Jarostaw Jankowski

Monitorowanie zmiennos$ci cen
produktow cyfrowych w wirtualnym
systemie ekonomicznym

Ekonomiczne Problemy Ustug nr 71, 347-362

2011

Artykut zostat opracowany do udostepnienia w internecie przez
Muzeum Historii Polski w ramach prac podejmowanych na rzecz
zapewnienia otwartego, powszechnego i trwatego dostepu do
polskiego dorobku naukowego i kulturalnego. Artykut jest umieszczony
w kolekcji cyfrowej bazhum.muzhp.pl, gromadzacej zawartos¢ polskich
czasopism humanistycznych i spotecznych.

Tekst jest udostepniony do wykorzystania w ramach
dozwolonego uzytku.

Hpe

MUZEUM HISTORII POLSKI



ZESZYTY NAUKOWE UNIWERSYTETU SZCZECINSKIEGO

NR 655 EKONOMICZNE PROBLEMY USLUG NR 71 201

JAROSEAW JANKOWSKI
Zachodniopomorski Uniwersytet Technologiczny

MONITOROWANIE ZMIENNOSCI CEN PRODUKTOW
CYFROWYCH W WIRTUALNYM SYSTEMIE EKONOMICZNYM

Wstep

Platformy spotecznosciowe oraz wirtualne §wiaty sg jednym z dyna-
micznie rozwijajacych si¢ sektorow gospodarki elektronicznej. Dla zwigk-
szenia realizmu nastepuje w nich integracja mechanizmoéw ekonomicznych,
ktore stanowig podstawe ksztattowania gospodarki rynkowej w powigzaniu
z mozliwos$cig wprowadzania wirtualnych walut, zawierania transakcji han-
dlowych, zdobywania statusu spolecznego. Ich specyfika powoduje, ze czas
zycia produktu i ksztalttowanie popytu postrzega si¢ w innych ramach cza-
sowych niz w gospodarce realnej. Szybciej zachodza tu zjawiska stymulacji
i kanibalizacji wynikajacej z wprowadzania nowych produktow na rynek
w zle dobranych interwatach czasowych. Wptyw na zachowania konsumen-
tow ma réwniez sprzedaz na rynku wtornym, ktory czgsto funkcjonuje row-
nolegle do rynku pierwotnego. Z uwagi na znaczny wzrost sektora dobr wir-
tualnych wazne jest wdrazanie nowych metod, ktore maksymalizuja dochody
i zwigkszajg zadowolenie konsumentow. Platformy handlu elektronicznego
przeznaczone dla produktow cyfrowych muszg uwzgledniaé specyfike sro-
dowiska, w ktorym realizowane sa transakcje, i dawa¢ mozliwosci analizy
zjawisk ekonomicznych.
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W artykule przedstawiono wybrane aspekty rozwoju wirtualnych syste-
mow ekonomicznych i rynku produktow cyfrowych oraz zatozenia systemu
monitoringu zmienno$ci cen wraz z wynikami badan eksperymentalnych.

Rozw6j wirtualnych systeméw ekonomicznych

Wraz z rozwojem platform internetowych nastepuje integracja elemen-
tow ksztattujagcych uwarunkowania ekonomiczne i regulujacych zasady ich
funkcjonowania. Rozwdj rynkow elektronicznych w obrgbie tych systemow
1 odpowiedniki mechanizmow wystepujacych w gospodarce tradycyjnej powo-
duja, ze ich ztozono$¢ zbliza sie do rzeczywistych systemow ekonomicznych.
W obszarze elektronicznym odzwierciedlenie znajduje rowniez definicja sys-
temu ekonomicznego wprowadzona przez D.R. Kamerschena i in., zgodnie
z ktora system ekonomiczny jest zbiorem powszechnie obowigzujacych norm
prawnych oraz og6lnie akceptowanych zasad, regulujacych postgpowanie
wszystkich uczestnikow procesu!. System ekonomiczny jest tez okreslany
przez B. Winiarskiego jako zespoét instytucji zwigzanych z podejmowaniem
i realizacja decyzji ekonomicznych wraz ze wszystkimi podmiotami ekono-
micznymi’®. W systemach wirtualnych wystepuje znaczny udziat technologii
teleinformatycznych w realizacji procesow gospodarczych oraz elementy
scentralizowanej polityki organizacji administrujacej dang platforma, ktora
spetnia funkcje instytucji nadzorujacej i regulujacej w ograniczonym zakresie
przebieg zjawisk ekonomicznych. Wiele procesow jest jednak ksztalttowanych
przez uzytkownikow, wystepuje popyt, podaz, zjawiska zwigzane z przepty-
wami srodkow finansowych, wymiang towarowa i1 wirtualnymi walutami.
Nowe kierunki rozwoju platform internetowych stwarzaja mozliwosci kon-
strukcji alternatywnych modeli biznesowych zorientowanych na srodowisko
interaktywne. Zazwyczaj z systemami tego typu powigzane sa systemy mikro-
transakcji i sprzedazy dobr wirtualnych. Poczatkowo transakcje realizowane
byly gléwnie w segmencie wirtualnych swiatdéw i platform gier sieciowych.
Obecnie kanaty dystrybucji i nowe mozliwos$ci zostaja wdrazane w syste-
mach spotecznosciowych, komunikatorach i innych aplikacjach sieciowych.

