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SIMULASYONU

““““ je Yonetiminin Kapsamli Dinamiklerini
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PROJE YONETIMI .
SIMULASYONU NEDIR?

“Proje Yonetiminin Kapsamli Dinamiklerini
Deneyimleyerek Ogrenin”

Proje Yonetimi Simulasyonu, ekip tabanl,
etkilesimli bir proje yonetimi simulasyonudur.
Her ekip Uyesinin rolu bir projeyi yonetmektir ve
ekibin amaci dort projeden olusan bir programi
tamamlamaktir.

Ekipler, dikkatli planlama ve yurutme yoluyla
musterilerin kalite gereksinimlerine, butce
kisitlamalarina ve programlarina bagh kalarak
programi tamamlamalidir.

Programin verimli bir sekilde
tamamlanabilmesi icin proje yoneticileri
arasindaki is birligi esastir. Simulasyon,
programin ve bireysel projelerin ilerlemesini
gosterir ve izler.

Simulasyon tamamen tarayici tabanlidir

ve herhangi bir yazilim indirmesi
gerektirmemektedir.
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OGCRENME .
HEDEFLERI

Bir programin ve birbirine bagl projelerin basariyla
tamamlanmasini etkileyen temel degiskenleri
belirleme ve analiz etme yeteneklerini gelistirmek.

Katilimcilarin, ortak bir program tamamlama
hedefiyle cesitlilige sahip bir ekipte calismanin
karmasikhgina iliskin farkindaligini artirmak.

Bir program dahilinde projenin ilerlemesindeki
darbogazlardan ve engellerden kacinmaya
odaklanarak stratejilerin formdle edilmesini,
uygulanmasini ve uyarlanmasini tesvik etmek.

Kaynaklarin kullanimini nihai performansa
baglayarak gercege dayali analitik karar vermeyi
gelistirmek.

Katilimcilara takim ¢calismasi ve problem ¢é6zme
konusunda pratik deneyimler vermek ve isbirlikgi

= X bir program ve proje yénetimi ortaminda rekabetci
OG R E N M E ruhlar harekete gecirmek.

SURECI

Somut deneyim

Karar verme

( Yeni fikirleri uygulama Gozlemler & Yansimalar

Analiz & Planlama Sonuglar & Takim Calismasi

-

Deneyimden Genelleme

Ders & Tartisma
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WEB-TABANLI COZUM

Simulasyon tamamen web tabanldir. SimuUlasyona internet baglantisi olan herhangi bir bilgisayardan
erisilebilir ve herhangi bir ek uygulama yuklemeye gerek yoktur.

Simulasyon platformu, ekip Uyelerinin isterlerse sanal olarak calismasina olanak tanir. Her ekip Uyesinin
kendi kararlarini ve senaryolarini kendi baslarina almalarini ve daha sonra [karar kontrol listesi]

sayfasinda sonuclari diger ekip Uyeleriyle birlestirmelerini saglayan kendi hesabi vardir.

Platform ayrica, ekipler icinde ve tek bir pazardaki tum ekipler arasinda iletisim kurmak icin
kullanilabilecek bir iletisim forumu icerir.
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SIMULASYON
PLATFORMU YAPISI

Platformun katilimci arayluzu asagidaki sayfalari igerir:

ANA SAYFA KARARLAR SONUCLAR

Son teslim tarihlerini iceren Tam kararlar "Kararlar" Sonuglar, her son teslim tarihinden
genel bilgi sayfasi altinda alinir sonra bu alanda kullanilabilir
PROGRAM EKIPLER FORUMLAR

Simdulasyon programi bu
sayfada mevcuttur

OKUMALAR

Karar verme talimatlarina
ve vaka aciklamasina erisim

Pazarinizdaki ekipler ve ekip
uyeleri burada gérintilenebilir

Closest deadline

Project Management [rme nang

Ceading =y paur Bme

'nl'“;’“"l | Dimtina try mertem time

Ekip ve pazar icin tartisma
forumlarina erisim

T\ DEADLINE FOR RGUND 1

230 days & hours 23 mirufag
2210-03-21 #3:£0 (P2 Eastom)

