

1. Umsatzerlose sind Erlose aus verkauften Produkten Singulus und Combilus. Dabei
werden die fakturierten Umsétze ausgewiesen, die nicht zwingend zu Einzahlungen
fuhren. Erlése aus Vermietung oder Verkauf von Produktionsanlagen werden hier
nicht summiert.

2. Umsatzkosten sind Kosten fir Beschaffung Rohstoffe 1 und 2, Beschaffung
Halbfabrikate 3 und 4, Kosten der Fertigungsstellen Produktion und Montage der
Produkte und Artikel, Personalkosten der Facharbeiter, Abschreibungen auf Silos,
Lager und Maschinen, Kosten fir Wartungsaufwendungen und Kosten fiir
innerbetriebliche Transporte. Die Beschaffungskosten fir Rohstoffe und
Halbfabrikate stammen zu 100 Prozent aus der aktuellen Periode.

3. Vertriebskosten umfassen Transportkosten, Aufwand fur Werbung Inland und

fizel]

Export sowie Kosten fir Marktforschung.—— Allgemeine Verwaltungskosten sind

Kosten der Verwaltung, Vorstandsgehélter und Kosten fur Beratungsleistungen

175 vgl. umfassend KPMG (Rechnungslegung, 1999).

76 Nicht enthalten sind die Ublicherweise ebenfalls zu den Vertriebskosten zu rechnenden Kosten fiir
Verkaufsverpackungen oder Kosten der Versandverpackung. Die Kosten des Verpackungsvorganges werden
bereits bei der Montage erfasst. Vgl. Wundrack (Vertriebskostenrechnung, 2000).
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durch die Spielleitung. Die sonstigen betrieblichen Aufwendungen setzen sich
z.B. aus dem Kauf von Maschinen, Gabelstaplern, Silos und Lagerflachen
zusammen. Weiterhin werden hier die Kosten fiir Personaleintellungen und -
entlassungen gebucht.

4. Zukunftskosten sind die Summe der Aufwendungen fir F&E, QM-System und
Personalweiterbildung.

5. Sonstige betriebliche Ertrage beinhalten Ertrdge aus Vermietung Silos, Lager oder
Gabelstapler.

6. Finanzergebnis sind Aufwendungen fiir Zinsverpflichtungen sowie Ertrdge aus
Wertpapieren.

7. Verlustvortrag ist ein eventuell in der Vorperiode angefallener Verlust, der mit den
(hoffentlich) erzielten Gewinnen der aktuellen Periode verrechnet wird.

8. Steuern berechnen sich anhand des anfallenden Gewinns. Ist der Gewinn negativ,
werden keine Steuern bezahlt. Dafir wird der ausgewiesene Gewinn als

Verlustvortrag in die nachste Periode Gibernommen.
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Vers. 1.0
(¢) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n | nf or mat i onen | G aphi ken
I 0001br
Qv I Bi | an] Li qui di ll Cashfl ow / Rent abl Kost enr echnurl
aktuel | . -
Peri oc [ Gewi nn- und Ver| ustrechnung | Fariods | Peri ode |
2 Umsatzerl ¢ | 14 6156 | 14915 2
angezei g Unsat zkost I -4.694.2 I -4.181.0
Peri oc
l— Br ut t oer gebni s vom Urrsat| 9.921. 3. | 10. 734. 1°
2
Vertriebskosten, allgeneine Verwalt
_4|_>| Per sonal anderung, und sonst. betriebliche Aul -1.914.3 I -1.815.6
F&E-, QW und Personal wei t erbi | dung (Zuki I -102. 0C I -102. 0C
Hand- sonst. betriebliche
buch (Verm etung Maschi nen oder Gabel st: | 0 | 0
. Kosten fur Reklamationen (aus der I -30. 0C I -30. 0C
Peri ode
beri cht Ergebnis vor Finanzergebnis und St 7 575 o/ [ s 786 5(
Fi nanzer gebn 3
Dat ¢ uanZzeio I -43.8C | -61. 4C
I mpor t Ergebni s vor Ertragsst eul 7.831. 2; | 8. 725. 1(
Ver |l ustvortr
B | 87251 0
Export zu verst euer ndes Ergebr1 16. 556. 3. | 8. 725. 1(
St euern vom Ei nkonmen und vom I I -3.926.2
Li zenz n
Ergebni s nach St eue|| | 4. 798. 8(
- | St euer sat z [1 45% | 45%

Abb. 37: Ausgabemaske GuV

In der obigen Maske werden erstmalig keine Soll- und Ist-Werte dargestellt. Die GuV
richtet sich allein nach den Ist-Werten. Solange man in der Planungsphase ist - eine
Simulation durch die Spielleitung hat noch nicht stattgefunden - werden die Ist-Werte
izz]

genommen, die sich nach der internen Simulation der Soll-Werte ergeben.

Das Finanzergebnis ist in obigem Beispiel zweimal negativ. Das bedeutet, dass mehr
Kreditzinsen als Wertepapierertrdge angefallen sind. Der Steuersatz betrégt in diesem

Beispiel 45 Prozent, er ist durch die Spielleitung anpassbar.

17 Im Prinzip sind alle Werte unterhalb der im Original kréftig griin, hier mit Periode 2 dargestellten linken Spalte
Werte, die bisher rein durch die interne Simulation errechnet wurden. Sobald eine Periode abgeschlossen ist, ist
sie ,,vergangen“ (und nicht mehr aktuell).
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Ausziige der GuV werden im Verzeichnis GRAPHICS graphisch dargestellt. Wie schon
bei der Kostenrechnung eignet sich eine solche Darstellung insbesondere fir

regelmaRige Auswertungen der Entscheidungen und deren Auswirkungen.

Auszug GuV
30.000.000

25.000.000 -+ /
20.000.000 ++

15.000.000 /

10.000.000
——
5.000.000 +— == <
0
N 9N Y DY X b o A 9 0 DN AW B> ®
FFFFFFFFFFSFS e bq’\/ GQ"» ¥ GQ"» ¥
L S o o o o o o o (& & © O & @
QT Q% Q¥ QY Q¥ QY Q¥ Q¥ QY Q¥ QY QYU L& o o o o o
RT Q7 R R
—— Umsatzerlése —-#- Umsatzkosten —— Bruttoergebnis vom Umsatz

- —zu versteuerndes Ergebnis Ergebnis nach Steuern

Abb. 38: Ausgewahlte Kennzahlen GuV

Es werden fur obige Darstellung flinf Kennzahlen der GuV ausgewéhlt: Umsatzerlose,
Umsatzkosten, das Bruttoergebnis vom Umsatz (als Subtraktion der beiden vorherigen
GroRen), das zu versteuernde Ergebnis sowie das Ergebnis nach Steuern. Diese werden

im Zeitverlauf ab zwei Perioden vor dem eigentlichen Start des Planspiels dargestelit.
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443 Bilanz

Folgendes Bilanzschema wird im Planspiel verwendet:

AKTIVA PASSIVA
Anlagevermoégen Eigenkapital
Gebaude 1| Gezeichnetes Kapital 11
Produktionsmaschinen 2 | Gewinnvortrag 12
Fahrzeuge 3

Fremdkapital
Umlaufvermdgen Langfristige Verbindlichkeiten 13
Rohstoffe / Recyclat 4 | Verbindlichkeiten aus Lieferungen 14
Halbfabrikate 5 | Liquiditatskredit 15
Fertigfabrikate 6 | Riickstellungen 16
Abfall 7
Wertpapiere 8
Forderungen 9
Kasse 10 | Periodengewinn 17
Summe Aktiva Summe Passiva

Tab. 37: Gliederung der Bilanz

Anmerkungen:

1.

Gebaude sind Lagerhallen und Silos. Lagerhallen werden tiber 50 Jahre, Silos tber
10 Jahre linear abgeschrieben und zum Restwert bewertet.

Produktionsmaschinen bestehen aus zwei unterschiedlichen
Produktionsmaschinentypen und einem Montagemaschinetyp. Sie werden Uber 10
Jahre abgeschrieben und nach der Abschreibungsdauer gegen Rechnung entsorgt.
Fahrzeuge sind Gabelstapler, die Gber 5 Jahre abgeschrieben werden. Nach Ende
der Abschreibungsdauer werden sie gegen Gebihren aus dem Bestand entfernt.
Rohstoffe werden zu Einkaufspreisen bewertet. Mit anderen Worten: Einem
eventuellen Zahlungsziel gegentiber einem Lieferanten steht hier ein hoherer als
wirklich bezahlter Betrag gegenliber. Das Recyclat wird gemal? den anfallenden
Kosten fur die Aufbereitung bewertet.EI
Halbfabrikate werden zu Herstellungskosten bewertet. Sie dazu Kapitel 4.4.6 -
Kostenrechnung.

Fertigfabrikate werden ebenfalls zu Herstellungskosten bewertet.
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7. Abfall oder Ausschuss wird mit 10 Prozent der Herstellkosten bewertet. Dabei
werden Ruckstellungen fir die Entsorgungsgebihren gebildet.

8. Wertpapiere sind der Bestand an eigenen Wertpapieren. Sie werden zu
Durchschnittspreisen bewertet.

9. Forderungen kommen aus Zahlungszielen durch Lieferanten zustande. Sie betragen
anfangs 30 Prozent der Rechnungssumme und gelten flr die Rohstofflieferanten
ebenso wie flr die Zulieferer der Halbfabrikate 3 und 4.

10. Kasse ist die Summe der Ein- und Auszahlungen der Periode. Im Liquiditatsbericht
wird hierauf genau eingegangen.

11. Gezeichnetes Kapital ist das eingezahlte (Stamm-) Kapital der Firma. Es ist fur alle
flnf beteiligten Unternehmen gleich hoch.

12. Gewinnvortrag entspricht dem Posten ,,Periodengewinn® der VVorperiode plus dem
Gewinnvortrag der VVorperiode.

13. Langfristige Verbindlichkeiten stehen fir Kredite von Banken. Die maximal
verfiigbaren langfristigen Verbindlichkeiten sind beschrankt.

14. Forderungen aus Lieferungen und Leistungen sind unbezahlte Rechnungen aus
der aktuellen Periode. Der Anteil betrdgt anfangs 20 Prozent des fakturierten
Umsatzes.

15. Liquiditatskredit wird - soweit notwendig - automatisch berechnet und
ausgewiesen. Es fallen hierbei h6here Zinsen wie bei einem reguléren Kredit an.

16. Ruckstellungen werden fiir die Entsorgungskosten des Ausschusses gebildet. Diese
werden in der folgenden Periode aufgeldst und in der Liquiditatsrechnung als
Kasseneingang verbucht.

17. Periodengewinn errechnet sich aus Summe Aktiva minus Summe Eigenkapital

minus Summe Fremdkapital.

18 Hier ist zu beachten, dass der Einsatz von Recyclat eine hohere Ausschussquote zur Folge hat. Dadurch kénnen
die guinstigeren Materialkosten gegebenenfalls durch hthere Produktionskosten aufgebraucht werden.
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Abb. 39: Ausgabemaske Bilanz

Das Eigenkapital berechnet sich aus dem gezeichneten Kapital - dieser Wert ist durch
die Spieler nicht beeinflussbar und durch die Spielleitung vorgegeben - und dem

Gewinnvortrag plus dem Periodengewinn jeweils aus der vorhergehenden Periode.

Im Verzeichnis GRAPHICS werden nach jeder Periode ausgewahlte Bilanzkennzahlen

dargestellt.
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Abb. 40: Ausgewahlte Bilanzkennzahlen

Man erhalt einen guten und schnellen Uberblick tber die Entwicklung wichtiger

Bilanzkennzahlen. In obigem Beispiel entwickeln sich die Aktiva (und damit natdrlich

auch die Passiva) aufgrund einer starken Zunahme des Umlaufvermdgens. Bei nahezu

gleichbleibenden Gewinn steigt somit auch das Eigenkapital in ahnlichem Mal3e an.

Weiterhin wird die Aufteilung des Anlagevermogens dargestellt. Hierbei wird immer

nur eine Periode dargestellt.
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Abb. 41: Kennzahlen Anlagevermdgen

Sehr gut erkennbar ist der relativ groBe Vermdgensanteil an Grundstiicken und
Verwaltungsgebduden. Auf den ersten Blick erscheint das Unternehmen sehr wertvolle
bzw. eine sehr groRe Anzahl von Grundstiicken und Verwaltungsgebduden zu besitzen.
Ob dies zur Zielereichung wirklich notwendig ist gilt es durch jedes Team zu

analysieren.

Mit dem folgenden Bild wird das Umlaufvermégen detaillierter dargestellt. Oben links
ist die Verteilung des Umlaufvermégens in Rohstoffe, Halbfabrikate, VK-Artikel und
Recyclat dargestellt. Auf den restlichen drei Bildern werden VK-Artikel, Halbfabrikate

und Rohstoffe auf deren einzelne Bestandteile herunter gebrochen.
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Abb. 42: Kennzahlen Umlaufvermégen

Aus der oben dargestellten Abbildung lassen sich verschiedene Interpretationen ablesen.
So konnte dies heil3en, dass Singulus derzeit Gberdurchschnittlich im VK-Lager liegt,
weil der Absatz nicht wie geplant realisiert werden kann. Oder aber dass Singulus in der

letzten Stufe (Verpackung) einen hohen Wertzuwachs erhélt.

Insgesamt lasst sich allein aufgrund der obigen Abbildungen jedoch keine abschlie3ende
Aussage treffen. Die Auswertungen reprasentieren nur einen Ausschnitt der
tatsdchlichen Lage des Unternehmens. Diese zu erhalten und daraus die richtigen

Entscheidungen fur das Unternehmen zu treffen ist die Aufgabe der Teams.
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444 Liquiditatsrechnung

Die Liquiditatsrechnung stellt die Einzahlungen den Auszahlungen in einer Periode
gegenuber. Hierbei wird das eigene Zahlungsverhalten bei Rechnungen der Rohstoffe
und Halbfabrikate und das Zahlungsverhalten der Kunden mit berticksichtigt. Sollten
der Anfangskassenbestand und die Einzahlungen fur die Auszahlungen nicht ausreichen,

steht ein Liquiditatskredit bereit.

Kassenanfangsbestand
Einzahlungen Einzahlungen aus Verkaufserldsen Ist-Periode
Einzahlungen aus Verkaufserlésen VVor-Periode
Zinsen und Sonderertrdge (Maschinenverkdufe, Mieten)
Kreditaufnahme / Auflésung von Rickstellungen
Auszahlungen Lohn
Vertriebskosten / Kosten der Verwaltung (inkl. VVorstand)
Auszahlungen fur Lieferungen Ist-Periode
Auszahlungen fur Lieferungen VVor-Periode
Investitionen fir Silos, Hallen, Maschinen, Gabelstapler
Werbung, F&E, QM-System, Personalfortbildung
Personalédnderungskosten, FK-Zinsen, Beratungsgebihren
Auszahlungen Reklamationen
Kauf Wertpapiere / Riickzahlung Kredite
Steuern

Zwischenstand
Einzahlung Liquiditatskredit
Kassenendbestand

Tab. 38: Liquiditatsrechnung

Die Einzahlungen werden in ,,Einzahlungen aus Verkaufserlosen Ist-Periode* und in
»Einzahlungen aus Verkaufserldsen Vor-Periode* unterschieden. Durch die Spielleitung
kann das Zahlungsverhalten der Kunden beeinflusst werden. Lautet das Verhaltnis z.B.
80:20, so werden 80 Prozent der fakturierten Rechnungen von den Kunden in der

aktuellen Periode bezahlt. Die restlichen 20 Prozent folgen in der ndchsten Periode.