' D.R. Kamerschen, R.B. McKenzie, C. Nardinelli, Ekonomia, Gdansk 1991, s. 939.
2 B. Winiarski, Polityka gospodarcza, Warszawa 2000, s. 54.
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Analitycy Piper Jaffray® wskazuja na 134% wzrost amerykanskiego rynku
przedmiotéow wirtualnych w stosunku do roku 2008 i sprzedaz na poziomie
621 mln dolarow. Prognozy zaktadaja sprzedaz na poziomie 2,5 mld dolarow
rocznie w Stanach Zjednoczonych do roku 2013 (wykres 1).
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Wykres 1. Sprzedaz produktow wirtualnych na rynku amerykanskim

Zrédto: J. Piper, Pay to Play: Paid Internet Services, Piper Jaffray research report,
2009, <www.piperjaffray.com> [data dostepu: lipiec 2009].

Globalng sprzedaz dobr wirtualnych w roku 2009 szacuje si¢ na 2,2 mld
dolaréw i prognozowany jest wzrost do poziomu 6 mld dolaréw w roku 2013.
Jest to znaczny postep w stosunku do roku 2007, w ktérym wydatki oszacowano
na 1,5 mld dolaréw*. Znaczny udzial w tym sektorze maja wirtualne $wiaty
i systemy MMORPG (ang. massively multiplayer on-line role-playing games),
w ktorych uzytkownicy przyjmuja okreslone funkcje, buduja swoja pozycje
w spotecznosci poprzez zdobywanie kolejnych pozioméw wtajemniczenia
oraz ksztaltujg system ekonomiczny. Do takich systemow zaliczajg si¢ m.in.:
World of Warcraft, Age of Conan, EVE Online czy Ultima Online. Do odr¢b-
nej grupy mozna zaliczy¢ systemy otwarte, ktore poza typowymi elementami
komunikacji integruja mozliwosci wprowadzania wlasnych elementow gra-
ficznych i budowania podsysteméw przeznaczonych do réznych zastosowan
oraz tworzenia rynkow rownoleglych. Najczgsciej przytaczanym przyktadem
wirtualnego $wiata jest trojwymiarowy Second Life rozwijany przez Linden

3 J. Piper, Pay to play, Research report: Paid Internet services, <www.piperjaffray.com>
[data dostepu: 07.2009].

4 Businessinsider, U.S. Virtual Goods Revenue Ready To Explode, <http://www.busi-
nessinsider.com/chart-of-the-day-us-virtual-goods-revenue-estimates-2009—11> [data dostepu:
11.2009].
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Research Inc. Trafit on do powszechnej §wiadomosci i tym samym szerszego
grona odbiorcéw w latach 2005-2007 podczas boomu medialnego.