20180321 1380 UTT)

o EmyirylHT
Current time
Elizabeth Cruz YOUR TIME SYSTEM TME
TESTERGLESM LM 0 {14 0714
DR SEMZATION
TIE ITHE USEastam
—_ P Forums
B HEWY MESSAGES Gh VOUR 2 KW MESSAGES OH TOUR
Your instructor
“ggim Busingss Smulalions
Quiz
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SiMULA.SYON
ORGANIZASYONU

Simulasyondaki kilit rol, proje yéneticisinin roludur. Proje ydneticisi, 2-4 sanal ekip Uyesinin yardimiyla
bir projeyi tamamlamaktan sorumludur. Proje yoneticisi, ayni programin parc¢asl olan diger
projeleri yUruten diger proje yoneticileriyle is birligi yapmaktadir. Bir programda toplam dort proje
bulunmaktadir. Bir ekip bir program yurutdadr.

Tum proje yoneticileri, her Uyenin kendi beceri setlerine sahip oldugu, dnceden olusturulmus bir ekiple
baslar.

Proje yoneticileri, proje Uyelerini bir program icinde projeler arasinda degistirebilir.
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BiLGILENDIiRME

ALISTIRMA
TURU

KARAR VERME

&

03 05
STRATEJi & SONUG & ANALiz
GOREVLER

Tanitimdan sonra takimlar, bir uygulama turu araciligiyla karar vermeye alisirlar. Alistirma turu
sonuclarinin gercek oyun sonugclari Uzerinde herhangi bir etkisi olmayacaktir.
Editmen, gercek karar verme turlarinin sayisina karar verir ve karar verme, sagdaki dénguyu takip

eder.

Tur son teslim tarihinden sonra kararlari degistirmenin mumkun olmadigini unutmayin. Bir takim bir
tur icin kararlarini kaydetmemisse, sistem otomatik olarak énceki turun girdilerini kullanir.

ANA HEDEF & .
KAZANMA KRITERI
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Simulasyonun amaci, maliyetleri en aza indirirken musteriye
sunulan degeri en Ust duzeye cikarmaktir. MUsteri icin deger,
projenin kalite duzeyine ve zamaninda teslimata baglidir.

Ekibe proje icin bir butce ve kaynak verilir ve kendilerine
tahsis edilen kaynaklari tahsis ederek projeyi yonetirler. Ayrica
gerekli gorurlerse fazla mesai ve dis kaynak kullanabilirler,
ancak bunlar ek maliyetlere neden olur.

Proje icin baslangi¢ programi dort aydir, yani dort karar
verme turudur. Tipik olarak, proje programda bitmez ve ilk
doért ayin 6tesindeki her gun, projenin dederini azaltan bir
ceza Ucreti igerir.

Simulasyon, her proje ve program icin kaliteyi, zamani ve

maliyeti izler ve bunlari farkl ekipleri karsilastirmak icin
kullanilabilecek puani hesaplamak icin kullanir.
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KARAR VERMENIN
TEMELLERI

Simulasyonda karar verme yuvarlak tabanlidir. Bir karar verme suresi, gercek zamanli olarak bir aya
esittir.

Oyunun baslangicinda, proje ydneticileri sanal takimlarini tanimali ve ilk butce tahminlerini yapmalidir.
Ik ekip listesi, becerileri simulasyon tarafindan tanimlanan katilimcilardan olusur.

Surecteki ilk adim, sanal ekip Uyesi becerileri ile her projenin beceri gereksinimleri arasindaki en lyi
eslesmeleri bulmak olmalidir.

Bir ekip, 4 projeden olusan bir program yurutuyor. Her projenin, Uzerinde calisiimasi gereken yaklasik
40 ayri gorevi vardir.

MODEL iCERIKLERI

Her proje Uyesi (proje yoneticisi ve sanal ekip Uyeleri), oyunun basinda kendileri icin olusturulmus belirli
beceri setlerine sahiptir. Proje yoneticisi, program icindeki diger Proje yoneticileriyle, Gyelerin farkl
projelere dogru bir sekilde yerlestiriimesi konusunda koordinasyon saglamalidir.

- Toplamda 10 beceri alani vardir

- Bireysel bir gérev, maksimum 6 becerinin birlesimini gerektirir

- Proje Uyelerine, mUmkun oldugunda, beceri setleri ile gdrevin gereklilikleri arasinda en iyi eslesmeyi
saglayan gorevler atanmalidir.