Der eventuell nétige Liquiditatskredit wird automatisch durch das Computerprogramm
errechnet, dem Spieler durch ein Fenster mitgeteilt und die Kasse damit ausgeglichen.
Fur diesen Liquiditatskredit ist ein hoherer Zins als bei einem geplanten Zins zu
bezahlen. Dieser Kredit wird automatisch zu Beginn einer neuen Periode wieder auf

Null gesetzt.
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Abb. 43: Ausgabemaske Liquiditat

Aufgrund der GrolRe der Computerbildschirme und der getroffenen Unterteilung der
Ein- und Auszahlungen kann in diesem Falle nicht die gesamte Aufstellung der
liquiditatswirksamen Ein- und Auszahlungen erfolgen. In der obigen Bildschirmmaske
folgen nach Auszahlungen fir Reklamationen noch die Auszahlungen , Kauf
Wertpapiere, Rickzahlung  Kredite”, ,Steuern”, ,Summe  Auszahlungen®,
»Zwischensumme Kasse* sowie ,Liquiditatskredit”. In der Liquiditatsrechnung ist
aufgrund der gewahlten Gruppen eine sehr gute Ubersicht Gber die Zahlungsvorgénge
sichtbar. So sieht man z.B. sofort, wie hoch die Auszahlungen fiir Lohn, Rohstoffe oder
Reklamationen waren. Eine detailliertere Aufstellung nach den einzelnen Kosten findet

man an anderer Stelle (Menu Betriebskennzahlen).
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Die Aus- und Einzahlungen werden wiederum im Verzeichnis GRAPHICS dargestellt.
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Abb. 44: Liquiditat

Auch in diesem Fall werden wiederum nur die aktuellen Periodenwerte dargestellt. Man
erhalt einen guten Uberblick tiber die Auszahlen und kann dabei die Kostenreiber
schnell identifizieren. In diesem Schaubild werden die Einzahlungen nicht in
Einzahlungen aus der vergangenen Periode und Einzahlungen aus der laufenden Periode

unterschieden.
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445 Finanzkennzahlen

Die Kennzahl Cashflow wird insbesondere fir zwei unterschiedliche
Verwendungsrichtungen herangezogen: Zum einen zur Analyse der Finanzkraft, zum
anderen zur Analyse der Ertragskraft eines Unternehmens. Der Cashflow kann
vereinfacht als liquiditatswirksamer Jahretiberschuss, als Zahlungsuberschuss aus dem
laufenden Betriebsprozess, als Teil des Umsatzuberschusses, der nicht in der gleichen
Periode zu Ausgaben oder Einnahmen geflihrt hat, als Kapitalriickfluss aus dem

fize]

Unternehmensprozess oder als Finanzmittelzufluss bezeichnet werden.

In der Regel geht man beim Cashflow von der Basisgrofie Bilanzgewinn aus, die sich in
der Erfolgsrechnung als Differenz von Ertragen und Aufwendungen ergibt. Man zéhlt
alle Aufwendungen hinzu und zieht alle Ertrdge wieder ab, die in dem betrachteten
Zeitraum nicht finanzwirksam gewesen sind.ll?‘lI Aufgrund unterschiedlicher
Definitionen und fehlender Standards werden heute mindestens vier verschiedene

Cashflow-Grofien unterschieden:

Jahresuberschuss

Gewinnvortrag

Verlustvortrag

Erhéhung offener Riicklagen

- Auflésung offener Riicklagen
Jahresuberschuss

Abschreibungen

Zuschreibungen

Cashflow 1

Erhéhung langfristiger Riickstellungen
Auflosung langfristiger Rickstellungen
Cashflow 2

auRerordentlicher Aufwand
auBerordentlicher Ertrag

Cashflow 3

- Gewinnausschittungen

= Cashflow 4

+ +

+ 1l

+ 1l

+

Tab. 39: Allgemeine Berechnung des Cashﬂomﬁ|

178 vgl. Kiiting / Weber (Bilanzanalyse, 1993) Seite 122 f.
180 \Wghe (Bilanzierung, 1997) Seite 284.
181 Wohe (Bilanzierung, 1997) Seite 284.
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Eine weitere Mdoglichkeit besteht darin, die Gewinn- und Verlustrechnung als

fe]

Ausgangspunkt der Cashflow-Berechnung heranzuziehen.™ Aufbauend auf dem
Bilanzgewinn wird im Planspiel nur der Cashflow 2 berechnet. Dies reicht aus, um
allen Teilnehmern und auch der Spielleitung eine vergleichbare Grélie der

Finanzierungskraft anzugeben.

Bilanzgewinn (= Jahresiiberschuss nach Steuern)
Abschreibungen auf Gebaude

Abschreibungen auf Lager und Silos
Abschreibungen auf Maschinen und Fahrzeuge
Cashflow 2

o+ + +

Tab. 40: Berechnung des Cashflow bei LogisticPLUS

Eine weitere Kennzahl ist die Eigenkapitalrentabilitat. Diese ist eng mit dem Begriff
des Leverage-Effekts verknupft. Vereinfacht sagt dieser aus, das eine Erhohung des

Fremdkapitalanteils eine Erhéhung der Rentabilitdat des Eigenkapitals und damit des

Marktwertes einer Unternehmung bewirkt (,,Hebel-Effekt“).E“|
Falll [Fall2 |Fall3
Gesamtkapital 100,- | 100,- 100,-
Fremdkapital 0,- 25,- 75,-
Eigenkapital 100,- 75,- 25,-
Gewinn vor Fremdkapitalzinsen 10,- 10,- 10,-
Fremdkapitalzinsen 7 % 0,- 1,75 5,25
Gewinn 10,- 8,25 4,75
Eigenkapitalrentabilitét 10% | 11% 19 %

Tab. 41: Beispiel Eigenkapitalrentabilitat

Im Planspiel gilt dabei folgende Definition: Eigenkapitalrentabilitat :_GeLnr_].
Eigenkapital

Das Eigenkapital besteht dabei aus dem gezeichneten Kapital und einem eventuellen

Gewinn- oder Verlustvortrag aus den vergangenen Perioden. Dabei wird der Erfolg der

aktuellen Periode nicht berticksichtigt.

182 \Wohe (Bilanzierung, 1997) Seite 286.
18 vgl. dazu Bea et. al (ABWL, 2000) Seite 334, Schierenbeck (BWL, 2000) Seite 358 ff., Wohe (Bilanzierung,
1997) Seite 265 oder Wohe / Bilstein (Unternehmensfinanzierung, 1988) Seite 312 f.
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Abb. 45: Ausgabemaske Cashflow und Eigenkapitalrentabilitat

In dieser Maske werden die beiden GrofRen Cashflow und Eigenkapitalrentabilitat
gemaR der getroffenen Definition dargestellt. Dabei wird bei der Eigenkapitalrentabilitat
als weitere finanzwirtschaftliche GroRe auch der Verschuldungsgrad angegeben:

Fremdkapital

- —— . Die sogenannte vertikal Kapitalstrukturregel sagt
Eigenkapital

Verschuldungsgrad =

aus, dass das Verhaltnis Eigenkapital zu Fremdkapital eine bestimmte Mindestrate nicht
ubersteigen sollte. Am haufigsten wird dabei ein Verhéltnis von Eigen- zu Fremdkapital

von 1:1 gefordert.l'ﬁ|

4.5 Einschlagige Betriebskennzahlen

Im Menu Betriebskennzahlen werden ausnahmslos Informationen aus dem eigenen
Unternehmen zur Verfugung gestellt. Immer wenn Entscheidungen innerhalb des
Unternehmens veréndert werden (Planung), erfolgt eine Neuberechnung zahlreicher

Kennzahlen.

18 Wohe (Bilanzierung, 1997) Seite 262.
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Weitere (externe) Informationen wie z.B. Marktvolumen oder vertffentlichte Zahlen der

Konkurrenten werden im Menl Marktinformationen beschrieben.

451 Vertrieb

Die Vertriebskennzahlen beschreiben

1. die effektiven Aufwendungen fir Werbung im In- und Ausland,

2. den fakturierten Umsatz (das ist der den Kunden in Rechnung gestellte Wert) sowie

3. den Absatz und die erzielten Preise der beiden Produkte Singulus und Combilus in
Bezug auf die Markte Inland, Export (Ausland) und gegebenenfalls Bei

Ausschreibungen.

Zu beachten ist, dass der hier ausgewiesene Umsatz nicht vollstandig zu Einzahlungen
fuhrt. Aufgrund des Zahlungsverhalten der Kunden werden z.B. nur 80 Prozent der
fakturierten Umséatze noch in der Periode gebucht. Dies wirkt sich bei der

Liquiditatsrechnung aus.

Weitere Kennzahlen wie Exportanteil der ausgelieferten Produkte sowie anteiliger

Produktumsatz vom Gesamtumsatz runden dieses Men ab.
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Abb. 46: Ausgabemaske Kennzahlen Vertrieb

Auch hier sind einige weitere Absatzkennzahlen nicht auf der Bildschirmmaske
erkennbar. Im Computerprogramm kann mit der rechten Bildlaufleiste in den unteren
Bereich gescrollt werden. In diesem Fall fehlen die Preise Absatz Export sowie die

kompletten Zahlen (Preis und Menge) der eventuell gewonnenen Ausschreibungen.
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In der im Verzeichnis GRAPHICS liegenden Datei werden folgende Graphiken erzeugt:

Singulus Absatz

Singulus
Export
45%

Singulus
Inland
55%

Combilus Absatz

Singulus Combilus
Objekt Combilus Objekt
0% Export 0%

20%

Combilus
Inland
80%

Singulus Umsatz

ingulus
Inland
48%

Combilus Umsatz

Singulus ] Combilus
Objekt Combilus  Opjekt
0%

Export 0%
19% —

Combilus
81%
Umsatzverteilung
Combilus Objekt
) :
Combilus Export .
: Singulus Inland
Combilus Inland
o Singulus Export
0% : .
Periode 2

Abb. 47: Ausgewahlte Vertriebskennzahlen

Sehr deutlich erkennbar ist die Aufteilung des Absatzes auf die beiden Produkte sowie

die Aufteilung des Umsatzes auf die beiden Produkte in den relevanten Markten. In

obigem Beispiel erkennt man z.B. die Stadrke von Combilus im Inland sowie die
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Preisstarke von Singulus im Ausland. So machen 45 Prozent des Absatzes von Singulus

52 Prozent des Umsatzes mit Singulus aus.

4.5.2 Produktion, Qualitat und Reklamationen

Im Menlbereich Produktion werden die definitiv produzierten Produkte 1 und 2 sowie
die definitiv produzierten Verkaufsartikel Singulus und Combilus ausgewiesen. Dabei
wird auch der bei der Montage erkannte Ausschuss in Stick und in Prozent der
produzierten Menge dargestellt. In das Verkaufsartikel-Lager kommen nur fehlerlos

produzierte Artikel, das Ausschuss-Lager nimmt den Rest auf.

Weiterhin  werden die fur den Produktionsausschuss relevanten effektiven
Investitionen wie QM-System, Personalweiterbildung, Aufwand fiir Wartung und fur
F&E aufgezeigt. Hieraus ergeben sich Rickschlisse auf gegebenenfalls nétige

Veranderungen bei den Investitionen.

Man erhdlt zudem einen Uberblick iber die in dieser Periode angefallenen
Reklamationen. Diese werden jedoch erst in drei Perioden in Form einer

Rechnungsstellung wirksam.
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Expo(rt Mont age Corbi | us | 24.79 | 83. 33 Rekl amat i onsquot e | 1. 9% | 1. 9%
Ausschuss [ | 959 I 4. 41 Rekl amat i onen I 1.65 I 1. 44
Li Rekl amat i onswer t 3
tzenz Ausschussquot e [1@ 3, 9% I 5 3% [ I 113.17 I 99. 26
Ausl astung Maschi ner | 39, 59 | 100. 69 Sunme [ EUR | 149. 03 | 138. 53
Exit I

Abb. 48: Ausgabemaske Kennzahlen Produktion, Qualitat und
Reklamationen

Die obige Maske gibt u.a. einen sehr guten Uberblick Giber die Qualitat der Produkte. So
wird unter ,,Montage / Qualitat”“ neben der absoluten Menge bzw. Anzahl der
hergestellten bzw. montierten Produkte der Ausschuss in m, Stlick bzw. Prozent
dargestellt. Weiterhin erfahrt man, wie viele Reklamationen eingegangen sind und
welche Kosten dahinter stehen. Dies prozentualen Kennzahlen beziehen sich dabei auf

die Vorperiode.

45.3 Anlagevermogen

Das Anlagevermogen besteht grundsétzlich aus Grundstiicken, Gebéuden, Silos,

Maschinen und Fahrzeugen. Es gelten folgende Abschreibungsrichtlinien:

1. Die betriebseigenen Grundstiicke werden im Planspiel nicht gesondert betrachtet.
Gemall der einschlagigen Gesetze werden die Grundstiicke mit den

Anschaffungskosten bewertet.
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2. Gebéaude sind Verwaltungsgebaude oder Lager. Beide werden periodisch nach den
steuerrechtlichen Grundsétzen abgeschrieben.

3. Silos werden uber 10 Jahre (= 60 Perioden) abgeschrieben.

4. Maschinen werden ebenfalls tiber 10 Jahre abgeschrieben.

5. Gabelstapler werden uber 5 Jahre (= 30 Perioden) abgeschrieben.

Fur Lager, Silos, Maschinen und Gabelstapler gilt gleichermaRen, dass diese nach

Ablauf der Abschreibung nicht mehr benutzt werden kénnen.

Vers. 1.0
(c) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n | nf or mat i onen | G aphi ken |
I 0001br .
Vertriei Produktion / Qualitéat / Rekl amliwrmgequn auf ver m'jge' Transpor | Personal / Verwaltung / Fi narI i€
akt uel |
Peri oc P f
Anl agever mge Pariodz Peri ode
2 [ Restvert | [Abschrei bung [ Restwert | [Abschrei bung
- [ Geb#ude & Grundst iickd
angezei g
Peri oc Ver wal t ungsgebédude [ | 1. 960. 0( | 6. 66 | 1. 966. 67 | 6. 66
2 G undstiicke [E [ 4 000, o( [ 4. 000. o
4 I » I
[Lager & silos |
Hand-
buch Lager [EL | 751. 33| 1.36 f 754.00 1.36
Silos [E | 353. 56| 34.16 | 354. 63| 34.16
Peri ode
bericht
[ Maschinen & Fahr zeugd
Dat ¢ .
e Maschinen [El [ 1 510 5 | 2.66 [ 1844 o] 2.66
Gabelstapler [ [ 1 115 7. | 38. 47 f 754. 221 26. 00
Dat ¢
— - - - - - -
Li zenz
Gabelstapler [ 5 | o off asp|  aslf] o/ of] 25
it |

Abb. 49: Ausgabemaske Kennzahlen Anlagevermdgen

Das Anlagevermdgen wird in Gebdude & Grundstiicke, Lager & Silos und in Maschinen
& Fahrzeuge unterschieden. Die Grundsticke werden nicht, das restliche
Anlagevermdgen nach den rechtlichen Bestimmungen abgeschrieben. Im unteren
Bereich wird die Anzahl der Gabelstapler angezeigt. Hierbei werden insbesondere die
verfiigharen Gabelstapler angezeigt. Die hier erkennbaren Unterschiede resultieren aus
der Regel, dass bei der Beschaffung eine Periode durch die Inbetriebnahme

,,uberbrickt” werden muss.
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454 Umlaufvermdgen

Im Planspiel existieren insgesamt sechs Lagerstellen: Silo fir Rohstoff 1, Silo fur
Rohstoff 2, Halbfabrikat-Lager, Fertigfabrikat-Lager, Ausschuss-Lager und Silo fur
Recyclat. Diese konnen gegebenenfalls aus mehreren unterschiedlichen physischen
has]

Einheiten bestehen.Dabei wird jedoch fur die finanzielle und Bestandsbewertung das

jeweilige Gesamtlager betrachtet.

