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Załącznik nr 1a do Opisu Przedmiotu zamówienia w postępowaniu:
ZAKUP SYMULATORA „ZARZĄDZANIE W GOSPODARSTWIE ROLNYM” Z NOTEBOOKIEM, WSPARCIEM TECHNICZNYM, AKTUALIZACJĄ SYMULATORA ORAZ BEZTERMINOWĄ LICENCJĄ  

DECYZJE GRACZA 


Moduł produkcja roślinna:
1. Struktura upraw
a. decyzje gracza: ustalenie liczby roślin w płodozmianie, wybranie roślin z listy, określenie powierzchni poszczególnych upraw
b. liczba obiektów: w płodozmianie do 5 roślin, łączna ilość w bazie 30 roślin
c. minimalny zakres danych:  rośliny (nazwa, plon główny, uboczny, dane potrzebne do wyliczenia nawożenia, dane potrzebne do wyliczenia środków ochrony roślin, dane do zaprojektowania kart technologicznych, inne nakłady materiałowe)
d. sposób obliczeń: sprawdzenie sumy powierzchni, kontrola poprawności następstwa roślin
e. uwagi: 
2. Poplony
a. decyzje gracza: wybranie roślin (poplonów) z listy, określenie powierzchni poszczególnych upraw
b. liczba obiektów: do 5 roślin (wybierane z bazy roślin)
c. minimalny zakres danych:  
d. sposób obliczeń: sprawdzenie sumy powierzchni, kontrola poprawności wyboru poplonu
e. uwagi: 
3. Zamawianie próbek glebowych
a. decyzje gracza: określenie miejsca pobrania próbki, podanie liczby próbek z pola na podstawie mapy plonu lub na podstawie mapy stanu upraw z teledetekcji liczba obiektów: od 0 do 50 próbek z pola
b. minimalny zakres danych:  dla każdej próbki P, K, Mg, pH, pozycja GPS
c. sposób obliczeń: np. określenie średniej zasobności gleby, przykładowo można wygenerować losowy rozkład dla pola i w zależności od sposobu pobrania próbek i ich liczby określić zasobność z mniejszą lub większą dokładnością lub odchyłką od zadanej. 
d. uwagi: w zależności od prawidłowości pobrania próbki, w dalszej kolejności lepiej lub gorzej wyliczone zostanie nawożenie. Np. przy złym pobraniu próbek nawozy nie będą dobrane optymalnie tj. albo plon będzie mniejszy niż zakładany, albo koszt nawożenia będzie większy niż potrzeba.
4. Teledetekcja stanu upraw [wygenerować losowy rozkład dla pola, najlepiej w postaci mapy stanu upraw]
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5. Przedplon i plony [wygenerować losowy rozkład dla pola najlepiej w postaci mapy plonu]
Moduł zarządzanie parkiem maszynowym:
1. Dobór maszyn do gospodarstwa
a. decyzje gracza: wybór maszyn z katalogu maszyn dla zapewnienia wykonania zaplanowanych prac w gospodarstwie [tutaj można planować dołożenie maszyn przystosowanych do rolnictwa precyzyjnego i wtedy wszystkie dane wejściowe i wyjściowe powinny być generowane jako mapy]
b. liczba obiektów: w gospodarstwie do 20 typów maszyn (w tym ciągniki), łączna ilość w bazie co najmniej  34 grupy maszyn, ok 200 maszyn (w każdej grupie min. 3 maszyny)
c. minimalny zakres danych:  maszyny (szerokość robocza [dla dopasowania maszyn ze sobą np. siewnik – rozsiewacz - opryskiwacz], objętości zbiorników [dla doboru przyczep do transportu {nawozów, nasion, zbiorników z wodą do oprysków}] wydajność, cena, moc lub zapotrzebowanie mocy parametry potrzebne do wyliczenia kosztów eksploatacji - m.in. kns, t, n, pow. przechowywania, koszt ubezpieczenia, obsługa itp., liczba szt)
d. sposób obliczeń: dobór maszyn do czynności, wyliczenie liczby maszyn, wykorzystania rocznego, kosztów jednostkowych i rocznych, 
e. uwagi: 
- maszyny mają zapewnić wykonanie prac w terminie, w przypadku złego zaprojektowania wzrosną koszty, 
- dodatkowo należy przewidzieć, co stanie się jeśli wybrane zostaną nieodpowiednie maszyny - brak wykonania części prac w gospodarstwie, spadek plonu, pogorszenie jakości plonu itp.
- można wprowadzić elementy losowe, np. niekorzystne warunki pogodowe w danym roku lub awarie, co spowoduje wzrost czasu pracy maszyn, 
- należy sprawdzać zapotrzebowanie czy ciągnik jest odpowiedni do maszyny
7. Dobór technologii (karty technologiczne)
a. decyzje gracza: wybór technologii produkcji (zestaw czynności dla każdej rośliny, grupy zwierząt 
b. liczba obiektów: wskazane jest opracowanie od 1 - 3 technologii dla każdej rośliny (np. orkowa, bezorkowa itp.), do każdej technologii należy przewidzieć 5 - 20 czynności, 
c. minimalny zakres danych:  zestaw technologii (wykaz czynności dla każdej rośliny, grupy zwierząt, istotna kolejność, termin wykonania)
d. sposób obliczeń: proponowane są 2 warianty dla gracza:
- gracz wybiera typ technologii do rośliny (lub zwierząt),
- gracz musi podać czynności wykonywane w ramach technologii
warianty mogą być łączone lub stosowany jeden z nich 
Do każdej czynności musi być wybrany sposób wykonania (maszyna, usługa, ręcznie), program musi kontrolować, czy dana maszyna może wykonać czynność
e. uwagi: 
- w zależności od stopnia trudności gracz może wybierać gotową technologię lub podawać czynności składowe (lub jedno i drugie dla wybranych roślin/zwierząt),
- w przypadku rozbieżności pomiędzy podanymi czynnościami a „wzorcem technologii”, gracz traci np. plon lub jego jakość, lub cały plon (np. jeśli zapomni o zbiorze) 
- należy rozważyć rozwiązanie że gracz dostaje dodatkowe punkty lub jakiś bonus (?) za pełne samodzielne zaplanowanie technologii 
8. Usługi mechanizacyjne 
a. decyzje gracza: wybór usługi, jeśli nie ma maszyny (ew. wybór spośród kilku usług np. tańsza-gorszej jakości, droższa-lepsza)
b. liczba obiektów: ok 20 dopuszczalnych rodzajów usług, dla min. 10 usług - kilka wariantów usługi 
c. minimalny zakres danych:  parametry usługi (cena, wydajność, jakość-wysoka/średnia/niska)
d. sposób obliczeń: usługa wpływa na koszty, dodatkowo należy wynik uzależnić od takich parametrów jak wydajność/cena/jakość 
e. uwagi: 
- w przypadku wybrania tańszej usługi (gorszej jakości), można wprowadzić możliwość losowego pogorszenia jakości i ilości plonu 
- w przypadku usługi o niższej cenie i wydajności można wprowadzić losowe pogorszenie plonu (brak czasu dyspozycyjnego), z kolei usługa o dużej wydajności powinna być relatywnie droższa niż jej odpowiednik o niższej wydajności - gracz wybiera czy chce zapłacić za jakość, czy ryzykuje jej pogorszenie (losowe lub permanentne)