Her proje Uyesinin, proje yoneticisinin takdirine bagdli olarak bazi fazla mesai saatlerini kullanma
olasiligi ile birlikte, gorevlere tahsis edilebilecek tur basina maksimum calisma saati vardir. Bir turdan
digerine herhangi bir proje Uyesinin uygunlugunda onemli degisiklikler olabilir.
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ROLLER

Proje Yoneticisi

Proje yoneticisi rolu, simulasyonun en énemli parcasidir. Planlamanin yani sira, proje yoneticisi
asagidaki sorumluluklara sahiptir.

1. Gerekirse, projenin basinda bir butge teklifi yapar (butce 6nceden tahsis edilmis de olabilir).

2. Proje ekibi Uyelerine ve kendisine bireysel gérevler atar

3. Projeler birbiriyle baglantili oldugu icin program icindeki diger proje yoneticileri ile iletisim kurar.
4. Projenin programa ve butgeye uygun oldugundan ve gerekli kalite seviyesini sundugundan emin
olmalisiniz.

Proje zamanlamanin gerisinde kaliyorsa, yonetici asagidaki seceneklere sahiptir:

- Ekip Uyelerine ekip fazla mesai saatleri verir. Fazla mesai normal saatlerden daha pahalidir.

- Dis kaynak kullanimina uygun goérevler icin dis kaynak kullanimi kullanir.

- Proje yoneticisi, diger projelerde tam olarak kullanilmayan ekip Uyelerinin tasinmasi konusunda diger
proje yoneticileriyle de gdrusebilir. Butceleme acgisindan ihtiya¢c duyulmasi halinde tek bir program
dahilinde projeler arasinda nakit transferleri de yapilabilmektedir.

Opsiyonel Rol: Proje Sahibi

ey Proje sahibi rolu istege baglidir. Tamamen
il P T Puind} | devre disl birakilabilir veya egitmen

iy = — | tarafindan oynatilabilir.
é‘mm“ L a ! [ |
ma— . : . " | Proje sahibi, oyunun basinda proje
s - ‘ 1 yoneticileri tarafindan yapilan butce
o - = - = | tekliflerini gdzden gecirmek ve oyun
boyunca butcede kalmalarini saglamaktan
Shten Requested birincil derecede sorumludur.
team

Butcgeler aslilirsa, proje yoneticisinin projeye
devam edebilmesi icin mal sahibinin butce

Dianne Melsan

Allizan Killer e
ity asimini onaylamasi gerektigi gibi bir kosul
ASTY JBREINE ore
' olabilir.
lAarion Yaung
Maorris Parez

Proje sahibi ayrica, proje Uye transferlerine
iliskin isteklerin onaylanmasi veya
Femando Ramirez reddedilmesinden de sorumlu tutulabilir.

Almee Adams

Lawrence Jackson

White Sahibi ayrica proje planlarini/proje baslatma
belgelerini onaylar ve ekiplerin bunlari ne

kadar iyi takip ettigini takip eder.
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KARARLAR
Bakis

Her tur icin, program guncellemelerini gérantumler sayfasindan kontrol etmelisiniz. Bu sayfa, program/
proje kaynaklarinizla ilgili guncellemeleri ve proje ve genel olarak program Uzerinde etkisi olabilecek
diger sorunlariicerir.

Program updates Round1 ¥

The program has jusi staned and all team members are well commitied. It i3 e=pected tat eversons will be warking the Tull 20 hours that have beeninidally allocated
for the program. [ ihey ind Tuseful, projecl managers can aiso Tanster =am members Detyveen projeois on ihe Projett Team page

The projects hawe mulbpls tasks that are created in arder to @ nsure sufficiant guality and customer satisacbon. For ie minisinas project here am a tokal of 420 quality
poiris avallable during the project OfMces have 200 point, progress 375 pointg, and centralized lunctions has 250 quality pointa available