Fir jede dieser Lagerstellen werden im Planspiel

1. die im Lager liegenden Gesamt- und Stiickwerte der Rohstoffe, Produkte,
Verkaufsartikel und des Recyclats,

2. die im Lager liegenden Mengen der Rohstoffe, Produkte, Verkaufsartikel, Recyclat
und Ausschuss,

das jeweils benotigte Volumen,

die Auslastung der jeweiligen Lagerstellen sowie gegebenenfalls

3

4. die Summe der bereitgestellten Lagervolumen (Lagerkapazitét),
5

6 el

die Reichweite der Produkte in Arbeitstagen

angegeben.

Das Recyclat und den Ausschuss bewertet man unabhangig ihrer Herkunft. Beim

Recyclat nimmt man bei der Volumenberechnung das Gewicht des Rohstoffes 1 an.

18 50 kann z.B. das Rohstofflager 1 aus verschiedenen Silos bestehen.
18 Aufgrund der Festlegung, dass eine Periode tiber 2 Monate geht, wird angenommen, dass in einer Periode regular
40 Tage gearbeitet wird.
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Vers. 1.0

(c) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | _n I nf or mat i onen | G aphi ken |

I 0001br .
Ver t rieI Produktion / Qualitat / Rekl al Anl agever mbgenUm auf ver mJgerI Tr anspor | Personal / Verwaltung / Fi narl i€

aktpell
Pl (Tge 1 prt [
[ -
angezei gl
Peri oc
- Rohstoff 1 [kgi  704.514] 1,400/  503.225| 314,52 | 8oo| | 39,3% | 78,9
N Rohstoff 2 [kgj  230.251 | 1,006 |  210.000 161, 54 | 200/ | 80,5% || 56,0
Recyclat [ | | 275 | 0.4 27|/ | 2000 0,1% | 0,0
Hand-
buch Produkt 1 ||  739.117| 0,246/ 3.000.004] 30.000,00| 75.000 48 9% || 29,5
Produkt 2 ||  764.013] 10, 104 75. 613 | 187, 00 40,7
Peri od
ber i cht Produkt 3 || 2.395.692] 14,800 161878 5.827,00 | 261, 1
Produkt 4 ||  755.420| 0,300 2.518.065 629, 00 [ 2708
Dat ¢
Inpo;t
VK- Artikel Singu| | 4. 600.028) 1] s.792. 7| 57.927,08] 75.000] 81,3% [ 60,7
Dat ¢ VK- Artikel ombil || 1.509.520] 3| 3s.27)[| 3.074,84 17,7
Export
Ausschuss Si ngul u | 365.460] 3.654,¢ 5.000| 82, 5%
Li zenz Ausschuss Conbi | us I 5. 376 I 468, 6
Bt | J >

Abb. 50: Ausgabemaske Kennzahlen Umlaufvermégen

Auf dieser Maske ist nur die aktuelle geplante Periode auf den ersten Blick erkennbar
(Periode 2). Die vergangene Periode mit Ist-Werten steht rechts und kann mit der

unteren Laufleiste sichtbar gemacht werden.

GemaR der Festelegung der Produktionsstruktur in Kapitel 4.2 - Leistungsstrome ist das
Halbfabrikatlager als ein Lagerhaus fir alle vier Produkte anzusehen. Dies wird in
obiger Maske durch die beiden groflen weillen Felder dargestellt. Derzeit stehen fir
Halbfabrikate 75.000 m® Lagervolumen zur Verfiugung, dies ist zu 48,9 Prozent

ausgelastet.
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In der Datei GRAPHICS findet sich die nachfolgende Darstellung zur Lagerauslastung.

Auslastung der Lagerstellen

100,0%
90,0% -+
80,0%

70,0%
60,0% -

50,0% -
40,0% -
30,0% +
20,0% -

10,0% A
0,0% -

Rohstoff 1 Rohstoff 2 Recyclat Halbfabrikate VK-Artikel

‘D Periode 1 @ Periode 2 O Periode 3 O Periode 4 @ Periode 5 ‘

Abb. 51: Graphische Darstellung Auslastung der Lagerstellen

In diesem Bild werden die Zustande und damit die Verénderungen Gber die letzten funf
Perioden dargestellt. Somit besteht die Maoglichkeit der genauen Analyse der
Entwicklung der Lagerstellen. In obigem Beispiel (aktuelle Periode 5) nahern sich bis

auf das Halbfabrikatlager die Auslastungen der Lagerstellen in Richtung Vollauslastung.
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4.5.5 Transporte

Die Transportkennzahlen schlisseln die sieben unterschiedlichen innerbetrieblichen
Transporte nach m® und nach benétigten Gabelstaplerkapazitaten auf. Sollten die
bereitgestellten Gabelstapler nicht ausreichen, werden die Glter zu héheren Kosten

trotzdem transportiert.

Tatigkeit Ziel

1 | Transport Produkt 1 und 2 | Lager Halbfabrikate
2 | Abladung Produkt 3 und 4 | Lager Halbfabrikate
3 | Transport Produkt 1 bis4 | Montage

4 | Transport VK-Artikel Lager Artikel

5 | Transport Ausschuss Ausschuss-Lager

6 | Abfrachtung Artikel LKW

7 | Transport Recyclat Recycling

Tab. 42: Innerbetriebliche Transporte

Beim Versandtransport der VK-Artikel Singulus und Combilus wird detailliert nach
Méarkten und Produkten unterschieden. Dabei werden einerseits transportierte Mengen,

andererseits angefallene Kosten aufgezeigt.

Hier haben die Spielteams bereits in der Planungsphase die Méglichkeit, eventuell zu
geringe Bestellmengen von LKW oder Gabelstapler zu erkennen: Die Auslastung steigt

Uiber 100 Prozent.
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Vers. 1.0
(¢) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | -n I nf or mat i onen | G aphi ken |

I 0001br
Vertri 4 Produktion / Qualitat / Rekl al Anl ageverm‘jgel U auf ver mbgen Tr anspor IPersonaI / Verwal tung / Fi narl i€
akt uel |
Peri oc Parludz Per i ode
-~
2 I nnerbetrie —
Transporte (ve) | [N ISR Berbti gt (e[ als [Gonl]
ange_zei al
Reniioc 1 Transport Produkt | ol | 0 [ ol | 0
2 2 Abl aden Produkt < | ol | 0 | of | 0
I 3  Transport Hal bf abrilkate 0 I 0 | 0 | 0
T 4 Transport A | 40. 21 [ 2.81 | 44.75 | 3.13
buch 5 Transpor t ALISSChl'SS 412 | 0 | 2.50 | 0
— 6 Bel aden Lt | 45. 06 | | 28¢ | 47. 62| 178
= el 7 Transport Recyc|at ol 0 | off 0
I?;Lfrt Sume | 89. 40 || 3.10 [ 94. 89 || 3.30
bereitgestellt v‘Eren 14. 40 bereitgestel |t ren 3. 00
Dat ¢ verursachte Kosten [FUR] 2001¢ verursachte Kosten [FUR] 1904(¢
Export
[Transporte Absatz | i{coNNGNNNG: pochenuoestd (ENIUANN  [GEHOUNGHNN- MSHSNGEsE MR
Li zenz
Transport Inl | 22. 799 | 22.80|1] 100, 09| 21. 23| 22.80 || 93,19
| Transport Equ 22.26 | 26. 40 | 84,39 I 26.39 | 26. 40 | 100, 09 ;l
Exit

Abb. 52: Ausgabemaske Kennzahlen Transporte

Weitere Kennzahlen zum Transport Absatz erhalt man mit der rechten Scroll-Leiste. Es
sind dies Transportvolumen Objekt, Summe der Transporte, Transportkosten Inland,

Export, Objekt sowie die Summe der Transportkosten.

4.5.6 Personal, Verwaltung und Finanzierung

Dieser Bereich listet Fach- und Hilfsarbeiter nach Sollbestand und einsetzbaren

Arbeitern auf. Weiterhin wird die Auslastung angegeben.

Betragt die Auslastung der Facharbeiter Uber 100 Prozent, sind die geplanten
Fertigungs- und Montageaktivitdten mit dem Mitarbeiterstamm nicht durchfuhrbar. Es
werden teurere Leiharbeiter bzw. Uberstunden benétigt. Dasselbe gilt fiir Facharbeiter

und die innerbetrieblichen Transporte.

Uberdies erhalt man Auskunft Giber gezahlte Lohne und die geleisteten Sozialabgaben.

Gehalter und Sozialabgaben des Vorstandes werden hier mit eingerechnet. Die Hohe der
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Sozialabgaben ist im Menl Entscheidungen wahlbar und hat Einfluss auf den

Krankenstand der Mitarbeiter (Krankheitsquote).

Das nachfolgende Bild zeigt das Verhaltnis der Fach- zu Leiharbeitern. Hierbei wird

unterschiedne in die absolute Anzahl sowie in die Anzahl der einsetzbaren Arbeiter.

1.600
1.400
1.200
1.000
800
600 -
400
200
01—h

Periode 2 ‘Anzahl @ einsetzbar m Leiharbeiter ‘

Abb. 53: Graphische Darstellung Personalstand

Weiterhin erhélt man Informationen tber die angefallenen Kosten der Verwaltung.

Dabei wird in umsatzabhangige und in mitarbeiterabhéngige Kennzahlen unterschieden.
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. .700
40% | 1.277.70

Verwaltungskosten

Periode 2 mitarbeiterabhéngig Bl umsatzabhéangig

Abb. 54: Graphische Darstellung Kosten der Verwaltung

Im Bereich Finanzierung werden Informationen ({ber das ausgeschopfte
Kreditvolumen, Uber in Anspruch genommenen Liquiditatskredit sowie Uber eigene
Wertpapiere angezeigt. Durchschnittliche Zinssatze und angefallene Schuld- und

Habenzinsen werden ebenfalls ausgewiesen.
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Abb. 55: Ausgabemaske Kennzahlen Personal, Verwaltung und
Finanzierung

Die Auslastung beim Personal bedeutet, wie viele der einsetzbaren Kapazitaten durch
die unterschiedlichen Téatigkeiten (z.B. Produktion, Montage oder Transporte) wirklich

in Anspruch genommen wurden.

Die Verwaltungskosten werden nach umsatzabhangigen und mitarbeiterabhéngigen

Kosten aufgeschlisselt.

Die Zinsséatze der Finanzierung sind p.a. Zinssatze, die resultierenden Zinsen werden

entsprechend der festgelegten Periodendauer von 2 Monaten auf ein Sechstel reduziert.
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4.6 Marktinformationen

4.6.1 Allgemeines

Das Planspiel stellt im Men(punkt ,,Informationen® verschiedene wichtige Zahlen und
Parameter zur Verfiigung. Dabei wird unterschieden zwischen Marktpreisen und

Parameter einerseits sowie Marktforschungsergebnisse andererseits.

4.6.2 Informationen tber Marktpreise

Die Marktpreise / -infos konnen aktiv nur durch die Spielleitung beeinflusst werden.
Dadurch hat sie die Mdoglichkeit, Einfluss auf die Ertrdge und Aufwendungen der
Spieler zu nehmen. Die Preise und Informationen gelten fur alle funf Spieler

gleichermalien.

Im Bereich Einkauf werden Preise fur Rohstoffe und Zukaufprodukte sowie die

Gebduhren flr gegebenenfalls unnétige Anfahrten aufgezeigt.
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Abb. 56: Ausgabemaske Marktpreise Einkauf

Die Gebihren fur unnétige Anfahrten werden féllig, falls bestellte Rohstoffe oder
Zukaufprodukte aufgrund von Lagerengpéssen nicht eingelagert werden kdnnen. Dies

entspricht einem Rucktransport an den Lieferanten.
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Auf der Bildschirmmaske Silos / Lager / Maschinen erhalt man Informationen tber die

Preise fur Neuanschaffungen sowie erzielbare Einnahmen fiir Vermietungen.

Vers. 1.0 | |
(¢) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl eln _ G aphi ken
I 0001br h
Mar kt prei se / -‘Param-:-t e| Mar kt f or schung kl Mar kt f or schung gtl
akt uel | "
Far G Einkaw Silos / Lager / MiSfi Tr anspo I Personal / Verwall Fi nanzi erung / Sonsl
2 | Pariods | | Peri ode | | Pariodz | | Per i ode
" [Recyerat |
angezei gt .
Peri oc Rohistoff 1] 400 | 20. 000} | 20. 000 Recyclat Si [ 500 || 20. 000 | 20. 000)
2 Rohstoff 1 S I 400 | 18. 000) I 18. 000 Recycl at Si | 100 | 18. 000 | 18. 000
RN Rohistoff 1S 300 || 15. 000} | 15. 000) | |
Lager
Rohstoff 1 S I 300 | 20. 00Q) I 20. 000
Hand- hst of £ Lager TYE | 75. 000 | 255. 0001 | 255. 000)
buch Rohistoff 1S ;o0 || 18. 000 | 18. 000
Lager Ty 1 1
' Rohstart 18 [ | ool | ] [ 50. 000 88. 000 | 88. 000
Poersont Lager TYE | 20.000 | 77. 000 | 77. 000
Rohstoff 2 S | ;09 20. 000 20. 000
| | ool Lager TYE | 5. 000 20. 500 | 20. 500)
IDatz RSEETT 2 S I 200 I 18. 00 I 18. 009 M et ei nnahme 1. 00( I 2. 000 I 2. 000
nport .
Rohstoff 2. ;o0 || 15. 000} | 15. 000
Rohstoff 2 S
E,);(,a“t I 100 | 20. 00Q) I 20.000 " Fypschinen |
por
Rohstoff 2 S . .
I 100 I 18. 000 I 18. 000 Pr odukt i onsmaschi ne I 600. 000 I 600. 000
Rohstoff 2 S . .
Li zenz | 200 [ 15. 00 15- 009 Produkti onsnaschine | 400. 000 | 400. 000
M et ei nnahme je 1 I 100 I 100 Mont agenaschi | I 100. 000 I 100. 000
Exit |

Abb. 57:  Ausgabemaske Marktpreise Silos, Lager und Maschinen

Silos, Recyclat-Silos sowie Lager koénnen in unterschiedlichen GroRen aufgebaut
werden. So gibt es z.B. Silos fiir 200, 300 und 400 m® Inhalt. Lagergebaude stehen in
den GréRen 5.000, 20.000, 50.000 und 75.000 m® zur Verfiigung. Bei der Beschaffung
ist zu berticksichtigen, dass erworbene Geb&ude nicht wieder verduRert werden kdnnen,

es ist lediglich eine Vermietung moglich.
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Unter Transporte werden die Kosten je transportiertem Kubikmeter und Markt angeben
sowie die anfallenden Ausgaben fiir die Investition oder Anmietung von Gabelstaplern.
__Entscheidungen | Fechmungsvesen | getri ebskemnzani §n |G RGen | crahiken |
- - -
_7—

0001br

Y e —— e
C

Pari gz Peri ode

1
ARILEE

I
I

g
[ 2]
=
-
-

-

-

—

—

Abb. 58: Ausgabemaske Marktpreise Transport

Die Kosten fur die Absatztransporte sind Fixkosten je bestelltem LKW sowie abhéngige
variable Kosten je transportiertem m? firr Inland, Export und Objektgeschaft. Fiir jedem

transportierten m* fallt weiterhin eine Palettengebiihr an.