Wyniki gry:
1. Wynik ekonomiczny
a. decyzje gracza: konsekwencja wcześniejszych wyborów 
b. liczba obiektów: wynik zbiorczy oraz szczegółowe dla kategorii (prod. roślinna, zwierzęca, mechanizacja itp.)
c. minimalny zakres danych:  odpowiedni dla kategorii ekonomicznej
d. sposób obliczeń: kalkulacja dochodów i kosztów w poszczególnych modułach, w przypadku wykorzystywania własnych produktów (np. pasze, obornik) ich cena jest niższa niż z zakupu 
e. uwagi: 
- wynik może być oceniany w jednostkach bezwzględnych lub porównywany z wzorcem dla danego scenariusza
- możliwość współzawodnictwa graczy - uzyskanie lepszego efektu, przy tych samych założeniach lub uzyskanie wyniku w odniesieniu do wzorca (np. w pkt. lub %)
- konieczność umożliwienia weryfikacji realizacji gry przez nauczyciela
10. Wynik punktowy
a. decyzje gracza: konsekwencja wcześniejszych wyborów 
b. liczba obiektów: wynik zbiorczy oraz szczegółowe dla wybranych kategorii
c. minimalny zakres danych:  odpowiedni dla kategorii
d. sposób obliczeń: wyliczenie wskaźnika skumulowanego, na podstawie różnych czynników, czyli np. wynik ekonomiczny, trafność podjętych decyzji, odchylenie od „wzorca” itp. 
Punkty mogą też być zbierane za wykonanie pewnych zadań w grze (np. pełne zaplanowanie czynności w technologiach).
e. uwagi: 
- to może być podstawowy wskaźnik wyniku gry (może brać pod uwagę bilans ekonomiczny) lub może być dodatkiem dla w/w wyniku ekonomicznego (w zależności od scenariusza)
- konieczność umożliwienia weryfikacji realizacji gry przez nauczyciela
11. Realizacja scenariusza
a. decyzje gracza: konsekwencja wcześniejszych wyborów, wybór scenariusza,
administrator/nauczyciel - modyfikacja scenariuszy 
b. liczba obiektów: zależny od ustawień gry/scenariusza
c. minimalny zakres danych:  odpowiedni dla scenariusza
d. sposób obliczeń: wybór danych wejściowych, parametrów gry (ograniczenia, poziom losowości itp.) oraz elementów do wykonania przez gracza (obligatoryjnie lub dodatkowo).
Sposób obliczeń zależy od ustawień scenariusza.
e. [bookmark: _GoBack]uwagi: 
- to może być podstawowy wskaźnik wyniku gry (powinien uwzględniać bilans ekonomiczny lub/i punktowy)
- konieczność umożliwienia weryfikacji realizacji gry przez nauczyciela
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