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APPENDICE A: ASPETTI TECNICI DEL BUSINESS GAME 
 
 
In azienda la dimensione tempo assume molta importanza: il GMC simula 
questo fattore cadenzando l’attività in trimestri virtuali. Ogni team iscritto alla 
gara: 
 
1) riceve il Manuale del GMC e la storia dell’impresa virtuale (File Storici) da 

gestire: tutti i team ricevono lo stesso scenario aziendale 
 

 
 
2) studia il mercato, analizza “i numeri” dell’azienda, definisce la strategia da 

implementare (ad es. puntare sulla qualità del processo produttivo e 
sull’innalzamento dei prezzi, etc); 

3) consegna via Web allo staff del GMC le proprie decisioni sul 1° trimestre 
virtuale di gestione entro la scadenza prevista dalla gara; 

4) riceve un report che sintetizza le decisioni prese per quel trimestre di 
gestione e le relative conseguenze di tali decisioni (ad es. come sono andate 
le vendite sui mercati americani, etc); 
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5) prende le decisioni per il trimestre virtuale successivo; 
6) … 
7) il ciclo continua fino al 5° trimestre virtuale. 
 
Qui di seguito la presentazione grafica del ciclo della simulazione. 

 
Alla fine della 5a decisione (che equivale al 5° trimestre virtuale di gestione), 
passa il turno il team con il valore azionario più alto sul mercato. 
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Di seguito il Grafico della Finale nazionale del GMC 2006-2007, leggasi: 
• in ascisse: i trimestri di gestione aziendale 
• in ordinata: il valore azionario delle squadre in gara 
 
Si può notare come durante i 5 primi trimestri iniziali (corrispondenti ai trimestri 
dei File Storici) tutte le squadre in gara hanno lo stesso valore azionario (tutti i 
team partono dalle stesse condizioni). Dal 1° trimestre di gestione i valori 
divergono a seconda dell’efficacia della strategia di ogni singola squadra. Alla 5° 
decisione, vince il team che ha il valore azionario più alto sul mercato. 
 

 
 
 