Die Gabelstapler kénnen erworben oder je Periode angemietet werden. Sind zuviel
Gabelstapler im eigenen Bestand kdnnen diese vermietet werden. Die Nachfrage hierfir

ist unbegrenzt.
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Unter Personal / Verwaltung erhélt man Informationen tiber Léhne, Einstellungs- und
Entlassungsaufwendungen sowie Uber anfallende Mehrkosten beim Einsatz von
Leihkraften.
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Abb. 59:  Ausgabemaske Marktpreise Personal und Verwaltung

Weiterhin ~ werden  die  Verwaltungskosten nach  umsatzabhéngigen  und
mitarbeiterabhéngigen Kosten aufgeschlisselt. Dabei sind fixe Kosten und variable
Kosten zu addieren. So fallen bei einer Anzahl von 800 Mitarbeitern
mitarbeiterabhéngige Verwaltungskosten in Hohe von 1.000.000 + 700*600 + 100 *
500 = 1.470.000,- € an.
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Finanzen / Sonstiges gibt einen Uberblick tiber die Geldmarktsituation sowie Uber

gegebenenfalls anfallende Beratungsgebiihren durch die Spielleitung.

Vers. 1.0
(¢c) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen | G aphi ken
I 0001br P
Mar kt prei se / -‘Paramet e| Mar kt f or schung k| Mar kt f or schung gtl
aktuel | . i
Peri oc Einkat| Silos / Lager / Mascl Transpo I Personal / Verwal t igianzi erung / SOHSI
2
angezei g e | Periode | BEETOTENN| | Periode
Peri oc
I—Z - Mar kt f or schung
] Kredit [ 10 000. 000f 7,8% [ 7.8% kiei [ 8.000 8. 000
Kredi t | 20. 000 oool 8, 0% | 8, 0% gfossl 15. 000 | 15. 000)
b - EIC N s 000
Uber zi ehungskr I 14. 0% I 14. 0%
Peri ode Steuersatl 45% I 45%
beri cht Anlage §  10.000. 000] 4,0% [ 4, 0%
Anl age <l 20. 000. oool 5, 0% | 5, 0% Beratung durch
Dat ¢ Spi el | ei t ung
I mpor t Anlage 5 0. 000. 000] 6, 2% [ 6 2% [ 5. 000 [ 5. 000
Dat ¢
Expor t
Li zenz
et |

Abb. 60: Ausgabemaske Marktpreise Finanzierung und Sonstiges

Die ausgewiesenen Zinssétze sind Zinsen p.a. In der GuV werden diese entsprechend

der Periodenlédnge von 2 Monaten um ein Sechstel reduziert.

Die Spielleitung hat die Mdglichkeit, den Spielern ein Beratungshonorar in Rechnung

zustellen. Dadurch versucht man zu ereichen, dass sie Spieler sich bei Problemen nicht

sofort an die Spielleitung wenden. Ziel ist es, dass die Spieler das auftretende Problem

eigenstandig analysieren und ldsen.

4.6.3 Informationen Uber Parameter

Im Unterschied zu den Marktpreisen sind die Parameter in der Regel fix, d.h.

sie

werden im Verlaufe eines Spieles nicht geéndert. Bei den Parametern erh&lt man

Informationen Uber
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1. Produktion: Stiickliste, Gewichte, Volumen, Produktionsdauer etc. der einzelnen
Halb- und Fertigfabrikate

2. Maschinen: Kapazitaten, Fix- und variable Produktionskosten, Abschreibungsdauer

3. innerbetriebliche und externe Transporte: bendtigte Kapazitdten, Dauer und
Volumen sowie tber

4. Personal: verfligbare Kapazitaten je Mitarbeitertyp.

Im Menu Stucklisten werden neben detaillierten Stiicklisten fir Singulus und Combilus
Informationen zu Einheiten, technischen GrofRen oder benétigter Produktionsdauer fir

jedes der Produkte 1 bis 4 sowie fr die beiden VK-Artikel angegeben.

\Zecr)s'zoldoo Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl ({n I nf or mat i onen | G aphi ken
I 0001br Mar kt prei se / -i FRpanet el‘l Mar kt f or schung k| Mar kt f or schung gtl
I?’Z:‘ iUEI(I St dekl i Stl Maschi nerl Transpor I Abschr ei bungen / Personal / I
2
ﬁg.qe_ZEi al [Produktion / Fertigung | [ISinoulus [CSRBMNuS
erl oc
I—Z Stuckliste I 100 | 4 Produkt 3
== e
1
Hand-
o 15 [Pr odukt }
- Ein Sttck [St] |1St:50|| lSt|| 1m|| 1St|| 18t|| 1St|
berich A
S Gewi cht [kg/St] [ 85 [ 11,54 [ 0,085 [ 2 [ 4 [ o, 08
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Abb. 61: Ausgabemaske Parameter Stiicklisten

Die Stickliste fir Combilus setzt sich aus 4 Stuick Produkt 1, 3 Stiick Produkt 2, 1 Stlick
Produkt 4 und 15 Stuck Produkt 4 zusammen. In der Zeile ,Ein Stick® ist
aufgeschlusselt, welche Einheit ,,ein Stiick” hat. Im Falle des Produkt 1 ist die z.B. der 1
m, im Falle der anderen drei Produkte jeweils ein Stiick. Weiterhin werden Gewichte,

Volumen sowie die Produktionsdauer (Produkt 1 und 2) bzw. Montagedauer (Singulus
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und Combilus) der einzelnen Teile angegeben. Die fiir die einzelnen Schritte

notwendigen Personalkapazititen sind ebenfalls angegeben.

Im Menl Maschinen erhélt man technische und wirtschaftliche Informationen zu den
benutzten Produktionsmaschinen. So erfahrt der Spieler wie hoch die fixen und
variablen Kosten einer Periode sind, welche Zuschlage er bei Uberstunden auf die
variablen Kosten hinzurechnen muss oder tber wie viele Perioden die Maschinen

abgeschrieben werden.

Vers. 1.0
(¢) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n | nf or mat i onen G aphi ken
I 0001br
Mar kt prei se / -i RRpanet el‘l Mar kt f or schung k| Mar kt f or schung gtl
akt uel | — - " -
Peri oc St iickl i st eMaschi "efi Transpor I Abschr ei bungen / Personal / I
2
angezei gl
Peri oc
2
4 I » I
Hand- i i )
buch pro Stunc pro Ta pro Perio Fi xkost¢ Kosten je ! Kost er Anzah
Maschi nent yp [ Cap/ h] [ Cap/ Tag] [ Cap/ Peri ode[ EUR/ Peri ode] EUR/ Cap] zuschlag [ %4 Peri oden
Peri ode Produktion 1 %
S IE [ 72 [ 2880 [ 600 [ 2 [ 130% [ 60
Prioduktilon 21| 4 [ 96 [ 3.840 [ s50 | 3 [ 130% [ 60
Dat ¢ Mont age 5 E 30%
e g [ 5 [ 120 [ 4.800 [ 350 B [ 130% [ 60
Dat ¢
Export
Li zenz
it |

Abb. 62: Ausgabemaske Parameter Maschinen

In obiger Maske gilt fur die Maschine der Produktion 1, dass pro Periode Fixkosten in
Hohe von 600,- € sowie variable Kosten in Hohe von 2 € pro produzierter Kapazitét
anfallen. Verkniipft man die Information 2.880 verfligbare Kapazitaten pro Maschine
pro Periode mit der Information, dass die Produktion des Produktes 1 eine Kapazitét
von 0,002 pro Meter bendtigt - diese Informationen findet man in der Maske
Stucklisten, die auf der Seite vorher beschrieben wurde - kann man errechnen, dass mit

einer Maschine pro Periode 2.880 / 0,002 = 1,44 Mio. m Rohr produziert werden
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kdnnen. Daflr fallen variable Betriebskosten von 2 * 2.880 = 5.760 € an. Nicht

beriicksichtigt werden hier die Material- und Personalkosten.

Im Menu Transporte werden technische (benétigte Kapazitdten Gabelstapler),
personelle (bendtigte Kapazitaten Hilfsarbeiter) und teilweise wirtschaftliche Parameter

(fix und variable Kosten fir Gabelstapler) fiir die innerbetrieblichen Transporte

angegeben.
Vers. 1.0 . . . a
(¢) 2000 Ent schei dungen | Rechnungswesen | Bet ri ebskennzahl 4n I nf or mat i onen G aphi ken
I 0001br
! Mar kt prei se / -i FApgnet el‘l Mar kt f or schung kI Mar kt f or schung ng
akt uel | = - - -
Peri oc St tickl i st] Maschi nen Transpor |Abschr ei bungen / Personal / I
| 2 [Innerbetriebliche Transporte |
i -r -er
angezei gl Nr. Vorgang Ziel Ei nhei t
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l— 1 Transport Produkt 1 Lager Hal bf abri kat e I 0,09 I 0,09
2
9 I R I 2 Abl adung Produkt 3 und 4 Lager Hal bf abri kat e I 0,08 I 0,08 [ Cap/ ]
5 5 Cap/ nB
3 Transport Produkt 1 Mont age I 0, 06 I 0, 06 [ Cap/ ]
Hand- 4 Transport Singulus / C Lager Artikel / Lager Ausschull 0, 07 I 0,07 [CEH i
e I 0,07 | 0,07 [ Cap/ n8]
5 Abfrachtung Singulus / Conbilast kraft wagen ! !
Peri ode 6 Transport Recy Recycl i ng I 0,07 I 0,07 czlie!
beri cht [ Cap/ 8]
7 Abfracht ung Ausschuss Last kr af t wvagen I 0,10 I 0, 10
Dat ¢
| mpor t
LKW Ladevol umen Gabel st apl er
ooty - -
Export
nB/ L
I 120 [ b pro Stunde [Capll 1 I 100 Fi xkost en [ EUR/ Peri ode]
Uf e pro Tag [Cap/1 I 3 I 5 Kosten je Cap [EUR/ Cap]
pro Periode [Cap/Pe I 320 I 1309 | Kostenzuschlag [%4
Exit I

Abb. 63: Ausgabemaske Parameter Transporte

So benétigt z.B. der Transportvorgang Nummer 4 fiir einen transportierten Kubikmeter
eine Gabelstaplerkapazitat von 0,07 und eine Personalkapazitat von ebenfalls 0,07. Mit
der Information Uber die in einer Stunde verfiighare Gabelstaplerkapazitat von 1 l&asst
sich errechnen, dass ein Gabelstapler in einer Stunde ca. 1 / 0,07 = 14,3 m® der VK-

Artikel in das Artikellager oder in das Ausschusslager transportieren kann.

Im Menu Abschreibungen / Personal und Kredite kann sich der Spieler tUber die
Abschreibungsdauern des Anlagevermdogens, uUber Kapazitaten der Mitarbeiter sowie

Uber das im in der Periode maximale Kreditvolumen informieren.
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Vers. 1.0
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Abb. 64: Ausgabemaske Parameter Abschreibungen, Personal und Kredite

Die Abschreibungsperioden sind durch die Spielleitung auch wéhrend eines laufenden

Spieles anderbar. Dies bewirkt eine Reduktion des Anlagevermdgens.

Bei einem Anlagevermdgen von 10 Mio. € und einem bereits in Anspruch genommenen
Kredit in H6he von 4 Mio. € ergibt sich bei obiger Parametereinstellung ein restliches
Kreditvolumen von 2 * 10 - 4 = 16 Mio. €.

4.6.4 Ergebnisse der Marktforschung

Je nach Auswahl der gewinschten Marktforschung durch ein unabhdngiges Institut
a7l

werden bestimmte Informationen den Spieler bereitgestellt.™ Hier geht es insbesondere
um Marktanteile bei Absatz und Umsatz sowie um die wichtigsten Kennzahlen der

Wettbewerber.

87 Die Inhalte sind im Kapitel 4.4.1.1 (Markt- und Wettbewerbsberichte) beschrieben.
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Abb. 65: Ausgabemaske Marktforschung klein (Teil 1)

Der kleine Marktforschungsbericht informiert wie in der obigen Abbildung
ersichtlich u.a. Uber den eigenen Absatzanteil am Gesamtmarkt der beiden Artikel
Singulus und Combilus, (ber den Umsatzanteil aller Spieler am Gesamtumsatz
(Singulus und Combilus auf allen Markten), iber die Anzahl der Mitarbeiter sowie Uber

den Perioden- und Gesamterfolg eines jeden einzelnen Bewerbers.

Aufgrund der groRen Anzahl der nicht sichtbaren Kennzahlen folgt der untere Teil der

Maske Marktforschung klein.
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Abb. 66: Ausgabemaske Marktforschung klein (Teil 2)

In dieser Maske sind Informationen ausschlieflich aus der vergangenen Perioden
dargestellt. Sie sind wie 6ffentlich zugangliche Geschéftsberichte zu verstehen, die die

aktuelle Situation immer nur ,,verspéatet* darstellen.

Teile dieser Ergebnisse werden wiederum in der Excel-Datei im Verzeichnis
GRAPHICS dargestelit.
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Abb. 67: Auszug Graphische Darstellung Kennzahlen Wettbewerb (Teil 1)

In diesem Bild wird sehr schnell deutlich, wie das eigene Unternehmen gegeniiber den
Wettbewerbern steht. Der eigene Marktanteil bei Singulus betrdgt in diesem Fall 26
Prozent. Somit hat das Unternehmen die anfangliche Startsituation genutzt und den
Marktanteil von 20 Prozent auf dem Inlandsmarkt und 8 Prozent auf dem Exportmarkt
hervorragend gesteigert. Bezliglich der Umsatze ist das Unternehmen jedoch etwas

schlechter positioniert.

Der grofl3en Marktforschungsbericht liefert weitere Informationen iber den Markt und
die vier Wettbewerber. Neben der Summe der effektiven Werbevolumen - gemal
Definition sind dies die Werbeausgaben Uber drei Perioden verteilt - finden sich
Informationen Gber die Preisstruktur sowie detaillierte Kennzahlen Uber die

Wetthewerber.
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Abb. 68: Ausgabemaske Marktforschung groB (Teil 1)

Aufgrund der groRen Anzahl der nicht sichtbaren Kennzahlen folgt der untere Teil der

Maske Marktforschung groR.



Kapitel 4: Konzeption des Planspiels LogisticPLUS 170

)

Peri ode

8.912. 609

1,1770293¢

53, 5%

6.002. 613

1, 1583878¢€

30, 1%

L
[
L

LI
{111

[ ooour |
[ 2]
re
-
-
-
-
-
—

Abb. 69: Ausgabemaske Marktforschung groR (Teil 2)

Die groRe Marktforschung liefert deutlich weitergehende Ergebnisse als die kleine
Marktforschung. Hier werden u.a. Zahlen der jeweiligen Umsatztrager, Markt- und

Exportanteile angegeben.
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Abb. 70: Auszug Graphische Auswertung Kennzahlen Wettbewerb (Teil 2)
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In obiger Darstellung ist ersichtlich, dass das Unternehmen beim Umsatz Singulus tber

dem Marktdurchschnitt von 20 Prozent liegt (Bild links oben). Beim Umsatz Combilus

liegt das Unternehmen genau im Marktdurchschnitt (Bild oben rechts). Diese beiden

Bilder sind links unten zusammengefasst. Deutlich erkennt man, dass das Unternehmen
C das Schlusslicht bildet.



