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 تشکر و قدردانی

ما آمدد.  در سانفرانسیسکو به ذهن 2010ایده نوشتن این کتاب در کنفرانس توسعه دهندگان بازی در سال 

ابی توسعه دهنده ای که نام او هیچ وقت از ما نخواست تدا کتد  william Grassoدر یک بخش به ریاست 

 برای طراحی و تحلیل اقتصاد مجازی پیشنهاد شود

در  ی از مدردماین کتاب مجموعه ای از سالها تحقیقات و قرارداد با توسعه دهندگان را نشان می دهد، بسیار

کتداب نوشدته شدده  12بریم )نام افراد در صفحه این سالها به ما کمکم کردند با به ویژه افراد زیر را نام می 

 است به لاتین(

  

ی ور ویژه اطاین افراد نسخه دست نویس را در مراحل مختلف خواندند و نظرات و پیشنهاداتی داندند که به 

 کتاب( 12نتیجه غایی این کتاب را مور دتاثیر قرار داد )نام افراد در ضصفحه 

 MITود ساندرا برومان و مارگارت آوری در انتشارات ماهمچنین ممنونیم از ویراستار خ

 که به عنوان یک مصحح سخت کوش به ما خدمت کرده است.  Dominic Zoufما همچنین متشکریم از 

Eyjdfur  در بخشCCP ز در تحقیقات ما در طی سالها شرکت کرده است. او برای مدا ممکدن سداخت تدا ا

 یم. برای بیان موضوعات این کتاب استفاده کنیم که از این بابت از او متشکر EVE onlineاطلاعات 

سدگزاریم. ما همچنین از موسساتی که ما را استخدام کردند و موجب شدند در این موضوع گام بدرداریم ساا

 ( 12)اسامی به لاتین در ص 

و همدراه  ه عنوان شدرکای زنددگیدر نهایت از همسران خود نه تنها فقط به خاطر حمایت و تحمل ما بلکه ب

 معنوی خود سااسگزاریم.
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 مقدمه: 1بخش

تصداد ی کندد: اقمدلیونل رابینز رییس سابق دپارتمان اقتصاد در کالج اقتصاد لندن، اقتصاد را اینگونه تعریف 

و دارای  داب مدی پدرداز علمی است که به مطالعه رفتار انسان به عنوان یک ارتباط بی هداف و وسایل کمید

 استفاده های احتیاطی است. 

تدا همده  کمیابی مضمون اصلی در اقتصاد است، به این معنا که چیزی در مقدار کمتری از آنچه نیداز اسدت

به  ردم مجبورمنیازمندان به آن را راضی کند وجود داشته باشد. هرکسی نمی تواند آن چیز را داشته باشد و 

 -و  -رای گرفتن اقتصاد این انتخابهارا مطالعه و بررسی می کند و روش های یا قانونهایی بانتخاب می شوند. 

 .دادن پدیدار می شود زمانی که در ارتباط با یکدیگر مردم از این انتخابها استفاده می کنند

 اقتصدادید مجموعه ای از منابع کمیاب به همراه اعمالی مانند تولید، تجارت و مصرف که در نتیجده برخدور

 مردم باشد اقتصاد نامیده می شود. 

ه صدورت در دنیای دیجیتال ، اشیا متفاوت دیده می شوند. بایتهدا کمیداب نیسدتند: اطلاعدات مدی تواندد بد

ه بدی توانیدد نامحدود تکرار شود. به جای انتخاب بین این که کدام یک از دو آلبوم موزیک را بخریم شما مد

یسدت و ه انتخداب نبدنمایید و با دوستانتان نیز به اشتراک بگذارید. زیرا نیازی راحتی هر دوی آنها را دانلود 

ویدت عیت،( و هنیازی به اقتصاد نیز ندارد. پویایی تعاملات آنلاین به حد کافی با مفاهیمی مثل شرایط )وضد

 التوضیح داده شده است که اینها اهداف علدم جامعده شناسدی و روان شناسدی هسدتند. در دنیدای دیجیتد

 مجموع های از منابع به همراه ارتباطات اقتصاد نامیده نمی شود بلکه اجتماع نام دارد.

 اما گاهی اوقات یک اتفاق نادر رخ می دهد: یک کالای دیجتال نیز کمیاب می شود.

د در تلفد  مدی شدو I seek you( که ICQمثال زیر را در نظر بگیرید: یک سیستم پیامرسانی آنی به نام )

هدر  ساخته شد. به جای تشخیص استفاده کنندگان آن ا زط روی نام مستعار، ایدن سیسدتم بده 1996سال 

 کاربر عددی را اختصاص می داد )مانند شماره تلفن که هر کس می توانست به دوستانش بدهد(.

 ICQد شرقمی تمام  5رقمی داشتند. وقتی عددهای  5کسانی که ابتدا در این سیستم عضو شوند یک عدد  

ران صدد اعدداد کدارب 2001رقمی به کاربران ارائه داد. در سال  8رقمی و حتی  7رقمی و ساس  6دهای عد

ه تو مدی کرقمی چیزی بود  6رقمی را اختصاص می داد. داشتن یک عدد  9اعداد  ICQمیلیون را گذراند. و 

کایت شدشدتند مانندد رقمدی دا 5توانستی با آن به دوستان فخر بفروشی. شکایت کردن از افرادی که ععدد 

ماره کردن از یک فرد معروف و مشهور بود. ساس یک اتفاق عجیب افتاد مردم شروع به خریدد و فدروش شد

 کردند. ICQهای 
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دوم را  شاید این کار به صورت یک اتفاق معمولی شروع شد مانند کسی که یک کامایوتر کار کرده و دسدت

ازار بدماره می دهد. اما به سرعت بده ایدن عندوان یدک به یک نفر می دهد و در عضو آن شخص به او یک ش

ر لیسدت شددند و بدا دلا Ebayبده صدورت   ICQکاملا تکامل یافته گسترش یافت. که در آن شماره های 

 آمریکا خرید و فورش شدند.

 5ماره های شرقمی از چند دلار تا چندین دلار قیمت داشتند.  6در این معاملات نیمه پیشرفته شماره های 

تایی و یا  3قمی در موارد نادری که فرد حاضر به فروش آنها می شد صدها دلار قیمت داشتند. شماره های ر

دلار  3000را دیددم کده  11 11 11 11شماره های قابل توجه قیمت بالاتری داشتند. ما یدک بدار شدماره 

برندده آن را  خوب مانند داشتن یک شماره پدلاک خدودروی خدوب بدود کده ICQقیمت داشت. یک شماره 

ه کددر حالی  سرفراز می کدر. این چیزی بود که مردم واقعا آن را در دنیای دیجتال از آن خود می دانستند

تجارت  چیزهای دیگر به سرعت کای کمی شد. مشاهده این که تقاضا برای شماره های جذاب زیاد است این

د. حسداب کداربری جدیدد ایجداد مدی شد نیمه حرفه ای را شروع به ساخت یک مزرعه کرد که تعداد زیادی

تند که لیست می شدند و در حالیکه شماره های معمولی در ذخیره قرار می گرف Ebayشماره های ویژه در 

 و، تجدارت  شاید روزی دارای ارزش و اعتبار شوند. به عبارت دیگر مردم در حال تولید، نگهدداری )ذخیدره(

حاضدر  ودند. دیگر همچنین جامعه ای وجود نددارد و در حدالمصرف منابع کمیاب دیجیتال در این شبکه ب

 گرفتن در هم -و  -یک اقتصاد شده است. پویایی دیجیتال شرایط و هویت هم اکنون با پویای قدیمی دادن 

 تنیده شده است.

ه کالای اژاشد. ما وما واژه اقتصاد مجازی را برای اقتصادی به کار می بریم که بر پایه منابع کمیاب دیجیتال ب

 مجازی را برای چیزی به کار می بریم که خودشان به منابع کمیاب دیجیتال مربوط باشند.

و به  ی فراوانیبیشتر مطالعات تجارت و اقتصاد یجیتال بر روی کمیابی تمرکز نرکده اند بلکه برروی پیامدها

دلهای بده جسدتجو بدرای مداشتراک گذاری تمرکز نموده اند. تجارت حال حاضر ، پیش بینی پایان کمیابی 

ن مدی یکی از بی شمارترین هاست کده نشدا ICQتجارت مناسب برای دنیای پس از کمیابی است. اما مثال 

ز رشدد جایی وجود دارد. در حقیقت اگر همده چید 21دهد هنوز برای کمیابی حتی در دنیای دیجتیال قرن 

زای پدول اایده فروش کالاهای مجازی در  راه اندازی شد ICQنکند اقتصاد مجازی در حال رشد است. وقتی 

ز ستند کده اهواقعی تقریبا بی سابقه بود. امروزه برخی از شرکتهای چند رسانه ای دیجیتال بزرگ در جهان 

بی وجدود آن به عنوان مدل درآمدی استفاده می کند. این نشان می دهد که هنوز هم نیاز برای علدم کمیدا

 دارد.

رای طراحات و تاجران مهم است بلکده بدرای پژوهشدگران و دانشدمندان علدوم فهم اقتصاد مجازی نه فقط ب

اجتماعی، محققان فرهنگ و ارتباطات و سیاستگذاران نیز ضروری است. اقتصاد مجازی چه ناگهانی باشد یدا 
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برنامه ریزی شده، چه آشکار باشد یا پنهان عصه دیجیتال را تحت تاثیر قرار می دهد و چه کسی که قددرت 

 ته باشد یا امکان داشته باشد یا ارزش داشته باشد.داش

 اضافه مدی مطالعه اقتصاد مجازی ابعاد جدیدی را به علم جامعه شناسی و مطالعات فرهنگی دنیای دیجیتال

دیریت مدی مکند. در حالیکه اولین و اغلب مخاطبین این کتاب کسانی هستند که اقتصاد مجازی را ایجاد و 

ایه را پد اقتصاد ه ایم تا این کتاب برای محققان و سیاستگذاران و اساتید که می خواهنکنند اما ما تلاش کرد

 تدریس کنند و حتی کسانی که به دنبال درک بهتری از اقتصاد هستند مفید باشد.

  

 کسب و کار واقعی از کالاهای مجازی

ندان به صورت اتفاقی ارزشمند شدند. طراحان آن هرگدز تصدمیم نداشدتند تدا مدردم را چ ICQشماره های 

ایجداد  ICQاینکه  شیفته کنند تا در ازای پول واقعی شماره ها را معامله نمایند. امروزه پس از پنجاه سال از

سدت و ایافتده به طور ویژه ای در رقابدت کداهش  ICQادامه دارد. اما خود  Ebayشده تجارت شماره ها در 

ستم پیام یک سی ICQبیشتر درآمد ناچیز خود را از طریق تبلیغات به دست می آورد. یکی از جایگزین های 

ت از تجدار  OICQاست که راه دیگری را در پیش گرفدت. تولیدد کننددگان  OICQرسان آنی چینی به نام 

ای عی در دنیدبا منظدور فدردی و اجتمدا شماره ها این درس را آموختند که مردم تمایل دارند تا برای کالاها

خت پول پردا دیجیتال پول باردازند همانطور که حاضرند برای پلاک خودروها و اقلام در دنیای روان شناسی

  OICQکنندگان  کنند. با در نظر گرفتن این فکر آنها اقدام به طراحی اقتصاد مجازی تجاری نمودند ،  تولید

را  یدن اسدمکانای در میان جوانان پر طرفدار و محبوب است. آنها به هر کاربر می دانستند که پیام رسانی آن

اس آنهدا سددادند تا از طریق شخصیتهای مجازی به عنوان نماد )آواتار( خود را نشان دهدد )معرفدی کندد(. 

پدول  یا در ازامجموعه ای از لاسهای مجازی، زینت آلات و هدایا را برای آواتارها انتخداب کردندد تدا آنهدا ر

 واقعی بفروشند. 

OICQ  تحت  2010و نمادهایش به عنوان یک موقعیت چشمگیر در تاریخ اینترنت چینی ها بودند. در سال

ه آن میلیون کاربر فعال را کرد. تولیدکنندد 600سیستم ادعای داشتن بیش از Tencont QQعنوان جدید 

 ست آورد و بهمادها از خدمات ارزش افزوده به ددر سال بیش از دو میلیارد دلار از طریق ن Tencontبه نام 

 عنوان سومین کماانی اینترنتی بزرگ در دنیای تجارت شناخته شد.

چندسال بعد، فیس بوک و اپل راه مشابهی را برای کالهای مجازی برای مصدرف کننددگان غربدی در پدیش 

تند. : آنها اقتصاد مجازی بده نسدبت رگفتند. آنها فرارت از فروش کالاهای مجازی به کاربران خود گام برداش

بازی را ایجاد کردند که در آن هر تولید کننده شخص سومی می توانست بیاید و محصولات مجازی خدود را 
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بفروشد و بخشی از درآمد خود را به هاست )میزبان( باردازد. ایدن امدر موجدب شدد تدا تعددادی شدرکتهای 

یبا تماما بر پایه فروش کالاهای مجازی، افزونه ها و بسدته هدای میلیارد دلاری ایچاد شود که درآمد آنها تقر

نقشه و حتی لنزهای دوربین مجازی بود. هر جایی را که شما نگاه کنید تولید کنندگان دیجیتال به صدورت 

 گسترده ای از طریق کالای مجازی کمیاب درآمد دارند.

کددام از  نوک کوه یخ هستند، پشت پدرده هدر با این حال کالاهای مجازی ارائه شده برای فروش فقط مانند

بدوب مدی این پیشنهادها، مفهومی اجتماعی یا فرهنگی وجود دارد که این پیشدنهاد را در اولدین مکدان مح

را حفد   سازد. همچنین باید ساختارهایی برای تخمین کمیابی کالا وجود داشته باشد تدا ارزش تجداری آن

ه باد نمود. جازی( یا سایر سیستم های پرداختی برای معامله را ایجکنند. همچنین باید پول مجازی)ارزش م

یشدتر از عبارت دیگر هر کالهای مجازی همیشه بخشی از اقتصاد مجازی است. آنهایی که ساده ترند کمدی ب

زار فروش سرمایه گذاری کالای مجازی با مقداری ارزش تصمین می کند که آنها کای نمی شوند و همیشه با

ا می دهد رین امکان هایی که پیچیده ترند کار را بیشتر می کند. نگهداری کالهای بهادار به کاربران ادارند. آن

املده ین خدود معبدتا آنها را مطابق قوانین از پیش تعریف شده تولید کنند و کاربران می توانند آن هدا را در 

 کنند.

یسدت نآوردن درآمد به صورت مستقیم در بسیاری از موارد، هدف اساسی یک اقتصاد مجازی فقط به دست 

وجدود  بکله چیزی نامحسوس ولی به همان میزان قدرتمند برای جلب توجه ، نگهداری و مدیریت توجه هدا

را  د و مندابعدارد تا برای مراجعه کنندگان اداش هایی را در نظر بگیرند و آنها را بده مشدارکت تشدویق کنند

زی خدمات با اه رهنمایی کنند. این مکانیزم ها و ساختار فقط درتخصیص کنند و کاربران را به سمت نقشه ر

روشدی، و سرگرمی ارائه نمی شوند بلکه در مجامع کدلان، بانکهدای اطلاعداتی و داندش ، سدایتهای خدرده ف

 پرداختها و تجارت ها هم وجود دارد و در نرم افزارهای تجراتی وجود دارد.

اچیز و ندده اند نوک قابل مشداهده کدوه یدخ باشدند بعدد مدوارد اگر کالاهای مجازی که برای فروش ارائه ش

ر زیدر دنامحسوس اقتصاد مجازی به صورت عمیقی در ساختارها دنیای دیجیتال مخفی و پنهان شده اندد و 

ولدوژی کوه هستند . وقتی که نرم افزار به خدمات تبدیل می شود و زندگی ما بده طدور چشدمگیری بدا تکن

نتی سند اقتصاد مجازی در مورد انتخابهای ما به وجود می آید و انتخابهای ما را مانآمیحته می شود اقتصاد 

 و پایه تحت تاثیر قرار می دهد.

 ابزار جدید برای طراحی دیجیتال

حتی زمانی که اقتصاد های مجازی به طور عمدی ایجاد می شوند نه به صورت حود به حود باز هم می تواند 

خط سیر و مسیر ایجاد کنند . این بخشی از افسون گری آنهاست اما این موضوع با رسم به صورت ناخواسته 
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همچنین به عنوان چالشی برای کسانی است که تصمیم دارند از آن به منظورهای خاص استفاده نمایند. بده 

ه منظور توضیح بیشتر این موضوع اجازه دهید موضوع سیستم پیام رسانی آنی چینی را ادامه دهیم. زمانی ک

Tencent  تجارت مجازی کالاهای خود را آغاز کرد با یک مشکل رایج برای تجارت آنلاین در چدین، در آن

زمان مواجه شد: کمبود کارتهای اعتباری یدا سدایر روش هدای پرداخدت آنلایدن در میدان اکثریدت مصدرف 

مجازی( بود که سدکه برای این مشکل ایجاد اعتبار مجازی )پول   Tencentکنندگان )خریداران( . راه حل 

سکه های مجازی بودندد کده بدر روی حسداب   Qایجاد شد . سکه های  2002نام داشت و در سال  Qهای 

کاربری فرد قرار می کرفتند. کاربراها می توانستند که به صورت معمدولی ایدن سدکه هدا را از فروشدگاه هدا 

 Qاستفاده نمایند. سکه های   Tencentخریداری کنند و ساس این سکه ها را برای خرید کالاهای مجازی 

را همچنین می توانستند به عنوان جایزه از طریق مثلا تبلیغات بازی ها به دست آورند. برای کسانی کده بده 

در جایگاه خوبی به Tencentبودند پول مجازی به خوبی پول واقعی بود و  Tencent QQصورت مکرر در 

ی به شبکه پیام رسدانی آندی گسدترش یافدت بده یکبداره موضدوعی عنوان ضرابخانه بود. در حالیکه دسترس

بده عندوان دسدتمزد Qبه قبول کردن سدکه هدای  Tencetغیرمنتظره اتفاق افتاد: کارآفرینان آنلاین مانند 

خود بخواهدد  QQباز کند و از مشتریان  QQخدماتشان وابسته نبودند. یک شرکت می توانست یک جساب 

قبول می کند و سیستم را ساده  Qساس دریافتی ها را به عنوان هدایای سکه های تا با آنها دوست شوند و 

 تر می کند.

شدتریان ماین گونه کاری بسیار ساده تر و ارزانتر از ایجداد هرگونده سیسدتم پرداخدت دیگدری بدود و بدرای 

 ظدارتبیشتری در دسترس بود. پذیرش پرداخت در اعتبار مجدازی نیدز روش مدوثری بدرای جلدوگیری از ن

ودندد بده بموشکافانه حکومت ها بود. سایتهای سرگرمی بزرگسالان و سایتهای قمار که در چدین غیرقدانونی 

 سرعت در معاملات خود از سکه های ؟؟ استفاده نمودند.

ام نسدتند انجدکارآفرینان آنلاین با توده ای از سکه های مجازی به دست آمده از این طریق چه کاری می توا

 دهند؟

آنها می توانستند سکه ها را برای خرید کالاها و خدمات از سایر فروشدندگانی کده پدول مجدازی را  تا حدی

قبول داشتند استفاده نمایند . اما تا جایی که صاحب خانه ها و بقال ها ایدن گونده سدکه هدا را قبدول نمدی 

را ای  Qارآفرینان سدکه هدای کردند، کارآفرینان نیز به پول ملی )پول رایج مملکت( نیاز داشتند. بنابراین ک

که جمع کرده بودند به افرادی خاص می فروختند و آنها مجددا سکه ها را به کدار بدران در فروشدگاه هدای 

بدین شدرکت هدا و مصدرف  Qمحلی در سایتهای تجارت الکترونیک می فروختند. به این کونه سدکه هدای 

که به منظور وسیله ای برای خریدد  Qهای  سکه 2006کنندکان در حال رفت و آمد )گردش( بود. در سال 

ایجاد شده بود به یک پول رایج آنلاین در چین تبدیل شد. شما می   Tencentآنلاین خدمات ارزش افزوده 
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را با اسدتفاده از سدکه World of warcraftتوانید هر جیزی را از لوح فشرده و لوازم آرایشی تا بازی های 

 خریداری نمایید. Qهای 

چدار دایش استفاده از یک واحد پول مجازی به جای واحد رسمی پول چین، یدوان، باندک خلدق چدین با افز

ان کلی به چرخه ااضافه می گردد، ذخیره پولی کشور را ، میزTencent جدیدی که  Qنگرانی شد. هر سکه 

 پول نقد ، تعادل حسابهای بانکی و میزان تعادل پول در گردش را افزایش می داد.

ای مددیریت نظارت، این انبساط پولی می تواند منجر به تورم عممومی شود بانک مرکزی ابزارهایی بدربدون 

نگداه هدای میزان یوان در گردش داشت اما پولهای مجازی به طور کامل از این کنترل خارج بودندد. سدایر ب

 جازی خودبه درآمد م دوستی نیز دچار همچنین نگرانی ای شدند. برای مثال چگونه یک نفر می تواند نسبت

کده بدر  بنگاه دیگر بیانیه مشترکی صادر کردندد 14بانک خلق چین و  2007مالیات پرداخت کند؟ در سال 

یانیده اساس آن بانک مرکزی شروع به نظارت بر روی درآمدهای مجازی در کشور می کند. بر اسداس ایدن ب

 دگان ایجاد مدی شدد و مقدادیری کدهمحدودیت های سختی بر روی درآمدهای مجازی که توسط تولیدکنن

 توسط مصرف کنندگان خریداری می شد تحمیل کردید.

رونیک کالاهای مجازی که تجارت می شدند می بایست می بایست به صورت شفافی از معاملات تجارت الکت

فقدط ند و متمایز می شدند و در آمدهای مجازی نمی توانستند که برای خرید کالاهای فیزیکی استفاده شدو

 برای استفاده از کالاها و خدمات مجازی فراهم شده و توسط شرکتها استفاده شوند.

یدن ی کده از ابازخرید درآمدهای مجای برای افزایش ارزش خرید کالاها ممنوع بود. براساس این بیانیه کسان

لدی رغدم عندد. موضوع سرپیچی کنند در قانون بانکی چین به عنوان مجرم مورد پیگرد قانونی قرار می کرفت

را  همجنان رونق داشتند. سرکت کنندگان به سدرعت روشدی Qهمه این تنگناها )محدودیت ها( سکه های 

د را شبه دیگری منتقل می  QQبرای دور زدن این محدودیت هایی که بر روی سکه هایی که از یک حساب 

ا جه رمزی ربه دریافت کننده و پیدا کردند.. به جای منتقل کردن سکه ها به روش هدیه، پرداخت کننده ها

وع ن شامل مجدمی دادند که به آنها این اجازه ارا می داد که شخص ثانویه کل حساب را به عهده بگیرد و ای

 می شد. Qسکه های 

یزی که جگاهی اوقات حسابهای مختلفی فرستاده می شد. در کل ، حسابها دارای یک اعتبار حدید می شد، 

 می شد. دراستفاده شود حتی زمانی که اجازه هیچ پرداحتی بین حساب ها داده ن می توانست به عنوان پول

منتشدر  Qلیست از سکه هدای  800000بیش از  Taobaoسایت تجارت الکترونیک  2011ماه ژوئن سال 

 منتشر شده بود. 2007غعدد بیشتر از آنچه در آوریل  20000کرد یعنی 
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 کالهداای مجدازی از نهادهدای زیندت QQون لیست در مورد بیش از سه میلیTaobaoدر کل )در مجموع( 

 آلات و حیوانات خانگی تا غنائم بازی و پول به دست آورد.

چ وقت بدا هی Qبه هر حال مداخله بانک مرکزی بدون هیچ تاثیری نبود. به علت تهدید به پیگرد، سکه های 

احد پدولی شد. به صورت عمده بعنوان وجریان فروشگاه های آنلاین و سایت های تجارت الکترونیک مطابق ن

ی باندک برای اقتصاد دیجیتال غیررسمی )و گاهی اوقات غیرقانونی( باقی ماند. هنوز هم بددون سدخت گیدر

زی مرکزی، شهروندان چینی هنوز هم ممکن است به طور کلی از یوآن به خاطر نفع یدک واحدد پدول مجدا

 اجتناب کنند.

ربده هدای فاد مجازی را نمایش می دهد. فشارهای ناشی از منافع و تجاین داستان یک چالش اساسی با است

ا چه که آنهاقتصادی شرکت کنندکان می تواند سیستم ها را مجبور به سیری کند که به طور معناداری از آن

دت افدراط از ابتدا طراحی و برنامه ریزی کرده بودند فرق داشته باشد. گاهی اوقات مسیرهای جدیدد بده شد

 Q ل سکه هایهستند به گونه ای که حتی سیستم را در مقابله و جنگ با دولت ها قرار می دهد. مثا گرایانه

 تنها مثال این کتاب نیست.

ی چه عواقب این مشکلی برای طراحی است، شما چکونه می توانید طراحی و برنامه ریزی کنید اگر که ندانید

ون هیچ پیامدی در هدیچ طراحدی نیسدت بلکده در پس تصمیم گیری وجود دارد ؟ طراحی کردن چیزی بد

 تجربه است.

ی به منظور پیش بینی این که چگونه اقتصاد مجدازی در واقعیدت عمدل مدی کندد شدما لازم اسدت نیروهدا

لا از صاد کده قدباقتصادی که رفتار آن را مدیریت می کند را بشناسید. علاوه بر این هر مداخله موثری در اقت

 یل های نیروهایی که در آن نقش بازی می کنند بستگی دارند.دست خارج شده است به تحل

یتدال و بنابراین در این کتاب ما به دنبال آن هستیم که دستورالعمل اقتصدادی بدر روی طراحدی هدای دیج

. بدرای طراحی های بازی را بررسی و جستجو کنیم که قبل از آن توسط سایر دستورالعملها حذف شدده اندد

ر بمی تواند  اقتصاد آشنا هستند ما تلاش می کنیم تا نشان دهیم که چکونه این موضوعکسانی که از قبل با 

 تصادی ما،روی تحلیل ها اعمال شود و روابط دیجیتال و عملکردهای اقتصادی چکونه می شوند ؟ در مدل اق

 همچنین شامل سایر علوم اجتماعی و علوم عملی از طراحی بازی نیز می شود.
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 فضاهای مجازیاقتصاد از 

ما اولین کسانی نیستیم که پیشنهاد استفاده از اقتصاد را برای طراحی بازی ها دادیم. در واقدع اقتصداددانان 

 Prisoner'sنده فقدط مددلهای بدازی تئدوری مانندد  -محترم سالها پیش بازی ها را طراحدی کدرده اندد. 

dilemma  شدوند. زمدانی کده حکومدت نیداز دارد تدا بلکه بازی های واقعی که قرار بود در واقدع اسدتفاده

فرسکانس های رادیویی را به شرکت های رادیویی یا کنسرسیومی متشکل از کشورها اختصاص دهد تصمیم 

گرفت که انتشار گازهای گلخانه ای را کاهش دهد، این به اقتصاددانان بر می گردد که بازی ای را برای ایدن 

یدا  Spectrum bandجعل کردن یک کدالای مصدنوعی مانندد  منظور طراحی کنند. اغلب این کار شامل

Carbon Credit  بود. ساس از شرکت ها دعوت شد تا این را بازی کنند و نتیجه های آن را جدی بگیرندد

 Simultaneousکده بده عندوان  Spectrumتا چه چیزی به دست می آید. برای مثال بازی مزایدده ای 

ascendings auction ی همزمدان( نیدز سداخته مدی شدود توسدط اقتصداددانانی بده ندام )حراج افزایشد

Preston McAfee, Paul Milgrom , Robert Wilson  ساخته شدد. ایدن بده صدورت کداملا موفدق

 در ایالات متحده عرضه گردید. 1994توسط دولت ها در سراسر دنیا به اجرا در آمد تا اینکه در سال 

آنلاین صدها هزار بازیکن بدا یکددیگر بده  EVEیا  Masively Multiplayer Online (MMO) در بازی

ازارهدای بتجارت مواد معدنی، قطعات سفینه فضایی و سایر کالاها در بازارهای محلدی مدی پرداختندد. ایدن 

یدد ی برای خربیسیار پیچیده هستند و ماننند بازارهای واقعی می باشند. شرکت کنندگانی می توانند تقاضای

 ند و در همان لحظه افرادی پیشنهاد آنها را قبول کنند.یا فروش ارسال کن

را نشان مدی  آنلاین را ارزیابی کند بدون شک آنها نقاطی EVEاگر از یک اقتصاد دان خوساته شود که بازی 

هدایی را  دهند که کارایی آنها به طور جدی باید تقویت شود. برای مثال بازیکندان فقدط مدی توانندد قیمدت

همسدایه  طقه فعلی آنها بیان شده است. در صورتی که ممکن است کالای بهرتی در منطقدهببینند که در من

بادل ستانشان توجود داشته باشد ولی بازیکن این شانس را از دست می دهد مگر اینکه آنها اطلاعات را با دو

 کنند یا این که خودشان به مناطق دیگر سفر کنند.

پرداخدت  دست می دهد و برای یک کالا قیمت بدالایی را غیرضدروریهر بار که یک بازیکن این شانس را از 

 می کند گفته می شود که این بازار بدون کارایی و بازده کار می کند.

 فراهم مدی اقتصاددانان می دانند که چیزهای دیگری که مثل هم هستند اطلاعات بیشتری را برای بازیکنان

صدلاح ه طریقدی اابراین آنها ممکن است پیشنهاد کنند که بازی بکنند و کارایی بازار را افزایش می دهند. بن

ت ه ایدن صدوریابد که تمام بازیکنان دسترسی همزمان به اطلاعات قیمتی در تمام منطقه ها داشته باشند. ب

 هرکسی می تواند به راحتی از کالاهای معتبر استفاده کند.
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ازار را داشدتهب اشدد و بندابراین کدارایی کلدی بداین ممکن است تاثیری بر روی تفاوت قیمت ها در مناطق 

شدود  افزایش می دهد. در بازارهای کالاهای فیزیکی قیمت ها به صورت آنی در سراسر جهدان منتشدر مدی

 بنابراین هیچ کس قیمت بیشتری برای طلا در تولید به سمت نیویورک نمی پردازد.

د آسیب ع آوری و فروش اطلاعات قیمتی هستنالبته این تغییر ممکن است به بازیکنانی که متخصص در جم

را کاهش دهد. یعنی بازیکنانی کده کدل مجموعده را  Arbitrageousبرساند. همجنین ممکن است شانس 

شدتری بده برای کالاهای زیرقیمت جستجو می کنند و آنها را به مناطقی که ممکن است آنهدا را بدا سدود بی

 می توانند نیازی به این متخصصان نیست. اما این بازیکنان همیشهفورش برسانند ارسال می کند. پس دیگر 

 خودشان را به هولر تبدیل کنند فضایی معادل با رانندگان کامیون.

ولرهدا صت برای هافزایش کالا می باید معاملات فرامنطقه ای را نیز افزایش دهد که به معنای مقادیر زیاد فر

ر واقدع دت انعطاف کامل اقتصاد مجدازی اقتصداددانان ممکدن اسدت می باشد. اما صبر کنید برای فهم قابلی

ه بان به آن تصمیم بگیرند تا گرد هم آیی مناطق در کنار هم را حذف کنند. فاصله چیزی است که اقتصاددان

یدازی نکه دیگر  عنوان هزینه معامله رجوع می کنند. اقتصاد ممکن است به گونه ای با کارایی بالا ارائه شود

مایشدگران سال کالا به سایر مناطق نباشد. در جهان فیزیکی فاصله مانع ضروری است که چیزی کده آزبه ار

م. می خواهند آن را کاهش دهندد. در محدیط مجدازی اصدلا نیدازی نیسدت کده اقتصداد را بدا آن بداز دارید

واند به زییات بتو ج اقتصاددانان بنابراین تقاضایی برای اصلاح یک بازی می دهند به گونه ای که تمام کالاها

ا بدیل کنندد. صورت آنی به مناطق مورد نظر انتقال داده شود یا به سادگی تمام مناطق را به یک منطقه تبد

ا کده مدی این تغییرات، کارایی اقتصاد مجازی به طور خاصی افزایش می یابد هرکسی می تواند هر چیدزی ر

صده اید به شخز بخواهد یا در این اقتصاد شرکت کند بخواهد را بالافاصله به دست آورد. اما اگر شخصی هنو

 هزینه ای برای امتیازات به دست آورد که این بحث دیگری است!

فداوت اگر چه طراحی اقتصاد مجازی و طراحی اقتصاد سنتی بر اساس پایه و اساس مشدترکی هسدتند امدا ت

ودآور سدگسترش دهند که کدارا و  اساسی در اهداف آنها وجود دارد. حکومت ها سعی می کنند اقتصادی را

 لب کرده وجباشد. تولیدکنندکان دیجیتالی سعی می کنند کالایی را تولید کنند که نظر مصرف کنندگان را 

 آنها را راضی کند و از این طریق پول به دست آورند.

ر بده اگدبه همین دلیل راهکارهایی که در طراحی اقتصاد سنتی کاربردی هستند می توانندد مخدرب باشدند 

نی فتار انسارصورت کلی به اقتصاد مجازی منتقل شوند. علی رغم اینکه هر دوی انها بر روی فهم مشترکی از 

 پایه گذاری شده اند
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 طراحی اقتصاد مجازی چه چیزی به دست می آورد؟

، تحقیقداتی اقتصاد مجازی می تواند به دلایل مختلفی ایجاد شود: مثلا به عنوان یک آزمایشدگاه زندده بدرا

اد مدی تکمیل یک اقتصاد محلی، سرگرمی ساده و شخصی یک فرد. اما اغلب اقتصادهای مجازی امروزه ایجد

کنندد  شوند و مورد استفاده قرار می گیرند توسط شرکتهایی که کالاهدا یدا خددمات دیجیتدالی تولیدد مدی

مسدلم  وسطح اقتصادی است  مخصوصا شرکتهای طراحی بازی. آنچه که تولید کننده آرزو دارد دستیابی به

اقتصداد  است که تاثیر بزرگی بر روی طراحی آن دارد. در اینم بخش ما مشخص می کنیم که چه اندواعی از

ولیدد تمجازی می تواند استفاده شود تا آن را به دست آوریدم. بده ویدژه در بخدش طراحدی بدازی و صدنایع 

 دیجیتالی

که  ست از اینبرا ی آن مفید است نمی باشد اما ایده خوبی ا این لیست کاملی که از آنچه که اقتصاد مجازی

 آنها چگونه در صنایع خاص استفاده می شوند.

 اسدت. راه تولید کنندگان دیجیتالی عموما شرکتهای غیرانتفاعی هستند که هدف آنها ایجاد پدول و سدرمایه

. در سدطح ندگان و مشتریان اسدتاصلی آنها برای تولید پول ایجاد محتوا و کالای دیجیتال برای مصرف کن

ننددگان و بسیار خلاصه کار آنها شامل سه مرحله می باشد: ایجاد محتوا )طراحی کالا(، جلب نظر مصدرف ک

 کسب درآمد.

. در طراحی اقتصاد مجازی مانند هرکاری دیگری در یک شرکت، باید تا حدودی شامکل ایدن مراحدل باشدد

 صاد مجدازیت بررسی می کنیم تا ببینیم چگونه از طریق طراحی اقتببخشهای آتی ما هر مرحله را با جزییا

ی تصاد مجازپیگیری می شود. این کار برای ما در طراحی اقتصاد مجازی سودهایی را دارد: علت هایی که اق

دهیم که  در یک جا ایجاد می شود در بخش های آینده به این علت ها و اهداف مراجعه می کنیم تا توضیح

 احی از دیگری بهتر است.چرا یک طر

 ایجاد کالا

وقتی طراحان دیجیتال در مورد کالا صحبت می کنند منظور آنها چیدزی مانندد نوشدته، تصدویر، موزیدک و 

ویدئو است. وقتی طراحان بازی در باره کالا صحبت می کنند آنها هم راجع به چیزهایی مانند مددلهای سده 

ه ها و خطوط داستان منظوظر دارند. کالا )محتدوا( از سداختارها و بعدی ، بافت ها، انیمیشن ها، صداها، نقش

موتورهای بازی که مکانیسم و فیزیک یک جیز را بیان می کند متفاوت است و این قانونی است که مشخص 

می کند که چگونه اشیا در برابر یکدیگر و مصرف کننده عمل می کنند. این تفاوت بر می کدردد بده بخدش 

استودیدوی پیشرفته، برنامه ریزیان موتوراها را طراحی مدی کنندد و هنرمنددان آنهدا را بده های کار در یک 

 کالاها تبدیل می کنند.
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آنهدا  موضوعاتی که ما در این کتاب در مورد آنها صحبت می کنیم دقیقدا از بخشدهای انضدباطی مدی باشدد

کلا و وان و حتی لید کنندگان ، فروشندگپیامدهایی نه فقط برای طراحان و برننامه ریزان دارند بلکه برای تو

بدرای همدین  تحلیل گران حکومتی که تلاش می کنند تا با اتقصاد مجازی مقابله کنند هر پیامد هایی دارد.

ت که ن چیزی اسدلیل ما لازم داریم تا لذت کالا )محتوا( را در طیف وسیعتری استفاده کنیم: محتوا )کالا آ

ه ی ، کالا بفرستاده شود و مصرف کنندگان آن را مطلوب می دانند. در یک بازمی تواند به صورت دیجیتالی 

امل شدطور ویژه شامل گرافیک های جذاب، موسیقی متن و خط داستانی محکم می باشد. اما این همچنین 

قده لذتی می شود که بدست می آید از سرگردم کننده هدای مکدانیکی بدازی، هیجدان آدرندالین از یدک حل

 یع.، شادی عمیق از کشف یک تجربه و حس موفقیت از حل کردن یک معمای سخت.بازخورد سر

ره ای چند نفهاغلب محتوا در بازی ها و سایر خدمات دیجیتال ترکیبی از هنر و برنامه ریزی است. در بازی 

رین و تدو گروه های آنلاین حجم زیادی از محتوا توسط مصرف کنندگان )کاربران( تولید مدی شدود. سداده 

یکددیگر  فراگیرترین محتوایی که توسط کاربران ایجاد شده است برخورد اجتماعی ای است کده کداربران بدا

ک تجربده یددارند، بحث ها، صحبت ها و مکالمات و ارتباطات، اندازه گیری محتوا یک اطلاعات نیست بلکده 

 است.

 

 

 

 

 1.1کادر 

 محتوای خوب چیست؟

ه مانند ن همیشکه در جلب نظر کاربران موثر است. اما موثر بوداز دیدگاه تجاری محتوای خوب چیزی است 

یچ گونه دون هسرگرم کننده بودن و رضایتمند بودن نیست. گاهی اوقات ما باید به یک پست پاسخ بدهیم ب

م دهیم اری انجاکد تا عصبانیتی حتی اگر به آن علاقمند نباشیم. گاهی اوقات آنچه ما را به فعالیتی وامی دار

از  هی اوقاتند گار و قانون است نه مطلوبیت انجام آن. به عبارت دیگر ارزش اخلاقی یک محتوا می توااجبا

ی یا محتواکه آ ارزش اقتصادی آن متفاوت باشد. لذا تولیدکنندگان می بایست گاهی صبر کرده و بیاندیشند

 ایشان برای انسان بیشتر مثبت است یا منفی؟
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ک یدحتوا این است که بدانیم یک چیز قابل مصرف )مصرفی( است. وقتی کسدی مهمترین چیز برای درک م

کندد.  اره تکدرارفیلم را دیده است یا یک کتاب را خوانده است اصولا تمایل کمتری دارد تا این تجربه را دوبد

ارندد د ا انتظاراین امر در مورد بازی ها هم صدق می کند. وقتی یک بازیکن به مرحله جدید راه می یابد، آنه

حتدوای مموانع جدید، بخشهای جدید، خطوط داستانی جدید، آیتم های جدید را ببینندد. وقتدی آنهدا ایدان 

ی ما از دست رجدید را تجربه می کنند به آنها گفته می شود که آن را استفاده کنند زیرا ارزش تازگی خود 

ا رندد کده آن ت( و بازیگران تمایل داردهد. وقتی تمام محتوا استفاده می شود دیگر رفته است)تمام شده اس

یتیمی ترک کنند. دوباره معرفی کردن یک محتوای قدیمی با کوچک کردن ویژگی های عددی یا حتی الگور

 یعی کمیدابنمی تواند بیش از بخش کوچکی از ارزش تازگی آن را احیا کند. محتوا یکی از معدود منابع طب

 در یک اقتصاد مجازی است.

تدی بدازی محتوای مجازی باید دائما محتوای جدیدی را برای کاربران خدود ایجداد کنندد. وقتولیدکنندگان 

World of Warcraft  ایتدا مرحله بازی داشت و با هزینه نه 60معرفی شد  2004برای اولین بار در سال

کمیدل کردندد ترسیدندن و تمام سیاهچاله ها را  60میلیون دلار تولید گردید. وقتی بازیکنان به مرحله  63

 2007 جای دیگری نبود تا آن را کشف کنندد و خیلدی از کداربران دیگدر بده بدازی ادامده ندادندد. در سدال

Blizzard   بازیThe burning crusade  .ز ارا منتشر کرد که ده مرحله جدید به بازی قبلی اضافه شدد

ست کشدیده داین بازی بیش از سه و نیم میلیون کای در ماه اول فروخته شد و خیلی از کسانی که از بازی 

ده اسدت. بدرای به بازی اضدافه شد ویرایش جدید 3بودند را متقاعد کرد دوباره به بازی برگردند. از آن زمان 

 هد.د ادامه دطراحی هر ویرایش میلیون ها دلار هزینه شده است اما بازی نمی تواند بدون آنها به حیات خو

ز طریق امشخص است که طراحی محتوا باید یکی از اهداف طراجی اقتصاد مجازی باشد. راحت ترین راه که 

توانندد اهداف برسد این است که ویژگدی هدای اقتصداد مجدازی بآن طراحی اقتصاد مجازی می تواند به این 

 لی به سدویخودشان فرمی از محتوا شوند. مراحل اقتصادی مانند تولید، تدارکات و تجارت به سادگی وسایل

ع مندابWorld of Warcraftهدف نیستند اما می توانند خودشان به عنوان یک سرگرمی باشند. در بازی 

مگدی ر بازار هدآنها به مواد خام تولید کالاها، مدیریت موجودی ها و تجارت کالاها  طبیعی برداشت و تبدیل

ازیکندان بخش اساسی در تجربه بازی هستند. در ویرایش ها تولیدکنندگان مراحل اقتصادی بیشتری بدرای ب

ن اشدد. ایدب ایجاد کردند تا لذت ببرند. محتوای بازی همیشه لازم نیست تا بدا مداجراجویی و مبدارزه همدراه

 میتواند همچنین در مورد تجارت و صنعت هم باشد
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 محتوایی که توسط کاربر تولید می شود

ده ی ایجداد شداز آنجایی که ایجاد محتوا هزینه بر است بسیاری از خدمات دیجیتالی و بازی به دنبال محتوا

آنلاین  EVE مثال ویژه از یک راهکار MMOتوسط کاربر هستند تا کاربران خود را راضی نگه دارند در بازی 

کندان می باشد. به جای پیش رفتن در خط داستان و مرحله هایی که توسط طراحان تعریف شده اسدت بازی

EVE ضو عا هزاران برروی دنبال کردن کسانی که در اتحادها و تعاونی ها هستند تمرکز دارد که بعضی از آنه

 دارند. 

 تدرل داشدتهبرروی قلمروها و منابع ، دستمزد ها، تجرات و زیرسداختها کن موسسات باهم رقابت می کنند تا

ی مدا افدزایش رباشند. سیاست های بازیکن تا بازیکن ، دافی مذاکرات، تقابلهای فوق العاده و فضای رقدابتی 

ده است دهد. این یک فرصت بسیاری عالی است در حالیکه به هیچ طراحی برای ایجاد آن پولی پرداخت نش

ر ایجداد این توسط خود بازیکنان ایجاد شده است. این گفته نمی شود که طراحان حرفه ای هیج نقشدی دو 

حی کرده اند تا ندارند. بر عکس، طراحان عمدا بازی را به گونه ای طرا EVEاین فضای رقابتی میان بازیکنان 

 EVEمجازی  این طراحی اقتصاد تقابلات و وابستگی های بازیکن تا بازیکن افزایش می یابد. بزرگترین بخش

سدط چیزهدا تو آنلاین می باشد. که در آن تاکید زیادی بر روی تقابلات بازیکن با بازیکن وجدود دارد. اغلدب

که، (خریداری نشده است. بلNPCsدشمن های کنترل شده کامچیئتری نیست یا از شخصیتهای غیربازیکن )

هدا را مدی از مواد خامی که در بدازی کدار گذاشدته اسدت آنآنها ساخته شده اند توسط بازیکنان صنعتکر که 

 د با کشدتیسازند. بازیکنانی که در تجارت و تدارکات تخصص دارند کالاها را در سراسر بازی پخش می کنن

ن سدارق های فرستنده ای که توسط کاربران ایجاد می شود و توسط تیم امنیتی محافظت می شود. بازیکندا

د راحی اقتصداطجنسی را بدزدند و آن را به بالاترین قیمت بفروشند. به عبارت دیگر به دنبال آن هستند که 

سداختاری  مجازی می تواند محتوای ایجاد شده توسط کاربارن را به طور فوق العاده ای پخش کند از طریق

 که در آن می تواند ترکیب شود )تلفیق شود(

 انگیزه مشارکت

 و، تدوئیتر طور کامل بر روی مشارکت کاربران اداره می شود.فیسدبوک دنیای رسانه های اجتماعی تقریبا به

ابسته وپینترست به طور کامل به محتوایی که توسط کاربران ایجاد می شود و طراحان محتوای سوم شخص 

 هستند.

بعضی از بازی ها و همچنین محیط های مجازی امکان استفاده از وسایل و زمین های سه بعدی که توسدط 

بود که در آن   Second lifeن ایجاده شده است را فراهم می کنند. پیشگام مشهور در دنیای مجازی کاربرا

تقریبا همه اشیا از ساختمان ها تا تکه های لباس توسط کاربران تا طراحان سوم شخص تولیدد شدده اسدت. 
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کمی باشدد و  می باشد که یک بازی اول شخص شونز  Team Fortress 2نمونه جدید این موفقیت بازی 

در آن سلاح ها و تجهیزات جانبی توسط بازیکنان طراحی شده است و چیزهایی است کده در طدول اقتصداد 

بازی می چرخد. گاهی اوقات ، توجه مثبت، حسن نیت و اشتیاق تجربه شخصی کافی هستند تدا کداربران و 

ایدن ضدروری اسدت تدا انگیدزه طراحان سوم شخص را تشویث کند تا در محتوا شرکت کنند. در سایر موارد 

 محکمی ایجاد شود.

ار اغلدب ساده ترین سیستم تشویقی )انگیزشی( به هر مشارکتی به صورت مشابه پاداش می دهد، اما این کد

سدت امنجر به سیلی از مشارکت های کم کیفیت می شود. سیستم های انگیزشی پیچیده تر شامل بدازاری 

ت کده نها پاداش دهی می شود. ایجاد سیستم انگیزشدی چیدزی اسدکه مشارکت کاربران با توجه به ارزش آ

 طراحی اقتصاد مجازی کاملا برای آن آماده شده است.

 بهره وری تخصیص منابع

ا ع اسدت، امدحتی در اقتصاد مجازی، برخی منابع ذاتا و طبیعتا کمیاب هستند. محتوا یکی از این ندوع منداب

اربران را کدمنابع و توجه کار بران. وقتدی مدا ایجداد محتدوا توسدط هنوز دو مورد دیگر وجود دارد. محاسبه 

اندد و  تسهیل می بخشیم، می بایست تضمین کنیم که این منابع ذاتا کمیاب به صورت موثر اسدتفاده شدده

حدی بهترین تجربه ممکن در میان منابع موجود را می رسانند. این صدحنه و عرصده دیگدری اسدت کده طرا

 ند مشارکت کند.اقتصاد مجازی می توا

متدر تقسدیم شدده اسدت. هدر منطقده توسدط سدرور  256*256زمین به مناطق   Second lifeدر بازی  

کامایوتری میزبانی شده است و ویژگی های فنی آن فضای کامایوتری بر اساس فعالیتهایی است کده در آن 

انسان  15000آواتار و  100ر منطقه ممکن می باشد. یک منطقه استاندارد می تواند به طور همزمان حداکث

ساخته می   Second lifeاولیه داشته باشد. انسان های اولیه اجزای اصلی هستند که از آن تمام چیزها در  

تعیین کرده اندد کده   Second lifeشوند. این حدود مصنوعی و ساختگی نیستند: منتشر کنندگان بازی   

وانندد بده صدورت مطمدئن تحمدل کننددو افدزایش ایدن این حداکثر فشاری است که سرورهای فعلی مدی ت

  Second lifeمحدودیت ها نیازمند ارتقای سخت افزارهاست که هزینه بر است. انسان های اولیه د ربازی  

 Team Fortressمنابع کمیاب طبیعی هستند. به دلیل های مشابه ، جندضلعی هایی که اشدیا در بدازی 

ب طبیعی هستند. تقاضا برای افزایش منابع جند ضلعی ها به خاطر این از آن ساخته می شوند منابع کمیا2

است که هر کس دوست دارد تا تعداد زیادی از جند ضعلی ها را در جیزهایی که ایجاد می کند استفاده کند 

 تا جاذبه دیداری را افزایش دهند. 
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اندد.  یجاد کردهی کامل متفاوتی را ابرای وفق دادن تقاضاهای زیاد با منابع محدود، دو تولید کننده طرح ها

 800از سهمیه استفاده می کند: از بازیکنان مدی خواهدد کده کمتدر از Team Fortress 2تولیدکنندگان 

به هر   برای سلاح ها استفاده کند. مشکل سهمیه بندی این است که 80000ضلعی برای طراحی کلاه ها و 

ه اسدت. ش باشد همان مقدار مشخص از منابع سهم داده شددطراحی صرف نظر از این که با ارزش یا بی ارز

این یک اختصاص دهی مطلوب نیست. تجربه بازی بهتر خواهدد بدود اگدر طراحدان خدوب چندد ضدعلیهای 

ی از مکدانیزم بدازار بدراSecond lifeبیشتری در دسترس داشتند و طراحان ضعیف کمتدر داشدتند. بدازی 

فروش می  واده می کند. کاربران زمین را در یک بازار آزاد حرید استف Primitivesاحتصاص دهی منابع به 

ارزش  از آن برای سداحت و سداز اسدتفاده مدی کنندد بدالاترین Primitivesکنند. در تئوری این منابع که 

به همراه  و کاربران آن بازده داده است. توجه عمومی که شادی را برای همهSecond lifeحالص را به بازی 

ه مدراه داشدتی تواند هزینه ورودیه و یا فروش سوغاتی ها را برای پرداخت هزینه های زمین بده همی آورد م

نبدال راه باشد. پلات های غیرمطلوب فروخته شده یا دوباره توسعه می یابندد وقتدی کده دارنددگان آن بده د

ف ه هدای ضدعیبر روی پروژ Primitivesبهتری برای سرمایه گذاری پول های خود هستند. حتی وقتی که 

داخدت را برای ایدن کدار بدا پرSecond lifeبه هدر می روند به خاطر تبلیغات، شرکت ها جبران می کنند 

 هزینه زمین در بازار.

بده دسدت  کامل نیست اما ایده ای از استفاده از بازار بدرایSecond lifeدر عمل اجرای اقتصاد مجازی در 

 اب را توضیح می دهد.آوردن منافع بیشتر از منابع محاسباتی کمی

ان که کداربر در کنار محاسبه منابع ، سایر منابع کمیاب طبیعی توجه کاربر است. این زمانی مشهود می شود

ه ام آنچده کدحجم وسیعی از محتوا را ایجاد کرده اند. بنابراین برای هرکس برای یدافتن کالهدا در میدان تمد

ه توانندد بد ارها و سایر عناصر طراحی اقتصاد مجازی مدیغیراستاندارد فراهم شده است دشوار می گردد، باز

 طور جداکانه مانند گندم از کاه استفاده شود.

 توجه: جذب و حفظ کاربران

 دادن محتوا به صورت رایگان 

اشدد یدا بزمانی که یک تولید کننده دیجیتال استراتژی محتوا داشته باشد جده بدر پایده مشدارکت کداربران 

یددا کندد. پورت حرفه ای ایجاد شده است نیازمند این است که کاربران را بدرای آن محتوایی باشد که به ص

 جربی است:بازاریابی محتوای دیجیتال بسیار شکل داده اشت با این حقیقت که این یک کالای به اصطلاح ت
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صدورت بده  مصرف کنندگان نمی توانند به صورت کامل ارزش آن را ارزیابی کنند. بدون این کده آن کدالا را

ر واقعی تجربه کنند. این کافی نیست که به سادگی ویژگی هدای و خصوصدیات محصدول را در یدک بروشدو

 لیست کنیم مانند یک جزء سخت افزاری.

مکدان را برای برطرف کردن این حس که معامله را سربسته انجام ندهیم. شما باید به مصدرف کنندده ایدن ا

 بدهید که بخشی از محتوا را امتحان کند. 

ر دهده دامتحان رایگان محتوای دیجیتال کار جدیدی نیست اما به طور ویژه ای اهمیت پیددا کدرده اسدت. 

ا خدود را هدتولید کنندگان بازی های کامایوتر خانگی )کامایوتر رومیزی( یک مرحله از نمونه بدازی  1995

ک کدار یدایدن  2000دهده  برای فلاپی دیسک که بر روی مجله های بازی قرار گرفته بود منتشر کردند. در

ند هفته به مدت ج استاندارد برای تولید کنندگان بازیهای آنلاین شد تا نسخه رایگانی از بخشهایی از بازی را

وش را آنلاین تقبل از انتشار رسمی بازی منتشر کنند. امروزه اکثریت بازی های جدید از بازی های موبایلی 

ا مدی هد( پیروی می کنند. به این معنا که ویژگی های اصلی آن F2P) Free to Playاز مدل بازی رایگان 

 تواند به صورت رایگان برای همیشه در دسترس باشد.

رقابدت و  محرک اصلی است: تشددید 2این روند فراهم کردن مقدار زیادی از محتوا به صورت رایگان نتیجه 

ی دیجیتدال مرزهدای ورودی بدراذات اجتماعی فزاینده مصرف محتوای دیجیتال. پیشرفت هدا در گسدترش 

یتالی در تولیدکنندگان را کاهش داده است. و این منجر به گسترش تعداد زیادی بازی و سرگرمی های دیج

بایست  وزانند میهر قالبی شده است. به ویژه تولید کنندگان کوچک با میزان سرمایه کم تا آن را در بازار بس

ر همدین درایگان عرضه کنند تا توجه کاربران را جلب کنندد.  بخش های مهمی از محتوای کار را به صورت

ود کده شزمان گسترش زیاد دسترسی به اینترنت، شبکه های اجتماعی و وسایل اتصالات موبایلی منجر می 

جتمداعی امصرف کنندگان به صورت کسترده ای انتظار داشته باشند تا اتجربیات دیجیتالی آنها بده صدورت 

 ندد دسترسدیه برای ایجاد حجم مهمی از کاربران که یک تجربه اجتماعی را ایجاد می کباشد. ساده ترین را

 رایگان به محصول است.

ا  و جهش به سوی عرضه رایگان محدود به بازی ها نیست: منتشر کنندگان کتداب هدا، موسدیقی، فدیلم هد 

 خیلی از محصولات دیگر فرم های مشابهی را طی می کنند.

ه محتوای بیشتری را به صورت رایگان عرضه نماید تا نظر کاربران را جلب کند، محتوای اما هرجه تولید کنند

توضیح داده شده است. خط مورب نشان  1. 1کمتری برایش باقی مانده است تا بفروشد. این حالت در شکل 

نندگان از دهنده محتوایی است که تولید کننده ارائه کرده است. این نشان می دهد که میزان شانس تولیدک

درصد محتوا به صورت رایگان )که  100صفر در صد محتوا به صورت رایگان )که برابر با صفر کاربر است( تا 
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برابر با صفر درآمد است( متغیر است. تماشا کردن تبلیغات یک نوع از پرداخت است که در تحلیل هدای مدا 

 درصد رایگان نیستند. 100هم به صورت حتی قالب هایی که به طور خالص با تبلیغات برگزاری می شوند 

ستطیلی نشان دهنده یک انتخاب خاص در این زنجیره است که در آن کل درآمد برابر با مساحت م Aنقطه 

 است که آن را تعریف کرده است.

 

 

تصداد یک روش قدرتمند ویژه برای جداسازی محتوای رایکان و غیررایگدان در یدک سدرویس اسدتفاده از اق

اده آل که خصوصیات اقتصاد مجازی راههای متعددی را برای ایجاد تعادل به سومی شدرایط اید مجازی است

ن ورت رایگداصفراهم می کند. یک راه حل رایج در بازی ها ایجاد دو واحد ارزی مجازی است: ارز نرم که به 

 به دست می آید و ارز سحت که باید با پول واقعی خریداری شود در دو بازار مربوطه.

ازی ، شخصدیتها و منداطق بداز، آیتم های مجد -حتوای قابل دسترسی به کالاهای مجازی تبدیل می شود م

 تکرار و ... و بین دو منطقه بازار پخش شود.

 پاداش دهی به کاربران برای معارفه دوستان و وفاداری

سدت . تولیدکننددگان ایجاد دسترسی به محتوا به صوریگان فقط اولین قدم در بازاریابی محتوای دیجیتدال ا

هنوز نیاز دارد تا این محتوای رایگان را به کاربران بالقوه تبدیل کنند. تبلیغات سنتی یک روش است امدا در 

بسیاری از بخش ها و طبقه بندی محصولات، بازاریابی دهان به دهان از طریق رسانه های اجتمداعی مهمتدر 

هر فرصتی استفاده می کنند تدا از کداربران بخواهندد تدا است. برای مثال به اصطلاح بازی های اجتماعی از 
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دوستانشان را به بازی دعوت کنند. بسیاری از بازی ها ذاتا زمانی که با دوستان آنهدا  را بدازی کندیم زیبداتر 

هستند بنابراین کاربران یک انگیزه ضمنی برای پیدروی از ایدن امدر دارندد، امدا بسدیاری از ناشدان و تولیدد 

 یز شکاری برای معرفی کردن سایرین می دهند به ویژه کالاهای مجازی یا پول.کنندگان جوا

ن زمانی آروش نامحسوس تر برای تشویق کردن به معارفه، ایجاد یک بازی است به گونه ای که پیشرفت در 

میل  کلید تککه با دوستانمان بازی کنیم سریع تر باشد. هر کدام از روش ها ، طراحی اقتصاد محازی معمولا

 آن است.

فتارهدای رپاداش ها و جوایز مجازی و ساختار اقتصاد به صورت کلی به صورت معمول استفاده می شوند تدا 

ا تددف هستند سایر کاربران را تشویق کند مانند حضور روزانه و مشارکت در جامعه کاربران. این مشوق ها ه

اگدر  ادی کاربر جدید کمک کمی مدی کنددمقاومت و بقای این سرویس را تضمین کنند. جلب نظر تعداد زی

 هیچ کدام از آنها برای بار دوم برنگردند و همانطور باقی بمانند.

 جلب نظر کاربران

سدت. جنبه خالی حف  کاربران به حداقل رساندن تمایل آنها برای متمایل شدن بده سدرویس هدای رقیدب ا

ا این ند به آنهن سخت یا هزینه بر است می توااهدای کالاهای مجازی ای که به د تس آوردن آنها برای کاربرا

ع ه این شروباحساس را بدهد که در سرویس سرمایه کذاری کرده اند. تصور از دست دادن این سرمایه و نیاز 

جدازی مدی مجدد از ابتدا یک عامل بازدارنده قابل توجه است. در همین زمان طراحی هوشدمندانه اقتصداد م

 ه این که کاربران به سرویس ها رقیب بایوندند را کاهش دهد.تواند استفاده شود تا هزین

  

 کسب درآمد

 تبعیش قیمت )تفاوت گذاری در قیمت(

ده آن اسدتفا زمانی که یک ناشر محتوایی را طراحی کرده است و کاربران را پیداکرده است که می خواهند از

مدین ورده تا هز این معادله پول به دست آکنند، تنها سوالی که باقی می ماند این است که چگونه می توان ا

 مان ها و درآمد اصلی از مدلهای محتوای دیجیتال شامل خرده فروشی فیزیکی، خرده فروشی دیجیتال، آبون

 ضای مجازیتبلیغات بود. تممامی این مدل ها می تواند و باید در سرویس های سودآور و کسب در آمد در ف

روش فدازی همچنین مدلهای جدیدی را به مجموعه هدای موجدود افدزود: استفاده شود. اما اقتصاد های مج

ی برنامده ا کالاهای مجازی و اعتبارات در قبال پول واقعی . این مدل همجنین به عنوان مدل پرداخت درون

 هم شناخته می شود که به ساختار و نوع محتوا بستگی دارد.
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کندد کده  های قبلی دارد: این امکان را ایجداد مدیدر آمد مدل کالاهای مجازی یک سود ویژه نسبت به مدل

 عمومدا از ها به پرداخت به دسدت آیدد. ایدن موضدوع»مقادیر زیادی پول از کاربران مختلف بسته به تمایل آ

کندد از  طریق انتخاب شخصی کاربران اتفاق می افتد. ناشر طیف وسیعی از امکانات پرداخدت را فدراهم مدی

های ارزش رایگاگن برای هر مقدار و ترکیبی از کالهای مجدازی و یدا سرویسد استفاده از سرویسهای پرداخت

صدرف مافزوده. بسته به فاکتورهایی مانند ارزش شخصی برای زمان و پول و شناخت فردی بده عندوان یدک 

 ند یدا هدیچکننده ، کاربران می تواند صورت حسابهای مختلفی را پرداخت کنند. برخی پول ناچیز می پرداز

ی یادی را مزمی پردازند: در یک مدل مالی، اغلب آنها به هیچ عنوان مشتری نمی شوند، برخی مقدار پولی ن

تدی ایدن پردازند حتی سفارش هایی از مقادیری بیش از آنجه که به عنوان یک هزینه پرداخت می شدود. وق

ر یدن موضدوع دتبعیض قیمتی موفق می شود منجر به درآمدهای نهایی می شود که بیشتر ازمددل اسدت. ا

 توضیح داده شده است.  2-1شکل 

 مدیریت میزان تحویل محتوا

روشد، می فبدون توجه به مدل درآمدی استفاده شود، وقتی یک ناشر به صورت موفق محتوا را به کاربر می 

ه ه کدتر از آنجدبایست. او می بایست محتوای کافی را به کاربر برساند تا او را راضدی نگده دارد، امدا نده بیشد

اربر ا که به کضروری است. به یاد داشته باشید که محتوا یک کالای مصرفی است، بنابراین هر مقدار از محتو

 دار مناسدبمی رسد یک مقداری از محتواست کمتر از آنچه که می تواند به آنها در آینده فروخته شود. مقد

ی درآمددی ر قابل توجهی بین مدلهامحتوا، مقداری است که ناشر به کاربر تضمین آن را می دهد که به طو

 متفاوت است.

ی وشدی فیزیکدخرده فورشی فیزیکی آرام و گران است. بنابراین زمانی که یک تولیدکننده )ناشر( از خرده فر

ش سدالانه استفاده می کند اقتصادی تر است تا جایی که می تواند محتوا را در رک بسته تدک بفروشدد. ارز

د. در یک کمادین بازاریدابی بدزرگ فروختده شد AAAدلار تحت عنوان  60ش یک بازی در یک جعبه با ارز

 ساعت تشدید، بدون هیچ منعی برای بازی فراهم شد. 20تا  15نتیحه به طور معمول حدود 
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وز رسدانی توزیع دیجیتال که یک نوآوری جدید است مقداری سریعتر بوده و دارای سربار کنتری است. بده ر

ار نندد. ایدن کدنت عرضه شود و کاربران می توانند از طریق کارت اعتباری آن را تهیه کها می تواند بر روی 

ایدن  امکان این را فراهم می کند که ارزش سالانه گسترش بازی را به صورت تددریجی بده فدروش گذاشدت.

اندد ی تومیا این کار  MMOیعنی اینکه محتوا را به سرویس اشتراکی تبدیل کرد مانند بازی های کلاسیک 

ا را در به معنای درآمدزایی از طریق فروش کالاهای مجازی و تبلیغدات باشدد. در حالدت دیگدر ناشدر محتدو

می تواندد نمقادیر کوچک به دست می آورد و متعاقبا محتوا در مقادیر کوچک به دست کاربران می رسد. او 

آنچه که بازی  ربر قرار دهد مانندساعت اول بازی در اختیار کا 15تمام آنچه را که بازحمت بهدس آورده در 

ه ه آیندده بدهای خرد انجام می دهد. اگر این کار را در سرویس اشتراکی انجام دهد. چه محتدوایی را در مدا

در ود نه آنقدر یک سرویس اشتراکی محتوا باید در طول زمان عرضه ش <کاربرا ارائه دهد و در ماه بعدی جه

دون ادا ناشر بببیند و آن را ترک کند و نه آن قدر سخاوتمندانه که مبدیر که کاربر سرویس را خسته کننده 

ن آرار کدردن جبران هزینه ها تمام محتوا را از دست بدهد . در بازی ها طولانی کردن محتوا معمدولا بدا تکد

 بده مرحلده همراه است مانند این که در یک بازی مجبور باشید تعداد مشخصی سکه را جمع کنید تا بتوانید

 عدی راه یابید.ب

ویژگی های اقتصاد مجازی می تواندد ابدزار کناسدب ی بدرای مددیریت میدزان محتدوای ارائده شدده باشدد. 

پارامترهایی مانند قیمت ها، مالیات ها، تولید، کارایی و اسدتهلاک مسدتقیما تداثیر مدی کدذارد کده چگونده 

کنند. کنتدرل بعضدی از آنهدا در شدیوه ای بازیکنان سریع می تواند کارها را انجام دهند و در بازی پیشرفت 

ریزدانه ای آسان است. سمت دیگر آن است که رفتارهای پدیش بیندی نشدده و راه هدای گریدز در طراحدی 

اقتصادی گاهی اوقات به کاربران این امکان را می دهد تا بدا سدرعتی بدیش از آنچده طراحدان انتظدار دارندد 

الاهای مجازی به عنوان مدل اصلی درآمددی خدود وابسدته پیشرفت کنند. در سرویس هایی که به فروش ک
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هستند. مدیریت میزان محتوای تحویلی بسیار مهم و جالب است. هم اکنون تولید کننده نیاز دارد تا تعدادل 

منابس ی بین ارائه رایگان محتوا تا حدی که رابران را نگه دارد و لی آن ها را تشنه گده دارد تدا تمایدل بده 

داشته بشاند که از طریق خرید کالای مجازی به دست آمرند. در عمل این منجر مدی شدود  محتوای دیگری

که محتوا بسیار آرام در دسترس قرار گیرد. در مدت زمانی که طول می کشد تا یک کداربرا در بدازی فدیس 

 AAAر یدک بوک به نتیجه برسد )اصطلاح یک کدو تنبل را بکارد و برداشت کند( آنها تمام دنیا را دوبدار د

 معمولی ذخیره کرده اند.

صادی باید تجارت کند، اقت F2Pزمانی که یک کاربر تصمیم می گیرد تا برروی کالاهای مجازی در یک بازی 

وری آنها تا در تئ طراحی شود تا مقادیر متناسبی از محتوا سریعا ارائه شود. اگر کاربرانی بسیار مشتاق باشند

باشند  اید آمادهباید قادر باشند تمام محتوای بازی را در یک بخش خریداری کرده و آن را تجربه کنند آنها ب

ازی عمل در ب اری که تمام ارزش بازی برای تولید کننده آن فراهم شود. درتا پرداخت کنند برای آن به مقد

 دارد. تجربه ای های چند بازیکنه، طراحان نیاز دارند تا در نظر بگیرند که این چیز برای سایر بازیکنان جه

ث شدده برنامه ریزی تحویل محتوا در طبقه بندی های مختلف بازی با مدل های درآمدی که در اینجدا بحد

شدده  توضدیه داده 3-1است  )خرده فروشی، اشتراک گذاری، کالاهای مجازی( وابسدتگی دارد و در شدکل 

ند را بده نکرده اگراف ها تحویل محتوا به کاربرانی که هیچ چیزی پرداخت  F2Pاست. در شرایط بازی های 

 تشویر می کشد.

ان ولیدکنندگمدیریت میزان ارائه محتوا فراتر از این است و هدف اصلی آن اختصاص دادن درآمد بیشتر به ت

حلده است، به عنوان یک بازیکن ما به طور طبیعی مشتاق هستیم تا به سرعت ببینیم چده چیدزی پشدت مر

ما بازی بر روی ش م مناظر بازی عبور کنید چه مقدار تاثیر آنهابعدی است. اما اگر شما با سرعت از میزان تما

رچده ه دارد: همی گذارند؟ اقتصاددانان می گویند استفاده از محتوای بازی کاهش مطلوبیت نهایی را به همرا

سدت این معنا در یک بار بازی مقدار بیشتری را تجربه کنید هر بخش تاثیر کمتری بر روی شما دارد. این به

توقدف  یزان کلی سرگرمی که ما از یک محتوای ارائه شده به دست می آوریم بیشتر می شدود اگدر مداکه م

و  ار می دهدکنیم و در مسیر گلها را ببوییم. یکطراح خوب بازی همیشه سرعت گیرهایی را در مسیر بازی قر

 از بدون در نظر گرفتن مدلهای درآمدی است.

 اهداف طراحی اقتصاد مجازی

ی ه هر اقتصاد مجازی، چه بازی های چند بازیکنه، محیط هدای مجدازی یدا سدایر سدرویس هدابطور خلاص

 دیجیتال باید هدف ترویج حداقل یکی از اهداف زیر را داشته باشد:



اقتصاد فضای مجازی  24 
 

جذاب را تشکیل دهدد  ایجاد محتوا. ویژگی های اقتصاد مجازی می تواند بخشی از یک بازی تک نفره .1

یا به عنوان ساختاری برای ایجادی محتوای ایجاد شده توسط کاربر عمل کند. هر دوی اینهدا معمدولا 

شامل معرفی منئابع نیایاب و کمیاب به اقتصاد می شود که جالش و رقابت را ایجاد می کند. ویژکدی 

 کاربران و تولید کننده های سوم های اقتصاد مجای همجنین می تواند برای فراهم کردن انگیزه برای

شخص باشد تا محتوای جدیدی را اریجاد کنند. تمام سرویس های دیجیتال تا حدودی به منابع نایاب 

 اقتصاد گسترش بازی های رایگان

اشران د . نمدل درآمدی کالاهای مجازی اجازه می دهد که محتوا به صورت مداوم با سود کمی فروخته شو

ل دو ز این مدافاده بازی های رایگان قادر هستند این مدل را به راحتی به کار بندند و در یافته اند که است

و  AAA ید.مزیت اصلی دارد: کاهش نیاز به سرمایه در گردش و کاهش ریسک. مثال زیر  را در نظر بگیر

می بایست  AAAمیلیون دلار به دست آوردند. ناشران  10میلیون دلار با بودجه  11هر دو  F2P مشابه آن

نها آت سرمایه شن بازگمیلیون را قبل از اینکه محصول به مغازه ها برسد سرمایه گذاری کنند. بنابرای 10تمام  

ه ی از محتوا آمادمقدار کم قادر بودند تا محصول را در زمانی که F2Pدرصد بود. در حالیکه ناشران  10تنها 

 از ه قبلاکشده است عرضه نمایند. محتوای جدید در طول سال اضافه می شد و توسعه آن با بودجه آنچه 

لار بود دمیلیون  10محتوا فروخته شده بود صورت می گرفت. اگرچه هزینه توسعه نهایی باز هم همان 

 100جر به میلیون دلار بود که در کل من 1فقط حداکثر میزان سرمایه که در هر نقطه به دست می آمد 

 درصد برگشت سرمایه شد.
 ه بودند.با ریسک سنگین مالی نیز مواج AAAبه دلیل هزینه کردن اولیه زیاد، ناشران از سوی دیگر 

 F2Pش رفتند. تا سر حدمرگ پی  AAAبسیاری از استودیوهای بازی به دلیل یک نمونه بازی ناموافق مشابه 

اشر می تواند نموفق نشود که بعد از منتشر شدن نظر ها را جلب کند  F2Pتری دارد. اگر یک مورد ریسک کم

 تلفات را در هر نقطه به آسانی با منتفی کردن ادامه ساخت بازی متوقف کند. 
البته این تجزیه و تحلیل در واقع یک ایده آل سازی است که بسیاری از فاکتورهای جهان واقعی را در نظر 

می گیرد. یکی از این فاکتورها این است که بسیاری از مصرف کنندگان ترجیح می دهند محتوا را به صورت ن

و  F2Pمحصول بخرند تا اینکه یک سرویس ابری باشد. اگرچه اقتصاددانان درخصوص تمایل به بازی های 

سایر صنایع  بازی های سرویسی می گویند که این سیری است که صنعت بازی به سمت آن می رود و

دیجیتال هم به سوی آن خواهند رفت؛ اما چرا حالا؟ چرا ده سال پیش نه؟ توسعه دیجیتالی و ایجاد 

نیاز دارد در دهه گذشته ضرورتا نیاز بود. آنچه که گم شده بود دانستن چگونگی آن  F2Pزیرساختی که 

 Iron Realasاز   Matt Mihalyتوسط اقتصاددانان مجازی بود. به جز چند پیشگام مانند 

Entertainment  . )سرگرمی عرصه آهن(Sampo Karjalainen  ،Sulka Haro  در تعاونیSulake 

تولیدکنندگان غربی هنوز کشف نکرده بودند که کالاهای مجازی و پولهای مجازی می تواند در ازای پول 

 باشد.  واقعی به فروش برسد و این می تواند به عنوان تجربه خوبی برای بازی ها
مل می نماید، را در آینده محت F2Pاقتصاد مجازی یک نوآوری است، یک تکنولوژی با قابلیت است که بازی 

 .دشدقیقا مانند همان مسیری که با استفاده از پهن باند، امکان خرده فروشی دیجیتالی محقق 
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طبیعی و توجه کاربران وابسته هستند. ویژگی های اقتصاد مجازی به خصوص حقوق مالکیت مجدازی 

زش ترین استفاده های ممکدن اختصداص یافتده و بازار، می تواند برای تضمین اینکه این منابع به با ار

 باشد استفاده شود.

 

 

 

به صورت  توجه: جلسه نظر و حف  کاربران، ویژگی های اقتصاد می تواند منجر شود تا مقداری محتوا .2

گده نکداربران  رایگان ارائه شود تا توجه کاربران را جلب کند در حالیکه سایر محتوا را برای فروش بده

ه ن بتواند بدراه رایج برای رسیدن به این کار ایجاد دو نوع واحد پول است: یک نوع آداشته است. یک 

ا تیل دارند صورت رایگان به دست آید و نوع دگیر را بتوان خریداری کرد. کالاهای مجازی به ذات تما

زمدان و آنها  تمرکز ایجاد کنند جای که کاربران از اتمام و تکمیل سرویس بهیا نخارط دلزده شده اند،

 دهند. پول را که در دارایی های مجازی خود در ساحتار حاضر سرمایه گذاری کرد هاند از دست می

ر به سدود سودآوری )پول زایی(: بدیهی ترین راه که از آن ویژگی های اقصتادی مجازی می تواند منج .3

سده بدا در مقای آوری شود از طریق فروش کالاهای مجازی و واحدهای پولی در قبال پول واقعی است.

ربران سایر مدلهای درآمدی این مدل دارای مزایای حمایت از تحریم پدولی اسدت: پدول گدرفتن از کدا

 مطابق با تمایل آنها برا پر داخت.

 مدی تواندد اما حتی در بازیها و خدماتی که از سایر مدلهای درآمدی استفاده می کنند اقتصاد مجازی

 ند.کردن نرخی که در آن کاربران به محتوا دسترسی دار درآمدهایی را پخش کند از طریق مقرر
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فد  حدر یک بازی اشتراکی ، محتوا می بایست به نسبت سریع عرضه شود تا جلدب نظدر کداربران را 

 شر شود تانماید در یک سرویس کاملا تبلیغاتی پشتیبانی محتوا می تواند در گامهای آهسته تری منت

 نی ترینگه دارد.مردم را برای مدت زمان ممکن طولا

ا بده طدور مدحالا که ما جزییات اهداف طراحی اقتصاد مجازی را بررسی و آزمایش کرده ایم اجازه دهیم تدا 

زی بدا خلاصه به سوالی که در گذشته در این بخش مطرح شد بازگردیم: چگونه اهداف طراحی اقتصاد مجدا

 سانی پایهوی مدلهای مشابهی از رفتار اناهداف طراحی اقتصاد سنتی متفاوت است؟ گرچه هر دو مکتب بر ر

ونگی ریزی شده اند اقتصاد سنتی فقط برروی نقطه نظرهای زیر توحده دارد: مندابع کمیداب طبیعدی و چگد

بدرای  تخصیص آنها به صورت موثر. اقتصاد سنتی به صورت معمول با منابع نایابی کده مصدنوعی هسدتند و

مزمدان هایجاد شده اند وابسته نیست بندابراین طدرح صدعودی خاطر توجه یا مثلا محتوای مصرفی بازی ها 

نس هدای بازی که توسط اقتصاد سنتی ایجاد شده است برای اختصاص دادن منابع طبیعی نایاب مانند فرکدا

ا تدواسدته شدد خرادیویی زیاد است. اما مقدار کمی سرگرمی، بازی و وفاداری ایجاد می کند. از اقتصاددانان 

Eve Online الیز و برررسی نمایند. کمبودهای مصنوعی و ناکفایتی هدای را آنEVE عدی آن را بدا ندوع طبی

ظر گرفته اند ه ها در ناشتباه گرفته اند. به جای بررسی آنها با عنوان محتوا اقتصاددانان آنها را به عنوان هزین

ب تصداد جدذان قدم در اقو به این نتیجه رسیده اند که باید حذف شوند. یعنی دورریختن اغلب آنجه در اولی

 بود.

انجدام  اقتصاددانان به عنوان یک دستورالعمل مشخص شده تحقیقاتی بر روی کشاورزی، صنعت و بازرگدانی

اری حطی و بیکقدادند. پیشرفتهای آنها توسط نیاز برای یافتن راهی در مورد مشکلات واقعی انسان ها مانند 

ا ع دیگر غذهای آنلاین و خدمات دیجیتال کمیاب ترین مناب صورت گرفت. اما امروزه حداقل در دنیای بازی

 ارد تدا بدهدو سرپناه نیست بلکه توجه انسان ها است. در پشت پرده این منابع حتی خود اقتصداد نیدز نیداز 

 عنوان یک کالهای مصرفی زیباسازی شود. 
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 مروری بر این کتاب

رده اسدت، شما در عمل چگونه برای طراحی اقتصاد مجازی گام بر می دارید؟ وسعت سوالها و موقعیتها گست

هدای  بعضی از اقتصاد مجازی ظاهر ججهان فیزیکی را تقلید می کند در حالیکه برخدی عمیقدا در سدرویس

احد ازی یا وم. هرچیز مجدیجیتال محخفی شده اند که ما به ندرت آنها را به عنوان آنچه که هستند می بینی

دسدت مدی  پولی که تولید یا ایجاد شده است: برای پول واقعی آورده شده است، به عنوان درآمد چیدزی بده

ای مجازی آورد، از طریق بازی ها به دست آمده است یا حتی توسط یک کاربرا یجاد شده است. برخی کالاه

کدرد.  ن خریدداریاز آنها را فقط از تولیدکننده می توا می توانند بین کاربران معامله شوند در حالیکه بعضی

ستفاده اول واقعی پبرخی از معاملات با استفاده از واحدهای پولی مجازی اتفاق می افتد و در بعضی از آنها از 

. برخی می شود. بسیاری از کالاهای مجازی به عنوان هدیه یا حتی از طریق دزدی دست به دست می شوند

هیچ وقدت  جازی وقتی استفاده شوند مصرفی هستند. برخی عمر کوتاه تری دارند و برخی دیگراز کالاهای م

وضدیح ه ایم و تتمام نمی شوند. در این کتاب ما تمام موقعیت ها و انتخابها را به صورت ساخترای بیان نمود

جدام . بدرای انکدرده ایدممفهومی از گزینه های مختلف داده ایم و راهنمایی برای انتخاب از میان آنها فراهم 

 ماییم . ناینکار ما نیاز داریم تا طیفی از نظریه ها و برداشت های اولیه در مورد اقتصاد را معرفی 

ندی ل باشدد یعبه عنوان نتیجه گیری کتاب می تواند به عنوان توضیح پایه از اقتصاد برای بومی های دیجیتا

 کسانی که دانشجوی اقتصاد نیستند.

 نها تشکیلآعداد انگشت شماری از نظریه های اساسی یا آجرهای ساختاری که هر اقتصادی از اقتصاددانان ت

نند جمع می ک شده است را شناخته اند. یکی از آنها بنگاه های اقتصادی هستند یعنی مردمانی که اقتصاد را

ا دون کالاهدهستند. بد. آنها دارایی های مخنلفی دارند و تصمیم گیری می کنند. آجر ساختاری دیگر کالاها 

ر آجرهدای اقتصادی وجود ندارد و فقط یک باشگاه گفتگو وجود دارد. سومین آجر ساختاری تولید است. سای

 ین آجرهدایساختاری مهم بازارها، موسسات و سرمایه )پول( هستند. یک اقتصاد مجازی ضرورتا ترکیبی از ا

ی این کتداب دربداره ایدن آجرهدای سداختار ساختاری است که به صورت خاصی شکل دهی شده اند. مابقی

وعات است. تحت هر عنوان ما پایه های مربوط به تئوری اقتصاد را معرفدی مدی کندیم. همدانطور کده موضد

ه طراحی عملی که ناشران دیجیتال با آن مواجه هستند هم معرفی می شدود و نشدان مدی دهدد کده چگوند

تاب پیش کاحی ها استفاده شود. هرچه به سمت انتهای تئوری می تواند برای اطلاع تصمیم ها و تحلیل طر

اتی کده برویم همچنان موضوعات مربوط به مدیریت اقتصاد مجازی درحال اجرا را بررسی می کنیم. موضدوع

 در هر بخش قرار گرفته است به اختصار در ذیل توضیح داده می شود.
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ه چگونده اب عقلانی را معرفی می کندیم کددر بخش دو بر روی بنگاه های اقتصادی تمرکز داریم. مدل انتخ

 رفتارهای بنگاه های اقتصادی تصمیم گیری و بررسی می کنند تا بررسی کنیم راه های دیگری را که در آن

ی تصداد مجدازانسانی می توانند مدلسازی شوند. در نظر می گیریم که چه نوعی از بنگاه ها مدی تواندد در اق

ان؛ ولیدکننددگتاد مجازی رایج شامل دو نوع از بنگاه ها است: کداربران و وجود داشته باشد و در نتیجه اقتص

 بنگاه هایی که کمتر ظاهر می شوند و تبلیغ کنندگان و ناشران شخص سوم هستند.

کالاهدای  در بخش سه، بر روی کالاها تمرکز داریم. تفاوتهای میدان کالاهدای مدادی، کالاهدای اطلاعداتی و

عی از برروی علوم اجتماعی و مطالعات فرهنگی تمرکز می کنیم تا طیدف وسدیمجازی را توضیح می دهیم، 

لهای نیم و مثادلایل کمه مردم می توانند ارزش بالایی برای کالاهای مجازی نامشخود قرار دهند را معرفی ک

 خاص از این چنین کالاهای با ارزش را مرور نماییم. 

ی ص دارندد. توضدیح موسسدات اقصدتاد مددرن و آجرهدابخشهای جهار، پنج، شش و هفت به بازارها اختصا

قاضا تساختاری مهم در اقتصاد کجازی هم بررسی می شود. در بخش چهار جنبه های اساسی خذیره سازی، 

مدات د در تنظیو عادل به بازار در بازارهای رقابتی معرفی می شود و نشان می دهد که چگونه آنها می توانند

ل د بده اشدکار بخش پنج امحان می کنیم که چکونه بازار رقابتی پایه می توانداقتصاد مجازی اعمال شوند. د

خش شدش مختلفی خم شود از طریق قوانین تا طراحی اهداف، مانند سرگرمی و پول آوری دنبال شود. در ب

 برروی قدرت بازار تاکید می کنیم. توانایی پیاده سازی قیمت ها.

تها را نند و قیمکندگان می توانند برای افزایش قدرت بازار استفاده ما استراتژی های مختلفی را که تولید کن

 برای کالاهای مجازی شان به صورتی که سود ببرند را تنظیم کنند امتحان می کنیم.

 غدازه هدا ،مدر بخش هفت مکانیزم های اساسی که از طریق آنها فروشندگان و خریداران در یک بازار مانند 

ه از این کد کار می کنند را بررسی می کنیم . ساس بخش بازارها را با مثالهایی حراجی ها، و بورس کسب و

خدش ی بریم. بمچگونه کاربران می توانند گاهی اوقات تصمیم گیری های طراحی بازار را دور بزنند به پایان 

اح آن رطدهشت بر روی رفتارهای غیرمنتظره در اقتصاد مجازی توجه دارد: چگونه چیزی همیشه آنگونه که 

یی کده می خواهد پیش نمی رود؟ جنبه های اقتصاد خارجی را معرفی می کنیم، هزینه ها یا سدودآوری هدا

بده ندام  معاملا ت برروی شخص سوم ایجاد می کند. ما از این نظریه استفده می کنیم تا پدیدده هدایی کده

عاملده مول واقعدی پجازی را در قبال تجارت بازار ثانویه نام دارد را بررسی کنیم. جایی که کاربران کالاهای م

بررسی  ار دوم رامی کنند و هیچ گونه اجازه ای از طرف تولید کنندگان و ناشران ندارند. ما ترتیب تجارت باز

 م.می کنیم  و راه های مختلف رسیدن به تعامل با آن را بر اساس تئوری های خارجی مرور می کنی
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تها(، جرم ه اقتصاد را بررسی می کنیم که شامل تعاونی ها )شرکجریان های غیرتجاری سرمایه ب 9در بخش 

ا، و خیریه ها هستند. جنبه موسسات را معرفی می کنیم: جریدا هدای خودجدوش اجتمداعی مانندد کماینهد

م ر می گیریاصناف و سیستم های قضایی که وزنه های تعادل قدرتمندی را برای بازار فراهم می کند. در نظ

بده اهدداف  اقتصاد مجازی می توانند رشد موسسات را بیشتر کنند و از آنها برای رسیدنکه چگونه طراحان 

 طراحی استفاده کنند. 

