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Economy model

We want to emulate the environment and decision making a real business owner would have to
face. There are multiple sectors and resources in Sim Companies. Their profitability depends on the
economy state and actions of other players, and therefore can shift over time.

Being able to spot trends and find opportunities on the market is the key to success.

What is it?

Sim Companies economy engine models buying behavior of the "general public". Selling properties

of products and goods (such as apples, sausages, etc.) retailable in the retail buildings are guided

by this model. The economy engine's goal is to simulate behavior that you would expect in the real
world. Understanding the buying behavior of the "general public" allows players to develop
strategies that maximize their profit. Once a day, the model accounts for goods sold in retail in
whole economy and based on saturation of individual products, the demand for the next day is
determined.

The demand dictates how quickly the product sells in retail.

For more detailed information on how the saturation/demand, selling price, and quality of the
product influences the selling speed read:

Selling time vs. profit

Sim Companies uses a polynomial function to simulate an increase in selling time with increase in

selling price. This article will look at the actual values the model uses for apples for demonstration.
The first chart describes the relationship between selling time in seconds and retail price for both
high demand (blue) and low demand (red).
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Note: The current market demand can be seen in the encyclopedia or in the building that sells the
product.

Building salaries (and profit per unit sold)

Reviewing the data, it might look as if the easiest way to maximize your profit is to sell at higher
price. However, employees in your retail shop (grocery store, gas station, etc.) are being paid while
the store is selling. So, the longer it takes for you to sell the product the more you spend on wages.
We need to look at our profit, the next chart adds the grocery store wages into the equation and
subtracts it from the apples revenue.


https://www.simcompanies.com/encyclopedia/0/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/0/resource/8/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/0/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/0/resource/3/
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Maximum resource utilization

Another way of looking at the data is to check how to maximize profit per unit time, instead of the
product unit. As players have a limited number of retail buildings available, these need to be used
efficiently. We have also neglected the sourcing cost of the apples. We should also plug in the base
cost of one unit of apple since it has to be obtained. The last chart assumes production cost of an
apple of $2.4 and displays the profit per hour.
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Wirtschaftssimulationsmodel

Ubersetzt von Alzeyer
Was ist es?

Das Sim Companies Wirtschaftssimulationsmodell modelliert das Kaufverhalten der "breiten
Offentlichkeit". Die Eigenschaften beim Verkauf von Produkten und Giitern (wie Apfeln, Wiirsten
usw.), die in Einzelhandelsgebauden verkauft werden, orientiert sich an diesem Modell. Ziel der
Economy Engine ist es, ein Verhalten zu simulieren, das Du in der realen Welt erwarten wirdest.
Das Verstandnis des Kaufverhaltens der "breiten Offentlichkeit" ermdglicht es den Spielern,
Strategien zu entwickeln, die ihren Gewinn maximieren. Dies kann vereinfacht werden, indem die
Frage beantwortet wird, wie schnell ich Waren verkaufen kann, wenn mein Preis und die aktuelle
Marktnachfrage gegeben sind.

Verkaufszeit

Sim Companies verwendet eine Polynomfunktion, um eine Erhéhung der Verkaufszeit mit einer
Erhéhung des Verkaufspreises zu simulieren. In diesem Diagramm werden die tatsachlichen Werte
beschrieben, die das Modell fiir Demonstrationszwecke von Apfeln verwendet. Die erste Grafik
beschreibt die Beziehung zwischen der Verkaufszeit in Sekunden und dem Einzelhandelspreis
sowohl fur die normale Nachfrage (rot) als auch fir die extreme Nachfrage (blau).

Hinweis: Die aktuelle Marktnachfrage kann der Enzyklopadie oder dem Gebaude entnommen
werden, in dem das Produkt verkauft wird.

Gebaude Vergutungen

Wenn Du die Daten Uberpruifst, konnte es so aussehen, als ob der einfachste Weg, deinen Gewinn
zu maximieren, darin besteht, zu einem hdheren Preis zu verkaufen. Die Mitarbeiter deines
Einzelhandelsgeschafts (Lebensmittelgeschaft, Tankstelle usw.) werden jedoch bezahlt, wahrend
das Geschaft verkauft. Je [dnger Du also brauchst, um das Produkt zu verkaufen, desto mehr gibst
Du fur Léhne aus. Das nachste Diagramm flgt die Lohne des Lebensmittelgeschafts in die



Gleichung ein. Der maximale Verkaufspreis fur einen Apfel betragt 6 US-Dollar.