Aktualnie najwigksza sprzedaz produktow cyfrowych odbywa si¢ na ryn-
kach azjatyckich. Benjamin Joffe z firmy analitycznej 8 Plus Star wskazuje
na nowe miejsce rynku azjatyckiego w kreowaniu §wiatowych trendow?.
Do niedawna nie byl on uznawany za innowacyjny, bardziej zorientowany
na dziatania odtworcze, jednak przyktady firm takich jak Hozom, Qifang,
Digu wskazuja nowe obszary e-biznesu, ktore zostaty zainicjowane na dtugo
przed amerykanskimi platformami Plaxo, Kiva czy Twitter®. Uzytkownicy
dokonuja zakupu produktéw wirtualnych z poziomu platform lub §rodowisk
marketplace’. Systemy sprzedazy rozwijane sg od dluzszego czasu w grach
MMORPG typu World of Warcraft, ale w ostatnim czasie ewoluuja podobne
modele biznesowe rowniez w obszarze aplikacji spoteczno$ciowych typu
Facebook. Na rynku polskim sprzedaz produktow cyfrowych w ostatnim
czasie zostata wprowadzona przez wiele serwisOw zorientowanych na spo-
leczno$ci, m.in. Naszaklasa.pl, komunikator Gadu-Gadu, systemy wirtual-
nych swiatow. Jest to model biznesowy, ktéry ma znaczenie komplementarne
do rozwigzan opartych na sprzedazy powierzchni reklamowej czy optatach
subskrypcyjnych. Daje mozliwo$¢ maksymalizacji zysku oraz wzrostu wskaz-
nikéw ekonomicznych powigzanych z systemami internetowymi takich jak
ARPU (ang. average revenue per user) czy ARPPU (ang. average revenue per
paying user). Dobra wirtualne sa rowniez jednym ze sposobdw na zaistnie-
nie realnych marek i produktow w platformach internetowych, od systemow
spolecznosciowych, po srodowiska gier sieciowych. Wirtualne przedmioty,
elementy ubioru czy wystroju wnetrz tworzone przez producentéw i znane
marki stanowig nowy kanal komunikacji z uzytkownikami systemow on-line
i powigzane sg czesto z mozliwoscig zakupu realnych odpowiednikow w skle-
pach on-line czy sieciach handlowych.

5 B. Joffe, Plus Eight Star, Lessons Learned from Asia, <http://www.plus8star.com> [data
dostepu: 05.2009].

¢ Plus Eight Star, Virtual goods in Asia: it’s even more than you think, <www.plusS8star.
com> [data dostgpu: 04. 2009].

7 M. Korolov, The future of virtual goods, <http://www.hypergridbusiness.com/2009/09/
the-future-of-virtual-goods/> [data dostepu 09.2009].
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Integracja platform dystrybucji produktéw wirtualnych z modelem
biznesowym

Rozwdj rynku produktow cyfrowych daje mozliwos¢ konstrukcji nowych
modeli biznesowych oraz dopasowania oferty i polityki cenowej do mozli-
wosci nabywczych uzytkownikow. Tradycyjnie wykorzystywane modele
subskrypcyjne powigzane z optatami abonamentowymi sg trudne w optyma-
lizacji cenowej i utrudniona jest maksymalizacja zysku. Przy stalych optatach
niezrealizowany potencjalny zysk lezy po stronie uzytkownikow, ktorzy byliby
sktonni zaptaci¢ wigcej za wybrane ushugi niz bazowa stawka subskrypcyjna.
Podobna sytuacja wystepuje w przypadku uzytkownikow, ktorzy nie korzy-
staja z serwisu z powodu wysokiej, ich zdaniem, optaty, ale sg sktoni ponies¢
nieco mniejsze koszty. W takim ujeciu istnieje wiele obszarow biznesowych,
ktore do tej pory nie byly eksploatowane, a wprowadzenie produktéw cyfro-
wych generuje korzysci posrednie i bezposrednie®. Pojawity si¢ dodatkowe
mozliwosci rozwoju ustug, w ktorych dominowat model reklamowy, i trudno
bylo wdraza¢ inne rozwiazania, np. w komunikatorach internetowych. Pro-
dukty cyfrowe zwigkszaja atrakcyjno$¢ komunikacji i wyrazania emocji oraz
pozwalaja budowac pozycje w wirtualnej spotecznosci. Ich zakup przektada
si¢ na korzysci dla odbiorcow przy jednoczesnie niewielkich jednostkowych
naktadach finansowych. Jak pokazuja badania, uzytkownicy systemow on-line
sg zainteresowani produktami wirtualnymi i ich wykorzystaniem w systemach.
Serwis branzowy Worldsinmotion, zajmujacy si¢ taktyka wirtualnych swiatow,
opublikowat raport, w ktorym okres§lono profil nabywcy produktéow wirtual-
nych oraz analizy, z ktoérych wynika, ze okoto 12% uzytkownikow internetu
wykazuje zainteresowanie ofertami tego typu (wykres 2).