ده مدی بر روی پول )سرمایه( تمرکز داریم. توضیح می دهیم که پول چیست و برای چه اسدتفا 10در بخش 

ه چگونده و نشان مدی هددیم کد شود و جه انواعی دارد. ویژگیها و کارایی های سرمایه خوب را بررسی کرده

خشدی از سرمایه رای یرا طراحی کنیم که به خوبی در اقتصاد مجازی کار کند. همچنین شروع بده بررسدی ب

 جنبه های اقتصاد کلان سرمایه می کنیم.

 11به طراحی اقتصاد کلان و مدیریت اقتصاد کجدازی اختصداص دارندد. در بخدش  13و  12،  11بخشهای 

 جدیدی را هم سیفون و سینک را معرفی می کنیم: ویژگیهایی که کلااها و واحدهای پولیجنبه های بسیار م

 برروی چگدونگی مددیریت اقتصداد کدلان تمرکدز دارد. مدا شاخصدهای 12به چرخه اضافه می کنند. بخش 

د نه می تواکاقتصادی را که می تواند برای بررسی اقتصاد استفاده شود معرفی می کنیم و اهرم های سیاسی 

ر اقتصاد به سیاستگذاری د 13برای تنظیم به سوی سمت دلخواه استفاده شود را بررسی می کنیم. در بخش 

ا تکمیل مجازی می پردازیم: چونه توجه کاربران را جلب کنیم که سیاست را تشکیل دهد؟ چگونه سیاست ر

 کنیم و چکونه تاثیرات آن را ارزیابی کنیم؟

به  ما بتوانیم گرفتن اینکه آیا آموخته هایی در اقتصاد مجازی وجود دارد که کتاب را با در نظر 14در بخش 

را  صداد جهدانیاقتصاد واقعی ببریم به پایان می بریم تا به ما کمک کند تا با بحرانهای کده از هدر جهدت اقت

 محاصره رکده اند غلبه کنیم. 

ضروری نیست که کتاب را بده یدک صدورت اگرچه بسیاری از بخشها برروی قبلی ها ساخته شده اند اما این 

خطی بخوانیم. اگر شما از قبل با بازیها و خدمات دیجیتالی آشنا هستید و به سادگی می خواهید که سدریعا 

را مطالعه کنید. اکر به طور  8و 6و 5و  4و  2به پایه های اقتصاد کلان با مثالهای غیرمعمول برسید بخشهای 

و 3ستید و می خواهید که بیشتر درمورد اقتصاد مجازی بدانید از بخش هدای کامل و خوب با اقتصاد آشنا ه

شروع کنید و اگر می خواهید به سادگی نگاهی سریع بدر جنبده هدای طراحدی داشدته باشدید  11و  10و 8

 را بخوانید.9و7و 3بخشهای 
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 تئوری های رفتار انسان: 2بخش

ولدی  اگرچه مباحث اقتصادی به صورت عمده بر روی چیزهای بی جدان مانندد کالاهدا و پدول تمرکدز دارد،

ئدوری هدای اقتصاد اساسا یک علم اجتماعی است: علمی است که به مطالعه رفتار انسان می پدردازد. تمدام ت

ی کندد حتی اگر در ظاهر در مورد اهدافی مانند بازار و پیچ و خم هدای ذخیدره سدازی صدحبت مد اقتصاد، 

ف عمدل مدی ضرورتا تئوری هایی هستند که درباره اینکه چگونه مردم در مواجهه با یکدیگر در شرایط مختل

ن منداکنند صحبت می کند. در این بخش ما اساس های چگونگی تفکر اقتصاد داندان همچدون سدایر دانشد

هم ات برای فعلوم اجتماعی در مورد رفتار انسان بررسی و معرفی می نماییم. در بخش های بعدی از این نظر

 م. اینکه چگونه تشکلات بزرگتر مانند بازارها و کل اقتصاد مجازی کار می کنند استفاده می کنی

عندوان انتخداب منطقدی سنگ بنای اغلب تئوری های اقتصادی مدل چگونگی تصمیم گیری مدردم کده بده 

ین شناخته می شود است. این نظریه فرض می کند که در شرایط تصمیم گیری، مردم سعی می کندد بهتدر

 رین نظریدهجایگزین ها را با توجه به ترجیحات خود انتخاب کنند. در این سیر، ما چندد مدورد از اساسدی تد

 ی ، تئدورین می کنیم. نظریه انتخاب منطقدهایی که در این زمینه تحلیل اقتصادی استفاده می شود را بیا

راه سدازند دارهایی همرا با قوانین جانبی و هش» نهایی رفتار انسان نمی باشد. اقتصاددانان اغلب نیازدارند تا آ

اده اند ا گسترش دتا آن را با واقعیت هماهنگ تر سازند. سایر محققان مدلهای کاملا مختلفی از رفتار انسان ر

ازی هدا بدایگزین یا مکمل نظریه انتخاب منطقی درشرایط مختلف باشد. برای مثال محققدان که می تواند ج

ر دا را نیدز تئوری هایی را در مورد بازی هایی که ما انجام می دهیم گسترش داده اند . مدا ایدن نتئدوری هد

 بحث می کنیم. 2-1بخش 

 انتخاب منطقی

که مردم ترجیح می دهند چیزی را بر چیز دیگری. بخش اصلی مدل انتخاب منطقی نظریه ترجیح است ، این

 Smallرا به توت فرنگی ترجیح دهدد و تدوت فرنگدی را بده   Winberryبرای مثال یک مرد ممکن است 

Pax وقتی اینها با امکان انتخاب مطرح می شوند مردم بهترین چیز را انتخداب مدی کنندد. در یدک مغدازه .

را انتخاب کند.  Winberryسه طعم موجود باشد،  فرد ممکن است بستنی فروشی که نمونه مجازی از این 

 این ساده است. اما از این نقطه شروع ساده ما مکی توانیم تمام پایه های تئوری های اقتصاد کلان را دریابیم.
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 تمایل و اثرات جانبی

ی ا تمایدل مدتمایل مقیاسی است از آنچه در رابطه با سایر موارد بیشتر مورد ترجیح است. وقتی چیزی به م

ی دهدد دهد این به سادگی به این معنا است که ما آن را بر سایر مواردی که سدودمندی کمتدری بده مدا مد

و بدرای  2 و برای توت فرنگی Winberry  3ن فرد برای ترجیح می دهیم. با استفاده از مثال قبلی تمایل آ

Small Pax 1 .بود 

دون در تمایل معیاری از سودمندی و مفید بودن نیست بلکه نوع دیگری از فکر کردن به ترجیحات اسدت بد

رجیح، یدک تنظر گرفتن اینکه آیا آن را به خاطر سودش یا طعمش یا دلایل دیگر می پسندیم. تمایل مانند 

 فرد مخحتلف تمایل های مختلفی دارد. 2شخصی است: یک چیز برای  موضوع

یک نمونه دیگدر از بسدتنی رایگدان  -بگذارید بگوییم یک دانش آموز  -چه می شود اگر به فرد مورد نظر ما 

را انتخاب می کردند؟ دفعه سوم چه؟ تاحدی ممکن است گده   Winberryارائه می شد؟ آیا آنها هنوز هم 

طعم خسته شوند و بخواهند که طعم توت فرنگی را امتحان کنند. هر سهم اضافه ای که در همان آنها از آن 

 2.1کادر 

 تئوری ها و مدل ها

انسان  ه از یککه بیان می کند چگوندر اقتصاد، مدل رفتار انسان ها به سادگی مجموعه ای از قوانین است 

ین صورت ی به اانتظار می رود تا در شرایط داده شده عکس العمل نشان دهد. این مدل در زبان ساده انگلیس

 ه حقوقبکوقتی دو شرایط کاری یکسان پیشنهاد می شود انسان آن را انتخاب می کند »بیان می شود که 

 مود.نان از علامت گذاری های ریاضی یا نمودار استفاده که به جای این جمله می تو« یشتری دارد

ومی یلی عماین مدل می تواند بر روی شرایط خیلی خاص تمرکز کند مانند انتخاب یک شغل یا می تواند خ

 اکم است(ن ها حباشد مانند مدل انتخاب عقلانی )که به عنوان یک اصل در تمام شرایط تصمیم گیری های انسا

ی را در های اصلی رفتارمطابق با واقعیت باشند ، بلکه آنها تلاش می کنند تنها فاکتور %100اید مدلها الزاما نب

« مدل«لکه نمی نامیم ب« کای»نظر گرفته و سایر جزییات را حذف کنند. به همین دلیل است که آنها را 

 هستند.

، از  .  البتههد بودما سخت تر خوا هرچه مدل پیچیده تر باشد. صحت آن نیز بیشتر است اما استفاده از آن برای

ه زمینه بز است سوی دیگر مدل ساده ای که نتیجه غلط بدهد هم بی فایده است. اینکه چه حد از پیچیدگی نیا

 و شرایط اقتضایی مدل بستگی دارد.

شاره ی اده ترم گسترکلمه تئوری یا نظریه می تواند به جای کلمه مدل استفاده شود اما معمولا تئوری به مفاهی

. برای ی دهندمدارد: مجموعه ای از مدلهای به هم پیوسته که در کنار یکدیگر موضوعات بزرگتری را توضیح 

ه چگونه زاین کمثال تئوری اقتصاد کلان مدل انتخاب عقلانی را با سایر مدلها تلفیق می کند تا توضیحی ا

 ید.سرکتهای داخلی ، صنایع و بازارها کار می کنند را تولید نما
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جا مصرف می شود مطلوبیت کمتری نسبت به قبلی دارد. این اثر کاهش مطلبیت نهایی نام دارد. بیایید این 

کاغذ یا حدود  به این معنا است که چیزی شبیه لبه Marginموضوع را به بخش محتلف تقسیم کنیم کلمه 

 حد حاشیه .

فه، دارای یک معنای دقیق تکنیکی است. به معندای افدزایش، اضدا Marginدر تحلیل های اقتصادی کلمه 

یه ای و کار انجام دارد و هر کدار تداثریی داشدته باشدد تداثیر هرکدار اثدر حاشد 100سیار است. اگر شخصی 

وبیدت دارای کداهش مطل winberryستنی با طعم افزایشی خوانده می شود. بنابراین وقتی می گوییم که ب

 ست.نهایی بود به سادگی می گوییم که هر سهم اضافه از آن دارای مطلوبیت کمتری نسبت به قبلی ا

 نمودار

ریق رسدم ارها از طاقتصاددانان اغلب برای توضیح و تحلیل روابط از نمودار استفاده می کنند . بیایید با نمود

گوییم ایدن  آنگه ما می 2-1آشنا شویم. با تصویری مانند شکل  Winberryشرایط خوردن بستنی با طعم 

 xقددار گویدد کده هنگدامی کده مبستگی دارد. در این تمودار خاص، تصویر می   xبه سایز  yاست که سایز 

یدن بده اکه به آن وابسته است )اثر افزایشی( کمتدر مدی شدود.  y)سهم خورده شده( بیشتر می شود مقدار 

ورند زان ما بخراحتی آنچه را که ما قبلا گفته بودیم تکرار می کند: این که هرچه سهم بیشتری را دانش آمو

 تمایل کمتری از آن دریافت می کنند. 

 روی محور ایید نمودار دیگری رسم کنیم برای همین شرایط مشابه، این بار میزان کلی سودمندی برحال بی

y ی مجمدوع باشد، وقتی اثر افزایشی مجموع سودمندی هر سهم به طور جداگانه باشد میزان سودمندی نهای

نشدان  2-2خدورده شدده در شدکل  winberryسودمندی های همه بحش ها است. میزان سودمندی کلی 

سدرعت  داده شده است. تصویر نشان می دهد که اولین سهم باعث شد میزان سودمندی دانش آموزان ما به

 بالا رود اما سهم های بعدی آرام تر و آرام تر جلو رفتند. 

یاضدی دار کمدی راین دو نمودار از لحاظ ریاضی با رابطه مفهومی بین کل و افزایشی با هم ارتباط یافتند. مق

 مدودار اولدهد که نقطه ها در نمودار دوم از منطقه ای حاصل می شوند که در زیر نقطده هدا در ن نشان می

 واقع شده اند. 

نقطه ها در نمودار اول از شیب نمودار دوم حاصل می شوند. اینها نگاه های مختلدف بده یدک داده مشدترک 

دار به دیگری جهش کنند یعنی اینکه است. اغلب تحلیلهای اقتصادی نیازمند یک خواننده است تا از یک نمو

حرکت توجه از یک ارتباط به ارتباط دیگر یا از یک دیدگاه به دیگری است. همچنین رایج است که خطاهای 

چندگانه بر روی یک نمودار واحد را به عنوان راهی برای بیان اینکه چگونه نیروها با یکدیگر عمل می کنندد 

 گونه از عملکرد صحبت می کنند. قرار دهیم. بخش بعدی در مورد این
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 پیش بینی رفتار

اب دند؟ انتخچه می شد اگر دانش آموزان ما مجبور بودند برای بستنی پولی پرداخت کنند؟ آیا آنها می خری

ص اهی که شخراینکه چیزی را بخریم می تواند به عنوان انتخاب بین دوراهی باشد. بستنی در مقابل بهترین 

واندد د یدا مدی تاستفاده کند. راه دیگر استفاده از پول می تواند خرید چیز دیگری باش می تواند از پول خود

طلوب تدر ذخیره کردن پولی برای مصرف کردن های بعدی باشد. تازمانی که بستنی برای دانش آموزان ما م

 کده آنهدا داست یا بهترین راهی که آنها می توانند به آن فکر کنند مدل انتخاب عقلانی پیش بینی مدی کند

ا از دسدت بدتصمیم به خرید بستنی می گیرند اما میزان منفعتی که آنها از خرید بستنی به دست می آورند 

صدت دادن فرصت برای خرج کردن پول در زمینه دیگر منحرف می شود. این موضوع تحت عنوان هزینده فر

ی مدزیرا زمان صدرف شدده شناخته می شود. حتی گاهی که هیچ هزینه مالی ندارد هم هزینه فرصت است 

 توانست بر روی کار دیگری صرف شود. کاری که تفریح یا سود بیشتر داشته باشد.
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ی اق العداده این امر توضیح می دهد که چرا ما عجله نمی کنیم؟ برای اینکه هر پیشنهاد رایگان و فروش فو

از بین می  یگر ما ران نیستند: اینها فرصتهای دکه اتفاق می افتد را به سرعت استفاده کنیم. اینها واقعا رایگا

 برند فقط وقتی که منفعت ما بیشتر باشد ما آن پیشنهاد را قبول می کنیم.

مامی . ما به تحال ما آاده هستیم تا به مهمترین سوال باردازیم که مدل انتخاب عقلانی به آن پاسخ می دهد

ت است. هزینه فرص نیاز داریم. مطلوبیت نهایی، تحلیل نموداری ونظریه ها و ابزارها که قبلا معرفی کرده ایم 

 زینده فرصدتما با هزینه فرصت شروع می کنیم. بیایید بگوییم که هر سهم از بستنی سه دلار هزینه دارد ه

ادگی سدخوردن یک سههم بهترین فرصتی است که یک دانش آموز می تواند سه دلار را هزینه کند. مدا بده 

نبدال مت و بده درا با سه دلار علامت گذاری کنیم. اگر آنها یک سهم دیگر بخرند و بخورند قی می توانیم این

آن هزینه فرصت هنوز هم همان سه دلار است. همین موضوع درمدورد سدهم سدوم هدم صدادق اسدت. ایدن 

 بدرای هداییفروشگاه هیچ گونه تخفیفی برای خرید کلی ندارند بنابراین ما می تدوانیم بگدوییم کده هزینده ن

خوردن بسدتنی را بده صدورت نمدودار  هزینه هایی 2-3خوردن بستنی به صورت ثابت سه دلار است. شکل 

 نمایش می دهد.

صاف نشان داده شده است. در نظر داشته  به صورت خط 3-2به علت اینکه هزینه نهایی ثابت است در شکل 

دوی اینها ینه فرصت واقعا مصرف است. هرمصرف است نه هزینه. به این خاطر که هز  yباشیم که نام محور 

 صدرف نهداییممی توانند بر روی یک محور اندازه گیری شوند. حالا ما این کار را انجام می دهدیم و میدزان 

د به این نمودار اضافه می کنیم. نتیجه این ترکیب در شنشان داده  1-2خوردن بستنی را که ابتدا در شکل  

 نشان داده شده است. 4-2شکل 
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خط صاف هزینه نهایی یا خط مصرف نهایی که شیب نزولی دارد در نقطه ای که میزان سدهم  4-2در شکل 

اولدین مثدال مدا در نقطده  -سهم از بسدتنی  2 -می شود برخورد می کند. این مقدار  2خورده شده برابر با 
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ی رسند و سیستم بده حالدت تعادل است. نقطه ای که نیروهای مخالف در یک سیستم بایکدیگر به تعادل م

سکون می رسد. دو نیرو در این حالت تمایل دانش آموزان ما به بستنی در مقابل تمایل آن ها به ذخیره پول 

برای اهداف دیگر به تعادل رسیده اند. هر دفعه که آنها سهمی را می خورند دو اتفاق می افتد: مقداری نفدع 

داحت نمایند. این دو اثر در منحنی های منفعت نهایی و هزینه هایی از آنها می رود و باید برای آن هزینه پر

 نشان داده شده اند.

ول را وقتدی راه در نظدر بگیدریم. سدهم ا 2نقطه تعادل است تعداد کمتری سهم از  2برای اینکه بدانیم چرا 

نددگی دانش آموزان سهعمی را می خورند در نظر بگیریم منحنی مصدرف نهدایی نشدان مدی دهدد کده پراک

ده ه دست آورمحبوبیت بالاتر از سه دلار است. به این معنا است که آنها منفعت خالص از خوردن این سهم ب

ر این دکه منافع اند و منفعت آنها بیشتر از هزینه ها است. پس این عقیده خوبی است که آنها را بخوریم. چون

  مدی بدرد.صرف دانش آموزان را به سمت بالاجا بیشتر از هزینه هاست قدرت خالص نیروها در بازی میزان م

 نقطه تعادل نیست. آنها نفع بیشتری از خوردن بیشتر می برند. 1سهم 

ید که سومین باشد. منحنی مصرف نهایی به ما می گو 3، مثلا  2حال تصور کنید که تعداد سهم ها بیشتر از 

د خش سوم سوسهم اگر خورده شود میزان ارزش افزوده را کمتر از سه دلار می کند. یعنی اینکه با خوردن ب

دنبدال  آن لدذت مدی برندد و بدهکمتری را متحمل می شوند. سومین سهم مزه بدی ندارد  آنها هنوز هم از 

ن هدا در اید منفعت نهایی هستند. میزان منفعتی که آنها می برند ارزشی کمتر از سه دلار دارد چون هزینده

 وحالت بیشتر از منفعت است. قدرت خالص نیروها موجب نزول مصرف می شود. سهم سدوم تعدادل نیسدت 

سدوم نده.  ولین سهم ارزش خوردن را داشت ولی سدهمدانش آموزان با خوردن آن نفعی نمی برند. بنابراین ا

لوب اسدت. سهم دوم چی؟ سهم دوم جایی بود که سود نهایی برابر با هزینه هایی بود و این نقطه مصرف مط

دندد کده تا می خورند )حتی یک اونس بیشتر(آنها در حال خدوردن بسدتنی بو 2اگر دانش آموزان بیشتر از 

ا خدوردن هایی اش بودو  اگر دانش آموزان یک اونس کمتر می خوردندد آنهدهزینه هایی آن بیشتر از سود ن

 هزینده آن بخشی از بستنی را از دست می دادند که سود آن بیشتر از هزینه آن بود. انجام دادن کداری کده

انه نیز احمق بیشتر از منفعت آن است احمقانه است و انجام ندادن کاری که سود آن بیشتر از هزینه آن است

 2آموزان  است. وقتی دانش 2ست. بنابراین مقدار بستنی که خورده می شود اگر می خواهید احمق نباشید ا

 . یگر هستندعدد بستنی می خورند نیروهای میل به غذا و بی میلی به پرداخت دقیقا در حالت تعادل با یکد

یم که یک انسان متعادل در در این نقطه تعادل ما می گویینم که سیستم متعادل است و پیش بینی می کن

این حالت دقیقا انتخاب می کند که دو سهم بستنی بخورد نه بیشتر و نه کمتر. علاوه بر این ما مدی تدوانیم 

پیش بینی کنیم که اگر قیمت بستنی افزایش پیدا می کرد خط هزینه نهایی را به سمت بدالاتریم ی بدرد و 

ی کرد. چرا؟ چون وقتی شما خدط هزینده نهدایی را بده میزان پیش بینی شده مصرف بستنی کاهش پیدا م
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سمت بالا حرکت دهید با منحنی سودمندی نهایی در نقطه دورتر در سمت چپ برخورد می کند. در نقطده 

 ای با سهم کمتر.

می کندیم  عدد. بنابراین ما پیش بینی 2حالت جدیدی از تعادل در سیستم به وجود می آید چیزی کمتر از 

اد می شود همجنین اگر تغییری در دستور تهیده آن ایجد» مت بستنی موجب کاهش مصرف آکه افزایش قی

م چدون شود که مزه آن را نسبت به قبل بهتر کند ما خط سودمندی نهایی را به سمت بالا حرکت می دهدی

مت سدهر سهم به افراد لذت بیشتری نسبت به قبل می دهد. با حر کت دادن منحنی سودمندی نهدایی بده 

زان نیم که می ما نقطه برخورد دو منحنی را به سمت راست حرکت داده ایم. بنابراین ما پیش بینی می کبالا

 را ببینید( 3-2مصرف افزایش یابد. ) برای مشاهده مثال واقعی در اقتصاد مجازی جعبه 

ده دل اسدتفاعدامحققان علوم اجتماعی از این نوع آنالیز در تمام نظریه های تصمیم گیری برای پیدا کردن ت

. ی نمیاینددمدمی کنند در باره درآمدها پیش بینی می کنند و برنده و بازنده تغییرات اجتماعی را محاسدبه 

 نند. کهدف ما این است که به طراحان اقتصاد مجازی آموزش دهیم تا از آن در تصمیمات خود استفاده 

 بنگاه ها در اقتصاد مجازی

جدر آرد اولدین ر انسان باردازیم اجازه دهید لحظه ای صبر کنیم تا در مدوقبل ازاینکه به مدلهای دقیق رفتا

قلاندی یدا عساختاری اقتصاد مجازی صحبت کنیم: بنگاه ها. در بیان اقتصاد تصمیم گیرنده در مدل انتخاب 

ه، وادند یدک خدانهرمدل دیگر بنگاه نامیده می شود. در مثالها بنگاه ها یک فرد تک بود اما یک بنگاه می توا

ا هلی بنگاه کیک شرکت یا هر واحد تصمیم گیرنده ای باشد که رفتار آن را تبدیل به مدل می کنیم. به طور 

 بازیگرانی هستند که اقتصاد را تشکیل می دهند.
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چه کسی جمعیت اقتصاد مجازی شما را تشکیل می دهد؟ چه نوعی از بنگاه ها را میزبانی می کندد؟ پاسدخ 

» کاربرهدا:« ها اولین قدم در طراحی اقتصاد مجازی است. رایج ترین پاسدخ بده سدادگی دادن به این سوال 
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در ایدن راه قددم « مصرف کننده»و « تولید کننده»هستند که بسته به شرایط به صورات پویا تحت غعناوین 

بدا قیمدت بر می دارند. بسیاری از اقتصادهای مجازی ناشران را در نقش بنگاه واردمی کند کده چیزهدایی را 

ثابت به فروش می رسانند. ناشران اغلب در این نقش توسط شخصیتهای تتاجر کنترل کامایوتر کده بده ندام 

NPC شناخته می شوندNonPlayer Character 

بکه شدهمچنین کمتر بنگاه هایی وجود دارند که در برخی اقتصادهای مجازی دیده می شدوند بدرای مثدال 

ه شامل تبلیغ کننده هایی بود که مدی توانسدتند سدک Wild Tangentsپخش بازی های دیجیتالی به نام 

ی فیسدبوک های مجازی را بخرند و در قبال مشاهده تبلیغات آنهدا را بده بازیکندان بدهندد. اقتصداد اعتبدار

آنلایدن دارای کداربران نرمدال و همچندین  MVUحسابهایی مانند حسابهای ناشران سدوم شدخص داشدت. 

 ند. ود که می توانستند کالاهای مجازی جدید تولید کنند و آن ها را بفروشتولیدکنندگان محتوا ب

واهیم کده بررسی و شمارش انواع مختلف بنگاه که در اقتصاد ایجاد می شوند مهم است زیرا ما اغلب می خد

ی پدردازد که به طراحی بازارهدا مد 5ویژگی های مختلفی را برای بنگاه های مختلف ایجاد کنیم.  در بخش 

دیگدری  شان می دهیم که چگونه به بنگاه های مختلف نقش های مختلف را در بازار اختصاص دهیم. دلیلن

دلسدازی که موضوع انواع بنگاه ها بررسی می شود: انواع مختلف بنگاه ممکن است که به صدورت متفداوت م

 ند. شده باشند زیرا امکانات آنها، اهداف و روش های تصمیم گیری ممکن است متفاوت باش

 اصلاحات و جایگزین هایی برای انتخاب عقلانی

انجدام  ممکن است شرایط بسیاری پیدا شود که در آن رفتار مردم با پیش بینی که توسدط انتخداب عقلاندی

ول قول و نامعقنامیده می شوند. عبارات مع« غیرعقلانی»شده است متفاوت باشند. اینگونه رفتار گاهی اوقات 

وش خدمی شود به عنوان یک لقب است نه به عنوان یدک ارزش گدذاری کده دربداره  که در اقتصاد استفاده

ر بده فکری و خوش رفتاری باشد. گاهی اوقات رفتاری که به خوبی مطابق مدل انتخاب عقلاندی اسدت منجد

 نتیجه پوچ می شود مانند تخریب جمعی محیط طبیعی اطراف ما. 

 مدی بدر رویکرای بقای مدل انتخاب عقلانی نیست زیدرا اثدر اتفاقات تک از رفتار غیرعقلانی نگرانی هایی ب

گونه ای  قلانیت بهتعادل بازار و سایر موسسات دارند. حتی اگر اغلب اتفاق بیفتد انحرافات اتفاقی از تعادل ع

است که تمایل عمومی پیش بینی های ما هنوز صحیح است . به هدر حدال ایدن ممکدن اسدت کده شدرایط 

کنند.  م که مردم به صورت سیستماتیک برخلاف پیش بینی های انتخاب عقلانی عملمختلفی را تعریف کنی

ی آنهدا ساس ما برخی شرایطی را توصیف می کنیم که این اتفاق می افتد و ساس تئوری های اصلی که برا

یرندد استفاده می شود را معرفی می کنیم. یکی از مواردی که همدواره مدردم تصدمیمات غیرعقلاندی مدی گ

 ( Choice over timeاب در طول زمان است)انتخ



اقتصاد فضای مجازی  42 
 

ل تا در طو مردم عموما تا حدودی آینده را تخفیف می دهند: این بهتر است که امروز یک سیب داشته باشیم

سدیب در  یک سال. و یک فرد باید برای یک سیب امروز یک دلار باردازد اما فقط هفتاد و پنج سدنت بدرای

د تا اده می شودوبی ایجاد می کند. هنوز افراد وقتی به آنها این انتخاب طول سال آینده باردازد. این حس خ

مکن است مثال آنها مهدیه ای را الان بگیرند یا در آینده اغلب رفتارناسازگرای را نسبت به آینده دارند. برای 

 داین باید مدور میزان این تاثیرات آینده را تغییر دهند. اگر یک شرایط به عنوان شتاب یا تاخیر شکل دهند.

» مقابدل  در« سال آینده نسبت به ده سال آیندده از حدالا »اهمیت نباشد که صد دلار در سال خواهد رسید

 « .سال آینده نسبت به ماه آینده 

بر و در برا در هر دو شرایط پول در سال آینده خواهد رسید اگر از شخصی خواسته شود تا کاری را قطع کند

را به آنها ر کند. زیفت کند مقداری که آنها تمایل دارند تا کار را قطع کنند نباید تغییآن در آینده چیزی دریا

ارزش  گفته شده است که هزینه زمان متفاوت بوده و هنوز هم است.  میزان دریافتی کده زیداد شدده اسدت

 ت.اسبیشتری دارد و پرداختی تاخیری ارزش کمتری دارد. تخلف دیگر تضاد جایگزین های غیرعقلانی 

ندد. خاب مدی کنما به یک نفر انتخابی بین ساندویچ مرغ و چیزبرگر می دهیم و می بینیم که آنها مرغ را انت

بدی اسدت. آحال ما گزینه دیگری اضافه می کنیم که خوردن ساندویچ به همراه پوشیدن کلاه قرمز یا کدلاه 

ردن ا اضدافه کدبش شده مورد انتخابی فرد انتخاب فرد در مورد ساندویچ نباید تغییر کند اما در شرایط آزمای

 یک انتخاب غیرمرتبط تغییر می کند. 

ا بده مدو هنوز مغدز  -ه پوشیده شود و تاثیری بر غذا ندارد که کدام کلا -این هیچ احساسی ایجاد نمی کند 

م مهد اسدت. ایدن Franingعادت از اطلاعات نامربوط استفاده می کند. یک مثال از نتایج آزمدایش واقعدی 

در  Aیط نیست که کاندیداها چگونه ظاهر می شوند. یکی دیگر وضعیت تعصب است. نباید فرقی کند که شرا

رار مدی قدنباشد. و هنوز این طور چیزها شرایط را تحدت تداثیر   Bحال حاضر تحت تاثیر است وقتی شرایط 

 دهند.

ه ذهدن آن کنوع دیگری از ناعقلانی ها تحت عنوان کنترل خود قرار دارد. همیشه به طور واضحی بین آنچه 

قط از فاینجا نه را بهترین می داند و آنچه ذهن تصمیم دارد آن را انجام دهد تفاوت وجود دارد. این حالت در

ا اختصداص مات اصلاح رفتار به آنهدمطالعات تحقیقاتی به دست می آید بلکه از فروشگاه های داخلی که خد

عدا سدیگار داده شده است به دست می آید. اعتیاد یک کمک بزرگ به ناعقلانی های اقتصادی است )آیدا و.اق

ا و ترسدها و هدلار ارزش داشته باشد؟( اما تعداد دیگری از سایر اجبار  10آنقدر خوب است که هر بسته آن 

 ذهن ایجاد شده اند. سایر انتظارات جالب در زوایای تاریک 

 اسکاردویلد گفت: من در برابر هرچیزی می توانم مقاومت کنم به جز وسوسه.
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ا ریم که ما این واضح است که منطق از دیدگاه ما اغلب  آن کار مطلوب خودمان است اما حالتی را می شناس

 از اهدافمان دور می کند ولی با این حال باز آن را انتخاب می کنیم.

ی عقلدی با صحبت در مورد ترس اقتصاددانان از طولانی مدت می دانند که انتخاب هایی شامل ریسک بدا بد

ندی اسدت همراه هستند همانطور که با زمان انتخاب احساس ما به آنچه از لحاظ اقتصادی یک تصدمیم عقلا

 د مدی شدودبیمه( مردو برپایه تئوریهای ریاضی است  و از طریق عملی نیز ثابت شده است. )مانند شرکتهای

 اگر آنها مدلهای ریسک نامناسبی داشته باشند. 

د برای مطالعات مکررا نشان می دهد که مردم به صورت معمول یک شرکت بیمه محتاط را انتخاب نمی کنن

غلب رد. اما امثال اولویت برای قرعه کشی نباید با اضافه کردن یک قرعه کشی غیرمرتبط تحت تاثیر قرار گی

دلار  رابر با صدباتفاق می افتد یا ما باید فقط نگران باشیم که همان صد دلاری که به دست می آوریم را این 

 ت بدهند. از دست بدهیم در حالیکه مردم بسیار نگران هستند بیشتر از آنچه به دست می آورند را از دس

 عقلانیت محدود

ه دنبال گیرند و ببند تا این تفاوت ها را از عقلانیت در دهه های اخیر اقتصاد دانان به طور جدی شروع کرده ا

د. امدا اق می افتمدلهایی هستند که بتواند آنها را تطبیق بدهد. خوب است بدانیم که چه نوع از تفاوت ها اتف

ی ه چده صدورتبدباز بهتر است اگر شما بتوانید قانونی را ایجاد کنید که پیش بینی کند آنها در چده زمدان و 

ی تصداد رفتدارافتند. این شاخه از مطالعات اقتصاد رفتاری نامیده می شود. یک مدل فراگیدر در اقاتفاق می 

ی حدودیت هداماستفاده از عقلانیت است. این نظریه وجود دارد که عقلانیت مردم محدود به اطلاعات آنها ، 

 ها، زمان و تلاشی که طول می کشد تا به نظریه برسد می باشد. »شناختی ذهن آ

صدحیح  ن واضح است که از انسان نمی توان انتظار داشت که با اطلاعات غیرصدحیح و ناکامدل تصدمیماتای

چندین بگیرد بنابراین تصمیمات آنها برپایه خروجی های احتمالی است نسبت به خروجدی هدای واقعدی. هم

بده ر آن تجری کده دنمی توان از انسان انتظار داشت تا به طور صحیح نتایج و عواقب کارهایش در زمینه های

 مدول ماننددکمی دارد را قضاوت کنند. بنابراین برای مثال مشکلات پیچیده شامل ریسک بالای وقایع غیرمع

شدده ایدم. ها به خدوبی آمداده ن»سوانح هواپیما یا پیروزی در یگ قرعه کشی مشکلاتی هستند که ما برای آ

 ول زندگی آنها را تجربه می کنیم. مشکلاتی که سالهای طولانی طول می کشد و ما یک بار در ط

انسان رایانه نیست. دستگاه شناختی به طور پیچیده ای کار می کنند. انتخابهای متفداوتی از عقلانیدت مدی 

توانند بر پایه شناخت در مغز ما که به طور سیستمی یک نوع از امور را به نوع دیگر ترجیح می دهدد اتفداق 

مشاهدات، اقتصاددانان رفتاری و دانشمندان علوم شناختی توانسته اند طیدف بیفتد. با استفاده از تجربیات و 

وسیعی از چنین اصولی را در تصمیم گیری های ما دسته بندی کنندد مانندد اینکده چگونده از دسدت دادن 
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چیزی نسبت به به دست آوردن همان مقدار چیز بزرگتر و عظیم تر به نظر می رسد. آنها در تلاش هستند تا 

ح دهند که چرا چنین پایه هایی وجود دارند. با ایجاد مدلهایی از اینکه مغدز و ذهدن چگونده کدار مدی توضی

 کنند. یک اصل مهم شناختی ساختار سازی است. 

ه سداختار مشاهداتی که یک انسان نسبت به آن واکنش نشان می دهد به یک انتخاب به طور متفاوتی بر پای

د بسیار نفر شو 600نفر از  200بیماری کشنده که منجر به حف  جان سازی آن است برای مثال درمان یک 

 نفر منجر شود. 600نفر از  400مطلوب تر است نسبت به برنامه درمانی که به مرگ 

ک یدتدا بدرای  درحالیکه نتیجه هر دو درمان در واقعیت مشابه هم است. انسان نمی تواند انتظار داشته باشد

مدی نه سازی نبد شود تلاش زیادی کند بنابراین آنها ضرورتا رفتار خودرا بهی تصمیم که منجر به یک نتیجه

یزی د به آن چکنند. به همین دلیل آنها همیشه به دنبال بهترین انتخاب نیستند. به جای آن آنها می خواهن

ب مطلدو اقلیکه به اندازه کافی خوب است قانع باشند و استانداردهایی را تنظیم می کنند تا یک درآمد حدد

 Satificingن داشته باشند. تا زمانی که از جایی بازنشسته شوند در آنجا کار می کنند. این مدل تحت عنوا

ثدال از ) کافی( گرفته شده است. بدرای م Suffice)قانع و راضی( و satisfyشناخته می شود که از کلمات 

اهش کیاز برای . مدل دیگری که پاسخ به ن میان لیست انتخاب ها انسان تمایل دارد که اولین را انتخاب کند

اب هزینه های تصمیم گیری می دهد مدل اکتشافی است: حالتی که انسان تصمیم می گیرد بر اساس حسد

یی سر انگشتی برای شرایط مختلف مدنظر دارند. چنین حالتی از حساب سرانگشدتی شدرایط مطلدوب آشدنا

 یغات دیددهانسان ترجیح می دهد که برندی را که در تبل است نسبت به یک شرایط ناشناخته. بعنوان نتیجه

 کند است در برابر چیزی که آن را نمی شناسد حتی در صورتی که آن محصول واقعا بهتر باشد انتخاب

 روان شناسی تکاملی

ی آن ی را بررورویکرد عقلانیت محدود انتخابهای عقلانی را به عنوان اساس تئوری در نظر می گیرد و جزییات

ن شناسدان ایجاد می کند. سایر دانشمندان مدل رفتار انسانی را بر اسداس کداملا متفداوت مدی سدازند . روا

نتخابدات آتکاملی ادعا دارند که چون ذهن ما نتیجه یک انقلاب است سداختارهای رفتداری مدا نیدز بایدد از 

را  یریم کده مداتصمیماتی را بگطبیعی تاحد زیادی منحرف شوند. آنها ثابت کردند که ما تکامل یافته ایم تا 

یج در ت این نتازنده نگه می دارد و شانس ما را برای رواج دادن ژن هایمان به حداکثر می رساند. خیلی اوقا

 رفتار استوار بر مدل انتخاب علقلانی است. مانند ترجیح دادن غذای تازه بر غذای فاسد.

ه در ید انتخاب طبیعی ممکن است ترجیح دهدد کداما وقتی که مسائلی مانند برخورد با شکست پیش می آ

راک را یک فضای امن کار کند و مارا به سمتی هدایت کند که آنجه به دست می آید براسداس شدناخت و اد

 داشته باشیم تا سایه روشن های انتخاب عقلانی.
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ر طول دد که تعصب که در بخش قبلی توضیح داده شد می تواند به عنوان یک استراتژی رفتاری شناخته شو

وقتدی  انتخاب طبیعی تکامل یافته است و به ما به عنوان یک امکان تصمیم گیری سریع عرضه شدده اسدت.

ه بدا آن کدبایک شرایط مواجه می شویم به بسته تعصبی خود میر سیم و به دنبال شرایط آنالوگ و وسایلی 

ین ا. پویایی که خیلی خوب کار می کند شرایط سازگار است می پردازیم. اغلب ما وسیله ای را پیدا می کنیم

یلی قدیم خحرکت تکامل نیافته است تا ماشین ها را پارک کنیم نسبت به هدایت بدن انسان. در زمان های 

ال یدا یدک پدد این گسترش یافته بود بنابراین می توانست بدن انسان را هدایت کند. با نگاه داشتن یک نیزه

 ند.ککنیم این وسیله بالا می آید و با تمرین به خوبی کار می  قایق. وقتی ما شروع به راندن می

وقتی یدک  سایر وسایل در سیر تکامل به وبی در فضای مدرن کار کرده است. ما یک اصرار تعصبی داریم که

مدا  از انتخدابغذای شور یا تند می بینیم باید آن را بخوریم. امروزه این انتخاب بطور مستقیم بدا چشدم اندد

بده منبعدی  می کند . این نوع هماهنگی بین تعصبات ماقبل تاریخ و زمینه های فراصنعتی می توانددمقابله 

 براری ناعقلانی های سیستماتیک تبدیل شود

 روان شناسی اجتماعی

کندد.  تمام مدلهای که قبلا معرفی شد فرض را بر این داشتند که انسان به طور فدردی تصدمیم گیدری مدی

 ارندد. امدادیم گیری های دیگر نقش دارندد و بدر بدازار، شدرکتها و ... اثدر متقابدل انسان ها مشخصا بر تصم

اه ره تعددادی کدانشمندان اجتماعی که به مطالعه دقیق رفتارها بین انسان ها می پردازند مشاهده کرده اند 

ناختی ندا شدهای نامحسوس وجود دارد که در آنها انسان ها بر روی تصمیمات یکدیگر اثر دارند. در شدرایط 

، راه ل کردن و فکر کردن مانند سایر اعضای یک گروهتمایل به عم -آگاهانه یکی از این راه ها انطباق است. 

نکه فرض کندیم عملکدرد سدایرین بهتدرین اثدر را در شدرایط دارد. تمایل به ای -دیگر اثبات اجتماعی است 

اد لایکهای یم که تعدتمایل داریم راهی را پیروی کن بنابراین اگر انتخابی بین دو راه کاملا شبیه ارائه شود ما

ممکدن  بیشتری در فیسبوک دارد حتی اگر هیچ جیزی در مورد پیش زمینه لایک کننده ها نددانیم . اغلدب

نگل تعصبانه جاست که به ارائه توجیه تکاملی قابل قبولی برای اثرات روانی اجتماعی دست یافت. در نظام م

ه ها طی شخصا چه چیزی را بهترین راه می دانید؟ راه صحیح آن است که سایر گرواین مهم نیست که شما 

 می کنند. 
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 تئوری بازی

سدت. بدرای اتئوری هایی که ما قبلا درباره آنها صحبت کرده ایم تئوری های عمومی از تصمیم گیری انسان 

نسان اره رفتار ری پردازی ها درباپایان دادن این بخش اجازه دهید نگاهی بیندازیم به یکی از خاص ترین تئو

 که به اقتصاد مجازی مربوط است: بازی کردن و بازی ها.

هندد چدون دانسان ها برای چه بازی می کنند؟ انتخاب عقلانی می گوید انسان ها چنین کاری را انجام می 

عقلانی  ؟ انتخابدهند آن را به سایر امور ترجیح می دهند اما چرا آنها بازی کردن را به سایر امور ترجیح می

گرمی نمی تواند آن را توضیج دهد، پاسخ بصری این است که بازی را ترجیح می دهندد چدون تفدریح و سدر

تجوی ما است. حالا چرا بازی سرگرمی است؟ برررسی این سوالات پس زمینه ای را ایجاد می کند برای جس

 درباره طراحی اقتصاد مجازی خوب. 

ر وزه این امو بازی ها فیلسوفها را از زمان های گذشته شیفته خودکرده است. امرطبیعت و ذات بازی کردن 

ری ایدن به صورت یک رشته دانشگاهی پویا به مطالعه بازی ها می پردازد. این موضدوع خدارج از حیطده کدا

ه کتاب است که به بررسی تمامی تئوری های جالدب دربداره بدازی کدردن و بدازی هدایی کده در ایدن رشدت

ن بر دانشجویا اهی منتشر شده است باردازیم. اما ما چندی از موارد مرتبط را انتخاب کرده ایم، برخیدانشگ

دانده یهای آزا روی قوانین نوشته شده و چه بر روی مکانیزم های بازی و جه بر قوانین اضطراری حاکم بر باز

 پرداخته اند.

ر ه انسان بکغلبه کند. بازی های زیادی هستند  بینش کلیدی این است که انسان تمایل دارد تا بر چالش ها

ی ندوع چالشهای ساختگی پیروز شود. حقیقت دیگر این است که انسان جایزه و پاداش را دوسدت دارد. حتد

 مجازی آن را.

ود نسدبت این مکانیزم ها در ترکیب با یکدیگر به خوبی عمل می کنند. یگ بازی که در آن طلا جمع می ش

رآن طدلا  در آن از دست اژدها فرار می کنیم کمتر سرگرم کننده است. حال بازی کده دبه بازی دیگری که 

انشجویان جمع می کنیم و همچنین بازی که از دست اژدها فرار می کنیم بسیار سرگرم کننده است. سایر د

 ک بدازیر یدرشته بازی در مورد عناصر روایی بازی ها و بازی کردن بررسی می کنند: چه نوعی از داستان د

ز ایدن اتجسم شود؟ چگونه پیش رود؟ چه معنایی از عناصر بازی توسدط بازیکندان سداخته مدی شدود و ... . 

 دیدگاه این داستان است که بازی را سرگرم کننده می سازد. 

به جز دانشجویان رشته بازی، بازی کردن توسط بیولوژیست ها و دانشمندان رفتار شناسدی کده بدازی را در 

رسی می کنند هم مورد تحقیق قرار گرفته است. آنها بازی  را از دیدگاه تکاملی می نگرند وی می حیوانات بر

پرسند بازی کردن چه تاثیر و ساختاری دارد؟ تئوری آنها می گوید بازی انرژی را هدر می دهدد و حیواندات 
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بر اثر انتخداب طبیعدی بداقی  جوان را به خطر می اندازد. بنابراین این باید عملکرد مفیدی هم داشته باشد تا

مانده باشد. چنین عملکردهایی به طور شگفت به سختی شناسایی می شوند. اما برای بسیاری حیوانات هدم 

اکنون شواهدی وجود دارد که بازی برای بقا و تولید مثل مفید است. یکی از این عملکرد ها آمدوزش اسدت: 

 یک فضای امن.  تمرین مهارتهای ضروری مانند جنگیدن و دویدن در

ه با کهآنهایی  اجازه دهید بازی انسان ها را از نقطه نظر تکاملی بررسی نماییم. چالش های ساختگی به ویژه

از  جایزه های ساختگی همراه است به راحتی به عنوان آموزش عمل می کنندد. سدرگرمی . دل پدذیری کده

ازی کدردن آموزش و تشویه مدا بدرای بیشدتر بد بازی ها به دست می آید راه تکاملی جایزه دادن به ما برای

سدد کده هستند . روایت چگونه است؟ عملکرد آنها چگونه است؟ بسیاری از روایات بازی هدا بده نظدر مدی ر

الش چوضوح به  حداقل یک ارتباط استعاره ای با شرایط واقعی داشته باشد. یک بازی در باره طلا و اژدها به

نبه تر و خطرناک مربوط می شود. شاید روایتهای خوب آموزش را همه جا پیدا کردن غذا در شرایط و محیط

 بنابراین واقعهی تر می کند و بنابراین جایزه های تکامل را بیشتر می کند.

ژن  تند: آنهااگر ما این تفسیر تکاملی را باذیریم پس بازی های ویدئویی مانند یک رابطه جنسی امن تر هس

ا مت باذیرد ا دادن جایزه های ذهنی بدون اینکه هیچ گونه پیشرفتی در ژن صورهای ما را گول می زنند و ب

دن ما ببه حقیقتی تحت عنوان آموزش می پردایم گه بازی های ویدئویی هیچ چیزی برای آموزش ساختمان 

از جنبده  ندارد اگر چه بازی های آموزشی هدف مند می توانند توانایی ذهنی ما را آموزش دهندد امدا حتدی

ارد تی وجود دملی آیا بازی های دیجیتالی فقط برای آموزش هستند؟ در دنیای که دو میلیارد کاربر اینترنع

 ای آنلایدنکجا بازی های ویدئویی کل نسل را متصل می کند و عشاق راه دور می توانند همدیگر را در دنید

ط ازی هدا فقدبدتزی بگذرانندد. آیدا ملاقات کنند و برخی انسان ها می توانند زندگی خود را با بازی های فان

ر بهای کتاب آموزش هستند یا چیزهای واقعی هستند که یک نفر باید آموزش ببیند؟ ما به این نظریه در انت

 می گردیم حال اجازه دهیم صحبت درباره اقتصاد مجازی را آغاز کنیم.
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 کالاها معنا و لذت فردی فراهم می کنند

ناسدان و موس برای کالاها را می توان درون ذهدن خریدداران یافدت. جامعده شیک طبقه دیگر از امیال نامل

وسط تیر افراد روانشناسانی که این جنبه لذتی مصرف را مطالعه می کنند، نه تنها بر روی ساخت روابط با سا

تفاده از اسا آن و بکالاها تمرکز دارند بلکه به نحوه ایجاد لذت زیبایی شناختی از کالا، از پیوندهای احساسی 

 آن به عنوان مواد خام برای رویاها و خیال های خصوصی خود نیز می پردازند. 

ک یازی بچه، بما همه کالاهایی داریم که برای ما اهمیت فردی ویژه ای دارند: یک حلقه ازدواج، یک اسباب 

ر ات مهدم داد و لحظدجام شمشیربازی و غیره. اهمیت آنها از این حقیقت ناشی می شود که آنها با برخی افر

 به، معمدولاگذشته ارتباط دارند. آنها سوغاتی هایی هستند که از سفر زندگی بدست آمده اند. خاطرات مشدا

تصدادف  بدون کاهش اهمیت، را می توان در محیط های مجازی نیز یافت. یک آیتم به عنوان یک خاطره از

 ی آورد. ت آمیز و پیروزمندانه را به یاد ممجازی گذشته عمل می کند در حالی دیگری جلسه بازی موفقی

ن لکه بده ایدببرخی کالاهای دیگر معنای فردی دارند، نه به این خاطر که اینکه چیزی را یادآوری می کنند 

ها، ردی، امیدخاطر که آنها چیزی می توانست باشد یا چیزی که بوده است را یادآوری می نمایند: رویاهای ف

کل شدصنایع از طریق پیدام هدای بازاریدابی و سداس ارائده رضدایت لحظده ای بده پشیمانی ها و غیره. کل 

ی ا تغذیده مدرمحصولاتی که به ما اجازه می دهند پادشاه و ملکه یک لحظه باشیم، رویاها و ناامنی های مدا 

 کنند. 

 اد کرد.یجامعنای فردی و لذت احساسی را می توان از کالاها از طری پردازش فعال و نه جمع آوری منفعل 

ده انده اسدتفادر بخش قبلی، ما بررسی کردیم که چگونه افراد از ترکیبات خلاق کالاها، مخصوصا در لباس زن

ذتی لدند. جنبه می کنند تا جایگاه های هویت جدید را به عنوان نوعی از طغیان در برابر نظم شایع ایجاد کن

 نرمندی بدههز مد خلاق را می توان به عنوان توجه را به این نکته جلب می کند که چگونه یک نوع مشابه ا

طرق  خاطر خودش در نظر گرفت. همواره لازم نیست که در مورد یک دیگری خاص باشد؛ لباس پوشیدن به

د، رآورده کنبخلاق می تواند یک پروژه زیبایی شناختی لذت بخش باشد. این امر می تواند رویاهای فردی را 

 بیان حال را برانگیزد. خاطرات مهم را زنده کند و لذت 

در محیط های مجازی که به کاربران اجازه می دهند تا خلاقیت خود را نمایش دهند، مدا همدواره کارهدای 

ریسکی، دیوانه وار و فریبنده هنر ایجاد شده به عنوان یک خروجی را مشاهده می کنیم. اغلب بیشدتر سدازه 

اء موجود هستند، بیشتر مانند دنیای واقعی. به عندوان های جذاب براساس ارائه مجدد خلاقانه و ترکیب اشی

 –، کاربران چندین روش مختلف ساخت شبیه سازی پیانو را ایجداد کدرده اندد Ultima Onlineمثال، در 

که این کار از طریق به هم وصل کدردن اشدیاء بدی ارتبداط در بدالای  –یک ابزار که در بازی موجود نیست 
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یکدیگر انجام می شود. دستورالعمل ساخت یک پیانوی مجلل برای ما چنددین شدیر را بده همدراه دارندد از 

جمله تخته شطرنج، لباس های جذاب و چوب ماهیگیری. میوه های این تلاش خلاقانه بده صدورت طبیعدی 

از کالاها ایجاد مدی برخی اوقات با غرور قابل توجه برای دیگران به نمایش گذاشته می شوند. لذت هایی که 

 شوند، به ندرت خالص هستند بدون مقادیری از حالات اجتماعی که درگیر می باشند. 

امر  است. این در نهایت، جمع آوری روش فعال و برخی اوقات کاملا خلاقانه دیگری برای لذت بردن از کالاها

 وی شدناختی ه هدای خلاقانده، زیبدایبه محرک انسانی نسبتا پایه ای برای انباشت چیزها تکیه دارد اما جبند

یدزی جدز چاحساسی نیز دارد. جمع آوری کننده در اشیائی زیبایی را می بیند که برای دیگران ممکن است 

آنهدا را بده  ابزار یا بدلی جات تاریخ گذشته نباشد، او همچنین در مورد آنها اطلاعات جمع آوری مدی کندد،

 د و یک پیوند عاطفی با کلکسیون ایجاد می نماید. طرق هوشمندانه و خلاقانه استفاده می کن

کنندد.  جمع آوری یک پیگیری رایج در محیط های مجازی است که مجموعه متنوعی از کالاها را ارائه مدی

ودش شاید، مشخص ترین مثال جمع آوری کننده مجازی یک بازیکن باشد که هویت دارد، کسی که برای خ

 EVE Onlineر د sci-fiمجازی را تعیین کرده است کده در دنیدای  وظیفه جمع آوری یکی از آیتم های

متفداوت  آیتم 9000سال، او اکنون دارای  9وجود دارد. پس از انباشت کلکسیون به صورت مستمر به مدت 

معمولا  است. در نتیجه او تبدیل به فرد مشهوری در دنیای مجازی شده است. اگرچه شروع کردن کلکسیون

ر میدان جز علاقه فردی نیست، اما اغلب جنبه های رقابدت جایگداه و شدان اجتمداعی را د تحت تاثیر چیزی

 جمع آوری کنندگان بدست می آورد. 

 کالاها نیازها را برآورده کرده و مسائل را حل می کنند

دلایل  هبکه مردم  ما قبلا به کاربردهای ناملموسی اشاره کردیم که انسان ها برای کالاها دارند و نشان دادیم

هایدت نمشابه اجتماعی و لذتی برای کالاهای مدادی، بده کالاهدای مجدازی نیدز میدل دارندد. اکندون مدا در 

لاهدای مدادی سودمندی ابزاری آها. مطمئنا، در اینجا تنها کا –کاربردهای ملموس کالاها را بحث می کنیم 

 می توانند ارائه کنند و کالاهای مجازی در معرض بیهودگی محض هستند؟ 

سودمندی ابزاری یک شیر، خالی از ملاحظات ناملموس اجتماعی و لذتی، معمدولا معیدار تواندایی آن بدرای 

برآورده سازی نیازهای پایه ای انسان شناخته می شود. نظریه های زیادی در مورد نیازهدای انسدانی وجدود 

ایه ای معینی دارند مانند نیداز دارند اما خط مبنا در همه این است که انسان ها پیش نیازهای روانشناختی پ

به انرژی و اکسیژن. غذا مفید است چون انرژی فراهم می کند در حالی که یک چوب ماهیگیری مفید است 

چون بر مشکل بدست آوردن غذای بیشتر غلبه می کند. کالاهای مجازی البته تا حدی سودمندی دارند. آنها 

ی، برآورده سازی نیازهای کاراکترهای بازی و به عنوان مواد در در غلبه بر مسائل ایجاد شده توسط دنیای باز
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پروژه های ساخت و ساز مجازی کاربر سودمند هستند. اما این ها مسائل مصنوعی ایجاد شده توسدط طدراح 

هستند و نه مسائل واقعی. کالاهای مجازی نمی توانند نیازهای واقعی را برآورده کنند؛ تنها کالاهدای مدادی 

 د. درسته؟ می توانن

ندیم: بدا کقبلا ما کالاهای مجازی را به صورت کامل معرفی کردیم، اکنون اجازه دهید یک پرسش را مطرح 

ر جامعده دهمین استاندارد، کالاهای مادی روزانه تا چه میزان سودمند هستند؟ چه تعدداد کالاهدای مدادی 

 ا چدوب هدایواقعیت اینگونه نیسدت کده مد مصرف کننده ما به نیازهای پایه ای انسان ارتباط دارند؟ آیا در

نددن ی زندده ماماهیگری را بنا به دلیل فراغت خریداری می کنیم و نه بقا؟ خود غذا بیش از میزان لازم بدرا

متعددد در  بیش از دو سوم بزرگسالان امریکایی اضافه وزن دارند یا چاق هسدتند. و ابدزار –مصرف می شود 

ا بدو اغلدب  –ایجاد شده توسط فرهندگ و نده طبیعدت پاسدخ مدی دهندد  آشازخانه و آلونک ها به نیازهای

ارائده  وهای جدیدد بازاریابی. همه انواع صنایع، از محصولات بهداشت فردی تا ابزار باغبانی، توسط ایجاد نیاز

 راه حل به آنها به شکل محصولات تجاری عمل می کنند. 

« یده اینیازهدای پا»چیزی که انسان هدا بده عندوان جامعه شناسان و انسان شناسان استدلال می کنند که 

الاهدا یاری از کدرک می کنند، تنها ارتباط اندکی با فیزیولوژی دارد و بیشتر به فرهنگ آنها مرتبط است. بس

ندین و لوازم رفاهی که امروزه ضروری در نظر گرفته می شوند، حتی صد سال پدیش وجدود نداشدتند. همچ

جه مدی ا آنها مواامروزه دیگر فراموش شده اند. حتی برخی از مسائل اولیه که ما ببسیاری از الزامات گذشته، 

ن کدار، انجدام اید شویم، مانند نیاز برای رفتن از خانه به محل کار در صبح و نیاز به استفاده از خودرو بدرای

تند، یالی نیسئل خوجود دارند چون ترتیبات اجتماعی فرهنگی ویژه ای در جامعه ما ایجاد شده اند. آنها مسا

ز طریدق و همچنین توسط قوانین طبیعت نیز ما را هدایت نمی کنند. آنهدا مسدائل واقعدی هسدتند امدا مدا ا

رنتدی تصدال اینتمسیرهایی که برای دنبال کردن انتخاب کرده ایم آنها را برای خود ایجاد می کنیم. فنلاند ا

ن ر طدول زمدامی دهد که چگونه درک ما از الزام د پهن باند را یک حق پایه ای اعلام کرده است. این نشان

 تغییر کرده است. 

لاهدای در برابر این پیشینه، سودمندی کالاهای مجازی به گونه ای دیگدر مشدخص مدی شدود. بلده، آنهدا کا

د دیگدری مصنوعی هستند که برای ایجاد مسائل ساخت دست انسان طراحی شده اند. اما کالاهای بسیار زیا

مند قلمداد می شوند. طبیعدی نیسدت کده مسدائل کوچدک و راه حدل هدای مدا روز بده روز هستند که سود

 دیجیتالی شوند؟ ما در انتهای کتاب به این مسئله باز می گردیم. 
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 ارزش کالاهای مجازی

ها ا به کالاما تنها یک مجموعه از فرآیندهای ذهنی و اجتماعی را فهرست کردیم که باعث می شوند انسان ه

جازی و افت های ماز کنند، آنها را بخواهند و طلب کنند. همین فرآیندها و نهادها را می تواند در باحساس نی

گ مجازی فیزیکی و همچنین در رفت و آمد بین هردو مشاهده کرد، مثلا زمانی که اسنوپ داگ بلینگ بلین

ه همدان بد»این اسدت،  «چرا مردم کالاهای مجازی را طلب می کنند؟»می فروشد. لذا پاسخ به این پرسش، 

 «. دلایلی که کالاهای فیزیکی را طلب می کنند

رای انتخداب معرفی شد، به ما می گوید که چگونه افراد امیال خود را بد 2جایی که نظریا اقتصادی در فصل 

جدا میدال از ککردن اولویت بندی می کنند، نظریه های بازبینی شده در این فصل به ما می گویند که ابتدا ا

ز ایدن انیدد بدرای اسدتفاده امی آیند. اگر شما یک طراح هستید، این امر قابل مشداهده اسدت چدون مدی تو

ی دهای مجدازفرآیندها به منظور ایجاد کالاهای مطلوب استفاده کنید. اگر شما با تحلیل در ذهن بده اقتصدا

ازی نزدیک می شوید، این نیز مشهود است چون به شما کمک می کند تا دلیل اینکه چرا یدک کدالای مجد

 پرطرفدار می شود را تحلیل کنید. 

 

 ه از کالاها و ویژگی های کالاهای مجازی متناظراستفاد 3.1جدول 

 کارکردی: کالاهایی که نیازها را برآورده می کنند و مسائل را حل می کنند

 کالاها می توانند نیازها را براورده کنند -

 کالاها می توانند به حل مسائل و غلبه بر چالش ها کمک کنند -

 )آمار(، قابلیت کارکرد )توانایی ها(ویژگی های کالاهای مجازی ارزشمند: عملکرد 

 لذتی: کالاها معنا و لذت فردی به همراه دارند

 کالاها می توانند لذت های زیبایی شناختی به همراه داشته باشند -

 کالاها می توانند سوغاتی از رویدادهای مهم زندگی باشند -

 دکالاها می توانند رویاها را برانگیخته و ناامنی ها را هدف قرار دهن -

 کالاها می توانند به عنوان اجزای اصلی بیان نفس خلاقانه استفاده شوند -

ینه ای ویژگی های کالاهای مجازی ارزشمند: جذابیت ظاهری، اثدرات صددا، منشداء و تداریخ، داسدتانه پیشد

 ساختگی، قابلیت تطبیق

 اجتماعی: کالاها به عنوان نشانگرهای اجتماعی استفاده می شوند. 
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 ایگاه اجتماعی فراهم می کنندکالاهای ویژه ج -

 کالاهایی که در مد هستند، جایگاه اجتماعی فراهم می کنند -

 کالاها را می توان برای بیان عضویت در یک گروه یا خرده فرهنگ ها استفاده کرد -

 کالاها را می تواند برای ایجاد هویت یا رد کردن آن استفاده کرد -

 تبادل پیوندهای اجتماعی را تقویت می کند -

 هدایا الزامات را ایجاد کرده و آنها را برآورده می کنند -

 ویژگی های کالاهای مجازی ارزشمند: کمیابی، قیمت، اولویت های فرهنگی، گواهینامه ها

 

لاصده خ 3.1کاربردهای مختلف کارکردی، لذتی و اجتماعی کالاهای شناسایی شده در این فصل در جددول 

بدرآورده  شده است، که در آن نیز ویژگی هایی آمده اند که به کالاهای مجازی ارتبداط دارندد کده هدفشدان

د بده ارتبداط دارندسازی این کاربردها است. در عمل، بسیاری از این ویژگدی هدا کده بده آیدتم هدای لدذتی 

 کاربردهای اجتماعی نیز کمک می کنند و بالعکس. 

 ارد مانندددطراحان باید بر روی چه نوع کالاهای مجازی تاکید داشته باشند؟ این به عوامل زیدادی بسدتگی 

تحلیدل  نشدان دهندده 3.1کاربر و مدل درآمد. شدکل  –به  –مخاطبان هدف، پلتفرم، مکانیک تعامل کاربر 

شدان دهندده ن، موبایل و بازی های اجتماعی است. این مورد PCالاهای مجازی برتر در بازی آزاد کاتالوگ ک

ملی دشواری ع سهم آیتم هایی است که کاربرد کارکردی دارند در برابر کاربردهای لذتی و اجتماعی. به دلیل

ی. ایدن ام بیهودگنتمایز بین کاربردهای لذتی و اجتماعی، آنها در این تحلیل در یک مقوله قرار گرفته اند به 

، iOSآیتم از فیسبوکف  10500براساس داده های جمع آوری شده به صورت دستی بر روی بیش از  تحلیل

داریم تدا  می باشد. الگوی کلی تعجب برانگیز نیست: در گردش های آنلاین، ما تلاش PCبازی های رایگان 

یدتم هدای یدم تدا آ، ما تلاش دارPCآیتم های بیهوده بیشتری پیدا کنیم در حالی که در بازی های رقابتی 

ن نداوین دروکارکردی بیشتری پیدا نماییم. اگرچه، مقایسه میانگین های گروه، تغییرات گسترده در میان ع

ی ام، بسدیارهر گروه را می پوشاند. این امر به صورت ویژه در بازی های اجتماعی صدق می کند. علی رغم ن

 د ارائه نمی کنند. از آنها اموری کاملا تنها هستند و آیتم اجتماعی از خو
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 سهم کالاهای کارکردی در برابر کالاهای بیهوده در پلتفرم های مختلف بازی 3.1شکل 

 کالاهای موقعیتی

خوبی هر  ، ما همچنین برخی ویژگی های مرتبط با کالاهای مجازی را فهرست کرده ایم که به3.1در جدول 

بدالا « ایهتوانایی » و« آمار»الایی دارند. به عنوان مثال، یک از کاربردها را اجرا کرده و برای کاربران ارزش ب

یدتم هدای آآیتم های کارکردی بازی را ارزشمندتر می کنند. جذابیت مجازی و تاریخ مشترک با آیتم بدرای 

ر جایگداه لذتی ارزشمند صدق می کند. کمیابی و خاص بودن نیز نشانه های اصلی آیتم های ارزشمند از نظ

ی ستند: چیزهبل ذکر در اینجا، این است که بسیاری از این ویژگی ها، ویژگی های موقعیتی هستند. نکته قا

ال، عنوان مثد که مهم است، ارزش مطلق ویژگی نیست، بلکه ارزش آن در رابطه با سایر آیتم ها است. لذا، به

آن در  ان ضدخامتدر یک بازی مبارزه ای بازیکن در برابر بازیکن، ضخامت زره شما اهمیت کمتدری از میدز

از خداص  برابر هر بازیکن دیگر دارد. در بررسی های اجتماعی، میزان خاص بودن کلاه شما اهمیت کمتدری

یدتم هدای ابطه با آبودن آن در برابر آیتم های جایگاهی دیگر افراد دارد. کالاهایی که براساس رتبه آنها در ر

 د. ت مطلق آنها کالاهای موقعیتی نام دارنمشابه )جایگزین ها( ارزش گذاری می شوند و نه کیفیا

کالاهای موقعیتی مجازی دو نتیجه اصلی برای طراحدی دارندد. اول اینکده طراحدی ارزشدمندترین کالاهدای 

مجازی مسئله ای مربوط به بیشینه کردن همه ویژگی های آیتم نیست. اگر این کار را انجام دهیدد، سداس 

و هیچکدام از آنها ارزشمند نخواهند بدود. در مقابدل، طراحدی یدک  همه کالاها رتبه مشابهی خواهند داشت

فهرست اولیه شامل طراحی مجموعه هایی از کالاها شامل آیتم های کالا و آیتم های متوسط و ضعیف است 

که به عنوان رقبای آیتم های کالا عمل می کنند. دومین نتیجه این است که ارزش یک کدالای مجدازی بده 

فی یک کالای جایگزین جدید که رتبه بالاتری دارد، تحت تاثیر منفی قرار می گیدرد. اگدر راحتی توسط معر

این کار با دقت انجام نشود، می تواند اضطراب غیرعمد در میان کاربران ایجاد کند. اگدر هوشدمندان صدورت 



اقتصاد فضای مجازی  54 
 

ایج اقتصداد کدلان بگیرد، می توان از آن به سود ناشران در کنترل مقدار ارزش در چرخه استفاده کرد. ما نتد

( به صورت مفصل ارزیابی MUDflation) 12)کهنگی برنامه ریزی شده( و  11موقعیتی بودن را در فصل 

 می کنیم. 

اکنون ما با نظریه اقتصادخرد ادامه داده و نهادی را معرفی می کنیم که اقتصادهای اصدلی مددرن را تعریدف 

 می کند: بازارهای رقابتی. 
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 عرضه و تقاضا: 3بخش

مایلی بخشی شروع می شود که در آن ما به صورت ویژه بدر روی بازارهدا، نهادهدای شد 4این فصل با سری 

مرکز ر فرعی متاقتصادهای سرمایه داری مدرن تمرکز می کنیم. در گفتمان بازی، عبارت بازار معمولا به بازا

فداوت و ارت معندای کمدی مت. در اقتصاد، این عبدWorld of Warcraftاشاره دارد مانند مرکز مزایده در 

ن یدک گسترده تر دارد. این عبارت شامل همه دادوستدها برای یک کالای معدین و جدایگزین هدای آن درو

 امدر این فصل  منطقه معین است، جدا از اینکه آیا دادوستد از طریق مزایده انجام می شود یا سایر روش ها.

مداورد هکه رقابت کامل شدناخته مدی شدود. نزدیکتدرین بر روی مدل اصلی یک بازار آزاد تمرکز می کنیم، 

نندد ان است مادنیای واقعی این مدل نظری یک بازار فرعی بازیکن به بازیکن با خریداران و فروشندگان فراو

 یک مرکز مزایده یا سایت تبادل پول واقعی نامحدود. 

طی یجداد شدرایاند، عمدا یا غیرعمدد، طراحان واقعا یک بازار را ایجاد نمی کنند. همه کاری که انجام می ده

 رای دیگدریبدبرای ایجاد بازار است. دو شرط اصلی عبارتند از دو فرد متفاوت که هر کدام چیزی دارند کده 

 بدادل وجدودارزشمند است حتی بیشتر از خود فرد برای آن چیز ارزش قائل هستند و راه هایی برای انجام ت

گدذاریم.  ر کاملا رقابتی وجدود دارد کده در زیدر آن را بده بحدث مدیدارد. همچنین شرایط دیگری برای بازا

ک مثال اگر ید نه شاید بلکه خواهد. به عنوان –هروقت این شرایط برآورده شوند، یک بازار به وجود می آید 

زی بدا اراکتر بداکفرد برای بازی کردن زمان دارد اما پول کافی ندارد و فرد دیگری زمان ندارد اما می خواهد 

یجداد ای بدازی ابازی خوب باشد، دیر یا زود آنها یکدیگر را کشف می کنند و بازار پول واقعی برای کاراکتره

منجدر مدی  می شود. طراحان به سختی می توانند در برابر فشارهای بازار مقاومت کنند؛ بررسی شرایطی که

 شود به بروز آنها در قدم اول بسیار موثرتر است. 

مدی  لیدل انجدامعمدا شرایطی را برای بازار ایجاد می کنند. آنها این کدار را بده چندد د اغلب اوقات، طراحان

ه توسدط دهند: برای کسب درآمد از مالیات های تراکنش، یک سیستم ایجاد کنید که به محتوای ایجاد شدد

ی ای مجدازدهکاربر پاداش دهد یا چیزی مفرح برای بازیکن فراهم کنید. بازارها بلوک اصلی در اغلب اقتصدا

اجازه  معمولا حاوی مکانیسم های ساخت هستند که به بازیکنان MMOهستند. به عنوان مثال، بازی های 

ا شدوند، بازار ره می دهند تا آیتم ها را ایجاد کرده و ساس به سایر بازیکنان بفروشند. اما وقتی که نیروهای

ولین صد دارد اقد. به عنوان مثال، یک طراح که طراح باید آنها را هدایت کند تا از آسیب موازی جلوگیری کن

یدد اندد از خرلحظات یک کاربر جدید در تنهایی بگذرند، باید متوجه باشد که هیچ کاربر باتجربه ای نمدی تو

درخواسدت  موجودی کاربر جدید و فروش آن به دیگران سود ببرند. در غیر اینصورت، کاربران جدید از سوی

 ند.های تجاری بمباران می شو
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د مدی قاضا ایجدادر این فصل، ما یک مدل از یک بازار کاملا رقابتی را ایجاد می کنیم که از تعامل عرضه و ت

ه بده کدشود. ما نشان می دهیم که چگونه عرضه بازار از عرضه کنندگان منفرد بیشمار تشکیل شدده اسدت 

ن مدی ن بیشدمار. مدا نشدادنبال علاقه فردی هستند و چگونه تقاضای بازار متشمل است بر مصرف کننددگا

بدادل در دهیم که چگونه این مدل از رقابت کامل را می توان برای پیش بینی تغییرات در قیمدت و حجدم ت

ک یدقدابتی در پاسخ به رویدادهایی مانند محدودیت ها استفاده کرد و در نهایت در مورد مزایای بازارهدای ر

 اقتصاد مجازی بحث می کنیم. 

 عرضه

رفدی یک نظریه پایه ای را در مورد نحوه تصمیم گیری مصدرف توسدط عامدل فدردی را معدر فصل دوم، ما 

ی کندیم. کردیم. اکنون ما نظریه متناظر در مورد نحوه تصمیم گیری تولید توسط عامل فردی را معرفدی مد

واقعدی  برای نشان دادن نظریه، ما در مورد فردی صحبت خواهیم کرد که سیب تولید می کند. چه سیب ها

 ستم تولیددباشند و چه مجازی، اختلافی در نظریه ایجاد نمی کند بلکه چیزی که ما در ذهن داریم، یک سی

 سیب در یک بازی آنلاین است. 

ن آد کدرده و لذا ما با یک فرد آغاز می کنیم که می تواند سیب تولید کند. او یک سیب را برای خودش تولی

یب سدایدن «. چه می شود اگر من سیب دیگدری تولیدد کدنم؟» را می خورد. اکنون او در نظر می گیرد که

ا او مدی اضافی برای او کاربردی نداردف چرا که قبلا یک سیب را خورده است. اما پرسش این اسدت کده آید

 تواند آن با چیزی که برای کاربرد دارد تبادل کند، مانند سکه؟ 

 مسئله عرضه

 را تولیدد وجه به قیمت های رایج، چه میدزان از آن آیدتمعرضه کننده تصمیم ساده ای پیش روی دارد: با ت

 کرده و برای فروشش تلاش کنم؟ 

در نگاه اول ما ممکن است تاکید کنیم که عرضه کننده می تواند قیمت را خودش تعیین کند. بله و نه. بلده، 

یین کندد. مدن یدک فردی که تلاش دارد چیزی را بفروشد، می تواند به میزان دلخواه، کم یا زیاد، قیمت تع

میلیون دلار است. البته هیچ کس  1آجیل بلارد در اختیار دارم، و میت وانم به دنیا اعلام کنم که قیمت آن 

آن را خریداری نخواهد کرد، لذا در حقیقت، من نمی تواند هر میزان که دلخواهم باشد، قیمت تعیدین کدنم. 

یزهایی قیمت تعیین کنم. در یک بازار رقابتی، فرض بر من تنها می تواند به میزان قیمت رایج برای چنین چ

این است که بسیاری از مردم آماده فروش یک آیتم هستند. اگر من تلاش کنم که بیش از قیمت رایج مبلغ 

دریافت کنم، آیتم هایم به فروش نخواهند رسید: خریداران به راحتی فروشدنده بعددی را پیددا کدرده و از او 

همواره می توانم کمتر از قیمت رایج مبلغ دریافت کنم اگر بخواهم، اما این امر منطقدی خرید می کنند. من 
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نیست. لذا، ما فرض می کنیم که عرضه کنندگان در نهایت با تنها یک تصمیم مواجه می شوند: با توجده بده 

 قیمت رایج، چه تعداد آیتم را تولید و برای فروش آنها تلاش کنم؟

ذت لدوش چیزهدا یتم بستگی دارد. اکنون، در بسیاری از بافت ها، مردم از تولید و فدرپاسخ به هزینه ایجاد آ

زینده ای همی برند. ما حتی می توانیم فرض کنیم که یک فرد چنان کاری را دوست دارد که انجام آن هیچ 

. اجدازه تیمبددان پدرداخ 2برای او ندارد. این امر بخش مفرح اقتصادهای مجازی است که ما در انتهاب فصل 

اجدازه دهیدد  دهید برای لحظاتی آن را کنار بگذارد؛ ما بعدا در ادامه فصل به آن خواهیم پرداخدت. اکندون،

لی که یدک فرض کنیم که خود کار هرگز مفرح نیست و در حقیقت انجام آن نیز هزینه دارد. یعنی تنها دلی

ریدق کسدب طست که او مدی تواندد از ایدن عرضه کننده این کالا را تولید کرده و به فروش می رساند، این ا

حرف  یک بازار درآمد کند. همچنین به خاطر داشته باشید که ما در اینجا تنها در مورد تولید برای فروش در

 اکندون در می زنیم؛ ما فرض می کنیم که عرضه کننده ما همه کالای مورد نیاز خود را تولید کرده اسدت و

 فروش تولید کند. نظر دارد تا کالای بیشتری برای 

ندد، پیدروی ک 2اگر عرضه کننده از تولید لذت نبرد و براساس مدل گزینه منطقدی معرفدی شدده در فصدل 

مدی دهدد.  تصمیم گیری در مورد تولید را در قیاس با منافع و هزینه های تولید آیدتم بدا بدی میلدی انجدام

مدن مدی )یه ای است مشاهده کردیم، روش انجام این کار، استفاده از استدلال حاش 2همانطور که در فصل 

( و نده خواهم آیتم دیگری تولید کنم اگر سودی که از آن بدست می آورم بدیش از هزینده تولیدد آن باشدد

 بدهم(.  استدلال جهانی )من می خواهم تا جایی که می توانم آیتم تولید کنم بدون اینکه پولی از دست

 قانون عرضه

ی بدود، ملفی باشد. اگر فروشنده ما یک تجارت واقعی هزینه تولید چیزی ممکن است شامل مولفه های مخت

ردیم. در کدما در مورد هزینه های اجازه محل کارخانه، وام راه اندازی، و پرداخت به کدارگران صدحبت مدی 

ری ه از فناواقتصادهای مجازی، اما مورد رایج تر فرد عرضه کننده ای است که زمان صرف می کند تا استفاد

 –ش است م می کند، چیزی بسازد. در نهایت، هزینه عرضه کننده اقتصاد مجازی زمانکه محیط مجازی فراه

ید ه جای تولبیا دقیق تر، هزینه فرصت زمانش: ارزش مفرح ترین یا سودمندترین فعالیت که آنها می توانند 

 چیزها، انجام دهند. 

رضه کننده زمان صرف شده برای سکه است، و اینکه ع 5لذا با این فرض که قیمت ارائه شده برای هر سیب 

سکه می داند، منطقی است که سیب های زیادی تولید کند. اما یک نکته وجود  0.5تولید یک سیب را تنها 

دارد: هرچه زمان بیشتری برای تولید سیب صرف شود، هر دقیقه از زمان باقی مانده ارزش بیشتری پیدا می 

د سیب مجازی صرف می کنید، هزینه افزودن یک دقیقه پدایین دقیقه برای تولی 5کند. زمانی که شما تنها 
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ساعت در روز را برای تولید سیب مجازی صرف می کنیدد.  18است، تقریبا صفر. اکنون فرض کنید که شما 

در آن سطح از ورودی زمان، شما چیزهای بسیار زیادی را قربانی می کنید تا کار را ادامه دهید. شدما شداید 

درسه را رها کرده باشید؛ ممکن است اغلب روابط اجتماعی واقعی را نیز تدرک کدرده باشدید؛ کار پردآمد یا م

ممکن است شما بیشتر بازی را نیز رها کرده باشید، آنلاین و آفلاین؛ همچنین از خواب خود نیز گذشته اید. 

ه دیگده از خدواب افزودن یک دقیقه به تولید اکنون بسیار گران است. وقتی که خسته شدید باید یک دقیقد

خود را بزنید. با سر رفتن حوصله از برداشت سیب باید یک دقیقه دیگر از زمدان آزاد خدود را هزینده کنیدد. 

وقتی که تنها هستید، باید گردش و تفریح خود را کم کرده و یک دقیقه دیگدر بده تولیدد سدیب اختصداص 

صرف کنید یا کار و مطالعده نماییدد. در ایدن  دهید. هرچقدر فقیر و بی سواد باشید، باید یک دقیقه دیگر را

سطح، هزینه فرصت زمان شما بسیار بالا است. لذا، ما می گوییم که صرف زمان هزینه حاشدیه ای صدعودی 

 دارد. 

ده نتیجه هزینه های حاشیه ای صعودی ساده است: اگر ما می خواهیم سیب هدای بیشدتری از عرضده کنند

ولید آنها برای ت سکه برای هر سیب پیشنهاد کنیم، 5د کنیم. اگر ما به آنها بگیریم، باید پول بیشتری پیشنها

یب سدسدکه بدرای هدر  100یدا  20یدا  10سیب زمان معینی را کنار خواهند گذاشت. اگر ساس ما به آنها 

که بدرای سد 100بدهیم، آنها تصمیم خواهند گرفت که سیب های بیشتری را تولید و به فروش برسانند؛ در 

ن مدا فدروش سیب تولید کنند. آنها این کار را انجام می دهند چو 50سیب بلکه  10ب، شاید آنها نه هر سی

ه رد داشدت کدسیب را بسیار سودمند کرده ایم که بسیار ارزشمندتر از زمان آنها است. اما نمدی تدوان انتظدا

دلال اگدر با همین است عرضه کننده بدون تقاضای پول یا پاداش بیشتر سیب های بیشتری به ما عرضه کند.

ا تولید و فدروش سکه برای هر سیب پیشنهاد کنیم، نمی توان تصور کرد که آنه 3یا  2ما ناگهان به آنها تنها 

یب را کدم سدسیب با همین مقدار را ادامه دهند. کاربردهای دیگری نیز برای زمان وجدود دارد و مدا تولیدد 

زار ی برای بافعالیت های دیگر معطوف کرده و سیب های کمتر ارزش کرده ایم. طبیعتا، آنها توجه خود را به

 تولید می کنند. 

این قانون عرضه است: قیمت بالاتر، عرضه بیشتر کالا توسط تولید کننده به بازار. قدانون عرضده بدرای همده 

یکدی( اقتصادها صدق می کند، بدون توجه به اینکه آیا آنها مجازی هستند یدا خیدر. در اقتصداد واقعدی )فیز

قیمت بالاتر فروش شرکت ها را تحریک می کند تا استعداد بیشتری استخدام کنند، سرمایه بیشتری قدرض 

بگیرند و مواد بیشتری خریداری کنند تا تولید را افزایش دهند. استخدام همه این منابع اضافی گران است، و 

ما ممکن است اعتراض کنید که این درست البته با افزایش منابع اضافی گران و گرانتر نیز می شود. اکنون ش

برای یک شرکت، منابع در واقع با بیشتر شدن خرید ارزانتر می شوند، به لطف صرفه جویی. پاسدخ  –نیست 

اقتصاددان این است که صرفه جویی برای برخی منابع در برخی مقیاس ها وجود دارد. امدا وقتدی کده شدما 
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بع نزدیک و تامین مواد خام محلی را خالی می کنید و باید پیشروی مخزن استعداد محلی ، سرمایه را از منا

کنید یا نرخ های بالاتری از سایر کسب و کارها برای بدست آوردن آنها پیشنهاد کنید، هزینه ها لاجدرم بدالا 

می روند. به عبارت دیگر، ممکن است سرازیری های محلی در منحنی هزینه وجود داشته باشند اما در یدک 

 کلی، هزینه های حاشیه ای همیشه رو به افزایش هستند.  نمای

 منحنی عرضه

. می فروشد ولذا، ما قانون عرضه را برای یک عرضه کننده داریم: فردی که سیب های مجازی را تولید کرده 

جدازی ماکنون فرض کنید که او تنها نیست؛ چندین عرضه کننده وجود دارند که همگی آماده تولید سدیب 

یب را سد 10سکه برای هر سیب کافی است تا فروشنده اصلی  5ه دقیقا یکسان هستند. اگر قیمت هستند ک

زار عرضه مدی سیب را به با 9سیب بیاورد، و سومین فروشنده  12به بازار عرضه کند، و فروشنده دیگری نیز 

 31 = 9+  12 + 10سکه برای هر سیب  5کند، ساس مجموع تعداد سیب های عرضه شده به بازار به قیمت 

 است. لذا می توان از مشوق یک فرد به شرط بازار برای این افزایش روی آورد. 

 

 

 منحنی عرضه 4.1شکل 

 ر آن قیمتما مقدار عرضه شده توسط هر عرضه کننده را در قیمت معین برای رسیدن به عرضه بازار کالا د

 جمع می کنیم. 

د. اگر قیمت سیب ها بالا برود، همه عرضه کننده ها سیب عرضه بازار درست مانند عرضه فردی عمل می کن

های بیشتری به بازار می آورند و عرضه کلی بازار افزایش پیدا می کند. نام این قانون منحندی عرضده اسدت. 

کالا است که نشان دهنده خطی بین زمان همراستا بدودن بدا  –منحنی عرضه یک مجموعه از ترکیبات پول 

رای تولید کالا و عرضه به بازار و زمان عدم همراستایی این امر است. به عندوان مثدال میل عرضه کنندگان ب

آیتم{ باشد. چیزی که این نقطه می گوید،  2500سکه،  100یک نقطه بر روی منحنی عرضه ممکن است }
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رای سکه اسدت، بد 100این است که اگر قیمتی که یک عرضه کننده می تواند برای کالا دریافت کند، دقیقا 

آیتم را تولید کنند، نه بیشتر و نه کمتر. براساس این قانون،  2500همه عرضه کننده ها ارزش دارد که دقیقا 

این است که تنهدا یدک فدرد هسدت کده  2499سیب را تولید می کند و نه  2500دلیل اینکه عرضه کننده 

مین سدیب را 2501ه هیچ کس سکه را دارد. دلیل اینک 100زمانش در تولید تنها یک سیب بیشتر ارزشش 

سکه سدود حاصدل از  100تولید نمی کند نیز این است که هیچ کسی در بازار وجود ندارد که زمانش ارزش 

 فروش آن را داشته باشد. 

 نشان دهنده منحنی عرضه است. در کل، نیازی نیست که یک خط مستقیم باشد )مطدابق شدکل 4.1شکل 

رضده شیب صعودی نمایش ریاضی قانون عرضه است: قیمدت بدالاتر، عدر اینجا( اما شیب آن صعودی است. 

 (. 4.1بیشتر )اگرچه این قانون مصون نیست؛ ر. ک کادر 

 تقاضا

ا بر روی اکنون زمانی خوبی برای مطرح کردن برخی فرضیه های دیگر در پست مدل بازار رقابتی است که م

د و اشته باشدنخریداران و فروشندگان زیادی وجود د آن کار می کنیم. یک بازار رقابتی نیازمند این است که

ر چند نفدر در انحصا نه فقط تعداد اندکی از آنها. در غیر اینصورت، بازار رقابتی نخواهد بود، بلکه انحصاری یا

خریداری  د کالا راخواهد بود. با توجه به این نکته، یک بازار رقابتی همچنین نیازمند این است که همه نتوانن

د. مدا و همه نتوانند آن را عرضه کنند. در غیر اینصورت مدردم تنهدا بدرای خودشدان عرضده مدی کنند کنند

خصص ندام تشرایطی را می خواهیم که در آن همه نیاز به چیزی دارند و چیزی می توانند عرضه کنند. این 

قداط قدوت بدر روی ندارد. در اقتصاد واقعی )فیزیکی(، این امر به صورت طبیعی ایجاد می شود، چون مردم 

ر دوی مدا خود و فرصت ها تمرکز دارند و تلاشی برای انجام همه کارها توسط خودشان انجام نمی دهند. هد

 دام از مداکدپژوهشگر هستیم، و همسایگانی داریم که بازی های کامایوتری ساخته و ویالن می نوازند. هدیچ 

ای ر اقتصدادهدورده کندد؛ مدا بایدد دادوسدتد کندیم. نمی توان بیش از کسر اندکی از نیازها را به تنهایی برآ

 –آشداز  –اسلحه ساز  –شمشیرساز  –مجازی، برخی اوقات چندان تخصص ایجاد نمی شود. یک جنگجوی 

نجدر مکشاورز یک فرد مستقل است. اگر شما می خواهید تعامل اقتصادی را تشویق کنید کده  –معدن چی 

ازده تخصص بچیز توسط خود افراد برای خودشان را دشوار کنید یا شود به تعامل اجتماعی، باید عرضه همه 

 را افزایش دهید. 
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 منحنی عرضه با خمش رو به عقب: ایراد سیستم های تشویقی 4.1کادر 

ار ری در رفتدقانون عرضه یک قانون از نظر قوانین فیزیکی نیست بلکه از نظر الگویی است که به صورت تکرا

آنهدا  تمال بدروزانسان رخ می دهد. اگرچه، انحرافات معنید ار از این قانون به ندرت مشاهده می شوند اما اح

ک یداوم افدزایش قیمدت، پدس از وجود دارد. یک انحراف اصلی خمش رو به عقب منحنی عرضه است: با تد

هدد. دنقطه معین، میزان تولید شده افزایش را متوقف کرده و در مقابل به سدمت ندزول تغییدر جهدت مدی 

ه ند بده گوندتوضیح این امر این است که در سطوح قیمت بسیار بالا، عرضه کنندگان درآمد بسیار زیادی دار

. لدذا د زمان آزادقابل چیزهای دیگر را ترجیح می دهند ماننآنها در م –ای که واقعا پول بیشتری نیاز ندارند 

 یمدت را بدهقزمانی که قیمت حتی بیشتر نیز می شود، مشوقی برای آنها نیست. در مقابل، آنها این افدزایش 

ر عمدل، عنوان فرصتی برای کاهش کار با درآمد یکسان در نظر می گیرند و تولید کاهش پیددا مدی کندد. د

ه عقدب داشدت آنقدر در اقتصادهای واقعی بالا می روند که باعث شوند بازارها خمش رو به قیمت ها به ندرت

 باشند. 