Kapitel 4: Konzeption des Planspiels LogisticPLUS 172

4.7 Reihenfolge der Simulation

Das Programm selbst ist in verschiedene Module eingeteilt. Diese werden in folgender

Reihenfolge gerechnet:

1 Absatz

2 Anderung Anlagevermdgen
[~—" . .

3 Montage, Produktion & Einkauf

4 Maschinen- & Personalkapazitaten
~——" )

5 Personaldnderung
\/

6 Kostenrechnung
\/

7 Lagerbewertung
~——" )

8 Umsatz- & Finanzkennzahlen
\/

Abb. 71: Reihenfolge der Simulation

Anmerkungen:

1. Absatz: In der Planungsphase jedes einzelnen Unternehmens - d.h. vor der
Bestatigung der Absatzplanung - werden alle Eingaben der Spieler als Soll-Werte
ubernommen. So gilt fur die direkt daraus folgenden Kennzahlen wie Bilanz, GuV,
Lager- und Produktionszahlen, dass die Planmengen auch wirklich zu dem
gewiinschten Preis abgesetzt wurden.

Nachdem die Spieler ihre Planungen an den Marktplatz geschickt haben, werden
dort die definitiven Absatz- und Preispotenziale bestimmt (Marktphase). Diese
werden dann den Spieler zugewiesen. Daraus resultieren die definitiven
Absatzmengen und Preise, was wiederum Einfluss auf Produktion, GuV, Bilanz,

Kasse, etc. hat.
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2. Anlagevermogen: Die gewiinschten notwendigen Anderungen bei den Lagern, den
Silos und den Produktionsmaschinen werden durchgefihrt.

3. Montage, Produktion und Einkauf: Nachdem bereits unter (1) erfolgten Absatz

schliel3t sich die Montage bzw. Produktion an. Dabei wird das Schaubild aus Abb. 4
(Leistungsfluss des Unternehmens LogisticPLUS) von rechts nach links
»abgearbeitet“: Das freie Volumen im VK-Lager hat sich aufgrund des realisierten
Absatzes vergroRert. Dadurch kdénnen die montierten Verkaufsartikel Singulus und
Combilus eingelagert werden. Dies hat zur Folge, dass das Halbfabrikat-Lager freies
Volumen erhélt, was wiederum fur die Einlagerung der Artikel 1 bis 4
Voraussetzung ist.
Anmerkung: Aufgrund der Priifung der einzelnen Auftrdge nacheinander kann es
vorkommen, dass z.B. das Volumen des Halbfabrikat-Lagers fir die zu
produzierenden Volumen Produkt 1 und 2 sowie flr die einzukaufenden Volumen
Produkt 3 und 4 nicht ausreicht. Bevor dies Uberprift wird und gegebenenfalls die
Bestell- bzw. Produktionsmengen dementsprechend verringert werden, wird
festgestellt, ob die Produkte 1 und 2 U(berhaupt in der gewilinschten Menge
produziert werden kénnen. Hier erfolgt wenn notwendig auch eine Verringerung der
Produktionszahlen.

4. Kapazitaten: Die flr die Produktion und Montage bendtigten Maschinen- und
Personalkapazitdten werden berechnet. Waren zuwenig Kapazitdten vorhanden,
werden teurere Leihkapazitaten in Anspruch genommen.

5. Personaléanderung: Es werden Fach- und Hilfsarbeiter eingestellt oder entlassen.
Diese haben somit keinen Einfluss auf die Wertschépfung in der aktuellen Periode.
Allerdings fallen bereits Kosten fur Einarbeitung an.

6. Kostenrechnung: liefert u.a. die Herstellungskosten der Artikel Singulus und
Combilus. Diese werden als Bilanzwerte ibernommen.

7. Lagerbewertung: Berechnung und Bewertung der Bestande, Reichweiten der
Lager.

8. Umsatz- und Finanzkennzahlen: Bilanz, GuV, Cashflow, Umsatzrentabilitat und
Liquiditat werden berechnet. Sollte das bisherige Fremdkapital nicht ausreichen, um
die Liquiditdt sicherzustellen, kommt es zur Vergabe eines teuren
Liquiditatskredites. Dies wird dem Spieler angezeigt. Sollte ein Liquiditatskredit in

Anspruch genommen werden, folgen daraus Anderungen in GuV und Bilanz.
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5 Konzeption des Spielleitermoduls

Game participants learn from their own

fiee |

results as well of the results of others.

5.1 Aufbau und Bedienung

Das Spielleiter-Modul hat drei unterschiedliche Aufgaben:

1. Einerseits soll das Modul den Spielleiter insbesondere bei der Analyse der
vergangenen Spielrunde und somit bei der periodischen Erstellung der ,,Berichte
der Spielleitung® unterstutzen. In diesen Berichten werden Informationen zum
derzeitigen und zukunftigen Marktgeschehen an alle Spieler verteilt. Dies gilt auch
fur notwendige Detailanalysen fiir einzelne Spieler, wenn diese ,,mit ihrem Latein
am Ende sind“.

2. Es soll andererseits die Markte simulieren, auf denen die Produkte abgenommen
werden bzw. auf denen die Nachfrage vorhanden ist. Ergebnis der Simulation sind
z.B. Zuteilungen von maximal moglichen Absatzvolumen der beiden Produkte
sowie die Bestimmung der Unterstlitzungsfaktoren (z.B. des Werbefaktor).

3. Zuletzt hat der Spielleiter die Moglichkeit, fir die ndchste Periode verschiedenste
Parameter zu beeinflussen. Er kann beispielsweise ankindigen, dass die Nachfrage
in den nachsten Perioden abnehmen wird oder dass bestimmte Rohstoffe teurer

werden.

Sieht man sich die im Kapitel 4.1 gezeigte Abbildung ,,Abwicklung einer Periode“ aus
der Sicht der Spielleitung an, so ergibt sich nachfolgendes Bild.

188 Anderson / Morrice (Simulation Game, 2000) Seite 40.
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Abb. 72:  Abwicklung der Simulation
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Die Unternehmen planen als erstes ihre Entscheidungen z.B. der Periode T= 3 auf Basis

der Ergebnisse der vorhergehenden Periode (T=2) . Nach der Versendung der Daten an

die Spielleitung werden im Spielleiterprogramm drei Schritte durchlaufen:

1. In der Periodenanalyse wird die vergangene Periode (T=2) analysiert. Dabei wird

u.a. ausgewertet, welche Marktanteile die Unternehmen wirklich erzielt haben oder

welche internen und externen Kennzahlen sich fiir die Unternehmen aufgrund ihrer

und der Entscheidungen der vier Konkurrenten ergeben haben.

2. In der Marktsimulation wird die aktuelle Periode (T=3) simuliert. Es werden z.B.

die eingesendeten Daten Uberpruft sowie aufgrund der Entscheidungen der einzelnen

Spieler ihnen Marktanteile zugewiesen.

3. Die Marktplanung widmet sich den folgenden Perioden (T=4). Hier kann die

Spielleitung Einfluss auf die Parameter nehmen und so z.B. die Preise fur

Beschaffung andern oder aber das Marktvolumen nach oben oder unten korrigieren.
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Das Spielleiter-Modul ist optisch dahnlich dem Spieler-Modul aufgebaut. Auch hier

stehen verschiedene Funktionen stehen zur Verfligung:

1. Data Import: Es werden die Daten der funf Spieler eingelesen. Dabei werden die
importierten Daten mit dem der Spielleitung vorliegenden Stand verglichen. Sollten
Abweichungen (Manipulation) erkannt werden, wird dies dem Spielleiter mitgeteilt.

2. Simulation / Graphiken: Hier findet die Berechnung der neuen Nachfragemengen
der Mérkte je Spieler und Produkt statt.

3. Neue Periode: Es werden die Vorgabewerte der aktuellen Periode in die neue
Periode Gbernommen. Gegebenenfalls bereits vorab gednderte Felder werden nicht
uberschrieben. Es erfolgt eine Mitteilung an den Bediener.

4. Neuer Bericht: Ein HTML-File wird aufgerufen.

5. Offne Bericht: Es wird der Bericht der angezeigten Periode gedffnet.

6. Data Export: Die Daten der Spieler werden in EXCEL-Files kopiert und in einem
Datenverzeichnis der aktuellen Periode abgelegt.

7. Vorgaben Spielleitung: Die Spielleitung kann hier verschiedene Parameter
vorgeben oder dndern.

8. Analyse Gesamtmarkt: Auswertung der Mérkte, jeweils Summenbetrachtungen.

9. Einzelanalyse Spieler: Verschiedene KenngroRen der einzelnen Spieler werden
dargestellt.

10. Daten zum Spiel: Teilnehmerinformationen (Namen, Kontakt- und sonstige Daten).

5.2 Steuerungsgrolen

Die wichtigsten VVorgaben der Spielleitung sind die Nachfragefunktionen der beiden
Produkte auf den einzelnen Mérkten. Die Spielleitung gibt fir jedes Produkt auf dem
Inlands- und dem Exportmarkt die preisabhéngigen Nachfragefunktionen vor. Dazu legt

die Spielleitung die jeweilige Nachfragemenge bei zwei Preisen fest.
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Abb. 73: Nachfragevorgabe durch die Spielleitung

Der Spielleiter muss vor der ersten Runde zwei Preise und die damit verknipften
Nachfragemengen des Marktes vorgeben. Der erwartete Durchschnittspreis@ sollte
dabei irgendwo in der Mitte der beiden Preisvorgaben liegen. In obigem Beispiel
werden somit bei einem durchschnittlichen Marktpreis von 100,- € 90.000 Stuck eines
Produktes nachgefragt. Da die Funktion linear verlauft, wirden bei einem Preis von 75,-

€ 145.000 Stuck nachgefragt werden.

Neben der direkten Einflussnahme auf jedes einzelne Unternehmen - die Daten der
Spieler kénnen im Falle von Fehlern, Liquiditatsengpdssen oder sonstigen Punkten
nachtraglich abgeéndert werden - besteht fiir die Spielleitung die Mdoglichkeit, eine
Reihe von generellen Parametern zu andern. Nachfolgend eine Aufstellung tber die

beeinflussbaren GroRen.

8 Die Spielleitung erhalt in deren Hilfsprogramm detaillierte Hinweise, in welcher Bandbreite die Selbstkosten der
Spieler bei welcher Startsituation jeweils liegen koénnen. Je nach langfristiger Marktplanung der Spielleitung
(Schrumpfung, Wachstum, etc.) kann die Nachfragemenge bzw. die Bruttomarge fiir die Spieler mittels der
Nachfragemenge (iber dem Preis ,,eingestellt” werden.
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Bereich Parameter

Nachfrage Festlegung der Nachfrage fiir zwei Produkte auf zwei Mérkten
Festlegung des Ausschreibungsvolumens und Mindestpreises
Einkauf / Entsorgung | Rohstoff- und Produktpreise

Kosten firr Recycling

Kosten fiir Riicknahme der zuviel bestellten Rohstoffe oder Produkte

Silos / Lager Preise flr neu zu beschaffende Silos oder Lagerhallen

Bestimmung der zu erwartenden Mieteinnahme bei Vermietung
Maschinen Preise fiir neu zu beschaffende Maschinen

Festlegung der fixen und variablen (Produktions-) Kosten je Maschinentyp
Transporte LKW-Transport- und Anfahrtsgebiihren

Preise flir neu zu beschaffende oder zu mietende Gabelstapler
Personal Lohnkosten je Mitarbeitertyp

Einstellungs- und Entlassungskosten

Zuschlagsfaktor bei Uberstunden

Finanzen / Sonstiges | Festlegung der Zinsaufwendungen (Zinsertrage) bei Krediten (Anlagen)
Kosten fir Marktforschung

Kosten firr Beratungsdienstleistungen

Tab. 43: Auswahl Steuerungsgroéfien des Spielleiters

Die Parameter sind einzeln durch die Spielleitung &nderbar. Um die Einfachheit der
Bedienung durch die Spielleitung zu gewahrleisten besteht die Mdglichkeit, dass per
automatisiertem Befehl alle Parameter der aktuellen Periode in die folgende Periode
ubernommen werden. Eventuell bereits vorab gednderte Parameter - z.B. eine in Periode
3 angekindigte Ausschreibung fir Periode 6, die damals auch bereits in das
Spielleitermodul eingetragen wurde - wird nicht Gberschrieben. Der Spielleiter erhalt in

diesem Fall einen Hinweis, dass bestimmte Parameter bereits Werte enthalten haben.
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Abb. 74: Einstellungsmdéglichkeiten Nachfrage (Spielleitung)

Das obige Bild zeigt eine Maske der zahlreichen Einstellméglichkeiten fir die
Spielleitung. Fir die beiden Produkte Singulus und Combilus kénnen jeweils die beiden
preisabhdngigen Volumen fir den Inlands- und den Exportmarkt angegeben werden.
Dabei wird wie oben beschrieben eine Nachfragefunktion mit zwei Preisen und zwei
dazugehdrigen Mengen vorgegeben. Weiterhin hat die Spielleitung die Mdoglichkeit
Ausschreibungen fur die einzelnen Produkte anzukiindigen. In Periode 2 werden z.B.

500.00 m Singulus zu einem Mindestpreis von 2,05 € angeboten.

5.3 Auswertungen

Dem Spielleiter hat einerseits die Moglichkeit, eine Einzelbetrachtung bei jedem
Spieler durchzufiuhren. Somit hat er dieselben Auswertungen, wie sie sich dem Spieler

bieten. Die Darstellungen entsprechen den im Kapitel 4 beschriebenen Graphiken.
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Andererseits  werden automatisch ~ Gesamtauswertungen  berechnet.  Diese

Auswertungen sind Aggregationen uber alle funf Spieler Diese werden in ihrer
fiao]

Gesamtheit nur dem Spielleiter zur Verfigung gestellt. Nachfolgend zwei

reprasentative Beispiele.

Umsatz
250.000
200.000
150.000 - [ Gesamt
[ Singulus
100.000 -~ [ Combilus
50.000 -
0 -
Spicler1  Spieler2  Spieler3  Spieler4  Spieler5  Schnitt ., . . o

Abb. 75: Spielleiterauswertung Umsatz

In nachfolgendem Bild wird deutlich, welcher Einfluss durch die Investitionen auf den
Absatz ausgeibt Wird.IlTJ'| Man kann gut erkennen, wie die einzelnen Spieler ihren
aufgrund des Preises zugewiesenen moglichen Absatz (Marktanteil) aufgrund getéatigter
Investitionen vergrofRern oder verkleinern. Hierbei ist zu beachten, dass einige Faktoren

auch durch die Entscheidungen der Wettbewerber beeinflusst werden.

1% Dije Spieler haben jedoch die Mdglichkeit, zu bestimmten Kosten Teile dieser Auswertungen als
Marktforschungsberichte zu kaufen.

91 50 wird beispielsweise beim Werbefaktor Inland der Spieler 1 mit dem Wert 1,2 unterstiitzt. Dies bedeutet, dass
der aufgrund des Preises ihm zugewiesene Marktanteil mit dem Wert 1,2 multipliziert wird. Siehe hierzu auch
Kapitel 4.3.1.3 (Absatzunterstltzung).
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Effektive Faktoren

1,3

1,2 -
O Spieler 1

11+ ] O Spieler 2

14 N Spieler 3

O Spieler 4

0,9 - O Spieler 5

Schnitt
0,8
0,7 \ ‘
Werbefaktor Werbefaktor F&E-Faktor Qualitatsfaktor Personalfaktor
Inland Export .

Periode 3

Abb. 76: Spielleiterauswertung Effektive Faktoren

Analysiert man z.B. den Werbefaktor Inland so erkennt man, dass die effektiven
Werbeausgaben der Spieler sehr unterschiedlich sind. Spieler 1 und 3 investieren im
Verhaltnis zu den drei restlichen Unternehmen sehr viel in Werbung. In diesem Fall
wird die definierte Begrenzung von maximal 1,2 erreicht (siehe Kapitel 4.3.1.3) Der
Spielleiter (aber auch der Spieler) hat die Mdglichkeit, mittels einer Detailanalyse
festzustellen, um wie viel der effektive Werbeaufwand zu hoch ist. Je nach Situation

kann die Spielleitung dem Spieler dies mittels einer E-Mail mitteilen.