Ponad 46% uzytkownikow wirtualnych §wiatow oraz 24% uzytkowni-
kéw zainteresowanych grami spotecznymi (ang. social games) i 17% uzytkow-
nikéw zaangazowanych w serwisach spotecznosciowych’ deklaruje realizacje
transakcji w tym sektorze. Maksymalizacji zysku sprzyja elastyczno$¢ cenowa
1 mozliwo$¢ sprzedazy produktow w takiej cenie, za jaka uzytkownik jest
w stanie dany produkt zakupi¢. Takie modelowanie wydatkow jest mozliwe

§ B. Balfour, Advantages of a Virtual Goods Business Model, Viximo, <http://socialdegree.
com> [data dostgpu: 09.2009].

> WorldsInMotion Report, 12% Of Americans Purchasing Virtual Goods, <http://www.
worldsinmotion.biz/2009/07/study 12 of americans purchasi.php> [data dostepu: 07.2009].
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poprzez prowadzenie szerokiego asortymentu produktow i dopasowanie
wydatkéw do potrzeb i mozliwosci klienta. Wprowadzenie produktow cyfro-
wych sprzyja rozwojowi spolecznos$ci 1 jednoczes$nie zwigksza atrakcyjnosé
danego serwisu. Dodatkowym atutem rozwigzan bazujacych na produktach
wirtualnych jest zwiekszenie lojalnosci i przywigzania do danego systemu,
co jest czgsto proporcjonalne do naktadow poniesionych na zakup elementow
wirtualnych'®. W przypadku platform zorientowanych na wirtualne obiekty
wazna jest identyfikacja potrzeb oraz czynnikow, ktore decyduja, ze pono-
szone s3 koszty zwigzane z zakupem wirtualnych przedmiotéw oraz mode-
lowanie zjawisk zachodzacych w systemie ekonomicznym. Jest to mozliwe
dzigki integracji narzedzi umozliwiajacych analizy zachowan i wyznaczanie
potencjatu biznesowego danego srodowiska.

iPhone [ ]

Smartphone :
Telefon komérkowy [ ]
Gry mobilne | |
Gry na palmtopy
Gry internetowe [ ]
Gry PC [ |
Gry na konsole
Gry spoteczne [ ]
Serwisy soptecznosciowe

Wirtualny $wiat [ |

Catkowity udziat } -

Wykres 2. Zainteresowanie uzytkownikow internetu zakupem wirtualnych
przedmiotow

Zrodto: Americans Purchasing Virtual Goods, 2009, <http://www.worldsinmotion.
biz/2009/07/study 12 of americans purchasi.php> [data dostepu: kwie-
cien 2010].

Zastosowanie systemow aukcyjnych w identyfikacji zachowan na rynku

W przypadku produktow cyfrowych ekonomie wirtualne bazuja na popy-
cie, a nie na podazy, ktora nie podlega takim ograniczeniom jak w przypadku

10'R. Mehta, Five Reasons Why People Send Virtual Gifts, <onlinepersonalswatch.com>
[data dostepu: 06.2009].
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systemow rzeczywistych. Jednakze pomimo potencjalnie nieograniczonej
podazy platformy oferujg produkty cyfrowe tylko przez okreslony czas lub
przy limitowanych dostawach z uwagi na potrzebe¢ dostarczania nabywcom
konkretnych korzysci i zwigkszenia unikalno$ci oferty. Prowadzenie wyceny
jest kluczowe w przypadku produktow z limitowanym czasem sprzedazy, tak
by zapewni¢ mozliwie wysokie wplywy. W przypadku zbyt niskiej wyceny
produkt szybko nasyci rynek i przestanie by¢ atrakcyjny. W przypadku cen
zbyt wysokich popyt bedzie ograniczony i cele biznesowe moga nie zosta¢
zrealizowane. Na rynkach tradycyjnych problemem jest wyznaczenie zalez-
nosci ceny od popytu m.in. ze wzgledu na trudnos¢ w przeprowadzaniu badan
empirycznych i duze koszty. Przedstawione uwarunkowania pokazuja, ze wraz
z rozwojem gospodarki elektronicznej powstaly nowe mozliwosci realizacji
analiz popytu. Jednym z interesujacych obszarow jest badanie zachowan kon-
sumentéw w platformach aukcji elektronicznych. Koncepcje modelowania
popytu na podstawie zachowan w systemie aukcyjnym przedstawil m.in. zespot
badawczy HP Laboratories'!. Systemy aukcyjne gromadza dane, na podsta-
wie ktorych wyznaczaja miary preferencji klientow i ksztattowanie popytu.
Sekwencyjny naptyw klientdow powoduje, ze w przeciwienstwie do aukcji
realizowanych w sposob tradycyjny tutaj mozna rejestrowac oferty klientow,
ktorych poziom akceptowalnej ceny jest ponizej aktualnej najwyzszej wyceny
w serwisie. W takiej sytuacji jest rejestrowana oferta takiego uzytkownika,
co wptywa na doktadnos$¢ szacowania popytu.