رضده بدا در اقتصادهای مجازی، جایی که همه انواع افراط و تفریط ها همیشه مشاهده می شوند، منحندی ع

د: یدک ظدر بگیریدخمش رو به عقب را می توان یک نگرانی واقعی در نظر گرفت. یک اقتصاد مجازی را در ن

وند کده رد بازی شجامعه آنلاین که کاربرانش را از طریق پاداش برای هر بار ورود تشویق می کند تا روزانه وا

کده  ازاری استمی توان این پاداش که به صورت امتیاز داده شده است را با کالا معاوضه کرد در عمل، این ب

اد شدود، عرضه می گویدد کده هرچده قیمدت بدالاتر پیشدنه در آن ناشر ورودها را از کاربران می خرد. قانون

یش پداداش ورودهای بیشتری عرضه می گردد. تا یک میزان معین، این قانون صدق می کند. اما با حف  افزا

ه در آن توسط ناشر پاداش، که مشتاق افزایش کاربران روزانه است، یک نقطه در نهایت ایجداد مدی شدود کد

ه تنهدا ا کاهش می دهند. دلیل ساده است: اکنون، پداداش آنقددر بدالا اسدت کدپاداش های اضافی ورودها ر

ی کندد. مدتعدادی ورود در طی هفته  امتیازات کافی برای خرید همه کالاهای مدورد نیداز کداربر را ممکدن 

 امتیازات بیشتر اکنون مشوق را ورود مستمر را کاهش می دهند. 

در  راگر یدک بدازا مه بازارها را با قانون نرمال عرضه اداره کنید.در اقتصاد مجازی، شما معمولا می خواهید ه

 قلمروی خمش رو به عقب است، این بدان معنا است که باید تعادل ایجاد شود.  

 

افرادی که سیب بدرای خودشدان عرضده نمدی کنندد امدا  –اکنون نگاهی می اندازیم به جنبه تقاضا در بازار 

علاقه داشته باشند. مانند بالا، ما با یک فدرد شدروع مدی کندیم، مصدرف  ممکن است به خرید آن از دیگران

کننده سیب. مصرف کننده )یا متقاضی( سیب ها را می خواهد چون آنها نوعی سود را به همراه دارندد. ایدن 

منافع را می تواند موارد کاربردی در نظر گرفت که توسط دنیای مجازی تعیین شده اند؛ شاید سیب ها برای 
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ذیه اسب ها استفاده شوند که ساس کاربران را در فضای مجازی جابجا می کنند. یا سیب ها ورودی هایی تغ

برای تولید کیک هستند که کوتوله های گرسنه آنها را می خورند. منابع  همچنین می توانند ماهیت ذهندی 

ارند جذاب باشدند. بده هدر یا اجتماعی داشته باشند؛ شاید سیب ها به دلیل فرم جذاب و تناسب خوبی که د

 دلیلی که هست، سیب ها برای متقاضیان ارزش دارند. 

 مسئله تقاضا

رای مانند عرضه کننده، متقاضی قیمت رایج را به عنوان یک فرض مسلم در نظدر مدی گیدرد و تصدمیمی بد

 2ر بخش ئله را دسگرفتن دارد. با توجه به قیمت رایج، چه مقدار از این آیتم را خریداری کنم؟ ما قبلا این م

ن آیا م»سد برای بستنی وینبری حل کردیم. پاسخ از استدلال حاشیه ای و نه مطلق، می آید. خریدار می پر

 «. باید آیتم دیگری را با این قیمت خریدرای کنم؟

ید کده برای دیدن اینکه چرا این امر برای سیب های مانند بستنی مجازی صدق می کند توجده داشدته باشد

ر آن ش یک آیتم مانند سیب مجازی هر چه که باشد، نامتناهی نیسدت: قیمتدی وجدود دارد کده دمنبع ارز

ده سکه باشند، مصرف کنند100000مصرف کننده سیب ها را هرگز خریداری نمی کند. اگر قیمت سیب ها 

ی رو مما حتی یک سیب هم نخواهد خرید؛ یک سیب به مدت یک روز یا کمتر یک اسب یا یک کوتوله را نی

نندد مددتی بخشد. کاربردهای بهتری برای چنین منبع قدرت خرید وجود دارند. اسب ها و کوتوله ها می توا

ا یب مدتی رسگرسنه بمانند. لذا، در حالی که مصرف کننده ما سیب دوست دارد، اگر قیمت بالا باشد، بدون 

 می گذراند. 

 واهد خرید.خرسیم که در آن متقاضی یک سیب را اگر ما قیمت را پایین بیاوریم، در نهایت به نقطه ای می 

ول رد برای پددر نهایت، در قیمت به اندازه کافی پایین، مصرف کننده نتیجه می گیرد که ارزشمندترین کارب

 با آن حجم بدست آوردن منابعی است که سیب فراهم می کند. 

 صدرف کننددهای پایین مدی آیدد کده م چه می شود اگر ما قیمت را هنوز پایین بیاوریم؟ در نهایت به اندازه

ا ان قیمت ردومین سیب را نیز خواهد خرید. دو کوتوله که کیک می خورند، بهتر از یکی است! اگر ما همچن

آن  کاهش دهیم، متقاضی سیب های بیشتر و بیشتری خریداری می کند تا زمانی که قیمت صدفر شدود، در

  ن است، مصرف کننده چه تعدادی را بر می دارد.لحظه متوجه می شویم که وقتی سیب کاملا رایگا

 قانون تقاضا

به رابطه بین قیمت و تقاضای مصرف کننده توجه کنید: با کاهش قیمت، مصرف کننده سیب های بیشتری 

می خرد. این یعنی وقتی قیمت بالا می رود، مصرف کننده سیب های کمتری می خدرد. ایدن قدانون تقاضدا 

خواهید تا از یک چیز تعداد یا مقدار بیشتری خریداری کندد، بایدد هزینده کمتدری است: اگر شما از فردی ب
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دریافت کنید. زمانی که یک قیمت بیان می شود، مصرف کننده تصمیم می گیرد که با آن قیمت چه میزان 

ر یک می خواهد. آنها به سادگی خرید بیشتری انجام نمی دهند چون شما او را وادار به این کار می کنید. اگ

آیتم را ارزانتر کنید، مصرف کننده خریدن مقدار بیشتر را در نظر می گیرد. اگر قیمت را بالا ببرید، او تقریبا 

خرید کمتری انجام می دهد. مانند قانون عرضه، قانون تقاضا نیز در بافت های واقعی و مجدازی صددق مدی 

 کند. 

 

 

 . منحنی تقاضا4.2شکل 

 منحنی تقاضا

اشیم و هدر مصرف کننده داشته ب 370مانند عرضه، ما می توانیم خریدهای افراد مختلف را جمع کنیم. اگر 

مدی  سدکه، 8سیب را خریداری کند، ساس در قیمت  10سکه است، تمایل دارد تا  8کدام وقتی که قیمت 

ام از ایدن دهیم، هر کددسکه افزایش  11سیب را به فروش برسانیم. اگر ما قیمت را به  3700توانیم مجموع 

 مصرف کنندگان تعداد سیب های کمتری خریداری می کند و مجموع سیب های خریداری شده نیز کاهش

ی سکه کاهش دهیم، مصرف کنندگان سیب ما سدیب هدای بیشدتری مد 3پیدا می کند. اگر ما قیمت را به 

ام منحندی قیمتی، یک رابطه بده ندخرند. لذا با جمع تقاضای همه مصرف کنندگان در یک بازار در هر نقطه 

، کده نمایش داده شدده اسدت، شدیب منفدی دارد 4.2تقاضا را بدست می آوریم. منحنی تقاضا، که در شکل 

 (. 4.2نشان دهنده عملیات قانون تقاضا است )اما برای یک استثناء، ر. ک کادر 
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 موازنه

وع مدی ها با سیب ها و سدکه هایشدان شدرما با فروشندگان و خریداران تکی و یک مدل منطقی از حضور آن

ر د کده بدازاکنیم. ما از آنها برای بدست آوردن قوانین کلی در سطح بازار استفاده می کنیم، یکدی مدی گوید

مدانی کده بیشتر عرضه می کند زمانی که قیمت بالا است، دیگری می گوید که بازار تقاضای کمتدری دارد ز

 قاضدا نشدانصورت گرافیکی و ریاضی به عنوان منحنی های عرضه و ت قیمت بالا است. ما هر دو قانون را به

 نشان داده شده اند.  4.3می دهیم. آنها باهم در شکل 

الا ین قیمت کمی توان هر دو قانون را در یک گراف نشان داد چون روی هم رفته، هر دو یک رابطه ویژه را ب

یمدت هدای قن می دهد که مردم چه میزان را بدرای و میزان آن در بازار را نشان می دهند. گراف عرضه نشا

را  Qsقددار مرا دریافت کنند،  Pمختلف وارد بازار می کنند. اگر عرضه کنندگان برای افزارهای خود قیمت 

ی مدی عرضه خواهند کرد. گراف تقاضا نشان می دهد که مردم چه میزان را در قیمت های مختلف خریددار

 را خریداری می کنند.  Qdن ، مصرف کنندگاPکنند. با قیمت 

 آیتم های منزلتی و منحنی های تقاضا با شیب صعودی 4.2کادر 

ا نحندی تقاضددرست مانند قانون عرضه، قانون تقاضا نیز مطلق نیست. شرایط نادری وجود دارد که در آنها م

ض منجدر متنداق می تواند شیب صعودی داشته باشد؛ به عبارت دیگر، قیمت های بالاتر می توانند به صورت

ب د کده مطلدوشوند به تقاضای بالاتر. در اقتصادهای مجازی، این شرایط بیشتر برای کالاهایی تجربه می شو

کدالا  بحث کردیم، قیمت یدک 3هستند که به دلیل ارزش منزلت اجتماعی آنها است. همانطور که در فصل 

ن را نمدی آک آیتم بی فایده که هیچ کس می تواند اثر جدی بر ارزش منزلتی ادراک شده آن داشته باشد. ی

خ مدی ش قیمتش رخواهد نیز برخی اوقات می تواند آیتمی با منزلت بالا معرفی شود که این امر تنها با افزای

ی شدوند. دهد. نتیجه یک منحنی تقاضا با شیب صعودی است. کالاهایی مانند این کالاهای وبلدن نامیدده مد

قیمدت  د نیست. در برخی نقاط، قانون نرمال تقاضا برعکس می شود ومنحنی با شیب صعودی هرگز نامحدو

 های بالاتر منجر می شوند به کاهش تقاضا

 

اکنون ما در جایگاهی هستیم که می توانیم به صورت انتزاعی نیروهای بازار را بحث کنیم که باقدرت فراوان 

، میزانی که خریداران می خواهندد خریدد Pاز این شرایط پدیدار می شوند. توجه داشته باشید که در قیمت 

کنند بیشتر از میزانی است که عرضه کنندگان به بازار ارائه می کنند. شور برای خرید بیش از تمایدل بدرای 

فروش می شود. مردم با امید خرید، به دنبال آیتم هایی هستند اما تمایلی برای فروش نمی بینند. آنهایی که 

ر نظر دارند، با توجه به این حقیقت که قیمدت کندونی پدایین اسدت، پدا پدس ساخت و فروش یک آیتم را د
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کشیده اند. همه افرادی که تمایل دارند با آن قیمت آیتمی را وارد بازار کنند، قبلا این کار را کدرده اندد امدا 

 هنوز خریدارانی آن بیرون هستند که امید به خرید دارند. 

 

 عرضه و تقاضا 4.3شکل 

رد. مصدرف این شرایط را در عمل در نظر بگیرید و تصویر کنید که چه نوع فشارهای اجتماعی بده همدراه دا

ف د. یدک مصدرکنندگان مشتاق خرید هستند و آنها نیز دارندگان آیتم را مجبور می کنند تا آن را ارائه کند

ن درست مک سیب دیگر برای لطفا ی«. »کوتوله های من به کیک نیاز دارند»کننده سیب فریاد می زند که 

ا ایدن کدار ر اما نمی توان به این خاطر که کسی را مجبور به کاری می کنیم،  از او انتظار داشدت کده« کن!

ی روم و من به باغم مد»انجام دهد. یک پاسخ کاملا نرمال به درخواست مصرف کننده ممکن است این باشد 

ی و من برا ینه دارد. سکه های بیشتری به من پرداخت کنسیب دیگری برای تو می آورم اما این برای تو هز

نندد، کروی هم رفته تولیدکننده سیب و خریدار آن بر روی یک قیمت جدید توافدق مدی «. تو کار می کنم

 و مصرف کننده سیب های اضافی خود را بدست می آورد.  Pچیزی بالای 

 اری بازارجما مورد یک مصرف کننده و یک تولیدکننده را مطرح کردیم که بر سر یک قیمت بالاتر از قیمت 

ر دتوانندد.  توافق می کنند. اما اگر یک جفت بتوانند چنین معامله ای بکنند، بسیاری افدراد دیگدر نیدز مدی

ند، یدک هایی کده تدوافقی هسدت شرایط کلی، جایی که مقدار مطلوب بیش از مقدار ارائه شده است، معامله

 اشدد، فشدارمشخصه مشترک دارند: آنها قیمت بالاتری دارند. زمانی که مقدار تقاضا بیش از مقددار عرضده ب

یلیدون هدا ، قیمت ها توسط چانه زنی و توافق هزاران و مPقیمت صعودی است. در قیمت هایی مانند بالای 

 نفر در بازار صعودی می شوند. 

؟ در اینجا شرایط معکدوس 4.4در شکل  Phی دهد اگر قیمت بازار بالاتر باشد، مانند قیمت چه اتفاقی رخ م

است. عرضه بیشتری در بازار از  Qd، بیشتر از میزان مورد تقاضا Qsاست. در قیمت بالا، میزان عرضه شده، 

بالاتر تولید کنندد. تقاضا وجود دارد. تولیدکنندگان تصمیم گرفته اند تا چیزهای زیادی براساس قیمت های 

اما آن قیمت های بالا باعث می شوند که خریداران عقب بایستند. همه خریدارانی که عقب می ایسدتند، بده 
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شما بی اهمیت نیستند؛ برخی دوست دارند آیتم را به هر قیمتی که شده خریداری کنند. برخی بده کوتولده 

ن سیب های لازم، میزان مورد نظر را پرداخت می هایشان و کیک آنها آنقدر اهمیت می دهند که برای داشت

کنند. اما خریداران در بازار نیز اندک هستند و بسیاری از فروشندگان سیب نیز با سیب های فروخته نشدده 

 در مغازه ها مانده اند. 

 

 

 . قیمت های بالا4.4شکل 

ن خود را بدرای پدرورش سدیب دوباره در نظر بگیرید که این در عمل به چه معنا است. یک سیب فروش زما

هایی صرف کرده است که اکنون در مغازه فروش نرفته اند. این سیب ها استفاده ای برای فروشدنده ندارندد. 

آنها ممکن است به قیمت ناچیزی فروخته شوند که بهتر از هیچی است. ممکدن اسدت فروشدنده سدیب هدا 

سکه بفروشد اما اکنون این فرضدیه  20می تواند به  براساس این فرض تولید کرده باشد که هرکدام از آنها را

سدکه مدی خرندد،  20ناممکن به نظر می رسد. وقتی مردم به مغازه می آیند و یکی دوتا سیب را به قیمدت 

امدا « آیا کوتوله های شما از این گرسنه تر نیستند؟ چدرا چنددتا بیشدتر نمدی خریدد؟»فروشنده می گوید، 

اجدازه »انگیختن نمی دهند. یک مصرف کننده ممکدن اسدت پاسدخ دهدد، مصرف کنندگان پاسخی به این 

بدهید به این سیب های دیگر نگاه کنم، واگر مایل باشید قیمت را برای من کاهش دهید، ممکن است آنها را 

همچنین، اگر سیب ها ارزشی بر روی قفسه نداشته باشند، چرا سدیب هدا را حدراج نکندیم؟ پدایین «. بردارم

میزان سیب های ناخواسته فروشنده را مشخص می کند چون همانطور که بحث کردیم، قیمت  آوردن قیمت

پایین تر سیب مشتریان بیشتری را جذب می کند. و اگر یک سیب فروش بتواند قیمت ها را کداهش دهدد، 

گدی پس دیگران هم می توانند. لذا، تبادل ها و معاملات بین سیب فروش و خریداران همگی دارای یدک ویژ

مهم هستند: قیمت های پایین تر. زمانی که میزان عرضه بیشتر از تقاضا باشد، فشار قیمت نزولدی اسدت. در 

در بالا، قیمت ها توسط چانه زنی نزولی می شوند و معامله هزاران یا میلیون ها  hPقیمت هایی مانند قیمت 

 نفر در بازار شکل می گیرد. 
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ت صدعودی ت نزولی است. زمانی که قیمت ها پایین هستند، فشار قیموقتی قیمت ها بالا هستند، فشار قیم

ینکده، ااست. چه زمانی فشار قیمت متوقف می شود؟ یعنی، چه زمانی سیستم سکون می یابد؟ یا دقیق تدر 

مدی  قیمت هدف که سیستم همواره به سمت آن حرکت می کند، کدام است؟ این امر قیمت موازنه نامیدده

ان داده نشد 4.5در آن میزان عرضه و میزان تقاضا مساوی هستند. این امر در شدکل  شود و قیمتی است که

 شده است. 

 

 . موازنه بازار4.5شکل 

ر دهایی کده . سیب های مجازی، فاسد نمی شوند اگرچه فساد آنها تحلیل را در اینجا تغییر نمی دهد. کالا3

 ند. مورد بحث واقع شده ا 11طول زمان منقضی می شوند در فصل 

، میزانی که فروشنده وارد بازار می کند تنها با میزانی تطبیق دارد که خریداران مدی خواهندد *Pدر قیمت 

یعنی همه چیز به فروش می رسدد. و در حدالی کده در « بازار را پاک می کند» *Pبخرند. ما می گوییم که 

کامل دسدت پیددا نمدی کندد، همده دنیای واقعی، به دلیل نوسانات شرایط، هیچ بازاری هیچ وقت به سکون 

بازارها قیمت مهار یا قیمت هدف دیگری دارند که همواره به سمت آن حرکت می کنند، چه با سرعت و چه 

آرام. هر زمان که قیمت بازار در این قیمت مهار یا هدف نباشد، فشارهایی بده خریددار و فروشدنده وارد مدی 

گری کنند. متقاضیان همواره متعجب اند که چرا باید این همه شود تا قیمت های پرداختی و دریافتی را بازن

پرداخت کنند؛ تامین کنندگان نیز همیشه متعجب اند که چرا انقدر کم دریافت می کنند. زمدانی کده بدازار 

مقدار یا تعداد بسیار کمی از یک کالا را تولید کند، این افکار، که همواره در اذهان ما هستند، به شکل جدی 

ر یک طرف یا طرف دیگر ایجاد می شوند. یک مغازه خرده فروشی بزرگ با تلویزیون هدای اضدافی در تری د

انبار مجبور است آنها را با قیمت های حراجی ارائه کند تا با قیمت سایر مغازه ها همخوانی داشته باشد. یک 

نمی شود، در نهایدت زاندو  فردی که به دنبال آپارتمان است، می بیند که هیچ مسکنی با قیمت معقول پیدا

می زند و قیمت بسیار بالایی را برای یک آپارتمان کوچک پرداخت می کند. بین آنها و در حالت کلدی، ایدن 

 بازیگران قیمت ها را بالا و پایین می برند. این نه یک فرآیند بوالهوسی است و نه یک فرآیند کنترل شده. 
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یم. هدیچ است که قبلا آن را توضیح داد« قیمت شایع»یک  *P اکنون می توانیم به خوبی مشاهده کنیم که

ک فدرد یرا به کس دیگری دیکته کند. قیمت خودش ایجاد می شود.  *Pفردی در بازار سیب ما نمی تواند 

ردی را فدمی تواند می تواند تلاش کند تا برای معامله چانه بزند یا به دنبال تخفیف ها و فرصت ها باشد اما ن

مکدن مذیرفتن شرایط کند. همیشه افراد دیگری در بازار هستند و هر شدریک در یدک تدراکنس مجبور به پ

ن سکه برای هر سیب آزاد اسدت امدا اید 100000است همیشه جای دیگری برود. سیب فروش برای گرفتن 

هیچ  مادهند، اسیب ها خریدار ندارند. خریدار سیب می تواند تاکید کند که فروشنده ها سیب رایگان به او ب

رفتن ش بدرای گدکس این کار را نمی کند. هر بازیگر در بازار یک انتخاب دارد: استفاده از قیمت شایع یا تلا

یمت اشند که قیک معامله ویژه. معامله های ویژه نیازمند توافق فرد دیگری هستند و تنها زمانی ممکن می ب

دهد و  نه حرکت میاین چنینی بازار را به سمت موازشایع از موازنه دور باشد. علاوه بر این، هر گونه معامله 

ایع را شدیدر، قیمدت خآنها را ویژه و لذا نادر می کند. لذا اغلب ما، در بیشتر زمان ها، معامله مجازی باشد یا 

یافدت برای چیزی هایی که می خریم پرداخت می کنیم و قیمت شایع را برای چیزهایی که می فروشدیم در

 می نماییم. 

 برای رقابت کاملشرایط 

ط لازم ته و شرایاکنون که ما مدل بازار کاملا رقابتی را معرفی کرده ایم، اجازه دهید یک قدم به عقب بازگش

ست از یک چک لی برای ظهور این بازار را مرور کنیم. این کار دو هدف دارد. برای طراحان، این امر به عنوان

 وند یا یکهنگام تشویق یک بازار رقابتی در نظر گرفته ش مشخصه هایی عمل می کند که باید در طراحی به

ن و رای مدیرابچک لیست از مشخصه هایی که به هنگام جلوگیری از بروز یک بازار باید از آنها اجتناب کرد. 

اقعدی ا بازار وتحلیلگران اقتصادی، این امر به عنوان یک دستورالعمل برای تعیین میزان تناسب مدل رقابت ب

ر ده از ابدزاعمل می کند. اگر شرایط حاضر باشد، بازار رقابتی می شود و شدما مدی توانیدد در اسدتفامد نظر 

 فراهم شده در بخش بعدی برای پیش بینی واکنش آن به بازار، مطمئن باشید:

چده تعدداد « زیداد»: رقابت کامل فرض می کند که تعداد زیادی خریدار و فروشنده وجود دارد. این اعداد. 1

عامل  است؟ این پرسش پاسخ مشخصی ندارد اما قانون کلی این است که یک مدل رقابتی مناسب نیست اگر

یدن ی برد. اایین مهای اقتصادی بتوانند یک گروه را تشکیل دهند که قیمت ها را با تصمیم مشترک بالا و پ

رای بدادی لازم هماهنگی )یا تبانی( با افزایش تعداد تبانی کنندگان دشوارتر می شود. در نتیجده، تعدداد افدر

سدنگی برقابت در یک سیستم به میزان سهولت آن برای کاربران به منظور همکاری بدرای دسدتکاری بدازار 

 دارد. 

ان بتوانند سازمان های همکاری کننده بزرگ مانند انجمدن نهادها نیز مهم هستند. اگر خریداران و فروشندگ

های صنعتی یا اتحادیه های تجاری یا اصناف را ایجاد کنند و ساس همه قدرت خرید و فروش را به رهبران 
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سازمان ها بدهند، مدل صحیح یک مدل رقابتی نیست بلکه مدل دیگری است مانند مدل چانه زنی در میان 

 من ها بزرگ. رهبران اندک این انج

 از تعدداد عملا بیشتر مدل های غیررقابتی بازار فرض می کنند که تعداد افراد تعیین کنندده قیمدت بیشدتر

کنندد  مشخصا کمتر از دوجین. اغلب خوانندگان از طریق شواهد یا تجربه درک می –انگشتان دست نیست 

هر فردی  رسش هم رای باشند. همچنین،که کم اتفاق می افتد که سه یا چند فرد با هر وضعیتی برای یک پ

 غلب اهددافاکه قایقرانی کرده باشد می داند که ایجاد همکاری بین دو نفر خود یک چالش است. لذا، برای 

 تند و هیچعملی، شما می توانید فرض کنید که وقتی بیش از دوجین یا بیشتر فرد درگیر اقتصاد مجازی هس

 ، بازار تقریبا رقابتی است. نهادی رفتار آنها را کنترل نمی کند

جدی ازده و خروپیش نیاز دیگر برای یک بازار رقابتی این است که افراد در اقتصاد باید از نظدر بد تخصص:. 2

جدود وا دیگدران بدمتفاوت باشند. اگر همه بتوانند همه چیز را با بازدهی مشابه تولید کنند، نیازی به تجارت 

 ی طبیعدی یداخود را از طریق کارشان برآورده کنند. اما اگر موهبدت هداندارد چون همه می توانند نیازهای 

، یدک مهارت های ایجاد شده از طریق تخصص برخی افراد را در برخی کارهدا بهتدر از سدایرین نشدان دهدد

 طریدق کدار مشوق طبیعی برای دادوستد ایجاد می شود. بسیاری از بازیگران برآورده سازی نسبی نیازهدا از

را راضدی  و برآورده سازی نسبی از طریدق بدازار و مندابع دیگدر –تقویت حس اختیار یا کارایی شاید  –خود

 کننده می دانند. 

رد می ازار، هر ف: رقابت تنها زمانی کار می کند که رقیب وجود داشته باشد، یعنی در هر حالت بورود آزاد. 3

است. « امکان فنی« »ممکن». منظور از تواند وارد یک تجارت شود چه در طرف تقاضا و چه در طرف عرضه

 ممکن است شرایطی ایجاد شود که هیچ کس دوست نداشته باشید به عندوان یدک تولیدکنندده یدا مصدرف

ارد وبتوانندد  کننده جدید وارد یک بازار معین شود. حتی اگر هیچ فرد جدیدی وارد نشود، امکان اینکه آنهدا

داد ارد کده تعدی دارد. لذا، قانون یا مقررات یا انجمندی وجدود نددشوند چیزی است که بازار را رقابتی نگه م

د هزینه باشدمعینی از تولیدکنندگان یا مصرف کنندگان را مشخص کند. همچنین، ورود به یک بازار نباید پر

پدر  ویا بسدیارسدبه گونه ای که تنها تعداد اندکی بتوانند وارد آن شوند. اگر تغییر از آهنگری بده کشداورزی 

 ه و زمان بر باشد، بازار سویا رقابتی نخواهد شد. هزین

مدل رقابت کامل برای یک بازار تکی فرض می کند کالاهدایی کده قدرار اسدت دادوسدتد شدوند،  همگنی:. 4

همگی دقیقا مشابه هستند. این امر در دنیای واقعی هرگز صحیح نیست؛ هر آیدتم در یدک بدازار از دیگدری 

ت بسیار جزئی باشد. اگر کالاها در بازار همگی دقیقا مشابه باشند، ساس یک متفاوت است حتی اگر این تفاو

مدثلا  –مدل بازار رقابتی برای همه قابل کاربرد است. اگر بازار کالاهایی دارد که اختلاف زیادی بداهم دارندد 

تصمیم گیری در آنها را باید در دو بازار مجزا تحلیل کرد. در دنیای واقعی،  –سویای با کیفیت و بی کیفیت 
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مورد اینکه آیا همه کالاهای تحلیل شده در یک بازار واقعا یکسان هستند، دشوار است. چیزی به عنوان بازار 

وجود دارد؟ برخی کیفیت بالا هستند و برخی کیفیت پایین؛ خودروهای مختلف برای مقاصد « خودرو»برای 

زارها دارای کالاهدای کداملا همگدن هسدتند: هدر متفاوت استفاده می شوند. در اقتصادهای مجازی، برخی با

قطعه پارچه کتان دقیقا مانند دیگری است. اگرچه، در اینجا نیز مسائل همگنی وجود دارندد. بدازار کلدی تدر 

برای پارچه مجازی چطور؟ بله، همه پارچه های کتان مشابه هستند، اما پارچه پنبه، پارچه ابریشمی و پدری 

که همه اینها را در یک بازار قرار دهیم؟ پاسخ بار دیگر معدین نیسدت امدا بدرای  وجود دارد. آیا درست است

قضاوت، می توان آیتم ها را باهم در یک بازار قرار داد اگر فروشندگان و خریداران یکسانی دارند و کاربردها و 

تی بدرای همده مندابع صدنع»فناوری های تولید یکسان هستند. براساس این نگرش، شاید معقول باشدد کده 

فاصله نیز می تواند یک عامدل «. همه منابع تولید پارچه»، به جای «را باهم در نظر بگیریم 70تا  60سطوح 

 (. 4.3در همگنی باشد )کادر 

وش گروه فرضیه همگنی همچنین مورد کالاهای بزرگ را نیز پوشش می دهد. معمولا ما در مورد خرید و فر

 وقتی کده قیمدت پدایین بیایدد، سدیب هدای»د سیب و می گوییم، های کالایی کوچک حرف می زنیم مانن

وانندد تاما در مورد آیتم های بزرگ چطور، مانند ناوهای جنگی مجازی؟ ایدن هدا مدی «. بیشتری می خریم

 ر یدک زمداندخرید یکباره بزرگ برای یک فرد باشند، اما بازار به عنوان یک کل بسیاری از ایدن چیزهدا را 

ن طق کلی ایچه، ناوهای جنگی بزرگ هستند، همچنان تامین آنها و تقاضا وجود دارد. منجابجا می کند. اگر

 فصل نیز صدق می کند، حتی برای آیتم های بزرگ. 

یدک  نیای واقعیدکاربران یک سیستم باید بتوانند با یکدیگر تبادل داشته باشند. این امر در  روش تبادل:. 5

دهایی را ه توسط سیستم های ارتباطی مجازی، طراحان مدی توانندد کدباید است، اما در بازارهای تعدیل شد

حدودیت می توانند مبنویسند که مانع از پیدا کردن چیزها، قراردادبستن یا تبادل با دیگران می شوند. یا آنها 

کندد کده  هایی را برای زمان، مکان و نحوه رخ دادن این تبادل تعیین کنند. مدل بدازار رقدابتی فدرض مدی

ینده صر مهم هزبران می توانند آزادانه با یکدیگر با هزینه های پایین فردی دادوستد کنند. ریسک یک عنکار

ادن به دشامل انداختن چیزها بر روی زمین مجازی و اجازه « دادوستد»است؛ در برخی محیط های مجازی، 

ک حنه را تدردارد و بدا آن صدطرف دیگر برای برداشتن آن است. در این لحظه، هر فردی می تواند کالا را بر

کند. جستجو عنصر دیگر هزینه است: اگر کشف کسی که چیزی را با قیمدت مشدخص مدی فروشدد دشدوار 

کنش باشد، دادوستد رخ نمی دهد. چیزهایی مانند هزینه جستجو و ریسک ضرر بخشی از هزینده هدای تدرا

ادل سم های تبدر است. انواع مختلف مکانیهستند که باید به حداقل برسند اگر یک بازار کاملا رقابتی مد نظ

 به صورت مفصل بحث شده اند.  7در بخش 

 . مرزها و معاملات به سود4.3کادر 
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ه چدلا باشد. یک بازار می تواند حاوی تعداد زیادی از بازارهای فرعی مختلف و شبکه های فرعی برای یک کا

 دنیا بخشی از یک بازار است؟چیز مرزهای جغرافیایی یک بازار را تعیین می کند؟ آیا کل 

: XIنتزی نشان دهنده قیمت بازار یک زره چرم سوسمار است، یک زره در دنیای مجازی فاینال فا 4.6شکل 

ین زره هفته ای برای سه محل متفاوت مشخص شده است. در سن دی اوریا، ا 6آنلاین. قیمت در یک دوره 

ی کرد یدا گیل خریدار 1500دهرست، می توان آن را با گیل )واحد پول بازی( قیمت دارد؛ در وین 3500تا 

هدد یدا دکمتر از نصف قیمت. چرا؟ چرا رقابت از سوی ویندهرست قیمت ها را در سن دی اوریا کاهش نمی 

ن دی سدقیمت را در ویندهرست بالا نمی برد؟ یک توضیح احتمالی این است که بسدیاری از خریدداران در 

محددود(.  ی تواند با قیمت پایین تدر در ویندهرسدت خریدداری کدرد )عقلانیدتاوریا نمی دانند که زره را م

 یدن زره دراتوضیح دیگر می تواند این باشد که سفر به ویندهرست طولانی و دشوار است. اگر شما فدورا بده 

ی بده شدما سن دی اوریا نیاز دارید، دانستن اینکه زره در ویندهرست با قیمت پایین تر موجود اسدت، کمکد

ند. لذا می الزاما دو کالاهای متفاوت هست« یک زره در ویندهرست»و « یک زره در سن دی اوریا»ی کند. نم

 گوییم که سن دی اوریا و ویندهرست دو بازار متفاوت برای زره هستند. 

یمدت بدین عامل های دارای اطلاعات مهم یا قابلیت جابجایی که دیگران فاقد آن هستند، از یدک اخدتلاف ق

ند و لاف می داا سود می برند تا درآمد بیشتری کسب کنند. به عنوان مثال، فردی که در مورد این اختبازاره

ن ها آی کرده و می تواند این فاصله را به راحتی سفر کند، می تواند زره های ارزان را در ویندهرست خریدار

 را با حاشیه سود بالا در سن دی اوریا بفروشد. 

 
 (2004سوسمار در سه نقطه. برگرفته از نش و شنیر ). قیمت زره 4.6شکل 

خریداری از یک بازار و فروش به بازار دیگر به منظور استفاده از اختلاف قیمدت معاملده بده سدود ندام دارد. 

هرچه معامله به سود بیشتری بین دو بازار وجود داشته باشد، قیمت های آنها بیشتر به سمت میانه همگرایی 

ت های معامله کننده ها به سود باعث شود اختلاف قیمت کلا از بین برود، دو بازار به یک بازار دارد. اگر فعالی

یکاارچه می شوند. این چیزی است که برای زره سوسمار رخ داد: افزایش معامله به سود باعث شد قیمت ها 



اقتصاد فضای مجازی  72 
 

حه سدازها در ویندهرسدت گیل برسند. این بازار جدید بزرگتر کارآمدتر است: اسدل 3000در هر سه بازار به  

برای محصولات خود پول بیشتری دریافت می کنند و مصرف کنندگان در سن دی اوریدا از اسدلحه ارزانتدر 

 لذت می برند. 

ه بدع معاملده معامله کنندگان به سود واقعی تنها سودکنندگانی نیستند که کمکی به اقتصاد نمی کنند. مناف

ود در یدک سدکارآمدتر کردن بازار است. اما هدف معامله کنندده بده سود پاداش معامله کننده به سود برای 

تر ای کارآمداقتصاد مجازی چیست، کجا طراحان اگر بخواهند می توانند به راحتی از قدرت خدامانند خود بر

اقتصدادی  کردن بازار استفاده کنند )و لذا چالش کمتر(؟ پاسخ این اسدت کده بسدیاری از بدازیگران بدا فکدر

گر، فرصت کنند که پیدا کردن و استفاده از فرصت های معامله به سود مفرح است. به عبارت دی احساس می

 های معامله به سود نوعی از محتوای بازاری اقتصادی هستند. 

و نقدل  معامله به سود نشان می دهد که مرزهای جغرافیایی یک بازار توسط محدودیت های ارتباط و حمدل

ای هدفت ها در فناوری های ارتباطی و حمل و نقدل دادوسدتد جدیدد و فرصدت موثر ایجاد می شوند. پیشر

باطی ه های ارتمعامله به سود را ممکن کرده و لذا یکاارچگی بازار را تحریک می کند. در دنیای واقعی، شبک

را  اند کل دنیددیجیتال و حمل و نقلجهانی چنان پیشرفت کرده اند که برای بسیاری از کالاها، اکنون می توا

 به عنوان یک بازار در نظر گرفت. 

 

 به صورت خلاصه آمده اند.  4.1پنج شرط بازار رقابتی در جدول 

 وقتی که مسائل تغییر می کنند، چه اتفاقی رخ می دهد؟ 

دام آ« دسدت پنهدان»فشارهایی که قیمت ها را به سمت قیمت مهار پاک کننده بدازار هددایت مدی کنندد، 

 یک قرن هجدهم را مطرح می کنند. اسمیت، اقتصاددان کلاس

 . پنج شرط بازار رقابتی4.1جدول 

 تعداد زیادی خریدار و فروشنده وجود دارد تعداد

 افراد چیزهای مختلف را می خواهند و دارند تخصص

تعداد عرضه کنندگان ای مصدرف کننددگان محددود  ورودی آزاد

 نیست

صدورت کالاهایی که قرار اسدت دادوسدتد شدوند بده  همگنی

 دوجانبه قابل تبادل هستند

 روش ارزان و ساده برای تبادل وجود دارد روش تبادل
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یروهدای اسمیت گفت که اقتصاد از طریق کار یک فرد به شرایط خود دست پیدا نمی کند بلکه در نتیجده ن

 نتخداب هدایاایجاد شده وقتی که میلیون ها نفر علاقه خود را دنبال کنند ایجاد می شود. این واقعیت کده 

ده ایجاد متواضعانه میلیون ها فرد کوچک ممکن است نیروهای اجتماعی بی نام، خودکشش، مجزا و توزیع ش

دیگدر  کند که بیشتر وضعیت اقتصادی ما را تعیین کند، برای برخی ها خشم برانگیدز اسدت و بدرای برخدی

ه بده کدک اقتصداد را طراحدی کندد ناامید کننده اما یک تحفف مهم برای هرفردی است که تلاش دارد تا ید

یدده آل خروجی های ویژه دست پیدا کند. همچنین، ما باید برای فراهم کردن یک استعاره که بده صدورت ا

 برای جک ساختن و بزله گویی سیاسی مناسب است، اسمیت را در نظر بگیریم. 

 افزایش در هزینه عرضه

ه شدما مدل رقابت کامل را می توان برای پیش بینی نحوه حرکت دست نامرئی استفاده کرد. فرض کنید کد

 م می شود،تصمیم دارید تا تولید سیب را گرانتر کنید. فرض کنید برداشت سیب توسط یک میله تایمر تنظی

ایمر را تدتا آن میلده  ثانیه طول می کشد. اکنون شما تصمیم گرفته اید 30به گونه ای که چیدن یک سیب 

ر . اثدر آن بدر بدازاثانیه برسانید. شما هزینه زمان را برای تولید سیب افدزایش داده ایدد 60دوبرابر کرده و به 

 قیمت چیست؟ 

ی تقاضدا از شروع می کنیم. منحن 4.7Aما خروجی را در سه مرحله پیش می کنیم و با بازار پایدار در شکل 

تمرکدز  S1. بر روی S2و  S1انده است اما ما اکنون دو منحنی عرضه داریم، گراف های قبلی بدون تغییر م

خدورد مدی به هم بر S1است یعنی قبل از هرگونه تغییر. جایی که تقاضا و « قبلا»کنید؛ این منحنی عرضه 

 . Q1است و میزان موازنه  P1کنند، ما یک موازنه داریم. قیمت موازنه در بازار 

ر م. این امدتولید سیب را به عنوان یک تغییر صعودی در منحنی عرضه بیان می کنی اکنون ما افزایش هزینه

عرضه  نشان داده شده است. این تغییر رخ داده است چون تولید سیب برای Aتوسط یک پیکان با برچسب 

ه کنندده این امر زمان بیشتری می گیرد. از این رو، مدا بایدد پدول بیشدتری بده عرضد –کننده گرانتر است 

سیب را به  باشیم که پرداخت کنیم تا هر میزان معینی را وارد بازار کنیم. ما نمی توانیم از آنها انتظار داشته

آنهدا  ز ایدن رو،ااندازه قبل با زمان طولانی تر تولید کنند. هزینه های تولید سیب عرضه کننده بالاتر اسدت؛ 

یدن اشان دادن را برای فروش فراهم کنند. برای ن نیازمند دریافت پول بیشتر هستند تا تعداد مشابه از سیب

 است.  S1بالاتر از  S2حقیقت، 
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 . افزایش هزینه تولید سیب4.7Aشکل 

ن داده نشدا 4.7Aتغییر می کند، بازار از موازنه خارج می شدود کده در شدکل  S2به  S1وقتی که عرضه از 

 شده است. 

وسدط منحندی می ماند، مانند قبل. اما عرضه به بدازار تباقی  Q1، میزان مورد تقاضا در P1در قیمت جاری 

S1  دیکته نمی شود. در مقابل، منحنیS2 بازار می  به ما می گوید که چه تعداد سیب در قیمت معین وارد

ی بدالاتر به بازار می آیند. با هزینده هدا Q2، تنها سیب های P1می گوید که در قیمت  S2شود. و منحنی 

ا مدی بدرد تد تولید، بسیار فروشندگان قبلی تصمیم می گیرند تا کار دیگری انجام دهند. اکنون زمان بیشدتر

کدار را  سیب تولید شود و برخی عرضه کنندگان نیز تصمیم گرفته اند که قیمت جاری سیب ها ارزش انجام

ش پیددا مدی کداه Q2بده  Q1کرده و تعداد سیب هایی که تولید می شوند از  ندارد. لذا آنها این کار را رها

 کنند. 

ن تنهدا است اما میزان عرضه شده اکندو Q1این منجر می شود به کمبود سیب. میزان مورد تقاضا همچنان 

Q2 ،قیمت کدالا است. در این نقطه، دینامیک های تغییر قیمت از بین می رود. مانند هر گونه کمبود دیگر 

 نشان داده شده است.  4.7Aصعودی می شود. این در شکل 
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 . کمبود سیب4.7شکل 

 

 . افزایش قیمت سیب کمبود را از بین می برد4.7شکل 

هدای  در این کمبود، مردمی که سیب می خواهند ولی سیبی پیدا نمی کنند، تلاش می کنند تدا در قیمدت

ندد ه می توانندگان زیرک با کمی آزمایش متوجه می شوند کبالاتر با فروشندگان چانه بزنند. یا برخی فروش

شداهده مسیب های خود را کمی گرانتر از قبل بفروشند. با گسترش این تصمیم ها در میان جمعیت، قیمت 

 قابل مشاهده است.  Cشده سیب در بازار به تدریج افزایش پیدا می کند. این امر در 

و با چه سرعتی؟ ما می توانیم تصور کنیم که فشدارهای قیمدت در تا چه موقع قیمت افزایش پیدا می کند؟ 

ابتدا بیشترین قدرت را دارند، زمانی که اختلاف بین میل خریدار و موجودی فروشنده زیاد است. قیمدت هدا 

، قیمت موازنه جدید، همه چیز آهسته پیش P3ابتدا با سرعت افزایش پیدا می کنند. اما با رسیدن قیمت به 
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با افزایش قیمت ها، اختلاف بین میزان مورد تقاضا و میزان عرضه سقوط پیدا می کند. این امدر بده می رود. 

دو دلیل رخ می دهد. اولا، با افزایش قیمت، برخی از متقاضیان از گردونه خارج می شوند؛ میزان مورد تقاضا 

که بازار را ترک کرده بودند،  نیز کاهش پیدا می کند. دوما، با افزایش قیمت ها، برخی عرضه کنندگان سیب

باز می گردند. میزان عرضه دوباره رشد می کند. عدم تطابق بازار برای هر دو طرف کاهش پیدا می کندد تدا 

 ، دیگر وجود ندارد. P3زمانی که، در 

مدت از مشهود اسدت. در نهایدت، قی 4.7Aمجموع اثر تغییر طراحی برای افزایش زمان تولید سیب در شکل 

P1  بهP3  افزایش پیدا می کند و مقدار نیز ازQ1  بهQ3ب هدای . افزایش هزینه تولید سدیب تعدداد سدی

ثدر اندد؛ بلکده فروخته شده را کاهش داده و قیمت آنها را بالا می برد. این امدر بدازار سدیب را ندابود نمدی ک

 تدریجی، متوسط و قابل اندازه گیری دارد. 

 تخمین تغییرات در عمل

. ان مدی دهدددر بالا ما نشان دادیم که چگونه بازار سیب به افزایش هزینه ها به صورت انتزاعی واکنش نشد

یمدت هدای مدیران اقتصاد مجازی می توانند به این نظریه عمل کرده و تخمین های واقعی عددی را برای ق

وده ی اثر محدواند به پیش بینموازنه جدید و مقادیر پس از تطبیق فرضی هزینه محاسبه کنند. این امر می ت

 برنامه ریزی شده کمک کند. 

مدر اسخت ترین بخش در عملی کردن نظریه پیدا کردن شکل منحنی های کنونی عرضه و تقاضا است. این 

ا رقابل حصول است: شرایط تقاضا را برای یک ثابت خوب حف  کنیدد، شدرایط عرضده  A/Bاز طریق تست 

خشدی از کنید که چه اتفاقی برای قیمت و مقدار رخ می دهد. این امدر ب کمی تغییر دهید و ساس مشاهده

یر دهیدد. منحنی تقاضا را شکل می دهد. ساس شرایط عرضه را ثابت نگه داشته و شرایط تقاضا را کمی تغی

دس اکنون تغییرات ایجاد شده بخشی از منحنی عرضه را نشان می دهند. از منحنی هدای نسدبی بدرای حد

کده  بی منحنی های کامل استفاده کنید. برای ساده کردن مسائل، مدی توانیدد فدرض کنیددشکل های تقری

اد کده در دمقدار + بتا نشدان × خطوط صافی هستند که می توان آنها را به شکل قیمت = آلفا « منحنی ها»

کنون ا آن آلفا شیب خط و بتا عرض قیمت استو شیب ها و عرض ها را از منحنی های نسبی محاسبه کنید.

غییدر ی را با تکه شما شکل منحنی های عرضه و تقاضا را می دانید، می توانید اثرات تغییرات هزینه و کاربر

ای ش هزینه هپارامترها و توجه به محل جدید نقطه تقاطع تخمین بزنید. برای مثال، برای شبیه سازی افزای

 تولید، بتای منحنی عرضه را افزایش دهید. 
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 یت اقتصادیبازارها در مدیر

ک ا را به یدوقتی که همه چیز گفته و اجرا شد، دست نامرئی چه کرده است؟ اولا، این امر گزینه طراحی شم

موده نا گرانتر رارزشیابی جدید از سیب تعبیر می کند. شما تولید سیب را دشوارتر کرده اید و بازار سیب ها 

ارد( دمی دهد )و هرکس دیگری که بددان توجده است. این خوب است. قیمت بازار آزاد سیب به شما نشان 

ی گیرید، که ارزش اجتماعی خالص سیب در لحظه است. وقتی که شما همه انواع مسائل پیچیده را در نظر م

یب، سداین به شما نشان می دهد که ارزش سیب برای مردم به چه میزان اسدت: میدل فدردی و اسدتفاده از 

در ار زمدان )رد نیاز برای تولید سیب، و ارزش هر منبع دیگری در کندرآمد آنها برای خریدن سیب، زمان مو

واند همده کلی که بت« موتور ارزشیابی»این مورد، هیچی( که برای تولید آن سیب ها لازم است. ساخت یک 

تی اگر حاین اطلاعات را درون یک عدد ترکیب کند و آن عدد ارزش سیب را نشان دهد، کار دشواری است. 

ت. چده مدی چیزی را ایجاد کنید، گرفتن پاسخ سریع و منطقی در برابر تغییرات از آن دشوار اسشما چنین 

 یجاد شدود؟اشود اگر ارزش زمان عرضه کننده تغییر کند؟ چه می شود اگر در رژیم غذایی کوتوله ها تغییر 

مده ایدن چه می شود اگر فردی متوجه شود که چگونه می توان به صدورت خودکدار سدیب تولیدد کدرد؟ ه

راه  رای ادامهبتغییرات بر کمیابی و مطلوبیت سیب ها در دنیای مجازی اثر می گذارند و هر موتور ارزشیابی 

همده  دچار مشکل می گردد. تنها جمع آوری اطلاعات ورودی دشوار است. مزیت بدازار آزاد ایدن اسدت کده

ا توجده بیک سیب، »نشان می دهد:  اطلاعات را برای شما )و همه( جمع آوری می کند و آن را در یک عدد

ند و کدالا این اطلاعات بسدیار مهدم و ارزشدمند هسدت«. سکه برای کاربران شما ارزش دارد 8به همه موارد، 

 ولید شدده.رایگان می باشند. یک ایراد البته این است که این یک رقم حاشیه ای است: ارزش آخرین سیب ت

ز بدین مصرف کنندگان ارزش بیشتری داشتند البته به لطف ا مجموع تولید شامل سیب هایی است که برای

 رفتن کاربری حاشیه ای. 

دومین خدمت مهم فراهم شده توسط دست نامرئی این است که منابع را به ارزشمندترین کاربردهدا منتقدل 

تولید یک (. ما مشاهده کردیم که وقتی 4.4می کند )یا استفاده از دست نامرئی برای جلب توجه کاربر، کادر 

چیز گران می شود، کمتر تولید می گردد. این پاسخ صحیح است. اگر من یک اقتصداد را اداره مدی کدنم، و 

برابر گران شود، باید مردم را مجبور به استفاده از دوچرخه و اتوبوس بکنم. اما بدازار  10ناگهان تولید خودرو 

ک قدانون )یدا یدک محددوده( را تصدویب کدنم. این کار را برای من انجام می دهد؛ من مجبور نیستم که ید

همچنین، زمانی که مردم بیشتر بنا به دلایلی چیزی را دوست دارند، منحنی تقاضدا بدرای آن صدعودی مدی 

شود. اگر شما ارقام قبلی را ارزیابی کنید، مشاهده خواهید کرد که این امر قیمت کالا و مقدار آن را افدزایش 

صحیح هستند. اگر من تزار اقتصادی باشم و مردم من هوس جدیددی بدرای  می دهد. این ها نیز پاسخ های

سیب داشته باشند، باید سیب های بیشتری بخرند. علاوه بر این، این شدت جدید هوس سیب باید با قیمدت 
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اکنون این متاع برای مردم من ارزشمندتر است. اما هیچ تزاری نیدازری بده انجدام  –بالاتر سیب همراه باشد 

کار ندارد. بازار آزاد آن را خود انجام می دهد و منابع را به سمت تولید و مصرف سیب مدی بدرد. دسدت این 

نامرئی به صورت خودکار ترکیب پیچیده میل فردی، فناوری و منابع را به برنامه هدای عملدی بدرای تولیدد، 

 انتقال و مصرف چیزهای باارزش تبدیل می کند. 

 مدل سازی سرگرمی

یست. این نتا کنون در این فصل، ما فرض کرده ایم که عمل تولید چیزها ذاتا برای عرضه کننده لذت بخش 

، مدا 2ل می تواند یک فرضیه معقول در اقتصاد فیزیکی باشد اما در اقتصاد مجدازی چطدور؟ در انتهدای فصد

دست می ش های مصنوعی بنظریه بازی را بحث کردیم که نشان می دهد مردم برخی انواع رضایت را از چال

ازیکنان مدی ب، ما همچنین جنبه اجتماعی تبادل را به بحث گذاشتیم: فروش افزار به سایر 3آروند. در فصل 

رهدا انند بازاتواند از نظر ذهنی لذت بخش و پاداش دهنده باشد. به عبارت دیگر، نهادهای اقتصادی مجازی م

یح ین امر صدحاها می توانند خود اهداف لذت بخش باشند. اگر الزاما ابزاری برای رسیدن به هدف نیستند؛ آن

، مدا ر این بخشدباشد و مدل ما نتواند آن را در بر بگیرد، در نتیجه پیش بینی های آن اشتباه خواهند بود. 

  نحوه اصلاح بازار رقابتی برای در بر گرفتن لذت ذاتی عرضه را مورد ارزیابی قرار می دهیم.

دی ای درک لذت عرضه، اصلاح منحنی عرضه است. مدا منحندی عرضده را بده عندوان مدورساده ترین راه بر

د، خت می کنیتوصیف می کنیم که مقدار پولی را که شما به فردی برای ساخت کالا و ورود آن به بازار پردا

قت، حقی د. درنشان می دهد. اگر فردی تولید کالا را دوست دارد، شما مجبور نیستید به او پول پرداخت کنی

نیدز  ه شدما پدولاگر او از انجام این کار لذت می برد، شاید دوست داشته باید برای امتیاز انجام ایدن کدار بد

 پرداخت کند.

 برای تبدیل کردن این ایده ها به مدل، فرمول زیر را در نظر بگیرید:

 مجموع پاداش = قیمت دریافتی + لذت کار

د د. در مدورم: قیمتی که دقیقا با هزینه تولید آیدتم تطدابق داراکنون مجددا به منحنی عرضه توجه می کنی

ده مان صرف شاقتصادهای مجازی، آن هزینه معمولا زمان فرد است: باید به فرد پول پرداخت کرد تا هزینه ز

کندون امی شدوند « پرداخت»برای ساخت آیتم جبران شود. از نظر مجموع پاداش، مقادیری که به یک فرد 

 مت نیستند بلکه لذت کار نیز در آن وجود دارد. لذا رابطه زیر ایجاد می شود: تنها شامل قی

 هزینه تولید کالا = مجموع پاداش

 و لذا:
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 هزینه تولید کالا = قیمت دریافتی + لذت کار

 ت دریدافتیمنحنی معمول عرضه همه نقاطی را نشان می دهد که در آنها هزینه تولید کالا درست برابر قیم

 یازمند منحنی جدید هستیم که لذت کار را نیز نشان دهد.است. ما ن

را گرفته ایم و یک بخش منحنی را به آن اضدافه  4.5را در نظر بگیرید، مجموع پاداش. ما شکل  4.7شکل  

کرده ایم: مجموع پاداش. مجموع پاداش مساوی مجموع عمودی قیمتی است که فروشنده دریافت می کندد 

منحنی عرضه بدون تغییر باقی می ماند: این منحندی هندوز نشدان مدی دهدد چگونده  بعلاوه لذت انجام کار.

قیمتی که فروشنده دریافت می کند به مقداری که او وارد بازار می کند، ارتباط دارد. مانند قبل، این رابطده 

که تحدت همده فشدارهای  *Qو  *Pشیب صعودی دارد. همچنین، این امر منجر می شود به موازنه قیمت 

معمول دست نامرئی قرار می گیرد. اما اکنون می بینیم که فروشنده پاداش بیشتری فراتر از قیمت دریافدت 

( نشدان داده مدی شدود. Aرا برای افزار خود دریافت می کند که با ارتفداع ) *P، او قیمت *Qمی کند. در 

( نشدان داده شدده اسدت. Aاع )اگرچه، او همچنین لذتی دریافت می کند که ارزش آن چیز را دارد و با ارتف

 نشان دهنده مجموع پاداش او برای تولید کالاها است.  Bبه  Aافزودن 

 

 مجموع پاداش 4.8شکل 

در اینجا مشخص شده است که چگونه مدل را می توان برای درک اثر افرادی استفاده کدرد کده از کارشدان 

لذت می برند. فرض کنید شما به عنوان یک طراح یک عنصر مفرح جدیدد را در تولیدد سدیب معرفدی مدی 

ایجداد مدی  کنید. شاید این واسط صدای آرام بخش چیدن را با برگ های خشک به هنگان برداشت سیب را

توسط تغییر نزولدی منحندی عرضده  4.7کند. اگر چیز دیگری در اقتصاد تغییر نکرده باشد، این اثر در شکل 

نشان داده شده است. چرا اینگونه است؟ اولا، هیچ چیزی در ارزش زمان فروشنده و هزینده هدای اقتصدادی 

نمی کند. این منحنی همچنان نشدان  تولید سیب تغییر نکرده است، در نتیجه، منحنی مجموع پاداش تغییر

دهنده مجموع مقدار سود فروشنده است که باید برای آوردن سیب به بازار دریافت کندد کده تغییدر نکدرده 
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او هنوز باید به اندازه زمانش پاداش دریافت کند. اگرچه، اکنون لذت بیشتری در تولید سیب وجدود  –است 

یر کرده باشد. اگر مجموع پاداش تغییر نکرده است اما لدذت وجدود دارد و لذا ترکیب مجموع پاداش باید تغی

دارد، عنصر قیمت باید گاهش پیدا کند. به عبارت دیگر، چون فروشنده از چیدن سیب لدذت بیشدتری مدی 

برد، او برای چیدن همان مقدار سیب نیازی به دریافت سکه به اندازه قبل ندارد. سیب های بیشدتری تولیدد 

وشنده با قیمت پایین تر آنها را به فروش می رساند. چون مجموع پاداش تغییر نکرده اسدت، خواهند شد. فر

 ( بالاتر می رود. B( کوچکتر می شود در حالی که ارتفاع )Aارتفاع )

 اکنون یک مورد جدی را فرض کنید که در آن برداشت سیب بسیار مفرح است کده منحندی عرضده بسدیار

. در ایدن قیقت قیمتی که در آن عرضه تقاضا را برآورده می کند، منفدی اسدتنزولی می شود، تا کنون در ح

بداقی  مورد، متقاضیان همه سیب های مورد نظر خود را رایگان دریافت می کنند و همچنان مقدداری سدیب

ه. انند جاذبممانده است. به عبارت دیگر، سیب ها دیگر کمیاب نیستند و از نظر اقتصادی بی ارزش می شوند 

ا ازاد را بمعمل، چیزی که در بسیاری از بازی ها اتفاق می افتد، این است که عرضه کنندگان سیب های  در

ر بخش بعدی می فروشند و آنها نیز سیب ها را نابود می کنند )این امر د NPCقیمت های ناچیز به تاجران 

وان به عن –د ی کالاها را بگیرنبحث شده است(. اگر برای عرضه کنندگان مهم است که بازیکنان واقعی انسان

 رضه کننددگانشما باید شرایطی را در نظر بگیرید که در آن ع –مثال، به منظور بدست آوردن امتیاز تجربه 

ازار اهتی با بددر واقع به متقاضیان برای قبول کالاهای بیشتر پول پرداخت می کنند. به هر طریق، نتیجه شب

شددن  ه ممکن است از منظر راوی ناامیدکننده باشد و احساس غرقبرای سیب های واقعی نخواهد داشت ک

ممکدن اسدت  کداربر –بده  –در بازی برای بازیکنان دشوار می شود. نکته این است که ایجاد یک بازار کاربر 

ی مدبه سدختی  نیازمند این امر باشد که کاربران در طرف فروش از تولید کمی لذت ببرند حتی اگر کالاها را

 ید کرد یا تقاضا گسترده است. توان تول

اداش هدای پدهمین مدل را می توان برای ارزیابی شرایطی استفاده کرد که در آن کاربران اندواع دیگدری از 

 غیرپولی را برای تولید دریافت می کنند مانند امتیاز تجربه. نتایج اما مشابه هستند. 

 اقتصادهای مورد توجه 4.4کادر 

یچ نی است. هی کنند که در اقتصادهای فراوان امروزی، نادرترین منبع توجه انساداوناورت و بک استدلال م

ل واست و میخکجا این امر بیشتر از اقتصاد مجازی صدق نمی کند، جایی که تقریبا همه چیز را می توان با 

رائده انسانی ه اباطنی دوبرابر کرد به جز توجه. در زیر ما دو مدل اقتصادی پایه ای را برای جذب و جلب توج

 می کنیم.

یک بازی بسیار خسته کننده که نمی تواند توچه هیچ کس را  –یک پازل را با تنها یک قطعه در نظر بگیرید 
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به هیچ عنوان جلب کند. اگر ما قطعات دیگری به پازل اضافه کنیم، کمی از کسل کنندگی آن کاسدته مدی 

پازل بسیار دشوار می شود، لدذا توجهدات را از دسدت مدی شود. اما اگر ما قطعات بسیار زیاد را اضافه کنیم، 

دهیم. یک پازل با میلیون ها قطعه به سختی می توان توجهات را حف  کند. نگرش های کلیدی ایدن مددل 

( حداکثر تعداد بهینه 2( میزان توجه پرداخته شده به یک پازل به تعداد قطعات بستگی دارد و 1عبارتند از )

در شکل زیر(. این مدل  Mوجه را به خود جلب میک ند چیزی بین میانه است )نقطه قطعات که بیشترین ت

را می توان برای تحلیل تعداد بهینه مولفه ها در هر بازی، محتوا یا واسط استفاده کرد که قصد دارد توجهات 

یدک پنجدره  را جلب کند. به عنوان مثال، آن را می توان برای بهینه سازی تعداد محصدولات ارائده شدده در

 فروش مجازی استفاده کرد. 

کمدک بده  اقتصادهای مجازی با هر نوع محتوای تولید شده توسط کاربر فورا دچار مسئله ای بده ندام نحدوه

 اربران میککاربران برای پیدا کردن محتوای خوب از میان چیزهای بی اهمیت است. به عنوان مثال، چگونه 

ران مدی مجازی ایجاد شده توسط کاربر پیدا کنند؟ چگونده خریددا توانند محل های جذاب را در یک دنیای

ران قرار اگر کارب توانند آیتم های مرتبط را در یک بازار فرعی پیدا کنند که هزاران فهرست را ارائه می کند؟

نحرف شده ماست زمان زیادی را برای جستجو صرف کنند یا اگر توجه آنها به محتوای نامربوط و بی کیفیت 

 دنبدال چده ، در نتیجه کاربر احساس رنجش و آزار می کند. زمانی که کاربران از قبل می دانند کده بدهاست

زایده چیزی هستند، ساس فراهم کردن ابزار جستجوی قدرتمند برای حل مسئله کافی است. در یک مرکز م

MMOیزی راچیج، دقیقا ، کاربران می توانند با جستجوی آیتم ها از طریق نام، سطح، و سایر مشخصات را 

صداد وارد اقت پیدا کنند که به دنبال آن هستند. اما این رویکرد با شکست مواجه می شود اگر مدا ندوآوری را

ذب یرامدونی جدکنیم. چگونه شما می توانید یک آنتی لامپ انقلابی جدید را پیدا کنید که نور را از فضدای پ

 کند اگر حتی ندانید چنین ابزاری وجود دارد؟ 

ه اگدر کدمات رسانه های اجتماعی همواره این مسئله را از طریق توصیه حل می کنند. نظریه ایدن اسدت خد

یدز نفردی دیگر یک محصول یا محتوایی را دوست دارد، مخصوصا اگر آن فرد دوست شما است، ساس شما 

نندد کمل مدی ممکن است آن را دوست داشته باشید. رسانه های اجتماعی به عنوان قیف های فیلتر شده ع

اسی در که توجه شما را به زیرمجموعه های کوچک از همه محتوای ممکن جلب می کنند. اما دو مسئله اس

ی ط چرخه هدارابطه با این رویکرد وجود دارد. یکی اثر حبابی است: محتوای جذاب یا مهم که به دلیلی توس

ی پولدداتر مد دیگر اثر متیو است: پولداراجتماعی شما انتخاب نمی شود، برای شما نامرئی می گردد. مسئله 

اد د توجده زیدشود و فقیر فقیرتر. اگر محتوا به منظور محبوبیت ارائه می شوند، ساس محتوایی که قبلا مور

ر مدورد بوده است، توجه بیشتر به خود جلب می کند و محتوایی که تا کنون مورد توجه نبدوده اسدت، کمتد

سدتگی ه خود تاییدکننده است که ممکن است ارتباط اندکی بدا شایتوجه واقع می شود. محبویت یک فرضی

 های واقعی محتوا دارد. 



اقتصاد فضای مجازی  82 
 

راه حل استاندارد اقتصادی برای هر نوع مسئله تخصیص ایجاد بازار است. به عندوان مثدال، یدک بدازار بدرای 

توجه در یک محیط مجازی می تواند به صورت زیر عمل کند. هر بار که یک کاربر یک محتوا را انتخاب می 

امتیازهدا را بدرای افدزایش بازدیدد  کند، به سازنده با امتیاز پاداش داده شود. به خالقان اجدازه داده شدود تدا

محتوایشان در فهرست ها و نتایج جستجو خرج کنند. برای شکستن حلقه های بازخورد خود تاییدد کنندده، 

به خالقان اجازه داده شود تا ریسک کرده و امتیازهای خود را برای ارتقا سرمایه گذاری کنند اگر باور دارندد 

ان سرمایه گذاری از طریق فروش خوب است )مانند پاداش بدرای انتخداب که محتوا به اندازه کافی برای جبر

همچنین به تبلیغات نیز در نظر گرفته می شود!  –شدن(. در نتیجه شما یک بازار برای توجه خواهید داشت 

تبلیغ شهرت خوبی ندارد چون براساس طراحی توجه ما را منحرف می کند اما مزایایی نیز دارد مانند کاهش 

ه های جستجو و اجتناب از اثرات حبابی و متیو. تبلیغات مجازی کده بده روش هدای جدیدد و خلاقانده هزین

پیاده سازی شده است، می تواند جلب توجه ما در  اقتصاد مجازی بهبود بخشد و میزان معینی از خلاقیت و 

ل هستند، توانایی ایجداد و سرزندگی را به اقتصاد وارد می کند. اگر کاربران متوسطی که از نظر اقتصادی فعا

نمایش پیام ها در مورد نیازها و پیشنهادات اقتصادی خود را داشته باشند، این اثر بسیار خوب و عالی خواهد 

بود. حداقل این است که همه کاربران می دانند که از طریق اقتصادهای سیستم چه کاری را می توان انجدام 

دها، فیلترها یا شهرت سیستم های تبلیغاتی وجدود دارندد، چدون داد. فقط مطمئن شوید که برخی استاندار

تبلیغاتی که اطلاعات اشتباه را به بازار وارد می کند، می تواند حتی بده جلدب توجده بددتر از عددم داشدتن 

 اطلاعات منجر شود. 

 

 ارائه شد( 2002مدل پازل جلب توجه )ابتدا در کاسترونوا  4.9شکل 

ست )ر. ک (. اگرچه نادربودن توجه توسط پژوهشگران قبل ها نیز تحلیل شده ا2001الف. داوناورت و بک )

بدارت ع(، متفکران مدیریت یعنی توماس داوناورت و جان بک به دلیل مشدهور و رایدج کدردن 2007لنهام، 

 اقتصاد توجه و چالش های تجاری جدیدی که به همراه دارد، شناخته می شوند. 

 (. 2013اقتصادی توجه و تبلیغات دیجیتال، ر. ک تیلور ) ب. برای بررسی عمیق تر تجلیل
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 بازارهای تنظیم کننده: 4بخش

وان اند بده عنددر فصل قبلی، ما یک مدل ایده آل از بازار رقابتی را معرفی کردیم که در آن هر فردی می تو

در  لدب بازارهدافروشنده به بازار ملحق شود و قیمت ها از تعامل آنها ایجاد مدی شدوند. اگرچده، اغخریدار یا 

 شران اغلدباقتصادهای مجازی چنین نیستند. اغلب به نوعی توسط ناشر تنظیم می شوند. به عنوان مثال، نا

فدرد  ی کنندد. هدیچحق عمل به عنوان تنها تامین کننده کالاهای مجازی اصلی در اقتصاد خود را حفد  مد

مدت هدای ر واقدع قیدیگری اجازه رقابت با آنها را ندارد. و در بسیاری از بازارهای به ظاهر رقابتی، ناشدران د

( در NPCحداقلی و حداکثری را مشخص می کنند مانند زمانی که فروشنده های غیر از کداراکتر بدازیکن )

م مشخص را ارائه می کنند حتی بدرای آیدت ( همیشه یک حداقل قیمتMMOبازی های آنلاین چندنفره )

ده، ی تنظیم شهایی که کمترین ارزش را برای خریدن از سوی بازیکن دارند. در این فصل، ما بر روی بازارها

احی تر هنر طرغیرآزاد تمرکز می کنیم: چرا و چگونه آنها را ایجاد کنیم. این فصل بسیار مهم است چون بیش

انواع مختلف بازارهای تنظیم شده به صورت صدحیح اسدت کده بده هددف  یک اقتصاد مجازی شامل ساخت

 اقتصاد کمک می کنند. 

 چرا بازارها را تنظیم کنیم؟ 

ه بدر می شدود براساس اقتصادهایی که در کتب آمده اند، یک بازار کاملا رقابتی بهترین بازار است چون منج

تر تنظیمدات اغلب دور از کمال هستند. لذا، بیشد –بهترین تخصیص ها. هیچ بازار واقعی کامل نیست، البته 

ی ل هدای نظدربازار واقعی، مانند ممنوعیت ها برای رفتار غیررقابتی، هدفشان هدایت بازار به سدمت ایدده آ

 ه از ایددهکاست. هدف اقتصادهای مجازی تقریبا متضاد می باشند. هدف اغلب مقررات ایجاد بازارهایی است 

ارایی در  کدرا بده یداد آوریدد کده در آن رسدیدن بده  1نزدیک به آنها. چرا؟ فصل  آل رقابتی دور هستند، نه

 اقتصادهای مجازی ساده است اما معمولا رسیدن به هدف اصلی دشوار است. 

به عنوان مثال، تولید درآمد را در نظر بگیرید. در صورتی که ناشری دارای یک بازی تانک چنددنفره باشدد و 

ترین راه ایجاد یک بازار غیرآزاد خواهد بود بخواهد با فروش مهمات ویژه از این بازی درآمد کسب کند، ساده

تواند بازار رقایتی آزادی ایجاد کند می که در آن ناشر دارای انحصار فروش مهمات تانک است. همچنین ناشر

که در آن همه امکان ساخت مهمات تانک را دارند، و از طریق اخذ مالیات از این بازار درآمد کسب کندد. بدا 

کند که ممکن اسدت هدیچ تر بوده و مکانیزم جدیدی به بازیکنان تحمیل میاین حال، این کار بسیار پیچیده

گرای مد نظر طراح نکند )و در واقع هنوز هم یک بازار کاملا آزاد نیست زیدرا لکمکی به نوع تجربه بازی عم

فدرض در ها نیز شکلی از مقررات هستند(. بازارهای تنظیم شدده )تحدت نظدارت( اغلدب گزینده پیشمالیات

ترین راه بدرای انجدام ایدن کدار. بازارهدای رقدابتی دارای طراحدی طراحی اقتصاد مجازی هستند؛ یعنی ساده
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ای هستند که بسیاری از اقتصادهای مجازی ساده این ویژگی را ندارند. تنهدا دلیدل بدرای ایدن کده پیشرفته

بازارهای رقابتی را پیش از بازارهای تنظیم شده معرفی کردیم این است که از نظر تئوری اقتصداد، بازارهدای 

 رقابتی مدل پایه برای ساخت بازارهای تنظیم شده هستند.

اشدر اک است. نثال دیگری را بررسی کنیم. این بار ناشر دارای یک بازی فانتزی مبتنی بر اشتراجازه دهید م

کننده را بدرای بازیکندان فدراهم کندد در تلاش برای ایجاد یک اقتصاد مجازی است که تجربه بازی سدرگرم

رهدای ، بازا(. همانطور که در فصدل قبدل بحدث شدد"جذب و حف  کاربران"و  "ارائه محتوا")یعنی، اهداف 

کننده باشند. چه در حال بازی کردن نقش یدک کشداورز تولیدکنندده سدیب توانند بسیار سرگرمرقابتی می

 بخش اسدت. اگدر روزیباشید و چه شکارچی اژدها، فروش اجناس به بازیکنان دیگر در یک بازار آزاد رضایت

هدای فرهای شدکاری یدا فعالیترای سدتوانید طدلای بیشدتری بدتقاضا برای برخی اقلام خاص بالا باشد، می

ا نیز ریش از حد بکشاورزی خود بدست آورید. با این حال، جنبه دیگر بازار آزاد این است که این بازار تولید 

گدذاری کدرده، ( نامKlim the Dragonslayerا )کند. اگر شخصیت خود را کلیم قاتدل اژدهدتنبیه می

زمینده داسدتانی خدوبی در مدورد قتدل اژدهدا اری نمدوده، و پیشتمامی تجهیزات ویژه قاتل اژدها را خریدد

اید، آخرین چیزی که دوست دارید بشنوید این است کده قیمدت فلدس اژدهدا بده دلیدل تعدداد زیداد نوشته

تری در صدنایع پخدت و معالجده های جدذابنابودکنندگان اژدها کاهش یافته است. آموختن این که فرصدت

ه خواستید یک قاتل اژدها باشید، و اکنون به شدما گفتدرم خواهد کرد. شما میوجود دارد، کمی شما را دلگ

شدود بسدیاری از شده یک نانوا شوید. دقیقا این نوع از عدم کنترل بر روی سرنوشت خود است که باعث می

سازی و های آنلاین بگریزند. در صورتی که بازیکنان را وادار کردید عملیات کوچکافراد در وهله اول به جهان

ی کدردن بازسازی را در داخل بازیتان تجربه کنند، تعجب نکنید که خیلدی زود بدازی دیگدری را بدرای بداز

گیرندد شدوند، طراحدان اغلدب تصدمیم میانتخاب کنند. بنا به این قبیل دلایل که به تجربه بازی مربوط می

اعمال کنند. نتیجه ممکدن اسدت بده در بازارهای غیررقابتی کالاهای مجازی  های حداقل و حداکثر راقیمت

 تر است.جانبگی یک اقتصاد مبتنی بر بازیگران واقعی نباشد، اما انجام آن به عنوان یک بازی آسانهمه

 روش نادرست تنظیم بازار

ترین راه برای تنظیم بازار وضع قوانینی باشد که بر اساس آن از افدراد بخدواهیم همدان رسد سادهبه نظر می

های حداقل خواهیم بازار انجام دهد. به عنوان مثال، اگر بخواهیم برای بازار قیمتجام دهند که میکاری را ان

کنیم که این کار را انجام دهد. فرض کنید قیمدت تعدادلی و حداکثر تعیین کنیم، به راحتی قانونی وضع می

ید یک قانون کنترل قیمت وضع تواندلار شود. می 2دلار باشد و بخواهید که این قیمت تنها  5هر قرص نان 

دلار بفروشدد زیدرا ایدن یدک قیمدت ظالمانده اسدت. تمدامی  5تواند نان را به قیمدت کس نمیهیج –کنید 

دلار ارائه دهند. آنها از روی اجبار در ظاهر این کار را انجدام  2ها باید نان خود را به قیمت هر قرص فروشگاه
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تدوان بده دهد؟ نخست، به این دلیل که مقددار پدولی کده میخ میدهند. اما در پشت صحنه چه اتفاقی رمی

کننددگان بدازار را تدرک دلار اسدت، بسدیاری از تامین 2صورت قانونی برای هر قرص نان کسب کدرد تنهدا 

توانندد آن را بده قیمتدی بیشدتر از دانند کده نمیکنندگان نان میتر از قبل شده و تهیهکنند. نان کمیابمی

توانند با دلالان بازار سیاه وارد معامله شده و نان را بدا قیمدت بفروشند. اما در پشت صحنه، می قیمت قانونی

دلار به آنها بفروشند. ساس دلالال بازار سیاه نان را با هر قیمتی کده بدازار تحمدل داشدته  2کمی بیشتر از 

یمت در واقع نتیجده معکوسدی فروشند. کنترل قدلار برای هر قرص است( می 5باشد )که مطمئنا بیشتر از 

 داشت و کمبود نان باعث قیمت بالاتر شد.

اشدید کده در اقتصاد مجازی نیز شرایط مشابهی وجود دارد. حتی اگر رابط کاربری را طوری تعیدین کدرده ب

وان هدیه، یا به سکه باقیمانده را به عن 3سکه برای هر قرص نان مجازی درخواست نکند، نانوایان  2بیشتر از 

هندد ارزش درخواست کرده و یا تجارت را در یک بازار جایگزین انجام خوانوان دستمزد برای سایر اقلام بیع

( رخ داد. در این بازی Diablo III) 3پیمایی دیابلو داد. این دقیقا همان چیزی است که در بازی سیاهچاله

تر را به بازارهدای د. افراد اقلام باارزشدلار تنظیم ش 250معاملات در بازار رسمی با پول واقعی روی حداکثر 

ه بد 8کردندد )در فصدل غیررسمی برده و در آنجا با هر قیمتی که بازار تحمل داشت، آنهدا را داد و سدتد می

هدای گریدز از مبحث تجارت غیررسمی با پول واقعی باز خواهیم گشت(. حتی اگر موفق به بستن تمدامی راه

رضه ه بازار عبدر پایان بدست خواهید آورد این است که کالاها اغلب دیگر  قانون قیمت شوید، تنها چیزی که

هدد بدود. نخواهند شد، زیرا فروش آنها زیر قیمت تعادلی تنها برای عده بسدیار کمدی مقدرون بده صدرفه خوا

نظیم یدک ت راه برای بنابراین، ایده استفاده از احکام و قوانین برای تنظیم بازارها را فراموش کنید. موثرترین

 بازار مجازی از طریق ساختار بازار است.

 روش درست تنظیم بازار: ساختار بازار

ال سدخ ایدن سدوپا "ساختار بازار"چه کسانی مجازند به عنوان خریدار و فروشنده در این بازار فعالیت کنند؟ 

هدا هسدتند. اکثدر ایدن بیان کردیم که اقتصادهای مجدازی شدامل اندواع مختلفدی از عامل 1است. در فصل 

ل شده با رایانده کنتر NPCرگانان اقتصادها دقیقا دو نوع عامل دارند: کاربران و ناشر. ناشر اغلب به شکل باز

ر نباید بدیش از دو سدکه بدرای هد "ر دشوار است که قوانین خاصی مانند کند. اگرچه برای ناشنمود پیدا می

جه نبایدد وبه هیچ "را به کاربرانش تحمیل کند، اما اعمال قوانینی نظیر  "قرص نان مجازی درخواست کنید

هایی اع عاملنسبتا آسان است. بسته به انو "ید نان مجازی بفروشندها نیز باNPC"یا  "نان مجازی بفروشید

یم اران خدواهکه مجازند به عنوان خریدار یا فروشنده فعالیت کنند، نه ترکیب مختلف از فروشندگان و خرید

 ها ساختارهای اصلی بازار هستند.داشت. این ترکیب
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نبدود "شش ساختار متمایز، به همراه یک وضعیت  اند.نشان داده شده 1-5ساختارهای اصلی بازار در جدول 

الیت کنند. دهیم به عنوان فروشنده یا خریدار فعوجود دارد. در وضعیت نبود بازار به کاربران اجازه نمی "بازار

شدوند. نکتده کلیددی در طراحدی های بسدیار متفداوت میهر یک از این ساختارها منجر به بازاری با ویژگی

د. ایدن اب ساختارهایی است که به بهترین نحدو از اهدداف کلدی اقتصداد پشدتیبانی کننداقتصاد مجازی انتخ

های موبایدل، قابدل ها و بازیMMOساختارها در تمامی انواع اقتصادهای مجازی، از جوامع آنلاین گرفته تا 

چده ندوع  پردازیم که هر یدک از ایدن سداختارها بدرایاستفاده هستند. در ادامه این فصل، به این مساله می

توانند از ساختارهای بازار برای پشتیبانی کنیم که طراحان چگونه میاهدافی مناسبند، اما نخست بررسی می

 از محتوا و ساس کسب درآمد استفاده کنند.

 

 ازار.ب: ساختارهای اصلی 1-5جدول 

فروشنده 

 )فروشندگان(

  خریدار )خریداران(  

 هر دو کاربران ناشر 

 انحصار فروش انحصار فروش بازار()نبود  ناشر

 کف قیمت تنظیم نشده انحصار خرید کاربران

 پنجره قیمت سقف قیمت انحصار خرید هر دو

 

 ساختارهای بازار برای سرگرمی

ای کنندهتواند ساختار سرگرمفروشند، میبازار تنظیم نشده، که در آن بازیکنان کالاها را به سایر بازیکنان می

شود. بدا ایدن حدال، تدا استفاده می EVE Onlineمانند  MMOهای ها باشد. این ساختار در بازیدر بازی

توانندد دارای بازارهای تنظیم نشده می وقتی مقادیر تولید شده و مصرف شده با  دقت زیادی مدیریت شوند،

کنندد. بده عندوان مثدال، قیمدت هایی باشند که تجربه بازی را بدرای بسدیاری از بازیکندان خدراب میتعادل

 11های های اژدها ممکن است بسیار کمتر از مقدار کافی برای حف  نابودکنندگان اژدها باشد. در فصلفلس

 faucetsکه در حیطه اقتصاد مجازی با عنوان منابع و مخدازن ) -رف ، در مورد مدیریت تولید و مص12و 

and sinksبحث خواهیم کرد. در اینجا، تولد و مصرف پایده را معلدوم فدرض کدرده و  -شود ( شناخته می

 کنیم.روی چگونگی استفاده از ساختار بازار و مشارکت ناشر در آن برای کنترل نتایج تمرکز می
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های بسدیار کدم کند، به مساله قیمت، که در آن ناشر اقدام به خرید کالا از کاربران میساختار انحصار خرید

تمدامی  NPCن سداختار، ناشدر معمدولا از طریدق بازرگاندان پدردازد. در ایدداری بدازی میبرای حف  معنی

کند. سایر بازیکنان به عنوان خریدار فعالیتی انجدام های اژدها را با قیمت ثابت از بازیکنان خریداری میفلس

دهند. ناشر با تضمین یک قیمت معین فارغ از میدزان تولیدد، ریسدک و زیدان تولیدکننددگان را از بدین نمی

ن بالقوه و هیجان عمدومی تجدارت بدین بازیکندا عث از بین رفتن پیشرفتبرد. با این حال، این ساختار بامی

(player-to-player tradeنیز می ).شود 

های قابل اعتماد امدا ثبات بازار آزاد و قیمتانگیز اما بیهای هیجانای بین قیمتساختار کف قیمت مصالحه

کندد، ز بازار حذف نمیکننده انحصار خرید است. در این ساختار، ناشر به طور کامل کاربران خریدار را اکسل

کند. بازرگانان ی، در کنار آنها فعالیت مNPCبلکه خود به عنوان یک خریدار دیگر، معمولا به شکل بازرگانان 

NPC هدایی کده سدایر همیشه قیمت کمینه معینی برای هر کالا ارائه خواهند کرد، به طدوری کده در زمان

کنندگان یک قیمت کدف های اژدها نیستند، تامینبرای فلسای بازیکنان تقریبا مایل به پرداخت هیچ هزینه

های کشداورزی در کشدورهای کنند. این قیمت کف در واقع یک یارانه )سوبسید( مشابه یاراندهرا تضمین می

های مثبدت بدازار توانندد از جنبدهغربی است. شکارچیان اژدها )و کشاورزان غربی( به لطدف ایدن یارانده می

 های منفی واکنش نشان دهند.این که لازم نیست به جنبه مند شوند ضمنبهره

اری ت به ساختدر صورتی که کمبود تقاضا )یا تولید بیش از حد( در بازار شدید باشد، آنگاه ساختار کف قیم

شود. در چنین وضعیتی، ساختار کف قیمت مزایای کمی برای تجارت بین نزدیک به انحصار خرید تبدیل می

شدود. در کند که چه کسی مشدمول آنهدا میها نیز این سوال را مطرح میدهد. وجود یارانهیکاربران ارائه م

توان به راحتی ایجاد کرد. بدا ایدن حدال، ایدن ها را میاقتصاد مجازی، پول مورد استفاده برای پرداخت یارانه

ر متنداظر جبدران کدرد؛ د (sinkک مخزن )یکند را باید با منبع اضافی از پول که در اقتصاد جریان پیدا می

تواند تورم ایجاد کند. تورم، یک نوع مالیات ظریف برای تمامی افدراد صداحب پدول اسدت، غیر اینصورت می

های پدولی و )پاورقی: سیاست 2استفاده قرار داد. توان آزادانه موردهای مجازی را نیز نمیبنابراین حتی یارانه

 بحث خواهیم کرد.( 12را در فصل  ولهای ورود و خروج پسازی جریانمتعادل

تا اینجا ساختارهای بازار را از منظر بازیگرانی که قصد فروش محصولات را دارند بررسدی کدردیم. در ادامده، 

بازیگر -به-کنیم. همان دلایلی که بازار تنظیم نشده بازیگرساختارهای بازار را از دیدگاه خریداران بررسی می

کنند، باعث جذابیت این بازار برای بازیگرانی کده قصدد خریدد وشندگان جذاب می)بین بازیگران( را برای فر

تواندد ها( از سدایر بدازیگران و گاهدا چانده زدن بدر سدر قیمدت میشوند. خرید اقلام )آیتمکالا دارند نیز می

مچنین، این امر کنند. هکننده باشد. بازارهای نوسانی آزاد امکان یافتن معاملات موفق را نیز فراهم میسرگرم

تواند منجر بده شود. از جنبه منفی، نوسانات بزرگ قیمت میاغلب باعث تشویق بازیگران به مشارکت نیز می
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 World ofهای تجربه بازی خریداران شود. به عنوان مثدال، در بدازی عواقب غیرمنتظره برای سایر بخش

Warcraftکه برای بازیکنانی که به طور روزمره به آنها در  شوندها( گاها آنقدر گران می، برخی اقلام )آیتم

های ها و حرفهتواند برخی فعالیتکنند. قیمت بسیار بالای مواد میهایشان نیاز دارند، مشکل ایجاد میمهارت

 موجود در این بازی را غیر قابل استفاده کند.