Maximale Ressourcennutzung

Eine andere Mdéglichkeit, die Daten zu betrachten, besteht darin, zu Uberprifen, wie der Gewinn
pro Zeiteinheit anstelle des Produkts maximiert werden kann. Da den Spielern nur eine begrenzte
Anzahl von Einzelhandelsgebauden zur Verfligung steht, missen diese effizient genutzt werden.
Wir kédnnen auch die Grundkosten fur eine Einheit Apfel einsetzen, da diese Einheit gunstig
produziert sein muss. Das letzte Diagramm geht von einer normalen Marktsattigung und
Produktionskosten eines Apfels von 2,4 USD aus und zeigt den stindlichen Gewinn des Gebaudes
an.




Modele économique

De quoi s’agit-il ?
Le moteur économique de Sim Companies modélise les comportements des achats du “grand

publique”. Les propriétés de ventes des produits et des biens (tels que des pommes, des saucisses,
etc.) vendables dans les batiments de vente au détail sont pilotées par ce modele. Le but du
moteur économique est de simuler le comportement auquel vous vous attendriez dans le monde
réel. La compréhension des comportements des achats du “grand publiqgue” permet aux joueurs de
développer des stratégies qui maximisent leurs profits. Ceci peut étre simplifié en répondant a la
guestion : a quelle vitesse je peux vendre des produits compte tenu mon prix et la demande
actuelle du marché.

Le temps de vente

Sim Companies utilise une fonction polynomiale pour simuler une augmentation du temps de vente
avec une augmentation du prix de vente. Pour l'illustrer, cet article étudiera les vraies valeurs que

le modele utilise pour les pommes. Le premier graphique décrit la relation entre le temps de vente
en secondes et le prix au détail pour aussi bien une demande normale (en rouge) qu’'une demande
extréme (en bleu).

Note: La demande actuelle du marché peut étre trouvée dans I’encyclopédie ou dans le batiment
qui vend le-dit produit.

Salaires des batiments

En étudiant les données, il pourrait sembler que le moyen le plus facile de maximiser votre profit
serait de vendre au prix le plus haut. Néanmoins, les salariés dans vos magasins de vente au détail
(épicerie, station-service, etc.) sont payés pendant que le batiment est en train de vendre. Donc,
plus long cela vous prend de vendre le produit, plus vous allez devoir dépenser en salaires. Le
graphique suivant rajoute les salaires d’une épicerie a I'équation. Le profit maximum au détail
d’'une pomme est de 6%.


https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/8/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/

Utilisation maximale de ressources

Une autre facon de regarder les données est de vérifier comment maximiser le profit par unité
temps, au lieu de produit. Puisque les joueurs peuvent avoir un nombre limité de batiments de
vente au détail, ceux-ci doivent étre utilisés de maniere efficace. Nous pouvons aussi rajouter le
colt unitaire de base d’'une pomme car doit étre produite - et pas chere. Le dernier graphique
assume une saturation du marché normale et un colt de production unitaire d'une pomme de
2,4%, et affiche le profit horaire du batiment.

A lire également :

La Grande Théorie Unifiée de la Simulation d'Economie.

Vente au Détail et Demande.

Maintenu par : Peupeu Industries


https://www.simcompanies.com/fr/newspaper/0/70/
https://www.simcompanies.com/wiki/spaces/GUIDES/pages/2001830087/Vente+au+d+tail+et+demande.

Modelo EconOmico

Traduzido por: The Brazilian

O que é7?

O modelo econémico do Sim Companies simula o comportamento de compra de um “publico
geral” em um mercado totalmente, ou quase totalmente organico. As venda de produtos e

mercadorias (como macas, salsichas, etc) através dos edificios de varejo sequem este modelo. O

objetivo do modelo implementado é simular o comportamento esperado no mundo real. Por essa
razao, compreender o comportamento real do “publico geral” permite criar estratégias que
maximizem os seus lucros. Para simplificar, a grande questao é: Com qual rapidez posso vender
minhas mercadorias, considerando o meu preco e a demanda do mercado?

Tempo de Venda

Sim Companies usa uma funcao polinomial para simular um aumento no tempo de venda em
funcao do aumento do preco. Como demonstracao olharemos os valores atuais que o modelo usa
para macas. O primeiro grafico descreve a relagao entre o tempo de venda, em segundos, € o

preco no varejo em dois tipos de demandas: demanda normal (vermelha) e demanda extrema
(azul).