Analiza empirycznych danych pochodzacych z systeméw aukcyjnych
jest przedmiotem dyskusji w literaturze, m.in. w pracach P. Klemperera'?
czy S. Athey'®. Jedng z metod organizacji procedury sktadania ofert jest
aukcja angielska, utozsamiana z licytacja, gdzie uczestnicy sktadajg oferty
i do nastepnego etapu przechodzg tylko akceptujacy dana wycene. W ostat-
niej rundzie pozostaje dwoch licytujacych i nie jest dopuszczalny powrot
do licytacji tych, ktorzy zostali wyeliminowani we wcze$niejszych rundach.
Kolejnym popularnym typem aukcji jest aukcja pierwszej ceny (ang. first price
sealed bid) w trybie przetargowym, gdzie oferty sa skladane jednokrotnie

""" A. Zhang, D. Beyer, J. Ward, T. Liu i in., Modeling the Price-Demand Relationship Using
Auction Bid Data, HP Laboratories, Palo Alto 2002.

12 P. Klemperer, Auctions: Theory and Practice, Princeton University Press 2004.

13'S. Athey, Empirical models of auctions, National Bureau of Economic Research, Cam-
bridge 2006.
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i wygrywa oferent z najwyzsza wycena. Modele ekonometryczne aukcji w roz-
nych wariantach mozna odnalez¢ w opracowaniach H.A. Paarsha'*. Czesto
stosowanym systemem w aukcjach elektronicznych realizowanych w czasie
rzeczywistym sg aukcje holenderskie, gdzie licytacja rozpoczyna si¢ od rela-
tywnie wysokiej ceny i jest obnizana az do momentu, gdy ktory$ z uczestnikow
ja zaakceptuje. Modyfikacja aukcji pierwszej ceny jest tzw. aukcja drugiej
ceny Vickreya (ang. second price auction), gdzie cena, ktorg ptaci zwycigzca
licytacji, jest nizsza od jego wlasnej oferty i jest rowna cenie drugiej oferty.
J.G. Riley i W.F. Samuelson przedstawili analiz¢ systeméw aukcyjnych pod
katem modeli wyceny'’. Wsérdd nich umiejscowiono model Vickreya, ktory
zdefiniowat zatozenia aukcji z rozktadem symetrycznym, gdzie zdefiniowano
sprzedawcg z wyceng licytowanego obiektu na poziomie v, oraz n kupcow
z wycenami v, dla i = /,..., n. Wyceny poszczegolnych uczestnikow aukcji
sg niezalezne, ale jednakowe i wyznaczone z rozktadu dystrybuanty F (v),
gdzie F (v) = 01 F (¥) = 1, gdzie v —najnizsza wycena, ¥ — najwyzsza wycena,
przy warunku, ze F' (v) jest rozniczkowalna w przedziale [v, 7]. Aukcje mozna
zdefiniowac¢ jako gre z wyplatami, gdzie wystepuje zaleznos¢ wyptaty i-tego
gracza od ofert konkurentow. W przypadku, gdy oferta b* jednego z n-1 gra-
czy przewyzsza wyceng b, uczestnika aukcji i-fego, wtedy warto$¢ wygranej
wynosi 0. W przypadku, gdy b*<b, wyplata gracza i-tego wynosi v, — b, gdzie
v, — wycena i-tego gracza. J. Harsanyi taki ukfad definiuje jako gr¢ z niepeing
informacja, co mozna zapisa¢ nastgpujaco:

B v, = b,
pi = 0 (D

gdzie p, — wyplata dla gracza i. Zgodnie z twierdzeniem rownowagi
fundamentalnym w teorii aukcji, bez wzgledu na typ aukcji, jesli wszyscy
uczestnicy maja neutralny stosunek do ryzyka, oczekiwany zysk sprzedawcy
jest zalezny tylko od ceny wywotawczej v* 1 przyjmuje postac's:

4 H. Paarsh, An introduction to the structural econometrics of auction data, MIT Press 2006.
15 J.G. Riley, W.E. Samuelson, Optimal Auctions, “American Economic Review” nr 71/1981.