کندد. ایدن هدا را تعیدین میقیمت ها( تنها فروشنده موجود بدوده وNPCدر ساختار انحصار فروش، ناشر )یا 

-بده-کند، اما هیجان تجارت کاربرهای تنظیم نشده را برطرف میساختار مشکلات ایجاد شده بوسیله قیمت

ربران ر کنار کادکاربر )تجارت بین کاربران( را ندارد. ساختار سقف قیمت، که در آن ناشر به عنوان فروشنده 

ش اسدت. قیمدت پیشدنهادی ناشدر بین بازار تنظیم نشده و انحصار فروای کند، مصالحهفروشنده فعالیت می

 کند، و هیچ خریداری مجبور نخواهد بود بیشتر از قیمتی کده ناشدرعملا یک سقف قیمت در بازار ایجاد می

توانند . کاربران فروشنده هنوز هم میرا ببینید( 1-5درخواست کرده برای کالایی هزینه پرداخت کند )کادر 

اد های ناشر غلبه کنند. بده ایدن ترتیدب، فقددان مدوانجام دهند اما به شرط این که بتوانند بر قیمت تجارت

ود را خدهزینه به تنگنایی برای بازیکنان تبدیل نخواهد شد. با این حال، از آنجا که ناشر کالاهای فروشدی کم

 کند.نا عرضه بیش از حد کالا اشباع ه اقتصاد را بکند، باید دقت شود کبه راحتی و بدون پشتوانه ایجاد می

کاربر -به-شود. تجارت کاربرساختار بازار که همزمان دارای کف و سقف قیمت است، پنجره قیمت نامیده می

ورت، هایی انجام خواهد شد که در این پنجره قرار گیرند. در غیر این صد)تجارت بین کاربران( تنها در قیمت

بینی است، امدا تر باشد، بازار بیشتر قابل پیشکرد. هر چه این پنجره کوچک بازیکنان با ناشر تجارت خواهند

 های مناسب برای پشدتیبانیفضای کمتری برای مبادلات بین کاربران وجود دارد. انتخاب ساختارها و قیمت

 ابدلآور( و آزادی بدیش از حدد )غیدر قاز تجربه کاربر مستلزم ایجاد تعادل بین مقررات بیش از حد )ملالدت

 اطمینان( است.
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 .EVE Online: مدیریت قیمت مواد معدنی در بازی 1-5کادر 

کالاها،  ، تریتانیوم معدنی یک ماده خام معدنی است که در ساخت تمامی انواعEve Onlineدر بازی 

فضدا بدسدت  های شناور درشود. این ماده از سیارکهای فضایی گرفته تا مهمات، استفاده میاز سفینه

های خود را به سوی کمربندهای سیارکی پرواز داده، یک سیارک انتخداب آید. بازیکنان باید کشتیمی

ار آنهدا کرده، و لیزرهای استخراج خود را شلیک کنند. پس از چند لحظه، مقدار مشخصی سنگ به انب

سیارک و کدل  توان آنها را به مواد معدنی تبدیل کرد. با گذشت زمان،شود که با پالایش میمنتقل می

های (، سدیارکrespawn timeکمربند سیارکی تخلیه خواهد شدد. پدس از یدک زمدان مشدخص )

اه رهد، تنها دجدیدی ظاهر خواهند شد که پر از مواد معدنی هستند. با این حال تا وقتی این اتفاق رخ 

در نتیجده، تر اسدت. برای تولید مواد معدنی بیشتر جستجوی کمربندهای سیارکی دورتدر و خطرنداک

 تولید مواد معدنی دارای منحنی عرضه با شیب صعودی است.

عددنی بدا مقبلا یک سقف قیمت در بازار برای تریتانیوم وجود داشت. امکان اندوختن هر مقددار مداده 

توانسدت بده ار می( در هر واحد فراهم بود. این کISKای )اعتبار بین ستاره 3.6قیمت ثابتی در حدود 

فروختند، بلکه مقادیر نامحدودی تریتانیوم را مستقیما نمی NPCکنندگان شود. تامین شکل زیر انجام

های رساندند. برخی شخصیتهای ثابتی به فروش میهای فضایی و اجزای مشخص را با قیمتاز سفینه

بددیل ت در هر واحد بازیافت و به تریتدانیوم ISK 3.6ا با هزینه رتوانستند بعضی از این کالاها ماهر می

 ISK 3.6 کنند. بنابراین، هر زمان که عرضه و تقاضدا باعدث فراتدر رفدتن قیمدت بدازاری تریتدانیوم از

کردندد. ایدن امدر طلب شروع به تامین بازار با تریتانیوم بازیدافتی میکنندگان منفعتشدند، بازیافتمی

 شد.باعث ایجاد سقف قیمت موثری برای مواد معدنی می
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 تریتانیوم در طول زمان. : قیمت1-5شکل 

 این سقف که عملا NPCکنندگان در این حالت، سقف قیمت یک تصمیم طراحی تعمدی نبود. تامین

محور قدادر بده تدامین نیازهدای اساسدی و کردند، تنها در مواردی که اقتصاد بازیکنقیمت را ایجاد می

شداندن هزینده مدواد معددنی یمدت پونمودند. اثر سدقف قتسهیلات خاص نبود، اقدام به تامین آنها می

هدای اسدتخراجی گدرایش صنعتگران بود، اما در عین حال، سود و پیشرفت بازیکندانی کده بده فعالیت

تا  EVEمحور کردن اقتصاد دهندگان با هدف بازیکن، توسعه2008کرد. در سال داشتند را محدود می

 قیمت را حذف کردند. را برداشته و در نتیجه سقف NPCکنندگان حد امکان، تامین

مشاهده کرد. اگرچه بازار پیش از این تغییر بده سدقف  1-5توان در شکل اثر حذف سقف قیمت را می

شدند، اما پس از حذف سقف قیمت چسبیده نبود و عوامل زیادی باعث نوسان آن می ISK 3.6قیمتی 

ایجداد شدد.  ISK 4.1یک دوره صعودی مداوم را شروع کدرد. پدس از مددتی، قیمدت تعدادلی حددود 

های معدنی افزایش یافت. بدا ایدن حدال، ایدن امدر دهندگان انتظار داشتند، فعالیتهمانطور که توسعه

ای کمیاب شدند. ایدن تر، به طور فزایندهها، به ویژه در نواحی امنی نیز داشت. سیارکپیامدهای دیگر

های مدواد خدام تجربه تاثیری منفی بدر تجربده بدازی داشدت. هزیندهامر به خصوص برای بازیکنان کم



 بازارهای تنظیم کننده 91
 

 
 

 صنعتگران نیز به طور طبیعی افزایش یافت.

های بدرای سدیارک respawn: ندرخ ردنددهندگان تغییر دیگری ایجاد ک، توسعه2009ژوئن  19در 

ر مت راسدت دحاوی سنگ معدن تریتانیوم افزایش یافت. بر طبق مدل بازار رقابتی ما، این انتقال به س

یمدت قداد. بازار نیز دقیقا همین واکنش را نشان داد. عرضه باید قیمت را کاهش و مقدار را افزایش می

ز نظدر اافت و مقددار مبادلده شدده تقریبدا دوبرابدر شدد. درصد کاهش ی 25تریتانیوم در عرض دو ماه 

ها، وضعیت اکنون مشابه حالت قبدل از حدذف های مواد خام معدنی و در دسترس بودن سیارکهزینه

ر تر بود، و بخشی که دسقف قیمت بود. تفاوت این بود که صنعت استخراج بازیکنان اکنون بسیار بزرگ

 شد.را نیز شامل میها تامین شده بود NPCگذشته توسط 

 

شناختی بازیکنان هدف نیز بسدتگی های جمعیتانتخاب صحیح ساختار بازار تا حدی به عواملی نظیر ویژگی

های گداه بده گداه را اداره توانند شکسدتگیمرهای نسبتا اختصاصی بوده و می MMOدارد. بازیکنان سنتی 

گر مایدانهدا معمدولا نMMOباشدد. بندابراین،  پدذیرکنند، به خصوص اگر حرکت صعودی متناظر نیر امکان

هدای دهندگان بازینظدیم نشدده هسدتند. در مقایسده، بسدیاری از توسدعهتکاربر نسدبتا -به-بازارهای کاربر

های غیرتعداملی و دهند که بیشتر به سرگرمیتری را هدف قرار میاجتماعی و موبایل مخاطبان بسیار وسیع

هدای بده اصدطلاح دهندگان بازیکده توسدعه دارند. جدای تعجدب نیسدت نفره گرایشهای نامرتب تکبازی

ترین کنندد، بده غیراجتمداعیهیل میبدازیکن را تسد-بده-اجتماعی، به جای ساختارهایی که تعامدل بدازیکن

فرنگی گرفتده تدا های تدوتساختارهای بازار )انحصار خرید و انحصار فروش( تمایل دارند. همه چیدز از بوتده

شدود. ایدن امدر بده طراحدان های ثابت درج شده در کاتالوگ ناشر فروخته میستوان با قیمتهای رصندولی

تری ارائه دهند، حتی اگر برای برخی بازیکندان چنددان بینیدهد تجربه بازی سازگارتر و قابل پیشاجازه می

 بخش نباشد.رضایت

 NPCاقتصاد بازرگانان 

کند، ایدده اصدلی اسدتفاده از نوان خریدار یا فروشنده فعالیت میدر تمامی ساختارهایی که در آنها ناشر به ع

گاه از یک محددوده خداص ها هیچهای کنترل شده با رایانه است تا این اطمینان حاصل شود که قیمتعامل

ندامیم. آنهدا بطدور معمدول بده شدکل ( میpricebotها را روبات قیمدت )تر نروند. این عاملبالاتر یا پایین

دهدد. هدا را ارائده میشوند کده فهرسدت اقدلام و قیمتظاهر می "فروشگاه"یا به شکل یک  NPCن بازرگانا

های ایدن روبدات، ویژگی متمایزکننده روبات قیمت این است که فاقد دانش اقتصادی اسدت. یکدی از نسدخه

برای فروش ارائده خردانه تعداد نامحدودی از یک کالا را با قیمت ثابتی روبات فروشنده است، که به شکل بی
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دهد که هر عامل اقتصادی منطقی در نهایت چیدزی بدرای فدروش نداشدته دهد. این اتفاق زمانی رخ میمی

باشد یا بخواهد برای کسب کالای بیشتر قیمت را افزایش دهد. بده طدور مشدابه، روبدات خریددار بده شدکل 

ن با یک قیمت ثابت است. این رفتار به هدیچ خردانه آماده خرید مقدار نامحدودی از اقلام ناخواسته کاربرابی

ارزش واقعی پول کافی برای خرید دائمی ضایعات بی "فروشگاه"وجه منطقی نیست؛ تاکنون هیچ بازرگان یا 

را نداشته است. هر کس اقدام به این کار کرده به سرعت از کسب و کار خارج شده، در حالی که دیگر هدیچ 

هدا ارزش برایش باقی مانده است. البته تنها دلیلی که ایدن روباتاز ضایعات بی پولی نداشته و تنها انباری پر

توانند در کسب و کار باقی بمانند این است که طراح منبع نامحدودی اعتبار برای آنها فراهم کرده اسدت. می

ا ضدرب کنندد. دهد هر مقدار سکه مورد نیاز برای پرداخت بهای تمامی این ضایعات رطراح به آنها اجازه می

توانند به فروش ای ایجاد کنند، به طوری که میدهید هر مقدار کالا را بدون هیچ هزینهشما به آنها اجازه می

پدول یدا  –های قیمت در مبادلده دریافدت کنندد این کالاها با همان قیمت ادامه دهند. هر چیزی که روبات

 کند.ن آنها میطراح به سادگی اقدام به نابود کرد –ارزش ضایعات بی

فاده از آنها بدرای چگونگی است 2-5دهند. شکل ها قیمت عرضه یا تقاضای نامحدودی به بازار انجام میروبات

دهد. این مثال مربوط به یک روبات خریدار اسدت. بدازار بده خدودی های بازار را نشان میاثرگذاری بر قیمت

کنید که آماده بازرگان معرفی می به عنوان طراح یک رسد. با این حال، شمامی Qو مقدار  Pخود به قیمت 

نی کده و بدون محدودیت است. بلافاصله پدس از آن، تمدامی کسدا PBخرید این کالا )مثلا سیب( با قیمت 

های خدود را ندزد ایدن فروختند، این کسب و کدار را رهدا کدرده و سدیببه بازیکنان می Pسیب را با قیمت 

 PB-Pبرند. آنها با قیمت بیشتری سیب را به این بازرگان فروخته و به ازای هر سیب بده میدزان بازرگان می

کنند ا نمیکنند. افرادی که مایل به خرید سیب هستند هیچ سیبی در بازار پیدسکه بیشتر درآمد کسب می

کنندد. در ایدن صدورت، بازیکندان یمرا کسدب  PBفروشند به ازای هر سدیب درآمدد و افرادی که سیب می

بات انی که رومتقاضی سیب چگونه دوباره به بازار باز خواهند گشت؟ تنها با پذیرش پرداخت به همان به میز

پیشنهاد دهد، پیشدنهاد  PBی کمتر از ک تولیدکننده سیب قیمتیدهد. اگر کاربری عادی به خرید انجام می

د. ( را پرداخدت کندPBپدردازد )او رد خواهد شد. و در نتیجه، اگر سیب بخواهد، باید بهایی که رقیدب او می

یل ( است؛ تنها چیزی که اهمیت دارد تماnonplayerمهم نیست که این رقیب یک شخصیت غیربازیکن )

 شود.است. این ساختار، ساختار کف قیمت نامیده می PBروبات برای خرید هر مقدار سیب با قیمت 
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 ریدار.اثر روبات خ : کف قیمت:2-5شکل 

 

ر قیمت جدید د، خریدهای روبات قیمت اثرات دیگری نیز بر بازار دارند. PBعلاوه بر افزایش قیمت جاری به 

بده  Qهای تولیدی از ل سیبزیادی به سمت بازار هجوم خواهند برد. مقدار ک کنندگان جدیدو بالاتر، تامین

sQ یابد که افزایش بزرگی است. روبات قیمت باعث سودآورتر شدن فروش سیب شده و در نتیجه افزایش می

های مصدرف شدده توسدط بازیکندان کنند. در عین حال، مقدار کل سدیبافراد بیشتری اقدام به این کار می

فته و او آنها را از ر( به روبات قیمت dQ - sQتوجه )سیب تولید شده، مقدار قابل  sQکاهش یافته است. از 

ها این وضعیت را این است. اقتصاددان Qماند که کمتر از برای بازیکنان باقی می dQبرد. تنها مقدار بین می

عندی ( کدرده اسدت، یcrowd outراندی )خی بازیکنان انسدانی را برونکنند: روبات قیمت برگونه بیان می

 اند.یداری کرده که افراد قصد بدست آوردن آنها را داشتههایی را خرسیب

کندد هدیچ اثدری بدر تر از قیمت تعادل فعالیت میتوجه داشته باشید که ربات خریداری که در قیمتی پایین

باشدد،  Pکمتدر از  PBفروشدند. اگدر بازار نخواهد داشت. فروشندگان کالای خود را بدا بدالاترین قیمدت می

مدت اسدت: کدف قی PBخود را به سایر بازیکنان خواهند فروخت و نه به روبات. در واقع،  فروشندگان کالای

 دهد نیز ندارد.تواند از آن کمتر شود، اما هیچ اثری بر آنچه بالاتر از آن رخ میچیز نمیهیچ

ثدابتی  پردازیم. این روبات مقدار نامحدودی از یک کالا را بدا قیمدتاکنون به بررسی یک ربات فروشنده می

فروشد تا یک سقف قیمت ایجاد کند. اگر سقف قیمت بالاتر از تعادل بازار باشد، این روبدات هدیچ اثدری می

کند. بندابراین، دهد خرید نمیندارد؛ هیچ خریداری از روباتی که قیمتی بالاتر از قیمت سایر کاربران ارائه می
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ند اثرگذار واقع شدود. در ایدن صدورت، اثدرات مشدابهی قیمت ربات فروشنده باید زیر تعادل بازار باشد تا بتوا

راندی ای برونکنندگان تا اندازهخواهیم داشت. قیمت بازار کاهش یافته و به قیمت ربات خواهد رسید. تامین

خواهند شد. آنها مجبور به رقابت با روبات فروشنده و تطبیق یافتن با قیمت او خواهند بود. قیمتی کده ایدن 

کننددگان انسدانی از بدازار بیدرون راندده دهد قیمت پایینی است و در نتیجده برخدی از تامینمیروبات ارائه 

 خواهند شد. متقاضیان کالای بیشتری کسب کرده و قیمت کمتری برای آن پرداخت خواهند کرد.

ت کنندد. ایدن وضدعیهای خریدار و فروشنده اسدتفاده میبرخی اقتصادهای مجازی به طور همزمان از روبات

پایدانی از سدیب را بدا قیمدت پدایینی شود. ممکن اسدت بازرگدانی منبدع بیساختار پنجره قیمت نامیده می

ن در پایانی از سیب را با قیمت بسیار بالایی بفروشد. همانطور که اشاره شدد، فروشدندگاخریداری و منبع بی

ت داشدته باشدند. بدا ایدن حدال، ایدن توانند انتظار تجدارهای پایین نمیدر قیمت های بالا و خریدارانقیمت

تواند از آن ای است که بازار نمیدهند، که در واقع محدودهها حد )کران( موثری بر روی بازارها قرار میقیمت

ب بده صدفر خارج شود. به عنوان مثال، اگر مشکلی پیش بیاید و ناگهان بازار مملو از سیب شود، قیمت سدی

قدار مدهد. فارغ از د وجود دارد که عمل خرید را با قیمتی پایین انجام مینخواهد رسید زیرا یک روبات خری

ش با شود، این روبات همیشه با این قیمت آنها را خریداری خواهد کرد. روبات فروسیبی که به او فروخته می

حتی اگر کند؛ تواند داشته باشد ایجاد میقیمت بالای خود یک سقف قیمت برای حداکثر قیمتی که بازار می

گاه از قیمدت فدروش ایدن روبدات مشکلی بوجود آید و ناگهان قیمت سیب به شدت افزایش یابد، قیمت هیچ

نظر از مقدار سیب، همیشه با این قیمت سیب خواهدد فروخدت. ایدن دو بیشتر نخواهد شد؛ این روبات صرف

قرار  ها را در داخل یک پنجره قیمتهای بازار آزاد تعیین کرده و آنای برای قیمتروبات در کنار هم محدوده

 دهند.می

د. توانید اثر روبات فروش با قیمت پایین و روبات خریدد بدا قیمدت بدالا را بررسدی کنید)به عنوان تمرین می

 خواهید دید که نتیجه اصلا مطلوب نیست.(

مرکز بود. بدا برای ایجاد سقف و کف قیمت به منظور تنظیم بازار مت NPCبحث ما روی استفاده از بازرگانان 

های پویاتری استفاده کرد و محتوا و عمل را به اقتصداد اضدافه به شکل NPCتوان از بازرگانان این حال، می

ی اریزی کرد که به صورت دورهتوان طوری برنامهنمود. به عنوان مثال، خریداران و فروشندگان جدید را می

درآمدد  وارد بازار شده و نوسانات مطلوب را ایجاد کرده و در عدین حدال تضدمین نمدود کده تولیدکننددگان

 اشند.ها برای خریداران نیز مناسب بمطلوبی کسب کرده و قیمت
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 ساختارهای بازار برای کسب درآمد

درآمدد  تدوای خدود بدههنگامی که یک ناشر از فروش ارز یا کالاهای مجازی به عنوان راهی برای تبدیل مح

کند، بلکه کند، تنها این سوال مطرح نیست که کدام ساختار بازار تجربه کاربری خوبی فراهم میاستفاده می

کند. از جاد میاین سوال نیز مطرح است که کدام ساختار بازار بیشترین درآمد را از مجموعه معینی محتوا ای

هدای اجتمداعی مدورد ثدر بازیانحصار فروش است، کده در اک های بدیهی، ساختاراین منظر، یکی از انتخاب

ان فروخته و به کاربر "اقلام نقدی"گیرد. در این ساختار، ناشر ارز یا اقلام معینی را به عنوان استفاده قرار می

دهد. در این دوم، اجازه فروش مجدد آنها را به کاربران نمیبه منظور جلوگیری از رقابت ناشی از فروش دست

دوم مجداز دوم مجازی با کالاهای نو یکسان خواهند بود. در صورتی که فروش دوسدتصورت، کالاهای دست

 یافت.یمبود، برخی کاربران به جای کالاهای نو کالاهای مستعمل را خریداری کرده و فروش ناشر کاهش 

سدیاری از افدراد طرفدار است که بفروشی جهان، به قدری پرترین کتاب، بزرگAmazon.comسایت وب

خرند. درست مانند عملگرهای موفق اقتصاد مجدازی، شدرکت های خود را از جای دیگری نمیگاه کتابهیچ

ت ه این شدرکآمازون نیز قدرت انحصاری قابل توجهی بر روی مشتریانش دارد. با این حال، ساختار بازاری ک

ر فروش نیست، بلکه سداختار سدقف قیمدت سایتش بکار گرفته ساختار انحصاهای موجود در وببرای کتاب

های )کتاب( موجود در کاتالوگ خود نه تنها قیمت خریدد نسدخه ندو، بلکده است. آمازون برای تمامی عنوان

دوم از یک دهد. خرید یک کتاب دستدوم دارای آن عنوان را نیز ارائه میهای دستقیمت فروشندگان کتاب

دهدد؟ ن است. چرا آمازون این کار را انجام مید یک کتاب نو از آمازوفروش ثالث تقریبا به سادگی خریکتاب

 Amazon.comسایت دوم فروخته شده از طریق وبمطمئنا آمازون کارمزد کوچکی برای هر کتاب دست

 سایت خود اعمال کند؟تر نیست که آمازون یک انحصار فروش را بر روی وبکند. اما منطقیدریافت می

شود، مطمئنا باعث ( نیز شناخته میsecondary marketدوم، که با عنوان بازار ثانویه )وجود بازار دست

شده را خریداری کنند )فروش بازار اولیه کنندگان به جای کالاهای نو کالاهای مصرفگردد برخی مصرفمی

شود که برخی یم ((. اما نکته کار این است: وجود این بازار همچنین باعثcannibalizeکند )را تصرف می

دادندد نیدز کالاهدای جدیددی کنندگان که در صورت عدم وجود این بدازار هدیچ خریددی انجدام نمیمصرف

تواندد شود که وجود بدازار ثانویده میآور بر اساس این واقعیت توضیح داده میخریداری کنند. این اثر شگفت

صدرف افزایش دهد. خواننده پدس از م( یک کتاب را برای فرد خریدار lifetime valueارزش طول عمر )

های زیر را در نظر بگیرید. تواند آن را فروخته و مقداری از پول خود را بازگرداند. نامساویمحتوای کتاب می

 کننده منطقی در صورتی کتاب را خریداری خواهد کرد که شرط زیدر برقدراربدون وجود بازار ثانویه، مصرف

 باشد:
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 ارزش محتوا >قیمت 

 شود:افه شدن بازار ثانویه، شرط فوق به شرط زیر تبدیل میبا اض

 ارزش محتوا + قیمت فروش مجدد >قیمت 

ذاب جدا هدر دو( یبه عبارت دیگر، انجام معامله برای تعداد بیشتری از مشتریان یا با برچسب قیمت بالاتر )و 

( نگه داشتن ایدن residual value)توانیم ارزش باقیمانده تر کردن این مدل، میبینانهشود. برای واقعمی

ر یدن ارزش دکتاب در قفسه کتاب را نیز )به عنوان مرجع یا برای اثرگذاری بدر دیگدران( در نظدر بگیدریم. ا

رود. در این حالت، اضافه کردن بدازار ثانویده تنهدا در صدورتی باعدث صورت فروش مجدد کتاب از دست می

 شد که:های بازار اولیه خواهد تر شدن قیمتجذاب

 قیمت فروش مجدد >ارزش باقیمانده کتاب  –هزینه فضای قفسه 

گیری برای خرید کتداب، از ارزش محتدوای آن کننده در هنگام تصمیمدر این مدل، فرض کردیم که مصرف

 1ای هستند )کده در فصدل ای از کالاهای تجربهها نمونهآگاه است. در واقعیت، اغلب این گونه نیست. کتاب

 رید کدالایدند( یعنی کالاهایی که ارزیابی ارزش آنها پیش از خرید و مصرف واقعی دشوار است. خمعرفی ش

آمیز )دارای ریسک( است، زیرا مثلا ممکن است پس از خواندن چند صدفحه اول ای یک عمل مخاطرهتجربه

ای جربدهتکالای  متوجه شوید که محتوای کتاب مطابق انتظارات شما نیست. وجود بازار ثانویه ریسک خرید

(experience goodرا کاهش می ) دهد، زیرا در صورت مناسب نبدودن کدالا، شدما بده عندوان خریددار

توانید با فروش مجدد آن حداقل بخشی از قیمت خرید کالا را دوبداره بدسدت آوریدد. ایدن مسداله بدرای می

یست. اما سایر کالاهای مجدازی نح بینی دارند چندان مطرکالاهای مجازی مانند شمشیر که اثری قابل پیش

( بده کالاهدای مجدازی DRMهایی که بوسیله مدیریت حقوق دیجیتال )های پیچیده و بازینظیر شخصیت

 شوند.ای محسوب میالاهای تجربهاند، تا حد زیادی جزو کتبدیل شده

ازار بده همدراه بدبه طور خلاصه، انتخاب بین ساختار انحصار فروش و ساختار سقف قیمدت )انحصدار فدروش 

ازار ا ایجداد بدثانویه( در بازارهای در نظر گرفته شده برای کسب درآمد به این مساله بستگی دارد کده آیدا بد

 یر.خثانویه، افزایش فروش بازار اولیه بیش از میزان تصرف آن توسط بازار ثانویه خواهد بود یا 

یابی ش کرد. برای درک چگونگی دست( تلاcannibalizationتوان برای کاهش اثر تصرف )همچنین می

( در نظدر price discriminationبه این هدف، مفید است که آن را به عنوان مسداله تبعدیض قیمدت )

بگیریم: شما مایلید مشتریانی که تمایل زیادی به خرید دارند از کالاهای بازار اولیه و مشدتریانی کده تمایدل 

بحث شددند،  4های تبعیض قیمت در فصل ثانویه خرید کنند. تکنیک پایینی به خرید دارند از کالاهای بازار
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( یدک بدازی Habboاما اجازه دهید یک مثال بسیار مرتبط را به طور خلاصه بررسدی کندیم. بدازی هدابو )

( با فروش اقلام مجدازی بده کداربران Sulakeآنلاین پرطرفدار برای نوجوانان است. ناشر این بازی )شرکت 

( بهدای اقدلام را پرداخدت Habbo Creditsند. کاربران با استفاده از اعتبارات هابویی )کدرآمد کسب می

فروشد. با این حال، شرکت آن را در ازای ارز ملی می Sulakeکنند. اعتبار هابویی ارزی است که شرکت می

Sulake با استفاده از همدان توانند اقلام مجازی را بر روی فروش اقلام انحصار ندارد، یعنی کاربران نیز می(

مشدتاق محتدوای جدیدد هسدتند و شدرکت  Habboارز( به یکدیگر بفروشند. با این حال، کداربران بدازی 

Sulake شدود، کند. هر بار کده اقدلام جدیددی معرفدی میبه طور منظم اقدام به انتشار و ترویج محتوا می

 Sulakeر برای آنها هسدتند، ایدن اقدلام را از خواهند و حاضر به پرداخت قیمت بالاتکاربرانی که آنها را می

توانند این اقلام را به صورت دست دوم خریداری کنند، زیرا امکان فروش اقلام جدیدد خرند. کاربران نمیمی

دوم فدراهم شود. پس از این که امکان فروش اقدلام دسدتدوم پس از زمان معینی فراهم میبه صورت دست

توانندد آنهدا را بده شدکل می بخرندد، Sulakeشد، کاربرانی که مایل نیستند آنها را بدا قیمدت پیشدنهادی 

ای اسدت. هرچده تداخیر بدین معرفدی دورهتری خریداری کنند. این حالت یک نوع تبعیض قیمت بدینارزان

دوم کمتر بازار اولیه را تصرف تر باشد، بازار دستدوم طولانیمحصول جدید در بازار اولیه و شروع بازار دست

 خواهد کرد.

 کسب درآمد از ارزهای مجازی

کرد، در حالی که بازار اعتبارات ، بازار اقلام مجازی از ساختار سقف قیمت تبعیت میHabboمثال بازی  در

یدورو و دلار  اعتبارات هدابویی را بده Sulakeهابویی دارای ساختار انحصار ساده بود، زیرا تنها خود شرکت 

تدوان جازی است. با این حال، میمترین روش کسب درآمد از ارزهای تمالا معمولفروخت. این رویکرد احمی

ردیم. کد( را معرفی Q coin) Q، سکه 1از ساختار سقف قیمت نیز برای این منظور استفاده کرد. در فصل 

یزبدانش یک ارز مجازی چینی است که استفاده از آن برای خرید کالا و خدمات خدارج از پلتفدرم م Qسکه 

(Tencent QQمورد اقبال قرار گرفته است. مص )های کنندگان برای بدست آوردن سکهرفQ توانندد می

آنهدا  ( خریداری کنندد. همچندینTencentیوان برای هر سکه از شرکت تنسنت ) 1آنها را با قیمت ثابت 

 ت جاری بازار خریداری کنندد. ایدنرا از یک تاجر ثالث غیررسمی با قیم "استفاده شده"های توانند سکهمی

 کنند.را به عنوان وجه قبول می Qهای گیرند که سکهبازرگانانی نشات میهای استفاده شده از سکه

کنندگان و بازرگاندان بده های اسدتفاده شدده بدین مصدرفآید که اگر این سدکهبنابراین، این سوال پیش می

کند؟. پاسخ این است که در هر گردش ایدن چرخده، گردش درآیند، شرکت تنسنت چگونه کسب درآمد می

شوند. ایدن کالاهدا و ها در کالاهای رسمی و خدمات ارزش افزوده شرکت تنسنت مصرف میسکه تعدادی از

های صرف شده در آنهدا از ایدن جریدان کنند، یعنی سکه( را ایفا میsinkکننده )خدمات نقش مخزن جمع
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در  Qکه شوند. این امر باعث کاهش کل عرضه پول شده و منجر به افزایش اندک قیمت سدکنار گذاشته می

های سیاسدت"در بخش  12. )پاورقی: رابطه بین میزان عرضه پول و ارزش ارز در فصل 3گرددبازار ثانویه می

به طور مفصل بررسی خواهد شد.( هنگامی که قیمت بازار ثانویه شروع به نزدیک شدن به قیمت بازار  "پولی

های ندو را از تنسدنت خریدداری ، سدکههای اسدتفاده شددهکنندگان نیز به جای سدکهکند، مصرفاولیه می

کند، و این امر باعدث های نو را وارد جریان میکنند. این کار باعث کسب درآمد برای تنسنت شده و سکهمی

در بازار ثانویه معمدولا  Qهای گردد. در نتیجه، قیمت سکهافزایش عرضه پول و کاهش قیمت بازار ثانویه می

 شود.یوان بیشتر نمی 1گاه از سقف قیمت و هیچیوان شناور بوده  0.9در حدود 

ر مزیت این ساختار نسبتا پیچیده سقف قیمت نسبت به انحصار سداده چیسدت؟ ایدن یدک اسدتراتژی بسدیا

ده توانند از بازار برای تبدیل ارز مجدازی بده پدول ملدی اسدتفامتفاوت است. از آنجا که دارندگان حساب می

آیدد کده ارز مجدازی را بده عندوان وجده دگان و بازرگانان ثالث بوجود میدهنکنند، این امکان برای خدمات

ی کنندگان بیشتری را جذب کرده و بددان معندباذیرند. این امر باعث افزایش اندازه حوزه ارزی شده، مصرف

ه ه ضرب و بدکاست که ارز بیشتری برای پشتیبانی از اقتصاد مورد نیاز خواهد بود. به ازای هر سکه جدیدی 

کند. در نتیجه رشد اقتصادی به منزله درآمد ناشر خواهد بود. شود، ناشر درآمد کسب میاربران فروخته میک

طریق  د ناشر ازاین درآمد تا زمانی که اقتصاد در حال رشد باشد ادامه خواهند یافت. پس از توقف رشد، درآم

الزحمه معاملات احتمالی تامین حقهای حذف شده و نیز از طریق ی سکههای ضرب شده برای جایگزینسکه

، برندد، امدا بددون بارزگاندان ثالدثخواهد شد. صاحبان انحصار نیز به همین طریق از رشد اقتصادی بهره می

یک ارز،  با ایجاد اقتصاد آنها احتمالا بسیار کمتر رشد خواهد کرد. البته در واقع هیچ تضمینی وجود ندارد که

ند بده طدور از آن کنند. طراحی پولی که افراد مایدل بده اسدتفاده از آن باشداشخاص ثالث شروع به استفاده 

 بحث شده است. 10مفصل در فصل 

(، از سیسدتم مشدابهی بدرای Second Life(، ناشر بازی زندگی دوم )Linden Labشرکت لیندن لب )

دارد. دلارهای لینددن ( نام $Lکند. این ارز مجازی دلار لیندن )کسب درآمد از ارز مجازی خود استفاده می

شدوند و در مجمدوع یدک بدازار در چندین بازار با دلار آمریکا )و نیز سایر ارزهای ملی و مجازی( مبادلده می

دهند. با این حال، لیندن لب به عنوان فروشنده نیز در بازار مشدارکت کدرده و بدا تنظیم نشده را تشکیل می

کننده خارج شده را جایگزین کرده و کل عرضه خازن جمعفروش دلارهای لیندن جدید، پولی که از طریق م

دهد. تفاوت این شرکت با شرکت تنسنت در این است که شدرکت پول در زمان رشد اقتصادی را افزایش می

کند ندرخ ارز را در حددود لیندن سقف قیمت کاملا مشخصی تعیین نکرده است. این شرکت ظاهرا سعی می

A1 = L$270 تر را نیز انجام داده اسدت. ایدن امدر های پایینش دلارهای لیندن با نرخحف  کند، اما فرو

باعث شده کاربرانی که سعی در فروش دلارهای لیندن خود دارند، اتهاماتی مبنی بر تضعیف بدازار بده ناشدر 
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 پذیر لیندن دقیقا به همان عواملی بستگی دارد کهوارد کنند. پتانسیل درآمدی بلندمدت مدل سقف انعطاف

سقف دقیق تنسنت به آنها بستگی داشت: رشد اقتصادی و نرخ خالص خروج پول از گدردش. بدا ایدن حدال، 

تر بدوده، و در نتیجده باعدث ایجداد اعتمداد در بدازار تدر و شدفافبینیمدل تنسنت بهتر است زیرا قابل پیش

 شود.می

( و sourcesت کده مندابع )ر سقف قیمت برای کسب درآمدد ایدن اسدهای استفاده از ساختایکی از چالش

کنند باید برای هر یدک از کداربران کداملا ( که نرخ خالص خروج پول از گردش را تعیین میsinksمخازن )

منددی اعث بهرهمتعادل باشند. در صورتی که این منابع و مخازن برای اکثر کاربران به خوبی عمل کنند اما ب

هایی کمتر از توانند ارز را با نرخ، آنگاه این کاربران ثروتمند میتعداد کمی از کاربران از مازادهای بزرگ شوند

اق ، ایدن اتفدناشر به سایر کاربران فروخته و باعث شوند ناشر هیچ درآمدی کسب نکند. در استراتژی انحصار

اندک  توانند مازاد خود را به دیگران بفروشند. در نتیجه فروش از دست رفته بهدهد زیرا کاربران نمیرخ نمی

ی شود. بسیاری از اقتصادهای مجازی هیچ منبع دیگری به جز خرید از ناشر بدراکاربران ثروتمند محدود می

 دهندد، و بددین ترتیدب کدلا از ایدن مشدکل بدالقوهارز خود )ارز مورد استفاده برای کسب درآمد( ارائده نمی

 اند.بحث شده 11ور مفصل در فصل طکنند. منابع و مخازن به جلوگیری می

ر ترین نقطه ضعف استراتژی سقف قیمت در مقایسه با استراتژی انحصار این باشد که از نقطه نظشاید بزرگ

ج و ها تلاش شما برای جایگزینی پول رایدانطباق با مقررات بسیار پردردسر است. به عنوان یک قاعده، دولت

ای کده تنهدا تفرم خودی یدا در حلقده بسدتهمجازی صرفا در پل پسندند. استفاده از یک ارزقانونیشان را نمی

ک خلدق بدا باند Qشامل بازرگانان از پیش تعریف شده است، احتمالا باعث بروز مشکلاتی خواهد شد. سدکه 

( به مشکل برخورد، زیرا بده صدورت ناخواسدته تبددیل بده یدک ارز People’s Bank of Chinaچین )

گسترش روزافزون  ( در حال توسعه وBitcoinکوین )بیتآنلاین عمومی شد. از آنجا که ارز رمزنگاری شده 

کوین د بیدت، با جزئیات بیشتری در مور10است، این ارز نیز با مشکلات مواجهی روبرو خواهد شد. در فصل 

 بحث خواهیم کرد.

 ای چند بازار: اعتبارات فیسبوکیاتصال زنجیره

فیسبوک ارز مجدازی خدود را منتشدر کدرد. ایدن ارز ، Q، تقریبا ده سال پس از انتشار سکه 2011در ژانویه 

( نام دارد. در دنیای تکنولوژی و سرمایه، بسدیاری از افدراد Facebook Creditمجازی اعتبار فیسبوکی )

تواند کل تجارت الکترونیک جهان را دگرگون کند. این دیدگاه بدون دلیدل معتقدند که اعتبار فیسبوکی می

ترین سدرویس عضدویت میلیون حساب کاربری فعال، بزرگ 750فیسبوک با  2011نیست، چرا که در سال 

، Qهای ( در جایگاه دوم قرار داشت. همانند سدکهTencent QQآنلاین در جهان بود، و تنسنت کیوکیو )
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کنندگان، و صرف شدن در ها، کسب شدن از تبلیغاعتبارات فیسبوکی نیز قابلیت خریداری شدن از فروشگاه

در چین بدان دست یافت، آیا اثر جهانی اعتبدارات  Qازی را داشتند. با توجه به تاثیری که سکه کالاهای مج

 فیسبوکی بسیار بزرگ خواهد بود؟

ن آن را برای درک پتانسیل واقعی اعتبارات فیسبوکی، ابتدا باید چگدونگی طراحدی اقتصداد مجدازی پیرامدو

گردندد، بده شدکل متفداوتی در آنهدا مبادلده می Qی هابشناسیم. بازارهایی که اعتبارات فیسدبوکی و سدکه

شوند. کدارآفرینی کده دارای مقددار زیدادی اعتبدارات فیسدبوکی اسدت، یدک خریددار بدالقوه ریزی میطرح

متر درصد ک 30دهد اعتبارات را با قیمت )فیسبوک( برای آنها دارد. این انحصار خرید به فیسبوک اجازه می

د حلقده همچنین این انحصار باعث تبدیل اعتبارات فیسبوکی بده یدک اقتصدااز قیمت فروش، بازخرید کند. 

کننددگان های هدیه وابسته است تا یک ارز. این کمک بزرگدی بدرای تنظیمشود که بیشتر به کارتبسته می

 ت قدرارتوانند با دنبال کردن امور مالی فیسبوک به راحتی اندازه اقتصاد را تحت پایش و نظاراست و آنها می

تواند مانندد گاه نمیدهند. اما این انحصار معنی دیگری نیز دارد و آن این که اقتصاد اعتبارات فیسبوکی هیچ

 ، حیات مختص خود را داشته باشد.Qاقتصاد رقابتی سکه 

بران تری بررسی کنیم. عملکرد این اقتصاد این گونه است که کاراجازه دهید اقتصاد فیسبوک را به طور دقیق

افدزار دهندگان نرماعتبارات را از فیسبوک خریده و ساس آنها را در ازای کالاها و خدمات مجازی به توسدعه

دهندگان این اعتبارات را به فیسبوک بازگردانده و در ازای آنهدا دلار آمریکدا دریافدت دهند. ساس توسعهمی

بازار مجدزا  ازار اولیه و ثانویه نیست، بلکه سهم تنها یک بازار و حتی ترکیبی از بکنند. آنچه در اینجا داریمی

 بازار بده برای اعتبارات فیسبوکی وجود دارد که هرکدام دارای ساختار خاص خود هستند. عاملی که در یک

ای از بازارهدا را کند، در بازار بعدی همیشه نقش فروشنده را دارد، و این امدر زنجیدرهعنوان خریدار عمل می

 ست.اارائه شده  2-5شوند. این زنجیره در جدول ز ناشر شروع شده و به خود او ختم میدهد که اتشکیل می

 

 : زنجیره بازارهای اعتبارات فیسبوکی.2-5جدول 

 ساختار بازار خریدار )خریداران( فروشنده )فروشندگان( 

 انحصار فروش کاربران فیسبوک 1بازار 

 تنظیم نشده دهندگانتوسعه کاربران 2بازار 

 انحصار خرید فیسبوک دهندگانتوسعه 3بازار 
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( و انحصار سداده Tencentسقف قیمت تنسنت ) هایی نیز با استراتژیمدل کسب درآمد فیسبوک شباهت

دهندگان ثالدث ( دارد. همانند استراتژی سقف قیمت، ایدن مددل نیدز از بازرگاندان و توسدعهHabboهابو )

سازد. با این حال، بر خدلاف آنها فراهم می ز مجازی به ارز ملی را برایکند زیرا امکان تبدیل ارپشتیبانی می

گیرد، فیسدبوک در نظر می "کاربر"نوان عدهندگان ثالث را به استراتژی تنسنت که هم کاربران و هم توسعه

های بازاری مختلفی به دهندگان تمایز قائل شده و نقشهای توسعهکنندگان و حسابهای مصرفبین حساب

کنندگان نیستند. با ایدن حدال، گداهی کنندگان مجاز به فروش اعتبارات به سایر مصرفدهد. مصرفآنها می

( از فیسدبوک یدا شدرکایش promotionsعنوان بخشی از خدمات تبلیغاتی ) توانند این اعتبارات را بهمی

عنی کنندگان بفروشند. این یجازه ندارند اعتبارات کسب شده را به مصرفدهندگان نیز ادریافت کنند. توسعه

 کنندگان خود ناشر است، درست مانند انحصار هابو. به عبارت دیگدر، اگدر شدماتنها منبع ارز مجازی مصرف

کننده باشید و اعتبارات فیسبوکی بخواهید، هیچ راهی جز پرداخت قیمت درخواسدتی فیسدبوک یک مصرف

دازه بسته و روش ازای هر اعتبار است، اما با توجه به اندلار به  0.10ندارید. این قیمت در حال حاضر حدود 

 کند.پرداخت تغییر زیادی می

توانندد اعتبدارات کسدب شدده از دهندگان ثالدث میبه طور مشابه، فیسبوک تنها عداملی اسدت کده توسدعه

ن کنندگان را به آن بفروشند. به لطف این عدم رقابت، فیسبوک در خصوص بهای پرداختدی بدرای ایدمصرف

دلار به ازای هدر اعتبدار اسدت. بندابراین،  0.07کند. این بها در حال حاضر گیری میاعتبارات آزادانه تصمیم

درصدد  30دهندگان حددودا کنندگان و قیمت دریافتی توسدط توسدعهتفاوت قیمت پرداختی توسط مصرف

. عدلاوه بدر ایدن، فیسدبوک صد نیز افدزایش یابدددر 50تواند تا است؛ بسته به روش پرداخت، این تفاوت می

تی بدرای کند. بنابراین، چنین اعتبدارااعتباراتی که به صورت رایگان بین کاربران توزیع کرده را بازخرید نمی

شود این اعتبارات را به عندوان وجده قبدول ارزش هستند، هر چند که از آنها خواسته میدهندگان بیتوسعه

 کنند.

صاد فیسبوک در نهایت باید توسط فیسبوک رسدیدگی شدوند، و نده صدرفا از آنجا که تمامی معاملات در اقت

های زیادی در این اقتصاد وجود دارد. در نتیجه، اعتبار (، سایشQهای فنی آن )مانند سکه توسط زیرساخت

شود. فیسبوک اعلام کرده که قصد دارد اعتبارات را اجرا نمی Qگاه کاملا به همان شیوه سکه فیسبوکی هیچ

های تعیین شده در ارزهای ملی محلی به تدریج متوقف کند. این تغییر به خدودی خدود حمایت از قیمتدر 

تاثیری بر تحلیل ما ندارد، مگر این که ساختار بازارهای فیسبوک را تغییر دهد. این که ندرخ برابدری اعتبدار 

این واقعیدت نیسدت کده ایدن فیسبوکی بر حسب اعتبارات تعیین شود یا بر حسب دلار یا یورو تغییردهنده 

های مجازی ساکن در سرورهای فیسبوک هستند مگر و تا زمانی کده بتوانیدد آنهدا را بده پدول اعتبارات پول

کنیم. حذف بانکی تبدیل کنید. به سادگی از اقتصاد اعتبار فیسبوکی به اقتصاد اعتباری فیسبوک حرکت می
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و ساده در واقع ماهیت ایدن سیسدتم را بهتدر مدنعکس نام واحد حساب برای حمایت از ارزهای ملی قدیمی 

 کند: این سیستم یک پول جهانی جدید نیست، بلکه یک سیستم پرداخت آنلاین اختصاصی است.می

ز توان به تمامی انواع شرایط اعمال کرد. شرایطی کده در آن چنددین ندوع مختلدف امدل زنجیره بازار را می

نها متفداوت باشدد. اقتصداد فیسدبوک بدرای نیاز است که نقش و توانایی آها در اقتصاد شرکت داشته و عامل

توانندد یدک کنندگان نیز میافزاری ثالث طراحی شد، اما در اقتصاد دیگر، تبلیغدهندگان نرمکمک به توسعه

دگان کننکنندگان ارز مجازی را از ناشر خریده و آن را در ازای توجه مصرفنوع عامل مجزا باشند. این تبلیغ

 فروشند.به آنها می

 وجود یا عدم وجود بازار

یابی به اهدداف مختلدف های قبلی، در خصوص استفاده از ساختارهای مختلف بازار به منظور دستدر بخش

. از ایم: عدم وجدود بدازارطراحی بحث کردیم. با این حال، هنوز گزینه دیگری وجود دارد که به آن نارداخته

از آن  وکننده اقتصاد( بودیم، تاکنون از این مسداله رد شدده ی بازارها )نهادهای تعریفآنجا که مایل به بررس

مان زپوشی کرده بودیم. اما اکنون که هم بازارهای رقابتی و هم بازارهای تنظیم شده را معرفی کردیم، چشم

ازاری، بهیچ نوع خوبی است که به عقب برگشته و این سوال را مطرح کنیم که آیا ممکن است بدون داشتن 

 اهداف طراحی ما به بهترین نحو محقق شوند؟

الاهدای شوند. بدرای کبرای کالاهای فیزیکی، بازارها به صورت خود به خود با مبادله کالا بین افراد ایجاد می

توان از یک عامل به عامل دیگر منتقل توان این حالت را انتظار داشت. یک کالای مجازی را نمیمجازی، نمی

. )پاورقی: هر چندد کده در برخدی 4دهنده فراهم شده باشدکرد مگر این که این ویژگی صریحا توسط توسعه

بده  هایی برای رفع این محدودیت ایجاد کرده و بازارها خود را به سمت بقدا بددون نیدازموارد، کاربران روش

 8صدل و در ف 7آنها در پایدان فصدل یط و چگونگی مقابله با اند. این قبیل شراتایید و نظارت ناشر سوق داده

ت. اند.( در صورتی که مکانیزمی برای مبادله وجود نداشته باشد، بازاری نیز وجدود نخواهدد داشدبررسی شده

 ن که طدوریچنین آیتمی برای همیشه به کاربری که اولین بار آن را بدست آورده مربوط خواهد بود مگر ای

، تصدمیم ذف شود. مانند هر تصمیم طراحی دیگری مرتبط با بازارساخته شده باشد که به کلی از سیستم ح

شدود. دسدتورالعمل ایدن داشتن یا نداشتن بازار برای هدر یدک از اندواع اقدلام بده طدور جداگانده اتخداذ می

گیری همان دستورالعملی است که باید در تمامی تصمیمات طراحی اقتصاد مجدازی اسدتفاده شدود: تصمیم

ر نهایدت، ( کسدب درآمدد باشدد. د3( جذب و حف  کاربران، و/یا )2( ارائه محتوا، )1)طراحی باید در جهت 

 بدیهی است که تصمیم درست به زمینه بستگی دارد.
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هدا )اقدلام( ، آیتمWorld of Warcraftبررسدی کندیم. در بدازی  MMOاجازه دهید مثالی را از دنیای 

( داد و سدتد Auction housesر مراکدز مزایدده )ها منتقدل و دتوان آزادانه بین شخصدیتمتداول را می

ها منتقل کرد. علت فعال توان بین شخصیتها را به هیچ وجه نمیترین و قدرتمندترین آیتمنمود، اما کمیاب

های کمیاب چیست؟ منطق پشت این گونه های متداول و غیر فعال کردن آن برای آیتمکردن بازار برای آیتم

 شرح زیر تحلیل کرد.توان به طراحی را می

بدین  پذیر باشد. تجدارتنخست این که دلایلی وجود دارند مبنی بر این که انجام مبادله )تجارت( باید امکان

پسندند تمرکز کرده و هر آنچه هایی از محتوای بازی که بیشتر میدهد روی بخشبازیکنان به آنها اجازه می

توانند روی این برند میدوزی لذت میوان مثال، کسانی که از چرمنیاز دارند را از دیگران بدست آورند. به عن

آورند را صرف خرید سلاح و جادو )کده فعالیت تمرکز کرده و درآمدی که از فروش چکمه و کیف بدست می

تر بخشگران نیدز حرفده خدود را رضدایتمند باشد( کنند. صنعتفرد دیگری ممکن است به تولید آنها علاقه

ه بدکنند. علاوه بدر ایدن، تجدارت بدین بازیکندان را که سایر بازیکنان اجناس آنها را خریداری میبینند چمی

تواند شامل مذاکره، آربیتراژ، تلاش برای کنترل بازار کننده است، چرا که میخودی خود یک فعالیت سرگرم

 کند.مل میعبه کاربران( )ارائه محتوا  1و غیره باشد. بنابراین، فراهم کردن امکان تجارت در جهت هدف 

گامی کده پذیر باشد. هنبا این حال، دلایلی نیز وجود دارند مبنی بر این که تجارت بین بازیکنان نباید امکان

کنندد گیرند، تنها چیزهایی تولیدد میهای تخصصی بکار میبازیکنان برتری )مزیت( نسبی خود را در زمینه

تر شددن بدازی بدرای آنهدا خرند. این امر باعدث آسدانسایر بازیکنان میکه در آنها مهارت دارند و بقیه را از 

ترین نظر کدرده و تنهدا روی سدادههایی که برایشان نسدبتا دشدوار اسدت صدرفشود. آنها اساسا از بخشمی

کنند. این امدر تر از حالت بدون تجارت مصرف میکنند. در نتیجه، محتوای بازی را سریعها تمرکز میبخش

لزم تنظدیم )حف  کاربران و کسب درآمد از آنهدا( باشدد. ایدن اهدداف مسدت 3و  2اند بر خلاف اهداف تومی

تدر محتدوای سرعت مصرف محتوا هستند تا کاربران را تا حد امکان در بازی نگه دارند. هرچه کاربران سدریع

سدایر  ( وboostت )بازی را مصرف کنند، هزینه اشتراک کمتری پرداخت کرده و نیاز کمتری به خرید بوس

 کالاهای مجازی از ناشر احساس خواهند کرد.

هدای قابدل شود آیتممشکل دیگر در خصوص فراهم کردن امکان تجارت بین کاربران این است که باعث می

انتقال بین بازیکنان، بخش زیادی از ارزش ویژه خود را از دست بدهند. آیتمی که بدست آوردن آن تنهدا بدا 

پذیر است، نشان دهنده تخصص بازیکن دارنده آن است. این امر نده تنهدا بسیار دشوار امکان غلبه بر چالشی

دهد، بلکه به دیگدران نیدز در سدنجش سدطح تجربده آن فدرد کمدک موقعیت اجتماعی بازیکن را بهبود می

چال اهاند و قصدد حملده بده یدک سدیشناختهکند. برای بازیکنان یک گروه خاص که قبلا یکدیگر را نمیمی

تواند اطلاعات بسیار ازشمندی فراهم کند. با این حال، در صدورتی کده آیدتم دشوار را دارند، این موضوع می
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گرفت. این امر باعث کاهش ارزش آیدتم مورد نظر قابل خریداری بود، آنگاه این ارزش ویژه زیر سوال قرار می

 1رای کسب آنها شده، و درنتیجه بر خلاف هدف و در نتیجه کاهش انگیزه بازیکنان به تجربه شرایط دشوار ب

)پاورقی: این مشکلات در بازارهای غیررسمی دارای پول واقعی نیدز وجدود دارد،  5کند.)ارائه محتوا( عمل می

 8کنندد. ایدن موضدوع در فصدل به طوری که در این بازارها، بازیکنان کل حساب بازی را خرید و فروش می

 بحث خواهد شد.(

م مورد ه نوع آیتبه این نکات مثبت و منفی، آیا امکان تجارت باید فراهم باشد؟ در این حالت، پاسخ با توجه ب

ثبدت تجدارت بدین م، نکدات World of Warcraftهدای متدداول بدازی نظر بستگی دارد. در مورد آیتم

و ارزش  ها آسان بودهبازیکنان احتمالا از نکات منفی آن بیشتر خواهد بود، زیرا در هر صورت تولید این آیتم

تر که بدست آوردن آنها دشوار بدوده و ارزش ویدژه قابدل تدوجهی های کمیابویژه کمی دارند. در مورد آیتم

ز ای خاص و معتبر ادارند، نکات منفی احتمالا بیشتر از نکات مثبت است. تلاش برای بدست آوردن مجموعه

 ادامه دادن بازی است. در صورتی کده امکدان خریدد ایدن یهای کمیاب دلیل اصلی بسیاری از افراد براآیتم

هلده اول وها از بازار وجود داشته باشد، بسیاری از بازیکنان زودتر به اهداف خود رسیده و این اهداف در آیتم

 World of Warcraftارشمند تلقی نخواهند شد. بنابراین، نتیجه یک راهکار دولایه است: طراحان بازی 

تر های کمیدابهای متداول فراهم کرده، اما تجارت بسیاری از آیتمجارت )مبادله( را برای آیتمامکان انجام ت

دهی بده اند. برای توجیه این ناسازگاری آشکار در فیزیک بازی، طراحان یک ابزار گزارشرا غیرممکن ساخته

ی دیگر را م امکان انتقال برخها و عدمکان انتقال برخی آیتماند، که علت اایجاد کرده "soulbinding"نام 

 دهد.توضیح می

ها نیز بازار را به طور کامدل ترین آیتمحتی برای کمیاب World of Warcraftتر، طراحان به بیان دقیق

بفروشدند.  NPCتوانند آنها را بدا یدک قیمدت کمینده بده فروشدندگان حذف نکردند. بازیکنان هنوز هم می

ا دارای ساختار انحصار خرید است، یعنی در آن هیچ تجارتی بین بازیکنان انجام بنابراین، بازار وجود دارد، ام

هدای شوند، اما آنها هنوز هم راهی برای فروش آیتمشود. پیامدهای منفی تجارت بین بازیکنان حذف مینمی

ندیم؟ بلده، ناخواسته دارند. آیا شرایطی وجود دارد که تحت آن واقعا بخواهیم بازار را به طور کامدل حدذف ک

هدا upvoteهدا و های موفقیت، نمرات بالا، لایکخیلی زیاد. چیزهایی مانند سطوح، امتیازات مهارت، نشان

شوند که کاملا غیر قابل مبادله )نوعی سیستم امتیازدهی مانند لایک در فیسبوک( معمولا طوری طراحی می

شمند بوده و کاملا به کاربران تعلق دارندد، روشدن و غیر قابل انتقال باشند. با توجه به این که این چیزها ارز

تدوان منتقدل یدا مبادلده شوند. با این حال، از آنجا که آنها را نمیاست که جزو کالاهای مجازی محسوب می

کنیم که آنها را به عنوان کالا در نظر بگیریم. دلایل خوبی وجود دارد مبنی بر این که کرد، اغلب فراموش می

شدوند. بدا ایدن حدال، ابل معامله نباشند. این دلایل یا به طراحی و یا به ارزش ویژه مربدوط میآنها معمولا ق
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، امتیدازات مهدارتی کده MMO Entropia Universeناپدذیری آنهدا مطلدق نیسدت. در فضدای مبادله

کندان توان بر روی یک تراشه دانلود کرد و در یدک بدازار بداز بده سدایر بازیکنند را میها جمع میشخصیت

هدا و فالورهدا در حجدم فروخت. در فیسبوک و توییتر، یک صنعت زیرزمینی وجود دارد که به مبادلده لایک

بررسی خواهیم کرد. در فصل بعد، مساله محدود کردن رقابت آزاد  8پردازد. این موضوع را در فصل انبوه می

 دهیم.کنندگان( ادامه میها )و نه تنظیمرا از منظر شرکت
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 توان بازار و قیمت گذاری: 5بخش

در این فصل، مفهوم توان بازار را به تفضیل توضیح می دهیم: توان بازار چیست، چگونه آن را به دسدت مدی 

ا آن بکنید؟ هم مانندد بسدیاری از داندش هدا آورید، چگونه علیه آن مبارزه می کنید و چه کاری می توانید ب

)درس ها( در این کتاب، محتواهای این فصل می تواند در دو سطح بکار برده شوند. در یک سطح، می تدوان 

بکار گرفت. در سطح دیگر، می تدوان آن هدا را در سدر تدا سدر  1آن ها را برای طراحی داخلی اقتصاد مجازی

ناشدران در مقابدل یدک  3برد. مثال ها در این فصل از تدوان اجرایدی بدازاربکار  2تجارت نشر محتوای دیجیتال

دیگر هستند اما، می توانیم آن ها را برای درک این که چگونه موسسین مجازی شرکت ها توان بازار را تولید 

استفاده مدی  5و  جهان مجازی پیام رسان فوری 4و از آن درون پلت فرم هایی )پایگاه های( نظیر زندگی دیگر

کنند، بکار ببریم. به علاوه همانند بسیاری از دانش های درون این کتاب، محتواهای این فصدل را مدی تدوان 

برای طراحی )چگونگی سود بردن از قدرت انحصار( و تحلیل )چگونه بکارگیری قدرت روی بدازار تداثیر مدی 

شروع می کنیم و ساس سراغ ارائه یک بحدث پدر  گذارد( بکار گرفت. ما با بحث درباره توان بازار و منابع آن

 جزئیات درباره استفاده اصلی آن می رویم: قیمت گذاری کالاها به شیوه های سودآور.

 توان بازار چیست؟

در فصل گذشته درباره راهی بحث کردیم که ناشران می توانند به عنوان صاحبان انحصار در اقتصاد مجدازی 

یک جهان مجازی نوجونان با یدک  6فعالیت می کنند. برای مثال، بازی هابو خود برای بدست آوردن درآمدها

میلیون دلار سود برای ناشدر  60، 2009بازی رایانه ای ویژال استایل )سبک بصری( مشخص است. در سال 

، تولید کرد. بیشتر سودها در نتیجه آیتم های مجازی شگفت انگیز )عجیدب( نظیدر تلادورتر و 7خود، سولیک

ه بستنی سازی هستند که سولیک به کاربران هابو می فروشد. مانند بیشتر ناشران دیگر، سدولیک بده دستگا

هیچ کس دیگری اجازه تولید آیتم های مجازی برای هابو را نمی دهد. عملا، سولیک یک قددرت انحصداری 

 روی فروش های آیتم مجازی جدید در هابو دارد.

توانید قیمت های کالاهدای فروشدی خدود را دیکتده )تحمیدل(  مزیت صاحب انحصار بودن این است که می

کنید. در نتیجه مصرف کنندگان تصمیم می گیرند چه مقادیری از کالاها را، اگر باشد، به قیمت درخواسدتی 

                                                           
1 Virtual Economy 
2 Digital Content Publishing 
3 Wielding Market Power 
4 Second Life 
5 IMVU 
6 Habbo 
7 Sulake 
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شما خریداری کنند. در عوض، شما می توانید تصمیم بگیرید که چه میزان از کالا ها را بفروشید و به تقاضدا 

ید تا قیمت را تعیین کند. این توانایی دیکته کردن قیمت یا میزان، قدرت انحصدار اسدت. یدک اجازه می ده

وجود دارد که به ما می گوید داشتن این قدرت تقریبا شبیه یک مجوز بدرای  8مدل اقتصاد خرد رفتار انحصار

ا مبحدث ریاضدی ( م102)در اقتصاد مجازی، گاهی تحت اللفضی این گونه است( است. )ص  9پول پارو کردن

 10را کنار می گذاریم و تنها نتایج عمومی را ارائه می دهیم: همیشه یدک صداحب انحصدار بیشدینه سداز سدود

میزان کمتری از کالاها را با قیمت بالاتری از آنچه تولید می کند که ممکن بود در یک بدازار رقدابتی کامدل 

راتری را کسب می کنندد کده عرضده کننددگان در انحصار بالاتر و ف 11تولید شود، و در نتیجه یک سود کلان 

کاربردهای تجاری )کسب و کار( واضح هستند: قددرت انحصدار  12یک بازار رقابتی کامل امیدوارند کسب کنند.

عالی است. اما آیا سولیک واقعا قدرت انحصار روی مشتریان خود دارد؟ قطعا! آنهدا عرضده کنندده انحصداری 

ستند. اما هابو تنها دنیا مجازی نوجوانان با آیتم های مجازی نیسدت. بدرای کالاهای مجازی جدید در هابو ه

یک پاتوق آنلاین با تم )زمینه( انیمه است که یک جمعیت نگداری مشدابه بدا مددل درآمدد 13مثال، گایا آنلاین

دو )سود( آیتم مجازی محور را هدف قرار می دهد. بدون شک، تا حدودی رقابت جریان دار )دائمی( بین این 

پایگاه وجود دارد. اگر یکی از آنها تلاش کند تا کلاه مشتریان خود را با افزایش هدای قیمدت قابدل ملاحظده 

بردارد، مشتریان ممکن است به رقیب ها روی بیاورند. در ایدن صدورت، مددل انحصدار عرضده کنندده واحدد 

یک آیتم مجازی در گایا آنلاین  احتمالا دقیق ترین توصیف از بازار کالاهای مجازی نوجوان نیست. همچنان،

نیز  4به وضوح یک مورد یکسان با آیتم مجازی در هابو نیست بنابراین، مدل رقابت کامل ارائه شده در فصل 

یک مدل متناسب بسیار خوب نیست. در اینجا ما یک مدل رقابت توان بازار را ارائه خواهیم کدرد و آنچده را 

 زی به ما درس می دهد را متوجه می شویم.که درباره رقابت بین اقتصادهای مجا

ذیل را در نظر بگیرید، یک پیرمرد در یک گاری چوبی در انتهای خیابان کلدوب هدای شدبانه توکیدو 14سناریو 

کاسه های نودل های رامن داغ، یک خوراک مختصر بعد از وقت )سداعت( اداری محبدوب بدین افدرادی کده 

که هیچ فروشنده رامن دیگری در نزدیکی وجود نددارد، از قددرت  کلاب می روند، را می فروشد. از آن جایی

انحصاری روی بازار دارد و قیمت های خود را بسیار بیشتر از هزینه های نهایی تعیین می کندد. یدک شدب، 

                                                           
8 Monopoly Behavior 
99 Print Money 
10 Profit-maximizing Monopoly 
11 Tidy Monopoly Profit  

، 2011د مانند منکیو )رمدل پایه رفتار انحصار، هم مانند مدل های رقابت در حضور توان بازار و تمایز محدود، را می توانید در کتاب های اقتصاد خ  12

 ( پیدا کنید.24-29، فصل های 2009( و واریان )15-17فصل ها 
13 Gaia Online 

(، یک آمارشناس تأثیر گذار و نظریه پرداز اقتصاد، همچنین براساس 1929د هتلینگ )سنتی رقابت توسط هارول "هر خطیشمدل  "بر اساس یک   14

 داستان واقعی در توکیو.
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گاری رامن دیگری در انتهای مخالف خیابان پدیدار شد. قدرت انحصار پیرمرد کاهش پیددا کدرد. وی دیگدر 

قا همان مقدار برای کاسه های نودل خود در خواست کند مبادا که مشتریان به سوی گاری نمی توانست دقی

 5دیگر حرکت کنند. هر چند، با اینکه پیاده روی تا انتهای خیابان به خصوص برای یک کلابر خسته ساعت 

بدرای روی  صبح طولانی است اما، این پیاده روی هزینه تعویض )تغیر( است: هزینه ای که یک مشتری باید

آوردن به ارائه کننده رقیب باردازند. مشتریان نزدیک به مرکز خیابان راه رفتن نسبتا طولانی را راحت تدر از 

پرداخت قیمت بیشتر دیدند. )احساس کردند راحت تر است(. اما برای مشتریان خارج شدده از کدلاب هدای 

را به جدای تحمدل دردسدر  15آنها قیمت های تورمیدقیقا در انتهای خیابان پیرمرد، هزینه بسیار بالایی است: 

راه رفتن تا انتهای دیگر خیابان تحمل می کنند. در نتیجه هزینه تعویض، پیرمرد قادر است قددرت خدود را 

 حف  کند. دیگر قدرت انحصار کامل نیست اما، چیزی است که به عنوان توان بازار شناخته می شود.

 16کنون تا حدودی شبیه به آنچه است که اقتصاددانان بازار رقابدت انحصداریوضعیت در این بازار شبانه رامن ا

بر خلاف بازار رقابت کامدل، توضدیع کننددگان  17می نامند: ویژگی ها انحصار و رقابت هر دو را در برمی گیرد.

صدار در بازار رقابت انحصاری تا حدودی از توان بازار روی مشتریان خود سود می برند. برعکس، در یدک انح

این قدرت هنوز توسط حدودی از رقابت محدود می شدود. بدازار رقابدت انحصداری احتمدالا متعدارف  18مطلق

ترین موقعیت در بازارهای جهان واقعی شناخته می شوند. متأسفانه، یک از سخت ترین ها برای تحلیل نیدز 

 هست.

ه گاری ها پایگاه ها هستند و کاسه چگونه بازار شبانه رامن مرتبط با اقتصادهای مجازی است؟ تصور کنید ک

های رامن کالاهای مجازی هستند. خیابان یک طیف از طبقه های مختلف است. گاری پیرمرد هدابو اسدت و  

گاری رقیب گایا آنلاین است. مشتریایی که سبک بازی رترو هابو را دوست دارند به راحتی به انتهدای انیمده 

سلیقه های آنها است. با فرض اینکه تنها اینها دو پایگاه در بازار هستند، خیابان روی نمی آورند: بسیار دور از 

به هر دو ناشر قدرت تعیین قیمت قابل ملاحظه روی طرفداران مخصوص خود واگذار می شود. اما اگر یکدی 

 از ناشران تلاش کند تا آیتم های مجازی خود را خیلی بالا قیمت بگذارد، طرفداران آن ممکن است متقاعدد

کردن تمایل خود برای جامعه پذیری آنلاین در تارنمای دیگر را نسبت به پرداخت هزینده هدای گدزاف کدم 

زحمت تر تشخیص دهند، به عبارت دیگر حتی اگر در نگاه اول به نظر برسد که ناشران فروشنده کالاهدا در 

گاه های دیگدر در نظدر گرفتده پایگاه های خود از انحصار روی مشتریان خود سود می برند اما، زمانی که پای

                                                           
15 Inflated prices 
16 Monopolistic Competition 

های درسی نظیر واریان  از آنجایی که تنها دو فروشنده وجود دارد، این بازار می تواند به عنوان انحصار چند جانبه فروش توصیف شود. اما کتاب  17

 ( مدل های جایگاه را تحت بازار رقابت انحصاری دسته بندی کنند.2009)
18 Pure monopoly 
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شوند مشهود است که این قدرت  دیگر مطلق نیست. مانندد بیشدتر کسدب و کارهدا، پایگداه هدای کالاهدای 

 مجازی توان بازار دارند اما قدرت انحصارکامل ندارند.

 ودت های خهمچنان، حتی قدرت بازار غیر مطلق نیز عالی است زیرا، به کسب وکارها اجازه می دهد تا قیم

اشدید، ی داشدته برا بالاتر از آنچه تعین کنند که آن ها در رقابت کامل قادر بودند. هرچه تدوان بدازار بیشدتر

نمونده  6.1قیمت های بالاتری را می توانید تعین کنید و سودهای بیشتری را نیز کسب مدی کنیدد. جددول 

ت زار را بدسدکجا می توانید تدوان بداهای توان بازار را در عمل نشان می دهد: سؤال بعد طبعا این است که 

 بیاورید؟ اگر از قبل دارید، از کجا می توانید بیشتر بدست بیاورید؟

 ایجاد توان بازار

ات رقیدب ز پیشنهاددر سناریو بالا، توان بازار عرضه کنندگان براساس تمایز بود: ارائه یک کالا یا خدمت که ا

د از پیشدنها )نوع(، است. مشتریانی که برای آنها ندوعی خاصدیمتمایز، یا از لحاظ موقعیت فیزیکی یا طبقه 

رزان تدر تخصصی کاملا مناسب است نسبت به روی آوردن به پیشنهاد رقیب بی میل خواهند بود: حتی اگر ا

است. از  یشنهادتانباشد زیرا برای آنها کمتر مناسب است. بنابراین شیوه اول ایجاد توان بازار متمایز کردن پ

ا بدات مدرتبط د )جنبه هایی( شما باید از رقابت متمایز باشید و در چه مسیرهایی وابسته بده ترجیحدچه ابعا

 مشتریان ثابت است.

 نمونه های توان بازار 6.1جدول 

 دارنده توان بازار بازار
چگونه دارنده از توان استفاده می 

 کند

 نهاییقیمت بالاتر از هزینه  دارنده امتیاز ثبت دارو داروهای جدید

 ناشر موسیقی موسیقی محبوب
قیمت بالاتر از هزینه نهایی؛ 

 کنسرت های کمتر

 توسعه دهنده نرم افزار سیستم های عامل رایانه

قیمت بالاتر از هزینه نهایی، بسته 

بندی نرم افزار مورد نیاز را به 

عهده تولید کننده تجهیزات رایانه 

 ای گذاشتن، میکروفون مخفی

 دیزنی میکی موس

میزان کمتر شده و قیمت های 

بالاتر اسباب با زمینه میکی موس؛ 

هزینه های بالاتر پذیرش شهر 
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 بازی

 فوتبال
بین المللی فوتبال  فدراسیون

 )فیفا(

جام جهانی هر چهار سال یک بار 

 فقط برگزار می شود.

 19لگو لگو )خانه سازی(
آجرهای پلاستیکی کوچک نسبتا 

 گران هستند.

 الماس ها
 20رزد بی

 

میزان کاهش یافته وقیمت های 

بالای الماس ها، کمیاب شدن 

 21ساختگی محصول

غدروب  هر چند، حف  تمایز اغلب سخت است. آن چه بر سر فروشنده پیر رامن آمد را تصور کنیدد. در یدک

ابان یدک پیش از شروع با جدیت کسب و کار، فروشنده رامن رقیب گاری خود را از انتهایی ترین قسمت خی

ز از ایدن ا بلوک به سمت مرکز خیابان انتقال داد. در نتیجه، بعضی مشتریان نزدیک مرکز خیابان، که پدیش

ر، سدهم بدازا کنار گاری پیرمرد زیاد رفت و آمد می کردند، حال به رقیب روی آوردند. برای نگه داشتن ایدن

قیدب ررکت داد. غروب بعدی پیرمرد همان طور واکنش نشان داد و یک بلوک گاری خود را به سمت جلو ح

را  یک حرکت )حمله( دیگر برای سهم بازار می کند و پیرمرد واکنش نشدان مدی دهدد آنهدا کارهدای خدود

می  یگر روبروچندین بار تکرار می کنند تا زمانی که در نهایت هر دو گاری در نقطه مرکزی خیابان با یک د

زایش سهم ند امید افآید: از این نقطه: هیچ گاری ای نمی تواشوند؛ توازن رقابتی برای این بازار از کار در می 

ابدان را ا تمدام خیتبازار را به واسطه انتقال داشته باشد. هر دو گاری اکنون در موقعیت برابر مستقر شده اند 

 ن پذیر مدیمخاطب قرار دهند اما، هزینه های تعویض مشتریان که سودهای دقیق انحصار پیرمرد را در امکا

بایدد بده  از بین می رود ! زیرا گاری ها دقیقا کنار یکدیگر هستند، هر کاهش قیمت توسط یدک گداری کرد،

من از شبانه را سرعت توسط دیگری تطبیق داده شود مبادا که مشتریان به ارائه دهنده دیگر روی آورند. بازار

 بازار رقابت قدرت محور به بازار رقابت کامل تغیر پیدا کرده است.

ن روش، رقابت برای سهم بازار تمایز را در تجارت انتشار دیجیتال از بین می برد. بازی هایی کده بده به همی

سوی مخاطب زیادتر دست دراز می کنند )تلاش می کنند( تمایل به چنین عمل کردن به وسدیله پدذیرش 

حتوای شگفت انگیدز جریان اصلی سلیقه و عرف ها دارند. در کمال ناباوری طرفداران صف اول )مخاطبان(، م

)عجیب( را ترجیح می دهند. هابو و گایا آنلاین تا کنون از این راه خود داری کرده اندد در عدوض نسدبتا بده 

طراحی های اصلی خود پای بند هستند. زمانی که مرکدز از پدیش زیدر سدؤال رفتده باشدد مدی تواندد یدک 
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اصلی را که برای یک دسته مخاطب خاص ( اما حتی اگر یک ناشر طرح 105استراتژی هوشمندانه باشد. )ص

جذاب است، ادامه دهد، گاهی پیش می آید زمانی که طرح به موفقیت کافی می رسد نام های رقیب مشدابه 

پدیدار می شوند تا از فرصت استفاده می کنند. عنوان اصلی نقطه مرکزی مسیر جدیدِ پیشدنهادهای مشدابه 

رود. تا حدودی همان چیزی است که بر سدر هدابو، یدک جهدان  می شود و یگانگی به مرور زمان از بین می

دوباره شروع به کار کرد، آمد. جهان های مجازی در همه جا شروع به کار  2000مجازی نوجوان که در سال 

 کردند. بعضی خیلی موفق بودند و هابو زمان سختی را برای متمایز ماندن ساری می کرد )می گذراند(.

معرض هر دو نوع فرسایش رقابتی بوده است. اول، از زمان آغاز به عندوان یدک فدانتزی  در  22دنیای وارکرافت

نصب شده بود تا جریان غالب مخاطبین را جدذب کندد. دوم، عناصدر اصدلی کده داشدت خیلدی زود  23ژنریک

شدباهت قابدل تدوجهی از مکانیسدم بدازی را در  24توسط رقبای جدید تقلید شدند. بازی هایی نظیر قلعه آیون

سرتاسر طراحی رابط کاربری پیشنهاد می کنند. علیرغم کمبود تمایز، جهان وارکرافت همچنان یک تجدارت 

عالی باقی مانده است. در حدود ده سال بعد از راه اندازی آن، همچنان می تواند یک هزینه اشدتراک ماهانده 

در بخش بعدی ما بررسی مدی دلار به میلیون ها نفر بفروشد چگونه ممکن است؟  15تا  10در حدود قیمت 

 کنیم که چه منابع دیگر  قدرت انحصار در کنار تمایز وجود دارند. 

 هزینه های تعویض

تمایز قدرت بازار را به وسیله افزایش هزینه های تعویض را شکل می دهد )می سازد(. عوامدل دیگدر هدم در 

صدنایع هزینده جسدتجو بدرای  هزینه روی آوردن مشتریان به رقیب سهیم هستند. عوامدل مشدترک میدان

جایگزین ها و فرا گرفتن درباره کیفیت آنها، هزینده یدادگیری چگونده اسدتفاده کدردن از خددمات جدیدد و 

مانند کتاب هدای راهنمدا و سدخت افزارهدای خداص هسدتند.  26روی دارائی های مکمل  25سرمایه گذاری ثابت

تأثیر می گذارد. مانندد تمایدل ادامده دادن  روی تصمیم های تعویض مشتریان نیز   27سوگیری های شناختی

انتخاب قبلی حتی زمانی که مشاهده گر بی طرف و خنثی ممکن است نتیجه بگیرد که دیگر بهترین نیست 

نامیده می شود(. در بسیاری از صنایع، عرضده کننددگان هزینده هدای تعدویض را از  28)به عنوان اثر فن بوی 

تکرار پایین صورت حساب اشتراک پیش پرداخت ها مانندد زمدان خریدد طریق قراردادهایی با شرایط ثابت، 

 یک دسته پول مجازی برای استفاده در آینده تولید می کنند.
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در زیر، ما روی دو نوع هزینه تعویض، شبکه های اجتماعی ودارائدی هدای مجدازی، تأکیدد مدی کندیم، کده 

نظر بگیرید که ناشران برای به حدداکثر رسدان خصوصیت بازی ها و جوامع آنلاین هستند و قدم هایی را در 

این هزینه های تعویض بردارند تا قدرت بازارشان را بدالا ببرندد.. سداس سدراغ چگدونگی مبدارزه علیده ایدن 

 29استراتژی ها می آوریم. 

 شبکه های اجتماعی

ر هندد: مقددامی دبسیاری از سرورهای آنلاین، شامل بازی ها و جوامع آنلاین، اثرات جانبی شبکه را نمایش 

هر چه اعضدا  خدمات به یک کاربر وابسته به تعداد کاربرانی است که در حال حاضر از آن استفاده می کنند.

شتری افراد بی بیشتری یک تارنمای شبکه سازی اجتماعی دارد، برای کاربران فردی مفیدتر است، زیرا آنها به

ر یک افت د ازی اجتماعی کوچک تر روی بیاورند، آنهامتصل می شوند. اگر قرار بود آنها به خدمات شبکه س

 ردانددن ازقیمت را تجربه می کردند. به طور کلی، هر چه کاربران بیشتری یک شبکه دارد، هزینده روی برگ

رویس سدآن بیشتر است. به این دلیل، بازار شبکه سازی اجتماعی بیشتر موفق می شود؛ به محضی که یدک 

 داکثر به جرم بحرانی کاربران )ح

تعداد کاربران( برسد، شروع به رشد سریع می کند و تمام سرویس های مشابه را از میدان به در می کند. به 

عبارت دیگر اثرات جانبی مثبت شبکه موجب انحصارهای طبیعی می شوند. اما بازی ها و جوامع آنلاین مدی 

( بدا تعدداد MMOخط چند نفره گسترده ) توانند اثرات جانبی منفی را هم در بر بگیرند. یک سرور بازی بر

بی شمار بازیکن برای پاسخ دادن بسیار کند است. دنبال کردن یک کانال چت با تعدداد زیداد افدراد مشدکل 

است. در این موارد کاربر اضافه فراتر از یک سقف، ارزش شبکه را برای کاربران کاهش می دهد. چنین شبکه 

. ناشران می توانند این محدودیت را با استفاده از اجرا هم زمان چندین هایی یک اندازه مناسب محدود دارند

متداول است. اما این  بر خط چند نفره گسترده نمونه از پایگاه خود نادیده بگیرند همانطور که در بازی های 

ط چند بر خهای بازی از کار اثرات جانبی مثبت جلوگیری می کند. برای تخیف دادن این مسأله، بسیاری از 

به بازیکن ها اجازه می دهند تا بین سرورها جابجدا شدوند و بده دوسدتان خدود بایوندندد. ایدو  نفره گسترده

بده هدر  31"تدک شدارد"یک استثنای نادر است از این حیث که شالوده )زیر سداخت( سدرور پیشدرفته  30آنلاین

ه بدون مشکلات اتفاقی مدرتبط بازی کن اجازه می دهد تا همیشه درجهان ساختگی )افسانه( البته نه همیش

 با زمان های پاسخ سرور، شرکت کنند.

                                                           
ظریه و کاربردهای مدیریتی هزینه های تعویض و اثرات جانبی مثبت شبکه در تجارت کالاهای اطلاعات به شایارو و واریان نبرای مقدمه ای برای   29

 د.الاهای مجازی را مخاطب قرار می ده( رجوع کنید. نسخه توسعه داده شده در اینجا وب اجتماعی امروز و پایگاه های ک5-8، فصل ها 1999)
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 نلایدن ایدنآنکته بیشتر برای خاطر نشان شدن درباره ماهیت ویژه اثرات جانبی شبکه در بازی ها و جوامدع 

عدداد تاست که معمولا تعداد مطلق کاربران دیگر نیست که برای کاربر یک فدردی بسدیار مهدم اسدت بلکده 

ز ارگرداندن شنایانی که شرکت می کنند، مهم است. کاربران یک هزینه اجتماعی بالا برای روی بدوستان و آ

نکده وجده بده اییک بازی یا جامعه می پردازند زیرا آنها یک شبکه موجود از دوستان و روابط را دارند، بدی ت

که خت یدک شدبان در زیر ساتعداد مطلق کاربران در آن جامعه )انجمن( بسیار بالا است یا خیر. تعداد کاربر

 ارتباط نظیر تلفن یا اینترنت مهم است.

برای افزایش هزینه های اجتماعی تعویض، توسعه دهندگان می توانند از ارتقاء ها استفاده کنند تا کاربران را 

ید برای آوردن دوستان و اعضاء خانواده خود به درون یک پایگاه تشویق کنند. آنها می توانند جعل روابط جد

و نهادها درون پایگاه را به وسیله ارائه ابزارهای ارتباط، لیست دوستان، ویژگی هدای بدازی تیمدی و حمایدت 

، بدر خدط چندد نفدره گسدترده هدابدازی در بسیاری از  32پیشرفته برای انجمن ها و قبیله ها را تحریک کنند.

سرور شخص ثالث )طرف سوم( مدی انجمن ها و قبیله ها منجر به تأسیس محل های اجتماع و تقویم ها در 

نمی توانند ابزارهای اجتماعی مناسب برای آنهدا را  فدراهم  بازی بر خط چند نفره گستردهشوند زیرا ناشران 

کنند. زمانی که اعضاء تمایل داشته باشند، این مساله روی آوردن یکاارچه انجمن به بازی رقیب را به شدت 

 زیر بخوانید(.راحت می کند )بیشتر در این باره در 

روابدط  یک مسأله که اغلب راجع به شبکه های اجتماعی فراموش شده این است که روابط خصومت آمیز نیز

زیز عهستند. گیمرهای سرسخت ممکن است ترجیح دهند دوستان و هم پیمان ها را ترک کنند تا دشمنان 

 را از دست بدهند که شکست آنها هدف نهایی نبرد مجازی آنها است. 

 ارایی های مجازید

ها ،  (، موفقیتروی آوردن به پایگاه رقیب از دست دادن تمام آیتم های مجازی، امتیازها، مدال ها )نشان ها

ینده اندد یدک هزعنوان ها و دیگر دارایی های ماندگار در پایگاه قدیمی را به همراه دارد. ایدن مسداله مدی تو

ر هدیگر برای بکارگیری یک اقتصاد مجازی ساده در تقریبا بحث د و -تعویض مهم باشد که کاربران را وفادار

ارزشدمند  نگه می دارد. هر چند، تنها در صورتی که عناصر از دست رفته تدا حددودی بدرای کداربر –پایگاه 

وز کده باشند، خسارت یک هزینه تعویض است. امتیازهای بیهوده، پاداش های بی معنی، سلاح حماسی دیدر

 د.هیولاهای )دیوها( امروز ندارند نمی تواند یک کاربر را از تعویض منصرف کنهیچ مطابقتی با 

برای تولید هزینه های تعویض دارایی های مجازی، طراحان باید جمع کردن بعضی نوع دارایی هدای دائمدی 

 )پایدار( روی پایگاه را ممکن کنند. ساس باید تضمین کنند که دارایی ها مطلوب هسدتند و در طدول زمدان

                                                           
 می پردازیم. 9. به نقش نهادها مانند انجمن ها و شرکت های مجازی در بهبود حف  کاربر در فصل  32
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بحث شده است(. یک دارایی ساده که نباید  3همان گونه  باقی می مانند )طراحی کالاهای مجازی در فصل 

از آن چشم پوشی کرد سن حساب کاربر است. افراد می توانند بی نهایدت بده داشدتن یدک حسداب قددیمی 

آنچه که نیاز دارید انجدام افتخار کنند زیرا اثبات می کند که آنها یک عضو کارآزموده و استوار هستند. تمام 

دهید این است که سن را تا حدودی قابل رویت )مشهود( بکنید در نتیجده، مدی تدوان آن را بده رخ کشدید. 

کداربر  در ابتدای کتاب نمونه های خوبی هستند. نمونه جالب توجه دیگر اعداد شناسداگر 33اعداد آی سی کیو 

ن آنلاین، هستند. تا جایی که اعداد نایداب آی. سدی. کیدو ، یک تارنمای اخبار فناوری و انجم34در اسلش دات

عدد دیجیتال را برای خیریه به حراج  3گاهی در ای بِی معامله می شود. ناشران سایت خودشان هم یک بار 

 گذاشتند.

تجارت اعداد خطر قابل توجهی برای بنا کردن توان بازار روی هزینه های تعویض دارایدی هدای مجدازی بده 

شان می دهد. اگر در هر جایی که کاربران قادر هستند دارایی های خود را با دارایی های قابل انتقال تنهایی ن

مانند پول نقد کنند یک بازار پدیدار شود، پس دارایی ها برای عمل کردن به عنوان هزینده تعدویض متوقدف 

رتبط است. در بحث بدازار فدراهم خواهند شد. این مساله به بازارهای پول واقعی و داد و ستد پا یا پای هم م

کردن امکانات برای طرفداران جهان مجازی نوجوانان، ما پیشنهاد های بی شدمار بدرای داد و سدتد حسداب 

)یدک بدازی تخلیلدی جدذاب بدرای جامعده پدذیری مشدابه( و 35کاربری هابو با حساب کاربری در رون اسکیت

ارائه می  8ی رسیدگی به بازارهای ناخواسته در فصل برعکس مشاهده کرده ایم. ما بعضی استراتژی ها را برا

 کنیم.