All project managers ara requas t2 provide & Dudget propasal far he project owne rs approval during 1he first raund. Any use af autsaurcing must be Includad Inhe

g otz higurs Clutso is &5 wall as inEmal costs are pasantad on fhe 3'||:_(-'Ilr-|:"._“.;-'| ",_.,.le"_.-rl',_.'r;':_ h amy 2% of ithe cosls of the eam-
membars that have been allcated M the prajects but nat a3signed o tasha. This is called "slack” in Diamaond Propemes’ project managemsnt prachices

Target tasks for your project
Primary goa
Sacondary goal 1 40

Secaondany pral 2

Secondany goal 3

Proje Haritasi

(=1 Sagdaki resim, projenin gorev haritasini
gostermektedir. "Tamamlanma durumu" acilan kutu

: secimiyle, harita hangi gorevlerin tamamlandigini

'_*J & . (yesil) ve hangilerinin henuz yapilmadigini (gri)

5 : renkle gdsterir.

Oyuncular, farkli acilir kutu seceneklerini kullanarak,
H . N B projeler arasindaki bagimlhliklar, disaridan temin
edilebilen gorevler, kalite 6ncelidi olan gérevler ve
belirli beceri dnceliklerine sahip gorevler dahil olmak
Uzere gorevler hakkinda farkli bilgiler secebilir.

Ek olarak, fareyi bir gorevin Uzerine getirerek, belirli
bir gdrev icin saat sayisini ve dnkosulu gorebilirsiniz.

www.sahaakademi.com




GANTT

Katilimcilar projelerini planlamak icin simulasyonda
saglanan GANTT"I kullanabilirler. Bu GANTT,
egitmenin takdirine bagli olarak devre disi
birakilabilir.

Planlama asamasinda, gdrev icin planlanan
baslangi¢ saatini "Baslangi¢c zamani" sutununa
doldurursunuz. Grafikteki mavi cubuklar, belirli
bir gorevin planlanan zamanini ve suresini, yesil
cubuklar ise gorevin gercek zamanini ve suresini
gosterir.

Ornegdin, gdérev #5'in projenin baslangicinda
(baslangic zamani 0) baslamasi planlandi ancak 2.
Turda tamamlandi.

Farenizi bir gorevin Uzerine getirdiginizde, 6n kosul
olan gorevleri ve sUreyi goéreceksiniz. Ayrica gorev
tamamlandiysa gérevi kimin tamamladigini da
gorebilirsiniz.

Noktall dikey cizgiler, proje icin yuvarlak teslim
tarihlerini ve planlanan bitisi (PF) gdsterir.

GOREVLER

"Gorevler" sayfasinda, proje yoneticisi gorevleri farkl
proje Uyelerine atar.

Orumcek grafigi, Proje Uyelerinin becerilerini
ortalama beceri duzeyiyle karsilastirarak belirli bir
gorevi tamamlayabilecekleri etkinligi gorsellestirir.
Grafigin merkezinden daha uzak olmasi, gorevi
tamamlamada daha iyi verimliligi gosterir.

Tablo, gorev sayisi kutuya girildiginde her
ekip Uyesinin gorevi tamamlama becerisini
gosterecektir.

Task
lask 1
laek 2
Taek 3
Taalk 4
Task§
Tiesk &
TaskT
lasky

laek¥

sk 10

Taak 11

Task alocation decisions

Starting tme
uo
AH]
oo
oo
0o
no
0.0
L.
140
0o
200
0.0
150

[ op ]
40.0

Lo
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Gorevler - Tahsis

Proje yoneticisi, sayfanin ortasindaki dncelik kutularini kullanarak gorevleri farkl kisilere atar. Her ekip
uyesine tur basina en fazla 4 gorev atanabilir. Gérevler atandiklari sirayla tamamlanacak ve gdrev
atanabilmesi icin 6n kosul olan gérevin tamamlanmasi gerekiyor.

Tablo, son tur ve bu tur i¢cin tamamlanma yuzdesini gdsterir. Ayrica, ortalama bir ekip Uyesi ve secilen
Kisi icin gorevi tamamlamanin ne kadar sUrdugunu gosterir. Amag, gorevleri ortalama surelerden daha
kisa sUrede yapabilen bireylere gdrev atamak.

PM, yukaridaki adlara sahip kutulara (kirmizi kutuyla vurgulanmis) tiklayarak bir ekip Uyesi alanindan
digerine gecebilir.