16 J.C. Harsanyi, Games with Randomly Disturbed Payoffs: A New Rationale for Mixed
Strategy Equilibrium Points, “International Journal of Game Theory”, nr 2/1973.
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z:n*I(V*F'(v)+F(V)—1)*F(V)n_1*dV )

Wigkszo$¢ opracowan zwigzanych z modelami wycen zaktada, ze roz-
ktady wycen uczestnikdéw aukcji sa jednakowe, m.in. J.G. Riley i in. definiuja
strategie rownowagi dla kazdego gracza!’. Strategia rownowagi dla kazdego
z uczestnikow aukcji jest ztozenie oferty zgodnej z funkcjg wyceny b, = b (v))
dlai=1,...n. W przypadku aukcji asymetrycznych rozktady wycen moga r6z-
ni¢ si¢ migdzy poszczegdlnymi uczestnikami aukcji. W takim ujeciu wycena
i-tego uczestnika aukcji v, jest zmienng losowg okreslong w przedziale [S, o],
gdzie 0 <B < a, ic {m, s}, F (-) oznacza dystrybuante tego rozktadu, b, — stra-
tegie rownowagi i-tego kupca ic {m, s}. W swojej pracy E. Maskin i J. Riley'®
wykazali, ze strategia rOwnowagi i-fego uczestnika aukcji jest funkcjg jego
wyceny b= b, (v) dla ic {m, s}. W aukcji pierwszej ceny kupujgcego m przy
dowolnej wycenie v , oferta b = b (v, ) jest rozwigzaniem zadania:

max F, (b;1 (b)) (v, —b) 3)

gdzie b.'(b) jest funkcja odwrotna do O 0). w analogiczny sposob
b =b_(v) jest rozwigzaniem zadania:

max F (b,;1 (b)) (v, - b) “

s

W zaleznosci od przyjetego modelu realizacji aukcji mozna uzyskaé
rézne wyceny licytowanych przedmiotéw pod warunkiem, ze rozktady wycen
poszczegdlnych uczestnikéw aukcji nie sg jednakowe (sg asymetryczne).
W przypadku wycen symetrycznych obowigzuje twierdzenie o zréwno-
wazonym dochodzie (ang. revenue equivalent theorem), wedlug ktorego
oczekiwany zysk sprzedawcy nie zalezy od modelu aukcji, pod warunkiem
ze rozktady wycen sg takie same. Na rynkach tradycyjnych systemy aukcyjne

17'S. Bikhchandani, J.G. Riley, Equilibria in open common value auctions, “Journal of Eco-
nomic Theory”, vol. 53 (1)/1991.

18 E.S. Maskin, J.G. Riley, Asymmetric Auctions, “The Review of Economic Studies”, vol.
67, Iss. 3, 07 2000.
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1 przetargowe wykorzystuje si¢ w systemach wymiany towarowej w wielu
obszarach. Specyfika sektora produktow wirtualnych wskazuje na mozliwos¢
wykorzystania systemow aukcyjnych w sposob alternatywny do testowania
potencjatu rynku, gdzie poprzez wprowadzanie za posrednictwem systemu
aukcyjnego produktéw wirtualnych mozna analizowac popyt i wyceny uzyt-
kownikow. Pozyskane dane mozna wykorzysta¢ do segmentacji konsumentow
w systemach dyskryminacji cenowej. W artykule zaktada si¢ wykorzystanie
aukcji pierwszej ceny do analizy wycen przedmiotow wirtualnych i dynamiki
ich zmian. Uzyskane w ten sposob dane mogg by¢ wykorzystane przy ksztal-
towaniu polityki cenowej w obrebie danej platformy i stanowi¢ podstawe
do konstrukcji systemu automatycznej wyceny produktow cyfrowych.

Monitorowanie zmiennos$ci wyceny produktow cyfrowych

W dalszej czesci artykutu przedstawiono wyniki przeprowadzonych
przez autora badan zorientowanych na analizy zmiennosci wyceny produk-
tow cyfrowych z udziatlem systemu aukcyjnego. W ramach projektu virtu-
Labs ukierunkowanego na rozwo6j metod wspomagania decyzji i systemow
analitycznych przeznaczonych dla platform internetowych wdrozono system
dystrybucji obiektow wirtualnych oraz system aukcyjny na potrzeby orga-
nizacji rynku wtérnego przedmiotow wirtualnych w serwisie internetowym
typu MMO (ang. massive multiplayer online), ktory udostepnit dane potrzebne
do prowadzonych analiz. Platforma aukcyjna zrealizowana w ramach wirtual-
nego $wiata integruje elementy ksztattujace system ekonomiczny, w ktorym
dostepna jest wirtualna waluta, mozliwo$ci komunikacji migdzy uzytkowni-
kami, budowa sieci spotecznych. Celem prowadzonych eksperymentow byty
analizy zachowan uzytkownikow i wycen produktow wirtualnych na rynku
wtornym w obrebie platformy dystrybucyjnej. Ze wzgledu na ograniczong
objetos¢ publikacji przedstawiono tylko wybrane wyniki i elementy analiz.
Badania podzielono na dwa zasadnicze etapy.