Nota: A demanda atual pode ser vista ao acessar a Enciclopédia ou no edificio que vende o
produto.

Custo de Mao-de-Obra

Observando o gréafico acima pode-se ter a falsa ideia que para maximizar o lucro, é preciso vender
a um preco alto. No entanto, vocé paga seus funcionarios pelo tempo que eles estdo vendendo.
Portanto, quanto mais tempo vendendo, maior serd o gasto com salarios. O grafico abaixo adiciona
o saldario pago na mercearia na equacao apresentada anteriormente. Observa-se que o preco
maximo de lucro da maca é $6.


https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/8/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/

Maximizando a Relacao Unidade-Tempo

Outra maneira de analisar seu investimento, é verificar como maximizar seu lucro de acordo com o
tempo, ao invés de apenas o lucro por unidade de produto. Lembre-se que vocé tem um nimero
limitado de edificios e por isso, aumentar a eficiéncia deles é primordial. Temos que levar em conta
também o custo com cada unidade da maca. O ultimo grafico adiciona a saturacao do mercado e
também incorpora o custo unitario de $2.4 por maca. Ele exibe o lucro por hora considerando o
valor de venda de cada maca. Veja que a maior eficiéncia da sua mercearia nao estd em vender a
maca por $6.




Ekonomi Modeli

Gercek bir isletme sahibinin ylzlesmek zorunda kalacagl ortami ve karar alma sUreclerini simtle
etmek istiyoruz. Sim Companies icerisinde birden fazla sektér ve kaynak bulunur. Bunlarin karhligi
ekonominin durumuna ve diger oyuncularin eylemlerine baglidir, bu nedenle zamanla degisebilir.
Trendleri fark edebilmek ve piyasadaki firsatlari bulmak basarinin anahtaridir.

Nedir?

Sim Companies ekonomi motoru, "genel halkin" satin alma davranisini amaclar. Perakende
binalarinda satilabilir Grinlerin ve mallarin (elma, sosis vb.) satis 6zellikleri bu model tarafindan
yonlendirilir. Ekonomi motorunun amaci, gercek dinyada bekleyeceginiz davranislari simule
etmektir. "Genel halkin" satin alma davranisini anlamak, oyuncularin karlarini maksimize edecek
stratejiler gelistirmelerine olanak tanir. Model ginde bir kez, tim ekonomide perakendede satilan
mallari hesaba katar ve her bir Grintn doygunluguna bagli olarak bir sonraki gtiniin talebi
belirlenir.

Talep, UrGnUn perakendede ne kadar hizli satilacagini belirler.

Doygunlugun/talebin, satis fiyatinin ve Grin kalitesinin satis hizini nasil etkiledigi hakkinda daha
ayrintil bilgi icin asagiya g6z atin.

Satis siiresi ile kar karsilastirmasi

Sim Companies, satis fiyatindaki artisla birlikte satis stresindeki artisi simule etmek icin polinom bir

fonksiyon kullanir. Bu makale, drnek anlatim icin modelin elmalar icin kullandigi gercek degerlere
bakacaktir. ilk grafik, hem yuksek talep (mavi) hem de disuk talep (kirmizi) icin saniye cinsinden
satis suresi ile perakende satis fiyati arasindaki iliskiyi tanimlar.


https://www.simcompanies.com/tr/encyclopedia/0/resource/3/

Time to sell one Apple based on Retail Price and Demand

== High Demand == Low Demand
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Not: Mevcut piyasa talebi, ansiklopedide veya Urinu satan binada gorulebilir.

Bina maaslar (ve satilan birim basina kar)

Verileri incelerken, karinizi maksimize etmenin en kolay yolunun daha ylksek fiyattan satmak
oldugu gorulebilir. Ancak, perakende magazanizdaki (bakkal, benzin istasyonu vb.) calisanlara
magdaza satis yaparken 6édeme yaplilir. Yani, GrinU satmaniz ne kadar uzun slrerse, maaslara o
kadar ¢cok harcama yaparsiniz. Bu ylzden karimiza bakmamiz gerekiyor; bir sonraki grafik bakkal
maaslarini denkleme ekler ve bunu elma gelirinden cikarir.


