Ekonomi Modeli

Gercek bir isletme sahibinin ylzlesmek zorunda kalacagi ortami ve karar alma sureclerini simule
etmek istiyoruz. Sim Companies icerisinde birden fazla sektér ve kaynak bulunur. Bunlarin karhhgi
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 bekleyecegdiniz 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 Grinin doygunluguna bagli olarak bir sonraki gtiniin talebi
belirlenir.

Talep, GrlGnUn perakendede ne kadar hizl satilacagini belirler.

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

Satis slresi 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 slresi 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

500
400
300

200

Seconds to sell

100

35 &6 57 B8 59 510 31

Retail Price

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.
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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.
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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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