W pierwszej czesci przeprowadzono aukcje¢ pierwotng, podczas ktorej
uzytkownicy licytowali przedmioty wprowadzone do systemu. Transakcje
realizowano dla dziewieciu produktow cyfrowych dostepnych w limitowa-
nych wersjach oznaczonych symbolami s -s,. Poszczeg6lne produkty zapew-
niaty dodatkowa funkcjonalnos¢ nabywcom i zwigkszaty atrakcyjnos¢ profilu
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uzytkownika oraz mozliwo$¢ wyroznienia si¢ w badanej spotecznosci. Reali-
zacja transakcji odbywala si¢ z wykorzystaniem wirtualnej waluty. W przy-
padku poszczegdlnych obiektow zarejestrowano zgtoszenia rdznej liczby ofert
na zmiennym poziomie cenowym. Aukcja pierwotna miata na celu ustalenie
poziomu wyceny przedmiotow wirtualnych przez uzytkownikéw i zbadanie
zalezno$ci pomiedzy charakterystyka przedmiotu, jego unikalnoscig a wycena.
Uzyskane dane moga stanowi¢ podstawe do wprowadzenia nowych produk-
tow w systemie i okreslania polityki cenowej. Podczas o§miu dni trwania
aukcji pierwotnej uzytkownicy sktadali oferty zakupu poszczegdlnych przed-
miotow. Na wykresie 3 przedstawiono sumaryczng liczbg ofert dla wszyst-
kich przedmiotow. Przy niektorych przedmiotach nie zauwazano radykalnych
réznic w wycenie, pomimo ze charakteryzowaty sie réznymi wlasciwo$ciami.
Na wykresie 4 przedstawiono $rednig warto$¢ sktadanych ofert podczas aukcji
pierwotnej. Najwigcej ofert zakupu ztozono na przedmiot s1, ktory ze wzgledu
na limitowang liczb¢ wystapien byl atrakcyjny dla uzytkownikow i uzyskat
najwyzsze wyceny (wykres 5).
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Przedmioty dystrybuowane byty w wersjach limitowanych w liczbach
zgodnych z wykresem 6. Uzytkownikom w ramach aukcji pierwotnej przeka-
zano 315 przedmiotéw wirtualnych. W kolejnym etapie wtasciciele przedmio-
tow mieli mozliwo$¢ uruchamiania aukcji wtérnych i sprzedazy produktow.
Analizowany okres obejmuje sze$¢dziesigt dni. Na wykresie 7 przedstawiono
liczbe rozpoczetych aukcji poszezegdlnych produktow. W analizowanym
okresie uruchomiono 842 aukcje. Najczesciej przedmiotem transakcji byly
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produkty s7, s8 oraz s9. Produkty sl, s2, s3 ze wzgledu na niewielka liczbe
wystgpien w serwisie (odpowiednio 5, 9, 13 sztuk) rzadko zmieniaty wiasci-
ciela. W analizach uwzgledniono tylko aukcje rzeczywiste powigzane z fak-
tycznie realizowanymi transakcjami. Zauwazalny byt transfer przedmiotow
pomiedzy réznymi kontami tego samego uzytkownika po cenie znacznie
odbiegajacej od $redniej wyceny rynkowej. Podczas trwania aukcji ich uczest-
nicy ztozyli 7325 ofert zakupu, co przedstawiano na wykresie 8.
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W rezultacie 436 aukcji zakonczyto si¢ sukcesem. Na wykresie 9 przed-
stawiono liczb¢ pomysinie zakonczonych aukceji poszczegolnych przedmio-
tow. Srednig warto$¢ transakcji poszczegolnych przedmiotéw przedstawia
wykres 10. Byta on uzalezniona w duzej mierze od liczby produktow dostep-
nych na rynku. Wyceny przedmiotow i wartos¢ transakcji sg odwrotnie pro-
porcjonalne do liczby przedmiotéw na rynku i ich charakterystyk (wykres 11).