https://guides.simcompanies.com/uploads/images/gallery/2025-12/image-20250217-092403.png
https://www.simcompanies.com/tr/encyclopedia/0/resource/1/

Profit per one Apple based on Retail Price and Demand

== High Demand == Low Demand
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Maksimum kaynak kullanimi

Verilere bakmanin bir baska yolu da Grln birimi yerine birim zaman basina kari nasil maksimize
edeceginizi kontrol etmektir. Oyuncularin sinirli sayida perakende binasi oldugundan, bunlarin
verimli kullanilmasi gerekir. Ayrica elmalarin tedarik maliyetini ihmal ettik. EIma satin almamiz
gerektigi icin bir birim elmanin taban maliyetini de denkleme eklemeliyiz. Son grafik, bir elmanin
Uretim maliyetini 2.4$ varsayar ve saat basina kari goérintiler.


https://guides.simcompanies.com/uploads/images/gallery/2025-12/image-20250217-092433.png

Profit per Hour based on Retail Price and Demand

== High Demand == Low Demand
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Bu makale The Center tarafindan olusturuldu.

Ceviri Steel Industry tarafindan yapilip Shield Axis tarafinca dizenlenmistir.
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https://guides.simcompanies.com/uploads/images/gallery/2025-12/image-20250217-092454.png
https://guides.simcompanies.com/The%20Center
https://www.simcompanies.com/tr/company/0/Steel-Industry/
https://www.simcompanies.com/tr/company/0/Shield-Axis/

Modello di simulazione
economica

Revisione traduzione Moonshine Ink

Che cos'e?

Il motore economico di Sim Companies modella il comportamento di acquisto dei “cittadini”. |

meccanismi di vendita di prodotti e beni (quali mele, salsicce, ecc.) disponibili nei negozi al
dettaglio sequono questo modello. L'obiettivo del motore economico & simulare il comportamento
che ci si aspetterebbe nel mondo reale. Comprendere il comportamento d'acquisto dei “cittadini”
permette ai giocatori di sviluppare strategie per massimizzare i loro profitti. Questo puo essere
semplificato rispondendo alla domanda: quanto velocemente posso vendere la merce al mio prezzo
e con |'attuale domanda di mercato.

Tempo di vendita

Sim Companies utilizza una funzione polinomiale per simulare I'aumento del tempo di vendita con
['aumento del prezzo di vendita. In questo articolo verranno esaminati, a scopo dimostrativo, i
valori effettivi che il modello utilizza per le mele. Il primo grafico descrive la relazione tra il tempo
di vendita in secondi e il prezzo al dettaglio sia per una domanda normale (rosso) che per una
domanda estrema (blu).

Nota: I'attuale domanda di mercato puo essere vista nell'Enciclopedia o nell'edificio che vende il
prodotto.

Stipendi degli edifici

Esaminando i dati, potrebbe sembrare che il modo piu facile per massimizzare il proprio profitto sia
guello di vendere ad un prezzo piu alto. Tuttavia, i dipendenti del tuo negozio (Negozio di
alimentari, Stazione di servizio, ecc.) vengono pagati mentre il negozio vende. Quindi, pit tempo ci
vuole per vendere il prodotto, piu si spende per i salari. Il grafico successivo aggiunge i salari del
negozio di alimentari all'equazione. Il massimo profitto per una mela venduta al dettaglio si ottiene
con un prezzo di 6 dollari.


https://www.simcompanies.com/it/encyclopedia/0/resource/3/
https://www.simcompanies.com/it/encyclopedia/0/resource/8/
https://www.simcompanies.com/it/encyclopedia/0/resource/3/
https://www.simcompanies.com/it/encyclopedia/0/resource/3/

Massimo utilizzo delle risorse

Un altro modo di osservare i dati € quello di verificare come massimizzare il profitto per unita di
tempo, anziché per unita di prodotto. Siccome i giocatori hanno a disposizione un numero limitato
di edifici per la vendita al dettaglio, questi devono essere utilizzati in modo efficiente.

Possiamo quindi inserire il costo base di un'unita di mela, prodotta a basso costo. L'ultimo grafico
ipotizza una normale saturazione del mercato e un costo di produzione di una mela di 2,4 dollari e
mostra il profitto orario dell'edificio.




Modelo econdmico

¢En qué consiste?