یک بدار یدک خدط تولیدد کاراکترهدای   36ناشر بازی های تلفن همراه و بازی های اجتماعی دیجیتال شکلات

با قابلیت اسدتفاده هدم زمدان در حدوزه بدازی هدای مختلدف را راه  37مجازی فوق العاده به نام ستاره های نانو

یک بازی  سازگار ستاره های نانو شروع به کار کرد، تمام کاراکترهای قدیمی کاربران بدی  انداخت. زمانی که

درنگ قابل استفاده در بازی جدید شدند. ایده این بود که این کار وفاداری کاربران دیجیتال شکلات بده ندام 

لاهدای مجدازی قابدل تجاری را درمیان تمام ژانرها افزایش می دهد. برای یک کاربر سرمایه گدذاری روی کا

انتقال مانند ستاره های نانو کم ریسک تر از سرمایه گذاری روی کالاهای مجازی است که در یک بازی قفل 

شده اند. از سوی دیگر، چنین شبکه ای می تواند کالاهای مجازی بسیاری را درطولانی مدت روی هم جمع 

رداخت بدهی دولدت از طریدق انتشدار پدول( کند که یک مشکل برای تعادل بازی و پرداخت نقدی بدهی )پ

 بحث می کنیم که چگونه به جمع آوری کالاهای مجازی رسیدگی می شود. 12و11بشود. ما در فصل 
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 مبارزه علیه توان بازار

می ان های رسدچه می شود اگر شما یک عنوان جدید را راه بیاندازید و تمام مشتریان بالقوه از پیش در عنو

د تا انجام ده یک های بحث شده در بالا قفل شده باشند؟ چه کاری یک رقیب تازه می تواندبا استفاده از تکن

سدت، رقیدب توان بازار مسؤلین را کاهش دهد؟ از آنجایی که توان بازار براساس هزینه ها تعدویض مشدتری ا

شددن  حمدلجدید باید سعی کند تا راه های کاهش هزینه های تعویض یا پاداش دادن به مشتریان برای مت

 آنها را پیدا کند.

 جبران هزینه های تعویض مشتریان

د دن پیشدنهادر بازی های اشتراک محور، مشهودترین راه برای پاداش دادن مشتریان برای انجام جابجایی دا

رزش پدولی اتخفیف اولیه به آنها مثلا اولین ماه رایگان است. در مقایسه بدا مطیدع مقامدات بدودن، مشدتری 

فراد کافی است تدا جبدران دوسدتان و برای بعضی ا -اه را به واسطه تعویض پس انداز می کنداشتراک یک م

 فدروش هدای دارایی ها را که رها می کنند، باشند. در عنوان های بازی های رایگان، که درآمددها از طریدق

دیدد در جران کالاهای مجازی تولید می شوند، حرکت مشابه دادن چند آیتم رایگان یا پول مجازی بده کدارب

 زمان الحاق است.

نها آس کمیابی اما مشکلات استفاده از کالاهای مجازی به عنوان پاداش این است که ارزش آنها معمولا براسا

ا خیلی د، آیتم هاست. اگر به کاربر جدید یک آیتم نایاب منحصر به فرد و قدرتمند به عنوان هدیه اولیه بدهی

 ند )متوقدفشوند و از هدف خود به عنوان پاداش های جذاب باز می ایسدت زود زباله های پیش پا افتاده می

لیده بدرای می شوند(. یک هدیه اولیه پولی نیز )همچنین( سرانجام هیچی به نظر می رسد اما، ضدروریت  او

ر بده خرید هر آنچه است که هر کاربر جدید دارد. کالاهای مجازی کشش خود را بهتر حفد  مدی کنندد اگد

 ی به عنوان بخشی از کماین های محدود اعطا شوند.صورت گزینش

زمانی که شما به کاربران برای انجام تعویض پاداش می دهید، به صورت کارآمد هزینه های آنها را به هزینده 

 38ها خود تبدیل می کنید. سرمایه گذاری اولیه روی بدست آوردن مشتریان ارزش دارد اگر ارزش طدول عمدر

بدست آوردن آن ها غالب شود. اما مراقب افراد مکار باشید: افرادی که تنها بدرای هدیده نهایی آنها بر هزینه 

 رایگان ثبت نام می کنند به محضی که تمام شود به پایگاه بعدی روی می آورند.

 

 

                                                           
38Lifetime Value  
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 کاهش هزینه های تعویض مشتری

 39منطقه عضدویت پلاتینیدومزمانی که لوفتانزا یک مسیر جدید در اروپای شمالی باز کرد، مسافران تجاری در 

با خط های هوایی وقت داشتند. روی آوردن به رقیب جدید می توانست به معنی کاهش ارزش برای آنهدا از 

لحاظ موقعیت و دسترسی به  سالن انتظار باشد. لوفتانزا می توانست این مساله را با قیمدت هدای پدایین تدر 

در عوض، یک کماین را آغاز کرد که مشتریان جدید می بلیط اصلاح کند اما برای خط هوایی گران می شد. 

توانستند بی درنگ به سطح عضویتی برسند که با سطح عضویت آنها در برنامه وقت )مسؤل( برابدر بدود. بده 

عبارت دیگر، لوفتانزا به مشتریان اجازه داد تا دارایی های  مجازی خود را از پایگاه قبلی وارد کنند. بنابراین، 

 تعویض )عمهه( اصلی را حذف کرد.یک هزینه 

این استراتژی می تواند در بازی ها و انجمن های آنلاین هم عمل کند. بسیاری از خدمات آنلاین به کداربران 

اجازه می دهند تا مخاطبین خود را از پایگاه دیگر منتقل و وارد کنند. وارد کردن آیتم های مجازی و سطح 

ویژیگی  ها و کارآیی ها میان پایگاه ها تفداوت مدی کندد. اجدازه دادن بده  های کاراکتر مکارانه تر است زیرا

 40کاربران برای شروع از اوج ممکن اشتیاق آنها برای خریدهای بیشتر و اشدتراک هدای ماهانده کداهش دهدد.

یک شیوه بالقوه بهتر برای بکارگیری ورودی ها ممکن است فراهم کردن مدال ها )نشانه های( غیدر تخیلدی 

کاربران باشد که موفقیت های آنها در پایگاه قبلی و اعطا هرگونه مزیت مخصدوص در پایگداه جدیدد را  برای

 ثبت می کند. یک بار انجام واردات ها تنها کاربران را از برگشتن به پایگاه قبلی ناامید می کند.

هدا هسدتند، ترغیدب  برای کاهش هزینه اجتماعی روی برگرداندن مشتریان از پایگاهی که تمام دوستان آن

در یک ژانر  بازی بر خط چند نفره گسترده افراد برای تعویض گروهی مفید است. برای مثال یک ناشر جدید 

رقابتی می تواند روی تلاش های بازاریابی خود جهت ترغیب تمام انجمن برای تعویض پافشداری کندد. یدک 

  41گاهی پدول نقدد ی بر خط چند نفره گستردهبازمدیر عامل یک ناشر در چین به ما گفت که ناشران چینی 

به انجمن ها یا مدیران انجمن ها می پردازند تا آنها را متقاعد به روی آوردن به یک عنوان جدید کنندد. بده 

محضی که بازی یک پیروی )دنبال کردن( آسان راهنماها، را داشته باشد اثرات جانبی مثبدت شدبکه شدروع 

 می شوند و جذب بازیکن های بیشتر ممکن می شود.

                                                           
39 Platinum membership 

د، خیلی زود .خط های هوایی این مشکل را ندارند زیرا سطوح آنها زودگذر است اگر اعضا جدیدها پلاتینیوم لوفتانزا پرواز های زیادی در طول سال نخرن40

تعادل اد  مجازی مف  اقتصحمتوجه می شوند به صورت خودکار تنزیل رتبه شده اند. کالاهای مجازی فناپذیر )زود گذر( و استراتژی های مشابه برای 

 بررسی شده اند. 11در فصل 
41 Hard cash 
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 ر برای قیمت گذاری اشیاء مجازیاستفاده از توان بازا 

ی حدیط رقدابتحال که ما شیوه هایی را بررسی کردیم که عرضه کنندگان می توانند توان بازار را حتی در م 

 واندد بدرایبازار تولید کنند، باقیمانده این فصل را به بررسی این می پدردازیم کده چگونده آن قددرت مدی ت

یدریم گته شود. نظریه های اصلی قیمت گذاری که ما هددف مدی استفاده سودآور در قیمت گذاری بکار گرف

و  قیمت گذاری مناسب از طریق کشش قیمت، تبعیض قیمت و بسته بندی هستند: گستره وسیعی از حیلده

م پوشش دهی استراتژی های عملی در قیمت گذاری وجود دارد که نمی توانیم به طور کامل آنها را در اینجا

ل شده در فص آنها در نظریه هایی که ساس ارائه می دهیم یا در نظرهای رفتاری بحثاما، در نهایت معمولا 

ردن ه تنظیم کدو منشا دارند. پیش از اینکه به نظریه های فعلی باردازیم، با چند نصیحت عملی درباه چگون

 قیمت های اولیه به وسیله آنچه رقبا انجام می دهند شروع می کنیم.

 ا استفاده از محک زنیتعیین قیمت های اولیه ب

پیش از اینکه بتوانیم از هر استراتژی هوشمندانه برای بهینه سازی قیمدت گدذاری کالاهدای مجدازی مدان  

استفاده کنیم به قیمت ها شروع اولیه حدودی نیازمندیم تا بهترین تخمین درباره قیمت مناسب احتمالی را 

مکارانه باشد. اگر تا به حدال هدیچ چیدز مشدابه ای  نشان دهد. مواجه شدن با چنین تخمین هایی می تواند

( یک تهیده 110پیش از این نفروخته اید، هیچ نظری ندارید که چه قیمت را بازار می تواند تحمل کند. )ص

کننده فیزیکی می تواند یک فرض معقول از قیمت یک کالا را به وسیله اضافه کردن یک تفاوت بین هزینه و 

هایی تولید استنتاج کند: اما فروشدندگان کدالای مجدازی  خدط مشدی )رهنمودهدای( به هزینه ن 42قیمت کالا

نظیر این را ندارند. در نتیجه برای فروشندگان کالاهای مجازی بهترین رویکدرد محدک زدن در مقابدل رقبدا 

 است که می تواند به دو روش باشد: درآمدهای محک زنی و برچسب های قیمت محک زنی.

به معنی استفاده از درآمد به ازای حساب های کاربر از پایگاه های کالاهدای مجدازی  درآمد های محک زنی

رقیب به عنوان راهنما برای تعین قیمت های شما است برای مثال، اگر میدانگین درآمدد بده ازای هدر کداربر 

(ARPU)43  عقدول دلار به ازای هر ماه است پس فرض شما بدرای قیمدت اولیده م  2در یک بازی مشابه دیگر

. دلار به ازای هر سکه است. فرضیه در اینجا این است که مشتریان مشتاق پرداخت /20)مبتنی بر واقعیت ( 

یک قیمت مشابه برای بازی مشابه هستند بدون توجه به این که چه تعداد سکه یا دیگر نشانه ها را در برمی 

د بسیار گمراه کننده باشند. در بسیاری گیرد. مشکل این رویکرد این است که حساب های میانگین می توانن

از بازی های رایگان، عمده درآمدها )سودها( از درصد کوچکی از بازیکنان بدست می آید که بیشتر از حساب 

میانگین است در حالی که بیشتر بازیکنان هیچ هزینه ای صرف نمی کنندد. در نتیجده  بدرای جلدوگیری از 

                                                           
42Markup  
43 Average Revenue per User (APRU) 
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ید آنها را برای پرداخت کننددگان بده جدای مشدتریان معمدولی موهدوم بسیار پایین تعین کردن قیمت ها با

)میانگین مشتریان موهوم که وجود خارجی ندارند( بهینه کنید اما بدسدت آوردن چندین اطلاعداتی سدخت 

 است.

لدف ساده است: نگاه کنید بازی های رقیب چه هزینده ای بدرای اندواع مخت برچسب های قیمت محک زنی 

ال، . برای مثالبه می کند و شما کالاها و پول های خود را به صورت مشابه قیمت بگذاریدکالاهای مجازی مط

 به کند پساگر یک رقیب برای یک پول مجازی معادل یک  دلار را برای یک کلاه مجازی کاملا تزئینی مطال

اقعدی ول ودلار یا هر ترکیب دیگری قیمت بگذاریدد کده قیمدت پد 0.10سکه و هر سکه را  10کلاه خود را 

بدرای یدک  نهایی به یک دلار منتهی شود. نظریه در این جا این است که افراد مشتاق پرداخت قیمت مشابه

د. وهوم باشدیسود مشابه هستند. دراین رویکرد، شما نیاز نیست نگران تفاوت بین پرداخت کنندگان برتر و م

نند ما کاربر  میانگین درآمد به ازای هرک همچنین در این فرضیه قفل نیستید که بازی شما نیازمند تولید ی

اندواع قیمتدی کده  6.1بازی ها رقیب است که ممکن است و ممکن نیست یک فرضیه خدوب باشدد. شدکل 

 ناشران معمولا برای کالاهای مجازی در بازی های مجازی مطالبه می کنند را می بینید.

 44کشش قیمتی تقاضا

سکه های مجازی را به بازیکنان خود می فروشد و قیمت اولیه  حال فرض کنیم که یک ناشر بازی داریم که

برای سکه ها را به وسیله محک زنی متقابل بازی های مشابه دیگر تعین مدی کندد. بعدد، مدا مدی خدواهیم 

بفهمیم قیمت های سکه چگونه باید تنظیم شوند تا سودها را  به حداکثر برسانند. چه بر سدر درآمددها مدی 

یدک افدزایش در قیمدت بده ازای هدر 45:( اثر قیمت1ا به ازای هر سکه بالا ببریم؟ دو مورد .آید اگرها قیمت ر

( تدأثیر 2واحد درآمد تولید شده از هر واحد فروخته شده را بالا می برد، درآمدهای کمدی  بدالا مدی روندد .

کداهش مدی افزایش در قیمت واحد منجر به واحدهای فروخته شده کمتر می شود؛ درآمدهای کلی  46:کمیت

 یابد.

،  𝑃1*Q1نشان داده شدده اندد. درآغداز درآمددهایی کلدی برابدر بدا    6.2اثر  های قیمت و کمیت در شکل 

منجدر بده   𝑃2بده 𝑃1نشان داده می شود. افزایش قیمت از   A,Bهستند. همانطور که به وسیله قسمت های 

 می شود.  𝑄2به 𝑄1کاهش کمیت فروخته شده از 

                                                           
44Price Elasticity of Demand (PED) 
45Price effect  
46Quantity effect  
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 6.1شکل 

و  47ویتدرا توزیع قیمت های کالاهای مجازی در بازی های پیشتاز )صلی( تلفن همراه. اقتباس شده از لهددون

بازی تلفن همدراه پیشدتاز تشدکیل  26اضافه پرداخت کالای مجازی در  2096ب(. نمونه از  2012) 48جائوس

 شاخص میانگین تبدیل شده اند.ل مجازی به دلار آمریکا با استفاده از ,شده است. قیمت ها از واحدهای پ

  

                                                           
47 Lehdonvitra 
48 Jaos 
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 602شکل 

 زمانی که قیمت افزایش می یابد چگونه در آمد کل تغیر می کند.

 

بده  B، هستند. قسمت Cو  Aنشان داده شده در قسمت های  𝑃2*Q2درآمدهای کلی جدید بنابراین برابر با 

به علت اثر قیمت بدسدت آمدد. در ایدن صدورت مقایسده انددازه  Cعلت تأثیر کمیت از دست رفت و قسمت 

نشان می دهد که افزایش قیمت ارزشش را نداشت: تأثیر کمیت قوی تر از اثر قیمت بدود  Cو Bقسمت های 

کمتدر از پدیش از آن هسدتند. در ایدن شدرایط  49به طوری که درآمدهای کل در واقع پس از افدزایش قیمدت

 که باید برای ارتقا درآمدها باید انجام شود کاهش قیمت است نه افزایش آن.)موقعیت( درست ترین کاری 

برای تعین اینکه کدام یکی از اثرها مسلط )غالب( هستند، به عبارت دیگر، باید قیمدت هدا را بدالا ببدریم یدا 

( PEDا )کاهش دهیم تا درآمدها  را ارتقاء دهیم، می توانیم از یک ابزار اقتصادی ساده، کشش قیمتی تقاضد

درصد افدزایش یابدد، 1اگر قیمت "استفاده کنیم. کشش قیمتی تقاضا است که به این سؤال پاسخ می دهد. 

                                                           
49Price hike 
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به عبدارت دیگدر، مدی سدنجد کده چگونده تقاضدا 50"چند درصد کمیت تقاضا شده در پاسخ کاهش می یابد؟

کشدش بسدته هسدتند نسبت به تغیرات در قیمت حساس است. کالاهایی که مصرف کننده کاملا بده آنهدا وا

بدرای بندزین در ایدالات  کشش قیمتی تقاضا زیر یک دارند. برای مثال، یک مطالعه یافت که  قیمتی تقاضا 

درصددی در مصدرف  2.6افزایش ده درصدی در قیمت بندزین منجدر بده کداهش نداچیز  51. است./26متحده 

ت. افدراد تدرجیح مدی دهندد از بنزین می شود در نتیجه تقاضای بنزین خیلی حساس به تغیرات قیمت نیس

جای دیگر به جای کاهش مصرف بنزین پس انداز کنند. فردی با یک انحصار بر تولیدد بندزین مدی تواندد از 

 افزایش قیمت افزایش درآمد بکند.

ی رود. در مدبدا آن بدالا  کشش قیمتی تقاضدا ثابت نیست: اگر قیمت کالا را بالا ببریم  کشش قیمتی تقاضا 

یک  معمولا پایین است. یک افزایش یک درصدی در قیمت کشش قیمتی تقاضا ایین قیمت، سطوح نسبتا پ

دون بدکالای یک دلاری یک مقدار زیاد برای مصرف کننده نیست، در نتیجه کیفیت خریداری شدده نسدبتا 

در  تغیر است. اما درسطوح بالاتر قیمت، تغیر یک درصدی قیمت شروع بده تبددیل پدول زیدادی مدی کندد.

ای هدجه، مصرف کنندگان شروع به واکنش دادن به افزایش های قیمت با کاهش نسدبتا زیداد درکمیدت نتی

مدی  به یک کشش قیمتی تقاضا افزایش می یابد. زمانی که  کشش قیمتی تقاضا خریداری شده می کنند و

ه مدی دادرسد به این معنی است که افزایش قیمتی بعدی با کاهش یک به یکی در کمیت تقاضا شده پاسخ 

تدی کشدش قیمشود. بدون تغیر کمیت یگدیگر را موازنه می کنند. کالاهای لوکس معمولا ارزش )شداخص( 

رین بدرای گدران تد کشدش قیمتدی تقاضدا بیشتر از یک دارند. برای مثال یک مطالعه کشف کرد که  تقاضا 

مدت صدی افدزایش قیاست. افزایش ده در 4محصول خودروهای مدل بالای شورلت با قیمت فعلی در حدود 

ا درصدی در تعداد ماشین های فروخته شده می شدود. درآمددهای کلدی مدی توانندد بد 40منجر به کاهش 

ابدد. نیز کاهش مدی ی کشش قیمتی تقاضا کاهش قیمت افزایش یابند همانطور قیمت کاهش پیدا می کند، 

 د. خلاصه شده ان 6.2ول مهم و کاربرد آنها برای قیمت گذاری در جد کشش قیمتی تقاضا ارزش های 

  

                                                           
درصد افزایش یابد، تا چند درصد کمیت  1به شیوه کمی متفاوت ارائه می کنند: اگر یک را  کشش قیمتی تقاضا.کتاب های درسی اقتصاد معمولا   50

ین می یابد، ا افزایش قیمت تقاضا شده در جواب افزایش می یابد؟ زیرا کمیت تقاضا شدن معمولا به جای افزایش کاهش پیدا می کند، همانطور که

 عدد همه معمولا در متن راحت نیست پسمنفی د منفی باشد. بحث کردن درباره اعداد یک عد کشش قیمتی تقاضاتعریف معمولا باعث می شود تا 

 منفی آن را نادیده می گیرند.
51 Espey)1996 
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 602جدول

 مقادیر کشش قیمت تقاضاو کاربردها برای قیمت گذاری

 چگونه درآمدها را بالا ببریم اگر قیمت بالا برود کشش قیمتی تقاضا

 کاهش قیمت دهید تقاضابه صورت چشم گیری کاهش می یابد >1

 ندهیدتغیر 52مناسب ترین قیمت / تقاضا متناسب کاهش می یابد =1

 قیمت را بالا ببرید تقاضا کمی کاهش می یابد <1

ی ، آن قیمتددر نتیجه، می توانیم نتیجه بگیریم که قیمتی که بالاترین درآمدهای ممکدن را بده همدراه دارد

تده مدی است که دقیقا برابر کشش قیمتی تقاضا با یک است. پس، چرا بنزین با چنین قیمدت پدایینی فروخ

. پدس است؟ زیرا رقابت قیمت های سوخت را کنترل می کند 0.26به پایینی  قاضا کشش قیمتی تشود که 

 ی تقاضا کشش قیمتچرا جنرال موتور گران ترین مدل شورلت های خود را آنقدر بالا قیمت گذاشته است که 

ر سدود است؟ زیرا تولید ماشین شامل هزینه های نهایی قابل ملاحظه مدی شدود. جندرال موتدو 4به بزرگی 

ا ین هایی بالاتری از فروش تعداد کمتر ماشین های گران قیمت کسب می کند تا از فروش تعداد بالای ماشب

ین عوامدل اقیمت هایی که به سختی هزینه را جبران می کند. فروشندگان سکه مجازی نیازی ندارند درباره 

 ک بشود.رابر با یکنند که دقیقا ب نگران باشند. ناشر بازی ها باید هزینه سکه های مجازی را تا زمانی تنظیم

را تعین می کنید؟ با نگاه کردن به این که افدراد چگونده بده تغیدرات  کشش قیمتی تقاضادر نتیجه، چگونه 

قیمت در اطلاعات فروش های گذشته واکنش داده اند، با پرسش از مشتری ها یا آزمونگر های کده واکدنش 

ست یا اجرا آزمایش های قیمت گذاری. اطلاعات فروش هدای های احتمالی آنها به سطوح مختلف قیمت چی

پیشین در دسترس نیستند و حتی اگر باشند،تشخیص تأثیر تغیرات قیمت از عوامل دیگر نظیر کماین های 

بازاریابی، زمان های معین و نوسان های فصلی دشوار است. پرسیدن از افراد معمولا راحت تدرین اسدت امدا، 

د این است که آنچه افراد در نظر سنجی ها می گویند و آنچه در عمل انجام می دهند مشکل پرسیدن از افرا

ممکن است متفاوت باشد. آزمایش های قیمت گذاری )به معنی آزمایش الف /ب(، که می توانید یک قیمدت 

ده هدا را پیشنهادی جدید را در میان نمونه کوچکی از کاربران امتحان کنید، می تواند قابل اطمینان ترین دا

در خاطر نگه داریم این است که  کشش قیمتی تقاضا نشان دهد. در نهایت، یک عامل که باید بیشتر درباره 

کشدش   وجدود دارد. "یک تفاوت بین واکنش آنی کاربران به تغیرات قیمت و رفتار آنهدا در طدولانی مددت

ه به عنوان طولانی تر از یک ماه تعریف . به دست آمد اما در بلند مدت ک/26کوتاه مدت بنزین  قیمتی تقاضا 

زیدرا  53. بدسدت آورد./58بنزین را در حدود دو برابر بالاتر روی  کشش قیمتی تقاضا می شود، مطالعه یکسان 

                                                           
52Optimum Price 
53 Espey (1996). 
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پس از مدتی، افراد شروع به تنظیم عادت های خود با قیمت جدید می کنند. افزایش های درآمد از تغیدرات 

باشد. به جای کاهش دائمی قیمت یک واحد پولی مجازی، فروش های ویدژه قیمت در نتیجه می تواند گذرا 

از طریق کماین هایی را در نظر بگیرید که  قیمت ها برای مدت زمان محدود شکسته شده اند. این از عادت 

 54کردن به قیمت های پایین کاربران جلوگیری می کند.

 تبعیض قیمت

شود اگدر  همه مشتریان قیمت یکسان را مطالبه کنیم. چه می در بخش قبلی، ها فرض کردیم که ما باید از

قیمتی  می توانستیم برای مشتری های مختلف قیمت متفاوت تعین کنیم؟ ما می توانستیم برای هر مشتری

ک هتری از یدبرا تعیین کنیم که مرتبط با اشتیاق فردی برای پرداخت باشد. این کار باعث درآمدهای بسیار 

نهدا را آشود که خیلی پایین برای بعضی مشتری و خیلی بالا برای بعضی دیگر اسدت کده  قیمت بینابین می

ود. منصرف می کند. مطالبه قیمت های مختلف از مشتریان مختلف به عنوان تبعیض قیمت شناخته می شد

رای بدمسائل اخلاقی تبعیض قیمت قابل بحث است. از یک سو به نظر می رسد که در خواست بهای بیشدتر 

ه به مطالبد محصول یکسان از بعضی افراد نسبت به مشتریان دیگر غیر عادلانه است. از جهت دیگر، قادر یک

د د بده تعدداکمتر بودن از بعضی افراد بدین معنی است که محصول به تعداد بیشتری از افراد می رسد و شای

مدانی کده اشران کتب درسی زافراد بیشتری از زمانی که خلاف آن بود سود برساند. این توجیحی است که ن

ر هدر شرکت یکسان با قیمت های کاملا متفاوت در ایالات متحده و هند مدی فروشدند، اظهدار مدی کندد. د

ت شدوند. صورت، دور از انتظار نیست که مشتریان در جانب اشتباه تبعیض قیمت دربداره آن معمدولا ناراحد

بهینده  یرد. مشتری از دست رفتده کده از طریدقعاملی که بی وجدان ترین عرضه کننده هم باید در نظر بگ

 سازی کوتاه مدت اعتماد می کند می تواند تاثیر های جدی روی عامل بلند مدت داشته باشد.

ف در نظر بکارگیری تبعیض قیمت کامل در یک اقتصاد مجازی ممکن است. فقدط از آزمدون الدف/ب توصدی

ای منحنی جو هزینه بهینه برای کاربر فردی را به شده در بخش قبلی استفاده کنید تا کشش قیمتی تقاضا 

اده را نقطده دتقاضا کلی تعیین کنید. از کاربران قیمت بهینه مطالبه کنید. در عمل، تقریبا راحت نیسدت زید

کنیدک تبیشتر و  های ناچیز به ازای هر کاربر برای آشکار کردن توجیحات آنها کافی نیستند. اما با داده های

ی ، گاهی نزدیک شدن به تبعیض قیمت کامل تقریبا ممکن است؛ تا حددودی توسدط بعضدهای پیشرفته تر

کدان  شرکت های بازی اجتماعی انجام شده است. برای جلوگیری از عکس العمل مشتری، خرده فروشان از

 های تخفیف فردی به جای دست زدن به اتیکت های قیمت استفاده می کنند. 

                                                           
(. اخیرا ناشر بازی، والو، آزمایش های طراحی شده انحصاری برای سنجش 5، فصل 2011. برای درک ژرف تر از نظریه کشش قیمت، به من کیو ) 54

 محصولات خود اجرا کردند و آنها را بسیار بسیار بالا بدست آوردند، کشش قیمتی تقاضا

http://www.techspot.com/news/45989-valva-confoundeer-explains-steams-ongoing-price-experiments.html. 
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ریق روش خیلی ساده تری به کار گرفته شدود مدی توانندد بده دو دسدته تبعیض قیمت ناقص می تواند از ط

. تبعیض گروهی تقسیم مصرف کنندگان در گدروه 55تقسیم شوند: تبعیض گروهی و خودگزینی مصرف کننده

ها بر اساس متغیر در دسترس را متضمن است که احتمالا با اشتیاق آنها برای پرداخت مرتبط اسدت. طبدق 

 IPکشور محل اقامت کاربر است. شناسایی آنها از نقطه ورودشان به سیسدتم یدا آدرس  معمول این به معنی

آنها راحت است. برای افزایش فروش ها، کاربران کشورهای فقیر فقط باید کمتر و کداربران اهدل کشدورهای 

یک  سنت برای 20ثروتمند بیشتر پرداخت کنند. برای مثال سولیک از مصرف کنندگان ایالات متحده خود 

سنت به ازای هر سدکه پرداخدت  17سکه بود دریافت می کند در حالی که مصرف کنندگان اکوادوری تنها 

 می کنند )هرچند به ما گفت که تفاوت های قیمت را به جای تبعیض قیمت عمدی را بازتاب می کند(.

 ایده ارائدهپشود. ایده خودگزینی مصرف کننده می تواند به موازات تبعیض گروهی یا به جای آن بکار گرفته 

ی چندین نسخه متفاوت قیمت گذاری شده محصول و ترغیب هر مصرف کننده برای انتخاب بهتدرین مدورد

رف ت برای مصاست که با اشتیاق آنها برای پرداخت مرتبط است. معمولا به معنی ارائه نسخه های پایین قیم

ی مرفه تدر و نسدخه لدوکس )تجملدی( بدراکننده صرفه جو، نسخه طبقه متوسط برای مصرف کننده اندکی 

 مصرف کننده ثروتمند است. 

الزاما نیازی نیست که هرگونه تفاوتی بین نسخه ها وجود داشته باشد؛ ایجاد تصویرهای مناسدب بازاریدابی و 

ارائه مهم تر است و به فرآیندهای اجتماعی اجازه دهید تا کارهای باقی مانده را انجام دهد. همدانطور کده در 

بحث شد، قیمت به تنهایی می تواند یک نشان باشد که یک کالا را از دیگری متمدایز مدی کندد. در  3صل ف

یک بازی آنلاین ممکن به معنی ارائه بازی پایه )اولیه( به صورت رایگان و ساس ارائه یک گستره از موقعیت 

د تدر و مشدتاق بدرای های متفاوت قیمت گذاری شده به طور پیش رونده بدرای مصدرف کننددگان ثروتمند

رجوع کنید(. کمک کردن به خودگزینی مصرف کننده با اسدتفاده از داده  6.1ولخرجی کردن است )به کادر 

بسیار موثر ممکن است باشد تا خرج کنندگان برتر را مشخص کند و تضمین کند که آنها همیشه گران ترین 

بعیض قیمت کامل است به ایدن معندی کده از گزینه ها را اول مشاهده می کنند. یک جایگزین خوب برای ت

استفاده از داده ها سود می برند اما پذیرش کاربر و سوالات اخلاقدی را بده واسدطه دادن انتخداب نهدایی بده 

کاربران کاهش می دهد. رویکرد دیگری برای خودگزینی مصرف کننده استفاده از این واقعیدت اسدت )نفدع 

پدایین تدری بدرای پدول دارندد و  56نندگان مرفه معمولا فایدده نهداییبردن از این واقعیت است( که مصرف ک

مصرف کنندگان فقیر فایده نهایی پایین تری برای زمان دارند. به زبان ساده تر، مصرف کنندگان مرفه پدول 

بیشتر از زمان و مصرف کنندگان فقیر زمان بیشتر از پول دارند. برای تبعیض قائل شدن، محصول جدید را با 

                                                           
55 Consumer self- selection 
56 Marginal utility 
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اده از دو شیوه مختلف عرضه کنید یکی از آنها مصرف کننده را مستلزم صرف زمان زیاد اما پول کدم و استف

دیگری مصرف کننده را مستلزم صرف زمان کم اما پول زیاد می کند. در خرده فروشی سنتی، ایدن کدار بدا 

بدرای پیددا کدردن و پخش ژتون های تخفیف )کوپن( در روزنامه ها حاصل می شد. افرادی که به قدر کافی 

بریدن کان های وقت گذاشته اند، پول کمتری برای محصولات می پردازند. در بازی های رایگدان، کالاهدای 

مجازی یکسان اغلب می توانند یا از طریق سخت تلاش کردن به صورت رایگان به عبارت دیگر بازی زمان بر 

نچه که معمولا فراموش می شود )از قلم می افتدد( بدست آیند. آ57تکراری یا با یک هزینه از طریق خرید آنی 

، بده بازیکندان اجدازه بر خط چند نفدره گسدترده های بازی، یک بازی اکشن 58حد وسط است. جهان تانک ها

راه )کانال( به دست آورند. خرید یک تانک با پرداخت اضافه )آنی در حدود  3می دهد تا تانک ها را از طریق 

سداعت  10ان، قیمت دارد( ، ترکیب تلاش سرسخت و پرداخت برای طلا )شداید دلار برای یک مدل گر 50

دلار برای یک مدل قابل مقایسه( یا تلاش شدید کامل ) ده ها ساعت طول می کشدد( امدا  10طول بکشد و 

 .59رایگان است

 دنبال کردن نهنگ ها با نیزه 

ک تعریدف نهنگ ها شناخته می شوند. ی افرادی که زمان زیادی را برای یک بازی صرف می کنند. به عنوان

مدار دلار اسدت. مانندد ق 500معمولی این است که یک نهنگ گیمری است که ارزش طول عمر وی بالغ بدر 

 ک گروه بدهیبازان در تجارت کازینو، نهنگ ها اقلیت کوچکی از مصرف کنندگان را نمایندگی می کنند اما، 

یک  ثال، برایفراهم کردن امکانات برای آنها شده اند. برای م شدت مهم اقتصادی برای ناشرانی که موفق به

صدرف کنندده درصد م 10بازی تلفن همراه با امکان خریدهای درون برنامه ای، نهنگ ها می توانند کمتر از 

ازی ها، خدرج درصد درآمدها را شکل می دهند. در بسیاری از ب 50های پردازنده را نشان دهند اما، بیش از 

 زش دار رار نتیجه درآمد،عملا توسط این حقیقت پوشانده می شوند که بازیکنان تمام چیزهدای ارکردن و د

 50ولات دلار را صرف نند اگر تنها محصد 500برای خرید استفاده می کنند. حتی یک نهنگ هم نمی تواند 

ت:آیتم ه هدا اسددلاری  در دسترس وجود داشته باشند. یک راه ساده برای رسیدی به این مساله ساخت نیز

رین آیتم هدای گران ت 6.3های عالی )فوق العاده( قیمت بالا که به ویژه نهنگ ها را هدف گرفته اند: جدول 

 در دسترس برای خرید در یک نمونه از بازی های برجسته تلفن  همراه را نشان می دهد
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ر برای هدر یدک اسدت. در کندار دلا 200با قیمت بیش از  1گران ترین نیزه در این لیست هیولای افسانه ای،

آیدد.  خرید درون برنامه ای، هیولا می تواند به وسیله ترکیب تلاش مدداوم و شدانس شدگفت انگیدز بدسدت

ست دی پول به خریدار آن بنابراین می توان به طور حق بجانب ادعا کند آن را با سرمایه گذاری تلاش به جا

اسدت یدک اسدلحه در بدازی  1کرده ایم شمشیر پوست کوسهآورده است. گران ترین نیزه نهنگی که مشاهده 

 دلار قیمت دارد. 850فیس بوک که همه چیز را با یک ضربه می کشد و در حدود  1نینجا سگا

ه اهداف هر چند، همانند شکار نهنگ واقعی، اخلاقیات این اعمال گاهی مورد شک است. به خصوص زمانی ک

کاربران شما دارای صلاحیت هستند و می دانند چه چیزی را مدی  هستند. اطمینان حاصل کنید که 1کلاو ها

 خرند یا ممکن است نهنگ ها بازگردنند تا شما را شکار کنند. 

 6.3جدول 

 قیمت پایداری نام آیتم عنوان

 $211.86 پایدار هیولاهای افسانه ای هیولاهای کوچک

 $139.89 پایدار (3چند آیتمی ) شکارچی گوزن

 $113.64 قابل مصرف احترامی:من پولدارمبی  2آی موب 

 $113.64 قابل مصرف برن: ننگ تنفر مسابقه یا مرگ

 $88.00 پایدار اژدهای سال کبیسه دراگون ویل

 $74.00 پایدار حمله  تیراندزی شهر جرم

 $71.01 پایدار اتاق فیلم هتل های انحصاری

 $64.00 پایدار سیمرغ عصر پادشاهی

 $63.60 پایدار تاکتیکینوک  جنگ مدرن

 $55.56 پایدار ترکیبی نبرد ملل

 $36.62 قابل مصرف (14چند آیتمی ) روستای کوچک

 $34.62 پایدار استقرار مجدد سحرآمیز پادشاهی کاملوت

 $27.92 پایدار کوه هتل حیوانات

 $23.92 پایدار مریم مقدس چشمه مقدس

 $16.67 پایدار پیکره دزد دریایی سفیرفری پلی

 $14.29 پایدار (4چند آیتمی ) تمال ران

 $13.16 پایدار لینک بریکر گانگسترهای اورجینال
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 $13.16 پایدار (4چند آیتمی ) جنگ جهانی

 $12.50 قابل مصرف ووداستاک سنوپی استریت فیر

ستفاده از یدک با ا( قیمت از پول مجازی به دلار آمریکا 2012نکته: اقتباس شده از لهندون ویترا و جائوس )

 نرخ تبدیل میانگین بسته های پول مجازی در هر بازی شده اند.

 بسته بندی

ین کدالای تا به این جا ما روی قیمت گذاری تنها یک کالا و جایگزین های آن تمرکز کدرده ایدم. اگدر چندد

دون روی بددرآمددها متفاوت برای فروش در آن واحد وجود داشته باشد ما استراتژی دیگری برای بالا بردن 

الا، آوردن به تبعیض قیمت داریم: بسته بندی. نظریه پشت آن به صورت ذیل است. فدرض کنیدد کده دو کد

ن ها کالاها مشتری، آدام واستیو، وجود دارند. دو مشتری ترجیحات مختلفی دارند آ 2سیب ها وگلابی ها، و

 ارائه شده اند. 6.4جدول  را کاملا متفاوت قیمت می گذارند. ارزش گذاری های آنها در

 6.4جدول 

 ارزش گذاری

 گلابی ها سیب ها 

 دلار 4 دلار 2 آدام

 دلار 2 دلار 4 استیو

عرضه کننده سیب و گلابی این قیمت گذاری ها را در نتیجه داده های فروش می داندد. و حتدی اگدر نمدی 

وجدو  دارندد کده سدیب هدا را دانست، می توانست حدس بزند که به احتمال قوی بعضی مصرف کنندگان 

بیشتر از گلابی ها یا برعکس قیمت می گذارند. با توجه به این قیمت گذاری ها، چگونه عرضه کنندگان می 

توانند درآمدها را بدون روی آوردن به تبعیض قیمت ها به حداکثر برسانند؟ اگر وی سیب ها و گلابی هدا را 

 2دلار کسب می کند و فروش های بالقوه  8یکی می فروخت،  دلار قیمت می گذاشتند، از هر کدام 4هر دو 

تا می فروخت 2دلار قیمت می گذاشت، از هر کدام  2دلاری را از دست می دهد. اگر وی کالاها را هر کدام 

دلار کمتر از اآچه مطالبه می کدرد کده مصدرف کننددگان  2دلار کسب می کرد و می دانست که دوبار  8و 

وجدود دارد. چگونده عرضده کنندده مدی  60دلار ارزش مصرف کننده 12. در جدول کل مشتاق پرداخت بودند

سیب و "دلار آن بدست آورد؟ جواب بسته بندی است. یک بسته محصولات  8تواند تمام آن را به جای تنها 

ایجاد کنید و برای آن قیمتی معین کنید که بدالاترین و پدایین تدرین قیمدت گدذاری هدا بدرای دو  "گلابی

دلار است. برای آدام و استیو هر دو بسته قابل قبول به نظر می رسد اما به دلیدل  6ول هستند که برابر محص
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دلاری می بیند در حالی کده دیگدر  4دلاری و گلابی  2های مختلف: یکی آن را به صورت حاوی یک سیب 

و فروش های کدل برابدر دلاری می بیند و هر دو آن را می خرند  2دلاری و گلابی  4آن را حاوی یک سیب 

 دلار ارزش کامل مصرف کننده می شود. 12

 جود دارندودر عمل قطعا مسائل )موارد( پیچیده تر هستند زیرا کالاهای بیشتر و مصرف کنندگان بیشتری  

ف تمدالا مصدرو قیمت گذاری هم نیستند. اما، ایده اولی )پایه( یکسان است: دو محصول را پیدا کنید کده اح

به  ر کدام رادارند. قیمت های ه کنندگان زیادی می خواهند اما قیمت گذاری های بسیار متفاوتی برای آنها

یین ترین وپااندازه بالاترین قیمت گذاری تعین کنید و یک مجموعه قیمت گذاری شده به اندازه مجموعه بالا

 ترین قیمت گذاری ارائه کنید که می خواهید از آن پشتیبانی کنید. 

 مفاهیم سیاست

حصار در صاحبان ان قابل توجه می توانند تقریبا شبیهدر این فصل، ما نشان دادیم چگونه ناشران با توان بازار 

 یسه با یدککنار پایگاه های کالاهای مجاری خودشان عمل کنند. نظریه اقتصاد پیشنهاد می کند که در مقا

اهش کدمنجدر بده  بازار رقابتی کامل، یک انحصار تعداد کمتری از کالاها با قیمت بالاتر را تولید می کند که

ح ی را تدرجیفاه از دست رفته( می شود. براساس این بحث اقتصادی، جامعه بازارهدای رقدابترفاه اجتماعی )ر

 مجدازی بده می دهد و معمولا انحصارها را کنترل می کنند. چه مفاهیم سیاستی ما باید از این اقتصدادهای

 یا جامعه؟ آدست آوریم؟ آیا انحصار ناشر سولیک روی فروش های کالاهای مجازی در هابو باید شکسته شود

تولیدد  از رفاه بیشتری برخوردار می شد اگر هر کس می توانست آیتم های مجدازی را درون پداتوق مجدازی

وم دقیدق کند و با قیمت های آنها کمتر از هزینه نهایی رقابت کند که در محیط اقتصادی صدفر اسدت. مفهد

ه صورت باهدات طراحان بازی قویا کتاب های درسی علم اقتصاد اظهار می کند که این درست است اما، مش

زش بحدث کدردیم، ار 3دیگری اظهار می کند. طراحان بازی درست می گویند زیرا همدانطور کده در فصدل 

است.  می شوند، کالاهای مجازی براساس نایابی آنها و رابطه آنها با یک دیگر و زمینه مجازی ای که استفاده

 نهدا را بدهناشر هستند و بنابراین کار ناشر اسدت تدا عرضده آ آنها بخشی از یک خدمت کلی ارائه شده توسط

ر شیوه ای تنظیم کند که ارزش کلی سرویس را به جای به حداقل رسداندن قیمدت بده سدادگی بده حدداکث

عبدارت دیگدر،  را ببینیدد(. بده  6.2برساند ) برای یک نمونه از تنظیم توان بازار مجازی در یک بدازی، کدادر

اب مدی حقیقی معمولا از بازارهای درون اقتصادهای  مجازی دست می کشدند. )اجتند تنظیم کنندگان دنیا

مدی  یگر رقابدتکنند(. بازار بین اقتصادهای مجازی مساله متفاوت است. این بازار که در آن ناشران با یک د

 همراه بکهکنند یک بازار مصرف کننده تا حدی معمولی با پیشنهادات متمایز و بعضی اثرات جانبی مثبت ش

 کالاهای مجازی است که می تواند هزینه های اضافی تعویض تولید کند. 
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مرجع ناظر متعارف که حف  رقابت نشانه گرفته است در هر بازار دیگدری بده یدک انددازه مناسدب )سدزاور( 

هستند. یک حوزه که ممکن است نیازمند توجه باشد تضمین این است که مصرف کنندگان به قدر کدافی از 

بدرای  61های خود درباره کالاهای مجازی که جمع آوری می کنند آگاه هستند. استفاده از خددمات ابدر حقوق

ذخیره کتب، بازی ها و پول ها به نسبت یک گرایش جدید است و ممکن است برای مصرف کنندگان واضح 

نگین  بدرای و بدیهی نباشد که در مقایسه با رقبای فیزیکی آنها، این خددمات معمدولا محددودیت هدای سد

قابلیت انتقال محتواهای آنها قرار می دهند. مساله دیگر تضمین این که قیمت گذاری بدر خدلاف  ضدروریت 

رویه های قیمت گذاری پویای نوعی که توصیف کردیم، واضح و قابل درک باقی می ماند. مصدرف کننددگان 

 ثر کردن رقابت بگیرند.باید بتوانند تصمیم های آگاهانه درباره انتخاب پایگاه خود برای ا

تواندد  توان بازار در اقتصادهای مجازی به همان شیوه ای عمل می کند که در بیرون عمل مدی کندد و مدی

اد مالدک در ایو آنلاین تنها توسدط افدر Tech IIموجب فعالیت های جالب بشود. برای سال ها، سفینه های 

 ید شوند. به این معنی است که بازار برای سفینه های یک منبع به شدت نادر، می توانستند تول 1بلوپرینت ها،

Tech II ردندد چند انحصاری بود: تنها تعداد کمی عرضه کننده داشت که گاهی با یک دیگر رقابدت مدی ک

یمدت مطالبه ق وگاهی تبانی می کردند تا اتحادیه های شرکت ها تولید و توضیع کننده کالا )کارتل( را برای

ده ای تولید شکنندگان تشکیل دهند. توان بازار محدود بنابراین بیشتر یک موتور محتوهای بالاتر از مصرف 

 در بازی بود. 1توسط کار بر

ت های خیلی بالا و کمی Tech ll، توسعه دهندگان تعین کردند که به طور کلی قیمت های  2006در سال 

مکدان اردند؟ یک بگونه آنها عرضه را بالا تولید شده بیش از حد پایین برای دادن تجربه بازی بهینه بودند. چ

نجدایی آ. اما از کاهش هزینه های تولید به وسیله، برای مثال، کاهش تعداد سازه ها مورد نیاز می تواند باشد

بده صدورت  که بازار به جای رقابتی کامل چند انحصاری بود، به این معنی که عرضه کنندگان می توانسدتند

. ممکن دگان بشودغیر ممکن بود تنها منجر به بالا بردن هزینه های نهایی عرضه کننبالقوه تبانی کنند، این ت

 بود قیمت و کمیت بدون تغیر بمانند.

در عوض، توسعه دهندگان تصمیم گرفتند تا به عرضه کنندگان بیشتری اجازه دهند تا وارد بازار شوند و آن 

انتقال دهند. آنها این کدار را بده وسدیله هدا ممکدن کدردن را از بازار تقریبا چند انحصاری به بازار رقابتی تر 

برای کاراکترها )شخصیت ها( با توانایی های مناسب انجام داد. منبعی  Tech llاختراع بلوپرینت های بیشتر 

که ورود به بازار را محدود می کرد. اختراع سخت و گران بود در نتیجه تأثیر آنی روی بازار کدم بدود همدان 

 Techنشان می دهد. اما در طول سال ها اضافه شد. پس از یک سال، کمیت سفینه های  6.3 طور که شکل
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ll  .تولید شده، همانطور در بارگیری کشی سنجیده شد، دو برابر شده بود. و در دو سال، چهار برابر شده بدود

 درصد آنچه که پیش از تغیر بودند تثبیت شدند. 30قیمت ها در حدود 

 

 و شاخص قیمت در طول زمان Tech IIبرونداد تولید سفینه  6.3شکل 
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 روش های مبادله: 6بخش

گردیم:چده در این فصل به منظور پاسخ دادن به یک سوال کاربردی به کارکرد درونی اقتصاد مجازی بداز می

ای هدبان؟خانده فرایند هایی را باید برای کاربران فراهم کنیم تا به مبادلده باردازندد؟مغازه هدای جلدوی خیا

 مزایده؟یا مواردی بسیار ساده تر از اینها؟

ار هدا و این مسئله را درفصل چهارم بیاد آوریدد.گفتیم کده هدر بدازار میتواندد از هدر قدراری کده کده خریدد

 مبادله ملاقات میکنند،تشکیل میشود. فروشندگان،یکدیگر را با هدف

 کردیم. در فصل پنجم در این باره که خریداران و فروشندگان طیف های متفاوتی از بازار نیستند صحبت

روری فصل ما م ما سوال های کاربردی فراوانی را در مورد چگونگی به وقوع پیوستن مبادله رها کردیم.در این

نگی اس به چگوه در یک اقتصاد خواه از نوع واقعی خواه از نوع مجازی؛وسخواهیم داشت بر انواع اصلی مبادل

ر خدود را د انتخاب نوع فرایند مبادله برای اجرا در اقتصاد مجازی توجه میکنیم و نهایتا سدری چهدار بخدش

ا ر اری قیدودیبازار با آزمایش کردن قیود طراحی بازار جمع بندی میکنیم:چگونه تهدید بازار های غیر انحص

 بر انتخاب انواع مختلف طرح های بازار که اجرای آن برای ما ممکن است وضع میکند .

 فرایند مبادله ی معمولی

 مبادله ی شخصی 

ساده ترین فرایند مبادله ی قابل تصور ملاقات فیزیکی دو فرد میباشد که این دو فرد بر سر یک کالا کده در 

قیمدت کدالا پرداختده میشدود و کدالا در همدان مکدان  62میرسندمالکیت یکی از آنهاست با یکدیگر به توافق 

 مبادله میشود.

بوده اسدت.در ایدن بدازی مدردم در  MMOاین نوع از فرایند مبادله  تنها فرایند موجود در سری بازی های 

نفر دنیای مجازی بازی قدم میزنند و خرید یا فروش اقلام مورد نیاز خود را فریاد میزنند تا زمانی که به یک 

که خواهان مذاکره و معامله باشد برخورد کنند.اگر آنها به نحوی مدیریت شوند تدا برسدر قیمدت بده توافدق 

                                                           
مکانیزم های مبادله ای که در این بخش ارائه شده اند تقریبا به همان ترتیباتی هستند که در اقتصاد   62

ما این ااست  مجازی ظاهر شده اند. ترتیبات تا حدی نشان دهنده ی وسعت تجارت در تاریخ عمومی اقتصاد

 ر بازاریص غیکانیزم تخصینکته باید مد نظر قرار گرفته شود که جامعه های انسانی نخستین وابسته به م

ده دی بوبوده است. مانند مبادله به مثل و حق وتکلیف های اقتصادی که بر پایه ی روابط خویشاون

درن به متراع است.مبادله ی گسترده یک توسعه ی جدید به حساب می آید و جامعه بر پایه ی بازار یک اخ

 هم شرح می دهیم.ما فرایند تخصیص غیر بازاری را در فصل ن حساب می آید.
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برسند،یکی از بازیکنان بر روی تصویر الکترونیکی بازیکن دیگر کلیک میکند و یک پنجره ی مبادله گشدوده 

روشنده نیز کالا را درطرف خودش میشود.خریدار پول را در طرف خودش در پنجره ی مبادله قرار میدهد وف

قرار میدهد.زمانی که دو بازیکن بر روی گزینه ی تایید کلیک میکنندد معاملده اجدرا میشدود.تعداد و حجدم 

معامله هایی که در یک دوره زمانی اتفاق میافتد بازار را تعیین میکند.مبادله ی شخصی میتواندد بوسدیله ی 

ه ی کالا با کالا باشد)به مبادله ی کالا با کالا که در مقابل پول رایج پول رایج تسهیل گردد یا به صورت مبادل

 میباشد در فصل دهم برمیگردیم(

 (escrow) 2امانات انتقالی مشروط

نتقدال اعرضه شد نتوانست تصویری از پنجره ی مبادله مجسم کندد .تنهدا راه Habboاولین زمانی که بازی 

ردارد. وم آن را بددکه کالا را در فضای مجازی رو زمین بیانددازد و نفدر کالا  از یک فرد به فرد دیگر این بود 

ر میدداد مبادله ی شخصی به سمتی هدایت میشد که فروشنده همزمانی که خریدار پول را بر روی زمین قرا

کده  د به نحدویکالای فروخته شده را بر روی زمین قرار میداد.اما این روش برای ایجاد فریب بسیار ساده بو

هدر  ک طرف معامله به راحتی میتوانست شکست بخورد زمانی که سهم خدود را بدر روی زمدین انداختده وی

انجدام  چیزی را که طرف مقابل روی زمین انداخته را جمع کند، در نتیجه مبادلده فقدط زمدانی میتوانسدت

سدامی ان بازکه ط آنلایپذیرد که طرفین مبادله به یکدیگر اعتماد داشته باشند و اعتماد به افراد در یک محی

حدل کنندد  ،قابل تخلص میباشند نوعی ترس ایجاد میکند.یک راه که مبادله گران میتوانستند این مشکل را

وان یدک این بود که از یک شخص ثالثی در مبادله استفاده کنندکه هر دو طرف مبادله بده آن فدرد بده عند

ظده در یدک لح وهای آن را از خریدار دریافت میکند واسطه اعتماد دارند.طرف واسطه کالا را از فروشنده و ب

اندات انتقدالی عنوان ام پول و کالا را در اختیار دارد و آنها را به صاحبانشان باز میگرداند.این نوع واسطه ها با

 .یشدوندممشروط شناخته میشوند. امانات انتقالی مشروط در بازار های زیادی به صدورت گسدترده اسدتفاده 

 ف هدای بدین. با اتصال دادن شکا_یک نوع از کالا های مجازی_م دامنه های دست دوم اینترنتمثل بازار نا

ت را اقلانده اسدافراد در اعتماد کردن به یکدیگر امانات انتقالی مشروط مبادله هایی را کده عددم انجدام آن ع

 ممکن میسازد پس بنابراین کارایی یک بازار را بهبود میبخشد.

اجدرا کدرد  MMOیک پنجره ی مبادله ای را مثل سری بازی های Habboعدی بازیدر بروز رسانی های ب

فدزار اد.یک نرم این نوع از پنجره های مبادله میتوانند به عنوان یک امانت انتقالی مشروط خودکار دیده شون

 ولا بداجایگزین یک واسطه ی انسانی میشود.چند مکانیزم مبادله ای کده در زیدر توضدیح داده میشدود معمد

 ساختار درونی سیستم امانات انتقالی مشروط اجرا میشوند.

 نمایشگاه کالا
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مشکل مبادلات شخصی این بود که در نتیجه آن بازار نا کارا بود .شانس ملاقات بین دو مبادله گر مناسب به 

ند. ندرت پیش می آید.خریدار ها چانه زنی را از دست میدهند.فروشندگان خریداران متعدد را ازدست میده

و همه افراد وقت زیادی را صرف قدم زدن و فریاد کشیدن کالای خود یا کالای مورد نیاز خود میکنند.از این 

بی نظمی نهاد های معینی به سرعت شروع به پیدایش کردند.فروشندگان و خریداران شروع به پیددا کدردن 

عنوان روز های مبادله محبدوب  یکدیگر در یک محل تقاطع کردند.روز های مشخصی بین بقیه ی روز ها به

شدند .به زودی نسخه ی بهبود یافته ی مکانیزم مبادله ی اولیه با عنوان نمایشگاه کالا پدیدار شد.نمایشدگاه 

کالا همان ملاقات دوره ای یا دائمی خریداران با فروشندگان در محلی مشخص میباشد.تجمعات ومکدان هدا 

میشوند اما به دلیل اینکه بازار به مفهوم اقتصدادی عمدومی تدری بداز هم به طور معمول با نام بازار شناخته 

میگردد ما از اصطلاح جایگزین نمایشگاه برای صحبت در مورد آنهدا اسدتفاده میکنیم.نمایشدگاه هدا هدم در 

پدیدار شدند .آنها پیدا کردن شریک مناسدب MMOجوامع انسانی اولیه و هم در نخستین سری بازی های 

توجده  7.1)بده قداب 63را برای هر کس آسان تر کردند و در نتیجه کارایی مبادله را افزایش دادندبرای معامله 

 کنید(

 نمایشگاه مخفی

( یک محیط باز در شهر بریتانیا مقابدل اولدین باندک MMO)از سری بازی های  ultima onlineدر بازی 

( در یدک MMO)از سری بازی های everquestبریتانیا به سرعت به زمین اصلی نمایشگاه تبدیل شد.در 

محیط که با عنوان شرق شناخته میشود مردم عادی این نقش را بدست میگیرند.هر دو بدازی فعالیدت هدای 

اقتصادی بسیار زیادی داشت به طوری که نمایشگاه به صورت همه روزه و تمدام وقدت برگدزار میشدد.پنجره 

اده میشد .اما در این زمان)زمان رواج نمایشگاه ها( پیدا های مبادله ی قدیمی هنوز برای انجام مبادلات استف

کردن شریک معامله آسان تر بود. زمانی که نمایشگاه ها توسعه یافتند یک مشکل نمود پیددا کدرد بده ایدن 

صورت که با وجود افراد زیادی که میخواستند کالا هایشدان را در یدک محدل بفروشدند پنجدره ی عمدومی 

ی پیام ها ی بیش از حد پر شد تدا بده حددی کده ایدن پنجدره غیدر قابدل اسدتفاده مکالمه، کم کم بوسیله 

این مشکل را با معرفی یک مکانیزم جدید مبادله پاسخ دادند:یک رابط مبادله که  Everquestشد.طراحان 

روشند درآن بازیکنانی که در نمایشگاه حضور دارند میتوانند بدون صدا کالا هایی را که میخواهند بخرند یا بف

را به همراه قیمت های خواسته شده  لیست کنند در نتیجده سدایر بازیکندان میتوانندد بدا اسدتفاده از رابدط 

جستجو پیشنهاد ها را امتحان کنند. زمانی که انها یک پیشنهادی را که مورد نظرشان هست را پیدا میکنند، 

                                                           
برای کاوش عمیقتر در نظریه و کاربردهای نمایشگاه ها ونهاد های مرتبط با آن تاریخ بازارهای کالا در قرون  63

 وسط اثر دیک من را مشاهده کنید
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ای آنها فراهم میکند.در نتیجه معامله سیستم یک سری هدایت هایی به سمت غرفه فرد پیشنهاد دهنده را بر

 به صورت رو در رو کامل میشود پس قابلیت صحبت کردن طرفین معامله نیز ایجاد میشود.

ر حال ش اقلام داین فرایند یک نمایشگاه بی صدا را فراهم میکند اگر چه باز هم فریاد زدن های بسیار و فرو

یتوانستند می که آنها نیاز هایشان را مورد خدشه قرار نمیدهد زمانانجام بود اما توانایی افراد برای پیدا کردن 

 از رابط جست وجو برای پیدا کردن کالا های مورد نیازشان استفاده کنند.

 بازار ها و مغازه های خرده فروشی

یک مناسدب حتی با وجود نمایشگاه ها که خریدار ها و فروشنده ها را در یک مکان جمع کرد پیدا کردن شر

کده مددت  ا ی معامله هنوز هم زمان بر و مشقت آمیز میباشد .به عنوان یک فروشنده شما مجبور هستیدبر

ید ین شما بازمان طولانی را در محل غرفه ی خود حضور داشته باشیدتا بهترین مشتری ها را دریابید. همچن

کدار خدو  سانی کده بده ایدنآمادگی فروش وتبلیغات کالای خود را داشته باشیدکه این عمل میتواند برای ک

ام گدنگرفته اند وحشت آور باشد.چه پیش می آیداگر کار را به دست یک فرد متخصص بسداارید؟در عدوض 

د ا از تولیدبعدی در سیر تکامل مبادله شمول داد و ستد گران حرفه ای در مبادلده میباشدد کده آنهدا کدالا ر

صرف ری باشد.مد گران هر روز میتواند یک روز بازاکننده میخرند و به خریدار میفروشند.بواسطه ی داد و ست

ر مدا از یشدود.منظوکنندگان و تولید کنندگان توانایی مبادله را هر زمان که بخواهند دارند و بازار کدارا تدر م

فهدوم متضداد ممیباشدد و لفد  بدازار در  1))محل بازاریی که کارمندان آن داد و ستد گران باشند((لف  بازار

اد وسدتد دشد که در نمایشگاه تولید کنندگان به مثابه ی فروشدندگان میباشدند. بواسدطه ی نمایشگاه میبا

عدروف . بدازار مگران اختصاصی، بازار ها نسبت به نمایشگاه ها گرایش بیشتری به پایدار و دائمی بودن دارند

و سدتد گدر  داد 4000استانبول از قرن پانزدهم تا الآن همچنان به کارش ادامه میدهد و متشکل از بیش از 

 که در مغازه ها و غرفه های کوچک قرار دارند میباشد. 

 EverQuestپدیداری نمایشگاه ها در 

یک مشکل جذاب را تجربه کردند:بازار های این بازی خالی بود  EverQuest بازار های بازی 2001در سال 

بدود کده در آن  (gear game)ی یدک بداز EverQuest اما در عین حال فضای خالی این بازی بازار بود .

کالای یک کارکتر تاثیر بسزایی در رقابت پذیری آن داشت. کالا ها قابلیت تبادل بین بازیکنان را داشتند اما 

رابطی برای انجدام کارهدایی فراتدر از پنجدره  EverQuest 1999در اولین نسخه ی منتشره بازی در سال 

ت محلی که بازیکنان بتوانندد در آن اقدلام حراجدی خدود را های شخصی نداشت .حراج خانه ای وجود نداش

آگهی کنند .وهمچنین هیچ راهی برای بازیکنان وجود نداشت تا بتوانند اقلام دیگر بازیکنان که ممکن بود به 

حراج گذاشته شود را مرور کنند.بلکه همه ی مدذاکرات از طریدق سیسدتم پیدام رسدانی صدورت میگرفدت . 
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برای فروش داشتند باید یک متن بسیار بلند که در آن کالا و و قیمدت آن لیسدت شدده  بازیکنانی که کالای

بود را مینوشتند.بقیه ی بازیکنانی که این پیام ها را میدیدند در بین این پیام ها به جسدت و جدوی کدالای 

نش را از وی مورد نظر خود میارداختند .اگر چیزی پیدا میکردند پیامی به فروشنده ارسدال میکردندد و مکدا

میارسیدند ساس آنها باید کاراکتر خود را به نزدیکی کاراکتر فروشنده حرکت میدادند که ممکن بود دقایقی 

یا حتی ساعاتی)بسته به دور یا نزدیکی مکان کاراکتر فروشنده(زمان بگیرد و ساس بر روی کاراکتر فروشنده 

کالای خود، و خریدار پدول خدود را در پنجدره ی کلیک میکردند و پنجره ی مبادله گشوده میشد. فروشنده 

را کلیدک میکردندد وسداس تبدادل صدورت  "مدوافقم"مبادله قرار میداد.هر کدام از طرفین بایدد گزینده ی 

 میگرفت.

آنجایی  این روش مشقت آمیز انجام تجارت باعث برانگیخته شدن یک پویایی اقتصادی جالبی شد.نخست ،از

قده ای ی منطقه ها محدود شده بود.منطقه هدای معدین تبددیل بده بدازار منط که کانال های پیامی بوسیله

یشد وشما شدند.اگر شما وارد یک بازار منطقه ای میشدید صندوق پیام های شما به صورت ناگهانی روشن م

شددید کده با پیام های طولی که در آن کالا ها و قیمت هایشان لیست شده بود مواجه میشدید و متوجه می

روشدنده فروشنده ها در یک محل متمرکز شده اند.دلیل این تمرکز چیست؟به این دلیل که تمرکدز فتمامی 

 محل بدرای ها در یک منطقه آن منطقه را تبدیل بهترین محل برای  رفت و آمد خریداران میکرد. و بهترین

یدن ایدن مکدان خریداران مطمئنا همان محلی است که فروشندگان خواهان حضور در آنجدا هسدتند. بندابر ا

ود.به هماهنگ ب نمایشگاه ها انتخابی از طرف خریدار ها و فروشندگان مبنی بر تایید خود بود. این یک تعادل

ان ه فروشندگکاین دلیل که خریدار ها در آن محل حضور داشتند فروشنده ها نیز آنجا بودند . به این دلیل 

 آنجا بودند خریداران نیز آنجا بودند.

متعادل و هماهنگ بودند میتواند در محل هدای طبیعدی ودقیقدی کده  EverQuest بازار هایاثبات اینکه 

تبدیل به زمین نمایشگاه ها میشدند پیدا شود . یکی از جنبه های جالب هماهنگی درآمد ها این اسدت کده 

اب میشدود. در احتمالات زیادی وجود دارد که میتوانند به درستی کار کنند اما نهایتا فقط یکی از آنها انتخد

زمین نمایشگاه های محتمل بسیاری وجود داشت اما با هر سرور مد نظری)بدازی بده  EverQuest موضوع

نفره از سرور ها تقسیم میشد که در هر کدام از سرور ها دنیای مجازی پایده بازسدازی  12تعداد زیادی یری 

د در برخی از سرور ها مکان نمایشگاه در شده بود (فقط یک نقطه برای زمین نمایشگاه به کار گرفته شده بو

جنگل بود .اما در اکثر سرور ها مکان نمایشگاه در تونل بود.نکته ی جالب توجه اینکه هدیچ کددام از زمدین 

های نمایشگاه در سرور های مختلف در بازار بنادر آزاد شمالی قرار نگرفته بود محلی که به طور ویدژه بدرای 

از کاربران )کاراکتر های بد(غیر  %25یجاد شده بود. بازار بنادر آزاد شمالی برای این هدف توسط طراح بازی ا

قابل دسترس بوده است پس این مکان در مواجه با مکان های دیگر مثل تونل عدوام شدرق شکسدت خدورده 
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ود است. تونل بوسیله ی طراح بازی به منظور گذر کاراکتر های بد به سمت بنادر آزاد شمالی طراحی شده ب

.شهری که آنها از آن متنفر بودند. نمایشگاه به صورت طبیعی در آنجا بوجود آمده بود و نه در شهر .بده ایدن 

دلیل که بازار ها اهمیتی به خوب یا بد بودن کاربرانشان مادامی که در حال تجارت باشند نمیدهد و تنها بده 

خدالی بدود و فضدای  EverQuest ن بدازار درحداکثر سازی میزان کارایی تبادل ها اهمیت میدهد. بنابر ای

 بازار بود. خالی)تونل(

ه آنهدا خرده فروشان مستقل به صورت ریشه ای نوعی داد و ستد گر بسیار موفق به حساب می آیند چرا کد

ران د و سدتد گدمیتوانند خریداران را به مکان خودشان جذب کنند بجای اینکه در بازار به رقابت با دیگدر دا

نوال به این م مغازه ی های خرده فروشی و داد و ستدگران میتوانند به صورت وارونه نیز عمل کنندباردازند.

نجم پده در فصدل که کالا ها را از افراد خریداری کنند بجای اینکه کالا ها را به آنها بفروشدند. همدانطور کد

هدا دارندد  نقدش مهمدی در خریدد کدالا  MMOدر سدری بدازی هدای NPCتوضیح داده شد فروشندگان 

 همانطوری که در فروش آنها نقش مهمی داشتند.

 ه بازی دربا این وجود، بازی کردن نقش یک فروشنده ی تمام وقت چیزی نیست که بازیکنان در بدو ورود ب

 ذهن خود داشته باشند. تا به حال تعداد کمی بازیکن داد و ستدگر چه در

 Ultima Online  و چدده درEverQuest  انددد بیشددتر مددردم تددرجیح میدهنددد تددا تولیددد پدیدددار شددده

 کننده)شکارچی،صنعتگر،مکتشف و غیره( باشند ومغازه داری را به فرد دیگری واگذار کنند توسعه دهندگان

Ultima Online این مسئله را با ساخت فروشنده های مصنوعی پاسخ دادند.رباطی که بازیکنان میتوانستند

ودشان قرار بدهند. وقتی که رباط فعال می شد کدالا هدا را از انبدار و بدا آن را بخرند و خارج از خانه های خ

قیمت ثابتی که توسط صاحب رباط مشخص می شد  به رهگذران میفروخت.اما تاثیر این پدیده بر بازیکندان 

 داد وستد گر فراتر از آسان تر کردن زندگی برای آنها رفت.به نحوی که این پدیده به صورت گسترده ای نیاز

 24به بازیکنان داد وستد گر را به طور کلی حذف کرد وقتی که به هر فرد این اجازه را میداد که به صدورت 

ساعته اقدام به فروش کالا کند. بازیکنان به عنوان فروشنده یا حتی به عندوان صداحبان واقعدی مغدازه هدای 

 د عمل میکنند.خرده فروشی که تا به امروز نا آشنا با اقتصاد مجازی باقی مانده ان
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 مزایده

یدد روشنده باکالا های نادر و منحصر بفرد از طریق فروشگاه های خرده فروشی و بقیه ی مکانیزم هایی که ف

سدب بدرای قیمت نهایی را اعلام کند به سختی فروخته میشوند زیرا برای فروشنده تخمین قیمت نهایی منا

 اندازد امااست.فروشنده میتواند یک حدس برای قیمت را به خطر بیکالایی که به ندرت مبادله میشود سخت 

 یدا بسدیار این حدس قیمت  به احتمال قوی یا بسیار زیاد میشود که در این صورت کالا فروخته نخواهد شد

له یزان مبادکم میشودکه در این صورت فروشنده متضرر خواهد شد. برای کالا های کمیاب یا کالا هایی با م

ا مزایدده بد ن،مزایده گزینه بهتری برای مکانیزم تبادل میباشد.تئوری اقتصادی اظهار میکند کده یدکی پایی

تی که خریددار برای تقریبا بیشترین قیم طراحی مناسب نه تنها در فروش کالا موفق میباشد بلکه این کار را

الا کیمت برای کشف بیشترین ق ها خواهان پرداخت آن میباشند انجام میدهد.بنابراین مزایده ها ابزاری برای

 هایی با میزان تبادل پایین میباشند.

 نتی از یدکسدمزایده ها در تعداد بیشمار و انوع متفاوتی وجود دارند. عمده فروشان گل و تولیدد کننددگان 

د نهاد میدامزایده ی دانگی استفاده میکنند جایی که فروشنده قیمت نهایی را به صورت تصاعدی کم تر پیش

ن اید کده در ابتددای-زمانی که یکی از خریداران قیمت پیشنهادی را باذیرد. هم زمانی فزاینده ی مزایده تا 

-شده بود کتاب به عنوان یک بازی که دولت ها برای تخصیص بسامد امواج رادیویی استفاده میکنند معرفی

 یک مزایده ی پیچیده ی مرکب با طراحی هوشمندانه ی کالا های مجازی میباشد.

 یبازیکنان ترتیب یک مزایده را بده نحدوی کده فروشدنده یدا نمایندده  MMOدر نخستین سری بازی های

الا د از هر کفروشنده بر روی جایگاه مخصوص مجازی بایستد و کالاها را یکی یکی برای فروش اعلام کند. بع

 را هاد خرید، کالاالاترین پیشنخریداران آینده نگر پیشنهاد های خریدشان را فریاد میزدند و ب که اعلام میشد

یشدنهاد از آن خود میکرد بسیاری از درام ها،تنش ها و حتی درگیری ها در حدال توسدعه بدود زمدانی کده پ

ش بدرای دهندگان به دنبال ارعاب یکدیکر بودند تا از مزایده دست بکشند وقتی که به سدختی در حدال تدلا

اد کمدی وشنده وتعدپیشنهاد ندهند .در بازار با تعداد زیادی فراینکه ذوق زده نشوند و قیمت بسیار بالایی را 

ورت خریدار ،بعضی اوقات میتواند یک وضعیت مزایده ی معکوس توسعه یابد.جایی کده فروشدندگان بده صد

قابدت رعلنی بر سر اینکه چه کسی میتواند کمترین قیمت را برای یک کدالا بده خریددار بدهدد بدا هدم بده 

 3میاردازند.
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 ی مزایدهخانه 

ابه هدای امروزه روش ها ی قدیمی مزایده که شامل فریاد زدن و تکان دادن دست بود تا حد وسیعی بدا مشد

انه .خ MMOدیجتال آن چه در اقتصاد ملی و چه در اقتصاد مجازی عوض شده است .در بازی های خیالی 

 .ادله ی کدارا وضدع کردندداستاندار هایی برای مب Worlds of warecraftی مزایده ی به شدت خودکار 

ه را نهاد اولییک فروشنده به خانه ی مزایده میرود و کالا را برای فروختن به رابط فروش حمل میکند و پیش

و جدوی  ساعت را انتخاب میکند .خریداران از رابط های جسدت 48تا  20انتخاب میکند و مدت زمانی بین 

ا وضدع رفاده میکنند.زمانی که یک خریددار پیشدنهادی پیچیده ای برای پیدا کردن کالای مطلوب خود است

یشدود . ممیکند وجه به صورت خودکار از کیف پولش به سند انتقالی مشروط میرود.وقتی که مزایدده تمدام 

مات ز طریق خددشخصی که بالاترین پیشنهاد را داده است به عنوان برنده ی مزایده اعلان میشود و کالا را ا

ریق پسدت ت میکند.فروشنده بهایی که مالیات تراکنش از آن کسر شده است را از طپستی داخل بازی دریاف

انه له گران خدریافت میکند.وجه پیشنهادی بقیه ی پیشنهاد دهندگان از طریق پست به آنها باز میگردد.مباد

ارا تدر ادیم کدح دی مزایده را دوست دارند چرا که این روش در مقایسه با مکانیزم هایی که قبلا آنها را توضی

 میباشد.

 خانه ی خریداری

در خانه ی مزایده های نوعی فروشندگان همچنین گزینه ی تعیین قیمت خریداری را برای کالا هایشان دارا 

هستند.هر خریداری که خواهان پرداخت قیمت خریداری باشد میتوان در لحظه و بدون انتظار برای صدورت 

ین موضوع باعث صرفه جویی در زمان و سرمایه ی در گردش برای هدر گرفتن مزایده کالا را خریداری کند.ا

دو طرف میشود و بازار را کارا تر میکند. قیمت خریداری به طور ویژه زمانی که مزایده شامل کالای با میزان 

 تبادل معمولی میباشد استفاده میشود،زیرا برای این نوع کالا ها فروشنده بر پایه ی تبدادلات قبلدی ایدده ی

خوبی از میزان تمایل خریداران برای پرداخت دارد .از آنجایی که فروشنده میتواند قیمت خریداری را بسدیار 

نزدیک به قیمتی که مزایده تولید میکند قرار دهد مزایده های واقعی تا حد زیادی غیر ضدروری ارائده شدده 

ولی خانه ی مزایده گرایش به واگدذاری بده اند. درنتیجه برای کالا های ارزان و کالا های با میزان تبادل معم

خانه ی خریداری دارد جایی که افراد فقط از خریداری استفاده میکنند و از وقت گیدری مزایدده هدا چشدم 

یدک Habboپوشی میکنند. خانه ها ی خریداری میتوانند بوسیله طراحی ایجاد شدوند.بازار متمرکدز بدازی 

گان پیشنهاد های فروش )به عندوان مثدال قیمدت خریدداری( را خانه ی خریداری میباشد جایی که فروشند

ارسال میکنند و خریداران فقط ارزانترین قیمت موجود برای کالای خواسته شده شان را میبینندد.وقتی کده 

یک کالا فروخته میشود بهترین پیشنهاد بعدی به بالای دسته ای که برای خریداران آینده نگدر بده نمدایش 
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د.دلیلی برای به سختی پیمودن صفحاتی از لیست های مشابه برای پیدا کدردن ارزانتدرین درآمده است میار

 پیشنهاد وجود ندارد

  هدایی بداخانه ی خریداری برای هر نوع از کالا  خیلی مناسب نیست چنانچه برای کالا های کمیاب و کدالا

سدت.اگر فروشنده بسیار سدخت امیزان تبادل پایین تخمین دقیق اشتیاق خریداران برای پرداخت برای یک 

 ه آیا اینکالایی فقط یک لیست پیشنهادی فروش دارا باشد باز هم برای یک خریدار کم تجربه تشخیص اینک

ه راد مزایددقیمت منصفانه است یا احتمالا تلاشی برای گول زدن میباشد بسیار سخت است. به این دلایل اف

روخته شدد دهند.اگر یک کالای کمیاب در خانه ی خریداری فرا برای مبادله ی کالا ها ی کمیاب ترجیح می

 ش کدالا رادر حالی که خانه های مزایده موجود باشند .احتمالا نشان دهنده ی این باشدد کده فروشدنده ارز

بددیل بده دست کم گرفته و قیمت خریداری را بسیار پایین وضع کرده یا اینکه فروشنده در تعجیدل بدرای ت

 است ،مانند فروش کالای دزدی. پول کردن کالا بوده

 بورس

مانند خانده ی خریدداری اسدت جدایی کده خریدداران و  –نقطه ی اوج سرمایه داری مالی -بازار های سهام 

فروشندگان پیشنهاد های خود را وارد فهرست مرکزی میکنند.یک مبادله گر در بازار خواهان خرید سدهامی 

با دو ویژگی میباشد:نخستین ویژگی این است که بهترین پیشنهاد فروش حال حاضر در فهرست را گرفته و 

ردازد .مانند مثال خانه ی خریداری.اما اگر قیمت بسیار بالا به نظر برسد ،بدازار قیمت نهایی فروشندگان را با

سهام به خریدار مشتاق ویژگی دوم را میدهد:یک پیشنهاد خرید با قیمت کمتر را وارد فهرست کن و منتظر 

دات بمان.ممکن است شخصی که بخواهد سهامی را بفروشد ،آمده و پیشنهاد را بردارد فدرض کنیدد پیشدنها

(و پیشنهاد های فروش به عندوان bidخرید موجود بهتری وجود ندارد پیشنهادات خرید به عنوان پیشنهاد )

یدک گسدتره ی .طلب شناخته میشوند.تفاوت بین بیشترین پیشنهاد و کمتدرین طلدب را گسدتره مینامندد 

اده میکندد بده ندام تبدادل یدا محدود کارایی بازار را میرساند.سیستمی که بازار سهام از آن برای مبادله استف

بورس شناخته میشود.از انجایی که تبادل یک اصطلاح عمومی تر نیز میباشد برای جلوگیری از سردرگمی از 

کلمه ی بورس استفاده میکنیم.سیستم بورس نه تنها برای مبادله ی اسناد استفاده میشود بلکه برای مبادله 

(.مانند خانه ی خریداری بورس نیدز بدرای کدالا هدایی بدا 7.1لطلا ،نفت،ارز و پول دیجیتال بیت کوین )شک

 64میزان تبادل معمولی نسبت به کالا های منحصر بفرد و کالا هایی با میزان تبادل پایین مناسب تر میباشد.

                                                           
 را مشاهد بفرمایید. Harris)2003(برای توضیح ساختار و عملکرد بورس مدرن  64
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 :7.1شکل 

محور .محور عمودی نشان دهنده ی ارزش دلار میباشد  mt.goxپیشنهاد های خرید و فروش در بازار بورس

.چارت به فقی نشان دهنده ی تعداد بیت کوین های موجود برای خرید یا فروش در هر ارزش دلاری میباشدا

بیدت  صورت یکجا میباشد بنابراین بیت کوین های موجود برای خرید در هر سطح از قیمت همچنین شامل

 ده است گرفته ش 2011کوین ها در سطح قبلی قیمت نیز میباشد تصویر لحظه ای در ششم اکتبر 

ز مواد ابورس معمول ترین مکانیزم مبادله ی استفاده شده است .همه چیز  EVE Onlineدر اقتصاد مجازی 

 رس مبادلدهمعدنی گرفته تا موشک و از لاشه ی سفینه گرفته تا کالا های تجاری با اسدتفاده از سیسدتم بدو

آنهدا بده  د نظر از آویدزان کنندده یمیشوند وقتی که بازیکنی یک پیشنهاد فروش را وضع میکند کالای مور

اشد و یدا سمت فضای انتقالی مشروط حرکت داده میشود و تنها زمانی رها میشود  که کالا خریداری شده ب

ه کزان پولی زمانی  که پیشنهاد لغو یا منقضی شده باشد.وقتی که بازیکنی پیشنهاد خرید وضع میکند به می

ها همیشه  انتقالی مشروط حرکت داده میشود به این واسطه معاملهپیشنهاد شده است طور مشابه به امانت 

 میتوانند در لحظه کامل شوند زمانی که بازیکن دیگری پیشنهاد را بردارد.

یم.این شش داده اما تا الآن تنوع مکانیزم های مبادله ی استفاده شده در هر دو اقتصاد واقعی و مجازی را پو

 شده اندخلاصه  7.1مکانیزم ها در جدول 

ام بادلده انجدمامانات انتقالی مشروط:دو نفر با اعتماد به شخص ثالثی به عنوان طرف واسطه اعتماد کدرده و 

 میاذیرد.

 نمایشگاه:افراد زیادی در یک مکان ثابت به منظور مذاکره و مبادله در یک مکان جمع میشوند.

مددذاکره و مبادلدده در یددک مکددان جمددع نمایشددگاه صددامت: افددراد زیددادی در یددک مکددان ثابددت بدده منظددور 

ت میشوند.پیشنهاد های خرید و فروش به منظدور تسدهیل پیددا کدردن خریدداران و فروشدندگان در فهرسد

 مرکزی لیست شده اند.



 روش های مبادله 141
 

 
 

ورت ت ها به صدبازار :داد و ستد گران حرفه ای در یک مکان ثابت به خرید و فروش کالا ها میاردازند و قیم

 مذاکره ای تعیین میشود 

شدی را فروشگاه خرده فروشی: یک داد و ستد گر حرفه ای در یک مکان ثابت و قیمت ثابدت کدالا هدای فرو

 پیشنهاد میدهد 

 میکنند  مزایده :فروشنده ای کالایی را برای فروش اعلام میکند خریداران پیشنهاد های خود را اعلام

رسدت بدرای یکنند و خریداران از طریق فهخانه ی مزایده:فروشنده ها کالا ها را در فهرست مرکزی لیست م

 آن کالا ها پیشنهاد میدهند ، بالا ترین پیشنهاد مزایده را میبرد

داران خانه ی خریداری:فروشندگان پیشنهاد های فروش را در قیمت ثابت در فهرست لیست میکنند و خرید

 از طریق فهرست معامله میکنند

نندد میکنند خریداران پیشنهاد هدای خریدد را لیسدت میکبورس:فروشندگان پیشنهاد های فروش را لیست 

 معامله ها از طریق فهرست اداره میشوند

 انتخاب مکانیزم مبادله

ست به یم این لیدر بخش قبلی ده مکانیزمی که برای انجام مبادله در بازار به کار گرفته میشد را معرفی کرد

لده تصدور از تغییرات را در چگونگی انجدام مبادهیچ وجه کامل نیست. این ممکن است که تعداد نامحدودی 

هدا بده نندد از انکنیم.مکانیزم هایی که در اینجا پوشش دادیم جزو انواع پایه بودند که توسعه دهندگان میتوا

بادله ممکانیزم  عنوان نوعی الهام در هنگام طراحی مکانیزم مبادله ی خودشان استفاده کنند.اما با این وجود

یدن راح در هنگام طراحی یک مکانیزم مبادله باید به چده چیزهدایی نگداه کندد؟در ای خوب چیست؟یک ط

 بخش چند راهبرد مهم را در چگونگی انتخاب مکانیزم مبادله برای اقتصاد مجازی بیان میکنیم.

 مکانیزم مبادله و کارایی بازار 

بازار را بهبود میبخشد .هر چده  چندین بار اشاره کردیم که چگونه یک مکانیزم مبادله ی پیشرفته تر کارایی

که یک بازار کارا تر باشد افراد آسان تر چیزهایی را که میخواهند بدست می آورند.اگر بازار گندم برای مثال 

به نحو مایوس کننده ای نا کارا باشد بنابر این بدست آوردن گندم در این بازار بسیار مشقت آمیز خواهد بود 

تصاد وجود نخواهد داشت.بنابراین کارایی یدک عامدل مهدم میباشدد کده در هنگدام و تعداد زیادی نانوا در اق

انتخاب مکانیزم مبادله باید به آن توجه کرد.بازار ها باید به عنوان نیاز های پایه شان کارا باشند تا موجب به 

حدد ممکدن کدارا خطر انداختن بازی و مشارکت نشوند.بازار اشیاء طبیعتا کمیاب مثل فضای تبلیغات باید تا 

 .باشند تا این اطمینان را بدهند که منابع در با ارزشترین کاربرد خود قرار گرفته اند
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ور آاین سخن که کارایی همیشه در طراحی اقتصاد مجازی محسوس نیست از بخدش اول ایدن نکتده را یداد 

میدد ااکدارایی ندا میشود که یکی از اهداف طراحی اقتصاد مجازی تنظیم سرعت مصرف محتوا میباشد.یک ن

ازه زیکندان اجدکننده بسیار مانع پیشرفت بازیکنان میشود.اما یک کارایی بیش از اندازه ممکن است که به با

ا پدایین دهد که به سرعت از سطح ها و مرحله ها عبدور کنندد و بندابراین درآمدد انتشدار دهنددگان بدازی ر

له ی یدک دا بخواهد کده سدرعت کداربران را بوسدیبیاورند.این بدان معناست که بعضی اوقات طراح بازی عام

یز بازار بورس مکانیزم اصلی برای تبادل تقریبا همه چ EVE Onlineمکانیزم مبادله ی ناکارا پایین آورد.در 

قددری   بورس را بوسیله محدود کردن وسعت جغرافیاییش عامدا EVEبه شدت کارا میباشد.چنانچه طراحان 

ازیکندان بی که واقع در منطقه ی مشابه با منطقه ای که شخصدیت الکترونیکدی لنگ کرده اند.فقط کالا های

 رای گدرفتنبشده باشد در رابط مبادله نشان داده شده است.این مسئله سفر کردن و پرس و جو از اطراف را 

 تصویری کامل تر از قیمت کالا های مختلف در سرتا سرجهان در هر زمان را لازم میکند.

نیز همچنین به نحوی طراحدی شدده اسدت تدا کده کمتدر از  Worlds of warecraftی خانه ی مزایده 

یت ه شود:شخصدمیزانی که باید کارایی داشته باشد کارا است.اولارابط مبادله نمیتواند هدر جدایی فدرا خواندد

وشدی خاطر ر است حرکت کند.ثانیا به 1الکترونیکی باید به محل فعلی خانه ی مزایده که واقع در کلان شهر

 ی مزایدده که تدارکات مزایده ها طراحی شده اند.مبادله با حجم بالا نیازمندد دونددگی بسدیاری بدین خانده

،صندوق پستی و بانک کده احتیداجی بده گفدتن نددارد کده ایدن سده مکدان بده صدورت مجدزا واقدع شدده 

ی ایدن د از تمدامیک تلفن هوشمند مشتری را پیشنهاد میدهد که به بازیکن اجازه میدهBllizardاند.شرکت

انه شتراک ماهامحدودیت ها عبور کند و از هر جایی به مزایده ها دسترسی داشته باشد.اما این ویژگی با حق 

 ابدکاربرانی کده اضافی بوجود می آید.کاربرانی که به آرامی از محتوا استفاده میکنند پول کمتری میاردازندد.

 نسبت زمان بیشتری پرداخت کنند.سرعت بیشتری در بازی هستند باید میزان پول به 

 مکانیزم مبادله و تعهد

 ر چیزی کدههعامل دیگری که در طراحی مکانیزم مبادله باید به آن توجه کرد تعهد است.منظور ما از تعهد 

ود .ایدن شدمکانیزم مبادله شرکت کنندگان را مستلزم به شرکت در عمل کند  تا مبادله بدا موفقیدت انجدام 

به یره باشدد.چانه زنی،دوره گردی،جلب مشتری،جست و جو در اطراف،پایه نهادن اعتماد،و غمیتواند مذاکره ،

ندوع از  خاطر دارید که یکی از اهداف طراحی اقتصاد مجازی تامین محتوای جدذاب بدرای کداربران بدود.این

 تعهدی که در حال تشریح آن هستیم یک زیر مجموعه از محتوی میباشد.