Mease select the highest priority tasks

tash # Completan-%. kst Completion-%, this Hour spemding (WAVGE  Houwrs to be spent (Personal

ol (LT akilia) skills)

151 prioeity 6 a 100 a1 42

2nd proeity: 12 1] on 2

Ind ity 19 a 100 3d -]

dth prioeity 5 1 on

Total 4 o
Gorevler - Kisileri secme
Orumcek grafigi, proje Uyelerinin aur raquiremants far tosk # |
becerilerini ortalama beceri duzeyiyle DR yutpaer PINE P e ———
karsilastirarak belirli bir gérevi P . —
tamamlayabilecekleri etkinligi PRv——— s oa___as
gorsellestirir. e R —

v

FOOCES OF Chan i 25 14 42

Bir ekip Uyesinin veri noktalari grafigin = s
merkezinden ne kadar uzaksa, gérevi . —

Oeganialion and raks

tamamlamadaki verimlilikleri o kadar =~ Tl = i B
yUksek olur.

Gorevin numarasini grafigin Uzerindeki kutuya koyun ve grafik, her ekip
Uyesinin gorevi tamamlama becerisini gdsterecektir.

Grafigin okunabilirligini artirmak icin, adlarina tiklayarak proje Uyelerini
grafikten etkinlestirmek/devre disi birakmak mumkuandur.
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Gorevler - Ozet

Sayfanin alt kisminda, proje ydneticileri,
goérevlerin her bir proje Uyesine nasil
tahsis edildigini, gérev icin kag¢ saat
harcanacagini ve tamamlanma duzeyini
gosteren Ozet tabloya erisebilir.

Proje yoneticileri, cakisan gorevler
atamamaya dikkat etmelidir.

[T
rTaias-ar prory
Tmi nwrnhe
oars spani
e ph b Bved
hermatosar prorfy 2
T sl
Complaton kvel %
(S LT S
T s
it Sl
o pha bon el %
atan ap prasry 4
Tl wurmbey
s 2pe L

Compkaion kil

2 4

10 m
] 1]

i3

1

a 0

oa

a i]

PROJE TAKIMI
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Son olarak, proje yoneticileri de isterlerse
projeler arasinda nakit transferi yapabilirler.

Proje yonetimi sayfasi, her ekip Uyesinin
maliyetleri hakkinda bilgi icerir. iscilik
maliyetleri bolUmu, normal saatler, fazla
mesai saatleri ve bos saatler icin maliyetleri
gosterir. Bos saat Ucreti, tipik olarak normal
saatlik Ucretin bir oranidir. Maliyetler bir
turdan digerine degisebilir.

Burada tur sirasinda her ekip Uyesinin proje
icin uygun oldugu zamani da bulabilirsiniz.
Bu, bir turdan digerine degisebilir. Fazla
mesai saatleri, yuvarlak bazinda tahsis
edilebilir.

Program kapsamindaki diger projelere
gecisler de buradan yapilabilir. Transfer,
karari takip eden turda yururltge girer.
Proje yoneticileri bu sayfada dis kaynak
projelerini secebilirler.

Tablo, farkh dis kaynak kullanim projeleri
icin dahil edilen gorevleri ve maliyetleri
gostermektedir.

www.sahaakademi.com



izleme - Cizelgeler

izleme sayfasinda, proje icin maliyetlerin, zamanin  ~..w o e
ve kalitenin asama asama gelisimini gosteren
cizelgeler bulunur.

Butce genellikle her proje icin otomatik olarak
tahsis edilir. Ayni sekilde, her projenin tipik olarak
belirli bir tahmini is gunu sayisi vardir. Proje
yoneticileri butceleri belirlemekten ve saatleri -
tahmin etmekten sorumlu degildir.

Blutce grafigi farkli maliyet kalemlerini, zaman
cizelgesi ise zaman tuketimini ve olasi fazla mesai
kullanimini gésterir.