El motor econémico de Sim Companies modela el comportamiento de compra del "publico en

general". Las propiedades de venta de los productos y bienes (como manzanas, salchichas, etc.)
gue se venden en los edificios comerciales se guian por este modelo. El objetivo del motor
econdmico es simular el comportamiento que cabria esperar en el mundo real. Entender el
comportamiento de compra del "publico en general" permite a los jugadores desarrollar estrategias
gue maximicen su beneficio. Esto puede simplificarse respondiendo a la pregunta de cuan rapido
puedo vender los bienes dado mi precio y la demanda actual del mercado.

Tiempo de venta

Sim Companies utiliza una funcién polinémica para simular un aumento del tiempo de venta con el
aumento del precio de venta. En este articulo se examinaran los valores reales que el modelo

utiliza para las manzanas a modo de demostracién. El primer grafico describe la relacién entre el
tiempo de venta en segundos y el precio de venta al publico tanto para la demanda normal (rojo)
como para la demanda extrema (azul).

Nota: La demanda actual del mercado se puede ver en la enciclopedia o en el edificio que vende el
producto.

Salarios en los edificios


https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/8/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/
https://www.simcompanies.com/encyclopedia/resource/3/

Revisando los datos, podria parecer que la forma mas facil de maximizar su beneficio es vender a
un precio mas alto. Sin embargo, los empleados de tu tienda minorista (tienda de comestibles,
gasolinera, etc.) cobran mientras la tienda vende. Por lo tanto, cuanto mas tiempo se tarda en
vender el producto, mas se gasta en salarios. El siguiente grafico afiade los salarios de la tienda de
comestibles a la ecuacién. El precio maximo de venta al publico de una manzana es de $6 ddlares.

Utilizacion maxima de los recursos

Otra forma de ver los datos es comprobar como maximizar el beneficio por unidad de tiempo, en
lugar del producto. Dado que los jugadores disponen de un numero limitado de edificios de venta
al publico, éstos deben utilizarse de forma eficiente. También podemos introducir el coste base de
una unidad de manzana, ya que hay que producirla y abaratarla. El dltimo grafico supone una
saturacién normal del mercado y un coste de produccién de una manzana de $2,4 ddlares y
muestra el beneficio del edificio por hora.
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Ekonomicky model

Preklad: Toust group

Chceme napodobit prostrfedi a rozhodovani, jimz by opravdovy podnitakel musel Celit. V Sim
Companies najdete radu sektorl a produktd. Jejich ziskovost zavisi na ekonomické situaci a
aktivitach ostatnich hracl, a proto se v ¢ase mize ménit.

Schopnost vSimat si trednl a nachéazet prileZitosti na trhu je klicem k Gspéchu.

Co je to?

Sim Companies svym ekonomickym modelem napodobuje nakupni chovani "verejnosti". Prodejni

vlastnosti produktl a zboZi, které 1ze maloobchodné prodat (jako jsou jablka, televize, apod.), se
ridi timto modelem. Cilem tohoto ekonomického modelu je simulovat chovani zdkaznikd, které
byste ocekavali v redlném svété. Pochopeni ndkupniho chovani "verejnosti" umoznuje hrac¢dim

vynalézt rlizné strategie pro maximalizovani zisku. Jednou za den model zapocte veskeré zbozi
prodané v maloobchodu v celé ekonomice a na zakladé saturace jednotlivych produktl stanovi
poptavku pro dalsi den.

Poptdvka urcuje, jak rychle se dany produkt v maloobchodu prodava.

Pro detailnéjsi vysvétleni, jak saturace/poptdvka, maloobchodni cena a kvalita produktu ovliviuje
rychlost prodeje, Ctéte déle.

Doba prodeje vs. zisk

Sim Companies vyuziva polynomickou funkci k simulaci prodlouzeni doby prodeje v zavislosti na
zvySeni prodejni ceny. Pro demonstraci bude tento ¢lanek vyuzivat hodnoty, které model pouziva

pro jablka. Prvni graf ukazuje vztah mezi dobou prodeje v sekundach a prodejni cenou - pro nizkou
poptavku (¢ervend) a pro vysokou poptavku (modrd).

obrazek-20250222-184233.png

Poznamka: Aktudlni poptavku mizete najit v encyklopedii nebo v budové, kde se dany produkt
prodava.


https://www.simcompanies.com/cs/encyclopedia/0/resource/3/
https://www.simcompanies.com/cs/encyclopedia/0/resource/28/
https://www.simcompanies.com/cs/encyclopedia/0/resource/3/
https://www.simcompanies.com/cs/encyclopedia/0/resource/3/