نتی،اقداماتی نظیر مذاکره کردن و جست و جو نشدان دهندده ی هزینده ی مدذاکره در آنالیز های اقتصاد س

میباشند.مکانیزم های مبادله ی پیشرفته کارایی را به دقت بوسدیله ی حدذف اقدداماتی نظیدر اینهدا بهبدود 

بخشدند.خرید و فدروش هدر چیدر در بدازار لغزندده دیجیتدالی بدورس شدامل هدیچ گونده تعامدل اجتمداعی 
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تن جست و جویی جامع در فهرست، پیدا کردن کالا ها و چانه زنی را آسان تر میکندد تدا هدیچ نمیشود.داش

چالشی نشان داده نشود.اما از منظر طراحی بازی .ناکدارایی مثدل مدذاکره و جسدت و جدو میتواندد مطلدوب 

ن ایدن یدک باشد.حذف آنها ممکن است در جایگاه اول  باعث حذف موارد جذاب در مورد بدازار بشدود.بنابرای

 بین کارایی و تعهد. 65مبادله

کده  کند.زمانیدر خلاصه بازاری که در تعهد غنی باشد برای کاربران چیزهایی بسیاری برای انجام ،تامین می

هدم بدا  یکندد.هنوزمیک بازار کارا که از هر نوع تعهد پرهیز میکند کمتر از این میزان را برای کاربران تامین 

طراف و لید شده بوسیله ی کارایی همیشه جذاب ترین نوع نیست.جست و جو در ااین وجود نوع محتوای تو

 توانند بدهمذاکره نیز تا حدی لذت بخش است.بعد از آنکه معامله باید نتیجه بخش باشد شرکت کنندگان می

رتیدب تبده   مکانیزم های مبادله ی پایه را بده صدورت تقریبدی 7.2دیگر انواع محتوی حرکت کنند . شکل 

 زایش کارایی و کاهش تعهد لیست کرده است.اف

 

 مکانیزم های مبادله به ترتیب کارایی  وتعهد لیست شده اند. 7.2شکل 

 مکانیزم مبادله و اطلاعات

در فصددل دوم نظریدده ی عقلانیددت محدددود را معرفددی کردیم:تصددمیم هددای افددراد بوسددیله ی اطلاعددات در 

ن بسدیار کالا چقدر می ارزد شما ممکن است نهایتا بدرای آدسترسشان محدود شده است.اگر ندانید که یک 

ا تجربده فدراهم این مسئله فرصدت داوری را بدرای افدراد بد.یا اینکه آن را بسیار ارزان بفروشید پول باردازید

 میکند اما این ممکن است منجر به نابود شدن کاربران تازه وارد شود.

                                                           
65 trade off 
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تفاوت جام دهد مکاربر بتواند بوسیله ی آن مبادله ی خوبی ان مکانیزم های مبادله در میزان اطلاعاتی که یک

 شتیاق آنهاادر انتهای یک طیف.مزایده ها یک ساختار درونی برای فاش کردن اطلاعات افراد ،در مورد .است

رزیدن یدک ابرای پرداختن پول برای کالاهای مشخص دارند.پس بنابراین اگر که شما هیچ ایده ای در مورد 

ا در رآن کدالا  ته باشید به احتمال زیاد چیزی نزدیک به قیمت جاری بازار را دریافت کنید اگر کدهکالا نداش

 د آن چیزیخانه ی مزایده بفروشید.در انتهای دیگر طیف مبادله ی شخصی قرار دارد:تمام چیزی که میدانی

 است که طرف های مقابل به شما میگویند و امکان دارد که آنها دروغ بگویند.

Habbo ده اند شدر اصل فقط مبادله ی شخصی و نمایشگاه از نوع خانه های مبادله که خود به خود پدیدار

سدوم کده  و برقراری سایت های اطلاعدات بدازار طدرف را حمایت میکند.بسیار سریع کاربران شروع به ایجاد

 و منتشدر را گدرد آوری اطلاعات در مورد قیمت های جاری بازار برای هر کالا ی موجود در خانه ی مبادلده

میکردندد  میکنند.اگر چه لزوما همه ی اطلاعاتی که این سدایتها)که مددیران آنهدا کداربران هسدتند( تدامین

عندوان  یک خانه ی خریداری ایجاد کردند البته نه به Habboگذشت زمان توسعه دهندگان  بیطرف نبود.با

 زم مبادلدهر کامل کردن آنها بوسیله ی یک مکانیجایگزین مبادله ی شخصی و خانه  های مبادله بلکه بخاط

ی ایدن ی دیگر که همچنین میتوانست به عنوان منبع اصلی اطلاعات قیمت ها عمل کند.خانه های خریددار

 ده بدود راشداجازه را به کاربران میدادند که تاریخچه ی قیمت هر کالایی که در خانه ی خریدداری مبادلده 

اده ها با اسدتفمیکرد تا تصمیم های مبادله ای مطلعی بگیرند حتی زمانی که آنببینند که این به افراد کمک 

 از مکانیسم مبادله ی دیگری مبادله را انجام میدادند.

ا دارا مزایدده هد در حالت عمومی کالا های کمیاب و کالاها با میزان تبادل پایین کارا ترین مبادلده هدا را در

ریخچده ی برای کالا هایی با تاریخچه ی قیمتی اندک یدا بددون تا هستند.به این دلیل که آنها کشف قیمت

ر کیفیدت دقیمتی را تسهیل میکنند.این مسئله همچنین برای کالا های منحصر بفرد و کالا هایی که تندوع 

روشدی هدای آنها وجود دارد نیز صادق است.معمولا کالا های تجاری میتواند با کارایی بیشدتری در خدرده ف

ا رای بیشتری شود.بازار ها ،خانه های خریداری، و بورس چیزی در این بین هستند.آنها شانس هساده مبادله 

ین عرضده بدبرای کشف قیمت میدهند همچنین بازار این اجازه را به شما میدهد که تفاوت در کیفیت را در 

دل حال تبا الای درکنندگان مشاهده نمایید.به عبارت دیگر انتخاب مکانیزم مبادله بستگی به ویژگی های ک

 و چگونگی تاثیر گذاری آن ویژگی بر اطلاعات مورد نیاز دارد.

اطلاعات همچنین میتواند متاثر از شیوه ی ارئه دادن آنها بشوند.یک قیمت میتواند پنهان شده یا اینکده بده 

ر تداریکی رهدا بلندی گزارش شود.جداول متراکم اشتباه تحلیلی را بوجود می آورد اما  کاربران متوسدط را د

به داده ها و مرتب سازی آنها در مورد فعالیات اقتصادی و انتخاب ها باید   کنید . در بیشتر حالات دسترسی

 5برای کاربران آسان باشد.
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ه ه شلوغ هستند و البته طراحان رابط کاربران هیچ وقت از شدنیدن اینکده کداربران نیداز بدرابط ها همیش-5

اد زدن خوشحال نخواهند شد.این یک مسئله ی مجازی نیست دلیلی بدرای فرید تامین اطلاعات بیشتر دارند

یداب همیشگی داد و ستد گران و سایت های پوشیده از تبلیغات وجدود دارد.توجده ،یدک کدالای بسدیار کم

 توضیح داده شده. 4.4میباشد .اقتصاد توجه و تعدادی راه حل برای آن را در بخش چهارم قاب 

 اختار بازارمکانیزم مبادله و س

د اما یدا میشونپبعضی از مکانیزم های مبادله ای را که توضیح دادیم به صورت معمولی در بازار بین کاربران 

مثدل  کدانیزم هدامدر بازار بین ناشر و کاربر پیدا نمیشوند.خانه ی مزایده مثالی از این مسدئله میباشدد.دیگر 

ئله شدند.این مسدبه نسبت بازار بین کاربران معمول تدر میبافروشگاه خرده فروشی در بازار بین ناشر و کاربر 

کده _کنددبیان میکند که این سوال که کدام عامل به عنوان خریدار هدا و فروشدنده هدا در بدازار شدرکت می

ت بیشدتری بر طراحی مکانیزم مبادله اثر گدذار اسدت.با دقد_همچنین به عنوان ساختار بازار شناخته میشود

 د.ذار میباشعوامل شرکت کننده در بازار بر مکانیزم مبادله ی قابل استفاده اثر گ میتوان گفت که تعداد

را بدا باشیم زید برای مثال این به سادگی ناممکن است که یک مزایده را در یک بازار با ساختار انحصار داشته

یفش جه به تعدربا توتوجه به تعریف انحصار بازار که تنها یک خریدار وجود داشته باشد در حالی که  مزایده 

د را از کالا های خو MMOباید شامل تعدادی خریدار باشد . به همین علت بازیکنان سری بازی های مجازی

وشدند تدا اینکده از به ناشدر میفر-(NPCخصیت فروشنده غیر بازیکن)ش -طریق فروشگاه های خرده فروشی

ی ای انحصدارهدبه مزایده ی معکوس در بدازار نمایشگاه یا مزایده برای فروش کالا استفاده کنند.به طور مشا

ده اه های خرغیر ممکن است.دریک بازار که فقط یک فروشنده موجود است .نمایشگاه ها و بازار ها به فروشگ

 فروشی کاهش پیدا میکنند.

است.بنا  این مسئله زمانی که همه ی شخصیت های غیر بازیکن رفتار یکسانی دارند در تمامی حالات صادق

جهدز بده من همه ی آنها اساسا مظهر عامل ناشر هستند.البته این شخصیت های غیدر بدازیکن میتوانندد برای

 در بازار هوش مصنوعی و کیف پول باشند وبه نحوی ساخته شده باشند که بتوانند به عنوان عوامل مستقلی

ا میدهدد کده راین اجازه  را مشاهده کنید(. برای مثال این مسئله به بازیکنان 7.2عمل کنند)برای مثال قاب

ه حدراج بدکالا های خود را به منظور چند برابر کردن رقابت شخصیت های غیدر بدازیکن در برابدر  یکددیگر 

یشدود حتدی بگذارند. به عبارت دیگر،این مسئله باعث تعهد بیشتر مکانیزم ها ی مبادله بدرای اجدرا شددن م

راحدی ی آن است که چیزی مثدل هدوش مصدنوعی را طحرکت نزول.زمانی که بازار بین ناشر و کاربر میباشد

ظدور ثال بده منمکرده و اطمینان داده که آنها میتوانند با یکدیگر به صورت منطقی کار کنند)نه اینکه برای 

 شکست یکدیگر سیل پول در بازار راه بیاندازند(این چالشی تر میباشد.
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 7.2قاب 

 EVE Onlineمبادله گران شخصیت غیر بازیکن در

 

ثال را با نام هایی برای م "شخصیت غیر بازیکن"ی  شرکت های ایجاد کننده EVE Onlineاقتصاد بازی

Allotek industries  و کمی بعد Foodstufsنمایان کرده است.این شرکت ها متخصص در خرید و فروش 

 لکترونیکن و اکالا ی تجاری ای که شرکت های اجرای بازیکن، کاربرد حقیقی برای آن ندارند مانند چهارپایا

ی که گربازیکنان داد و ستدیجاد مجموعه ی اولیه ی شانس های مبادله برای ا مصرف کنندگان.هدف آنها

اری م ارزشگذر نظامیتوانند کالا های ارزان شخصیت غیر بازیکن را از شرکتی خریده و آنها را به شرکت دیگری د

ه ورس منطقزار ببامتفاوتی بفروشند.شخصیت های غیر بازیکن مبادله ها را بوسیله ارسال پیشنهاد های خرید به 

ا را له با آنهمباد یبه همان روشی که بازیکنان مبادله گر انجام میدادند انجام میدهند.این مسئله تجربه  EVEای

هوش مصنوعی ،چیزی شبیه به مبادله ی بازیکنان با یکدیگر میکند.برخلاف مبادله کردن در بازار های بورس 

روش پیش هر کالا یک قیمت خرید پیش فرض و یک قیمت ف است مبادله گران شخصیت غیر بازیکن بسیار ساده

ید اد خرفرض با یک حاشیه ی در بین به منظور سود کردن بازیکنان است.زمانی که یک هوش مصنوعی پیشنه

ال خود را کامل میکند هوش مصنوعی قیمت را به صورت نزولی تطبیق میدهد و پیشنهاد بعدی را ارس

زایش عی افشنهاد فروش به ترتیب باعث میشود که قیمت پیشنهاد فروش هوش مصنومیکند.پاسخ دادن به یک پی

 بادله بامه از کپیدا کند تا زمانی که نهایتا جریان معمولی مبادله غیر سود آور شود.به این شکل سود هایی 

ازیکن بیر غ شخصیت های غیر بازیکن  ایجاد میشود عملا پوشیده میشوند با اینکه در اصل شرکت ها ی شخصیت

یمت قا به سهام و کیف پول های بینهایت دارند.بعد از یکی دو روز هوش مصنوعی قیمت های پیشنهادیشان ر

تقاضا  مورد پیش فرض باز میگردانند تا جریان معمول  مبادله را سودمند سازند.به این خاطر که کالا های

ی در مورد قیمت هوش مصنوعی هیچ نگرانی ا  نندکالاهایی هستند که نه بازیکنان آنها را تولید ونه مصرف میک

 های بازار های بازیکن محور در تصمیمات قیمت گذاری ندارد.

لاشی برای تعوامل کاملا مستقلی نیستند به این دلیل که آنها هیچ گونه  EVEشرکت های شخصیت غیر بازیکن

سخه نا کم میکند.در رتعهد مبادله با آنها  مانند تضعیف رقابت .این مسئله ارزش داشتن رفتار استراتژیک نمیکنند

ه شیوه کبسیاری از مبادله شخصیت غیر بازیکن را حذف کرده اند وقتی  EVEپچ های اخیر توسعه دهنگان 

ان تولید ی بازیکنتر هاجدیدی از تولید بازیکن را به اقتصاد افزوده اند.بیشتر کالا های تجاری که بوسیله ی کاراک

د ین کاربربهتر عنوان بخشی از فرایند های صنعتی جدید در سطح جهانی انجام میشوند.شاید یا مصرف میشوند به

یکن اضای بازن تقبرای مبادله گران هوش مصنوعی در راه اندازی نقش داد و ستدگران در اقتصاد مجازی که تا الآ

 محوری برای آن نبوده است باشد.
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 مکانیزم های مبادله ی متعدد در یک بازار

 جتماعی کهامکانیزم های مبادله ی متفاوت ویژگی های مکملی دارند.مبادله ی شخصی میتواند ایجاد روابط 

در آینده مفید میباشدد را تسدهیل کندد،در حدالی کده خانده ی خریدداری و بدورس در خریدد کمدی مفیدد 

ه وجدود داده شدد هستند.هیچ دلیلی وجود ندارد که مکانیزم های مبادله ی متعددی نتوانندد در یدک بدازار

یشدگاه)که نوعا حداقل از مبادله ی شخصی و نما MMOداشته باشند.بازار بین بازیکنان در سری بازی های 

یدا  مزایدده و خود به خود از ایجاد کننده بر خواسته میشود( به اضافه ی مکانیزم های پیشرفته مثل خانه ی

 بورس حمایت میکند.

 غیر مصوببازار  محدودیت های طراحی بازار:

ی داده توضیح دادیم.مسئله ی طراحی بازار بدرای یدک کدالا 5بر پایه ی چیزی که در این فصل و در فصل 

ست اینکه بازاری برای آن کالا داشدته در جایگاه نخ-1شده در اقتصاد مجازی در سه تصمیم خلاصه میشود:

مبادله ای را برای بازار قابدل دسدترس  ه مکانیزمچ-3ه ساختاری از بازار را بر این بازار وضع کنیمچ-2باشیم

نددازی یدک اکنیم.انتخاب بهینه در هر مسئله میتواند در قالب این سوال که) سودمند تدرین کدار بدرای راه 

عارض تربران در اقتصاد برای ناشر چه میتواند باشد(بیان شود.اگر چه در بعضی از حالات سود ناشر با سود کا

ور دایی بدرای ارض به اندازه ی کافی قوی باشد،کاربران سعی میکنند تدا راه هدقرار میگیرد.زمانی که این تع

ندافع مزدن طرح ناشر به منظور قرار دادن یک بازار غیر مصوبی که دارای ویژگدی هدای هماهندگ تدری بدا 

مال اع له در اثرکاربران پیدا کنند.طراحان همیشه باید این مسئله را در ذهن خود داشته باشند زیرا این مسئ

ری ن فصل و سمحدودیت بر اینکه چقدر کاربران میتوانند در شکل دهی بازار پیش بروند بوجود می آید ما ای

ه پایدان بدچهار فصلی بازار را با سه داستان از چگونده کداربران مسدائل طراحدی بدازار را در دسدت گرفتندد 

 میرسانیم.

 Habboدور زدن مکانیزم مبادله:انجمن مبادله ی 

تنها مکانیزم های بسیار ساده مبادله را شدامل میشدد:پنجره  Habboواخر پاتوق آنلاین نوجوانان تا همین ا

 های مبادله ی شخصی یک به یک و خانه های مبادله جایی که مردم برای مبادله در آن جمدع میشددند )

در بدازار در  این کمبود سیستم حمایتی خبره و رابدط کداربران بدرای تدراکنش.نمایشگاه در طبقه بندی ما(

،طراحدی بداز و تعداملات اجتمداعی بود.امدا آن دسدته از  هماهنگی خوبی با کانون های پاتوق با ورودی کدم

کاربرانی مثل سازندگان و گرد آورندگان بزرگ که علاقه به تبادل بسیار زیاد داشتند این مسدئله میتوانسدت 

باشد بنابر این برخی از کاربران تصمیم به اضافه برای آنها در معنای وقت گیر بودن و پر زحمت بودن مبادله 

را در سایت دیگدری  Habboگرفتند:آنها انجمن مبادله ی  Habboکردن یک مکانیزم مبادله ی جدید به 



اقتصاد فضای مجازی  148 
 

گشودند .در آن انجمن کاربران میتوانستند پیشدنهاد خرید،پیشدنهاد فروش،فهرسدت پیشدنهادات،مذاکره ی 

 .درHabboهددایت اتداق هدا ودالان هدای شدلوغ  آن بدهندد بددون معاملات و حتدی تریدب مزایدده را در

Habbo فقط باید عملیات تحویل و پرداخت انجام شود.امروزه انجمن هدایی کده توسدط بازیکندان معمدولی

 مکانیزم زدن دور ی اجازه کاربران به مسئله این ساخته شده اند متمم بازی های آنلاین و اجتماعات هستند.

 کدرده تحمیدل کداربران بدر را هدا مکدانیزم آن علتی خاطر به ابتدائا طراحان اکر حتی دهدمی را مبادله های

 .باشند

 Qدور زدن ساختار بازار :مبادله ی سکه های 

باالفعدل  را گفتیم:پول های رایج مجازی ای که تقریبا پدول رایدج آنلایدن و Qداستان سکه های  1در بخش 

بوده.سکه Tencentاقتصاد چین شد.آن به احتمال زیادی چیزی نبود که منظور ناشران شرکت               

ه نها را بآمیخریدند و  Tencentبه عنوان پول رایجی طراحی شده بود که کاربران آنها را از شرکت  Q های

زار منظور خرید کالا یا خدمات  مجازی مصرف میکردند.به عبارت دیگدر قصدد ناشدر بدرای داشدتن یدک بدا

د.ویژگی بوده است . اما آنها یک شکاف ریز را در طراحی آنها جا گذاشدتن Q انحصاری در خصوص سکه های

کاف بده آن شد.ل کننددرا برای دوستانشان ارسا Qهدیه دادن که کاربران میتوانستد از طریق آن سکه های 

ول پدبده عندوان  Qسکه هدای  یک بازار عظیمی تبدیل شد زمانی که خرده فروشان آنلاین شروع به پذیرش

کت برای کالا و خدمات مجازی وفدروش آنهدا بده کداربران در مزایدده هدای بدرخط کردندد.از آنجدا کده شدر

Tencent به عنوان تنها طرف فروشنده ی سکه های Q  نحصاری به اساختار بازار از ساختار به کاربران نبود

سقف قیمتی شد کده کداربران زمدانی کده   Tencent ساختار سقف قیمتی منتقل شد.سقف قیمت شرکت

بد برای ناشدر  اگر چه این  لزوما یک معامله ی گزینه ی ارزان تری در دسترس نبود از آن استفاده میکردند.

ی رایدج از بواسطه ی به تددریج  خدارج شددن برخدی از پدول هدافوق العاده رشد کرد،و  نبود.اندازه ی بازار 

 برای جایگزینی پول رایج وجود داشت. Tencentجریان،یک تقاضای همیشگی از شرکت 

بده طدور قابدل  Tencentاحساس نگرانی کدرد و شدرکت  Qزمانی که بانک مردم چین در مورد سکه های 

وش دور رران منتقل شود را محدود کرد،کداربران بدا ملاحضه ای میزان پولی که میتوانست بین حساب کارب

وی میزان زدن دیگری وارد شدند:در عوض تبادل پول بین حساب ها ،آنها شروع به انتقال کل حسابی که حا

رد دیگری فاستاندارد پول بود کردند.انتقال حساب مسئله ی ساده ی اجازه دادن  دانستن رمز حساب توسط 

ه بنددی شدند مانند اسکناس هدا در طبقد Q نوعی واحد بزرگی از پول سکه های میباشد.بنابراین حساب ها

 های بالا که متمم سکه ها در تراکنش میباشد.دوباره قصد طراحان دور زده شد.
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 دور زدن عدم وجود بازار:درجه ی کشتن اژدها

بازیکندان راهدی بدرای دور زدن چه میشود اگر که هیچ انتقالی یا مبادله ای یا هدیه دادنی ممکن نباشد؟آیا 

عدم وجود بازار مطلق را پیدا خواهند کرد؟همانطور که فبلا اشاره شد.بیشدتر کدالا هدا بدا سدطح هدای بدالا 

به نحوی طراحی شده اندد کده نمیتوانندد بدین بازیکندان رد و بددل شدوند.اگر World of Warecraftدر

علق به آنان خواهد بود.بنابراین هیچ راهدی بدرای بازیکندان بازیکنی یکبار یک کالا را بردارد آن کالا تا ابد مت

برای خرید کالا هایی با سطح بالا وجود ندارد .آنها باید به سادگی بازی را ادامه دهند تا زمانی که کدالایی را 

که میخواهند بدست آورند.اگر چه صنف بازیکنان روشی را پیدا کرده که تا حدی برایشان ممکن اسدت ایدن 

)برگرفتده از درجده کشدتن اژدها(سیسدتمهای حسدابداری DKPت را دور بزنند.در اصطلاح سیستم محدودی

هستند که بوسیله ی اصناف بازیکنان ایجاد شده است تا اطمینان ایجاد کنندکالا هایی که در ماموریت های 

ردد.اعضدا بدست می آید به طور عادلانه بین اعضای صدنف توزیدع میگ"یورش ها"چند شرکت کننده ای یا 

برای شرکت در یورش ها درجه دریافت میکنند و آن درجه را برای خرید حق برداشتن کالای مخصوصی که 

در حین یک یورش میافتد از دیگر اعضا خرج میکنند.با این روش تلاش ها پاس داشته میشوند و کالا ها بده 

گر چده برخدی اصدناف ایدن اجدازه را افرادی تخصیص می یابد که بیشترین ارزش را برای آنها قائل هستند.ا

میدهند که بازیکنان درجه های انباشته شده را بین خودشان منتقل کنند.این مسئله امکان استفاده از پدول 

را برای خرید درجه ها را باز میکند بوسیله ی توسعه ی کالاهایی که آن درجه ها اجازه ی ادعای نسبت بده 

یک بازیکن بی تجربه میتواند در یک دوره ی زمدانی کوتداه آنهدا را بده آن را میدهند.بنابراین به طور نسبی 

آن را غیدر ممکدن  World of Warecraftسطح های بالاتر از تجهیزات ببرد.چیزی که بندا بدود طراحدی

 66سازد.عملا به هر جهت بعضی از بازار ها محدود شده اند و هیچ موضوع جدی در بازی نبوده است .

 

                                                           
 را مشاهده نمایید. Fairfeildو  DKP ،Castronovaیک سیستم برای مطالعه ی مشروح از  66
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 تجارت ی ثانویه بازار  و جانبی اثرات: 7بخش

ا ه: هزینه  در این فصل، تمرکز نظری ما از بازار دور شده و به سمت مفهموم اثرات جانبی حرکت کرده است

، ما هیچ موضوع مطالعات کاربردیو منافعی که توسط عملکردی از شخص ثالث ایجاد شده است. با توجه به 

ی ثدرات جدانباگاه با بازار ها ادامه ی کار نمی دهیم، همان گونه که موضوع این فصل پرداختن به فرضیه ی 

 برای تجزیه و تحلیل تجارت بازار ثانویه ی غیرمجاز کالاهای مجازی است.

 اقعدی برمدییان خودشان بدرای پدول واصطلاح بازار ثانویه به استفاده کنندگان از تجارت کالاهای مجازی م

ا و هدتشکیل مدی شدوند، کده آیدتم  MMOگردد. نخستین بازارهای ثانویه ی کالاهای مجازی از بازیکنان 

بازارهدای  تجارت می کنند. از آن زمدان، eBayویژگی های بازی را در سایت های مزایده ی اینترنتی مانند 

ک تدا لاید وکرپتراشه های بازارهای مجازی پدیدار شده اند، از حقیقی پول برای گونه های بسیار متفاوتی از 

 های فیس بوک و فالوورهای توییتر.

ان رو بیشتر ناشد بازار ثانویه ی تجارت بحث انگیز است : بسیاری از بازیکنان آن را با تقلب مساوی می کنند،

ن هدا ق طبیعی آمی کنند که این ح آن را در توافق کاربرانشان ممنوع می کنند. اما برخی از بازیکنان اظهار

توافدق  است که سرمایه های بازی شان را زمانی که آن را مناسب می یابند، بفروشند. حدق بدا کیسدت؟ بده

اخته رسیدن در این نوع بحث های اخلاقی دشوار است. یک مکتب فکری که به عنوان اقتصاد و حقدوق شدن

اب توسط تجزیه و تحلیل های اقتصدادی مدورد خطد شده است، ادعا کرده است که چنین پرسش هایی باید

تماعی می قرار بگیرند. بر اساس این مکتب، نتیجه ی قابل توجه موردی است که به بیشترین سود خالص اج

 رسد، صرف نظر از این که توافقات اخلاقی می تواند در حمایت از آن ها جمع آوری شود. 

عرفی انبی را مالص بازار ثانویه ی تجارت، ما مفهموم اثرات جبرای تجزیه و تحلیل کردن تاثیرات اجتماعی خ

ن ختن طراحامی کنیم : هزینه ها و مزایایی که توسط معاملات با شخص ثالث ایجاد می شود. برای آماده سا

کده  ی هدایی رابا ابزار برای مبارزه کردن با بازار ثانویه ی تجدارت و تداثیرات جدانبی مضدر آن، مدا اسدتراتژ

ا ستراتژی هداانان خلاصه کرده اند، برای رسیدگی کردن به اثرات جانبی و بررسی کردن کاربرد این اقتصادد

 در تجارت کالاهای مجازی توضیح می دهیم.
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 مقدمه ای بر بازار ثانویه ی تجارت

 کالاهای مجازی که از طریق بازی به دست می آید

گی رند : ویژدر یک بازی آنلاین معمولی، بازیکنان مقداری دارائی های مجازی از طریق بازی به دست می آو

ازی بدبخش هدای  های کاراکتر، مواد، سکه ها، و غیره. از زمان نخستین بازی های آنلاین با دارائی ها که بر

 کنند.  پول های حقیقی تجارت میایستادگی می کنند، گاه و بی گاه بازیکنان این کالاها را در ازای 

تدا  2005در بیشتر بازی های جدید، این کار نسبتا یک کار رایج است : سه تحقیقی کده میدان سدال هدای 

را در ازای  کالاهای بازی MMOانجام شدند، اظهار کردند که حدودا یک از چهار یا پنج بازیکن بازی  2009

، معمولا می خواهد کالاهای مجازی اش را به فروش برساند پول های حقیقی تجارت کردند. یک بازیکنی که

ی آن ها را در سایت های مزایده ی شخص ثالث که در تجارت کالاهای مجازی تخصص دارندد، فهرسدت مد

شدابه میا وسدیله هدای  Paypalکند. ساس خریداران بعدی به کالاها پیشنهاد می دهند. پرداخت از طریق 

هدد. اگدر فروشنده وارد بازی می شوند، و فروشنده کالاهدا را تحویدل مدی د انجام می شود. ساس خریدار و

ده و محصول تجارت شده یک حساب کلی باشد، فروشنده به سادگی جزئیات حساب را به خریدار ایمیل کدر

 یا پیام می دهد.

های مجدازی (. اما از زمانی که کالاRMT)¹در ابتدا این پدیده به سادگی تجارت پول حقیقی نامیده می شد 

لاح اکنون توسط ناشران بازی به صورت همزمان در ازای پول حقیقی فروخته می شدوند، مدا بده یدک اصدط

 ه در کنارجامع تری به خصوص برای رجوع به تجارت پول حقیقی بازیکن به بازیکن نیاز داریم. اصطلاحی ک

رت ، بدازار ثانویده ی تجدا( برای یک مدت زمان طولانی استفاده می شدده اسدتRMTتجارت پول حقیقی )

صادر  یی است کهاست، اصطلاحی که از بازارهای مالی وام گرفته شده است. در بازارهای مالی، بازار اولیه جا

ران رمایه گدذاسدکننده ی اصلی اوراق بهادار، اوراق بهادار را به سرمایه گذاران می فروشند. ساس زمانی که 

هدای ر مدورد کالادفروشند، این معاملات بازار ثانویه نامیده مدی شدود. اوراق بهادار را به سرمایه گذاران می 

ا از کندان آن رمجازی، بازار اولیه جایی است که ناشر کالاهای مجازی اش را به بازیکنان می فروشدد یدا بازی

ار زواقعدی بدا طریق بازی ها به دست می آورند. تجارت های پس از آن از آن کالاها میان بازیکنان برای پول

 ثانویه را شکل می دهد. 

(. تدا 8.1در حال حاضر بازارهای ثانویه برای کالاهای مجازی در بازی های آنلاین بسیار زیاد هستند )جدول 

زمانی که پول واقعی می تواند از تجارت کالاهای مجازی ایجاد شود، بسیاری از گونه های تخصصدی کالاهدا 

در مورد تجربیاتش به عنوان یک دلال حرفده ای کالاهدای مجدازی وارد بازار می شوند. جولیان دیبل کتابی 

را در مزایده خریدند، بده آن هدا تدر و تدازگی  MMOنوشت. او و همکارانش حساب های ناشناخته ی بازی 



اقتصاد فضای مجازی  152 
 

نامیدده مدی شدد، ندامی بده  IGEبخشیدند، و آن ها را برای کسب منافع به فروش رساندند. یک شرکتی که 

 ملات ارز مجازی، خرید و فروش ارزهای مجازی برای دلارها و یوروها به دست آوردند. عنوان یک اداره ی معا

 8.1جدول 

 .2009میزان تخمین زده شده از بازار ثانویه برای کالاهای مجازی در بازی های آنلاین، 

 مقدار کل جهانی سایر چین کره آمریکای شمالی، اروپا، ژاپن

 بیلیون دلار 4.9 میلیون دلار 320 میلیون دلار 1.510 میلیون دلار 620 بیلیون دلار 2.4

 

ش داشدته (. منبع اصلی یک اشدتباهی در محاسدبات2011یادداشت : اقتباس شده از لدونویرتا و ارنکویست )

. شدماره ی (7، جدول 15است که مقدار بسیار پایین تری به آمریکای شمالی، اروپا و ژاپن می دهد )صفحه 

 اشتباهات را تصحیح کرده است. منتشر شده در اینجا

ه کدان حرفه ای کارگاه هایی پر از رایانه هایی که با بازیکن –چیزی که بازی مزرعه ی طلا نامیده شده است 

خدرده  و IGEشروع به حمایدت از  –کالاهای مجازی را برای یک زندگی به دست می آورند، مجهز شده اند 

 ف و نگارشفروش های مشابه با ارزهای مجازی می کند. بر اساس یک گزارشی که با مشارکت یکی از ما تالی

کدن اسدت نفر کارگران تمام وقت بازی مم 100000شده و توسط بانک جهانی انتشار یافته، چیزی شبیه به 

بخشدی از  مزرعه ی طلا در حقیقت استخدام شوند. علاوه بر آن، بازی 2009در بازی مزرعه ی طلا در سال 

 .)8.1صنایع رسیدگی به بازی طرف سوم است )قسمت 

ث را بده بازار ثانویه ی تجارت و استفاده از خدمات بدازی شدخص ثالد MMOبسیاری از بازیکنان و ناشران 

 بدرایند و عنوان تقلب می بینند. آن ها همچنین ادعا می کنند که آن به تجربه ی بازی خسارت وارد می ک

 یل خواهیممجرمین فضای مجازی انگیزه ای ایجاد می کنند. ما این اظهارات را در بخش بعدی تجزیه و تحل

مدی  ویده تجدارتکرد. ابتدا، اجازه دهید که به سایر گونه های کالاهای مجازی که به طور رایدج در بدازار ثان

 شوند، نگاهی بیاندازیم. 
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 حق مصرف کالاهای مجازی

اتوق سیاری از پببازار ثانویه به کالاهایی که از طریق بازی ها به دست می آیند، محدود نمی شود. در تجارت 

رت ها به صو ها و بازی های آنلاین، کالاهای مجازی نخست از طریق خرید از ناشر به دست می آیند، اما آن

عبده بدازی هدای کدارتی همانندد شدفعالانه در بازار ثانویه تجارت می شوند. کارت هایی که در تجارت بازی 

(Magic استفاده شدند : بازی )The Gathering  ز ایک مثال کلاسیک است. بازیکنان ایدن کدارت هدا را

سداس  ناشر در قیمت ثابتی بدون دانستن این که دقیقا چه کارت هایی خواهند گرفدت، مدی خرندد. آن هدا

اهندد، ای به دست آوردن مجموعه ای کده مدی خوکارت ها را میان یکدیگر و میان واسطه های حرفه ای بر

را شدد، اج MTGمعامله و تجارت می کنند. با گذشت ده سال بعد از این که یک نسخه ی دیجیتالی آنلاین 

بدرای  یک بازار دست دوم پر جنب و جوش برای کارت های مجازی همچنین ادامه می یابد، که کمک ها را

رت های ، در تجارت کاMMOsبرای هرکدام تغییر داد. در تضاد با هر چیزی از چندین سنت به صدها دلار 

ه تمدامی بازی، بازارهای ثانویه بخش جدایی ناپذیری از جوانب اجتماعی سرگرمی ها هسدتند. تدا زمدانی کد

سدت آمدده دکارت ها به صورت واقعی خریداری شوند در مقایسه با زمانی که آن کارت ها از طریق بازی به 

ف کالاهدای به تجارت به عنوان یک مورد گول زننده نگاه شود. این عموما در تمامی حق مصراند، نمی شود 

رت جدیدد مجازی به کار می رود. خریدن آن ها به صورت استفاده شده، فریبنده تر از خرید آن هدا بده صدو

 نیست. 

ا بدرای دردسدرها رهنوز بازارهای ثانویه برای حق مصرف کالاهای مجازی می توانند گونده هدای دیگدری از 

تراشده  یک بازی آنلاین تگزاسی است جایی که کاربران می توانندد Zynga Pokerناشران به وجود بیاورد. 

ی بدرای ه این بازهای پوکر را خریداری کنند اما نمی توانند آن را به پول حقیقی بازگردانند، به این خاطر ک

 بازیکندان ک بازار ثانویه جایی به وجود می آید کدهیک قمار بازی واقعی هدف گذاری نشده است. هرچند، ی

جیح می زیکنان تربرنده می توانند تراشه های متراکم شده ی خود را به سایر بازیکنان بفروشند. بسیاری از با

ی گران تر بخرند، چرا که این دوم Zyngaدهند که تراشه های استفاده شده را نسبت به تراشه های تازه ی 

ر ه این خداطهره ی جدی برای ناشران است نه اصولا به خاطر تاثیرات درآمد عایدی، بلکه باست. این یک دل

کدن اسدت که اگر قانون گذاران شروع به در نظر گرفتن بازی به عنوان یک قماربازی حقیقدی کنندد، آن مم

 ملا ممندوعخودش را سهوا در معرض مقررات قماربازی بیابد. در بسیاری از حوزه هدا، قماربدازی آنلایدن کدا

 است. 

شرکت هایی که بازی های رایانه ای را توسعه و نشر می دهند، صنعت بازی آنلاین نامیده می شوند. آن هدا 

توسط یک اکوسیستم کامل از گروه های مرموز و شرکت هایی کده فرصدت هدای کسدب و کدار را در طدول 

ه ی طلا، که یکی از جنبه هدای ایدن مضامین بازی شان پیدا می کنند، پنهان می شوند. اصطلاح بازی مزرع
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اکوسیستم را توضیح می دهد، در گرفتن محدوده ی کاملی از خدمات و عملکردهایی کده درگیدر آن اسدت، 

شکست می خورد. اخبار بانک جهانی که با مشارکت لدونویرتا تالیف و نگارش شده است به ایدن اکوسیسدتم 

ی کند. بر اساس گدزارش، ایدن صدنعت پنهدان سدازی به عنوان یک صنعت خدمات بازی طرف سوم اشاره م

 شامل گونه های زیر از شرکت ها و گروه های تخصصی است. 

 استودیوهای بازی  

ت هدایی اگر استودیوهای بازی شرکت هایی باشند که بازی ها را توسعه می دهند، استودیوهای بدازی شدرک

 "جدازیمتولیددی  "یدا  "بازی مزرعه ی طلا" هستند که بازی ها را انجام می دهند. که همچنین به عنوان

 یی هماننددشناخته شده است، این ها اداره ها و انبارهای کوچکی هستند که در آن مردان جوان در کشورها

آوردن  ای به دستچین یا ویتنام، با حقوق های پایین اما وابستگی زیاد برای بازی های آنلاین بازی ها را بر

 "powerleveling"صولات اصلی آن ها ارزهای مجازی، کاراکترهدای بدازی، و زندگی انجام می دهند. مح

زی دیوهای بدااست، همانند بازیکنان برای اجاره کردن خدمات. بیشترین هزینه های قابل استفاده برای استو

اند یک سازی هزینه ی نیروی کار است، اما تعهد پرداخت حساب بازی و راهنمایان سی دی همچنین می تو

 ش اساسی پول باشد.کاه

 مزرعه ی ربات

ر نیروی کا مزرعه های ربات )خروجی ها( محصولاتی مشابه با استودیوهای بازی با تقریبا یک دهم هزینه ی

ی دکدار در مدتولید می کنند. آن ها با استفاده از سخت افزارهایی که به عمدتا بازی کردن را به صدورت خو

ن ه، متصددیابه یک ربات، به این هدف دست پیدا مدی کنندد. در نتیجد آورند، با تغییر دادن کاراکتر بازیکن

ی خلدق مزرعه ی ربات ممکن است منابع مهمی را در توسعه و تحقیقات سرمایه گذاری کنند تا ربدات هدای

 کنند که اقدامات متقابل ناشران را تغییر دهد. 

 گروه های هکر

فروش دزدیدن آن ها از بازیکندان دیگدر اسدت. گدروه بی پرواترین راه به دست آوردن کالاهای مجازی برای 

برای به دست آوردن دسترسی به حساب های بازی   phishingهای هکر از گونه های مشابهی از حمله ی 

استفاده می کنند، همان گونه که آن ها در برابر بانک های آنلاین از آن استفاده می کردند. گروه های هکدر 

استودیوهای بازی نسبت به حساب های مسدود بی توجه هستند : حساب های همچنین مزرعه های ربات و 

بازی دزدیده شده که مالکیت خود را از دست داده اند اما همچنین می توانند برای بازی زراعت طلا قبدل از 

ین این که بسته شوند، استفاده شوند. با تقریر از ارزش های اقتصادی آن ها، کالاهای مجازی در میان بیشتر
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و تمدامی خدانوداه هدای   جستجو گران برای مواد اولیه صحنه ی جهانی حک کردن امروزه قرار مدی گیدرد

 بدافزار ها به دزدیدن آن ها اختصاص داده شدند. 

 عمده فروشان

، ر می خرندعمده فروشان ارزهای مجازی را از استودیوهای بازی سازی کوچکتر، بوت فارم ها، و گروهای هک

 به خرده فروشان می فروشند. و آن ها را 

 خرده فروشان

ا خرده فروشان شرکت هایی هستند که در بازاریابی و فروش محصولات صنعت شخص ثالث بده مشدتری، ید

اشین هدای بازیکن نهایی تخصص دارند. خرده فروشان به وب سایت ها اشاره می کنند، فضای تبلیغاتی در م

ن نی کده زبدایان را توسعه می دهند، مراکز تماس را بدا کارمندداجستجو را می خرند، پایگاه داده های مشتر

های روشان کالامشتریان را متوجه می شوند، به کار می اندازند، و صورت حساب ها را اداره می کنند. خرده ف

یران مجازی که بازیکنان غربی را مورد هدف قرار می دهند، در اصل شرکت های غربدی هسدتند کده بدا مدد

مدا در سنل بندی شده اند. تنها تولیدات به کشورهای کم درآمد بدرون سدااری شدده اسدت. افروش غربی پر

 توسعه دادندد ، کارآفرینان کالاهای مجازی چینی، بازاریابی کارآمد و مهارت های زبانی را2000اواسط سال 

سدت نعت بده دیدن صدتا قادر به گسترش ارزش کلی این زنجیره، از تولید تا بازاریابی، باشند. تا آن زمدان، ا

 کارآفرینان چینی اداره می شده است. 

 ممکن است همچنین روزهای اوج خوشبختی خدود را نیدز ببیندد.  صنعت خدمات بازی سازی شخص ثالث،

زی ،  تحت عنوان باMMOبه سرعت رشد یافت، همان گونه که بازی های  2000آن صنعت در اواسط سال 

world of Warcraft   در شهرت رشد یافتند. اما مسائل امروزه متفاوت است. بازار بدازیMMO اشدباع 

بده  تبدیل شدند، بدا فدروش مسدتقیم کالاهدای مجدازی savvierشده است. ناشران با گونه های درآمد به 

ورم فدبازیکنان و محدود کردن فرصت های تجارت بازیکن به بازیکن. رشد در صنعت بدازی سدازی در پلدت 

ف سدوم یدی همانند گوشی های هوشمند و تبلت ها اتفاق می افتد، اما تولید کنندگان خدمات طرهای جد

 ازی زراعتبه صورت گسترده برای تبدیل شدن به این ابزار رسانه شکست خوردند. به نظر می رسد که اگر ب

اعدث بآورد و مزرعه، یک پدیده ای که توجه بسیاری از روزنامه نگداران و پدژوهش گدران را بده دسدت مدی 

نندد کده عصبانیت بسیاری از بازیکنان می شود باشد، یک عقب گرد است. خبررسانان صنعت ما تائید می ک

ن تر های پایی استودیوهای بازی های چینی بسته شده اند، در برخی از موارد احتمالا به کشورهایی با هزینه

 نیروی کار انتقال یافته اند. 
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انی کده د کردن صنایع جدید عجیب ادامه خواهند داد که بدرای مددتی تدا زمداقتصاد مجازی جهانی به تولی

تر رهدای تدوییساختارها دوباره تغییر کنند، پیشرفت خواهند کرد. بازیکنان بازی مزرعه ی طلای قدیم فالوو

ای امروزه هستند. دیر یا زود یک صدنعت فدوق العداده ی مشدابه آمداده ی پدیددار شددن از اکوسیسدتم هد

 همراه می شوند.  محاسباتی

ات ظداهری از حق دادخواهی خود برای واسطه گری بازار ثانویه استفاده کرده است، اما تداثیر Zyngaبازی 

 بسیار کمی داشته است.

. کدرده اندد ناشران ژاپنی از کارت های مجازی بسیار مشهور بازی های مبارزه ای مشکلات مشابهی را تجربه

 صددها هدزاریاهو تجارت می کنند. مزایده ی ژاپن برای ده ها هدزار یدن ) بازیکنان کارت های کمیاب را در

ت توجده دلار( برای هر کارت انجام می شود، که به خودی خود لزوما یک مشکل نیست. اما پدیدده ی تجدار

ار افظه و قمحرسانه را به گونه های درآمد ناشران جلب می کند، که باعث استفاده ی بسیار از دستگاه های 

ردن ی به صورت خودکار می شود )خریدن کارت ها به صورت اتفاقی برای کامل کدردن مراحدل بدرای بدباز

ف قدانون ، آژانس امور مصرف کنندگان نتیجه گیری کردند که چنین گونه هایی برخلا2012جوایز(. در می 

 هستند، که ناشران را به توافقات هزینه بر مجبور می کنند. 

 های سایر رسانه های اجتماعیلایک های فیس بوک و رای 

یدک لاسرمایه های بازی ها تنها کارت های مجازی که برای پول های حقیقی تجارت مدی شدوند، نیسدتند. 

ای هدا کده های فیس بوک، فالوورهای توییتر، مشترکان یوتیوب، رای های موافق ردیت، و سایر گونه های ر

ی ایالدت گیری می کنند، نیز همچنین برای دلارهدا شهرت را در پلت فورم های شبکه های اجتماعی اندازه

ه صورت متحده خرید و فروش می شوند. درست همانند آیتم های بازی ها، رای های رسانه های اجتماعی ب

وری کدرده هنرمندانه نشانگرهای کمیابی هستند که حالت ها و منافعی را برای کسانی که آن هدا را جمدع آ

اده می جو نشان دا رای ها و تائیدهای بسیار زیاد در بالای فهرست و نتایج جستاند، تهیه می کنند. یک نفر ب

ای نتیجه، ر شود، و هر پیامی که آن فرد منتشر می کند توجه و اعتبار بیشتری را به خود جلب می کند. در

مردم ر بهای شبکه های اجتماعی برای تبلیغ کنندگان، سیاست مداران، و هر شخص دیگری که تمایل دارد 

 ب نیسدت کدهتاثیر بگذارد، بسیار ارزشمند هستند. با وجود چنین نیازها و منابع محدود شده ای، جای تعج

 یک بازار به وجود بیاید.  

طراحان پلت فورم های رسانه های اجتماعی در نظر دارند که رای ها توسط پست کردن مفاهیم جالب و یدا 

د. اما آن ها همچنین این امکان را فراهم می کنند کده رای به شهرت رسیدن به خاطر دلیلی جمع آوری شو

ها را به صورت غیرمستقیم توسط خریدن فضای تبلیغاتی که لایک ها و فالووها را باعث می شود، به دسدت 



 اثرات جانبی و بازار ثانویه تجارت 157
 

 
 

بیاورند. در چندین سال اخیر، فروشنده های شخص ثالث وارد این بازار شده و شروع به فروش رای به صورت 

د. ده ها فروشگاه اینترنتی علنا لایک های فیسبوک، فالوورهای توییتر و سایر رای ها را برای مستقیم کرده ان

فروش پیشنهاد می کنند. قیمت ها از چند سدنت بده بیشدتر از یدک دلار بدرای هدر رای تغییدر مدی کندد. 

و کردن یک برند فروشندگان این رای ها را از کاربران حقیقی به دست می آورند، کسانی که برای لایک و فال

خاص هزینه پرداخت کرده، و یا به نظم درآوردن حساب های کاربران تقلبی که توسط کارآفرینان بدی پدروا 

درست همانند بازی زارعان مزرعه در مقابل مزرعه های ربات ها در صنعت خدمات بدازی  –کنترل شده اند 

ه های سایبری طراحی شده برای دزدین سازی طرف سوم. اگر مقایسه انجام شود، ما ممکن است هنوز حمل

که از حساب شدما بدرای  worm or Trojanبه طور مثال، یک  –رای های رسانه های اجتماعی را ببینیم 

 لایک کردن سررشته دار صفحه ی فیسبوک خود استفاده می کند. 

ی بده سدایت هدا کاربران حقیقی که رای های رسانه های اجتماعی را طبق نیاز ایجاد مدی کنندد، از طریدق

ر از پرداخت و پلت فورم های وردپرس استخدام مدی شدوند. آن هدا معمدولا بیشدت –برای  –اصطلاح کلیک 

ورهای چندین سنت برای هر کلیک به دست نمی آورند. مشاهدات ما نشان می دهد که آن ها غالبدا از کشد

کمیلدی معنداداری را تآمدهای می آیند، جایی که چنین کاسبی هایی می توانند در Net-savvyکم درآمد 

پدروژه ی  نشان دهند. برخی از کارگرهای کلیک کننده ی فیلیاینی که ما با آن ها به عنوان بخشدی از یدک

 ا از سایتتحقیقی در حال اجرا در کارهای مجازی مصاحبه کردیم، گزارش دادند که تمامی درآمد های آن ه

هدای ختانه بخش بزرگی از درآمد هدای آن هدا از کارپرداخت است. خوشب –برای  –های وردپرس و کلیک 

 کوچک مفید نسبت به رای های تقلبی رسانه های اجتماعی به دست می آید. 

 نظریه ی اثرات جانبی

مت یم. در قسددر قسمت بالا ما در مورد تجارت بازار ثانویه ی گونه های متفاوتی از کالاهای مجازی آمدوخت

ی  به نظریده بعدی ما می خواهیم تاثیرات آن بر اقتصاد مجازی و ناشرانش را بفهمیم. برای چنین هدفی، ما

عملکدرد  ر خالص اجتماعی بر یدکاقتصاد خرد برای مجموعه ای از مفاهیمی که در تجزیه و تحلیل کردن اث

 مفید است، باز می گردیم. 

در نظریه، تجارت آزاد یک لطفی به جامعه است به این خاطر که آن منابع را برای تولیدکننده ترین کاربران 

جمع آوری می کند. اما بازارهایی که اثرات جدانبی را نمدایش مدی دهندد، اسدتثنا هسدتند. اثدرات جدانبی، 

ن اثرات خارجی شناخته شده اند، هزینه ها و منافعی هستند که توسط یک معامله در یدک همچنین به عنوا

معامله ای بر شخص ثالث ایجاد می شوند. تا زمانی که آن ها بر طرف سوم تاثیر می گذارند و کسی نیستند 
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ری مندابع را که در معامله دستی داشته باشد، آن ها قیمت معاملات را بازتاب نمی کنند. این عمل جمدع آو

 تحریف می کند. اثرات جانبی می توانند توسط تولید، مصرف یا خود عمل معامله ایجاد شوند. 

ید ارخانه بایک مثال قدیمی از اثرات جانبی منفی آلودگی است که توسط کارخانه ها ایجاد می شود. مالک ک

رای بدکندد، امدا  می شود، هزینه پرداختبرای زمین، نیروی کار و مواد اولیه ای که در تولید کالاها استفاده 

لدت هوای آلوده مجبور نیست که هزینه ای پرداخت کند. این هزینه عمددتا بده هدر شدخص دیگدری، در حا

مدامی بیماری، محصولات کشاورزی کمتر، و غیره تحمیل می شود. کسی که محصول کارخانه را می خرد، ت

ار تیجه، مقدنی از هزینه های آن را پرداخت می کند. در مزایای محصول را به دست می آورد، اما تنها قسمت

 بیشتری از محصولات در قیمت پایین تری نسبت به چیزی که حد مطلدوب اجتمداعی اسدت، تهیده شدده و

 (.8.1فروخته می شود )شکل 

ی کندد. مداثرات جانبی مثبت هم می توانند ایجاد شوند، به طور مثال، زمانی که شخصی خانه اش را رندگ 

تفاده الی آن اسسایه ها می توانند از زیبایی های رنگ جدید بهره مند شوند و حتی می توانند از مزایای مهم

د ابد. هرچنکنند به این خاطر که ارزش ملک رفته رفته به دلیل جذابیت افزایش یافته ی محل افزایش می ی

ن آاخت کند. خانه باید آن را پرد این مزایا در هزینه های رنگ کردن خانه منعکس نمی شود، که تنها مالک

 گاه مالکان خانه ها را کمتر از چیزی که حد مطلوب برای محله است، رنگ می کنند. 

نمدی  را منعکس با وجود اثرات جانبی، قیمت معامله ی بازار آزاد به طور کامل هزینه ها و منافع کلی جامعه

ای شرکای فاصله می گیرند : حد مناسب تولید برکند. در نتیجه، سرمایه های خصوصی و عمومی از یکدیگر 

ز یدک ، بدازار ابازار برای جامعه به صورت گسترده بسیار زیاد یا بسیار کم است. با وجود اثرات جانبی منفدی

د. هدر ید می کنندکالا به تعداد بسیار زیادی تولید می کند. با وجود اثرات جانبی مثبت، آن ها بسیار کم تول

افدراد  مدی نامندد : یدک مدوقعیتی کده در آن "شکست بدازار"ند که اقتصاد دانان آن را دو گونه هایی هست

بدال مدی راهنمایی های سرمایه گذاری های خودشان به یک بازده ی ناکافی را از یک دیددگاه اجتمداعی دن

 کنند. 

تمدامی  –د به عبارت دیگر، اثرات جانبی مشکل ساز هستند نه به این خاطر که هزینه ها را نشان مدی دهند

زاد بدازار آبلکه به این خاطر که آن ها شامل قیمت  –فعالیت های اقتصادی به نوعی شامل هزینه می شوند 

 فعالیت نمی شوند. 
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 اثرات جانبی منفی در جرم شناسی

ات جدانبی برخی از جرم شناسان پیشنهاد می کنند که بسیاری از جرایم می توانند به عندوان بخشدی از اثدر

ترده ه صورت گسمورد بررسی قرار بگیرند که از معاملات کاملا قانونی منتج می شوند. به طور مثال، تجاوز ب

ل بهانده ارد. هرچند مصرف الکبا مصرف الکل تجزیه و تحلیل های فردی، مقایسه ای و تاریخی همبستگی د

ده ف الکل دیای برای تجاوز نیست، در اصطلاح اقتصادی، آن می تواند به عنوان یک اثر جانبی منفی از مصر

ها  د آزاد آنشود. بارها و مغازه های مشروب فروشی از مصرف مشروبات الکی سود می برند، اما در یک اقتصا

انده ودگی کارختماعی آن را می پردازند. در این معنا، آن ها با آلتنها بخش کوچکی از هزینه های حقیقی اج

یدد ارشان تولها قابل مقایسه هستند، به استثنای این که آلودگی که آن ها به عنوان اثرات جانبی کسب و ک

دور صدمی کنند، یک آلودگی شیمیایی نیست بلکه یک جرم است. در حقیقت، تدارک بینندگان الکل تدابع 

ا رین دو هدف امالیات هستند، دو تا از اهداف اصلی برای سروکله زدن با اثرات جانبی منفی. ما حکم منع و 

یدل مدی زیده و تحلبعدها پوشش خواهیم داد. در ابتدا، ما بازار ثانویه ی تجارت را از دیدگاه اثرات جانبی تج

 کنیم. 

 اثرات جانبی در بازار ثانویه ی تجارت

ازه ی یعندی مدردم بیشدتری اجد –عتقدند که تجارت یک کالای اجتماعی است به طور کلی، اقتصاد دانان م

یده ی ازار ثانوتجارت دارند، وضعیت جامعه بهتر خواهد شد. این در بازی ها نیز به خوبی کاربرد دارد. یک بد

 نندد، دیددهتجارت می تواند برای تولید بسیاری از گونه های منافع به بازیکنانی که در آن مشدارکت مدی ک

هدوم مدد، شود. این کار خریدن لوازم مصرف شده را برای بازیکنان ممکن می سازد که شیوه ی بدازی یدا مف

ی توانندد مقسمت های روبه جلوی بازی که آن را کسل کننده می یابند را وفق می دهند، و با دوستانی که 

 ذاری کدردنبرای سدرمایه گد بیشتر بازی کنند ادامه می دهند. این کار می تواند به تخصصی ترین بازیکنان

 ک بازی یایسرگرمی بازی شان از طریق بازی کردن اجازه دهد. و زمانی که یک بازیکن می خواهد کاملا به 

ان را بده سرگرمی دیگری رجوع کند، بازار ثانویه به آن ها اجازه می دهد که سرمایه گدذاری هدای بدازی شد

ه هدای رسدان دی منتقل کنند. به طور مشابه، در پلت فدورمصورت نقدینگی درآورند و آن ها را به دادگاه بع

ه و د کسب کردهای اجتماعی، تجارت لایک ها و فالوورها برای پول واقعی به کاربران اجازه می دهد که درآم

 به تبلیغ کنندگان اجازه می دهد که اعتبارشان را بالا ببرد. 

ت کالاهای مجازی در یک بازار آزاد هر دو خریداران به عنوان یک توضیح کلی، ما می توانیم بگوییم که تجار

و فروشندگانی که در آن مشارکت می کنند را بهره مند می کند. در غیر این صورت آن ها این کار را انجدام 

نخواهند داد. تجارت های فردی ممکن است با یک نا امیدی به خاطر اطلاعات نامتقارن یا تقلب آشکار پایان 
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ورت میانگین، مشارکت کنندگان در بازار از آن راضی بیرون می آیند. زمانی کده مدا تنهدا بده یابند، اما به ص

خریداران و فروشندگان نگاه می کنیم، آن گاه بازارهای ثانویه ی تجارت به نظر می رسد که بدون شک تاثیر 

چه اثرات جدانبی را شدامل اجتماعی مثبتی دارند. اما آن ها چه تاثیری بر سایر مردم دارند؟ به عبارت دیگر، 

 می شود. 

 

 ارزش تقلیل یافته ی اطلاعات مالکیت

مچندین هبحث شد، کالاهای مجازی تنها ابزاری برای پیش رفتن نیستند. آن هدا  3همان گونه که در فصل 

ک بدازی یدنشانگرهایی هستند که چیزی را در رابطه با مالکشان به دیگران مخابره مدی کنندد. در مفهمدوم 

می  وگذرانده  ، یک کاراکتر در سطح بالا نشان می دهد که بازیکن زمان قابل توجهی را بر بازی کردنآنلاین

ر دت دشدوارتتواند فرض شود که با تاکتیک های رایج و قراردادهای محاوره ای بازی آشنا است. اهداف به ش

ی همچنین مد دهد. مالکیت ها حتی تعهدات قوی تر و شاید حتی مهارت های بالاتر از حد میانگین  را ارائه

ترجیح  ز بازی راتوانند آشکار کنند که کجا در دنیای بازی بازیکنان به خطر می افتند و آن ها چه شیوه ای ا

برای یدک  می دهند. تمامی چنین اطلاعاتی ارزش های کاربردی در موقعیت هایی مانند انتخاب کردن افراد

افدزایش  عضای آن هاامی تواند احترام یا پایگاه بازیکنانش را در میان گروه و انجمن دارند. علاوه بر این، آن 

جایگاه  انگیزه ی مهم اساسی برای شرکت کردن در بازی در MMOدهد که برای بسیاری از بازیکنان بازی 

 نخست است. 

افه ای لاش اضچ تبازار ثانویه ی تجارت به بازیکنان برای دسترسی به کاراکترهای سطح بالا و کالاها بدون هی

د. لیل مدی بدربرای به دست آوردن آن ها اجازه می دهد. بنابراین آن مضمون های اطلاعات این کالاها را تح

انگری کده هرچه بازیکنان کالاهای بیشتری از بازار ثانویه ی تجارت بخرند، احتمال آن کمتر اسدت کده نشد

 ها مربدوط که مالک کارهایی را که به آیتم توسط یک کالا داده می شود، صادق باشد، یعنی، نشان می دهد

رای ازیکندان بداست را واقعا انجام می دهد. این کار آن را گران تر می کند )در صورت تلاش و زمان( بدرای ب

ا پیدا کردن شریک های مناسب برای این که تشکیل گروه دهندد. آن همچندین ارزش وضدعیت اجتمداعی ر

ورندد آشدند که جوایزی که آن ها از طریق بازی ها به دست می  کاهش می دهد. بازیکنان تخصصی متوجه

 با چیزی که آن ها به عنوان تقلب می بینند، از ارزشش کاسته می شود. 

در این شیوه، هر معامله ی بازار ثانویه اثرات جانبی منفی کوچکی را بر سدایر بازیکندان تحمیدل مدی کندد، 

زی ها دارند. بدیهی است که این تنها در بازی ها به کار مدی مخصوصا آن هایی که مالکیت های مهمی در با



 اثرات جانبی و بازار ثانویه تجارت 161
 

 
 

رود، جایی که کالاها از طریق بازی به دست می آیند. اگر کالاها از خرید توسط ناشر به دست بیایند، آن گاه 

 را ببینید(.  8.2آن ها ارزش اطلاعاتی کمی برای شروع بازی دارند )بخش 

ملده جازاری، از به تجارت بازار ثانویه پول واقعی محدود نمی شود. هر ببه خاطر داشته باشید که این مسئله 

طلاعات ند ارزش ابازارهای کاملا قانون مند بازیکن به بازیکن که از ارزهای مجازی استفاده می کنند، می توا

خلاف ما برابررسی خواهیم کرد.  5مالکیت را با مخفی کردن منبع آن کاهش دهد. ما این مسئله را در فصل 

ی مقددار ور ناگهدانبازارهای پول واقعی، در بازارهای بازی، به افراد کاملا تازه وارد اجازه نمی دهد کده بده طد

ا، ر ایدن معنددوسیعی از سرمایه های مجازی را به دست بیاورد، بنابراین تاثیراتش بسیار محدودتر می شود. 

 . ی ارز مجازی بسیار خطرناک تر استبازارهای پول واقعی برای اعتبار نشانگر نسبت به بازارها

ه کدار مدی تجزیه و تحلیل اعتبار اطلاعات مشابه همچنین برای تجارت رای های رسانه های اجتماعی نیز بد

عدداد ترود. به دست آوردن تعداد زیادی از لایک های فیسبوک یا فالوورهای تدوییتر سدخت اسدت. حدداقل 

ه کدیدن حقیقدت اند باشند. در نتیجه، ما تمایل داریم تدا درمدورد بسیار زیادی از مردم باید به شما علاقه م

انه ای از عنوان نش برخی از برندها یا برخی از هنرمندان مدیریت کردند تا تعداد بسیار زیادی از رای ها را به

نده ای از کیفیت به دست بیاورند، بحث کنیم. قطعا این یک نشانه ی کامل نیست، اما حداقل مدی تواندد گو

ر دو د، برای هانگر باشد. این ارزش اطلاعات واقعا تنها ارزشی است که رای های رسانه های اجتماعی دارننش

 انندد بدرایفردی که صاحب رای ها هستند و شخصی که آن ها را نگاه می کند. اگر لایک ها و فالوورهدا بتو

رت رد. هرچقددر ایدن تجداپول های واقعی خریداری شوند، آن گاه درستی چنین نشدانه ای جدای سدوال دا

ه اطی، رسدانمتداول تر باشد، کاربران حقیقی کمتری می توانند به یک لایک نسبت داده شوند. در حالت افر

سدانه ی های اجتماعی عمل کردن به عنوان یک فیلتر اجتماعی مفید به صورت کلی را متوقف کرده و بده ر

ول پدرد. هدر رای رسدانه ی اجتمداعی کده بدرای دیگری تغییر می کند جایی که پول قابلیت دیده شددن دا

الت ححقیقی فروخته شده است، یک اثر جانبی منفی کوچکی را بر هر شخص دیگری که از این سیستم در 

 کند.  اطلاعات تحلیل یافته در مورد سرمایه های حقیقی مشارکت کنندگان استفاده می کند، تحمیل می

 جرم آلایی

بازارهای ثانویه یک انگیزه ی اقتصادی برای رفتارهای ضد اجتماعی مختلف فراهم می کنند، خصوصدا بدرای 

مرتکب شدن کلاهبرداری و وارد حساب شدن برای دزدیدن کالاهای مجازی از کاربران. با تشکر از بازارهدای 

ری کالاهدای مجدازی نیدز ثانویه، کالاهای مجازی از جمله اهداف مهم مجرمین مجدازی هسدتند. کلاهبدردا

همچنین بسیار رایج است. در یک کلاهبرداری معمول، کلاهبردار یک آیتمی را برای فدروش پیشدنهاد مدی 

کند، پرداخت ها را جمع می کند، اما در تحویدل دادن آیتمدی بدا ارزش هدای کمتدر شکسدت مدی خدورد. 

آوری کندد امدا موفدق نشدود کده کلاهبردار ممکن است همچنین به خریدن کالایی پیشنهاد دهدد و جمدع 
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پرداخت کند. این رفتارها به روشنی، یک تاثیر بزرگ منفی در سلامت کاربران دارد. آن ها همچنین هزینده 

درصدد از  40، بیشدتر از EverQuest IIهای مستقیم برای ناشران ایجاد می کنند : در یک نقطده نظدر در

 ای مجازی قرار داده می شود. زمان خدمات مشتری بر اختلاف نظر در فروش آیتم ه

سدیاری بدر میان تاریخ، لباس ها و وسایل شخصی یک رابطه ی قدرتمندی با وضعیت اجتماعی داشتند. در 

سدتند از فرهنگ ها، تشخیص دادن وضعیت یک فرد از طریق لباس هایش ممکن بود. نجیب زادگان می توان

ک نشدانه ند، و جامه ی ارغوانی، یک رنگ نادر، یاز طریق لباس های ابریشمی و شمشیرهایشان شناخته شو

کده  ی قطعی از خانواده ی سلطنتی بود. اساس این ارتباط کمیابی کالاهدا و یدک سیسدتم اقتصدادی اسدت

رت باطات تجداسرمایه را بر اساس نظم توزیع می کنند. اما همان گونه که جوامع دولتمند تر می شوند و ارت

ه کداز جامعه شروع به به دست آوردن دسترسی بده کالاهدایی مدی کندد گسترش می یابد، قشر وسیع تری 

گونده مدی چزمانی برای امتیازدار شدن محدود شده بودند. ترس های اخلاقی به دنبال آن می آید : جامعده 

سدت تواند عمل کند اگر یک پیش خدمت نتواند از کارفرمدا تشدخیص داده شدود؟ کدلاس هدای بدالاتر از د

 ایز کلاس ها در این شیوه ممکن نباشد. خواهند رفت اگر تم

اری که وانین اجبدر بسیاری از فرهنگ ها، برگزیدگان با ایجاد کردن قوانین هزینه بر پاسخ داده می شوند : ق

صدرف ممشخص می کند به چه کلاس اجتماعی اجازه داده می شود و یا احتیاج دارند که فرسوده شدده یدا 

 نسدت کده هدرسانس دولتمند انگلستان، تدور مونارک این کار را ضروری داشوند. به طور مثال، در دوران رن

 ه ی متوسطچیزی را از رنگ ها، اندازه ها و مواد مجاز لباس هایی که  سطوح طبقه ی نجیب زادگان و طبق

د. هددف اجازه دارند باوشند، و حداقل اندازه های مجاز شمشیرها و خنجرهایشان توسط قدانون تعیدین شدو

 . ن قانون این بود که اطمینان دهد که ظاهر به خوبی وضعیت اجتماعی را بازتاب می دهداصلی ای

، "لاریزمدان سدا"بحث در مورد تجارت پول حقیقی در بازی های آنلاین می تواند به عنوان رقدابتی میدان 

 گیرد. بدازی، همانند کودکان کار شکل ب"پول سالاری"همانند دانش آموزان و کسانی که بازنشسته شدند، و 

مان سانی که زهای آنلاین به طور معمول بهترین آیتم ها، و در نتیجه بهترین موقعیت های اجتماعی را به ک

داع یرفیلد ابدفزیادی را در اختیار دارند واگذار می کنند. این زمان سالاری است، اصطلاحی که توسط جاشوا 

مدان خیلدی زازد به این خاطر که آن به کسانی که شده است. تجارت پول واقعی این رژیم را به خطر می اند

 اصبان پولغکمی دارند اما پول بسیاری برای رسیدن به چنین سطح مشابهی، این اجازه را می دهد. این ها 

ی تجدارت و یا ممنوعیت در تمدامی گونده هدا  "قوانین هزینه ای"سالاری هستند. در نتیجه، زمان سالاری 

مدان زکنند. موفقیت آن ها تغییر مدی کندد. بسدیاری از بدازی هدا در دسدت  های پول واقعی را تحمیل می

 . سالاری باقی می ماند، اما بسیاری از بازی های تازه تر توسط پول سالاری قانونمند شده اند
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لدت دیجیتال کاهش یابدد و پ microworkدر آینده، شکاف میان بازیکنان زمان و پول ممکن است توسط 

 ، که به زمان های آنلاین اجازه مدیAmazon Mechanical Turkداخت شده همانند فورم های منابع پر

 دهد که به پول تغییر پیدا کنند. 

 ی بایدد بدهتجزیه و تحلیل های جرم آلایی پیشنهادات اولیه را معرفی می کند که این رفتارهای ضدداجتماع

ین اکنند که  ید. ممکن است برخی استدلالعنوان یک اثر جانبی منفی از بازار ثانویه ی تجارت به حساب بیا

یجاد مدی اکار منصفانه نیست، همان گونه که هر بازاری به خاطر وجودش یک انگیزه ی مالی برای دزدیدن 

ان ایدن کند. ما به سختی از خریداران ماشین برای سرقت خودرو شکایت می کنیم، حتی اگر خواسته ی آند

ن طیدف ا تحریک می کند. اما بازار ثانویه ی تجارت نیدز همچندیباشد که چه چیزی دزدی های حرفه ای ر

هدا،  دیگری از سایر رفتارهای ضداجتماعی را تحریک می کند : تبلیغدات اسدام در کاندال هدای چدت بدازی

بده  فعالیت های درهم گسیخته ی بازی زراعت طلا در اقتصاد بازی، و حتی حملده هدای سدایبری مسدتقیم

ردن در ه حساب آوبن ها را به بازده ی سرمایه های با ارزش گول بزند. این کارها را سرور بازی برای این که آ

 زمان دسترسی به تاثیرات اجتماعی خالص بازار ثانویه ی تجارت، به نظر منطقی می رسد.

میدان  ر بحدث هدایاین ایده که تاجران بازار ثانویه به گونه ای اقتصاد بازی را نامتعادل می کنند، معمدولا د

گدری اتفاق می افتد. چه یک بازیکن خودش آن بازی را انجام دهد یا بده شدخص دی MMOبازیکنان بازی 

ر ه باشدد. دهزینه پرداخت کند که آن را انجام دهد، طبق فرضیات نباید اثری در اقتصاد مجازی بازی داشدت

ا رفتدار بدی زراعت طلا عمل، مشکلات می توانند ایجاد شوند به این خاطر که نوع بازی بازیکن تخصصی باز

ی شدوند، یک بازیکن عادی متفاوت است. کاراکترهایی که توسط بازیکن حرفه ای بازی زراعت طلا کنترل م

بیشدتر  ت لجوجانهمی تواند برای روزها یا هفته ها ثابت بماند، امتیازات منابع محدود بازی زراعت را به صور

ایر سدزراعت کننددگان نیدز کمتدر تمایدل دارندد کده بدا از هر بازیکن عادی دیگری به خود اختصاص دهد. 

ک یدن روابدط، بازیکنان در ارتباط باشند، که احتمالا اساس اجتماعی بازی را از هم منقطع می کنند. در اید

 باشدد، در بازیکن اجتماعی تنها برای استخدام کار ممکن است نسبتا از یک بازیکن عادی غیر قابل تشخیص

زی کنندد. بدا ی خودکار بیشتر تمایل دارند که بر تجربیات سایر بازیکنان آسدیب واردحالی که بوت فارمر ها

یرات منفدی بدازی زراعدت نسدبت بده تداث EveOnlineهمانند بازی  player-drivenهایی با اقتصادهای 

، دیگدران دارآسیب پذیرتر هستند نسبت به بازی هایی که در آن رفتار اقتصادی بازیکن تاثیرات کمتری بر د

 .WarCraftهمانند بازی 
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 توانایی تقیل یافته ی ناشر برای کسب درآمد از محتوای خود

ردن کدغالبا یکی از اهداف اقتصاد مجازی این است که از محتوای خود کسدب درآمدد کندد : بدرای محددود 

رای بدشاید، یدا بهترین آیتم ها یا تجربه های مجازی تا زمانی که کاربر آن ها را از طریق معاملات کوچک بگ

ی تعهدد ریان درآمدد عایددکنار زدن محتوا به کاربر در یک حرکت به دقت طراحی شده برای نگاه داشتن ج

نلایدن بدازیکن آ پرداخت یا تبلیغات. تجارت بازار ثانویه می تواند چنین طراحی هایی را تحلیل ببرد. اگر یک

ز اسریع تر  به سرعت مسیرش را تا یک کاراکتر سطح بالا خریداری کند، آن ها تاثیر مصرف محتوای بازی را

طر کده آن ی اوقات این کار برای ناشر مفید است، به این خاچیزی که طراحی شده است قرار می دهند. گاه

ا این ی دهد. اممبه ناشر اجازه می دهد که تعهد کننده را نگاه دارد که دسترسی سریع تر به محتوا را ترجیح 

ه و ز کسب کردکار همچنین می تواند به این معنا باشد که بازیکنان خیلی سریع از طریق محتوای بازی امتیا

از  "پیدری زودرس "ه سمت بازی بعدی حرکت می کنند. طبق یک تجزیده و تحلیدل، ایدن ندوع از ساس ب

 پیش بینی شده در کره، مشارکت می کند. MMO Lineage 2طریق تجارت بازار ثانویه در کاهش سریع 

 ایدیآمد عبا اضافه کردن توهین به خسارت، ناشر حتی برای سرعت بخشیدن به محتوا پاداش نمی بیند : در

ی که این خدمات را فراهم می کند به صورت عمده به سمت فراهم کنندگان خدمات بازی شدخص ثالدث مد

 رود. 

حتواهدای ناشران امروزه ی محتوا با گونه های درآمد عایدی شان، ترجیح دادن فروش کالاهدای مجدازی و م

وع، اگدر هسدتند. در ایدن ند savvierقابل دانلود برای برای پایین آوردن حق الزحمه های تعهد کننددگان، 

زینده هاخت کدردن بازیکنان بخواهند محتوا را سریع تر به مصرف برسانند، آن ها می توانند این کار را با پرد

ا بازار اولیده بابت کردن به ناشر انجام دهند. اما اینجا نیز، بازارهای ثانویه می توانند درآمدهای عایدی را با رق

 Steamتا حساب هدای بدازی  Zynga Pokerه های کالاهای مجازی از قطعات واژگون سازند. تمامی گون

زار ر قیمت بداشامل ده ها  بازی رایانه های شخصی، در بازارهای آنلاین به صورت استفاده شده در قیمتی زی

 .یچیدده اسدتپاولیه از یک کالای جدید تجارت می شود. هرچند، اثر متقابل میان بازارهای اولیده و ثانویده 

الا ببرد. بدن آن ها تحت شرایطی، وجود یک بازار ثانویه می تواند فروش بازار اولیه را در مقابل صرفا اوراق کر

ی یک تجارت بازی کارت اسدت تدا فقدط یدک بداز Gatheringبه این علت است که جادو اتفاق می افتد : 

 جمع کننده ی کارت باشد. 
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 مقابله کردن با اثرات جانبی منفی

دم ر سدایر مدرجه شدیم که بازار ثانویه ی تجارت می تواند گونه های مختلفی از اثرات جانبی منفی بدما متو

انبی ا اثدرات جدبدایجاد می کند. اقتصاد دانان و سیاست گذاران باید با چندین اهداف بالقوه ای برای مقابلده 

ثدرات الیداتی کده بدا ارزش منفی مواجه شوند. یک هدف پیچیده تر باید بر یک فعالیت تحمیل شود یدک ما

وند مشدخص شجانبی منفی برابر اما متضاد با آن است. هدف پیچیده تری که اقتصاد دانان با آن مواجه می 

ن هدا را آکردن حق مالکیت در چنین راه هایی است که یک بازاری برای اثرات جانبی به وجود مدی آیدد، و 

ندین راه چزینه ی اضافی از تغییر قوانین فیزیدک در درونی سازی می کند. در اقتصادهای مجازی، ما یک گ

شدده  فهرسدت 8.2هایی داریم مانند حذف کردن یا کاهش دادن اثرات جانبی منفی. این اهداف در جددول 

  اند. بعدها ما هر هدف را با جزئیات بیشتر و ارزیابی قابلیت سوددهی اش توضیح خواهیم داد.

 ممنوعیت

 اعدث ایجدادبه با اثرات جانبی منفی به سادگی ممنوعیت فعالیت هایی است که مستقیم ترین راه برای مقابل

فزایش اآن ها می شود. فرض کنید که تاثیر یک فعالیتی منفی است، حذف کردن آن فعالیت سود خالص را 

در ا رر ثانویده خواهد داد. این راهی است که بیشتر ناشران بازی آن را انتخاب می کنند : آن ها تجدارت بدازا

ن شرایط خدمات رسانی شان ممنوع می کنند، و تهدید می کنند که حساب هایی را کده بدرای نقدض کدرد

 ممنوعیت پیدا می شوند، مسدود می کنند. 

کل ممنوعیت یک سیاست ساده برای فهمیدن است، اما سه مشکل وجود دارد که وابسته بده آن اسدت. مشد

ما شور مثال، یرات مثبت و منفی آن را از بین می برد. به طاول این است که ممنوعیت یک فعالیت هر دو تاث

 م می کنیددممکن است که بخواهید کلاهبرداری را حذف کنید، درحالی که این امکان را برای کاربران فراه

 اقع غالباوکه آیتم های مورد علاقه ی شان را بخرند. مشکل دوم این است که مجبور کردن به ممنوعیت در 

هدزار،  است. با وجود ممنوعیت های قانونی سخت و مسدود کردن ده ها هدزار، اگدر نده صددهابسیار دشوار 

را  World of Warcraftکولاک اقتصادی هیچ گاه قادر نخواهد بود که تجدارت بدازار ثانویده ی پیرامدون 

ز بیشدتر اه متوقف سازد. بازارهای تحریم نشده برای طلاهای مجازی و بازیکنان برای انجام خدمات هیچ گدا

 یک جستجو در وب دور نبوده است. کاربران قانونی ممکن است به صورت تصادفی مردود شوند. 
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 8.2جدول 

 پاسخ های ممکن به تاثیرات جانبی منفی رفتار افراد

 

 هزینه مزایا پاسخ

ممنوعیت : وضع کردن یک قانون 

و توقیف کردن مردمدی کده آن را 

 می شکنند.

تحمیدددل کدددردن یدددک مالیدددات 

("Pigouvian" بر یدک رفتدار ،)

 ناخواسته

:  Coseanچانه زندی در معاملده 

ایجاد کردن حق مالکیت بر اثدرات 

جانبی و اجازه دادن به مردم برای 

 تجارت کردن آن.

طرح نشان دهندده : پدیش بیندی 

 کردن مشکل و طراحی کردن آن.

 متجاوزان را کاملا دور می کند.

اجبددار آرام، دسددتیابی بدده حددد 

 اجتماعیمطلوب 

نتایج منفدی توسدط بدازار قیمدت 

 گذاری شده اند.

کاهش دادن نتایج قبدل از وجدود 

 محیط زیست

خطا در قضاوت منجر به مشکلات 

 ارتباط اجتماعی می شود.

حد مطلدوب رفتدار ممکدن اسدت 

 صفر نباشد.

دانستن این که حق مالیات با چده 

کسی است سدخت اسدت. مالیدات 

بستن بر افراد درست سخت است. 

بددرای تمددامی افددراد تحددت تدداثیر 

سددخت اسددت کدده بدده طددور مددوثر 

 گفتگو کنند.

پیش بینی های کالاهای مورد نیاز 

رفتددار بددالقوه زمددانی کدده سیسددتم 

 ادامه می دهد.
 

نفدی مسومین، و شاید جدی ترین مشکل با ممنوعیت این است که آن مدی تواندد واقعدا برخدی از تداثیرات 

وط ویه ی مربفعالیت را با مخفی کردن آن بدتر کند. حادث شدن کلاهبرداری های بسیار در تجارت بازار ثان

شدارکت مکار را بدرای  حداقل بخشی از آن به این حقیقت قابل استناد است که ناشران این MMOبه بازی 

سخت می  Paypalو  Ebayکنندگان در بازار ثانویه ی تجارت برای ابزار تجارتی امنیت مسیر اصلی همانند 

بدا  رت شدان راکند. در نتیجه، بخشی از تجارت در سایه ای از وب اتفاق می افتد، جایی که کلاهبرداران تجا

 معافیت از زیان انجام می دهند. 

رای توسعه با این که ممنوعیت یک سیاست ساده و مستقیم است، اما همیشه موثرترین راه ببه طور خلاصه، 

 دادن تاثیرات اجتماعی خالص نیست. 
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 Pigovianمالیات 

 یدت بده جداییک هدف پیشرفته تر برای مقابله کردن با اثرات جانبی منفی قرار دادن مالیات بر اصدول فعال

ه آن هدا ته باشید که مشکل اصلی با اثرات جانبی منفی این نیست کدممنوعیت یکجای آن است. به یاد داش

 یمت بازارقهزینه ها را نمایش می دهند بلکه این است که آن ها هزینه هایی را نمایش می دهند که شامل 

 ی مالیدات آزاد کالا نمی شود، که منجر به فعالیت های بیشتر نسبت به حد مطلوب اجتماعی می شود. ایده

Pigovian ی این است که ما قیمت فعالیت را به سطح حد مطلوب اجتمداعی از طریدق مالیدات افدزایش مد

رف نند تا مصدکدهیم. به طور مثال، بسیاری از اختیارات قانونی یک مالیات اضافه ای را بر الکل تحمیل می 

ریدق طکده از آن را تا سطحی که باعث آسیب های کمتری در ارتباط با منافع می شود، کاهش دهد. پدولی 

ا مالیات ایجاد می شود همچنین می تواند برای جبدران کدردن برخدی از خسدارت هدا جمدع آوری شدود. بد

کده  جلوگیری از ممنوعیت یکجا، مالیات همچنین می تواند فعالیت هدای مجرمانده را کداهش دهدد زمدانی

 فعالیت مجبور شود که مخفی شود جلوه می کند. 

زی با مالیات به عنوان یک پیشنهاد برای ممنوعیت در مقابله با تجارت بازار در طول سال ها، چندین ناشر با

 Diabloو  EverQuest 2ثانویه امتحان شدند. چگونه آن کار کرد؟ اجازه دهید که به دو مثال نگاه کنیم : 

III بدرای  ، سرگرمی های آنلاین سونی ایستگاه معاملات باز کرد، یک بازار پول حقیقی مجداز2005. در سال

تعلدق دارد. بازیکندان از طریدق وب  MMO ،EverQuest 2آیتم ها، سکه ها و کاراکترهایی که به کشتی 

و بسدیاری از  eBayسایت به ایستگاه معاملات دسترسی پیدا می کنند. در حالت و در عملکرد، آن خیلی با 

مجازی، ارزها و کاراکترهایی  سایت های مزایده ی کالاهای مجازی مجاز تفاوت نداشت. فروشندگان کالاهای

برای فروش را فهرست خواهند کرد و خریداران بر آن ها پیشنهاد خواهند داد. از هر معامله ی موفقی، سونی 

درصدی از قیمت نهایی را جمع آوری خواهد کرد. فروشندگان همچنین حق  10یک مالیات نسبتا اضافه ی 

دلار شارژ خواهد کرد و حدق  1های فهرست بندی شده را  الزحمه ی فهرست بندی کردن از آیتم ها و سکه

 دلار برای فهرست بندی کردن کاراکترها، بیشتر برای بازداشتن فهرست بندی های بیهوده.  10الزحمه ی 

د. درآمدد میلیدون دلار تسدهیل کدر 1.87مزایده ی موفق را با ارزش کلی  40000در یک سال، بازار تقریبا 

دی کلی از بازی دلار بود. در مقایسه با درآمد عای 274.083مالیات معامله، از سیستم سونی به طور عمده از 

جاز از بازیکندانی مدرصد از درآمد عایدی  10های مجاز، این درآمد خیلی زیاد نبود، احتمالا برابر با کمتر از 

سدت دالی و از زودرس احتمکه توانایی دسترسی به بازار را دارند. گفتن این که آیا درآمد برای جبران پیری 

تر قطعا بیش دادن درآمد عایدی که توسط تجارت بازار ثانویه ایجاد می شود کافی است، غیر ممکن است، اما

 از چیزی است که سونی تحت سیاست های ممنوعیت بی فایده به دست می آورد. 
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گاهی کده معداملات ایسدتیک تفاوت عمده میان معاملات ایستگاه و سایت های تجارت غیر مجداز ایدن بدود 

ول و پمستقیما به سرورهای بازی سونی و سیستم های صورت حساب متصل بود. این به این معنی است که 

ر کدار بیشدت کالاها می توانند به صورت خودکار و بدون وقفه به صاحب جدیدشان انتقال داده شوند، که این

رویس، سدیک سال بعدد از بده راه اندداختن ایدن گونه های کلاهبرداری را غیر ممکن می سازد. در حقیقت، 

درصد افت پیددا کدرده اسدت، یدک نتیجده ای کده  30شرکت گزارش داد که زمان کلی خدمات مشتری با 

هی له ایستگاحداقل به اختلاف های کاهش یافته در تجارت کالاهای مجازی قابل استناد است. بنابراین معام

هیچ گداه  بی را به صورت موثر کاهش می دهد. معاملات ایستگاهیبه نظر می رسد که جرم آلایی اثرات جان

نی تعمدیم ، قادر نبوده اند، اما آن بر برخی دیگر از تیترهای آنلاین سدوEverQuest 2بر تمامی سرورهای 

یدک  از یک گونه ی مجداز بده EverQuest 2کار می کرد، زمانی که  2011داده نشده است. بازار تا سال 

 گونه ی بازی آزاد انتقال یافته است. 

ه را Diablo III، کولاک اقتصادی یک خانده ی مزایدده ی پدول حقیقدی مشدابه را در بدازی 2012در سال 

 اندازی کرد. ساختار مالیات پیچیده تر است. 

