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Meze tradicni ekonomické analyzy

= Fkonomicke jevy maji vetsinou stochasticky
charakter

= Ekonometrické modely zachycuji
zjednodusenou realitu

Priklad: MS = u(r)MB + n

= Ve spolecenskych vedach nemame moznost
Jdaboratorniho” pokusu

= Ne vzdy Zadouci agregace




MMORPG*

= \Velke distribuovane systemy
(klient/server) simulujici
virtualni svety

= Statisice az miliony uzivatelu

= Uzivatele maji relativhe
vysokou volnost chovani

= Ukazuje se, ze v MMORPG se
spontanne projevuji
ekonomicke zakony

*sitové hry pro mnoho hracd Pro¢ toho nevyuzit?




Ekonomické simulace

Virtualni prostredi muzeme pouzit k simulaci
ekonomickych jevu

Testovani realne nemoznych nebo neprijatelnych
situaci

Sledovani a vyhodnocovani chovani jednotlivych
subjektu

Testovani novych ekonomickych hypotez
Okamzite vysledky (vyhybame se zpozdenim)
Odhalovani nezamyslenych dusledku
hospodarskych opatreni

a mnoho dalsiho...



Priklad

Sifeni nové emitovanych penéz ekonomikou

= Fkonomicka teorie ma nastroje ke sledovani zmen
agregatnich velicin (Y, P, IR, ER, I, atd.)
= Ve virtualnim svete mame Sanci sledovat detailne
mnohem podrobnejsi ukazatele:
— Zustatky na uctech jednotlivych subjektu
— Investicni cinnost jednotlivych subjektu
— /Zmeény relativnich cen jednotlivych komodit
— Majetek, redistribuce prijmu, a mnoho dalsiho
= Dynamicky pristup — muzeme sledovat Sireni
inflacnich penez v Case



zustatky
zmeéna IR
nakupy

zustatky
produkce

nakupy . zustatky
mzdy zmeny cen
investice ' spotreba
zmeény cen mzdy
majetek

L.’»

Muzeme sledovat na urovni jednotlivcu!



Priklad

Sifeni nové emitovanych penéz ekonomikou

Co kdyz se penize prosté objevi?




Priklad

Sifeni nové emitovanych penéz ekonomikou

Co kdyz budeme mit vice ,,centralnich®“ bank?




DalsSi moznost aplikace

= Chovani ceny akcie v kratkem obdobi

= Konstrukce poptavkovych funkci, zjistovani
elasticit

= Testovani dopadu fiskalni a monetarni
politiky

= Testovani ekonomickych dopadu zmeén
legislativy

= Qverovani ekonometrickych modelu

= Spontanni akce (bankovni runy, bubliny...)



Realizace

= Klient/server system

* Pro simulaci se nehodi to samé co

pro hrani!

— Neni tfreba tak sofistikovany interface

— Ukladani mnohem vetsino poctu sledovanych
promennych

— Casove omezena delka vyzkumnych projektd
vs. ,nekonecne” existujici MMORPG

— Plynuti casu

— Mira komplexity



Interface

V komercnich MMORPG je grafickeé rozhrani
jedna z nejsofistikovangjsich slozek

> :ciimnd ndlladnd

Rozhrani by mélo byt zjednodusene (textove?)

= Zasadni uspora nakladu a urychleni vyvoje

=| epsi zvladnuti komplexity

=| epsi MOzNost manipulace s rychlosti plynuti casu
*Problém: potencialne mene atraktivni



Sledovana data

= Potrebujeme ukladat obrovska mnozstvi
promenych v prubehu casu

= \/yhodnocovani v prubéhu pokusu —
MOozNost zpetne vazby

= Moznost pouzit Bl reseni

* Problém: do hlavy hracum nevidime



Casové omezeni

MMORPG prostredi trva ,vecne”

- nanrosto nevhodane

* Pro ruzne vyzkumy potrebujeme ruzna prostredi
= Neocekavane dusledky minuleno experimentu by
zanechaly ,otisk™ ve virtualni realite
» Snazsi udrzeni moralky hracu po ,kratsi” obdobi
* Problém: ,going concern” problem
=Reseni: pfedem neznama doba experimentu
* Problém: ncktere procesy maji diouhodobée dopady
* Problém: prichazime o ,pfirozeny” vyvoj



Plynuti ¢casu

=\ MMORPG realny cas
= Pri sSimulaci nepotrebujeme nezbytné realny cas —
Ize uvazovat i o hrani ,na tahy”
* Vyhody
— Jednodussi na vyvoj a spravu
— V pripadé potreby muze jednotlivym hracum cas
plynout ruzne rychle
— Eliminace problemu ,zivocisSnych potrepb”
* Nevyhody
— Nerealisticke
— Ovlivnuje samotné rozhodovani (zastaveny cas)
— Pravdépodobné meéné atraktivni



Mira komplexity

= Maximalni volnost jednani
hracu je nutna
= Komplexita je nevyhnutelne

omezena technickymi Komplexita
v : , systemu
MOoZNostmi systemu

m \/eSkere uzivatelske inovace

\Viley4gle 1]

musi byt konformni se hrace
simulovanou realitou

* Implementace jakekoliv
metaurovne je slozita a
nakladna



DalsSi problemy k reseni

Motivace hracu

Demograficka struktura hracu (typicky 15 — 30 let)
Potreba velkeno poctu hracu (dobrovolnici?) —
kolik jich je treba?’

Optimalni doba experimentu

Mira a zpusob zasahu zvenci (zasahovat?)

/Zpusob simulace umélych agentu (NPC)
Vytvoreni prostredi konformniho s realitou
...mnoho dalsino



= Sestaveni tymu
= Reseni teoretickych = \/YVOj systému
otazek = Prubezne testovani
= Navrh architektury (vodopad)
= Strategie vyvoje = Navrh metodiky
experimentu

= \/ybudovani hracske
komunity
= Experimentalni
provoz
= Komecni vyuZiti

Hlavni cil: prinést konkrétni vysledky co nejdFrive.
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