54 Das Computerprogramm fir den Spielleiter

Das Spielleitermodul wird als eigenstandiger Programmcode zur Verfugung gestellt. Es
ist wie auch das Spielermodul in Visual Basic for Applications unter Microsoft Excel 97

in Windows 95 - bzw. Windows NT - Umgebung programmiert.
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Im Verzeichnis SPIELLEITER befindet sich folgende Dateien und Ordner:

Dateien

1. HANDBUCH Die als HTML-formatierte Datei startet automatisch das
Handbuch.

2. LIESMICH Hier werden Informationen zur Installation beschrieben.

3. START Das geschiitzte Startmodul.

4. LPLUSMOD Das geschiitzte Spielerleitermodul.

Verzeichnisse
1. DATA Hier werden (in weiteren Unterverzeichnissen) die Daten der

Spieler gespeichert.

2. GRAPHICS Speicherort fur automatisch erstellte Graphiken beim Einlesen
bzw. Versenden der Ergebnisse einer Periode.

3. INFOS Berichte der Spielleitung. Diese konnen direkt aus dem
Spielleitermodul aufgerufen werden.

4. MANUAL Hier liegen die Daten des (Spieler-) Handbuches.

5. SPIELER Damit die Spielleitung die Moglichkeit hat, direkten Einfluss auf

die Entscheidungen der Spieler zu nehmen, befindet sich hier

eine (abgeanderte) Version des Spielermoduls.
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6 Logistikausbildung mit LogisticPLUS

Training is ,,systematic and scheduled, not a
rescue effort summoned to solve the
problem of the moment. In other words,
training should be a process, not an
Loz]

event.”

Andrew S. Grove

6.1 Zielgruppenidentifikation

Unternehmensspiele dienen heute als wertvolle (erganzende) Instrumente in der
ManagementausbiIdung.@Aufgrund der ursprunglichen Fokussierung auf logistische
Fragestellungen ist die Hauptzielgruppe des vorliegenden Planspiels LogisticPLUS,
Logistikmanager aus- und weiterzubilden. Wie in den vorangegangenen Kapiteln
verdeutlicht, sind fir die erfolgreiche Arbeit als Logistiker bestimmte Fahigkeiten und
Kenntnisse erforderlich. Neben dem fachlichen (Logistik-) Wissen miissen insbesondere
die Funktionszusammenhange der unterschiedlichen Unternehmensfunktionen und die
ertragswirksamen Zusammenhénge in den Produktionssystemen erkannt werden.IEJ
Weiterhin muss der Logistiker verstehen und erkennen, wie sich (seine) logistischen
Entscheidungen auf den Erfolg der Unternehmung auswirken. Hierdurch kann das
Verstandnis fir betriebliche Probleme in benachbarten Funktionsbereichen gestarkt

sowie ein Abbau des Ressortdenkens erreicht werden.h?':“I

Da die Lehre von der industriellen Produktion ein zentraler Teil der Theorie der
Unternehmung in der Betriebswirtschaftslehre ist@ kommen als weitere Zielgruppen

neben Mitarbeitern oder Flhrungskraften aus dem Bereich der Logistik (insbesondere

192 Neff / Citrin (Lessons, 2000) Seite 166. Andrew S. Grove war 1968 Mitgriinder und ist seit 1998 Chairman der
Intel Corporation.

198 vgl. etwa Albach (Unternehmensspiele, 1974), Backen et al. (Experimentation, 1992) oder Paich / Sterman
(Experimental Markets, 1993).

194 vgl. Bloech (Unternehmensplanspiele, 1999) Seite 420.

1% pyma (Spielanleitung, 1992) Seite 11.

1% Bloech (Produktionsplanung, 1999) Seite 408.
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Produktions-) Manager auf allen Ebenen, Nachwuchsfuhrungskrén‘teh?lI und

flag]

Universitaten in Betracht. Auch bei sogenannten Assessmentcentern—ist der Einsatz

von Planspielen durchaus sinnvoll.@'|

Bool

Fur den ersten Kontakt mit Planspielen bieten sich Universititen an.Hier werden eine
grolRe Anzahl von Planspielen neben der wissenschaftlichen Forschung insbesondere zur
Ausbildung  der  Studenten in  den  Studiengidngen  Betriebswirtschaft,
Wirtschaftsinformatik oder Wirtschaftsingenieurwesen eingesetzt. Die beobachteten

bod]

Lernerfolge sind durchwegs positiv.

6.2 Einsatzmdglichkeiten

Das Planspiel LogisticPLUS kann auf Grund seines von Unternehmen und Branchen

unabhéngigen Aufbaus vielen Anforderungen gerecht werden:

1. Essind die (grundsétzlichen) Unternehmensfunktionen Produktion, Logistik, Absatz
und (Finanz-) Berichtswesen vorhanden. Wie im Kapitel 3 unter ,,Arten und
Einteilung von Planspielen“ dargestellt, ist ein genereller Umfang mit den sich
ergebenden Vorteilen gegeben: Generelle Planspiele betonen betriebswirtschaftliche
Zusammenhdnge und Interdependenzen sowohl zwischen den unternehmerischen
Teilbereichen als auch zwischen einem Unternehmen und den Beschaffungs- und
Absatzmérkten.

2. Die Fertigungsstruktur ist einerseits {berschaubar, andererseits so komplex

aufgebaut, dass verschiedenste Ausgangssituationen gelbt werden k(‘jnnen.IZTZI

Weiterhin ist durch die gewahlte mehrstufige Mehrproduktartenfertigung eine

197 7 B. Trainee’s.

1% Ein Assessment Center ist eine Kombination verschiedener Verhaltens- und Arbeitsproben und kann sich etwa

tiber einen halben bis zu mehreren Tagen erstrecken. Urspriinglich wurden Assessment Center bei der Auswahl

des Offiziernachwuchses eingesetzt. VVgl. Hesse / Schrader (Bewerbungsstrategien, 1995) Seite 217 ff.

Man koénnte sich vorstellen, dass ein oder mehrere Bewerber innerhalb kurzer Zeit einerseits eine komplexe

Umgebung analysieren und auf Grund einer vorgegebenen Strategie eine begriindete Entscheidung fallen missen.

Die Auswirkungen der Entscheidungen sind sofort messbar und kénnen einen weiteren Input fiir die Bewertung

der Bewerber geben.

Zum Planspieleinsatz an deutschen Hochschulen vgl. Bronner / Kollmannsperger (Planspieleinsatz, 1997).

201 \/gl. hierzu z.B. Bloech et al. (Ausbildung, 1996), Drossler (Planspiele, 1998), Heidenberger et al. (F&E-
Unternehmensspiel, 2001) oder Kniiwer (Hochschulen, 1998).

199

200
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Vielzahl von Produktionsstrukturen aus der Praxis abgedeckt. Letztendlich wird
durch die Fertigungsstruktur gewahrleistet, dass ein einzelner Spieler grofRe
Schwierigkeiten bei der Bewertung der einzelnen Entscheidungen haben wird. Somit
ergibt sich der notwendige Zwang nach einer Spielergruppe bzw. nach Teamarbeit.

3. Es liegt ein oligopolistischer Wettbewerb vor. Der Erfolg einer Firma hangt auch
von den Entscheidungen der Konkurrenten ab: damit wird garantiert, dass die
eigenen (Plan-) Entscheidungen und daraus abgeleitete (Plan-) Bilanzen in der Tat
Planwerte und keine von Anfang an festliegende Ergebnisse sind.

4. Aufgrund der Wahl des Mediums Computer und insbesondere des Datenaustausches
uber E-Mail ist das Spiel mit regional verteilten Gruppen mdglich. Hierbei ist auch
der internationale Einsatz mit ggf. unterschiedlichen (Bedienungs-) Sprachen zu
nennen.

5. Der Spielleiter hat die Madoglichkeit, nach bzw. vor jeder Periode auf das
Marktgeschehen Einfluss zu nehmen und Konjunkturverldufe und spezifische
Situationen einzustellen. Damit koénnen z.B. ,,Unvorhergesehenheiten” wie
Lagerbrand oder LKW-Fahrer-Streik oder auch regulative Entscheidungen wie

Zuweisung eines Sonderabsatzvolumens aktiv eingesteuert werden.

Nachfolgend seien drei  Ausgangslosungen und damit  unterschiedliche

Herausforderungen fiir die Spieler bzw. den Logistiker kurz angerissen:ELI

1. Marktbehauptung und klassischer Wettbewerb. Hier starten alle flinf Konkurrenten
mit den gleichen Bedingungen. Fur jedes Unternehmen gilt die gleiche Zielsetzung,
wie beispielsweise maximalen Gewinn zu erwirtschaften oder einen bestimmten
Marktanteil zu erreichen.

2. Markteintritt im Sinne von Existenzgrindung: Vier Unternehmen teilen sich den
Markt, ein Unternehmen startet mit wenig Kapital, wenig Produktion (und damit

wenig Produktionsmitteln) aber guter Kostenstruktur. Ziel fir das Unternehmen ist

22 Gemeint ist hiermit der Zustand der einzelnen Unternehmungen zum Anfang des Spiels, also in der nullten
Periode.

23 prehm verweist auf zwei grundsatzliche Typen von Ausgangssituationen: (a) Die Teilnehmer iibernehmen einen
laufenden Geschéftsbetrieb, in dem Anlagen, Rohstoffe, Fertigerzeugnisse, Vertriebseinrichtungen, etc. bereits
vorhanden sind oder (b) sie griinden ein Unternehmen ausschlieBlich mit Hilfe der bereitgestellten Finanzmittel.
Die Ausgangslage muss nicht notwendigerweise fur alle Spielgruppen gleich sein. Vgl. Prehm
(Marketingplanspiel, 1995) Seite 19.
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es, den etablierten Unternehmen aufgrund der bestehenden Kostenvorteile
Marktanteile abzunehmen.

3. Markteintritt im Sinne von Behauptung gegen starke Konkurrenz: Hier ist ein
Unternehmen dominanter Marktfihrer (Marktanteil z.B. 60 %), die vier restlichen
Unternehmen starten mit einem Marktanteil von jeweils 10 %. Die Aufgabe fir die
vier Unternehmungen konnte lauten erstens die drei direkten Wettbewerber zu

uberfliigeln und gleichzeitig die Position des Marksfiihrers zu schwachen.

Um moglichst reale Bedingungen zu schaffen, hat die Spielleitung die Mdglichkeit,
Eingriffe in das aktuelle Spielgeschehen vorzunehmen. So konnen Lern- und
Erfahrungskurven in  Form von  Produktivitatsverbesserungen (und  damit
Kostensenkungen), Saison- und Konjunkturschwankungen in Form von starker
Nachfragednderung, politische Einflisse in Form von nicht zugestellten Lieferungen

oder bei der Anderung der Steuerlast oder auch direkte Markteinfliisse simuliert werden.

Diese flexible Anpassbarkeit von LogisticPLUS erlaubt damit den Einsatz in
unterschiedlichsten Zielgruppen. Je nach Lernziel und Voraussetzungen der Teilnehmer
ist eine Anpassung an die jeweiligen Erfordernisse moglich, ohne die Teilnehmer zu
uberfordern oder sie bewusst herauszufordern. Diese Anpassungen sind leicht

boa]

implementierbar, es miissen nur einige Variablen wie z.B. Bestdnde geandert werden.

LogisticPLUS ist aufgrund seines Aufbaus in verschiedenen Arten spielbar:

1. Seminar: Hier befinden sich die Spieler fur beispielsweise drei Tage in der gleichen
lokalen Umgebung. Geeignet ist ein Seminarraum mit groflen Tischen und
geeigneter MuItimediaausrUstungE‘.| Der Spielleiter hat so die Mdglichkeit, Fragen
direkt zu beantworten bzw. zusatzliche Lehrmodule einzubringen.

2. Fernplanspiel: Die Spielerteams befinden sich an unterschiedlichen Orten. Sie
treffen ihre Entscheidungen und verschicken die Daten z.B. per E-Mail an die
Spielleitung. Das hat den Vorteil, dass keine feste Terminplanung im Sinne eines
zusammenhéngenden Zeitraumes notwendig ist. Die Teilnehmer konnen sich auf

bestimmte Abgabetermine wie z.B. einen Wochentag einigen. So kann jedes Team

204 1m Planspiel sind drei stringente Satze von Startvariablen als feste Module installiert.
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eigenstandig und unabhangig von den Mitwettbewerbern seine Planungen erstellen.
Weiterhin besteht die Moglichkeit, unterschiedliche Sprachoberflachen zu benutzen.
Diese gestattet es, dass z.B. Teams aus unterschiedlichen Kontinenten in deren
jeweiliger Landessprache planen konnen. Die dann vermutlich englischsprachigen
Auswertungen der Spielleitung sollten in diesem Fall jedoch von allen Teilnehmern
verstanden werden. Andererseits haben die Spieler keinen direkten Kontakt zum
Spielleiter. Die Unterlagen wie z.B. das Handbuch sind dementsprechend
ausfihrlich zu gestalten.

Assessmentcenter: Hier haben Unternehmen die Mdoglichkeit, Stellenbewerber in
verschiedenen Bereiche zu analysieren. So gilt es zu prifen wie und auf welcher
Informationsbasis ein Einzelner eine Entscheidung trifft oder welche Stellung eine
Person in einem Team einnimmt. Weiterhin kann bei der Reduktion des Planspiels
auf eine Periode und bei fester Voreinstellung der vier Wettbewerber die Qualitat

der Entscheidung objektiv gemessen werden.

Fur alle drei Arten der Planspieldurchfiihrung konnen verschiedene gemeinsame

gruppenbezogene Ausbildungsziele erreicht werden:

bas]

Die Teilnehmer werden gezwungen, Gruppen- oder Teamarbeit zu praktizieren.
Voraussetzung fiir eine gute Gruppenzusammenarbeit ist die Kommunikation in der
Gruppe; die Kontaktfahigkeit der Teilnehmer wird verbessert.

Die willkurliche Zusammensetzung der Gruppe verlangt das Auffinden einer
effektiven Organisationsform.

Eine effektive Gruppenarbeit verlangt von jedem Teilnehmer eine aktive Mitarbeit
am Entscheidungsprozess. Der Spieler muss Durchsetzungsvermogen beweisen,
aber auch die Fahigkeit zur Selbstkritik besitzen.

Die Koordination von Planen und Entscheidungen wird gelbt.

25 Fiinf Spielcomputer, ein Computer fur den Spielleiter, Flipchart, ggf. Beamer und Overhead-Projektor.
26 pyma (Spielanleitung, 1992) Seite 12.
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6.3 Seminarkonzeption und Lehrmodule

Planspiele und Unternehmenssimulationen sind keine Selbstlaufer, sondern sie bedirfen
der Einbettung in ein Seminarkonzept oder noch besser in ein Lernkonzept, das Uber
das eigentliche Seminar hinausreicht. Die Seminargestaltung ist - neben der
Modellkonzeption - ausschlaggebend fur die Lerneffektivitéit.IZTlI Hierbei sind
insbesondere auch die Aspekte zu betrachten, die dem eigentlichen Ablauf von
Unternehmensspielen vor- oder nachgelagert sind und erheblich zum Erfolg von

boal

Unternehmenssimulationen beitragen.