Kalite tablosu, ulasilan Kaliteyi ve ulasilabilir kaliteyi
gosterir. Egitmenler, ekiplerin ulasmasi gereken
belirli minimum gerekli Kalite seviyelerine karar
verebilir.

izleme - Tablolar

LE I
Sp—

el

izleme sayfasinin alt kisminda, projenin saatleri, :
maliyetleri ve birikmis kalitesi hakkinda ayrintili
b”gi Veren tab|0|ar bulunur' Pt e R i 'Il-ﬁ.'l'l':.ﬂ-illl'\.'r\'”l'_\"ﬂ' 21 1 R

Nihai kararlari teslim etmeden 6nce bu tabloyu s
kontrol etmekte fayda var. En azindan asiri bos = m - » »
saatler biriktirmediginizi ve zorunlu olmadikga fazla _ )

mesai kullanmadiginizi dogrulamalisiniz. e o oo+

Ek olarak, projenin plana gbére kalite puanlari
biriktirip biriktirmedigini kontrol etmek 6nemlidir.

IR
1
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Katilimci Yetenekleri

Oyuncu becerileri sayfasinda, her ekip Uyesinin
becerilerini takimin ortalama becerileriyle
karsilastirmali olarak gorebilirsiniz. Tipik olarak, ekip
uyelerinin bu alanlarda farkli beceri duzeylerine
sahip 10 beceri alani vardir.

Listelenen adlara sahip kutulari tiklayarak ekip
Uyeleri arasinda gecis yapabilirsiniz.

Sayfanin altindaki tablo, tum programdaki ekip
Uyelerini becerilerine gore siralamaniza olanak
tanir. Baslik cubugundaki beceri adina tiklayarak
bireyleri artan veya azalan duzende siralayabilirsiniz.

Tum Projeler

Tum projeler —sayfasi, her proje icin toplam ve
beceriye 6zel saat gereksinimlerini gosterir.

Bu sayfa, proje ekibi Uyelerinin becerilerini
projenin beceri gereksinimleriyle karsilastirmak
icin kullanilabilir. Proje Uyelerinin, projenin
gerektirdiginden farkli beceri setlerine sahip
olmasi durumunda, proje yoneticileri, ekip
uyelerinin projeler arasinda degistirilmesi
konusunda programdaki diger proje yoneticileriyle
gorusmelidir.

Proje basina toplam saat sayisi, ortalama becerilere
goére hesaplanir. Dogru becerilere sahip bireyleri
gorevlerle eslestirebilirlerse, projeyi planlanan
saatlerden daha kisa surede tamamlarlar.

Is
|

Mowger skill level isting
==l

......
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SONUCLAR

Program Ozeti

Program 0Ozet sayfasl, deger yaratmayi (=kazanma kriteri), tamamlanan ve kalan gorevlerin sayisini,
fazla mesai saatlerinin kullanimini ve her proje icin tamamlanma duzeylerini gdsterir.

Ayrica, proje calismasinin etkinligini degerlendirmek icin kullanilabilecek gdstergeler vardir. Fazla
saatler, ekibin dogru kisileri dogru gdrevler icin ne kadar iyi tahsis edebildigini gosterir. Negatif rakam,
ekibin gdrevleri ortalama saatlerin altinda "ortalamanin altinda" tamamlamayi basardigini gdsterir.
Goreceli verimlilik, fazla saatlerle ayni seyi olger. Birinin Uzerindeki rakam olumlu bir durumu gdsterir.

Maliyet performans endeksi, proje icin harcanan harcamalarin bir 6lcusudur. Bu, kazanilan deger ile
projenin fiili maliyetleri karsilastirilarak hesaplanir. %100'Un Gzerindeki bir deger, harcadigimizdan
daha fazlasini kazandigimizi (olumlu durum) ve %100'Un altindaki bir deger, harcadigimizdan daha az
kazandigimizi (olumsuz durum) gdsterir.

ey
Pro r—':]m 5ummgr Round 1 * || Poject TEST - Univ =
e Y

Project details
This round Ministries  Offices Progress Centralized functions Tola
Compleled tasks ] Fl a a 13
Tima, hours 46 23 1 ]

Crartime, hours ] ] i a a
Cosl, € 3090 22748 1820 1524 2111
Tota Ministries  Offices  Progre Centralized functions Tota
Remaining tasks 3 346 40 40 147
Time, haurs 44 23 i 1 ig
Cwvartime, hours o ] 0 1] 1]
Cost € 3080 2278 1820 1524 2111
Completion lawel % 23 12 i i =
Exfess hours -3 -2 0 i -5
Ralative amciancy .05 1.10 0.oo 0.00 1.07
Cost parformanca incex for tha mound, & o1 2 0 1 B
Cumulaive cost perfomance indes, % 891 B2 ] a ']
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ZAMAN, MALIYET VE KALITE

Zaman, maliyet ve kalite sayfasli, tum program ve her Proje icin yeni tamamlanan tur (bu tur), bir dnceki
tur (son tur) ve kimulatif olarak ayri ayri ayni bilgileri gosterir.