Przeprowadzone analizy daty mozliwo$¢ wieloaspektowego rozpatry-
wania zjawisk w obregbie wirtualnego systemu ekonomicznego. Wskazano
poziomy akceptowalnych przez uzytkownikéw cen réoznych obiektéw wirtu-
alnych. Uzyskane zalezno$ci pomiedzy liczba produktow a ich wyceng daja
podstawe to konstruowania ofert i wyceny produktow przed wprowadzeniem
do systemu. Przeprowadzony eksperyment potwierdzit istnienie mechani-
zmow rynkowych w wirtualnym systemie ekonomicznym, gdzie prawa popytu
1 podazy ksztattujg ceny i sg one istotnym elementem strategii serwisu. Bada-
nia daty podstawe¢ do okreslenia czasu zycia produktéw cyfrowych, co moze
by¢ podstawg planowania nowych partii obiektow wirtualnych i okreslania
czestotliwosci wprowadzania ich na rynek. Interesujacy jest rowniez aspekt
wzrostu cen w stosunku do ceny aukcji pierwotnych, ktory charakteryzowat
sie¢ wieksza dynamika w przypadku produktéw trudniej osiggalnych, co jest
zbiezne z tendencjami na rynkach tradycyjnych i potwierdza wystepowanie
podobnych zjawisk na platformach wirtualnych.

Zakonczenie

Rozwijajacy sie rynek dobr wirtualnych wymaga odpowiedniego wsparcia
technologicznego oraz rozwoju narzedzi i metod zorientowanych na wspoma-
ganie decyzji w tym srodowisku. Platformy elektroniczne zyskuja coraz wigcej
uzytkownikéw zaangazowanych w komunikacj¢ i rozrywke w §rodowisku
wirtualnym. Wiekszos¢ aplikacji tego typu daje mozliwos¢ skonfigurowania
wirtualnej reprezentacji oraz udziatu w zyciu spotecznosci on-/ine. Podobnie
jak w rzeczywistosci znaczenia nabiera tutaj status spoteczny i mozliwos¢
funkcjonowania w wymiarze ekonomicznym w powigzaniu z systemami
transakcyjnymi i obrotem gospodarczym. W wigkszo$ci systemow wirtualne
przedmioty mogg by¢ zdobywane poprzez aktywne korzystanie z systemu.
Zazwyczaj jednak zakup gotowych elementow jest tatwiejszy i daje mozliwos¢
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wdrazania strategii biznesu oraz ksztaltowania nowych modeli generowania
dochodow. Rynek wirtualny tworzy rowniez nowe srodowiska marketplace,
w ktorych mozna generowac realne dochody poprzez sprzedaz wirtualnych
przedmiotdw. Jest to dodatkowa motywacjg dla uzytkownikow on-line, ktorzy
pozyskane za wirtualne waluty przedmioty moga sprzedawa¢ w systemach
aukcyjnych, gdzie podstawa rozliczen sg rzeczywiste $rodki ptatnicze. Pro-
dukty cyfrowe dajg rowniez korzysci posrednie i zwigkszaja atrakcyjnos¢
komunikacji migdzy uzytkownikami. Pozwalajg budowac pozycje w wirtual-
nej spotecznosci, a ich zakup przeklada sie na korzysci dla uzytkownika przy
jednocze$nie niewielkich jednostkowych nakladach finansowych. Przyczynia
si¢ to do zwigkszonej lojalnosci i wigkszego zaangazowania, co jest jednym
z zasadniczych celow firm zaangazowanych w rozwoj platform tego typu.
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MONITORING OF THE VOLATILITY OF DIGITAL PRODUCTS PRICING
IN VIRTUAL ECONOMIC SYSTEM

Summary

Social networking platform and virtual worlds are one of the rapidly growing
electronic sectors. To increase the realism of them key part is integration of economic
mechanisms, which are the basis for developing a market economy, in conjunction
with the possibility of placing virtual currency transactions and achieve social status.
Their specification makes the life cycle of the product and demand in different time
frames than in the real economy. The impact on consumer behavior is also generated
on the secondary market, which often operates in parallel with the primary market.
Due to the significant growth of virtual goods sector it is important to implement
new methods that maximize revenue and increase consumer satisfaction. Dedicated
e-commerce platform for digital products must take into account the specific environ-
ment in which transactions are executed. The paper presents selected aspects of the
virtual economic systems and results of experimental research.
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