درصدی افزوده  15حق الزحمه ی اما اگر فروشنده بخواهد درآمدهایش را به صورت غیرنقدی دربیاورد، یک 

کسر می شود. در غیر این صورت، درآمدها در حساب بازی بازیکن ها باقی می ماند و در خریدهای آینده بدا 

Diablo III  و یا نام های دیگرBlizzard  قابل استفاده هستند. با مالیات های سبک بستن بر خریدها و بده

تلاش می کند که بازیکنان را در مورد سارده گذاری کدردن  Blizzardصورت غیرنقدی درآوردن درآمدها، 

 پول های شان در حساب بازی شان راهنمایی کند و آن را همان گونه باقی می گذارد تا بر سایر محصولات 

Blizzard  استفاده شود. یک ویژگی قابل توجه دیگر از خانه ی حراج این است کده پیشدنهادها بدا حدداکثر

ده می شود. ما می توانیم فکر کنیم که این تصمیم از نگرانی هایی با حمایت از مشتری دلار پوشش دا 250

بحث شد، یک قیمت قانونی که تلاش مدی  5و قوانین مالی سرچشمه می گیرد. اما همان گونه که در فصل 

 کند تا بازار را زیر قیمت پایه تحمیل کند باعث از دست دادن پیشنهاد می شود.

 Diablo IIIکنان از این اصطلاح ها راضی نیستند. قیمت پایه ی بازار بسیاری از آیدتم هدای  بسیاری از بازی

کاری ناپسدند  Blizzardدلار است، که فروختن آن ها را بر روی سیستم  250ثابت شده که بسیار بالاتر از 

ی شخص ثالث غیرمجاز جلوه می دهد. عجیب نیست که بسیاری از بازیکنان ادامه دادن به استفاده از بازارها

را انتخاب می کنند. علیرغم خطرات موجود، تاجران حرفه ای این پناهگداه هدای مالیداتی مجدازی را بسدیار 

جذاب تر از خانه های مزایده ای اداری می یابند. معاملات ایستگاهی سونی، هیچ گاه قادر نخواهد بود که به 

نیدز  Blizzardوجود چنین پارامترهایی، خانه ی مزایده ی طور کامل بازارهای غیرمجاز را جایگزین کند. با 

 قادر نخواهد بود که این کار را انجام دهد. 
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گر همده بر یک بازار آسان نخواهد بود. حتی ا Pigovianاین قضیه نشان می دهد که تحمیل کردن مالیات 

ه ، هر فدرد بدبهتر خواهد بودموافقت کنند که اگر هرکسی مالیاتش را پرداخت کند، در پایان این برای همه 

ا رمالیاتش  صورت جداگانه در نظر دارد که انگیزه ای برای عقب کشیدن و شانه خالی کردن دارد تا پرداخت

مدرو نهدا در قلبر گردن دیگری بیاندازد. بنابراین جمع آوری مالیات نیاز به تحمیدل قدوانین مالیداتی مدوثر ت

 ی رقابدت بدامجبور هستند که بازارهایی را در قلمرو خودشان براخودش دارد. به این دلیل است که ناشران 

ه جدای ی اداری ببازارهای غیر مجاز ایجاد کنند. چالش در مجبور کردن کاربران در استفاده ی از این بازارها

 بازارهدای پناهگاه های مالیاتی غیر اداری است. ناشران، همانند دولت، می توانند بدرای جدذاب تدر سداختن

عندا منها زمانی تشان نسبت به پناهگاه های مالیاتی با آزاد کردن نرخ مالیات تلاش کنند. اما این کار محلی 

انند اشران، همنمی یابد که هدف اصلی مالیات را به خطر نیندازد: کاهش دادن اثرات جانبی منفی. بنابراین، 

 ای غیرمجازمقابل تاجران در بازارهدولت، همچنین باید از ممنوعیت های قانونی و خطرات توقیف حساب در 

ه ه این شیواستفاده کند. هرچند، از بحث قبلی در مورد ممنوعیت، ما فهمیدیم که محدودیت هایی بر این ک

 ها تا چه اندازه موثر هستند، وجود دارد. 

coasean bargaining 

 ن اسدت کده بدرای یدکوجود دارد اید Pigovianدر کنار تحمیل کردن، مشکل دیگری که با هدف مالیات 

بددون  سیاست گذار تخمین زدن دقیق ارزش های اقتصادی برخی از اثرات جانبی منفی بسیار دشوار اسدت.

ر معمدولا د داشتن این اطلاعات، قرار دادن نرخ مالیات در یک حد مطلوب اجتماعی غیر ممکن است. بازارها

ز ااسدتفاده  یا هیچ راهی وجود دارد که ما ازتخمین زدن ارزش های اقتصادی آیتم ها بهتر عمل می کنند. آ

ندیم. کها مشخص  بازار بتوانیم بر اثرات جانبی ارزش گذاری کنیم؟ بله، اگر ما بتوانیم حق مالکیت را در آن

 قرار گرفته است.  coasean bargainingاین ایده ای است که در پشت اصطلاح 

 Aاتاق خوابگاه را به هدم شدریک مدی شدوند. دانشدجوی مثال زیر را در نظر بگیرید. دو دانشجوی کالج یک 

از موسدیقی  Bتمایل دارد که با استفاده از بلندگویش به موسیقی محلدی ایرلنددی گدوش دهدد. دانشدجوی 

آن را روشن کند، نمی تواند از گوش کردن به آن فرار کندد.  Aمحلی ایرلندی متنفر است، اما اگر دانشجوی 

ایجاد می کند. ما  Bیک اثر جانبی منفی برای دانشجوی  Aوسیقی داشنجوی به عبارت دیگر، کوش کردن م

چگونه این موقعیت را اصلاح می کنیم؟ اجازه دهید که یک حق مالکیت در محیط یک اتاق شنیداری ایجاد 

اختصاص دهیم. صاحب حق می تواند تصمیم بگیدرد کده چده موسدیقی، اگدر  Aکرده و آن را به دانشجوی 

از موسیقی محلی لذت می برد،  Aبیشتر از مقداری که دانشجوی  Bشود. حالا اگر دانشجوی بخواهد، پخش 

خریدداری کندد. اگدر  Aبه راحتی می تواند حق مالکیت را از دانشجوی  Bدر عذاب باشد، آن گاه دانشجوی 

او مدی از موسیقی محلی در عذاب است، لذت ببدرد، آن گداه  Bبیشتر از مقداری که دانشجوی  Aدانشجوی 



اقتصاد فضای مجازی  170 
 

تواند به پخش کردن آهنگ ادامه دهد. اینجا بخش شسته رفته ی آن وجود دارد : اهمیتدی نددارد کده حدق 

مالکیت در ابتدا به چه کسی تعلق دارد، نتیجه ی پایانی چانده زدن در مدورد آن همیشده یدک ترتیدب حدد 

تصاص دهیم، و دانشدجوی اخ Bمطلوب اجتماعی یکسان است. اگر ما در ابتدا حق شنیداری را به دانشجوی 

A  از آن حق بیشتر فایده ببرد، آن گاه دانشجویA  به سادگی می تواند آن را از دانشجویB  .بخرد 

ه در به طور کلی، بر این فرضیه قرار دارند که طدرفین درگیدر قادرندد کد coasean bargainingمثال، و 

ل دو املات مدذاکره کنندد. در مدورد مثدامورد این حق مالکیت بدون عقب نشینی به خاطر هزینه هدای معد

نفی مات جانبی دانشجو در یک اتاق خوابگاه، این کار ممکن است خیلی غیر واقعی نباشد. اما مذاکرات بر اثر

خواهیدد  که توسط معاملات بازار ثانویه ایجاد می شود، چه گونه خواهد بدود؟ از یدک طدرف، شدما تداجر را

کی ه برسد به یچنه یک مقعیت واقعی،  –می افراد باقی مانده از بازیکنان داشت، و از طرف دیگر، ناشر و تما

جارت تیک هدف ثابت برای مقابله کردن با میزان زیاد  coasean bargainingبا هزینه ی معاملات صفر. 

اد ه شامل تضکبازار ثانویه نیست، اما یک نوع مفید است برای این که در کاربردهای ممکن در موقعیت هایی 

 میان علایق تعداد کوچکی از طرفین درگیر آن را در ذهن داشته باشیم.

 طرح انعطاف پذیر

ه با اثرات جانبی منفی که رسداله هدای اقتصداد داندان و فراینددهای سیاسدت ما درمورد ابزار اصلی در مقابل

گذاران دارند، بحث کردیم، اما اقتصاد دانان مجازی جواب بیشتری در آسدتین شدان دارندد. مدا آن را طدرح 

انعطاف پذیر می نامیم: طرح اقتصادی که از اساس به عنوان مسیری نده بدرای شکسدتن زمدانی کده ظهدور 

ازار ثانویه و یا رفتار نامتعارف کاربر دیگر تحت کنترل در می آید، شکل گرفته است. مثدال زیدر را احتمالی ب

هیچ گاه بازار های ثانویه را پیش بینی نمی کردند، بنابراین آن ها بدر  EverQuestدر نظر بگیرید: طراحان 

دنیایی قرار دادند که امتیدازات  طرح انعطاف پذیر تمرین نکردند. آن ها تعداد کمی از هیولاهای خاص را در

بالاتری را به دست می آورد. بازیکنان حرفه ای بازی زراعت طلا فورا محیطی پیرامون این هیولاها قرار مدی 

دهند و آن ها را روز و شب به خود اختصاص می دهند. در نتیجه، بازیکنان عادی نمی توانند از این بخش از 

مقایسه کنید، کده  World of Warcraftا زیان می بیند. این را با بازی بازی لذت ببرند، و تجربه ی آن ه

 World ofچندین سال بعد طراحی شده است، زمانی که بازار ثانویه همچنین ایجاد شدده بدود. در بدازی 

Warcraft  هیولاهای خاص غیر رقابتی هستند: آن ها در یک واقعیت یکسان جداگانه ای برای هر بدازیکن

د داند، و تجربه کردن مفهموم مشابه را بدون متوقف ساختن دیگران برای هدرکس ممکدن مدی و گروه وجو

 سازد. 

به سادگی ساختن بازی های تک نفره بود. بده  World of Warcraftالبته، در حد بی نهایت، هدف بازی 

شته باشدند، امدا اصطلاح بازی های اجتماعی تمایل دارند که اقتصادهای قابل پیش بینی و انعطاف پذیری دا
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بخش ناگهانی آن این است که تعاملات اقتصادی کمی میان بازیکنان داشته باشد. با در نظدر داشدتن اثدرات 

جانبی منفی، آن ها همچنین اثدرات جدانبی مثبدت اقتصدادهای چندمشدارکتی را نیدز از دسدت مدی دهدد: 

ه عنوان مانعی از ظهور مفاهیم مورد نوظهوری و نوآوری. طراحانی که هدف شان استفاده از اقتصاد مجازی ب

در  PC MMOبه بازیکندان  Dust 514در بازی  FSPبه بازیکن های میزفرمان  CCPنیاز است. بازی های 

اجازه می دهد که در یک اقتصاد مجازی مشابه تعامل کنند، اما از طریق یدک پروتکدل  EVE Onlineبازی 

به عنوان هنر ایجاد کردن توافقات لازم دیده شود کده  مشخص شده. طرح های انعطاف پذیر خوب می تواند

 به اقتصاد کمک می کند به خوبی عمل کند بدون توجه به این که کاربران چه از آن می خواهند. 
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 68اجتماعی و توزیع غیر بازاری 67نهاد های: 8بخش

توزیدع  کده مندابع بسیاری از علم اقتصاد مرتبط با عمل کردن بازارها است. اما، بازارها تنها شیوه ای نیستند

 مدی کنندد. می شوند. شرکت ها و سازمان ها کالاها و سرویس ها را در داخل مطابق با درجات آن ها توزیع

دزدی مدی  ای چیزی در مقابل غذا تهیه می کنند. مجرمان از دیگدرانوالدین برای فرزندان خود بدون تقاض

ا تند که، مدکنند تا خودشان مصرف کنند. این ها نمونه هایی از نهادهای غیر بازاری و مکانیزم تخصیص هس

ا رهدا اسدتثنروی آن ها در این فصل تمرکز می کنیم. در اقتصادهای کهن، اختصاص غیر بازاری معیدار و بازا

جدود وی با ایدن در اقتصادهای ملی امروز، روی بازارها تاکید شده است اما مکانیزم تخصیص غیر بازار بودند.

 ده در ایدنحیاتی )اساسی( باقی مانده است. برای طراحان اقتصاد مجازی، نهادها و مکانیزم های توصیف شد

 رای درک وارهای تحلیلی بدفصل عناصر اصلی برای طراحی اقتصادی هستند و آن ها می توانند به عنوان ابز

 پیش بینی رفتارهای ناگهانی کاربر استفاده شوند. 

 نهادها چه هستند؟

مداعی مفهوم وضعیت ثابت و پایدار )تعادل(، یک برونداد هدف که به سوی آن یدک سیسدتم اجت 3در فصل 

ر ر یدک بدازادتعدادل تمایل به انحراف دارد، را معرفی کردیم. اولین و معروف ترین تعادل در اقتصاد، قیمت 

سدطه رقابتی است. این قیمتی است که هیچ کس پیش بینی نکرده است یا دسدتور ندداده اسدت امدا، بده وا

 یدک نیدروی خودش از تعاملات میلیون ها نفر پدیدار شده است. با وجود کاملا نانوشته بودن، قیمت تعدادل

را بدا  توانید آن قیمت تعادل نخواهید بود و نمیالزام آور است. شما قادر به خرید یک کالا با قیمت کمتر از 

 ام دهد. یر آن انجقیمت بالاتر بفروشید. حتی دولت، با تمام قوانین و قدرت ها، نیز نمی تواند کاری برای تغی

 دارندد کده در این فصل، ما از مفهوم تعادل کلی تر استفاده می کنیم. موقعیت های اجتماعی بسیاری وجود

رای مثدال، را دارند و روی شیوه ای که قیمت تعادل انجام می دهد، پافشاری می کنند. بدبروندادهای هدف 

گلسدتان ما، در انرانندگی را در نظر بگیرید. در ایالات متحده و فنلاند مردم در سمت راست جاده می رانند. ا

که می  ند، سمتیو ژاپن در سمت چپ می رانند. تا زمانی که همه از یک سمت یکسان جاده استفاده می کن

 ؛ قدوانینیرانند مهم نیست. با این حال هیچ یک از این ها در ابتدا توسط هیچ کس دستور داده نشده اسدت

می  اری ها راگکه امروز داریم صرفا یک نهاد را تنظیم می کند که سال ها قبل در زمانی که مردم اسب ها و 

پدیدار شده  خودشان از تعاملات بین میلیون ها نفر( این الگو ها به واسطه 156رانند شروع شده است. )ص 

 نید(. کا امتحان اند و امروز هنوز نیروی اجرایی دارند. )اگر موافق نیستید، رانندگی در جهت اشتباه جاده ر
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68 Nonmarket allocation 



 طرح اقتصاد کلان 173

 

 
 

ز ک نهداد، ایدانشمندان جتماعی یک اصطلاح کلی برای تعادل های اجتماعی از تمام درجات دارند. نهاد ها. 

یمت هدا و یک الگوی اجتماعی پایدار است که نوظهور )جدید التاسیس( و خود تنظیم است. ق این نظر فنی،

ن همدین رانندگی در سمت راست نهاد های اجتماعی هستند. همچنین هنجار باز نگه داشتن در برای دیگرا

و تحدده هدر دمطور است. مد یک نهاد اجتماعی است. در سطوح بالاتر، اتحادیه اروپا و قانون اساسی ایدالات 

ا نفدر مدی هدنهاد هستند. آن ها ماندگار هستند زیرا آن ها شامل حمایت از تعاملات اجتماعی بین میلیدون 

 شوند.

اه را دربداره در این فصل ما از مفهوم نهاد های اجتماعی به عنوان تعادل های اجتماعی استفاده می کندیم تد

ر اقتصداد دسیله آن کالا ها  و خدمات اقتصادی، هدم های مختلف دیگر به جز بازار ها صحبت کنیم که به و

ثمدرات  ، نان آورهای ملی و هم در اقتصاد های مجازی، تولید و انتقال داده شوند. برای مثال، در خانواده ها

احد ک فرد و وکارش را بین باقی خانواده پخش می کند. در شرکت های نوین )امروزی(، کالا ها و منابع از ی

بازی بر  ری طبق سلسله مراتب از پیش تعیین شده و طرح ها سرازیر می شوند. در گروه هایتجاری به دیگ

یزات تهیه ، اعضا غنیمت را بین یکدیگر تقسیم می کنند و برای بازیکنان جدید تجهخط چند نفره گسترده 

 می کنند.

 نهاد ها در مقابل بازار ها

ص منابع را شکل می دهند که در طول زمان برجدا ماندده بسیاری از نهاد ها ساختار های نسبتا پایدار تخصی

 69اند. این ها می توانند با اختصاص های بازار محور مقایسه شوند کده در شدکل مطلدوب مشدارکت کننددگان

)بازار( ناشناس در حال تغییر دائمی رخ می دهد؛ افرادی که نه وفاداری نشان می دهند و نه توقدع وفداداری 

این هستند که چگونه کالا های یکسان می توانند از طریق بازار هدا و عدرف هدا هدر دو  دارند نمونه هایی از

نشان داده شده اند. اگدر بدازار هدای رقدابتی کدار آمدد تدرین راه بدرای  9.1اختصاص داده شوند، در جدول 

ر تخصیص منابع هست پس چرا نهادهای دیگر وجود دارند؟ آیا آن ها گونده ای از نشدان هدای تداریخی غید

 عقلانی هستند که به زودی منسوج می شوند؟

منابع تقسیم شده در خانواده زمانی که ما حقایق زیست شناسی را در تحلیل ها می گنجانیم، کاملا عقلاندی 

است. از این نقطه نظر تکاملی، شغل اصلی هر فرد کار آمد ترین تحقق خواسته های آن ها نیست بلکه تکثیر 

( یک سوال که اقتصاد دان ها را به صورت قابل ملاحظده ای نگدران ترکدرده 157ژن های آن ها است. )ص 

است وجود نهاد هایی است که به عنوان شرکت ها شناخته می شوند. برای مثال، چدرا همیشده بدازی هدای 

CEO  وCCP برنامه نویس پشتیبان ارشد وی، استفاده می کنند تا نقص های در ایو آنلاین  -از افراد یکسان
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ه جای درخواست مزایده های رقابتی از بازار، درست کنند؟ آیا در نهایت سلسله مراتب ثابت، که به عنوان را ب

 شرکت ها شناخته می شوند، محو می شوند؟

 9.1جدول 

 نمونه های تخصیص بازار در مقابل تخصیص های نهادی

 تخصیص نهادی تخصیص بازار کالا

 خواربار فروشی؛ بازار کشاورز غذا
خانواده در زمان غذا؛ سلف  تقسیم

 مدرسه

 نگهداری والدین کودکستان؛ پرستار های بچه نگهداری کودک

 سرگرمی
کنسرت های بلیطی و رویداد های 

 ورزشی
 بازی رایگان

 پارکینگ
 پارکینگ های خصوصی

 پولی

مجوز های پارک دانشگاه به 

 صورت رایگان

 مراقبت پزشکی
 خرید داور های بدون نسخه

 خوردگیسرما 
 لیست های اهدای پیوند عضو

 چشم انداز های زیبا
 جاذبه های گردشگری

 خصوصی
 منطقه ی حفاظت شده

معلوم می شود که در بسیاری از موارد، استفاده از یک فرد یکسان برای یک کار از خرید خدمات از بازار کار 

فیت بهتر پیدا کنید، استفاده از بدازار آمد تر است. حتی اگر شما بتوانید یک قیمت بهتر یا یک خدمات با کی

)مبادله( را موجب می شود. هزینه هایی نظیر زحمت یدافتن، آمدوزش، نظدارت کدردن،  70هزینه های تراکنش

اعتماد کردن و پرداختن به یک عرضه کننده مناسب برای کار های مشترک و مشخص، مانند مدیریت کافده 

یافتن عرضه کنندگان مناسب از بازار راحت و ارزان اسدت.  تریای یک شرکت و تامین امنیت یک ساختمان،

هستند. اما کارها بی نهایت تخصصی مانندد رفدع نقدص هدا در  71پس آن کارها به راحتی، بیشتر برون سااری

معین، تعیین و آموزش یک فرد مناسب، بسیار گران است. بده محضدی  بازی بر خط چند نفره گسترده یک 

اسدتفاده کدردن از فدرد  72قطعی پیدا کنید و آمدوزش دهیدد، کارآمدد تدرین روشکه شما کسی را به صورت 

یکسان بارها و بارها است. بنابراین، ما یک عرف )رویه( استخدام در یک شرکت داریم. به طور کلدی، اقتصداد 
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 دانان تصور می کنند که )فکر می کنند( عرف ها تعادل های اجتماعی یا بروندادهایی را نشان می دهدد کده

نیروهای اقتصادی و اجتماعی مختلف یکدیگر را متعادل می کنند به طوری که یک موقعیت پایدار )ثابت( را 

 تولید می کنند.

ا ه این معنبتنها به این علت که نهاد های اجتماعی تعادل های اجتماعی را نشان می دهند، هرچند، همیشه 

ابت باشد ثاخاذی می تواند یک تعادل خیلی پویای نیستند که عادلانه و مطلوب هستند. یک تجارت مافیای 

ست دو که به طور مداوم بین یک دسته از برونداد ها در حال گردش )چرخش( است، یک نمونه سیستم سیا

ر شددن حذبی است که بین دو دولت مشابه بالا و پایین می شود. در حالی کده، قددرت جلدوگیری از پدیددا

 جایگزین سوم را در جا دارد.

 ها و انجمن ها گروه

نهاد های اجتماعی بطور طبیعی در اقتصاد های مجازی نیز وجود دارند. شاید، گونه های مختلف گروه هدا و 

، گروه ها یا قبیلده بر خط چند نفره گسترده هایبازی انجمن ها بارزترین نهاد های اجتماعی هستند. بیشتر 

دهنند، غنیمت را بین شرکت کنندگان نگهبان تقسدیم هایی را دارند که فعالیت های گروهی را سازمان می 

را بدرای بازیکندان اختصاصدی  73می کنند، پشتیبانی مادی به اعضای جدید اعطا می کنند و مسیر های شغلی

فراهم می کنند. بیشتر پایگاه های بی انتها مانند زندگی دوباره، هابو و ایو آنلاین تندوع زیدادی )عظیمدی( از 

را مانند قارچ بیرون داده اند که از بانک ها و مبادلات بورس  تا خیریده هدا و اداره هدای نهاد های اجتماعی 

 گردشگری گسترده هستند.

هدوای مدن " 75می بیند. یک مدل تقابدل سداده 74اقتصاددانان تشکیل گروه را به عنوان شکل دیگر رفتار تعادلی

یک رفتار تعادلی نشان داده شده است. )ص  است که در تحلیل های اقتصادی "را داشته باش، هوایت را دارم

( افرادی که در یک گروه به یکدیگر کمک می کنند. معمولا به خودشان کمک می کنند. اعضای گدروه 158

که قواعد )هنجار های( گروه را از طریق برنامه یا دیگر اشکال تنبیه اجرا می کنند گروه را مستحکم و تمدام 

اد زیادی از اقتصاددانان مطالعه کرده اند که چه زمانی چنین تمهیداتی واقعدا اعضا را موفق تر می کنند. تعد

ممکن است عمل کنند و چه زمانی توسط افراد خودخواه و دروغگو از بین خواهند رفت. نتیجه گیدری پایده 

 برای بازی کردن به عنوان یک تیم وجود دارد. 76آن ها این است که یک عقلانیت اقتصادی
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 3سدد رها قطعا بخش مرکزی تقریبا هر تجربه چند کاربری دیجیتال هسدتند. بده نظدر مدی  گروه ها و تیم

ی کوچدک تعادل طبیعی در اندازه گروهی وجود داشته باشد. تیم های کوچک، کلوب ها و شبکه ها. تیم ها

ای عضو هستند که در چند ساعت شکل می گیرند و منحل می شوند. کلدوب هدا نهداد هد 8تا  5متشکل از 

دائمی تر یدا  نفر عضو هستند. شبکه ها بزرگ تر هستند، وب های ارتباطی 150تا  50جتماعی بادوام تر، با ا

 جدود دارنددکمتر دائمی که تا چندین هزار نفر گسترش دارند. ما گمان )تصور( می کنیم که این سایز هدا و

شدده مواجده  تلف  ک نیروی اینرسیزیرا آن ها نیروهای رقابتی را متعادل می کنند. از یک سو هر گروه با ی

ش هدا یگدر، پدادامی شود. افراد همیشه گزینه به راه خود رفتن )به راه خود ادامه دادن( را دارند. از سدوی د

بدا قددرت  )امتیاز های( گروه بندی جذاب هستند. این تعادل ها در اندازه گروهی جایگاه هایی هسدتند کده

 رفتن )تنهایی ادامه دادن( باهم جور هستند. جذاب امتیاز های گروه تنها محرک تنها

 78و سدرمایه سیاسدی 77تعادل های گروهی موجب اعتبار داخلی اقتصاد ها می شوند. مفهدوم سدرمایه اجتمداعی

یک شیوه ارائه دلایل دانشمند اجتماعی برای توانایی بعضی افراد جهت کسب کالاها یا توجه بر اساس رفتدار 

خص که ماندگاری یک فرد در یک گروه را افزایش می دهد نیز، ندوعی پدول گذشته است. انجام کارهای مش

را شکل می دهد )خلق می کند( و آن واحد پدولی مدی تواندد در زمدان نیداز خدرج  79مجازی در ذهن جمعی

شود. افرادی که چنین سرمایه ای را کامل استفاده می کنند از گروه اخراج می شوند؛ کسانی کده بیشدترین 

  80ا دارند سر دسته ها )فرمانده ها( می شوند.سرمایه ها ر

 چرا گروه ها و انجمن ها

از نقطه نظر یک ناشر، نهاد های اجتماعی نظیر گروه ها و انجمن ها می توانند سود هدای بسدیاری در یدک 

اقتصاد مجازی داشته باشند. آن ها می توانند به کاربران جدید کمک کنندد تدا از طریدق سدازگار شددن بدا 

مدی توانندد تعامدل و  جامعه، با قواعد و فرم های آن خودشان را بخشدی از اجتمداع احسداس کنندد. آن هدا

نگهداری کاربر را افزایش دهند زیرا مشارکت کنندگان در پی برآورده کردن الدزام هدای آن هدا هسدتند و از 

مایوس کردن همتا های خود جلوگیری کنند. آن ها می توانند برای شرکت کنندگان عناصر با معنی فدراهم 

را ببینید(. و در بسیاری از مدوارد، آن  9.1)کادر  کنند، چه در یک گروه شرکت کنند یا با آن مخالفت کنند

ها به، به اصلاح ضعف های در طراحی اصلی سیستم یا اجرا سیستم کمک می کنند. بدرای مثدال، در هدابوو 

زندگی دوباره، کاربران اداره های گردشگری و گشت های با راهنما ایجاد کرده بودند تا با تجربده ی آشدفته 
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78 Political capital 
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برای یک نمونه از سیستمی که ویژگی های سرمایه های اجتماعی شرکت کنندگان به صورت یک  7به بحث درباره امتیاز کشتن اژدها در انتهای فصل  80

 سیستم امتیاز دیجیتال شکل داده می شوند، رجوع کنید.
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بازی بر خدط چندد نفدره ند که، این پاتوق های آنلاین بی انتها پیشنهاد می دادند. در کاربر جدید مقابله کن

. کاربران پدول کدالایی را 2های اولیه مانند بازی توماس اشرون )اشرونز کال( اولتیما آنلاین و لینج  گسترده 

 .82شده بود 81ورمیبرای ادامه دادن به تجارت ایجاد کردند. زمانی که پول رسمی به علت نقص ها شدیدا ت

 هماهنگی متمرکز شده ی اقتصادی اتحاد یک بازیکن

یک سازمان مجازی ایو آنلاین ب که در اوج شکوفایی خود شامل بدیش از یدک هدزار  83اتحاد اسندنت فرانتیر

، سردسته هدای اتحداد وظیفده سداختن اولدین سدتاره پیمدای کدلاس 85، سیوک84عضو بود. تحت رئیس تخیلی

به عهده گرفتند: یک سفینه مادر غول پیکر با اسلحه روز رسدتاخیز قددرت مندد تدر از هدر  تیتان عالم ایو را

چیزی دیده شده در بازی تا به حال. پروژه باید در یک فضای سری مطلق اجرا می شد مبادا دشمنان اتحداد 

 آن را متوجه شوند و آن را تخریب کنند.

راج کردند، امکاندات صدنعتی مدواد را تولیدد کردندد و برای هشت ماه، معدن چیان اتحاد، مواد معدنی استخ

بارکش ها سازه ها را به مقر مخفی ساختمان حمل می کردند. تعداد بیشماری پروژه هدای پوششدی شدروع 

شدند. در بین آن ها مقر ساختمان دوم برای یک کشتی پایگاه نیز شروع شد. دشمنان اتحاد نزدیک شدند تا 

تنها دو هفته پیش از اینکه تیتان عملیاتی شود، کشف کنند. زمانی که بده آب مکان مقر ساختمان اصلی را 

بدرای  86انداختن کشتی غول پیکر اعلام شدد، تمدام جامعده ایدو شدگفت زده شددند. اتحداد از قددرت نمدادی

 استفاده کرده بود.  87هماهنگی میزان بسیار زیادی از فعالیت اقتصادی بیرون بازار های کهکشانی

 ها  و شرکت ها طراحی گروه

با فرض اینکه نهاد های اجتماعی تعادل های رفتاری هستند که بین عامل ها پدیدار می شوند، نمدی توانندد 

به صورت مستقیم توسط طراحان ایجاد شوند. هر چند، طراحان می توانند چندین رویکرد را اتخاذ کنند تدا 

رین رویکرد ارائه ابزار های رسمی و تجمدلات بده پیدایش )ظهور( نهاد های اجتماعی را ترویج دهند. آسان ت

بازیکنانی است که طراح باور دارد به هر نوعی از نهاد اجتماعی، نیاز خواهد داشت. برای مثدال، طراحدان ایدو 

آنلاین تصور می کردند که جهان بازی باید انجمن هایی داشته باشد. بنابراین، برای کاربران یک انجمن، رابط 

کردند به بازیکنان اجازه می دهد تا یک انجمن جدید را تاسیس کنند، اعضا را به فهرست اضافه کاربری ارائه 
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 بحث می شود. 10لایی به تفصیل در فصل واحد پول کا 82
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کنند و یک حساب پولی گروهی را پشتیبانی کنند که ماموران واجد شرایط می توانند به آن دسترسی پیددا 

ر چند، آن ها مدی کنند. چنین ویژگی هایی برای سازمان های اجتماعی با الگو تصوری طراح مطابق است. ه

توانند بی فایده یا حتی مسدود کننده، برای نهاد های اجتماعی که الگو متفاوتی را دنبال می کنندد، باشدند. 

رابط کاربری مدیر انجمن ایو قبلا )پیش از این( شامل یک ویژگی برای توزیع سهم ها بین اعضا انجمن مدی 

چ هدف سودمندی برای هرگونه از سازمان ها که بازیکندان شد اما، تقریبا هرگز استفاده نشد. زیرا مناسب هی

ایو در عمل ایجاد می کردند، نبود. در به روز رسانی های بعدی، طراحان ایو ویژگی های بهتر منطبق با نیداز 

های واقعی سازمان هایی با مدیریت بازیکن را در بازی آوردند. در ضمن، جامعده بازیکندان ایدو ابدزار ثدروت 

اطلاعات ایجاد کرد که، اشدکال نهدادی خودشدان را  APIا با استفاده از کاوشگر درون بازی و شخص ثالث ر

 پشتیبانی می کنند.

ر بده نگیزه منجارویکرد دیگر برای طراحی نهاد اجتماعی ارائه مکمل ابزار ها و تجملات است، درباره چه نوع 

د تا متحد شون خواهید بازیکنان کنار یکدیگر تعادل اجتماعی می شود، با دقت فکر کنید. برای مثال، اگر می

 ت در حالیانجمن ها و گروه ها را تشکیل دهند، یک راه خوب انگیزه دادن به تخصصی کردن آن توانایی اس

 که ترویج )ارتقا(

به صورت  تضمین می کنید که چالش هایی که بازیکنان مواجه می شوند، مستلزم بکار گیری چندین توانایی

فدانتزی یدک عدرف کلیشده ای داشدتن  بر خط چند نفره گسدترده  های ( در بازی160. )ص ترکیبی است

نان در بازیکنانی است که در توزیع خسارت، جذب خسارت یا درمان خسارت متخصص هستند. در ایو، بازیک

وعی از فعالیت هایی نظیر حفاری معدن، تولید یا امنیت متخصص می شوند. یک گروه موفق مستلزم یک تن

ن سیس به ایتوانایی ها است که، متحد شدن را ترویج می دهد. هرچه یک نهاد اجتماعی پیچیده تر باشد، تا

 شیوه سخت تر است.

در نهایت بی انتها ترین رویکرد برای طراحی نهاد سازمانی به سادگی ایجاد شرایطی است برای پیدایش نهاد 

اینکه چه نوع نهاد های اجتماعی باید باشند. اگر خدمات های اجتماعی است، بدون الزاما بسیار فکر کردن به 

مبنای کاربری، به نحو مقتضی، بزرگ و فعال باشد، کاربران ارائه نهاد های اجتماعی خود را شدروع خواهندد 

کرد. شرایط ساده هستند. اول کاربران باید آزادی عمل نسبی داشته باشند. اگر آن ها مجبور به یدک شدیوه 

شوند، ایجاد نهاد های اجتماعی جدید برای آن ها طبیعتا مشکل است. دوم، کاربران باید به استفاده مشخص 

نوعی علایق متضاد یا مکمل داشته باشند که آن ها را مجبور می کند تا در پی همکاری بدا دیگدران باشدند. 

امه ریدزی قبلدی معمولا چنین علایقی از محتوای خدمات یا ترجیحات شخصی کاربران دیگر کاملا بدون برن

پدیدار می شوند. سوم، برای کنار یکدیگر نگه داشتن نهاد های اجتماعی، بایدد مکدانیزم هدایی بدرای ایجداد 

 اعتماد بین کاربران یا برای جایگزینی )در عوض(، برای تحمیل مجازات روی متخلفین وجود داشته باشند.
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 اعتماد و عدالت

اره افراد اشد ن مستلزم اعتماد هستند. اعتماد به فرضیه ای توسطنهاد های اجتماعی معمولا برای پدیدار شد

کنندده  می کند که به قول هایی که به آن ها داده می شود، وفا خواهد شد. نهاد هدای اجتمداعی هماهندگ

 هدت پدیددارجنظیر رانندگی در سمت راست یا برگزاری بازار در اولین یکشنبه هر ماه خیلی مستلزم اعتماد 

ه ف از قاعدزیرا چیز زیادی برای بدست آوردن یا از دست دادن به واسطه هنجار شکنی )انحرا شدن نیستند،

ف اسطه متوقوها( وجود ندارد. اما، در نهاد های اجتماعی دیگر، اعضا روی کسب درآمد به حساب دیگران به 

ول زمدان ماعی در طدنکردن پایان چانه زنی پافشاری می کنند. در واقع به نوعی درست است، نهاد های اجت

سدت آشکار می شوند. برای مثال، با داشتن حقوق ماهانده تضدمین شدده، برنامده ندویس پشدتیبان ممکدن ا

ایه ماهیگیری رفتن را به جای حاضر شدن در سرکار انتخاب کند یا یک کدارآفرین ممکدن اسدت پدول سدرم

ر ای دیگدر دت، فدرار کندد. نمونده هدگذاران را بردارد و به جای استفاده از آن برای توسعه )رشد( یک تجار

ده اند. صرف امکان رخ دادن چنین چیز هایی )مواردی( می تواند مانع شکل گیری شنشان داده  9-2جدول 

وع ندقریبدا هدر تاین نهاد های اجتماعی ذی نفع در ابتدا شود. در نتیجه، اعتماد یک درون داد بنیادین برای 

خواهیدد نجه خیلی زیادی در مسیر بدازار هدا و رشدد بددون اعتمداد اقتصاد در نظر گرفته می شود. شما نتی

 داشت.

مانند اخلاقیات و اعتبار ایجاد می شود. اخلاقیات استاندارد هدای رفتدار هسدتند  88اعتماد به وسیله ابر نهاد ها

ا بایدد بده قدول خدود وفد"که در یک فرهنگ پذیرفته شده در نظر گرفته می شوند. آن ها از بدیهیاتی نظیر 

عدالی  89، تشکیل می شوند. آن ها بدیهی در نظر گرفته می شوند امدا، معمدولا آن هدا حدس اقتصدادی"کنید

تولید می کنند. انحراف ها از رفتار اخلاقی به وسیله تنبیه های اجتماعی منع مدی شدوند کده مدی تواندد از 

اد مدرتبط دیگدر اعتبدار چرخش چشم )چشم غره( تا اخراج کامل از جامعه گسترش داشته باشد. یک ابر نهد

رفتار گذشته است که می تواند برای پیش بینی رفتار آینده یک فرد اسدتفاده شدود.  90است که نوعی از سابقه

( می توان به یک فرد با سابقه خوب اعتماد کرد که به قول های خود در آینده نیز وفدادار خواهدد 161)ص 

جتناب شود. این ابر سازمان ها به توسعه نهاد هدای پیچیدده ماند. در حالی که، از یک فرد با شهرت بد باید ا

تر مانند استخدام و معامله با اعتبار کمک می کند و از نهاد های ضد اجتماعی نظیر اخداذی جلدوگیری مدی 

 کند.

 

                                                           
88 Meta-institution 
89 Economic sense 
90 Track record 
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 9-2جدول 

 نمونه های اعتماد در امور اقتصادی

 ودعاملی که باید به آن اعتماد ش عاملی که باید اعتماد کند موقعیت

 تعمیرکار صاحب ماشین تعمیر یک ماشین

قرض پول به یک کسب و کار 

 جدید
 کارآفرین بانک

 همه همه حساب داران در یک کار

 کارگر مدیر برقراری ارتباط از راه دور

 ارائه کننده خدمات کاربر قرارداد دسترسی به اینترنت

 استاد دانش آموز تحصیل

 دکتر مریض مراقبت پزشکی )بهداشتی(

به علاوه ابر نهاد های غیر رسمی، انجمن ها و نهاد های اجتماعی را نیدز، بدرای اجدرا کدردن رفتدار اخلاقدی 

متعهد نگهداشتن افراد به عهد های خود توسعه داده اند. این ها به عنوان سیستم عدالت کیفری شناخته می 

را حمایدت 91تل و نهاد مالکیدت خصوصدیشوند. عدالت کیفری نهادهای اخلاقی معینی نظیر ممنوعیت علیه ق

می کنند. عدالت مدنی نزاع های بین افراد را حل و فصل می کند و تضمین می کند که به عهدها وفدا مدی 

شود. هر دو نوع را عدالت در نهایت به وسیله اجبار دولتی و در صورت نیاز خشونت اجرا می شوند. عهدهایی 

در نتیجه، قوی تر از عهدهایی هستند که، تنها به وسیله شهرت  که به واسطه یک سیستم حمایت می شوند،

)اعتبار( حمایت می شوند: کارآفرینی که با پول سرمایه گذاران فرار می کند، ممکن است تعقیب و دسدتگیر 

شود و دارایی ها وی ضبط شود. اما، عدالت رسمی زمان، تلاش و پول برای دستیابی می برد. بنابراین، عدالت 

ین، عدالت غیر رسمی نیست؛ بلکه مکمل آن و برای معاملات تجاری بزرگ ترضروری است. اما، اکثدرا جایگز

در زندگی روزمره اجباری نیستند. ما نمی خواهیم در جامعه ای زندگی کنیم که تنها چیزی که مانع تقلدب 

  92کردن، دزدی و قتل ما می شود، ترس اجرای قانون باشد.

 

 

 

                                                           
91 Private Property 

 ( رجوع کنید.2006. برای مطالعات ژرف تر تحلیل اقتصادی قانون و عدالت به مرکورو و مدما ) 92
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 قتصادهای مجازیاعتماد و عدالت در ا

بین دوستان و هدم تیمدی هدا وجدود دارد امدا، پیددا  93 اعتماد یک کالای کمیاب در اقتصادهای مجازی است.

کردن آن بین غریبه ها سخت است. از دست رفتن اعتبار یک فرد مجازات جدی ای در اقتصادهای مجدازی 

. مرتکبین کلاه برداری سودهای خدود نیست زیرا هویت های جایگزین می توانند کاملا به آسانی خلق شوند

را به وسیله انتقال آن ها به صورت خصوصی به حساب دیگر مشروع می کنند و توسعه زندگی های مجدازی 

( این کمبود کارایی مکانیزم اعتماد غیر رسمی  تا حدی توسط 162خود را تحت آن اسم ادامه می دهد. )ص

بخدش  2دهندگان تعدیل مدی شدود. معمدولا ایدن هدا از چهار چوب های عدالت تنظیم شده توسط توسعه 

اسدت کده بده عندوان ندوعی از حقدوق  95و مرام نامه  94تشکیل می شوند. بخش اول شرایط استفاده سرویس ها

کیفری سطح بالا عمل می کند و چنین اعمالی را با عندوان آزار )همچندین بده عندوان آزاردهندده در بدازی 

این حقوق بیشتر توسط کارکنان پشتیبانی نشر )ناشر( اجرا می شود. اجرا شناخته می شود( ممنوع می کند. 

به وسیله انسان ها بسیار گران است. در نتیجه، ناشران تلاش می کنندد تدا ایدن ندوع حقدوق را بده حدداقل 

 برسانند.

ی بخش دوم و بزرگ تر سیستم عدالت مجازی یک دسته قوانین است که به وسیله دستور العمل سکو رایانش

اجرا می شود. برای مثال، معمولا دزدیدن یک آیتم مجازی به صورت فیزیکی برای یک کداراکتر از کداراکتر 

دیگر یا پرداخت نکردن برای یک آیتمی که در مزایده برده، غیر ممکن است. این قوانین به صورت خود کدار 

چنین سیستم عددالت خودکدار  به وسیله برنامه نویسی اجرا می شوند. هر چند، یک محدویت قابل ملاحظه

شده این است که می توانند توسط قراردادها و نهادهای اجتماعی برنامه ریزی شده طراحان اجدرا شدوند. آن 

ها نمی توانند نزاع های مشکل )سخت( را حل و فصل کند یا تمهیدات قراردادی نوین و خلاقانه را به شدیوه 

کنند. این مساله پیدایش و طول عمر نهادهای اجتماعی جدیدد ای که قاضی ها انسان انجام می دهند، اجرا 

، خیریه ها و دیگر ندوع تمهیددات را محددود 97، تعاونی ها96ساخته کاربر، نظیر شرکت های مجازی، اورق بهادار

 را ببیند(. 9.2ممکن است )کادر  98می کند که در آن ها اختلاس

                                                           
( رجوع کنید. رالف شرودر یک دانشمند اجتماعی است که 5، فصل 2011. برای دلیل اهمیت اعتماد و سوابق آن در محیط های مجازی به شرودر ) 93

 ه آواتار را شروع کرد.مطالعه واقعیت مجازی و تعامل اجتماعی با واسط
94. Terms of Service  
95 Code of Conduct 
96 Securities 
97- Co - Po  
98 .misappropriation 
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  99گان قدادر بودندد یدک بدازار تبدادل بدورس مجدازیاستثناهایی وجود دارد: در زندگی دوباره، شدرکت کنندد

نامیدده مدی شدد، و آن را بدا یدک  100سراسری )کامل( را تأسیس کنند. که هزینه سدرمایه ای زنددگی دوبداره

علدی  102 بده خدود تکمیدل کنندد. 101کمسیون قانون گذاری و مجوز اخلاقی دادن دلال هدای سدهام شدرکت هدا

)معداملات بدین اعضدای  103رغم کمبود کامل حمایت های قدانونی در مقابدل کدلاه بدردای و معداملات خدودی

داخلی که به اطلاعات محرمانه دسترسی دارند(، کارآفرینایی که هزینه سرمایه ای زندگی دوباره استفاده می 

شدند. این مساله، به علت اعتماد قوی هزار دلار از سرمایه گزاران  145کردند موفق به افزایش برابر با حدود 

استثنایی ممکن بود که، در جامعه نسبتا رشد یافته زندگی دوباره توسعه پیدا کرده بود. هر چند، کاشف بده 

عمل آمد که، حداقل بعضی از این اعتمادها در جای اشتباه قرار گرفته بودند. ارزش بازارسدرمایه گدذاری تدا 

ز اینکه درنهایت سقوط کند. درحالی که، حدداقل بعضدی کارآفریندان از زیدر هزار دلار رشد کرد بیش ا 900

وظایف خود شانه خالی کردند. هر چند، هزینه سرمایه زندگی دوباره همچنان وجود دارد و تا به کنون عمل 

 می کند.

 حقوق واقعی در یک اقتصاد مجازی

صاد به جرا در اقتاکمیابی اعتماد و قرارداهای قابل بعضی از کارآفرینان عامل در زندگی دوباره، به سادگی بر 

ازی لارهای مجددوسیله استناد یک قانون ملی غلبه کردند: امضا قراردادهای واقعی لازم الاجرا که مربوط به 

مجدازی  به جای دلارهای ملی هستند. به دفعات، به سیستم عدالت کیفری برای رسیدگی به دزدی کالاهای

گداه ودندد و دادخارج از بازی استناد شده است. در چندین پرونده، این پیشنهادات موفق ببه وسیله ابزارهای 

ر نون ملدی دها توافق کردند تا از سودهای )بهره های( اموال مجازی محافظت کنند. امدا. رواج )معرفدی( قدا

حافظدت ید ماقتصادهای مجازی انبوه سوالات سخت را مطرح می کند. چه نوعی از سودهای اموال مجازی با

ند؟ ا متصل شوشوند؟ آیا کاربران می توانند با واسطه به حقوق ناشران برای مدیریت اقتصادهای مجازی آن ه

 چه می شود اگر دزد یا کلاه بردار بخشی از بازی باشد؟

  

                                                           
99 Virtual Stock 
100 SLCapex 
101 Self-licensed Stockbroker  

دانشگاهی پیشرو در اقتصاد زندگی دوباره (. رابرت بوم فیلد یک استاد مدیریت و حساب داری است و احتملا وی متخصص 2011. بوم فیلد و چو ) 102

 است.
103. Insider trading  
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 بانک بین کهکشانی ایو

 2006مارس  30بیانیه مطبوعاتی  

 می کند. های خود را برای تجارت  به صورت رسمی بازدر  بانک بین کهکشانی ایوپس از ماه ها توسعه،  

عدی در )بانک بین کهکشانی ایو( اولین خددمات بدانکی واق  EIBچیست؟  بانک بین کهکشانی ایومی پرسید 

نیم تدا ککهکشان ایو است. در تلاش برای عرضه بهترین خدمات مالی ممکن به مشتریان خود، ما تلاش می 

 که تا به حال کهکشان به خود دیده است. بزرگترین نهاد مالی بشویم 

را رفدع   الیمدیک بی اعتباری بی ثباتی   بانک بین کهکشانی ایوبا عرضه حساب های بانکی، بیمه و وام ها، 

زارش از گدکرده است که بسیاری از سکنه های ایو به صورت روزانه با آن مواجه می شوند. در این جدا یدک 

 .آنچه است که ما ارائه می دهیم

 درصد در ماه 3.5حداقل   104حساب های بانکی با نرخ بهره -

 معاملات بیمه مختلف برای تمام مشتریان -

 وام ها -

  105خدمات وثیقه ای -

  106برنامه ریزی مالی -

 مشاوره درباره خرید سهام و دیگر امکان های سرمایه گذاری -

را بازدید کنید، بده دپارتمدان  www.theeib.comاگر اطلاعات بیشتر می خاهید، از تارنمای ما با آدرس 

 در بازی تماس بگیرید. 107)بخش( پشتیبانی پیام الکترونیک بفرستید یا با کالی

 کالی

 مامور اجرائیات ارشد 

 بانک بین کهکشانی ایو

ی اجتماعی از شرکت ها و تبادلات بورس تا اقتصاد مجازی ایو آنلاین یک تنوع در حال تغیر دائمی از نهادها

کازینو ها و بانک ها، ایجادی بازیکن را نمایان می کند. یکی از ابتددایی تدرین وبزرگتدرین هدا، باندک میدان 

                                                           
104 . interest rate 
105 . Scrow Services 
106 .Financial Planning 
107 . Cally 

http://www.theeib.com/
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آن یدک جدایگزین بسدیار جدذاب بدرای  108کهکشانی ایو است. حساب های پس انداز سرمایه گدذاری سدودآور

بدازی را عرضده کدرده اسدت.  110سیسدتم مدالی غیدر قابدل انتقدال   109 حساب های قرض الحسنه )با سود صفر(

 ودیعه ها سرازیر شده، و راه اندازی سریع یک نهاد اجتماعی اقتصادی را شکوفا کرد.

و  د خسدته شددهماه فعالیت فاجعه اتفاق افتاد: مأمور اجرائیات ارشد بانک، اعلام کرد که از شغل خو 6پس  

ونای ایسدلند، میلیارد کر 790ی نهاد را اختلاس کند. وی ادعا کرد در حدود تصمیم گرفته بود که دارایی ها

ورد کدلاس ستاره ند 3یک مجموع بسیار بزگ در زمینه اقتصاد بازی، را دزدیده است. این مبلغ برای ساخت 

ل جهدانی تیتان، که تا به حال هیچ کس نظر آن را نساخته بود، کافی بود. تخمین های مختلدف ارزش تبداد

اعتماد  هکشانی ایوبانک بین کهزار دلار محاسبه کردند. بازیکنانی که به  170هزار تا  100تبارها را از بین اع

 وجدود هدیچ مقامداتی -کرده بودند با سارده هایشان تاراج شدند اما، هیچ کاری نمی توانستند انجدام دهندد

 نداشت که به آن رجوع کنند.

نفدرانس، ، را تحریک کرد تا یک کنفرانس مطبوعاتی تشکیل دهندد. در ک CCPرسوایی ناشر ایو، بازی های 

ند یده مدی شدوشرکت بیان )اعلام کرد( تا زمانی که وقایعی که کلاه برداری یا اختلاس در دنیای حقیقی نام

 CCPندد. کدر زمینه بازی اتفاق می افتد شرایط استفاده از سرویس را نقض نمی کند و ناشر مداخلده نمدی 

یده تبددیل له کرد اما، گفت که در پی در خواست تضمین اینکه آن ها بده پدول واقعدی در بازارهدا ثانومداخ

 بود.  نخواهند شد، از نزدیک روی بودجه ها نظارت می کند، که یک تخطی از شرایط استفاده از سرویس

ی بزرگتدر اقتصداد ایدو را  ، چندین برنامه کلاه بردای مشابه و حتی با انددازه بانک بین کهکشانی ایواز زمان 

لرزانده است. بسیاری از مباشران در جرم ادعا می کنند که در ابتدا قصدهای صادقانه داشتند. اما، در نهایدت 

تسلیم وسوسه یا به سادگی کسلی مدیریت یک نهاد با حساب هایی برای نگهداری  و کاغذ بازی هایی بدرای 

یشتری احتمالا به طور کامل به یک بار فروکش می کنند زیرا رسیدگی شده اند. تجارت های مجازی بسیار ب

کدافی نیسدت  112یدا غرامدت خاتمده خددمت 111به سادگی وارد سیستم شدن را متوقف می کند. هیچ پکیج تعهد

 اگر شما از تمام جهانی که در تجارت شما اتفاق می افتد، خسته بشوید. 

های درون ایو نمی توانند به صورت قدانونی اجدرا شدوند و در از آنجایی که قراردادها، امتیاز نامه ها و تعاونی 

عوض روی اعتماد تکیه می کنند، چشم انداز نهادی متزلزل می شوند و دائما تغیر می کنندد زیدر بازیکندان 

رفت و آمد می کنند. در هر اقتصاد ملی، این مساله برای توسعه اقتصادی مصیبت آمیدز اسدت امدا، در یدک 

                                                           
108. Interest-bearing Savings accounts 
109. Zero interst accounts 
110 Built-in financial 
111 Package Of Commitment 
112 Golden handshake 
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ین پویایی سود جذاب نگه داشتن مسائل را دارد. این ها و سوالات دیگر برای سال هدا در اقتصاد مجازی، چن

کامدل تدرین و  113محافل علمی و به صورت فزایندده در اتداق هدای دادگداه بحدث شدده اندد. گدرگ لسدتووکا

تحلیدل حقدوقی خدارج از  114خردمندانه ترین بررسی پرونده ها و مسائل در معدرض خطدر را ارائده مدی کندد.

یطه )تمرکز( این کتاب است، اما، به طور خلاصه بررسی خودمان از وضعیت حقیقی فعلی را بدا توجده بده ح

اقتصادهای مجازی و عدالت کشوری ارائه می کنیم. سیستم های عدالت ملی از مداخله در طرز کدار داخلدی 

ملی هسدتند، پرهیدز یک بازی یا خدمات که به صورت فعال درپی محو کردن مرزهای بین اقتصاد مجازی و 

می کند. دادگاه های کشوری به پرونده های دزدی یا نزاع های مرتبط با ناپدید شدن سکه های طلا از گداو 

صندوق گروه پرهیز می کند مگر اینکه چنین پرونده هایی در برگیرنده بعضی مؤلفه قابل ملاحظه خدارج از 

یک اقتصاد مجازی به صورت مستقیم در اقتصداد ملدی بازی نظیر هک کردن یا، تهدید و اجبار باشد. اما اگر 

ادغام شود، برای مثال، دادن اجازه تبدیل پول مجازی به پول واقعی، مانند زندگی دوباره، عدالت ملی شدروع 

به بازی کردن نقش بیشتری می کند. پیروی نظم بخش یدک مسداله مدی شدود. اقتصداد دیگدر نمدی تواندد 

بازی بود. زندگی دوباره قمار بدازی را درون اقتصداد مجدازی، کده یدک  مدیریت شود فقط به طوری که یک

را به دنبال دارد، را ممنوع کرده است. سرویس درآمد داخلی ایالات متحده یافت که خوش آمد  FBIتجسس 

گویی های مجازی که در زندگی دوباره کار می کردند کارمندان واقعی بودند و در معدرض اتهدام خدودداری 

الیات بردرآمد قرار گرفتند. اما برای قراردادها و بین کاربران عادی و نهادهای اجتماعی ایجاد شده کردن از م

کاربر که شامل ارزش مالی خارج از بازی کمی می شود، دادگاه های ملدی در عمدل ارائده کننددگان ممکدن 

 عدالت نیستند زیرا، هزینه های تراکنش به سادگی بسیار بالا است. 

  

                                                           
113. Greg Lastowk 

( و لهندو و یترا و 2005( فیل فیلد )2004(، نستووکا و هانتر )2008( درباره فصل مشترک حقوق و اقتصاد مجازی، به دو رانسلک )2010. لستووکا )  114

مطالعه  را اهآن ن واقعی ( رجوع کنید. دانشمندان حقوقی بین اولین هایی بودند که به صورت جدی اقتصادهای مجازی و تأثیرهای جها2010ورتانن )

ر قانونی انند از مروی می توکردند. بسیاری از تحلیل های قانونی به موضوع از منظر حقوق و اقتصاد نزدیک می شوند. و بسیاری از بینش های اقتصاد

 بدست آیند.
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 ساخته کاربرعدالت 

ا به ابل فهم ربر فرض اینکه، به سیستم های عدالت خودکار شده و نه دادگاه های انسانی می توانند عدالت ق

هدای ستند نهادطور عملی در یک اقتصاد مجازی ارائه کنند، درباره خود کاربران چه طور؟ آیا آن ها می توان

 اجتماعی را خلق کردند، ایجاد کنند؟اجتماعی عدالت را به شیوه یکسانی که دیگر  نهادهای 

ز روی انمونه های سیستم های عدالت ساخته بازیکن پدیدار شده در اقتصاد مجازی به شدت کمیاب اسدت. 

میدز آطعنه، دلیل می تواند کمبود خشونت آن ها باشد. در حالی که بدازی هدای آنلایدن تصدورات خشدونت 

وه خشدونت ، معمولا درگیر شدن فیزیکی با یک دیگر بده شدیفراوانی را به طور برجسته نشان می دهند، اما

عندی اسدت مآمیز یا اجباری، به صورت واقعی، که عواقب قابل ملاحظه ای دارد، غیر ممکن است. این بدین 

آن  های اجدرایکه حتی اگر کاربران می توانستند هنجارهای قانونی خودشان را ارائه کنند، هیچ یک از ابزار

سدیب آی توانندد مد را نداشته اند. استثنای نسبی این مساله ایو آنلاین است که بازیکنان مها به صورت کارآ

نتی چنین خشو غیر جبران را به سفینه ها و تجهیزات دیگران بزنند. بعضی از اتحادهای بسیار قوی از تهدید

یزی چده اند؛ ستفاده کربه عنوان یک ابزار برای دفاع از شخص ثالث درمقابل حمله و دزدی در قلمرو اتحاد ا

نلایدن آد در ایدو را خلق کرده اند که برابر با عدالت قضایی اولیه است. اما در آن واحد، حتی قوی ترین اتحدا

الا کدای انبار هاجرا یک قرارداد ساده بازرگانی را بسیار سخت می دید زیرا بانک داری خودکار ایو و سیستم 

یچ هدداندش مدا  واهند نهاد تا، حساب ها یا اموال را توقیف کنند. بادستورهای قضایی ساخته کاربر را ارج خ

 ت اجدرا آنسیستم قضایی موثر ایجادی بازیکن در برگیرنده قوانین کیفری و مدنی، احتمالا به علت مشدکلا

 ها، وجود ندارند.

بده  دهقطعا یک دلیل بسیار خوب وجود دارد که توسعه دهندگان بازی به شدت از دادن قدرت هدای گسدتر

ایی ظداهر هبازیکنان برای آزار و اجبار یک دیگر خسته شده اند: اولین چیزی که ممکن است از چنین چیز 

مرج  وشود سیستم عدالت نیست بلکه خشونت و اجبار است. یک سیستم عدالت عادلانه ممکن است از هرج 

 ست.ار بازی شک برانگیز در همان نقطه پدیدار شود اما، تا آن وقت، وجود بازیکنان عاشق عدالت د

یک خواننده دانا ممکن است مخالفت کند که حداقل، سیستم عدالت اجرایی کاربر در مقیداس کوچدک بدا  

موفقیت عمل کرده است؛ معروف ترین بازی بر خط چند نفره گسترده لاندا است، که یدک محدیط مجدازی 

امدا سیسدتم  115وکراتیدک ایجداد مدی کنندد.متن محور که کاربران هنجارهای قانونی را از طریق یک روندد دم

کاملا اجرایی کاربر نیست: هنجارهای ایجداد شدده توسدط کداربران در  116بازی بر خط چند نفره گسترده  لاندا

نهایت توسط مجریان سرویس، نه به وسیله کاربران خودشان، که کمبود چنین توانایی ها را دارند، اجرا مدی 

                                                           
 . ام نوکین  115

116 Lambda بازی بر خط چند نفره گسترده  
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انی، این رویکرد به احتمال قوی در مقیاس بازرگانی اقتصادهای مجدازی شوند. به علت هزینه های منبع انس

 امکان پذیر است.

م ک مددل رژیدتا جایی ما اطلاع داریم که یک رویکرد بالقوه برای عدالت ساخته کاربر مبادرت نشده است، ی

نحصدار ایدک  های رقیب است: تعدادی دامین موازی را بسازید، هر یک با بازیکن مافوق یا انجمن خدود کده

کنندد و  روی خشونت دارد. دامین هایی که از این انحصار استفاده مدی کنندد تدا از شدهروندان را محافظدت

اصد ن برای مقآقراردادها را اجرا کنند، خلاقیت و تجارت را جذب می کنند، در حالی که، دامین هایی که از 

 ی بیند.شریر استفاده می کند، سرزمین خود را در نهایت نابود شده م

 توزیع مجدد) بازپخش(

معمولا سیستم های عدالتی، بخشی از یک سازمان بزرگ هستند که آن را دولدت مدی نامندد؛ کده نده تنهدا 

بازارهای پیشرفته را قادر می سازدن تا با ایجاد یک چهارچوب عدالتی فعالیت کنند، بلکه همچنین بدا نظدم 

در اکثدر  117و دیگدر پیامددهای ناخوشدایند جلدوگیری کنندد. بخشیدن به بازارها می توانند از وقوع شکست ها

جوامع، دولت نیز مشکلات رفاهی اجتماعی را برطرف می کند و نیز برمیزان سود و درآمدهای نا برابری کده 

غیر بازاری را به وجود  بازارها درصدد ایجاد آن هستند، نظارت دارد. این امر شکل قابل توجه ای از تخصیص

می نامند. اساسدا توزیدع مجددد دولتدی، سدرمایه و ثدروت را از افدراد  118را توزیع مجدد دولتی می اورد که آن

 119مالیدات تصداعدی نحدوه انتقدال از طریدق ثروتمند می گیرد و به افراد فقیر می دهد. به طور معمدول ایدن

بلکده بدا ارائده  صورت می پذیرد. نحوه اهدای ثروت به افراد فقیر نه تنها از طریق سرور پدول و واگدذاری آن

خدمات رایگان، صورت می پذیرد. یک طرح معمولی توزیع مجدد شامل برنامه های زیر مدی باشدد: مالیدات 

تامین اجتماعی، خدمات درمانی، مزایای بازنشستگی، خدمات تحصیلی، زیربنایی، و دیگر خدمات دولتی. در 

از  %55، بخدش عمدومی 2010هی، در سال کشور فنلاند، دولتی واقع در اروپای شمالی با وضعیت نسبی رفا

 تولید عظیم ناخالص داخلی را مصرف کرد و مجددا توزیع کرد.

  

                                                           
 . رجوع شوددرباره اثرات جانبی  8 به فصل نمونه ای از شکست در بازار،. 117

118 Government Redistribution 
119 Progressive taxation 
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 چرا توزیع مجدد؟

اهداف کلان اقتصادی طرح توزیع مجدد دولت، در حال رسیدن به مراحل بالاتری از خدمات رفداهی و سدود 

بده  امل بالارفتن سدطح اعتمداد عمدومیبا بخش اعظمی از منافع اجتماعی است، ش برابر هستند، که مرتبط

 غیداب با این حال، بالاترین شکل توزیدع مجددد در 120واسطه ارتقا میزان معاملات تجاری و بازرگانی می باشد.

سرمایه، می تواند به عنوان یک محرک قابدل توجده تعددیل کنندده بهدره وری  و پول جز به ها محرک دیگر

یریه ها ) بخش بعدی(، معمولا یک فرد داوطلبانه و بدا میدل خدود فردی و نوآوری عمل کند. درمقایسه با خ

، فرایند توزیع مجدد را ندوعی سدرقت 121خواهان هاردکور اقدام به اهدای پول نمی کند. به همین دلیل، آزادی

 نهادینه تلقی می کنند )مراجعه شود به بخش جرم در این فصل(.

فرایندد توزیدع مجددد، بده طدور گسدترده در جوامدع پیش از دوره تشکیل سیستم خدمات رفاهی دولت ها، 

گونه جوامع، رئیس جامعده بخشدی یدا تمدامی محصدول یدک  در این 123مرسوم بوده است. 122خویشاوندی سنتی

سال را در اختیار دارد و بر طبق سیستم موقعیت های اجتماعی افراد یا قدوانین حداکم بدر جامعده، آن را در 

بازی بر خط چندد نفدره شیوه های مشابه در برخی از اتحادیه های صنفی میان اعضا توزیع می کند. امروزه، 

نیز یافت می شود که با این روش از اعضای خود مالیات می گیرند. این طرح توزیع مجدد عمومی،   گسترده

می تواند به ازای ایجاد رقابت مابین اعضا و نیز ایجاد موقعیت ریسک پذیر، برای ارتقا سطح همکاری به کدار 

 .رود

 می کار به مادی اقتصاد در که درفرایند بازی های مجازی اقتصادی، تساوی و طرح توزیع مجدد، همان گونه

به عنوان نگرانی های اجتماعی مطرح نمی شوند، اما آنها با مفهوم طراحی بازی تعادل در ارتبداط اندد.  روند،

های مختلدف بدروز کندد. اقتصداددانان  بازیکنان یک بازی، نوعی حس تساوی دارند که ممکن است به شیوه

را به عنوان تمایلی که تضمین می کند افراد در شرایط مشابه، پداداش هدای یکسدان  124"تساوی افقی "عنوان 

معیاری اسدت کده براسداس  125"تساوی عمودی "اقتصادی دریافت می کنند، مطرح کرده اند. همچنین عنوان 

تری را دارند، در حقیقت پاداش هدای بهتدری دریافدت مدی آن افرادی که شایستگی دریافت پاداش های به

گونه به نظر می رسد که هدف طراح بازی از ارائه پاداش هدای  کنند. در زمینه طراحی یک بازی، بیشتر این

برابر به بازیکنان، نشان سطح یکسان مهارت ها و تلاش ها است و پاداش های بالاتر برای بازیکنانی است که 

 ری دارند و بیشتر تلاش می کنند.مهارت های بیشت

                                                           
 (2009ویکنسن و پیکت) 120

121 Hardcore libertarians 
122 Traditional Kinship Communities 
 پولانی )2001( 123
124 Vertical Equity 
125 Horizontal Equity  
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مندابع  علاوه بر ملاحظات تساوی، هم چنین تضمین این که هر بازیکن همیشه باید حدداقل مجموعده ای از

شود. ی محروم نمورد نیاز برای شرکت در بازی را در اختیار داشته باشد، مهم است، تا سهوا از شرکت در باز

تددایی د، کشتی ابرا از دست داده ان کشتی های خود را در ایو آنلاین به عنوان مثال، به بازیکنانی که تمامی

وضوع مجدیدی داده می شود. از منظر جلوگیری از ریزش بازیکنان، در بعضی شرایط حتی ممکن است این 

 یدن امدر تدابیشتر، سخاوت مندانه به نظر آید، و پرداخت هزینه های تامین اجتماعی را اجرایدی کندد، کده ا

 تبط با میزان ثروت بازیکن یا سطح درآمد قبلی از واگذاری اقتصادی آنها می باشد.حدودی مر

 طراحی توزیع مجدد

برخی از انواع تساوی ها و حداقل خدمات تامین اجتماعی حتی در اقتصاد مجازی نیز ضروری هستند، اما ایا 

به راحتی کالاها را تولید کندیم و بده برای دست یابی به آنها به طرح توزیع مجدد نیاز داریم؟ آیا نمی توانیم 

افراد نیازمند بدون آن که مجبور ب گرفتن چیزی از کسی باشیم، بدهیم؟ بله، اما تولید کالاهدا بددون هدیچ 

اگدر کالاهدای مجدازی مدد نظدر نیدز کالاهدای  امکاناتی دشواری ها و پیچدگی های خاص خدودش را دارد.

پس در عمل، مدا بده طدور  126، از ارزش موجود سهام کالا می کاهد.جایگاهی باشند، فعل تولید کالاهای بیشتر

قطعی بر مالیات صاحبان فعلی کالاها پایان می دهیم، همانگونه که چاپ پول بیشتر، مالیاتی بر صاحبان پول 

در هر صورت، ورود جریان کالاهای مجازی به  است که از میزان سرمایه انها درنتیجه تورم کاسته شده است.

اقتصاد، تعادل اقتصاد کلان را برهم می زند مگر آن که در جایی دیگر آنها به واسدطه کاسدتی هدای  سیستم

بنابراین، هر بار که جریان شدیر آب بداز مدی کندیم تدا کالاهدای بیشدتری را بده سدوی  127مشابه جبران شوند.

  تا تعادل را برقرار کنیم. بخشی از جمعیت بازیکنان سرازیر کنیم، باید کالاهایی را از بخش های دیگر بگیریم

 در حقیقت، ما فرایند توزیع مجدد را بکار می گیریم.

دم عپیرامون  چگونه به طور دقیق و منظم فرایند توزیع مجدد را اجرایی کرد؟ یکی از نتایج حاصل از تحقیق

 تساوی این است که دستیابی به یک شکل عدم تساوی بدون متهم شددن بده تخطدی از دیگدران، سدخت و

 "ای  حرفده"باشد و چده میدزان پداداش یدک بدازیکن  "مشابه "دشوار است. کاربران نیز، درباره چه چیزی 

رات به نفع دریافت کند، نظرات شخصی خود را دارند. به طور معمول آنگونه تفک "بد "نسبت به یک بازیکن 

یکاارچده  زمدانی اسدتوار و فرد گوینده می باشد. به عنوان مثال، درنظر سنجی افکار عمومی، نظدرات مدردم

 هستند که با هم برابر و یکی باشند. 

بنابراین، بهتر است افرادی که برنامه های سیستم توزیع مجدد را طراحی می کنند، به گونه ای برنامه ریزی 

درآمد حاصل از یک حراج خانگی از توزیع مجدد ثروت  .کنند که برای کاربران  صریح، واضح، و موجه باشند

                                                           
 .رجوع شود3بخش پایانی فصل به ، جایگاهیبه منظور معرفی کالاهای  126
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اده می کند، اگر کاربران ثروتمند بیشتر از کاربران فقیر درآمد کسب کنند. هنوز هم در نظر بسدیاری از استف

کاربران توجیه پذیر است، کسانی که بار سنگین تری را بر سیستم تحمیل می کنند باید هزینده بیشدتری را 

سوسی اسدت: افدرادی کده مندابع پرداخت کنند. همچنین توانایی بازی کردن، در بر دارنده موارد مفید و مح

مجازی بسیاری دارند، از فرصت بیشتری برای پرداخت هزینه ها برخوردار هستند. ظداهرا برنامده هدایی کده 

هستند، احتمالا بیشتر با اعمال خشونت آمیز روبرو مدی شدوند. پنهدان کدردن  غیرقابل پیش بینی و تخیلی

ی اجتناب ناپذیراست( تنها با خطر یدک مشدکل عمدده چنین برنامه ای، از آن روزی که کشف می شود) امر

با آن چه که مشابه اند، یکسان رفتار کن و با آن چه متفاوت است،  "یادگیری مفهوم  سیاسی همراه هستند.

 آسان تر از اجرا کردن آن است. "متفاوت

ملدی و دامات ع، به بررسی نحوه اقد"عدم تساوی "به این موضوع می پردازیم، در بخش  12مجددا در فصل 

 روش های مدیریت سیستم توزیع مجدد در سطح کلان اقتصادی، خواهیم پرداخت.

 خیریه و هدیه دادن

نمونه قابل توجده دیگدری از تخصدیص غیدر بدازاری موسسدات خیریده و اهددای هددایا اسدت. هدیده دادن 

د، هدیه ند: هدیه تولدرچهارچوب بسیاری از آداب و رسوم ها یا موسساتی رخ می دهد، که متقاضی آن هست

 مدی رویدد، کریسمس، هدیه شرکت ها، هدیه سالگردها، هدیه ای در زمانی که برای اولین بار به خانه فردی

بخشدد:  یک جعبه شکلات برای همکاران، و غیره. هدیه دادن به بخش اعظمی از فعالیت اقتصادی نیرو مدی

ور کامدل فال و مجسمه، و کراوات تقریبدا بده طدرونق کار بسیاری از تولید کنندگان گل، شکلات، طراحی س

 کی که خدودمرهون فرایند هدیه دادن هستند. همچنین به ندرت افراد اشیایی دست سازخود را یا مواد خورا

ا هص و شرکت درست کرده اند را به جای آن که در بازار بفروشند به عنوان هدیه به یکدیگر می دهند. اشخا

ا بدیه دادن ه کسانی که تحت حمایت آنها هستند، اهدا می کنند. نیکوکاری و هبخش قابل توجه ای پول را ب

زای آن مفهوم فعالیت های غیر بازاری تعریف می شوند، زیدرا آنهدا شدیء ارزش منددی را مدی دهندد و در ا

 چیزی دریافت نمی کنند.

 چرا مردم اهدا می کنند؟

د، می تواند به عندوان یدک شدیوه رفتداری مدرتبط بدا تکرار هدیه دادن در میان همان مردم، مانند هدیه تول

اندواع دیگدر اهددا  128عملکرد قوانین اجتماعی و رابطه های دوستانه شناخته شدود، و تجزیده و تحلیدل گدردد.

کردن، مانند اهدا پول به مدرسه، دارای ویژگی هایی همانند معاملات بازار هستند: افرادی که در آن حضدور 

دارند، لزوما به یکدیگر نزدیک نیستند، یک عنصر ارزیابی ارزشی وجود دارد ) آیا فرد گیرنده به کمدک نیداز 
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قع، یک انگیزه مشهور نظری وجود دارد که اهددا کدردن را در در وا دارد؟(، این معامله یک رویداد نادر است.

، ولدو ایدن کده اهددا 129بدر طبدق نظریده تبدادل اجتمداعی قالب لباسی مبدل از نوعی تجارت تدوین می کندد.

کنندگان هدیه در مقابل آنچه که اهدا می کنند، هیچ چیزی یا پاداشدی دریافدت نکنندد، امدا آنهدا احتدرام، 

ارزش آن چه را که آنها از دست می دهند، جبران می   اجتماعی به دست می آورند کهسااسگزاری و جایگاه 

کند. به گونه ای که این معامله را در سطح کلان اقتصادی برای آنها سودمند و با ارزش می کند. بعدها اگدر 

تفسیر مدی  افراد گیرنده هدیه مقابله به مثل کنند، این سااس گذاری و حق شناسی به منافع حقیقی مادی

شوند. یک شی که به عنوان هدیه داده شده است، مثل یک گلدان دکوری که در اتاق پذیرایی فرد گیرنندده 

قرار دارد، به عنوان یک شی ثابت، یادآور بدهی است که فرد با دریافت آن شی متحمل شده است. کمک ها 

 ساند.اغلب به اهدا کننده و گاهی اوقات به دریافت کننده نیز سود می ر

افراد به یک دیگر نیز در شرایطی کمک می کنند که احتمالا به هر شیوه ای کمک که جبدران شدود بسدیار 

نامیدده مدی شدود.  130ناچیز است برای مثال، زمانی که به یک فقیر در خیابان پول می دهید. این نوع دوسدتی

نوع دوستی را می توان به عنوان مساله ای مفروض دانست که به وسیله جبران غیر مستقیم تحریدک شدده 

است: انتظاری که شخص دیگر به مددگر کمک خواهد کرد و در نتیجه، کمک اولیه را باز مدی گرداندد. ندوع 

یدک دیگدر کمدک مدی کنندد، بیشدتر  دوستی یک نهاد اجتماعی تقویت خود است: هر چه افراد بیشتری به

 احتمال کمک شدن به خودشان در آینده را حس می کنند. 

شیوه ی دیگری را برای توضیح نوع دوسدتی ارائده مدی کندد  131حدس ها و تخمین ها در روانشناسی فرگشتی

که، به هیچ نوعی از جبران تکیه نمی کند. افراد مستعدکمک کردن بده موجدودات متصدل از نظدر ژنتیکدی 

هستند زیرا کمک می کند تا ژن های آن ها باقی بمانند حتی اگر به آن ها به صورت شخصی سود برسداند. 

مطالعات تجربی این ایده را تا حدود پشتیبانی می کنند. همان طور اظهار می کنند که افراد محتمل تر نوع 

ها از نظر نژادی یا طور دیگر دوستی نسبت به افرادی هستند که شبیه خودشان هستند تا افرادی که به آن 

به آن ها شبیه نیستند: ما می توانیم زمان خودمان را برای ارتقا ویکی پدیا تخصدیص بددهیم اگدر آن طدور 

انتخاب کنیم یا حتی انتخاب کنیم به گونه مختلف کمک کنیم. نوع دوستی بدون هر گونده توقدع بازگشدت 

نمونده هدایی از چگونده  9.3میدده مدی شدود. جددول مستقیم یا غیر مستقیم، نوع دوستی محض )نداب( نا

رفتارهای یکسان معمولا می توانند به عنوان نوع دوستی محض یا به عنوان مبادله تفسیر شوند، را نشان می 

 دهد.
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د د می توانبه طور قابل توجه، پرداخت به یک فرد برای اعانه که آن ها به صورت هم نوعی محض بخشیده ان

 رای مدوردیکه آن ها به جای بیشتر، کمتر اعانه کنند. شما بایدد پدول بسدیار زیدادی بد تا اینجا باعث شود

ون خیلی خ)چیزی( باردازید که فردی می خواهد به صورت رایگان ببخشید. بنابراین چیزهایی نظیر اهدای 

 موثرتر به وسیله خیریه ها بخشیده می شوند تا بازارها

 9.3جدول 

 آیا یک کادو است؟

 به عنوان مبادله عنوان هم نوعی محضبه  رفتار

 ممکن است در عوض قرض بگیرید تنها بخواهید به وی کمک کنید دادن ابزار به یک همسایه

 عشق والدینی نگهداری از بچه
فرزند در پیری از پدر و مادر 

 نگهداری می کند.

 کمک به اجتماع خدمات اجتماعی
اجتماع بهتر جای بهتر برای 

 زندگی

 قدرت کارمند دولت سیاسیدفتر 

 کمک به بیمار نگهداری از یک بیمار
بقیه افراد زمانی که مریض هستم 

 احتمال بیشتری کمکم می کنند.

 

 طراحی بخشش

سودهای داشتن فرهنگ خیریه و هدیه دادن در اقتصاد مجازی بسیار هستند. تبدادل دو جانبده هدیده بدین 

کند، که احتمال ترک کردن سیستم کاربران کداهش مدی یابدد. کاربران گره های اجتماعی را مستحکم می 

جستجو برای کاربرد می تواند هم دادن کالاها خوب کاربرد و هم فروش کالاهای مجازی ) کادو کردن باعث 

نگدرش هدای مفیدد نیدز مدی توانندد هزینده هدای نگهدداری و  132یک آیتم خوب با ارزش شود( را هدایت کند

ر کاربرانی که خود را در نیاز یا مشکل ناگهانی حس کنند، بتوانندد بدا موفقیدت در را کاهش دهند. اگ 133تعمیر

خواست کمک و جبران خسارت کنند. احتمال کمتری دارد کده کارکندان بخدش پشدتیبانی مشدتری بدا در 

خواست های آن ها به ستوه بیایند. کاربران قدیمی می توانند کاربران جدید را با هدیه هدا و حمایدت هدای 

دی، خوشحال کنند؛ که به کاربران جدید تجربه مثبت و به کاربران قدیمی یک چیز با مفهوم را می دهدد ما

                                                           
 (.2006. برای تأمل ژرف تر در نظریه هدیه دادن و دیگر رفتار اجتماعی به دوریو و همکاران رجوع کنید )  132

133 .Maintenance Costs 
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، بخشدش داوطلبانده بده عندوان  134تا زمان و ثروت خود را برایش صرف کنند. در مکتب طرفدار آزادی فدردی

اقتصدادی اظهدار مدی کندد هر چند، نظریده   135یک جایگزین کامل برای توزیع دوباره دولت نیز ارائه می شود.

)افدرادی کده   136تکیه بر بخشش داوطلبانه به تنهایی برای متعادل کردن یک بازی با مشکل اثر مفدت سدواری

)اهدداها الزامدا بده  137کمتر از مورد نیاز آنچه که مورد نیاز است ارائه می دهند( و توزیع کمتدراز حدد مطلدوب

 .جایی که نیاز هستند، نمی رسند( را موجب می شود

چندین راه وجود دارند که طراحان می توانندد هدیده دادن را تدرویج دهندد. مشدهودترین، برجسدته کدردن 

مناسبت هایی است که در آن نهادهای فرهنگی مختلف هدیه دادن را ایجاب می کنند: مانند، تولد دوسدتان 

فات مذهبی باستانی. کالاها و )یا آواتار دوستان، عروسی ها، کریسمس و گدائی خانه به خانه )هالوین( و تشری

مواد مناسب برای هدیه دادن باید آشکارا ترویج داده شوند. در جای ممکن، دهنده هدیه باید گزینه سفارشی 

کردن هدیه را از بعضی لحاظ داشته باشند تا آن را برای افراد درگیر شخصی تدر کندد. بدرای تدرویج کمدک 

های آن ها را به نحوی طراحی کنند که کاربران جدید و قدیمی کردن در بازی ها، طراحان بازی باید جهان 

در تماس مکرر باشند. به علاوه ترویج عرضه هدیه ها و کمک کردن، طراحان می توانند تلاش کنند تا تقاضا 

برای هدیه ها و کمک را افزایش دهند. هر چه افراد بیشتری خواستار کمک و مساعدت باشند، طبیعتا بیشتر 

ی شوند. به طور میانگین مردها نسبت به زن ها برای درخواست کمک از دیگران بی میل هسدتند. هم اهدا م

شاید به این دلیل باشد که در فرهنگ ما یک مرد ایده آل معمولا مسدتقل وخودکفدا ترسدیم شدده اسدت و 

ضای کمک در میان مردها با فشار مواجه می شوند، تا با چنین توقعاتی مطابق باشند. تحقیق درباره رفتار تقا

نشان می دهد که اختلاف جنسیت ها در فضا های مجازی هم وارد  بازی بر خط چند نفره گسترده بازیکنان 

هدر چندد، مردهدا  138می شوند: آواتار های مذکر کمتر میل به در خواست کمک هستند تدا آواتارهدای مؤندث.

مستقیم مانند، به صورت تصادفی اشاره کدردن  کاملا تمایل دارند تا با استفاده از روش ها و عبارت های غیر

به یک مساله سخت در مکالمه بدون صریحا درخواست کمک از شخص دیگر برای رفع آن، درخواست کنند. 

چنین غیر مستقیمی به نوع های مذکر اجازه می دهد تا درخواست کمک کنند در حالی که حف  آبرو مدی 

محور سر نخ ها )اشاره های( غیدر کلامدی را کدم دارندد، عبدارت ( از آنجایی که ارتباط متن 171کنند. )ص 

غیرمستقیم سخت تر است. برای جبران آن، طراحان می توانستند علامت ها و اشاره ها را ایجاد کنند که به 

                                                           
134 .Libertarian thinking 

 . بخش قبلی را ببیند.  135
136 .Free riding effect 
137 . Suboptimal 

(. پیشینه زیادی از مطالعه های بازی و مطالعات فرهنگی وجود دارد که به جنسیت در بازی پرداخته اند. این یک 2012. لهدون ویترا و همکاران ) 138

 ند.ه می کنموضوع مهم مطالعه است زیرا بسیاری از جوامع قمار بازی با تبعیض، به خصوص از نوعی که متوجه زنان گیمر است، مبارز
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آواتارها اجازه می دهد تا مشکل و نیاز را به صورت غیر زبانی بیان کنند. طراحی های دیگدر کده درخواسدت 

 است هدیه را ترویج می دهند. لیست آرزوها و قلک )شیشه( انعام است.کمک و درخو

 انبی منفدیدو هشدار درباره فرهنگ هدیه باید ذکر شوند. اول، تکدی گری آشکار برای هدیه باعث اثرات جد

 ر درخواستبه صورت آزار می شود و می تواند به کاهش میزان کل فعالیت هدیه دادن ختم شود. بیشتر رفتا

 تی کده آزارباید متوجه شبکه اجتماعی خود کاربران ) دوستان، اعضاء گروه و غیره( باشد کده در صدورهدیه 

 دهنده بشود، ابزارهای منع آن با جریمه های اجتماعی )به معنی مؤاخذه تکدی گر( دارد.

مکدان هدای ادوم، اگر کاربران قدیمی به کاربران جدید ثروت بیش از حد بدهند، تازه واردان تلاش و صدرف 

یس جمع آوری ثروت توسط خودشان را از دست خواهند داد. این گاهی اوقات مشدکل در بدازی هدا و سدرو

گر بدرای هایی نظیر هابو است که هیچ سطح یا محدودیت های مشابه برای آیتم هایی که کاربران بده یکددی

ی نباشته هداترک کند و تمام ا استفاده می دهند، ندارند. یک کهنه سرباز که تصمیم می گیرد تا سرویس را

القوه وی بلکه ارزش بخود را زیر قیمت واقعی به تازه واردا ناآگاه می فروشد می تواند، نه تنها سفر تازه وارد 

ال ها نتقال اموبه عنوان مشتری را نابود کند. یک طرح که چنین واگذاری هایی را منع می کند، دادن اجازه ا

ن هدا در آاربران ترک کننده است که یک سابقه نوسدتالژی امیدد بخدش از زمدان به امتیاز تالار شهرت به ک

 برمی گیریم. 11سیستم است. ما به این موضوع در فصل 

 هد. اکثریتبعضی اطلاعات درباره رفتار هدیه دادن در جهان مجازی نوجوانان هابو را نشان می د 9.4جدول

ندد توجده ، یک هدیه مجازی به حداقل یک نفدر داده بودزیادی از کاربران در تمام کشورها نظر سنجی شده

رزش الاهای با کنید که بیشتر تمام این کالاهای مجازی )یا همانطور که در هابو شناخته می شوند، فرنی( کا

 را ببینید(. 10افزوده هستند که فردی در اصل باید می پرداخت )برای مثال فصل 

 جرم

ا هبدرداری هدتماعی نیست، با اینکه، فعالیت های مجرمانه همانند کلاجرم به معنای دقیق کلمه یک نهاد اج

ز اروت خدارج مداوم یا دسته جنایتکاران می توانند نهادی شوند. اما جرم آشکارا یک شیوه است که درآن، ثد

د، اخاذی کنترل بازارها دست به دست می شود. افراد دستبرد می زنند، می دزدند، سرقت مسلحانه می کنن

ا این ر نتیجه مند و کالاها را به جای به دست آوردن آن ها از طریق مبادله با حقه بدست می آورند. دمی کن

،  8در فصل  فصل را با مکانیزم های تخصیص غیر بازاری با یک رویکرد اقتصادی درباره جرم تمام می کنیم.

لکدل ناشدی ای کامل مانند فدروش ما به جرم به عنوان یک گونه آلودگی نزدیک شدیم که از فعالیت ها قانون

جدرم روی  شده اند. در اینجا ما روی سطح فردی با نگاه به تصمیم جنایی گرفتن و گاهی اثرات شدگفت آور

 قربانیان در اقتصاد مجازی، تمرکز می کنیم. 
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پیش تر در این فصل، ما جرم را به عنوان یک تلاش برای بدست آوردن سود شخصی با هزینده دیگدران بده 

له تخطی از هنجارهای نهادی بیان کردیم. در واقع، اقتصاددانان که جرم را مطالعه می کنند، معمولا آن وسی

را به عنوان یک موقعیت تصمیم گیری اقتصادی نمایش می دهند: هر فردی که یک مجرم بالقوه اسدت کده 

ترین هزینه ریسک  ( بر جسته172سودهای مشارکت در یک جرم را در مقابل هزینه ها آن می سنجد. )ص 

دستگیر شدن و تحمل کردن مجازات است. هزینه دیگر هزینه فرصت است: آیا چیز ارزنده تری وجدود دارد 

که فرد بتواند به جای جرم انجام دهد؟ رنج بردن از وجدان درد )بد( هم می تواند به عنوان یک هزینه دیده 

زینه ها فراتر رود، جرم مرتکب خواهد شدد: در عمدل شود. اگر سودهای مورد انتظار از ارتکاب جرم از این ه

کاشف به عمل می آید که این مدل برای پیش بینی خشونت و جرائم جنسی خوب نیست  اما، بدرای پدیش 

بینی جرائم اقتصادی بهتر است. اخاذان حرفده ای و متقلبدین واقعدا عواقدب بدالقوه جدرم آن هدا در مقابدل 

 روندهای مختلفی را دنبال می کنند.  140و اخلاقی 139جرایم جنون آنی سودهای مورد انتظار را می سنجند.

