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V dnešní prezentaci…
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aplikace



Meze tradièní ekonomické analýzy

• Ekonomické jevy mají vìtšinou stochastický
charakter

• Ekonometrické modely zachycují
zjednodušenou realitu

• Ve spoleèenských vìdách nemáme možnost 
„laboratorního“ pokusu

• Ne vždy žádoucí agregace

Pøíklad: MS = µ(r)MB + ηPøíklad: MS = µ(r)MB + η



MMORPG*

• Velké distribuované systémy 
(klient/server) simulující
virtuální svìty

• Statisíce až miliony uživatelù
• Uživatelé mají relativnì
vysokou volnost chování

• Ukazuje se, že v MMORPG se 
spontánnì projevují
ekonomické zákony

*sí<ové hry pro mnoho hráèù ProProProProèèèè toho nevyutoho nevyutoho nevyutoho nevyužžžžíííít?t?t?t?ProProProProèèèè toho nevyutoho nevyutoho nevyutoho nevyužžžžíííít?t?t?t?



Ekonomické simulace

• Virtuální prostøedí mùžeme použít k simulaci 
ekonomických jevù

• Testování reálnì nemožných nebo nepøijatelných
situací

• Sledování a vyhodnocování chování jednotlivých 
subjektù

• Testování nových ekonomických hypotéz

• Okamžité výsledky (vyhýbáme se zpoždìním)

• Odhalování nezamýšlených dùsledkù
hospodáøských opatøení

a mnoho dalšího…



Pøíklad

Šíøení novì emitovaných penìz ekonomikou

• Ekonomická teorie má nástroje ke sledování zmìn
agregátních veličin (Y, P, IR, ER, I, atd.) 

• Ve virtuálním svìtì máme šanci sledovat detailnì
mnohem podrobnìjší ukazatele:
– Zùstatky na úètech jednotlivých subjektù

– Investièní èinnost jednotlivých subjektù

– Zmìny relativních cen jednotlivých komodit

– Majetek, redistribuce pøíjmù, a mnoho dalšího

• Dynamický pøístup – mùžeme sledovat šíøení
inflaèních penìz v èase



Pøíklad

Šíøení novì emitovaných penìz ekonomikou

zùstatky
zmìna IR
nákupy

zùstatky
produkce
nákupy
mzdy
investice
zmìny cen

zùstatky
zmìny cen
spotøeba
mzdy
majetek

Mùžeme sledovat na úrovni jednotlivcù!Mùžeme sledovat na úrovni jednotlivcù!



Pøíklad

Šíøení novì emitovaných penìz ekonomikou

Co když se peníze prostì objeví?Co když se peníze prostì objeví?



Pøíklad

Šíøení novì emitovaných penìz ekonomikou

Co když budeme mít více „centrálních“ bank?Co když budeme mít více „centrálních“ bank?



Další možnost aplikace

• Chování ceny akcie v krátkém období
• Konstrukce poptávkových funkcí, zjiš<ování
elasticit

• Testování dopadù fiskální a monetární
politiky

• Testování ekonomických dopadù zmìn 
legislativy

• Ovìøování ekonometrických modelù
• Spontánní akce (bankovní runy, bubliny…)



Realizace

• Klient/server systém
• Pro simulaci se nehodí to samé co 

pro hraní!
– Není tøeba tak sofistikovaný interface
– Ukládání mnohem vìtšího poètu sledovaných 
promìnných

– Èasovì omezená délka výzkumných projektù
vs. „nekoneènì“ existující MMORPG

– Plynutí èasu
– Míra komplexity



Interface

V komerèních MMORPG je grafické rozhraní
jedna z nejsofistikovanìjších složek

Rozhraní by mìlo být zjednodušené (textové?)

•Zásadní úspora nákladù a urychlení vývoje
•Lepší zvládnutí komplexity
•Lepší možnost manipulace s rychlostí plynutí èasu
•Problém: potenciálnì ménì atraktivní



Sledovaná data

•Potøebujeme ukládat obrovská množství
promìných v prùbìhu èasu

•Vyhodnocování v prùbìhu pokusu –
možnost zpìtné vazby

•Možnost použít BI øešení
•Problém: do hlavy hráèùm nevidíme



Èasové omezení

MMORPG prostøedí trvá „vìènì“

• Pro rùzné výzkumy potøebujeme rùzná prostøedí
• Neoèekávané dùsledky minulého experimentu by 
zanechaly „otisk“ ve virtuální realitì

• Snazší udržení morálky hráèù po „kratší“ období
•Problém: „going concern“ problém

•Øešení: pøedem neznámá doba experimentu
•Problém: nìkteré procesy mají dlouhodobé dopady
•Problém: pøicházíme o „pøirozený“ vývoj



Plynutí èasu

• V MMORPG reálný èas
• Pøi simulaci nepotøebujeme nezbytnì reálný èas –
lze uvažovat i o hraní „na tahy“

•Výhody
– Jednodušší na vývoj a správu
– V pøípadì potøeby mùže jednotlivým hráèùm èas 

plynout rùznì rychle
– Eliminace problému „živoèišných potøeb“

•Nevýhody
– Nerealistické
– Ovlivòuje samotné rozhodování (zastavený èas)
– Pravdìpodobnì ménì atraktivní



Míra komplexity

•Maximální volnost jednání
hráèù je nutná

• Komplexita je nevyhnutelnì
omezena technickými 
možnostmi systému

• Veškeré uživatelské inovace 
musí být konformní se 
simulovanou realitou

• Implementace jakékoliv 
metaúrovnì je složitá a 
nákladná

Komplexita 
systému

Možnosti 
hráèe



Další problémy k øešení

• Motivace hráèù

• Demografická struktura hráèù (typicky 15 – 30 let)

• Potøeba velkého poètu hráèù (dobrovolníci?) –
kolik jich je tøeba?

• Optimální doba experimentu

• Míra a zpùsob zásahù zvenèí (zasahovat?)

• Zpùsob simulace umìlých agentù (NPC)

• Vytvoøení prostøedí konformního s realitou

• …mnoho dalšího



Plán projektu

Fáze 1Fáze 1 Fáze 2Fáze 2 Fáze 3Fáze 3

• Øešení teoretických 
otázek

• Návrh architektury
• Strategie vývoje

• Sestavení týmu
• Vývoj systému

• Prùbìžné testování
(vodopád)

• Návrh metodiky 
experimentu

• Vybudování hráèské
komunity

• Experimentální
provoz

• Komeèní využití

Hlavní cíl: pøinést konkrétní výsledky co nejdøíve.Hlavní cíl: pøinést konkrétní výsledky co nejdøíve.
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