Unterscheidet man den Einstieg und Verlauf von Planspielen zeitlich, so kann man in

drei Phasen unterteilen:ﬁ'|

1. den Seminareinstieg durch die Kombination der Unternehmenssimulation mit
anderen Lehrmethoden,

2. den Seminarablauf unter besonderer Beriicksichtigung der Reflexion wvon
Lerninhalten und

3. das Lernen nach dem Seminar unter Berucksichtigung des Lernkonzeptes.

6.3.1 Seminareinstieg

In der ersten Phase stellt sich haufig das Problem, dass die Vielzahl von Informationen
die Spieler Uberfordern. Das Hineinfinden in die komplexe Materie ist bei einem
Neueinstieg fur viele Teilnehmer schwer. So lassen sich die zur Verfugung gestellten oft
sehr detaillierten Berichte oder Beschreibungen aufgrund der ungewoéhnlichen
Darstellung oder aufgrund mangelhafter Transparenz nur schwierig interpretieren.
Weiterhin liegen keine direkten Informationen Uber die Wirkungen der einzelnen

Entscheidungsparameter vor.

Vor dem Beginn und der Durchfihrung des Planspieles muss sich die Spielleitung

grundlegende Fragen stellen:

27 y/gl. Achtenhagen (Lernhandeln, 1992) Seite 182 ff. oder Schol (Modellentwurf, 1992) Seite 196.
28 prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 19.



Kapitel 6: Logistikausbildung mit LogisticPLUS 191

1. Welche Ausbildungsziele sollen durch den Einsatz des Planspiels erreicht
werden ?ml

2. Welche Qualifikationen weisen die Teilnehmer auf und - sofern es sich um
Teilnehmer aus der Praxis handelt - wie sind sie hierarchisch im Unternehmen
eingeordnet ?

3. Wie viel Zeit steht fur das Seminar zur Verfugung ?

4. Auf welche Hilfsmittel (z.B. Taschenrechner) kénnen die Teilnehmer wahrend des

Seminars zurlckgreifen ?

Bei der Definition des Planspiels und in der Ausfihrung der Computerprogramme
wurde versucht, diese Probleme zu beriicksichtigen. So besteht z.B. die Mdéglichkeit, die
Komplexitat durch die Beschrdnkung auf nur einen (Inlands-) Markt oder durch
automatische Bestellung der Transportkapazitaten zu reduzieren. Weiterhin ist das als
HTML-Dokument vorliegende Handbuch als eigenes Computerprogramm konzipiert, so
bu1]

dass es parallel zum Planspiel als Nachschlagewerk zu verwenden ist.

Kenntnisse der Anleitung fur das Planspiel sowie Einblicke in verschiedene
betriebswirtschaftliche Bereiche sind notwendige Kriterien fir die erfolgreiche
Teilnahme und damit fir die Erzielung eines Lernerfolges. Fir den Zeitpunkt der
Ubergabe der Spielanleitung an die Spieler gibt es unterschiedliche Meinungen: Rohn
halt die rechtzeitige Zusendung der Spielunterlagen an die Teilnehmer vor Beginn des
Spiels fur unerlésslich, damit diese sich mit der Aufgabenstellung vertraut machen
kdnnen. Dagegen rat Ceppi von dieser VVorgehensweise mit der Begriindung ab, dass in
der Regel kaum mehr als die Hélfte der Teilnehmer die Arbeitsunterlagen ausreichend
bearbeiten, um auf eine Kurzeinfiihrung zu Beginn des Seminars genugend vorbereitet

b12]

ZU sein.

Ohne die Grundlagen der Betriebswirtschaftslehre - hier sind besonders die Bereiche

Logistik, Produktion, Absatz und (internes) Rechnungswesen zu nennen - und ohne das

29 gchgl (Modellentwurf, 1992) Seite 196.

219 y/gl. hierzu die Ausfiihrungen im Kapitel 3.

211 \Weitere Informationen im Internet unter http://www.LogisticPLUS.de.

212 y/gl. Rohn (Unternehmensplanspiel, 1964) Seite 87, Ceppi (Management Games, 1970) Seite 307 oder auch
Prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 20, der die These von Ceppi durch eigene Erfahrungen unterstitzt.

=
o

=
N



Kapitel 6: Logistikausbildung mit LogisticPLUS 192

Verstandnis fur die funktionellen Zusammenhénge der einzelnen (Modell-) Funktionen

sind die Entscheidungen unter dem Gesichtspunkt der Optimierung jedoch nicht zu
ba]

16sen.

Nachfolgend ein Vorschlag fur betriebswirtschaftliche Lehrmodule, die wahrend des

Spiels entweder im Selbststudium, als Vortrag oder durch gemeinsames Uben zu
budl

erlernen wéren.~Die detaillierte Ausfiihrung bzw. die Inhalte der Modelle werden sich

mit vermehrtem Einsatz des Planspiels ergeben.

Thema Inhalte
Grundfunktionen Darstellung der logistischen Zusammenhange in Spiel und Betrieben.
der Logistik Zusammenhange zwischen Erfolg und Logistik.
Strategische und operative Logistikplanung. Kennziffern und ihre Aussagen.
Produktion Produktion, Qualitatsmanagement und Produktionslogistik.

Aufgaben und Ansatze der Produktionslogistik.

Preis- / Absatztheorie | Preishildung, Preisfunktionen und Nachfrage.
Umsatzfunktion, Deckungsbeitragsrechnung und Gewinnfunktion.

Erfolgsdarstellungen | Bilanz, GuV, Vollkostenrechnung, Deckungsbeitragsrechnung, Cashflow-
Rechnung, Liquiditatsrestriktionen.

Kapitalgesellschaften | Gesellschaftsformen, Steuerrecht, Bilanzierungspflichten.

Investitionen Tatbestande der Investitionsvorhaben. Bedeutung und Merkmale.

Strategische Planung | Strategische Potenziale, Umweltanalyse, Unternehmensanalyse.
Portfolios, Strategien, Strategieumsetzung.

Tab. 44: Lehrmodule und Inhalte

Eine Mdglichkeit der Wissensvermittlung der obigen Lehrmodule wére die Schulung
der Teilnehmer durch die Teilnehmer selbst. So konnten die obigen Module so
aufgeteilt werden, dass jeder Teilnehmer sich vor dem eigentlichen Planspiel in ein
Thema vertiefend einarbeitet und das erworbene Wissen in einem Kurzvortrag allen

Mitspieler zuganglich macht.

Ein weiterer wichtiger Punkt ist eine detaillierte Zeitplanung durch die Spielleitung,
insbesondere fiir die Durchfiihrung als Blockveranstaltung. Hierbei ist zwischen der

theoretischen Wissensvermittlung, einer Eingansbesprechung, dem Erlernen der

213 pack weist darauf hin, dass es z.B. nicht sinnvoll ist, »Planspiele als alleinige Lehrmethode fiir die Aus- und
Weiterbildung zu verwenden. Die meisten Spiele setzen durch Schulung oder praktische Erfahrung erworbenes
Wissen voraus; ein Wissen also, dass vorher mittels anderer Lehrmethoden den Spielern vermittelt worden sein
muss.” Pack (Planspiele, 1968) Seite 14.

214 Hierbei spielt die Form der Planspieldurchfilhrung (z.B. als Fernplanspiel, im Rahmen einer wéchentlichen
Seminars oder als Blockveranstaltung) eine wichtige Rolle.
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Bedienung des Computerprogramms, der gruppeninternen Analyse des aktuellen
Spielstandes und der Entscheidungsfindung, der Auswertung durch die Spielleitung
sowie einer Abschlussbesprechung zu unterscheiden. Je komplexer ein
Unternehmensplanspiel gestaltet ist und je starker die Teilnehmer zur griindlichen
Planung ihrer Entscheidungen angehalten werden sollen, desto gréRRer wird der Bedarf

an Entscheidungszeit.E“|

6.3.2 Seminarablauf

Es ist die erste Aufgabe eines jeden Teams, die Spielanleitung bzw. das Handbuch zu
lesen. Jeder im Team muss uber Strukturen, Produkte, Absatzwege und Bedienung
Bescheid wissen. Eine Einfuhrungsveranstaltung kann die Teilnehmer Uber die

Zusammenhange informieren.

Danach sollten die idealer weise aus drei Spielern gebildeten Teams sich nach
Verantwortungsbereichen aufteilen. Mdoglich ist beispielsweise die im Kapitel 4
vorgeschlagene Aufteilung in Produktion, Vertrieb und Service. Ischebeck weilit in
diesem Zusammenhang darauf hin, dass der Lerneffekt durch eine eindeutige
Kompetenzubertragung jedes Teilnehmers gesteigert werden kann, da dieser einerseits
die ihm Ubertragenen Planungsaufgaben und Entscheidungen - in Abstimmung mit den
anderen Mitgliedern - selbstandig durchfiihrt und andererseits die daraus resultierenden
Ergebnisse gegeniiber seinen Mitspielern vertreten mussteder der Spieler sollte sich
dabei einen Bereich suchen, der ihm aufgrund seiner bisherigen Kenntnisse eher fremd
ist. Dadurch besteht die Mdglichkeit, neue Problemebereiche kennen zu lernen und zu
verstehen und somit ein groReres Verstdndnis fur das Gesamtunternehmen zu

baz]

erlangen.

Ein gutes und von LogisticPLUS unterstltztes Verfahren ist das Durchfuhren einer

Proberunde. Hier besteht die Mdglichkeit Missverstandnisse bei den Teilnehmern zu

215 prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 21.
218 |schebeck (Unternehmensspiele, 1969) Seite 602.
217 y/gl. Prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 24.
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erkennen sowie zu verhindern, dass Fehlinterpretationen gravierende Fehler in den
Folgeperioden nach sich ziehen. Die Gruppenmitglieder kdnnen selbst priifen, ob sie die
Ausgangssituation verstanden bzw. richtig eingeschétzt haben und darauf aufbauend
richtige Entscheidungen getroffen haben. Weiterhin haben die Spieler die Mdglichkeit,
Bual

erste Erkenntnisse Uber das Reaktions- bzw. Marktmodell zu erlangen.

Die Seminarphase selbst birgt hdufig das Problem, dass lediglich die Beherrschung des
Simulationsmodells angestrebt wird, jedoch kein Wissen fir die betriebliche Realitat
hinzugewonnen Wil‘d.@ Daher ist es notig, dass die Spielleitung regelméRig
Auswertungen, Hilfestellungen und Hinweise an die Spieler gibt und damit Reflexionen
der Lerninhalte aktiviert. Diese im englischen als debriefing bezeichnete Reflexion dient
dazu, die Teilnehmer zum Nachdenken Uber ihre Lernerfahrungen anzuregen und ihnen
zum Verstandnis der Anwendung bzw. Anwendungsmaoglichkeiten ihres Wissens in der

betrieblichen Praxis zu verhelfen.

LogisticPLUS erlaubt es jedem Team, Auswirkungen und Ergebnisse der Planung

vor der eigentlichen Marktsimulation unmittelbar zu sehen. Preise und geplante

Absatzmengen als ZielgroRen haben direkten und sofortigen Einfluss auf die Finanz-

und Betriebskennzahlen. Jedes Team kann z.B. im eigenen Spielermodul prifen, ob

1. genugend Rohstoffe fir die geplante Produktion (genugend Halbfabrikate fir die
Montage) vorhanden sind,

2. die Lager-, Maschinen- oder Personalkapazitdten ausreichen (oder ob teure
Uberkapazitaten bereitgestellt werden miissen),

3. genugend LKW bereitgestellt wurden,

4. ob die Einzahlungen fur die geplanten Investitionen und die laufenden Ausgaben
wie Lohne oder Produktionsmittel ausreichen,

5. bestimmte Lager den notwendigen Lagerumschlag aufweisen,

218 yv/gl. Rohn (Unternehmensplanspiel, 1964) Seite 89.
219 y/gl. Schol (Modellentwurf, 1992) Seite 199.
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Als Berichtsformen stehen in der Planungsphase alle in Kapitel 4 beschriebenen
Funktionen bis auf die graphischen Auswertunger{ZQI zur Verfligung. Beim Verlassen
des Moduls ,Entscheidungen* und dem direkten Wechsel in die Menis
»-Rechnungswesen*  oder ,Betriebskennzahlen“  werden alle  funktionalen

Bad]

Zusammenhange des Planspiels realitatsnahe ausgefuhrt. =" Die finanziellen Instrumente
wie GuV, Bilanz, Cashflow, Liquiditat und Kostenrechnung werden komplett berechnet.
In der Planphase ist allerdings nicht bericksichtigt, welche Entscheidungen durch die
vier Konkurrenten getroffen werden. Da diese insbesondere bei der Bestimmung des
Durchschnittspreises und damit des eigenen Absatzes einen sehr groRen Einfluss haben,
ist die Aussagefahigkeit dieser Instrumente - wie in der Realitat deutlich sichtbar -
naturgemald begrenzt. Gerade hiermit wird ein wertvoller Beitrag zum gegenseitigen
Verstandnis von Theoretikern und Praktikern geleistet: Beide kdnnen erkennen, dass
(theoretische) Modelle eine gute Grundlage fir eine Entscheidungsfindung sind, dass
aber die in der Praxis vorkommenden Einflussfunktionen - wie z.B.
Preisnachlassentscheidungen der Konkurrenz - nur sehr schwer modellierbar und damit

fur den Einzelfall nicht vorhersehbar sind.

Zur Abrundung der Durchfihrung des Seminars ist nach der letzten Runde eine
Abschlussbesprechung mit allen Teilnehmern des Planspiels sinnvoll. Zuerst sollten
kurz nochmals die Ziele von Planspielen und das Ziel der Veranstaltung angesprochen
werden. Nachfolgend ist eine kurze Prasentation jeder Gruppe vorzusehen. Hier haben
die Gruppen die Mdglichkeit, riickblickend ihre Unternehmensziele sowie die geplanten
strategischen und taktisch / operativen MaRRnahmen im Zeitablauf darzustellen und
selbstkritisch aufzuzeigen, inwieweit die Ziele nicht oder nur teilweise erreicht wurden.
Dariuiber hinaus erlautern die Teilnehmer ihre Teamorganisation sowie deren Starken
und Schwéchen. Im Anschluss daran présentiert die Spielleitung die finalen Ergebnisse
in Form einer detaillierten Auswertung, die einerseits alle Unternehmen sowie jedes

b22]

einzelnen Unternehmen beinhaltet.

220 Gemeint sind die EXCEL-Auswertungen der aktuellen, dann abgeschlossenen Periode, die mit Beginn der neuen
Periode im Verzeichnis \ GRAPHICS \ zur Verfiigung stehen.

221 Damit entfallt die in vielen Planspielen nétige Uberpriifung der Daten auf formale Richtigkeit. Vgl. hierzu Prehm
(Marketingplanspiel, 1995) Seite 25.

222 y/gl. hierzu Prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 28.
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Die Spielauswertung ist eine vom Umfang her groRe Reflexion, die weitergehende

Punkte wie Ergebnisse, Zielerreichung, Seminarkritik oder Evaluation beinhaltet.

6.3.3 Nachbereitung des Seminars

Nach der Durchfiihrung Planspiels gibt insbesondere fiir die Spielleitung die Aufgabe,

die Veranstaltung nachzubereiten. Hierbei stehen zwei Aspekte im Vordergrund:IE

1. Konnten die gesetzten Ausbildungsziele aus Sicht des Veranstalters - z.B. des
Unternehmens oder des Lehrstuhlinhabers - erreicht werden ?

2. Welche Verbesserungen sollten an dem Unternehmensspiel und am Ablauf der

Veranstaltung bei zukiinftigen Seminaren vorgenommen werden ?

