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ABSTRACT

This paper describes characteristics of computenegaas a representative of information

products. | define the player decision model (whaging a game) that is based on described
relations. The model describes a system that amtaany uncertainties. | use principles of

fuzzy control to work with characteristics of gantleat can hardly be represented in a numeri-
cal way. | suggest a further extension of defineztleh and an importance of simulation re-

sults.

1. UVOD

Dynamika ekonomiky informiej spolé@nosti podnecuje predajcov infortdmych produktov
k cenovym stratégiam, ktoré Anhuju charakteristiky tychto produktov. Globalny sflinter-
aktivnym softvérom ma objem radovo v miliardachadol ra@ne. Patria sem hlavne herny
priemysel a vzdelavaci softvér. Rozoberam rozhodievdor&a pri kipe hry v kontexte
charakteristik informé&ych produktov.

2. ROZBOR

Hodnotenie hry vykonavam fuzzy riadenim z dévodgnssti prirodzeného jazyka pri
hodnoteni vlastnosti ako grafika, originalita, uéneiteligencia, ovladanie a pod. Pri ob-
medzeni sa na dve lingvistické prememmginalita agrafika, ktoré sa daju vyjadiina
Skale <-5,+5>, sa pouzitim infer@rych pravidiel (zobadiujucich spravanie htéav) uri
vystupné hodnotenie vlastnosti hry.
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a stredna priemerna priemerné . .
mala i velka  slaba 1 excelentna slabé 1 vyborné

-5 0 +5 -3 0 +5 0 0,5 1

Obrazok 1: Termy a fuzzy mnoziny.

Model predaja hier uvadzam na nasledujucom obraRkacujem s entitanfira ahrag,
ktoré definujem ich atributmi. Spravanie na trhudgfinované pseudo-operaciami entit.
Zivotnost’ hry je predpokladana doba predaja. Operacia Zwina() na zaklade veku
a zivotnosti hry zofadiuje Zivotny cyklus produktu na trhu.
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Obréazok 2: Model predaja hier.

Objektivnevlastnosti hry utujem fuzzy riadenim nad kolekciou lingvistickychepren-
nych. Kazda hra je jeditpa aexperience goodoroblém sa rieSi demo verziami a recen-
ziami (napriklad portal IGN). Probléformalizujem operaciou experience() pracujucou
s recenziou hry, existenciou demo verzie¢akdvanim hry. Operaciatraktivita() urci
vyslednu objektivnu situaciu hry na trientita hra¢ ma atributy, ktoré vyjadrujdiernu
skrinku spotrebitéa ([3] s. 40). Hr& maindividuélnu predstavu o cene, ktor4 zavisi od
priemernej ceny druhu hry na trhu adoéej socialnej skupiny. Na r6zne socialne skupiny
ma reklama odliSny vplyv. Predispozicie hta ako spotrebitan formalizuje operacia
postoj(), ktord sumarizuje psychologické a socioekonomifséory ovplywiujuce jeho
chovanie. Vysledkom je pozitivna alebo negativrakee spotrebiieéa na hru. Hr&vnima
azitok z hry individualnego vyjadruje operacia Gzitok(). Zavisi na vlastnachi konkrét-
nej verzie hry a externalitdch hry, ktoré su z&peiné (aj) mozna®u hrania multiplayer.
UvaZzujem Styri krivky rastu marginalnej hodnoty gokr hr&ov ([5]): logaritmicka, expo-
nencialna, parabolicka ([4]) a kombinovana (S kaivk



Producent hier vyuZziva nastrajenovej diskriminacie Z troch stupov nie je vhodné po-
uzit' prvy, pretoze producent nedokaze vytvgere kazdého hté individualny trh. Pri
druhom stupni sa vytvoria verzie hry s rozdielnymi cenami a tnas’ami, daju sa pougi
aj zvazky hier (soundtrack, viac hier rovnakéhoréémpod.). Hr& si vyberie verziu hry
(zvazok), ktora maximalizuje rozdiel Uzitku z verza ceny verzie &omu sa pripditava
ovplyviujuci faktor atraktivity hry. Priretom stupni sa zoliiadiuje cenova elasticita de-
finovanych skupin h&ov. Hr& kvoli svojmu zaradeniu do socialnej skupiny vnitea
verziu hry, ktora producent ponuka danej skuping thaximalizuje stet 0Zitku z verzie
a atraktivity hry.

Hr& ohodnoti verziu ak Uzitok z nej prevySuje jej cenu a vlastnostizie hr&ove poZia-
davky, nasledujeozhodnutie o kipehry. Hr& porovna cenu verzie s jeho cenovou pred-
stavou. Rozhodnutie kipy ovplije piratstvo. Hr& si hru kupi, ak je rozdiel Gzitku

Z legalnej verzie a ceny verziecgd ako rodziel Gzitku z ilegalnej verzie a naklachavzi-
skanie ilegalnej verzie ([1]). Uvazujem situaciedl hr& musi vynalozi naklady na zis-
kanie ilegalnej verziea tato mébmedzené vlastnostoproti originélu (atribut kolekcia
vlastnosti piratstva v entite hra).

3. ZAVER

Model trhu hier je mozné implementava dopint’ o efekty uzamknutia a ndkladov na pre-
pnutie. Na z&iatku sa nastavia hodnoty atribatov entit a aplkaxsimuluje vyvoj trhu

v zadanontasovom intervale. Aplikaciu je mozné zovSeobgcril'ubovd’ny informany
produkt. Vysledkom aplikacie je ziskanie odhadum@inej cenovej stratégie inforrrae-

ho produktu pri zadanych podmienkach trhu a viagtach produktu.
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