Mzdy (a zisk za prodanou jednotku)

Zhodnocenim dat by se mohlo zdat, Ze nejjednodussi cestou, jak zvysit zisk, je prodavat za vyssi
cenu. Ale zaméstnanci vaSich maloobchodnich prodejen (obchod s potravinami, ¢erpaci stanice,
atd.) jsou placeni zatimco v obchodu prodavate. Takze ¢im déle vam trva prodej zbozi, tim vice
zaplatite na mzdach. Musime se tedy podivat na ndas zisk. V dalSim grafu jsou do rovnice zahrnuty
mzdy obchodu s potravinami a odecteny od trzeb z prodeje jablek.

obrazek-20250222-185221.png

Maximalni vyuziti

Jinym pohledem na data je, jak maximalizovat zisk za urcity Cas, namisto za jednotku. Tim ze hraci
maji omezeny pocet prodejnich budov, je nutné je vyuzit co nejefektivnéji. Také jsme dosud
opomenuli naklady spojené s vyrobou ¢i nakupem nasich jablek. Do rovnice bychom tak méli

zahrnout i pofizovaci cenu jednoho jablka. Posledni graf uvazuje pofizovaci cenu jablka $2,4 a
zobrazuje zisk za hodinu.

obrazek-20250222-190548.png



Model ekonomiczny

Co to jest?

Silnik ekonomiczny Sim Companies modeluje zachowania zakupowe "ogétu spoteczehnstwa". Model
ten kieruje sie wtasciwosciami sprzedazy produktéw i towardw (takich jak jabtka, kietbasy, itp.)
sprzedawanych w budynkach handlowych. Celem silnika ekonomicznego jest symulowanie
zachowania, ktérego mozna by sie spodziewac¢ w prawdziwym Swiecie. Zrozumienie zachowah
zakupowych "ogétu spoteczenstwa" pozwala graczom opracowac strategie, ktére maksymalizuja
ich zyski. Mozna to uprosci¢, odpowiadajac na pytanie, jak szybko moge sprzedac towary, biorgc
pod uwage mojg cene i aktualny popyt na rynku.

Czas sprzedazy

Sim Companies uzywa funkcji wielomianowej, aby symulowa¢ wzrost czasu sprzedazy wraz ze
wzrostem ceny sprzedazy. W tym artykule przyjrzymy sie rzeczywistym wartosciom, ktére model
wykorzystuje dla jabtek w celach demonstracyjnych. Pierwszy wykres opisuje zaleznos¢ miedzy
czasem sprzedazy w sekundach a ceng detaliczng zaréwno dla normalnego (czerwony), jak i
ekstremalnego (niebieski) popytu.



Uwaga: Aktualny popyt rynkowy mozna sprawdzi¢ w encyklopedii lub w budynku, w ktérym
sprzedaje sie dany produkt.

Budowanie wynagrodzen

Przegladajgc dane, moze sie wydawac, ze najtatwiejszym sposobem na zmaksymalizowanie zysku
jest sprzedaz po wyzszej cenie. Jednak pracownicy w Twoim sklepie detalicznym (sklepie
spozywczym, stacji benzynowej, itp.) otrzymujg wynagrodzenie w czasie, gdy sklep sprzedaje. Wiec
im dtuzej trwa sprzedaz produktu, tym wiecej wydajesz na ptace. Nastepny wykres dodaje do
réwnania ptace w sklepie spozywczym. Maksymalny zysk ze sprzedazy detalicznej jabtka
osiggniemy przy cenie 6 dolaréw.


https://www.simcompanies.com/pl/encyclopedia/0/resource/3/

Maksymalne wykorzystanie zasobéw

Innym sposobem spojrzenia na te dane jest sprawdzenie, jak zmaksymalizowa¢ zysk na jednostke
czasu, zamiast na produkt. Poniewaz gracze majg do dyspozycji ograniczong liczbe budynkéw
handlowych, muszg one by¢ wykorzystywane efektywnie. Mozemy réwniez wstawi¢ bazowy koszt
jednej jednostki jabtka, poniewaz musi by¢ ono produkowane i tanie. Ostatni wykres zaktada
normalne nasycenie rynku oraz koszt produkcji jabtka na poziomie 2,4$ i pokazuje zysk budynku na
godzine.
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