Zusammenfassend kann festgestellt werden, dass Reflexionen und Auswertungen stark
zum Verstandnis und damit zum Lernerfolg beitragen. Die Aufbereitung der Ergebnisse
- bei den Reflexionen als Marktforschungen, bei der finalen Auswertung automatisch -
ahnelt einem Betriebsvergleich oder Benchmark. Diese haben unmittelbare Beziige zur
Praxis, da insbesondere mittelstandische Unternehmen den Betriebsvergleich als

b24]

wichtiges Analyseinstrument nutzen.

228 prehm (Marketingplanspiel, 1995) Seite 30.
224 \/gl. Schél (Modellentwurf, 1992) Seite 202.
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7 Zusammenfassung

Ein erfolgreicher Unternehmer wird von
einem Journalisten gefragt, worauf er seine
Erfolge zurlckfihre. Antwort: ,Richtige
Entscheidungen®. Der Journalist fragt
weiter: ,,Entschuldigen Sie, wie kommen
Sie denn zu Ihren richtigen
Entscheidungen?*  Der  Unternehmer:
»Erfahrung.” Der Journalist, allméhlich
verzweifelt: ,,Aber wie kommen Sie denn
zu lhrer Erfahrung?* Der Unternehmer:
»Falsche Entscheidungen.“ﬁ“|

Hans Georg Plaut

LogisticPLUS ist ein Planspiel mit dem Schwerpunkt auf Produktions- und
Logistikfragestellungen. Bei der Definition der Unternehmensfunktionen sowie bei der
Ausfuhrung der Programmmodule wurde auf die Unabhédngigkeit von bestimmten
Verfahren, Sprachen oder Standorten Wert gelegt. Geringe Erweiterungen oder
Anderungen ermdglichen es, Teams aus verschiedenen Kontinenten gegeneinander
antreten zu lassen. Dabei konnte z.B. jedes Spielermodul in unterschiedlichen Sprachen

ausgefihrt werden.

Die anfangs getroffene Entscheidung fir die Programmiersprache Visual Basic for
Applications von Microsoft stellt sich auch im Nachhinein als richtig heraus. Zum einen
ist die Sprache modular aufgebaut. Dies ermdglicht sowohl eine moderne
Programmierung als auch unkomplizierte Anderungen (z.B. im Steuerrecht) oder
Ergédnzungen (neue Finanzkennzahlen wie EBITIﬂI oder EVA@ selbst seitens

225 Erzahlt von Herbert Jacob. Vgl. Anders (Betriebswirtschaft, 1995) Seite 151.

226 EBIT (engl. earnings before interest and taxes): Gewinn vor Zinsen und Steuern.

221 Das EVA-Konzept (EVA, engl. economic value added), begriindet durch den US-Amerikaner Bennett Stewart,
ist ein sich stark am Marktwert der Aktie orientiertes System zur Beurteilung der Finanzkraft eines
Unternehmens. VVgl. Kiesel (Logistik, 1999). Anmerkung: Vereinfacht ausgedriickt ist EVA das Betriebsergebnis
eines Unternehmens, vermindert um die Steuern auf Einkommen und Ertrag und vermindert um die
Kapitalkosten.
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Hexterner® Programmierer. Zum zweiten ist die Sprache sehr leistungsféahig und
umfangreich. Damit lassen sich auch schwierige funktionale Zusammenhange kompakt
l6sen. Drittens liefert die Microsoft-Umgebung und hauptsdachlich das Programm
ECXEL hilfreiche Tools und Analysemdglichkeiten, auf die mit einfachen Mitteln
zurlickgegriffen werden kann. Ausdrucklich sei die graphische Auswertung einer

Periode erwahnt, die standig erweitert und angepasst werden kann.@|

Die Struktur der Unternehmung und damit die zentrale Definition der
Abhangigkeiten und Wirkungszusammenhénge erweisen sich ebenfalls als gut
anwendbar. Die mehrstufige Verbundproduktion verknipft mit einem Recyclingprozess
weist genugend Interdependenzen auf, die den Spielern genaue Planungen und
Kenntnisse der Abhadngigkeiten abverlangen. Der simulierte Leistungsfluss ist nicht
spezieller, sondern allgemeiner Natur. Er st auf verschiedene industrielle
Unternehmungen anwendbar, so beispielsweise in der Automobilzuliefer-, Sanitér- und

Heizungsindustrie oder flr andere Serienfertiger.

Da der Schwerpunkt von LogisticPLUS auf dem technischen Bereich und den damit
direkt verknipften finanziellen Auswirkungen liegt, reicht es aus, zwei regulare bzw.
stdndige Absatzmarkte und einen Objekt- bzw. Ausschreibungsmarkt vorzusehen. Auf
diese Weise gelingt es, den Entscheidungsaufwand im Absatzbereich auf ein
vernunftiges Minimum zu beschrénken, andererseits die notige Unterscheidung in
Hoch- und Niederpreismérkte und damit unterschiedliche Deckungsbeitréage

sicherzustellen.

Die Definition der Unternehmensfunktionen im Spielermodul erweist sich als sehr
praktikabel. Dadurch hat der Spieler unter Ausschluss der Entscheidungen der
Wettbewerber die Mdglichkeit, sofortige (Plan-) Zahlen Uber seine Firma zu erhalten. Er
kann alle sich direkt oder indirekt ergebenden finanziellen, Stiick- und sonstigen Werte
einsehen und erste Rickschlisse auf die Auswirkungen seiner Entscheidungen ziehen.
Eine Alternative ware gewesen, die Unternehmensfunktionen in das Leitungsmodul zu

implementieren. Dadurch hétte sich zwar der Programmumfang der Spielermodule

228 Teijle dieser Auswertungen sind Abbildungen in den Kapitel 4 und 5.
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reduziert, was zu einer leichtern Austauschbarkeit des Programmcodes tber das Internet
gefuhrt hatte, zugleich aber wére die gesamte automatische Auswertung in der
boa]

Planungsphase entfallen.

Die Mdoglichkeit der aktiven und aktuellen Beeinflussung des Spiels durch die
Spielleitung ist sinnvoll und hilfreich. Damit konnen einerseits generelle
Entwicklungen auf den Markten gesteuert werden, andererseits einzelnen Spielern

Unterstutzung oder Feedback gegeben werden.

LogisticPLUS verwendet zur Festlegung der Ausgangssituation vor Spielbeginn eine
Ausgangslosung. Es besteht damit die Mdoglichkeit, die Ausgangslésung durch den
Spielleiter beliebig zu konfigurieren und zu verandern. Die Ausgangslésung bestimmt
weitgehend die notwendigen Entscheidungen, die wahrend der Einsatzphase getroffen
werden mussen. Typische Ausgangslosungen sind z.B. Marktbehauptung und
klassischer Wettbewerb, Markteintritt im Sinne von Existenzgrindung oder

Markteintritt im Sinne von Behauptung gegen starke Konkurrenz.

Durch die Mdglichkeit des Eingriffs von Seiten des Spielleiters in das aktuelle
Spielgeschehen mittels Veranderung der Parameter ist eine weitere Erhéhung der
Komplexitat erreichbar. Dadurch kénnen insbesondere Lern- und Erfahrungskurven,
Saison- und Konjunkturschwankungen, politische Einfllisse, Rationalisierungseffekte

und Markteinflisse simuliert werden.

Dariiber hinaus ist es moglich, die Uberforderung in der Anfangsphase zu reduzieren,
weil beispielsweise nur auf einem Markt gestartet werden kann, die fiir den Absatz
notigen Transportkapazitaten automatisch bestellt werden oder nur das Produkt
Combilus vertrieben wird. Als zusatzliche Alternative in der Einstiegsphase kénnen
Test- oder Proberunden gespielt werden, um den Spielern die Auswirkungen ihrer

voraussichtlich nicht optimalen Entscheidungen zu demonstrieren.

22 per Vollstandigkeit halber sei darauf hingewiesen, dass beim Datenaustausch nur die Datenfelder und nicht die
Programmcodes verschickt werden. Dadurch ist eine mdglichst geringe Dateigrfle gewahrleistet.
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Aufgrund dieser Erkenntnisse und insbesondere der ersten Erfahrungen wéhrend der
Testphasen kann festgestellt werden, dass - ausgehend von den zentralen
Fragestellungen - das Planspiel auf vielféltige und unterschiedliche Einsatzsituationen
angewandt werden kann. Es wird augenféllig, dass Logistikmanager durch die
Beschaftigung mit dem Planspiel ihr Wissen und Kénnen (ber die Zusammenhange der
einzelnen Unternehmensfunktionen unter diversen Bedingungen erheblich zu erweitern

vermaogen.

An der Weiterentwicklung von LogisticPLUS wird gearbeitet.
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Auszug aus dem Programmcode

Visual Basic for Application ist eine sehr leistungsfahige und daftr relativ einfach zu
erlernende Sprache. Durch den modularen und prozeduralen Aufbau ist es moglich, im

Nachhinein Erweiterungen oder Erganzungen einfach und schnell zu verwirklichen.

Um das Gesamtbild der Unternehmenssimulation LogisticPLUS zu vervollstandigen
werden in diesem Kapitel zwei Auszige aus dem Programmcode dargestellt. Flr den

Spieler oder Spielleiter ist die Kenntnis der Sprache nicht notwendig.

Anmerkung: Das einzelne Hochkomma >‘< leitet einen Kommentar ein.

Beispiel 1: Uberpriifung der Eingabe auf eine korrekten Wert

Public Sub Format _Prozent _O(textfeld As Variant, KeyCode As I|nteger)
' Prozent zahl ohne Komma!'!
Dimhilfe As String, wert As Variant
' Ende
hilfe = textfeld. Text
wert = textfeld. Text
" Uber pr if ung ob % Zei chen ent hal ten
hilfe = InStr(hilfe, "%)
If hilfe = Len(textfeld.Text) And hilfe > 0 Then
"Alles ok mt Prozentzeichen, an der richtigen Stelle
wert = Left(wert, Len(wert) - 1) 'Prozentzeichen raus
El se
" Zwar kein % Zei chen aber eine giltige Zah
If IsNuneric(wert) Then
GoTo Gil ti gezahl
El self textfeld. Text = "" Then
' Leer e Ei ngabe
Exit Sub
El se
MsgBox "l hre Ei ngabe war fehlerhaft. Bitte w ederhol en!"
textfeld. Text = ""
Exit Sub
End |f
End |f
" Uber prif ung der richtigen Ei ngabedaten
If IsNuneric(wert) Then
"Alles K
El self textfeld. Text = "" Then
' Leer e Ei ngabe
Exit Sub
El se
MsgBox "l hre Ei ngabe war fehlerhaft. Bitte w ederhol en!"
textfeld. Text = ""

Exit Sub
End If
Gil ti gezahl

If wert > 100 Then

'Prozentwert groRer 100%

textfeld Text = ""

MsgBox "Der Wert nufl zwi schen 0 und 100 |iegen. Bitte w ederholen Sie
di e Ei ngabe!"

WWWWWWWWWWRNNNNNNNNNNRRRRRRR R R R
CONOTRWNFROOO~NOURWNROWONOUIRWNROWOO~NOURNWNR

b
= O
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42

43 Elself wert < 0 Then

44 textfeld. Text = ""

45 MsgBox "Der Wert nufl zwi schen 0 und 100 |iegen. Bitte w ederholen Sie
di e Ei ngabe!"

46 El se

47 "Formati erung und anfligen des % Zei chens

48 textfeld. Text = Cint(wert) & "%

49 End If

50

51 End Sub

Beispiel 2: Berechnung der maximal mdglichen Produktion

Publ i ¢ Sub Produktion()

' Berechne zu produzi erendes Vol umen Si ngul us und Conbi l us [ nB]
For was = 0 To 1
Wor ksheet s( " dat a").Range(" bc" & (510 + was)). Val ue2 =
Int(W)rksheets( data"). Range( bc" & (504 + was)). Val ue2 * _
Wor ksheet s("data"). Range( bc137" ) Val ue2 *
Wor ksheet s("paraneter"). Range("c" & (56 + was)).Val ue2) / 1000
Next was

' Gesant vol umren ( Si ngul us + Conbi | us)
Wor ksheet s( " data) Range(" bc512) Val ue2 =
I nt (WOr ksheet s("data"). Range(" bc510) Val ue2) +
I nt (Wor ksheets("data"). Range("hbc511"). Val ue2)

' Vol unenbeschr aenkung durch VK- Lager

"liefert neue Produktionsmengen Singulus und Comnbi |l us

redukti on = Worksheets("data"). Range("bc512"). Value2 / _
Wor ksheet s("data"). Range("bc1512"). Val ue2

NRPRRRPRRRPRRRRE
COONOUITRWNROOONOUIRWN -

21 If reduktion > 1 Then

22 Wor ksheet s( " data) Range("bc504"). Val ue2 =

23 V‘brksheets( data"). Range( bc504") . Val ue2 T reduktion

24 Wor ksheet s( " data) Range("bc505"). Val ue2 =

25 Wor ksheet s("dat a") . Range("bc505") . Val ue2 7 reduktion

26 End If

27

28 ' Beschraenkung durch Anzahl Hal bf abri kat e

29 "liefert maxi mal e Produkti onsnmengen Si ngul us und Conbi | us
30

31 ' Beschraenkung Conbi | us durch Produkt 2,3 und 4

32 For Produkt = 0 To 2

33 ' Ber echne benoetigte Anzahl

34 Wr ksheet s("data"). Range("bc" & (518 + Produkt)). Value2 = _
35 Wor ksheet s("data"). Range( bc505" ) Val ue2 *

36 Wor ksheet s( " paraneter”). Range("c" & (52 + Produkt)) Val ue2
37 reduktion = I nt (Wrksheets("data").Range("bc" & (518 +

Produkt)). Val ue2) /

38 I nt (Wor ksheet s("data"). Range("bb" & (1505 + Produkt *
2)). Val ue2)

39 If reduktion > 1 Then

40 Wor ksheet s( " data) Range( bc505") . Val ue2 =

41 I nt (Wor ksheet s("data"). Range("hbc505"). VaI ue2 / reduktion)

42 End If

43 Next Produkt

44

45 'Beschraenkung Si ngul us und Conbil us durch Produkt 1

46 Benoeti gte Menge

47 Wor ksheet s( " data) Range( bc517) Val ue2 =

48 I nt (Worksheet s("data"). Range("bc504"). Val ue2 + _

49 I nt (Wor ksheet s("data"). Range("hbc505"). Val ue2 * _

50 Wor ksheet s( " paraneter"). Range("c51"). Val ue2))

51 reduktion = I nt(Wrksheets("data").Range("bc517"). Val ue2) /

52 I nt (Wor ksheet s("data") . Range("bb1503"). Val ue2)

¢,
w

If reduktion > 1 Then
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54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72

74

Wor ksheet s("data") . Range("bc504"). Val ue2 = _
Int (I nt(Wrksheets("data").Range("bc504"). Val ue2) / reduktion)
Wor ksheet s("data") . Range("bc505"). Val ue2 = _
Int(Int(Wrksheets("data").Range("bc505"). Value2) / reduktion)
End |f

' Neue Menge Produkt 1 fuer Singulus und Conbil us

Wor ksheet s("data"). Range("bc517"). Val ue2 = _
Int(Int(Wrksheets("data"). RRange("hbhc504"). Val ue2) + _
I nt (Worksheet s("data") . Range("bc505"). Val ue2 * _
Wor ksheet s(" paraneter”). Range("c51"). Val ue2))

' Neue Menge Produkt 2 / 3/ 4 fuer Conbilus
For Produkt = 0 To 2
Wor ksheet s("data"). Range("bc" & (518 + Produkt)).Value2 = _
I nt (Worksheet s("data") . Range("bc505"). Val ue2 * _
Wor ksheet s("paraneter”). Range("c" & (52 + Produkt)). Val ue2)
Next Produkt
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