Bu sayfadaki dnemli bir gosterge, Genel kalite yuzdesidir. Bu, program ve projeler sirasinda mevcut
kalite puanlarinin ne kadarini topladigimizi gosterir. Tipik olarak projeler, proje 6mru boyunca elde
edilmesi gereken minimum bir kaliteye sahiptir.

T|me, CDS'I' Gnd quall'l'g Project TEST - Universe 1|T Round 1|T
Project total figures This round Last round Total including this Total, until this
Formal hours used 240 a 240 a

Cost € ooa a O00 a

(verime 1 hours Gl a G0 0

Cost € 2250 a 2250 ]

Overlima 2 hours 40 a 40 a

Cost, € 1487 a 1967 0

Cost of oubs purcing. € 0 1] 0 a

Tofal cost, € 0 0 0 0
Bdutceler

Butceler sayfasinda tum program ve her proje icin ayri ayri butceler ve birikmis maliyetler bulunur.
Soldaki cubuklar 6nerilen butceyi ve onaylanan butgeyi gdsterir. Mavi ¢izgi, her turdan sonra kalan
butceyi gdsterir ve yigin cubugu, her turda paranin nasil harcandigini gosterir.

Ministries -budget, €
—— :,:: ——
__\-_\-\_‘-‘-\—-_\___\_‘- 5.5
=g
s I
=it 2 .
Ei_?{
Budgat Round 1
“udget propo=a {ormal hours iy Cre=rbme g Cultzourcing
il Coshpayments mads gy Cash paymests recsived gy Budget
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KARAR KONTROL LISTESI

Karar kontrol listesi sayfasinda, tum ekip Uyelerinin kararlari yan yana gorulebilir. "Kaydet" dugmesine
basildiginda, bir ekip Uyesinin kararlari ekip karari siUtununa tasinir. Son teslim tarihinde, sistem takim
karari sutunundaki kararlari okur ve tur icin sonuclari hesaplar.

Ekip kararlari, ekip sutunundaki 'git' dugmesine basilarak dogrudan duzenlenebilir. Ayrica herhangi bir
ekip uyesi, ilgili sutunda 'git'e basarak diger ekip Uyelerinin karar alanina erisebilir.
Takim Uyeleri, ice Aktar'a basarak diger takim Gyelerinin kararlarini da alabilirler.

Not: Tur icin kaydedilmis karar yoksa énceki tur kararlari kullanilacaktir.

Sonuclar

Her turdan sonra, sistem her takimin sonugclarini gésteren raporlar olusturur.
Sonuglar, bir ekibin kendi satislari, operasyonlari ve mali durumu hakkinda bilgi saglar. Ek olarak
sonuclar, ayni pazardaki rakip takimlar arasindaki performansi karsilastirmak icin kullanilabilir.

Sonuclar sunlardan olusur:

a. Temel finansal oranlar ve yetenek gostergelerini iceren ézet rapor

b. Her iki pazar icin ayri pazar arastirmasi raporlari; karsilastirmalar i¢in segilen driinleri segmenize izin veren
seciciler dahil

c. Her iki pazar ve tim sirket icin gelir tablolari

d. Tum sirket icin bilanco

Sonuglar, 'indir' tiklanarak bir elektronik tabloya indirilebilir. Sonug¢ tablolari da mevcuttur.

www.sahaakademi.com




SNHN

NKNDEMI

Sanayi Mah. Teknopark Bulvari, Teknopark istanbul,
No: 1/9A, Ust Zemin Kat D:104-105 Pendik 34906
Istanbul - TURKIYE

lletisim@sahaakademi.com
+90 216 999 70 18 Dahili: 103 +90 531 659 46 13

IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
'''''''''''''''''
.................

''''''''''''''''''''''''