  

                                                           
139 Crime of Passion 
140 Crime of Temper 
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 داده های نظر سنجی درباره دادن هدیه مجازی درهابو 9.4جدول 

 آیا تا به حال فرنی ها را به عنوان کالا داه اید؟

 مکزیک اساانیا ژاپن انگلستان 

 %67 %71 %64 %86 بله

 دریافت کننده چه کسی بود؟

 %64 %74  %86 %77 یک دوست

 %21 %14 %3 %12 یک کاربرجدید اتفاقی

 %10 %6 %8 %9 یک بهره قرارملاقات یا احساسی

 %4 %6 %3 %2 یک فرد از گروهم، دسته جنایتکاران یا گروه های مشابه

 %2 %1 %1 %1 غیره

 دلیل هدیه چی بود؟

 %43 %48 %47 %33 کمک به دریافت کننده

 %22 %24 %22 %31 تشکر برای چیزی

 %19 %19  %20 %30 یک مناسبت خاص

 %14 %13 %15 %19 ساختن یک خاطره خوب از خودم

 5288ب( تعداد=  2009)توضیح داده شده در لهدون ویترا  2007منبع: نظرسنجی اجتماعی و اقتصادی 

کندد.  پیدروی مدیبیایید تصور کنیم که ما به جرم اقتصادی رسیدگی می کنیم که از مدلی که شرح دادیم 

 هایدن مسداله بد بنابراین، اگر دولت بخواهد جرم را کاهش بدهد باید هزینه های ارتکاب به آن را بدالا ببدرد.

ستگیر مدی وسیله افزایش احتمال دستگیر شدن )پلیس بیشتر( یا افزایش مجازات داده شده به افرادی که د

ای بهتدر ه همچنین به وسیله فراهم کردن چیزهشوند )محکومیت های طولانی تر( انجام می شود. این مسال

های  ایش هزینهبرای انجام )شغل ها( انجام می شود که هزینه فرصت جرم را بالا می برد. دولت می تواند افز

هزینده  عالیت هایفاجتماعی یا روانی جرم را به وسیله ارتقا ابرنهاد اخلاقی خوب امتحان کند. اما، تمام این 

نی کده لت منطقی سودهای کاهش جرم را در مقابل هزینه های آن می سنجد و تنها زمدابرمی دارد. یک دو

جود دارد وسودها از هزینه ها فراتر رود، جرم را کاهش می دهد. متأسفانه یک سطح مطلوب جرم در جامعه 

 .که زمانی دست یافته می شود که هزینه های جانبی کاهش جرم با هزینه جانبی آن برابر می شود

نوع از جرم اقتصادی که متأسفانه در اقتصادهای مجازی متداول است هک حساب است. در یک پروندده  یک

معمولی، یک مجرم حرفه ای رایانه از نامه های الکترونیکی قلابی، برنامه های ورود به سیسدتم کلیددی، یدا 
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بازی هدای آنلایدن را بدسدت دیگر بد افزارها استفاده می کنند تا، رمزهای عبور تعداد زیادی از حساب های 

بیاورند و ساس کالاها و پول های مجازی گنجانده شده در این حساب ها را به دیگدر بازیکندان در بازارگداه 

های آنلاین می فروشد. یک کارمند داخلی صنعت سرویس های قمار بازی شخص ثالث چینی تخمین زد که 

رهای ثانویه بدون تحریم فروخته شده، از طریدق هدک درصد پول بازی هایی که در بازا 20در یک زمانی، تا 

ناشران بازی با هک حساب بده وسدیله بکدارگیری پروتکدل هدای تصددیق اعتبدار  141حساب بدست آمده بودند.

مؤکدتر، آموزش بازیکنان درباره خطرات بالقوه و افزایش نظارت بلادرنگ توسط کارمندان مبارزه می کنندد. 

  142ن فعالیت هایی هزینه های آن ها برای ناشر و بازیکنان را توجیح کند.حداقل تا حدی که سودهای چنی

 طراحی جرم

دام معدن چی های تلاش گر، شرکت های حمل ونقل و بازرگانان جهان ایو آنلاین درمعرض حملده هدای مد

زارها ( ابه ها ) توسط راهزنان فضایی هستند. راهزنان در پی به تاراج بردن ثروت تجار از طریق تنوعی از شیو

بود کدردن را ببینیدد( و ندا 9.3هستند: دزدیدن کانتیرها، غنیمت گرفتن و گروگان گرفتن کشتی ها )کدادر 

س هدای کشتی ها و غارت کردن محموله کشتی. هزینه جلوگیری از این ناعدالتی ها ناچیز اسدت زیدرا پلدی

حافظدت هدا ان طراحدان ایدو ارائده مفضای کنترل شده رایانه ای بسیار کارآمد و بسیار ارزان هستند. همچند

 پلیسی برای بعضی بخش های جهان )گیتی( را انتخاب کرده اند. چرا؟

در این کتاب، ما نیاز داریم فرای جرم شناسی کتاب درسی برویم و سودهای بالقوه جرم را در نظدر بگیدریم. 

از محموله های دریایی به تأثیر اقتصادی راهزنی فضایی ریسکی تر کردن معدن کاری و تجارت است. بعضی 

وسیله راهزنان دزدیده می شوند و هرگز نمی رسند آن هایی که باقی می مانند با قیمت بالاتر فروختده مدی 

شوند زیرا، عرضه نایاب تر است و تجار باید خسارت های ناشی از محموله های از دست رفته را جبران کنند. 

کند: بازرگان تا از دست دادن همه چیز و یا سود کلان بدست در واقع تجارت شروع به، شبیه قمار شدن می 

آوردن ایستادگی می کند. در شرایط اقتصادی محض، ریسک هزینه ای است که بازارها را کمتر کارآمد برای 

اختصاص منابع به افرادی می کند که بیشتر آن ها را می خواهند. اما از نظر روانشناسی و طراحی بازی، می 

یسک یا نوسان در نتایج اعمال، مسائل را هیجان انگیزتر و به صورت بالقوه اعتیادآورتر می کند. با دانیم که ر

اجازه دادن به راهزنان برای گردش کردن، طراحان ایو نه تنها به بعضی بازیکنان اجازه شدغل هیجدان انگیدز 

را هیجان انگیزتر مدی کنندد.  تعقیب یک دزد دریایی را می دهند بلکه برای بقیه بازیکنان شغل های تجاری

شما می توانید این بحث را بکنید که هک حساب نیز زندگی را ریسکی تر برای بازیکنان می کند. شما هرگز 

نمی فهمید اگر آیتم ها درآنجا دفعه بعدی که وارد سیستم شدید، دزدیده شده اند همچنان به نظر می رسد 
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جرم نیستند. چه چیزی درباره این دو نوسان دزدی بسیار متفاوت بازیکنان خیلی هیجان زده درباره این نوع 

است؟ می توانید بگویید که یکی در درون قوانین بازی اتفاق می افتد اما، دیگری خیر. اما، این جواب درست 

 نیست. ما می توانیم یک بازی بسازیم که هک حساب مجاز است اما، همچنان با نمک نیست.

 ه کند:لذت بردنی و اعتیادآور است تنها زمانی که معیار های زیر را برآوردجواب این است یک ریسک 

  کاربران زمانی که خودشان در معرض ریسک قرار می دهند حس کننددتحت کنتدرل هسدتند: بدد

ی مدشانسی های اتفاقی هیجان انگیز نیستند. بد شانسی هدایی کده درپدی کارهدایی کده کداربران 

ام ورود دانستند ریسکی هستند، اتفاق می افتند، راحت تر پذیرفته می شوند: احساس خطر در هنگ

ای هر به محل منیت پایین ایو آنلاین می تواند نشاط آور باشد. فرار کردن یک بار دیگبه قسمت با ا

 تحت کنترل پلیس آسودگی است، زندگی تحت تهدید دائمی دزدی حساب افسرده کننده است. 

 ک کاربران میزان ریسکی که خودشان را در معرضش قرار می دهند را تحت کنترل حس کنندد. ید

تفداوت  بیشتری از آنچه دارد که یک فقیر می تواند از دست بدهد. همچندینکاربر مرفه استطاعت 

یزار ازیکنان ببهای روان شناختی در چگونه افراد بیزار از ریسک هستند، وجود دارد. در ایو آنلاین، 

ن رفدتن از ریسک می توانند به منطقه های امنیت بالا بچسبند و بازیکنان عاشق ریسک خطر بیرو

چیزی  هجوم برده راهزنان را به جان می خرند. در صورت حمله یک راهزن، حداکثربه قسمت های 

می  که بازیکن می تواند از دست دهد کشتی ای همراه محموله ای است که در حال حاضر هدایت

رد، یک کند. اگر یک راهزن تلاش کند تا درخواست غنیمت بیشتر بکند از آنچه که کشتی ارزش دا

وانیدد از ت( هر آنچه کده نمدی 175ه سادگی رد کند و نابود را انتخاب کند. )ص بازیکن می تواند ب

ل، هک دست دادنش را جبران کنید را از دست ندهید. یک ضرب المثل بین خلبانان است. در مقاب

 موال قابلشدن حساب می تواند برای هر کسی اتفاق بیافتد و معمولا منجر به از دست دادن تمام ا

 شود. فروش کاربر می

 ه یدک جنبدهریسک های بالاتر بازدهی بالقوه بالاتری را ارائه می کنند: ریسک بالاتر تدا زمدانی کد 

ر قابت بدر سدرمثبت بالقوه بزرگ تری را نیز شامل می شود، ناعادلانه است. در ایو آنلاین، کمیابی 

. این می دهندخطرناک ترین مسیرهای تجاری به این معنی است که آن ها بهترین سودها را نشان 

 امکان هک شدن حساب شما هیچ جنبه مثبت مرتبطی ندارد.

جرمی که از این معیارها پیروی می کند مزیت هیجان انگیزتر کدردن اقتصداد را دارد. در آن واحدد، چندین 

جرمی تأثیرهای منفی خود را از دست نمی دهد. علی رغم هر هیجان مثبت، هیچ تاجری خوشدحال نیسدت 

بین جرم بدیش از حدد   143له واقعا دزدیده می شود. وظیفه طراح پیدا کردن یک نقطه مطلوبزمانی که محمو

                                                           
143 . Sweet Point 



 طرح اقتصاد کلان 199

 

 
 

)کاربران ناراضی( و جرم بسیار کم )کاربران کسل( و بکارگیری میزان کافی اجرای قانون است تا جدرم را در 

نکند و بندابراین، این سطح که مطلوب است، نگه دارد. هر جرمی که سه معیار لیست شده در بالا را برآورده 

 کمبود هر گونه سودهایی مثبتی تا جایی که از لحاظ اقتصادی امکان پذیر باشد دارد ، باید حذف شود.

در کنار هیجان، تأثیر مثبت بالقوه دیگر جرم مجازی می توانست این باشد که پیونددهایی بدین افدرادی کده 

نابود می کند تا آن هدا را بسدازد. زیدرا قربانیدان،  قربانی می شوند، ایجاد می کند. معمولا جرم اجتماع ها را

زندگی همگانی کناره می گیرند. اما مطالعات در جامعه شناسی جرم این فرضیه را اکنون آزمایش مدی کندد 

که، جرم می تواند اتحاد بین اعضا یک انجمن ایجاد کند؛ در زمانی که جرم به عنوان یک حمله بده اجتمداع 

 144فردی مشاهده کنند.است تا حمله به اعضا 
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ود را بدا خدسلام، یک یا چند عضو تاسکر آماده هستند تا کشتی شما را نابود کنند. اگر می خواهید کشدتی 

 پرداخت غرامت آزاد کنید، کارهای زیر را به سرعت انجام دهید.

وقف ود را متخی . تمام مدول ها را خاموش کنید و تمام هواپیماهای کنترل از راه دور را احضار کنید. کشت1

 کنید.

ده را باردازیدد. ثانیه وقت دارید تا میزان تعیین شد 30. از زمانی که مقدار غرامت در زیر نمایان می شود، 2

 ب کنید تدارا انتخا "پول دادن"روی تصویر راهزنی که تقاضای های ما را بیان می کند راست کلیک کنید و 

 این کار انجام شود.

 نکنید ما دوباره کشتی شما را به آتش می بندیم. اگر شما بی درنگ اطاعت

 ترسن خین: سلام! چطوری؟

 میلیون برای کشتی می خواهیم. 40ترسن خین: جناب، ما 

 ترسن خین: شما می توانید به من باردازید.

 شیلوسکا: من آن قدر را ندارم!

 ترسن خین: چقدر دارید؟

 میلیون 20شیلوسکا: در حدود 

 کافیه. لطفا اندازی را متوقف کنید. میلیون 20ترسن خین: 

 ترسن خین: به من بارداز و من آزادت کنم.

 شلیوسکا: انجام شد.

 ترسن خین: خوش بگذره آقا!

 برو: ممنونم جناب

 برو: نشانه، کلاه خود را برا احترام برداشت.
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 پول: 9بخش

 مجدازی اداقتصد در ندارد، ولی وجود همیشه فرض این اگرچه. دارد وجود جا همه در پول ، امروز جوامع در

 بدین اقتصداد در کده هدایی قالب در است ممکن یا باشد نداشته وجود پول است ممکن. دارد وجود پول هم

: کندیم یمد بررسی را پول بنیان و رویم می عقب به قدم یک ما فصل، این در. شود وارد است کمیاب الملل

. اردد وجدود پدول نوع چند و میکند، ایجاد خوب را چیزی چه پول میشود، نیاز چیزی چه چیست،برای پول

 لمللدیا بدین اقتصداد برای آن طراحی با تفاوت در مجازی اقتصاد برای پول طراحی چگونگی به ما همچنین

 در را ولیپد هدای سیاست بحث جزئیات اما میکنیم بررسی را پول کلان اقتصاد جوانب ما. اندازیم می نگاهی

 .میکنیم بررسی دوازدهم فصل

 

  پول اساس

 میشود؟ استفاده چیزی چه برای و چیست پول

 مدی اردندد پدول کده اقتصادی بررسی به اول دارد، اقتصاد در اهدافی چه و چیست پول اینکه فهمیدن برای

 از کده هدرکس. نداشدت رسدمی ارز(Hobbo Hotel) هتدل هبو مجازی اقتصاد طولانی های سال. پردازیم

 دارند  را وسایل از جدیدی مجموعه که افرادی همراه ها، گزینه تغییر برای میشد خسته مجازی اتاق وسایل

 و مبل ستأجر،م غذاخوری میز دارند قصد آنها که کند اعلام و بزند قدم اتاق در باید کاربر یک. میکند تلاش

 تدا. میشدود هنامیدد) معاوضه( کالا ستد و پول،داد واحد بدون تجارت از نوع این. کنند تعویض را حمام پرده

 کمد آن جایب و نخواهد مبل مستأجر اگر اما. بیفتد اتفاق همزمان دونفر نیازهای که میکند کار خوب زمانی

 و دارد سلبدا کمدد که کند پیدا را شخصی است مجبور دارد مبل که ،فردی باشد داشته نیاز ویکتوریا لباس

 مددت در. ددار زیدادی زحمت معاوضه طریق از تجارت نیست، گفتن به نیازی). دارد نیاز(دارد علاقه مبل به

  .میشوند شامل را ای پرهزینه معامله مبادلات بعضی اقتصادی،

 ایجداد را ندوآوری یک )Hobbo Hotel( هتل هبو شرکای ، تجارت ی معامله های هزینه کاهش منظور به

 از استفاده آنها .:بودند کرده ایجاد را آن اقتصادی تاریخ طول در مشابه موقعیت با برخورد در مردم که کردند

 یدک و کتوریا،وی لباس کمد یک من ":بگوید اینکه جای به فروشنده. کردند آغاز مبادله عنوان به را کالا یک

 "دارم نیاز پلاستو صندلی هشت به ":گفت خواهد "دارم نیاز سبز حمام پرده
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صندلی های پلاستو گزینه اصلی بودند که به راحتی در دسترس بودند و طرح بنددی تعدداد زیدادی اتداق را 

تشکیل می دادند. حتی اگر فروشنده به پلاستوها نیازی نداشته باشد میتوانند مطمئن باشند تعدداد زیدادی 

د لباس و پدرده حمدام کدافی خواهدد بدود. در شدرایط افراد به آنها نیاز دارند و هشت پلاستو برای خرید کم

عمومی این تعریف پول است: یک مدرک یا وسیله ای است که به طور کلی به عنوان پرداخت برای وسایل یا 

خدمات در فرهنگ مشخص شده یا زمینه اجتماعی پذیرفته شده است. بنابراین پلاستو به صورت بالفعل بده 

 شد.  تبدیل 145  پول هبو هتل فنلاند

علاوه بر این اقدام رسانه به عنوان تغییر مناسب، پوا دو کاربرد دیگر نیدز دارد. اولدین کداربرد آن پدس اندداز 

است. پس انداز ثروتتان در قالب کالاهای فیزیکی موانع مختلفی دارد. سیب ها خراب میشوند و ارزششدان را 

است. بهتر است پس انداز ثدروت اضدافه تدان در  از دست میدهند، به عنوان مثال پس انداز اتومبیل پرهزینه

قالب پول باشد، کالاهای بادوام برای پس انداز راحت هستند. اغلب محصولات مجازی مشکلات نگهداری این 

چنینی مانند کالاهای مادی را ندارند، اما اغلب طراحان آنها به هر شیوه ای به منظور آرشیو اهداف طراحدی 

ه عنوان مثال اتومبیل مجازی هبو هتل چهل و هشت ساعت بعد از احتدراق ناپدیدد اقتصاد کلان می سازد. ب

شد، و تعداد گزینه هایی که کاربران می توانند از طریق آن به فهرست موجودی خود دسترسی داشته باشند 

 146محدود است. 

 

 سه کاربرد پول 

 وسیله مبادله: تسهیل تجارت -1

 زمانارزش در طول  پس انداز ارزش: حف -2

 احد محاسبه:ارائه یک سنجش استاندارد ارزشو-3

صندلی های پلاستو به عنوان پرداخت هستند، ممکن است آنها تا زمانی که ارزش مجموع گزینه ها تقریبا با 

تعداد پلاستوهای ذکر شده برابر باشد هر گزینه ای را باذیرند. تحلیل گران بازاری که مددعی هدم هسدتند، 

وقوع در سالن های هتل را مشاهده کرد و تا به امروز پلاستو برای صدها گزینه مختلف تجارت های در حال 

گران تر از بازار پخش شده، بااستفاده از این مقادیر به عنوان راهنما، معاملات می توانند تقریبا هر گزینده از 

حد حسابداری اسدت، صدرفا ارزش مناسب را به عنوان پرداخت باذیرند. بنابراین پلاستو اولین و مهم ترین وا

 در درجه دوم از ابزار مبادله می باشد. 

                                                           
145- Habbo Hotel Finland  
  درباره از بین رفتن پول در فصل یازدهم درباره سیاست های پولی بحث کردیم. - 146
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ا اسداس خلاصه شده است. سه کاربرد پیرامون این موضوع هستند که واقعد 10. 1سه کاربرد پول در جدول 

 ل بازی بهپول چیست. از سکه های ضرب شده توسط شاهزادگان از گذشته تا امروز پول بانک تجاری و از پو

سهیل تی شده توسط تجارت سایبری معاصر، همه در نهایت موجودیت خود را مدیون نیاز به ارزهای خصوص

ته تجارت، حف  ارزش و مقدار سنجیده شده هستند. ممکن است طراحان پول اهداف دیگری در ذهن داشد

ما اگر نید( امراجعه ک 10. 2باشند ) مانند ارائه حریم خصوصی و جایگزینی پول صادر شده دولت . به جدول 

د. نیدازی پول در خطاب این نیازهای اساسی شکست بخورد غلبه بر بسیاری از اتخاذها بعید به نظر مدی رسد

 د.نیست پول فلزی )سکه( باشد، هرچیزی که بتواند این کاربردها را شامل شود پول نامیده می شو

 چه چیزی پول خوب را ایجاد می کند؟ 

لی بت دیجیتاه کاملا. یک ویژگی وجود دارد که اگر از هر هدف یا ثهرچیزی می تواند به پول تبدیل شود؟ ن

هدیچ  . چیزی کدهبه عنوان پول استفاده کرده اند باید آن ویژگی را داشته باشد: باید دارای ارزش ارزی باشد

نیسدت و  کس تمایلی به گرفتن هرچیزی در ازای یک چیز واضح و روشن ندارد، ابزار مناسبی بدرای معاملده

ندوان یدک واند به عنوان ارزش ذخیره شود ) ممکن است فراتر از نفع شخصی به مالک برسد( یا بده عنمی ت

ادلده آن معیار ارزش باشد. صندلی های پلاستو هبو هتل مثالی برای پول کدالا هسدتند. پدولی کده ارزش مب

میشده هنابراین ه اند، ببراساس ارزش شی ء از پول ایجاد شده باشد. پلاستوها بارها در دکور هبو استفاده شد

گدر الاهدای دیمردمی وجود دارند که حاضر به دادن چیزی در ازای آنها باشند. اما همین امر برای بسیاری ک

ه بد معمولا هبو اتفاق می افتد. چرا فقط پلاستو به عنوان پول به تصویب رسید؟ در حقیقت چندین پول کالا

 همردم شروع بد تفاق افتاد که یک پول از سایرین مشهورتر شد،موازی هم به کار برده می شوند . یکبار این ا

ط عدده ی جایگزینی آن کردند چون پول توسط گروه بزرگی از مردم استفاده شده بود. که از پولی که توسد

هدرکس از  کمی استفاده شده بود مفید تر بود. یک حلقه بازخورد مثبت اتفاق افتاد و به زودی ممکن اسدت

ت یت ایدن اسده کند. در شرایط اقتصادی انتخاب پول اثرات جانبی مثبت ارائه میدهد. واقعهمان پول استفاد

ک ا حدودی یکه پلاستو به عنوان ) واحد( پول انتخاب شده در نسخه انگلیسی هبو هتل به پایان رسید که ت

 موضوع اتفاقی بود. 

بازاری که در اوج توجه است صندلی های پلاستویی که در فنلاند مورد استفاده قرار می گرفت را ندارد، امدا 

 147یک کالای متفاوت مورد استفاده قرار گرفت و به عنوان مبل باشگاه شناخته شد. 

سدتو و هدم که می شود گفت انتخاب کالا به عنوان پول هیج معنایی ندارد و کاملا خودسرانه است . هدم پلا

مبل باشگاه ویژگی هایی دارند که استفاده آنها به عنوان پول از گزینه های دیگری که در هتل مجازی وجود 

                                                           
147 - Club sofa 
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دارد مناسب تر است. به طور کلی ممکن است شناسایی مجموعه ای از ویژگی هایی که باعث ایجداد چیدزی 

 وب باشد . می شود که ابزار خوبی برای تبادل ، حف  ارزش و یک واحد حساب خ

گدر ایدر باشدد. این مبادله باید قابل تبادل باشد که هر واحد ارز باید به خوبی سایر مدوارد قابدل تغی -

ش واحدهای فردی متفاوت است مردم ارزش های متفاوتی برای آنها تعیدین مدی کنندد و آنهدا نقد

فید بسدیار سدیدا بدرنج عیار  18طولانی به عنوان ابزار خنثی ندارند. کالاهای استاندارد مانند طلای 

یگدری از دقابل مبادله هستند، به عنوان یک مقیاس از هردو برای تمام مفاهیم و اهداف با مقیداس 

ی دقیقا کا همان اندازه برابر است. کالاهای مجازی به شدت به تبادل تمایل دارند، یک مورد مجازی

 شد . ت برنامه ریزی شده بایک مورد دیگر از همان نوع است، مگر اینکه تفاوت کیفیت به صراح

 

سدت دادن ابزار مبادله باید قابل تقسیم باشند که قادر به تقسیم به واحددهای کدوچکتر بددون از د -

یار اد، نه بسارزش باشد. این بازار ممکن است مقدار صحیح ارزش تجارت را انتقال بدهد: نه بسیار زی

 کم ، اما تغییر دقیقی است. 

 

دو  یم کنیم ،ذیر هستند اما الماس و نقاشی نه: اگر آنها را به دو بخش تقسبرنج و طلا بسیار بخش پ -

قطعده  نیمه نسبت به کل از ارزش کمتری برخوردار هستند. معمولا تقسیم کالاهای مجازی به چند

هندده دامکان پذیر نیست، اما پلاستوهای هبو هتل فنلاند به طور منطقی به یک صندلی که نشدان 

یدک  دلی کوچک بود مانند یک دانه برنج تقسیم شد. برای گران ترین اقدلام،ی ارزش فقط یک صن

انیدا هبدو بریت نفر باید صدها پلاستو را بیرون می انداخت. در مقابل مبل باشگاه به عنوان یک ارز در

احد به که واحد ارزشی بزرگتری دارد استفاده شد. به منظور بهبود بخش پذیری زیر مجموعه یک و

ت سدن 100حلقه اردک برابر شد کده معدادل  75ن می شود: یک مبل باشگاه با حدود سرعت نمایا

 است. 

 

ابزار مبادله باید برای حمل و نقل و رسیدگی راحت باشند. به این معندا کده ارز بایدد ارزش زیدادی  -

نسبت به وزن و حجمش داشته باشد به طوری که شرکت کنندگان در بدازار مدی توانندد بده جدای 

ود در یک سبد حمل آن را در کیف پول حمل کنند. کالاهای مجازی نیازی به حجم و حمل پول خ

وزن ندارند، اما یک مفهوم مشابه در بسیاری از بازی های اقتصادی فضایی وجدود دارد. مبدل هدای 

باشگاه در هر موجودی ارزش بالاتری را فراهم می کند در حالی که بیان مقدار مشابه ارزش صندلی 

و چندین بار به عنوان شکاف های بسیار اتفاق افتاد. کشیدن تمدام ایدن صدندلی هدا بده های پلاست

سمت تجارت کار مشکلی است. بنابراین واحد های بزرگتر نمایان شدند. یک واحد بزرگتر ترن تیبل  
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پلاستو برابر است. در بازی هایی که انجام شد جایی که گزینه های همان ندوع مدی  250حدودا با  148

 د بر راس یکدیگر انباشته شوند پول کالای حاصل به مورد قابل ذخیره تمایل دارد. توان

 

شدخص کدردن مابزرا مبادله باید تایید شوند و قابل شمارش باشند، به این معنا که امکان به آسانی  -

 جود داشتهکمیت، وزن، سایز و سایر اندازه ها که در آن ارزش به متوسط ) میانگین( بستگی دارد و

ه ده اندد. بداشد . سکه ها از فلزهای گران بهایی که معمولا با  لبه برنده پودر می شوند سداخته شدب

ازی طوری که هر مورد حذف شده ای از فلز سکه به آسانی قابل تشخیص خواهد بود. کالاهای مجد

 به سمت قابل شمارش بودن آسان تمایل دارند. 

 

ی شدوند. گداهن معنا که به آسانی با سایر اهدداف گدیج نابزار مبادله باید قابل تشخیص باشند، به ای -

فریدب  اوقات شرکای بازارها تلاش می کنند که یکدیگر را از طریق رد کردن بدون سر و صدای شی

کا ند اما شدردهند. اما گاهی اوقات نمی توانند . کالاهای مجازی می توانند دچار اشتباه مشابهی شو

 سوال مطرح شده بود دسترسی پیدا می کنند. معمولا به اطلاعات اهدافی که در 

 

 یک ذخیره خوب ارزش ها از ویژگی های زیر تبعیت می کند: 

 

 رت در طدولذخیره ارزش باید پایدار باشد، نباید از بین رفتنی و تمام شدنی باشد، در غیر این صدو -

 ریه بسیارزمان ابزار را از دست می دهد. دیجیتالی بودن مدارک ، محصولات مجازی می تواند در نظ

رنامده ب بادوام باشد. اما گاهی اوقات محصولات مجازی برای ناپدید شدن بعد از یک زمدان مطمدئن

 ریزی می کنند، که سودمندی شان را به عنوان ذخیره ارزش محدود می کند. 

 

ذخیره ارزش باید کرایه معطلی پایین داشته باشد ، هزینه مالکیت و نگهداری آن باید کم باشد. طلا  -

می تواند مقدار زیادی از پول را برای ذخیره ایمن هزینه کند. پول دیجیتدال بدرای ذخیدره ارزشدی 

دلار بدرای ذخیدره ی یدک گیگابایدت  10ارد، هرچند رایگان هم نیست . هزینه آن ماهانه حدود ند

می باشد. اگر یک محصول مجازی مدرک یدک کیلدو بدایتی داشدته باشدد،  149اطلاعات در ابر آمازون 

، در ماه میشود. اما پایگاه داده های بزرگتر برای استفاده  000/100/1هزینه ذخیره ان در ابر حدود 

حتی بدا شکسدت سدرور مواجده شدده  150حفاظت و تحلیل پر هزینه تر هستند. ناشران آخرین آنلاین 

                                                           
148 -Turntable  
149 - Amazon 
150 - Ultima Online  
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اند چون بازیکنان میلیون ها مورد را جمع آوری کرده اند. بنابراین بسیاری از ناشران تعدداد اشدیای 

   2A قابل ذخیره در حساب کاربری را محدود کرده اند. پیاده سازی و نگهدداری، طرفددار اسدکرول

انبوه چند نفره آنلاین، از هزینه های ذخیره سازی بازیکنان توسط شاژ هزینه برای شکاف موجودی 

اضافی عبور کرد. در بعضی شرایط، موارد قابل ذخیره می توانند یک ذخیره خوب از ارزش ها ایجاد 

در موقعیدت آنهدا  کنند. آنها در پایگاه راحت تر بودند. بنابراین ناشران باید محدودیت های کمتدری

 ایجاد کنند. 

 

کدی ذخیره ارزش باید سخت به سرقت برود. روشن است که پنهان کردن و ذخیره امن اشدیای فیزی -

ام ندکوچک از اشیای بزرگ و آشکار راحت تر است. چک های مسافرتی و به اصدطلاح ابدزار ثبدت ، 

ر دنهدا ذاتدا آند، به عبارت دیگدر افراد را ثبت می کنند. به این دلیل که در حقیقت آنها ارزشی ندار

 مقابل دزد امن تر هستند.

 

لاتی ذخیره ارزش باید ارزش ارز خود را در برابر سایر محصولات در طول طمان حف  کندد. محصدو -

نظدر  که محدود و تقاضای ثابت دارند گزینه های خوبی هستند. در هبو فنلاندد صدفحه گردونده در

ماین زش هاست، فقط تعداد محدودی به عنوان بخشی از یک کگرفته شده ذخیره بسیار امنی از ار

ایر سدصادر و صفحات بیشتری به کاربران ارسال شده است. ارزش تبادل صفحات گردونه در مقابدل 

ند محصولات به شدت محسوس هستند، به طور جدی ارزش خالص آواتار که آنها را نگهداری می ک

 آسیب می زنند. 

 

ت که ذخیره ارزش باید در مقابل و خالف جعل و تقلب باشدد. در حقیقدت نتیجه نکته قبلی این اس -

جعل و تقلب در اقتصاد مجازی تا زمانی که بعضی امکانات به صراحت برنامه ریزی نشده اند امکدان 

ندارد. در عمل، تمام نرم افزارها به سمت محتوای آسیب پذیر گرایش دارند و حملده کنندده گداهی 

ا را برای کسب تاثیر مشابه تقلب اسدتخراج کندد. بدازی هدای اقتصدادی مانندد اوقات می تواند اینه

اشدکالات فریدب دهندده ای را متحمدل مدی شدوند. یدا  153 2، و لینجدی 152، اولتیما آنلاین 151آشرون کال 

اشکالاتی که بازیکنان بی پروا، آیتم ها و هزینه آن را تکثیر می کنند. از بین رفتن این ارزش رسمی 

ا از بین می برد و به سمت پذیرش خود به خود محصول رایج که از محصولاتی که بدرای پول رایج ر

 اشکالات فریب دهنده موضوعیت ندارد و ارزش آن را حف  می کند سوق می دهد. 

                                                           
151 -Asheron`s call 
152 -Ultima Online  
153 -Lineage 2  
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مدان یک واحد خوب حساب فقط یک ویژگی  مهم دارد: ارزش آن در مقابل سایر محصولات باید در طدول ز

 اب مدا نمدیش تا زمانی خوب است که ارزش آن پایین نیاید، اما در مورد واحد حسدثابت بماند . ذخیره ارز

ر ساب به طوخواهیم ارزش آن به طور قابل ملاحظه ای افزایش پیدا کند. به این دلیل که اگر ارزش واحد ح

ی قف مدد متوقابل ملاحظه ای افزایش یا کاهش پیدا کند، برای همان اندازه گیری که از آن استفاده می شو

اید شگاه ها بشود، مجبور است ارزیابی مجدد هزینه تمام ارزش ها را در واحد بیان کند. برچسب قیمت و فرو

مشداغل  تغییر کنند، تعدادی در کتاب حسابداری با شماره های گذشته قابل مقایسه نیست . و ممکن اسدت

 د. هش می دهند و تاثیر اقتصاد را کامجبور به مذاکره شوند. تمام اینها هزینه بردار و خسته کننده هستن

 توجه خاص به پول دیجیتال 

عاملده مزمانی که پول های رایج فیزیکی نظیر سکه ، اسکناس، یا شمش طدلا بده عندوان وسدیله مبادلده در 

ت نقددی استفاده می شوند این معامله در حقیقت فقط برای فروشنده و خریدار شناخته شده اسدت. تغییدرا

 آن را در تصمیم بگیرددستی است اما هیچ سابقه ای از معامله ثبت نمی شود مگر زمانی که یکی از طرفین 

ه بخش می ساعلام وصول یا دفتر حسابداری ثبت کند. در مقابل، تقریبا همیشه معماملات الکترونیک شامل 

 ز فروشدگاهشوند: و اغلب بیش از یکی از انهاست. به عنوان مثال زمانی که شما برای خریدد بعضدی چیزهدا ا

کارت مدی  پرداخت شما اول به اعتبار شرکت پردازش آنلاین یا کارت اعتباری استفاده می کنید، درخواست

نهایدت  رود که آن را به شرکت کارت اعتباری شما ارسال می کند تا اجدازه پرداخدت بدهدد، پدس از آن در

مدام تشرکت پردازش به اطلاع بانک فروشنده که کارت های اعتباری حساب فروشنده آنجاست مدی رسداند. 

ی ی مسئولینعامله مربوط می شود، گاهی اوقات محدودیتی ندارد. ثبت برااین سه مرحله به ثبت دیجیتالی م

ات، داخدت مالیدکه به آنها اجازه معامله برای بررسی داده می شود سودمند است. جرم هایی مانند فدرار از پر

ندد امدا تجارت مواد مخدر، پول شویی، یا تقلب مشکوک. مجرمان می توانند دفتر حسدابداری را تحریدف کن

مدی  توانند سوابق حف  شده توسط سه بخض را تغییر یا حذف کنند. به همین دلیل مجرمدان تدرجیح نمی

اشد. اگر دهند از قالب پولی استفاده کنند که غیرقابل شمارش است، که توسط اسن سه بخش قابل رویت نب

ه و لفن همدرات های تما پول رایج فیزیکی را به طور کامل از جامعه از بین ببریم و کارت های بدهی، پرداخ

  واهد بود.سایر وسایل حساب را جایگزین کنیم، یک ضربه ویرانگر برای مقابله با جرایم سازمان یافته خ

اگرچه تلنگر حساب رسی حریم خصوصی را از دست می دهد. حریم خصوصی یک نیاز اساسی در بسیاری از 

ت. حتی اگر به طور خاص هیچ چیز بدرای فرهنگ هاست و به عنوان یک حق قانونی بسیار شناخته شده اس

مخفی کردن نداشته باشیم ترجیح می دهیم در پنجره اتاق خوابمان یک پرده داشته باشیم و در حمام در را 

می بندیم. مهم تر اینکه، حریم خصوصی در یک کاغذ است و ارتباطات آن را برای گسترش ممکن می کندد 
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جتماع یا دولت را بدون ترس اجتماعی یا فشار و تنبیه حف  می کند. و ایده های متفاوت با والدین، رئیس، ا

 حف  حریم خصوصی به حداقل درجه آن که دموکراسی اساسی است می رسد. 

شتراک اهمچنین حریم خصوصی باید معامله مالی را گسترش دهد، حقیقت این است که یک نفر باید هزینه 

ن ملی یا باشگاه دموکرات هدای سوسدیال فقدط بده عندوایک مجله فرهنگی عجیب یا حق عوضیت اتحادیه 

نخواهید  اطلاعات حساس در بعضی زمینه هارا به عنوان نامه های خصوصی باردازد. در سطح مادی تر، شما

ن اسدت خواست همسرتان بداند که شما برای کادوی تولدش چه چیزی به عنوان سوپرایز خریده اید و ممک

ا را مدمه بگویید. بر این اساس سه بخشی که بده طدور سدنتی پرداخدت هدای شما نخواهید حقوقتان را به ه

عداملات و پردازش می کنند از محرمانه بودن بانک حمایت می کند، به این معنا که آنها تعهدد مدی دهندد ت

ای و شدرکت هد معاملات را برای افراد غیره منتشر نکنند. در جامعه دموکراتیک ، دادگاه می تواند بانک هدا

ای کیفدری هدهای اعتباری را مجبور کند بازرسانی را مقرر کند که به سوابق افراد دخیدل در پروندده  کارت

سئولیت دسترسی داشته باشد. در این روش بانک پول تجاری تلاش میکند تعادلی را بین حریم خصوصی و م

زمانی  الی خودشانایجاد کند. البته هیچ دلیل اخلاقی برای متوقف کردن مردم از شکستن حریم خصوصی م

. امیدده شدودکه آنها بسیار تمایل دارند وجود ندارد. این ویژگی پول ممکن است توانایی خودنمدایی کدردن ن

ن بده دیگدرا توانایی مالک پول به طور داوطلبانه و انتخابی حریم خصوصی مالی را برای فاش کردن معاملات

 یاز دارندن: یک موقعیت هایی وجود دارد که مردم می شکند. توانایی خودنمایی کردن به دو دلیل مهم است

ه آن رزش مبادلدتا ثابت کنند چگونه ثروتمند شدند مانند زمانی که درخواست وام می کنند.  دوم: علاوه بر ا

ین و پول ارزش اجتماعی بالایی را هم منتقل میکند: توانایی دسترسی به محافدل اجتمداعی و جدذب تحسد

ک مصرف ، در فرهنگ مصرف کننده معاصر معمولا مردم ثروت خود را از طریق سب ازدواج همکاران را دارد.

ور طدبجای در معرض مستقیم قرار دادن حساب بانکی نمایش می دهند، امدا در طدول تداریخ پدول نیدز بده 

مستقیم به رخ کشیده می شد: گردنبند صدفی، صدای جرینگ جرینگ سدکه در یکدف پدول و کیدف پدول 

 ب. بیرون آمده از جی

 کشدید امدا مانده حساب ذخیره الکترونیکی را می توان از طریق توازن غیر جنسی صادر شده از بانک به رخ

ز آواتدار ا بسیاری ارزهای دیجیتالی و بازی های آنلاین معمولا به رخ کشیده نمی شوند. سدایر ویژگدی هدای

به  ای سایرینگان بازی ها به شدت برمهارت ها اغلب آزادانه قابل مشاهده هستند اما پول هرگز.توسعه دهند

یش طور واضح ایده حریم خصوصی مالی را درونی کردند. در جهدان جندگ هندر و صدنعت بازیکندان از نمدا

بازی یدک  تجاری یک به یک برای نشان داددن طلای خودشان به دیگران استفاده می کننداما این می تواند

 نفر در زمان انجام شود. 
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ندد و لشان بگیرثیر قرار دادن تعداد بیشتری از مردم باشند میتوانند یک عکس از کیف پواگر نیازمند تحت تا

ا زی فعلی رآنلاین آن را ارسال کنند ، اما عکس میتواند ساختگی باشد. این نقص کوچک در اجرای پول مجا

 در نظر می گیریم.

 ویژگی پول خوب 14

 ادله شود.رزشمندی: می تواند با سایر خدمات و محصولات مبا-1

 ابل تعویض: هریک واحد پول رایج از سایرین بهتر است.ق-2

 خش پذیری: توانایی بخش پذیری به واحدهای کوچکتر بدون از دست دادن ارزش .ب-3

 ایید قابل شمارش: کمیت پول به راحتی مشخص  شده است.ت-4

 ابل تشخیص: نمی توان به راحتی با اشیا دیگر اشتباه گرفت.ق-5

 همیشه کاربرد پذیری دارد. بادوام:-6

 ه به طور قابل توجهی کسب می شود نه در طول زمان ارزش مبادله اش کم میشود.نمقدار ثابت: -7

 تی قابل حمل و به کار بردن است.به راح -8

 رایه معطلی پایین: مالکیت و ذخیره سازی ارزانک -9

 مقاوم در برابر دزد  -10

 لب مقاوم در برابر جعل و تق -11

 صوصی: تعاملات و معاملات برای بخش های سه گانه قابل مشاهده نیست. خ -12

نمایی کردن: حریم خصوصی می تواند به طور داوطلبانه و انتخدابی توسدط مالدک شکسدته توانایی خود -13

 شود. 

 سئولیت: حریم خصوصی میتواند توسط مقامات قانونی برای اجرای قانون شکسته شود. م -14
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 پول خوب  ویژگی های

 ی هسدتند وما حدود چهارده ویژگی مطلوب سیستم پول را بیان کردیم. یازده مورد از انیها ویژگی های کلد

 ت. خلاصه شده اس 10.  2سه ویژگی منحصرا در زمینه پول دیجیتال هستند. این ویژگی ها در جدول 

 چه چیزی پول را ارزشمند می کند؟

یقدت مدردم به عبارت دیگر ، در حق –ابت کردیم، ارزش قابل مبادله در بخش قبلی سه ویژگی مهم پول را ث

به  بو هتل راهتمایل دارند سایر محصولات و خدمات را در تبادل با آن به دست بیاورند. صندلی های پلاستو 

ار ته شده قرعنوان مثال پول کالا ذکر کردیم: پولی که ارزش را مبادله می کند براساس ارزش هدفی که ساخ

ی ندوان شدی بدقابل پول بدون پشتوانه مانند اسکناس قرار بگیرد که بده عمی گیرد. پول کالا می تواند در م

ای هدارزشی است اما به دلیل حکم دولت به عنوان پرداخت پذیرفته شده اسدت . در ایدن بخدش مدا ریشده 

 ی دهیم . ممتفاوت ارزش را که پول می تواند در هر نوع مزایا و معایبی داشته باشد را مورد بحث قرار 

 پول کالا 

پول کالا اولین نوع پول در تاریخ است. طلا، نقره ، سایر فلزهایی که به طور متداول از زمان قدیم در سراسدر 

دنیا استفاده می شدند. ژاپن قرون وسطا ثروت را با برنج می سنجیدند. حمع آوری شکارچی فنلاندی قددیم 

ری واژه ها برای پول وجود دارد که بده از مخفی کردن سنجاب استفاده می کردند. در بسیاری زبان ها، بسیا

کالاهایی که به عنوان پول استفاده می شد بر می گردد: به عنوان مثال در آلمان طدلا ، فرانسده نقدره، و در 

فنلاند پوست حیوانات. پول کالا فقط یک پدیده قدیمی نیست. در جنگ جهدانی دوم کمدپ هدای زنددانیان 

کرد، در زندان فدرال آمریکا سدیگار کشدیدن ممندوع اسدت. بندابراین جنگی، سیگار به عنوان یک ارز ظهور 

زندانی از کیسه پلاستیک و فویل از فیله ماهی در قالدب پدول اسدتفاده مدی کندد. در بدازی هدای آنلایدن ، 

محصولات ریاج مانند معرف های جادویی بارها به عنوان پول استفاده می شوند. فلزهای گران بها به مراتدب 

نوع پول کالا در طول تاریخ هستند . انها ارزشمند،بخش پذیر، شناخته شده و بادوام هستند. یدک  رایج ترین

مشکل بزرگ برای استفاده قطعات فلز به عنوان پول وجود دارد که خالصی انها می تواند بسیار متفاوت باشد. 

وزن را داشته باشد. این  یک قطعه طلا می تواند کمتر از نصف محتوای طلا نسبت بع سایر قطعات در همان

قابلیت تعویض و شمارش پذیری فلز به عنوان پول را محدود می کند. این مشکل مقدمه ای از ضدرب سدکه 

خطاب شده، اوین بار در کشورهای غرب مدیترانه یا احتمالا هند اختراع شد. یک شاهزاده ثروتمند یدا تداجر 

ان ضربه زد و به قطعات یکنواخت یا سکه قالب زد. سکه  مقدار زیادی از فلز خالص یکنواخت را برداشت و به

یک علامت متمایز است که آنها را از سایر سکه ها در اندازه ها و خلوص های متفاوت جدا می کرد. بررسدی 

کمیت و ساس ارزش فلز حاضر در معامله به یک وظیفه ساده شناسایی سکه ها و شمارش آنها تبدیل شدد. 
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فروشگاه ها واقعا ارزش سکه های مسطح را بالاتر از مقداربرابر آن در فلز شکل نگرفتده  باتشکر از این قاعده،

 می دانند. 

 پول قابل تبدیل ) پول دارای پشتوانه کامل/ پول نماینده ( 

سکه ها از فلز مسطحی مانند طلا که از نظر فرسایش تدریجی ارزشمند هسدتند سداخته شدده اندد. بخشدی 

ست و بخشی به دلیل اصلاح کردن ذرات ریز هر سکه قبل از انتقال هسدتند. سدایر ناشی از سایش طبیعی ا

محصولات مانند غلات باتوجه به مقدار کم آنها نسبت به وزنشان برای چدرخش اجدرا نشددنی هسدتند. ایدن 

مشکلات توسط اختراع پول قابل تبدیل مخاطب قرار گرفته شدند. اسنادرسمی که ارزش کمی در خود دارند 

از لحاظ قانونی حق حامل در جاهای دیگر به خدوبی ذخیدره شدده اسدت. در مصدر باسدتان ، کشداورزان  اما

غلاتشان را برای حفظات به انبار سلطنتی می ساردند و رسید نوشته شده ای را کده مقددار سدارده شدده را 

شابه، در ایدالات مشخص می کرد دریافت می کردند. این رسید بعدا میتونست غلات را پس بگیرد. به طور م

متحده در اواخر قرن نوزدهم بانک ها و افراد طلاهایشان را به دولت می ساردند و یک گئاهی طدلا دریافدت 

پدولی بده  "می کردند که می توانست در هر زمان برای پس گرفتن مقدار برابر طلا استفاده شود: گواهییهدا 

ارزش مبادله زمینه کالا را به دست اوردند و بده  عنوان طلا شناخته شدند. هم رسید غلات و هم گواهی طلا

عنوان فرم مناسبی از پول در جایگاه کالای واقعی استفاده می شد. ارزهای ملی کشدورهای بدزرگ غربدی در 

در سدال   154زمان های مختلف به طور رسدمی طدلا و نقدره داشدتند. امدا آخدرین شدرایط نظدام برتدون وودز 

قابل تبدیل در اینترندت زنددگی میکندد، جدایی کده در ان تعدداد انگشدت  به پایان رسید. امروزه پول1971

شماری از شرکت ها کار سیستم ارز طلای دیجیتال خصوصی را انجدام مدی دهندد. در بعضدی سیسدتم هدا 

متصدیان شمش های طلا را در طاق قرار می دهند و اطلاعاتی که به یک مقدار کم به مالک شمش مربدوط 

د، نام کاربری . یک کاربر که بخواهد مقداری طلا بده کدابربر دیگدر ارسدال کندد بده میشود را حف  می کنن

راحتی متصدی را به مالکیت اطلاعات پایگاه وارد شده که به طلا ارجداع داده میشدود راهنمدایی مدی کندد. 

ره طلای واقعی در طاق باقی می ماند. پول قابل تبدیل همچنین میتواند به سدایر محصدولات ارزشدمند اشدا

کند. پادشاهان قرون وسطای انگلستان چوب خط صادر می کردند هرکدام ازآنها وانمدود مدی کردندد حقدی 

برای جمع آوری مالیات دارند باتوجه به یک موضوع در تاریخ بعدی پرداخت میشود. پادشاهان از این چدوب 

از طدلا کدم مدی شدد . خط ها برای پرداخت طلب هایشان استفاده می کردند. زمانی کده خزانده پادشداهی 

همچنین طلبکاران می توانستند مالیلت جمع آوری کنند یا از چوب خط ها برای پرداخت مالیات خودشدان 

 به ملکه استفاده کنند. چوب خط ها همچنین به عنوان ابزار مبادله استفاده می شوند. 

 پول بدون پشتوانه 
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ن آکاربردی  ر زمینه جذابیت کالا نقش دارد، ارزشاگرچه مقدار تبادل سکه طلای داده شده یا گواهی طلا د

ذیرفتده پروز به روز براساس این حقیقتکه به طور گسترده ای به عنوان پرداخت برای محصولات و خددمات 

نوان ذاری به عمی شوند. فرمانروایان باستان کشف کردند که می توانند از یک فلز نانرغوب با همان علامت گ

شیوه ب  د و آن را کم ارزش بسازند تا سکه های جدید به عنوان پرداخت به همانسکه طلا، سکه ضرب کنن

یشدتر از ه عنوان سکه های قدیمی پذیرفته شوند. به طور مشابه، دولت آمریکا صدادرات کاغدذهای گدواهی ب

ن وزمندد قدانطلاهایی که در طاق ها نگهداری میکردند را شروع کرد، پذیرفتن کاغذها به عنوان پرداخدت نیا

وان حکدم بود. بنابراین پول از هر کالای دیگری جدا شد، و فرمان دولت پایه جدید ارزش شدده کده بده عند

نی در شده قانو شناخته شده است، و پذیرش را اجباری کرده است. اعلام ارز در این راه ابزار پرداخت اجباری

 کشور است که مناقصه قانونی نامیده می شود. 

ندوز هکه ها که یل خودخواهانه ای برای معرفی پول بدون پشتوانه دارند. توسط تولید سفرمانروایان اغلب دلا

سدب مدی کتولید ارزانی دارند، ارزش قابل توجهی را حمل می کنند، پادشاهان قدیمی درآمد قابل تدوجهی 

 کنند. 

. این درآمد تفاوت بین ارزش کالای سدکه و ارزش اجبداری قدانونی اسدت کده حدق الضدرب نامیدده میشدود

ه نیسدت. همچنین دولت اغلب پول کاغذی به منظور عایدات چاپ میکند. اگرچه ظاهرا پول آزاد بدون هزین

دولدت و هر نوشته جدیدی که توسط دولت چاپ میشود، قدرت خرید تمام نوشته های موجدود کده توسدط 

ای گدرفتن توجه کنید( تاثیر پول چاپ شده بر 10. 1عاملان نگهداری میشوند را کاهش میدهد. ) به ستون 

اپ شدده قدرت خرید از عاملان و دادن آن به دولت یا هرکس که پول جدید را می پذیرد. درنتیجه پدول چد

 میتواند مالیات را فریب دهد، مالیات سرمایه نامرئی است. 

در ا بایدد قداستوانه نیازمند قدرت سیاسی قابل توجهی برای راه اندازی است. صادر کننده ی آنهدپول بدون پ

رزش ای که هیچ باشد با اجبار یا در غیر این صورت هم محور مردم منطقه در ارز برنامه ریزی شده نشانه های

را  صددور ارز نحصار سدخت درذاتی به عنوان پرداخت را ندارد باذیرد. همچنین صادر کننده باید قادر باشد ا

تدی اگدر حبه اجرا درآورد، چون در غیر این صورت افراد دیگری منافع را کسب می کنندد. ) رقابدت صددور، 

ود( در نوشته ها یا سکه های آنها از لحاظ فیزیکی از اصل ان غیر قابدل تشدخیص باشدد جعدل نانیدده میشد

ی جدیدد سیاسی پذیرفته میشوند . و سکه هدای طدلامقابل، پول کالا مانند سکه های طلا بدون هیچ فشار 

 بر باشد( بدون تاثیر ارزش آنها توسط هرکسی می تواند ضرب شوند. ) تاز مانی که خالصی انها باهم برا
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 نظریه کمیت پول

 

 

 

 

 

 

 

دربازی ها، ناشران معمولا می توانند بازیکنان را به استفاده ارز خاصی مجبور کنند. به عنوان مثال سکه های 

سدکه هدای  میتواند به عنوان پول بدون پشتوانه توصیف شود. اینها بده اصدطلاح 155طلا در بازی جهان کرفت 

طلا هستند که هیچ نقش واقعی به عنوان کالا ندارند. یک نفر نمیتواند به عنوان مثال حلقه های مد شده یا 

گردنبند ها خارج از آنها هستند. ارزش خود را بر این واقعیت که بسیاری از معاملات در بدازی از طریدق هدر 

رشد رباتیک خانه های بده مزایدده گذاشدته فقدط رسانه دیگری انجام نمیشود استوار می سازند . کارشناس ا

 پیشنهاد سکه های طلا را خواهد پذیرفت . 

ا یاسی آن رساز دیدگاه کاربر نهایی یک نقطه ضعف قابل توجه پول بدون پشتوانه است که اگر اجبار نیروی 

ن وسدیله عندوا الزامی کند استفاده آن ضعیف یا ناپدید میشود. پول بدون پشتوانه ممکن است به سرعت بده

ن ه پول بددوپرداخت پذیرفته شود و ارزش ها را از دست بدهد. قابل توجه است چند مورد نادر وجود دارد ک

سدایر  پستوانه همچنان به لذت بردن از یک ارزش مبادله پایدار حتدی در غیداب هرگونده فرمدان دولدت یدا

در  یسدی همچندان بده عندوان یدک ارزحکومت های رسمی ادامه میدهد. به عنوان مثال اسکناس دینار سوئ

دامده امنطقه کردستان پس از جنگ خلیج فارس عراق حتی پس از انکه دولت رسما آنهدا را کندار گذاشدته 

عه ین را جاممیدهد. ارزش یادداشته ا توسط یک باور جمعی در ارزش آنها خالص نگه داشته میشود. میتوان ا

 پول بدون پشتوانه نامید. 

                                                           
155 World of wacraft  

ل جیدب پدو براساس نظریه کمیت پول ، قیمت محصولات به مقدار پول در گردش اقتصادی بستگی دارد . اگر مقدار

 پیدا کند هرکس افزایش پیدا کند، قیمت ها به همان میزان افزایش پیدا میکند ) تورم( اگر موجودی هرکس کاهش

 قیمت ها کاهش پیدا می کنند) تقلیل( این رابطه به بیان دقیق تر چنین میشود.

M * V= p * Q 

وسدط نشان دهنده ی چگونگی سرعت گردش پول است . ) به طور مت  Vمقدار پول در گردش باشد،   Mجایی که  

ن است حجم معامله به همان میزا  Qسطح قیمت است و   pچندبار هرواحد از پول در طول زمان صرف شده است( 

مدت تداثیر . با این فرض که سرعت چرخه و حجم معامله به یک میزان است، تغییر در مقدار پول در تغییر سدطح قی

میوشدد  ارد. مجموع قدرت خرید تحت تاثیر قرار نمی گیرد: تمام پول ها صرف خرید همان میزان محصدولاتمی گذ

احد پول مانند قبل، اگرچه حجم پول تحت تاثیر قرار می گیرد: پول بیشتری در گردش است. حجم کمتری از یک و

 خرج محصولاتی که میتوان خریداری کرد میشود. 

 ا به سمت بالا تنظیم خواهد کرد. این به عنوان تورم شناخته میشود. تاجران برچسب قیمت خود ر
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الدب هدا بی وجود دارد که کاربران نهایی پول ممکن است بدون پشدتوانه بدیش از سدایر قهمزمان دلایل خو

ه ارزش بدترجیح دهند . یک دلیل اینکه پول بدون پشتوانه در مقابل فرسایش و اصلاح آسیب پذیر نیسدت. 

ابدل ول قهمان مقدار بدون توجه به چگونگی فرسایش توجه کنید. در این مسیر پول بدون پشتوانه شدبیه پد

سدت ایشود این تبدیل است . یک دلیل دیگر اینکه پول بدون پتوانه به کالا و پول قابل تبدیل ترجیح داده م

ا ارزش که اجازه میدهد مقداری از پول در گردش باشد، عرضه پول بهتر مدیریت میشود. در بخش قبلدی مد

ل ه طدور قابدبرزش یک کالا میتوناد مبادله ثابت شده را به عنوان یک ویژگی مهم پول خوب می دانیم. اما ا

ش ید ، گسترتوجهی از یک رز به روز دیگر متفاوت باشد. به عنوان مثال قیمت طلا تحت تاثیر اکتشافات جد

لا طخیر ارزش روش استخراج ، و تقاضا برای طلا در فرآیند صنعتی را تحت تاثیر قرار میدهد. در سال های ا

سیار ته باشد بکبار طلا به عنوان یک واحد حساب مورد استفاده قرار گرفبیش از سه برابر شده است که اگر ی

ون ل، پول بددناخوشایند بوده است ) تصور کنید به عنوان مثال ارزش یک مورد سه برابر شده باشد( در مقاب

ه ارزش کداد میکند پشتوانه میتواند در آینده ایجاد شود یا از بین برود این امکان را برای دولت خیرخواه ایج

ایی کده مراجعه کنید( در فصل دوازدهم ج 10.  1تبادل وساس قیمت محصولات را تثبیت کند. ) به جعبه 

 درباره سیاست های پولی بحث میکنیم به این موضوع برمیگردیم.

هدای اشد، کالابدرمورد اقتصاد مجازی پول بدون پشتوانه لزومان نباید هرگونه مزیتی بیش از پول کالا داشه 

ین بدند یا از زی میتوانند از هر فرسایش و اصلاحی مصون بمانند. همچنین می توانند در آینده ایجاد کنمجا

رکدزی مببرند، برای متصدی سیستم مدیریت ارزش تبادل پول کالای مجازی به همان شیوه مانند مددیریت 

سدختی هدر  پول کالا به ارزش پول بدون پشتوانه را ممکن می سازد. به عبارت دیگر اقتصاد مجازی معمولی

رد یدا مزیت دیگری برتر از پول بدون پشتوانه دارد. اگر متصدی متمرکز شده اقتصاد مجدازی شکسدت بخدو

ت بدین سیستم سقوط کند پول کالای مجازی درست همانند پول بدون پشتوانه مجازی ناپدید میشود. تفداو

 بدون پشتوانه و کالا در اقتصاد مجازی مسئله مهمی نیست. 

 پول گرفته شده 

گرفته شده ها یا اشیایی که ارزش مبادله را کسب کردند به دلیل این حقیقت که بعضی ها متعهدد میشدوند 

دلار کارت هدیه ، آمازون توجه  10آنها را از تبادل پول ، محصولات، یا خدمات آزاد کنند ثبت شده است. به 

، متعهد شده است کارت هدیه آمازون را قوبل کند ،  کنید. اگرچه هیچ مورد دیگری آمازون را ناذیرفته است

دلار بدهی شان قبول می کنند. از زمانی که فهمیدندد مدی  10یا  9بسیاری از مردم آن را به عنوان پداخت 

توانند همیشه در آمازون خرید کنند . سایر مثال ها از ماخوذات تراشده هدای کدازینو و بدازی هدای آرکیدد 

یدورو بدرای هرکددام  40لیتر بطری های پلاستیکی خالی را به ازای  1.5پر مارکت ها هستند . در فنلاند سو

پس میدهند. نشانه های پول قابل تبدیل که هر نشانه توسط یدک ذخیدره سدازی خدوب حمایدت نمیشدود 
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متفاوت است. نشانه ها نشان دهنده قولی هستند که ممکن است کامل باشد ممکن اسدت نباشدد. هرجدا در 

نقد کمیاب شود، مناطق مرزی قرن نوزدهم آمریکا ، نشانه ها اغلب تا پایان انجام توابع پول ادامه  محیط پول

دارند . نشانه ها ازیک فرد به دیگری عبور می کنند و ممکن است هرگز توسط صادر کننده اصلی برگردانده 

ه عندوان پدول رایدج پذیرفتده نشوند . این برای صادر کننده بسیار مفید است، همان طور که هر نشانه ای بد

میشود و هرگز سود خالص آن برگردانده نمیشود. نشانه ها به عنوان گواهی موقت شناخته شده اند ، با ورود 

شرکت صادر کننده به کارکنان و باز خریدن در فروشگاه یا رستوران شدرکت بده اسدتفاده ارز بدین سداکنان 

 ادامه داد.اردوگاه که به خوبی وارد قرن بیستم شده اند 

اد بده باقی افر اکثر ارزهای بدون پشتوانه در واقع یک مبنای نشانه جزئی برای ارزش هایشان دارند: حتی اگر

ز توانیدد ا طور ناگهانی از پذیرفتن اسکناس های داده شده به عنوان پرداخت خودداری کنند، شما هنوز مدی

وسدط ترزش دلار تفاده کنید. در این معندا در واقدع اانها برای پرداخت هر مالیاتی به دولت ایالات متحده اس

زی نان در بدامالیات ها حمایت میشود . به طور مشابه بسیاری از مالیات های کوچک و هزینه هایی که بازیک

حمایدت  وار کرفت با آن مواجه میشوند در سکه های طلای مجازی قابل پرداخت هستند و از ارزش سکه ها

 میکنند. 

وک را به بک نشانه بود: شرکت هایی که برنامه های فیس بوک را گسترش دادند اعتبار فیس اعتبار فیس بو

مریکا پس آعنوان پرداخت مشتری پذیرفتند به این دلیل که می دانستند فیس بوک اعتبارش را از دلارهای 

 ممکدنخواهد گرفت. هرچند فیس بوک تصویب اعتبار برای هرکس دیگر را برای توسدعه دهنددگانش غیدر 

ژگدی . ایدن وی کرد. به تبع آن، اعتبار فیس بوک نمی تواند از پول در راه ورود به سیتم شرکت استفاده کند

احدی پول نیست ویژگی فروشگاه های راه اندازی شده توسط فیس بوک اسدت. مدا دربداره ایدن جنبده از طر

دریجی سیستم را به صورت تبحث کردیم. در حالی که فیس بوک در حال حاضر این  5فروشگاه ها در فصل 

ع کداملا متوقف کرده ، آمازون یک مدل جدیدش را با ویژگی های مشابه نصب کرده است. آمازون کوین )نو

 متفاوت از پول دیجیتال( 
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 10. 2جعبه 

 طلای دیجیتال جدید

 

ندد. وجود دار بیت کوین آن را باطلا مقایسه میکنند، به این دلیل که هردو در مقدار محدود گاهی طرفداران

کشف شده  میلیون آن در زمان نوشتن 11.1بالغ بر بیست و یک میلیون بیت کوین در نظریه وجود دارد که 

داد ها تع است. بیت کوین از طریق استخراج معدن کشف شده است، درخواست محاسباتی جاری که میلیون

ور کده آن را آزمایش میکند سعی میکند یکی از آنها را که شاخص مطممئنی دارند تکمیل کنند. همدان طد

فیتشدان اکثر بیت کوین ها کشف نشده اند، کشف پیشرفته ترینشان بسیار مشکل است. به این دلیل کده کی

ی بدن کده بده باندک مرکدزی مانند طلاست، بیت کوین مخصوصا موفق شد از طریق آزادی خواهان و سایری

ندد مقددار اعتماد بودند و قدرتشان را برای مدیریت مقدار پول در گردش دوست نداشتند . هیچ کدس نمیتوا

اند در بیت کوین در گردش را مدیریت کند: توسط طراحی پیش بینی میشود، اگرچه برخلاف طلا که می تو

ه ود دارندد کدحقیقی ندارد ، آنها فقط تا زمانی وجدجواهرات و الکترونیک استفاده شود، بیت کوین استفاده 

ر حدال دبعضی افراد مشتاق پذیرش آنها به عنوان پرداخت خدمات و محصولات هستند. بسیاری از تداجران 

ا در یمانشان راحاضر بیت کوین را به عنوان پرداخت برای انواع خدمات و محصولات می پذیرند. اما اگر باید 

ن بده ند یا مجبور شوند پذیرش آن توسط مسئولین را متوقف کنند ساس بیت کویارزش فعلی از دست بده

دون بدیک پول کاغذی بی ارزش متوقف شده، تبدیل خواهد شد.  در این معنا بیت کوین عیندا شدبیه پدول 

 ستگی داردبپشتوانه طبقه بندی شده بود، به خصوص جامعه پول بدون پشتوانه. ارزش آن به توانایی جامعه 

 . 

موسس شرکت اینترنت و سرمایه گذار جاسون کالاکنیس بیت کوین را خطرناک ترین پروژه ای کده تدا بده 

حال دیده ام نامیدند. اگرچه تاریخ معامله کامل بیت کوین عمومی است، برای همراهی و مبهم کردن هویت 

ح بسدیار بدالای حدریم و استفاده معامله که انواع مختلفی دارد کاملا امکدان پدذیر اسدت . ایدن نتیجده سدط

خصوصی مالی است، که وسیله خوبی است. اما در بعضی موارد این حریم خصوصی می تواند بسیار قوی تر از 

رای خواستش را باخت درپرداکثر ارزهای دیجیتال ذخیره شده در پایگاه داده مرکزی توسط شرکت صدور ارز کنترل میشوند. کاربر باید برای 

ز میشوند. ده ها به روگاه داشرکت ارسال کند تا ببرسی شود که کاربر اجازه انجام معامله را دارد و ساس پرداخت کننده و گیرنده براساس پای

 ز توزیع شدهن: ارساین درخواست برای ارزهای بازی هایی مانند دلارها و یوروها ذخیره شده در حساب بانکی است . بیتکوین متفاوت ا

. ر کاربر استهایوتر دیجیتالی است . بجای ذخیره سازی در پایگاه داده های مرکزی یک کای کامل از سوابق ذخیره شده دبیتکوین در کام

یشود . م ا در شبکهایوترهکامایوترها از طریق شبکه نظیر به نظیر به یکدیگر وصل میشوند. پرداخت شامل اعلام های ضروری معامله سایر کام

ولش را تلاش کند پ کاربر استفاده هوشمندانه از تکنولوژی پنهان تضمین میکندکه کاربران میتوانند فقط پول خودشان را خرج کنند . اگر یک

 که فاقد کلید دسترسی است خرج کند ، سایر کامایوترهای شبکه حاضر به تصویب پیام همراه نیستند.
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مانند حساب بانک سوئیس، اما حساب بدانکی  -موانع باشد، حتی مسئولین قانونی به سوابق دسترسی ندارند

ل از این از پرداخت مالیدات فدرار مدی کدرد و سوئیس قوی تر است. به دلیل کمبود مسئولیت بیت کوین قب

خدمات و محصولات غیرقانونی مانند داروها و قمار را پرداخت می کرد. در این معنا، بیت کوین کیفیت های 

پرداخت شده را به اشتراک می گذارد، به استثنا آنهایی که دیجیتال هسدتند، میتواندد بارهدا اطدراف زمدین 

بیت کوین تکنولوژی نظیر به نظیر است، تعطیل کردن آن بسیار مشکل اسدت، حرکت کند. باتوجه به اینکه 

 آیا دولت ترسیده است؟

بیت  احتمالا در یک راه قدرت اصلی بیت کوین بزرگترین ضعفش هم هست. از زمانی که هیچ کس موجودی

در مددت  دهد. کوین را مدیریت نمی کند، ارزش مبادله آن در پاسخ به درخواست خالصی ، آن را تغییر می

ت طولانی کوتاه ، به قیمت سوداگرانه حباب منجر میشود، که توسط توجه رسانه ها تحریک می شود. در مد

ند احد ارزشم، به این معناست که بیت کوین ذاتا ضد تورم است: بیشتر ارز استفاده شده است، بیش از یک و

 خواهد شد. 

کندد. یدک  وروهای خرج شده در اقتصاد امروز را جایگزیندرصد از ی 10به عنوان مثال اگر بیت کوین فقط 

 80دود حدیورو می شود. برای رسیدن به این مقدار از مقدار فعلدی آن  50000بیت کوین جایگزین بیش از 

رم ا این نوع از تودرصد یا دو برابر ارزش، تقریبا بیش از ده بار قدردانی کرد. ام 50/62یورو بیت کوین حدود 

در  ود است: به جای تشویق به جمع آوری آن را خرج می کند و ساس از دسترسدی گسدتردهعلیه منظور خ

ثر مدردم اولین مکان جلوگیری می کند. هم کاربرد ارقام و هم مشاهدات شخصی ما پیشنهاد می کند که اک

ه عاملدکه به راحتی بیت کوین خریداری کردند، آن را حف  کنند که در آینده ارزش بیشدتری نسدبت بده م

 نند. کخواهد داشت. برای معاملات آنها همچنان از ارزهای بین المللی که تورم ندارند استفاده می 

آموزش  با وجود معایب آن، بیت کوین تا حد زیادی به سیستم پول دیگر هم به صورت حقیقی و هم مجازی

 هدد، توسدعهدپیشنهاد می  می دهد. در مقابل پول بین المللی یک راه ساده برای توسعه دهندگان نرم افزار

الی بدرای دهندگان تمام انواع ویژگی های مربوط به پول را در برنامه خودشان ادغام کردند، یدک سدکوی عد

کندد، در  نوآوری مربوط به پول فراهم کردند. همچنین رقابت شدید بین ارائه دهندگان مدالی را آسدان مدی

 ه مدی شدود.ن دارد و با سایر ارزهدای دیجیتدال مقایسدنتیجه چیزهایی مانند پول انتقال مرزی سریع و ارزا

 ودیدت واحددجاذبه اصلی آن پایگاه داده غیر متمرکز است، به این معنا که کاربران مجبدور نیسدتند بده موج

اند ش باقی بماعتماد کنند. حتی اگر بیت کوین خودش قبلا انتخاب کرده باشد که در ارز جزئی مورد علاقه ا

 سل بعدی ازشبکه های شادایر متمایل باشد، نوآوری آن و موفقیت های اولی فعلی به نشاید بیشتر به سمت 

 پروژه های پول دیجیتال الهام می بخشد، که قطعا در مورد آن در آینده خواهیم شنید.  
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 طرح اقتصاد کلان: 10بخش

اسدت صدحبت 156اقتصداد مجدازی تاکنون در این کتاب درباره مولفه های مختلفی کده تشدکیل دهندده یدک 

کردیم. این مولفه ها عبارت بودند از بنگاه ها و طرز رفتار آن ها ، کالاها ، بازارها ، نهادها و پول. در این فصل 

کیب شوند تا اقتصاد کلان مجازی را می خواهیم روی این مساله تامل کنیم که این مولفه ها چگونه با هم تر

شکل دهند. در ابتدا ، دو مورد از مهمترین مجموعه سازه های های ضروری تشکیل دهنده ی ساختمان هر 

( که معرفی کنندده کالاهدای جدیدد و 157اقتصاد مجازی را معرفی می کنیم. اول : جریان ورودی )شیرهای آب

( اسدت کده کالاهدا و پدول ، از چرخده 158یان خروجی )آبراهه هاپول به درون اقتصاد مدنظر ماست و دوم : جر

 خارج می شوند. 

 برای اقتصاد کلان 159استعاره چرخه و لوله  

و  ر بازارهادر مطالعات اقتصادی مان ، یک مدل مفهومی آموختیم که برای فهم تاثیرات فعالیت های دولت ب

هرحدال مدا بتجارت در یک اقتصاد کامل به ما کمک می کرد. این تاثیرات به عنوان چرخه ثروت نامیده شد. 

 ی سخن گفتناز لغات مختلفی برابه عنوان دانشجویان اقتصاد مجازی آموخته ایم که مدیران و توسعه گران 

ه بچیزی که  درباره مفاهیمی که مدنظر دارند استفاده می کنند. آنها کلماتی مثل شیرهای آب )معادل همان

د منظور خو عنوان منابع معروف است( و آبراه ها )چیزهایی که به عنوان خروجی شناخته می شوند( را برای

ی مد هر مدلی سعی زه را داریم که مدلمان را لوله کشی نامگذاری کنیم.به کار می برند. بنابر این ما این اجا

 کند جنبه خاصی از اقتصاد کلان را مورد توجه قرار دهد. 

 مدل چرخه

ان تولیدد در چرخه ای که از مدل ثروت مد نظر داریم در راس آن شرکت ها قرار دارند ، شرکتها یعندی همد

یددار و خه خانوارهدا هسدتند ، خانوارهدا هدم یعندی واحددهای خرکنندگان کالاها.  همچنین در قعر این چر

ز اسدت کده از مشتری کالاها. کالاها از شرکتها تا خانوارها جریان دارند ، در حدالی کده بدالعکس ایدن پدول ا

 خانوارها به سمت شرکتها برای پرداخت بهای کالاها در جریان است. 

ق می افتد. هم زمان در سمت چپ نمودار ، خانوارها در اتفا 1-11همه آنچه ذکر شد در سمت راست نمودار 

حال تبادل دیگری هستند که همان انعکاس اتقافات سمت راست نمدودار اسدت. در ایدن انعکداس ، جریدان 

نیروی کار از خانوارها به سمت شرکتها در حرکت است و سبب می شود پول دوباره از شرکتها به خانوارها به 

                                                           
156 .virtytual economy 
157 faucet 
158 sinks 
159 Wheel and pipes 
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ود. جریان کالاهای واقعی در این چرخه به صورت ساعتگرد جریان دارندد در حدالی عنوان دستمزد سرازیر ش

 که جریان پول یک حرکت پاد ساعت گرد )خلاف عقربه های ساعت( دارد. 

 ود. بعضا مدل چرخه  روش مفیدی برای اندیشیدن در باره واقعیتهای پایه ای اقتصاد به شمار می ر

 

 چرخه ثروت 1-11نمودار 

 

،  قتصاد کدلاناین چرخه نکته اول این است که با نگرشی عمیق می توانیم در یابیم که مساله اصلی ادرباره 

 ها است و پول نیست چرا که اقتصاد در حقیقت خود ، همان فعالیت افراد و تولید کالاها و ساس مصرف آن

ش ندیم و ارزکپول را سدحر  پول فقط تسهیلگر این فرایند است. اگرچه در واقعیت ما به اشتباه تمایل داریم

 اجتماعی آن را به خودش نسبت دهیم.

.هیچ نکته دوم این که این چرخه نشان می دهد شرکت ها و خانوارها برای مردم فقدط یدک عندوان هسدتند

ا افدراد هدضرورتی وجود ندارد که بین شرکت ها و خانوارها تضادی وجود داشته باشد بلکده در هدر دو ایدن 

شرکت هدا  متفاوتی سکنی گزیده اند یعنی شرکت ها همان خانوارها، و خانوارها همان یکسانی با نقش های

 ند.هستند.کارگران تولید همان مصرف کنندگان هستند و کارفرمایان مشتریان کارفرمایان دیگر هست

ذکر مدی نکته سوم این که مدل چرخه یکی از پیچیده ترین مسائل مدیریت اقتصادی در جهان واقعی را متد

 ود.این مدل پایه ای در هر مقیاسی که به کار بسته شود جوابگوست.ش

این مدل حتی می تواند در حالتی به کار برده شود که یک خانواده در ازای سیب زمینی های کده کدارگران 

برداشت می کنند.سیب زمینی هایی را برای خوراک به خودشان می فروشند تا این که این چرخه می تواندد 
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د انسان را که در حال فعالیت هستند و تعداد بیشمار ارزش گذاری هایی کده بدرای خدود خلدق هفت میلیار

 کرده اند.ارزشش هایی که با صدها و هزاران پول مختلف خریداری می شود.

چگونه شما می توانید این چرخه را ارتقا دهید.اقتصاددانان بحث های زیادی در این مورد می کنندد و هدیچ 

ی یک تعریف جامع از مدل چرخه اقتصاد ملی و برای کثرت تئوری های رشد اقتصدادی بده کدام پاسخی برا

 مراجعه کنید. 2009160متن استاندارد اقتصاد کلان مانند مانکیو 

 161مدل لوله کشی:

قتصداد اافرادی که اقتصاد مجازی را طراحی می کنندسعی دارند مدل لوله را به عنوان یدک مددل متفداوت 

رخش ی شود به چدهند.در مدل لوله کشی ،جریان کالاها در اقتصاد از شیر آبی که از بالا آغاز مکلان توسعه 

-2ودار در می آید و از طریق آبراهه اقتصاد کده در قعدر آن قدرار دارد خدارج مدی شدود.این توضدیح در نمد

 نمایش داده شده است .11

ت اقتصداد در مقیاس کنترل بین عوامدل مددیریایده لوله کشی به زیبایی نشانگر تفاوت قابل توجه است که 

 ملی و اقتصاد مجازی است.

ن مدل عوامل مدیریت اقتصاد ملی فقط درگیرچرخه میانی این مدل هستند.عوامل مدیریت جهان مجازی ای

 اگر بخواهند درگیر شوند.

 اما آن ها می توانند به آنچه که چرخه در آن نقش ایفا می کند به خوبی موثر باشند.
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 مدل لوله کشی ثروت 11-2نمودار 

 

 لوله کشی ثروت

ر نرخ دکار خود  عوامل مدیریت فضای مجازی به نوبه خود به جریان ورود کند یا آبراهه ها را ببندد و با این

 جریان چرخه اقتصاد تغییر ایجاد کند.

ه مدی ند .آنها داشته باشن سیاست گزاران ملی اغلب نمی توانند تاثیری بر آبراهه ها و شیرهای آب در اقتصاد

 توانند خلق کنند و نه می توانند تخریب کنند.جهان همین است که هست!

ایدن یعندی ،اما عوامل مدیریت جهان مجازی می تواند کاری کند که این تغییرات بدون هزینه اتفاق بیفتدد 

 یک تفاوت عظیم در افق و گستره فعالیت هاست.

ی واقعیدت مد تا ببینیم ما چه مقدار به عنوان عوامل اقتصاد مجدازی در مدل لوله کشی به ما اجازه می دهد

 توانیم بر اوضاع کنترل داشته باشیم

ما می توانیم آنچه را که اینچنین در جهان با سرعت بالا تولید می شود تغییر دهیم.ما همچنین می توانیم از 

است را تغییر دهیم.ما می توانیم مانند یدک طریق طراحی نرم افزار می توانیم آنچه کالاهای متفاوت و مفید 

فعال وارد اقتصاد مجازی شویم اما بایستی راهبری رایانه ای را جانشین داد و ستد و فروشگاه ها کنیم که به 

نظر میرسد خرید و فروش خود را در حال انجام هستند.اما در واقدع عملیدات آنهدا بدر طبدق عدادت جداری 
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خته است،جریان  دارد.مثلا ما می توانیم مالیات بگیریم ولی باید بتوانیم در هوشمندانه و مصنوعی و خود سا

 مورد تنزل سریع آنها نیز تدبیر نماییم

عدی در بمدل لوله کشی به ما کمک می کند که چنین مقیاس عظیم فعالیت را همه جانبه ببینیم.در فصول 

کشی بده  تلف برای طراحی یک چرخه و لولهاین مورد وارد جزییات خواهیم شد.که چگونه از مولفه های مخ

 جهت ساختن یک اقتصاد کلان مجازی بهره ببریم

 ایجاد کردن یک چرخه:

 چرخه یک بخش درونی اقتصاد مجازی است .این چرخه شامل هرچیزی می شود که از نقطده ای کده پدول

 مجازی و کالای مجازی از طریق شیرهای ورودی وارد اقتصاد شده وارد می شود.

ای تدداوم برخی اقتصاد های مجازی این مسئله زیاد نیست.در یک بازی آنلاین، جدایی کده بازیکندان، بدر در

نیم زیرا بازی، پول پرداخت می کنند و آن را مصرف می کنند.چرخه ای وجود ندارد که درباره آن صحبت ک

 در انتها چیزی که بین آبراهه و شیرآب وجود دارد ذخیره پولی خریداران است.

یگر مدی ما در یک اجتماع آنلاین که شرکت کنندگانشاز فضای مجازی برای دست یابی به همکاری با یکددا

رخده مدی پردازنند یا یک بازی دارای چند بازیکن که تجارت مجازی بخشی از حجم بازی آن ها است.این چ

 تواند یک سیستم پیچیده ای باشد که مولفه های  متفاوت زیادی را شامل می شود.

چندین ندرخ ازه بدهید که فرض کنیم یک طراح مجموعه ای از بنگاه ها ،کالاها را تعریف کرده است و هماج

یبی که ود.جز ترکهایی را برای آنها امکان تحقق داده است تا بتواند برای ایجاد یک اقتصاد مجازی استفاده ش

 ست.ابا کاربر یا نهادها نیاز است به این مخلوط اضافه شود تا چرخه ساخته شود بازارهای کاربر 

 

 تسهیل نمودن خلق ظرفیت توسط کاربر:

گی ریک پیوسدتدبازارهای مجازی در سطحی بالاتر فعالیت های کاربران را به همدیگر گره می زنند و آنها را 

چدرا  ساب بیایدحدو جانبه قرار می دهند.این ارتباط می تواند یک منبع پایدار پویایی و نشاط در اقتصاد به 

ردن قدرت که راهبردها و ضد راهبردها و گروه های رقیب و شریک عدیده ای برای رقابت بر سر به دست آو

 بازار تلاش می کنند.

از سویی دیگر بازارهای رقابتی کاربر با کاربر می تواند با تجربیات منفی همراه باشد مثل بازی برای به دست 

دست دادن فعالیت مورد علاقه فقط برای رقابت و بدازی  آوردن به جای لدت بردن،کسب عایدی به قیمت از

 با اعداد به جای ارتباط با آدم ها.
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 پشتیبانی از سلایق مختلف:

هند جازه می داکاربران مختلف به طور طبیعی محتوای متفاوتی را ترجیح  می دهند.بازارهای کاربر با کاربر 

میاب ککالا ها  ی دهند تخصیص یابد.غالبا در حالتی کهتا کالاهای مجازی برای کاربرانی که آنها را ترجیح م

 هستند نیز این اتفاق می افتد.

ه تخصدص بدهمچنین بازارها تجربیاتی را در زمینه مهارت های خاص تجارت، به کاربران اعطا می کنند که 

ه شده ای کد آن ها کمک می کند برای مثال در یک بازی بازارهای کاربر با کاربر بر اساس نظام طبقه بندی

در  ودارند به طور طبیعی همدم کاربران هستند.به طوری که در هر طبقه کدالای خاصدی تولیدد مدی شدود 

 طبقات دیگر،کالاهای دیگر.

 انگیزش  و همکاری کاربران با همدیگر

 و بعدی یدابر اقتصاد هایی که کالا های آن مشمول خلاقیت های  افراد است مانند صادرات دانش، طراحی د

ده  ضدارب ارزندتیدات مجازی، بازارهای کاربر با کاربر به کاربران این اجازه را می دهندد کده بدا همددیگر تول

 داشته و انگیزه بیشتری برای همکاری داشته باشند.

جی کاربران همچنین می توانند فروش حراج و فروش حاتم بخشی خود را بدرای کالاهدایی کده وجدود خدار

 توانند مشوقی برای بعضی از افراد جهت خلق آنها باشند.ندارند به نمایش گذارند تا ب

سی مکان دسترمکانیزم مشابهی بر کالاهای عمومی اجرایی می شود که وقتی برای اولین بار تولید شده اند ا

 وجود دارد.همان طور که سفارش کالا مانند امضای بازار مرسوم که به دست یک خریدار می رسد.

 رت بهینه:تخصیص منابع محدود به صو

از مدی بدهنگامی که ما لغتی مانند بهینه را استفاده می کنیم.گویی چیزی مثل یک قدوطی کنسدرو کدرم را 

جه زندگ کنیم.در یک سطح وسیعتری ایده دنبال کردن بهینه سازی اقتصادی ،مغز برخی خوانندگان را متو

گرفتده نه چه معندایی دارد درهشدار می کند.حوزه  وسیعی از مشاجره فلسفی در خصوص این که کلمه بهی

 است.یعنی یک جامعه دارای حداکثر ثروت ؟ برابری کلی ؟ آثدار حدداقلی زیسدت محیطدی؟ در یدک سدطح

ن اطمینا"ه محدود تری ایده تخصیص بهینه کمتر مناقشه برانگیز است این به سادگی این معنا را می دهد ک

 . "م ارزشمند ترین استحاصل کردن از این که منابع آنجایی رفتند که برای مرد

بدون در نظرگرفتن اهداف جهان شمول جامعه بشری همه بر این باورند افرادی که آرزو دارند خیار بخورندد 

باید بتوانند آن را در قیمتی به دست آورند که به معنای واقعی کلمه انعکاس هزینه رشد خیار و آوردن خیار 
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دن منابع ایده غلطی است اگر شما قصدد آبیداری داشدته باشدید به بازار باشند.همه موافق هستند که هدر دا

 هرگز از بیابان شروع نمی کنید.

ی کدانیزم هدادر کنار جریان های در میان بازار ها، کالا ها و پول نیز بدین کداربران از طریدق موسسدات و م

و  یص مباحدثبحث شده است.با تلخد 9تخصیص غیر بازاری دیگر جریان دارد.این بحث به تفضیل در فصل 

ذکدر مدی  اضافه کردن برخی جزییات در میابیم که نهادها می توانند برای دست یابی به آنچده در پدیش رو

 کنیم مفید باشند.

 :162تامین محتوا

دن از دید کارکرجنهادهای نابازار مانند بازارها می توانند محتوای عظیمی درخود داشته باشند.خلق یک بازار 

ازه ها در انده در رتبه بندی های مختلف وسعت دارند .بودن به عنوان بخشی از چیزنزدیک با دیگر افرادی ک

 می تواند بزرگتر مشارکت با یک داد وستد محلی یا به سادگی کمک به دیگران از طریق پشتیبانی مادی که

 مستقیما سبب دست یابی تجارب مفرح و پر معنا باشد.

 163آسان سازی خلق محتوا 

بازارهای کاربر با کاربر ،نهادهای کاربر با کاربر نیز کاربران را در فعالیتی دو جانبه و در هم توسط کاربر مانند 

تنیده قرار می دهند.افراد در تلاش برای رشد سازمان هایشان  کش مکش هدای در هدم تنیدده ای را میدان 

بدرای خلاصدی از  سازمان های همدیگر ایجاد می کنند تا از قدرت خود دفاع کنند و اشدخاص حقیقدی نیدز

فعالیت اجباری نهاد ها به دنبال سیستمی های پایدار با  پویایی و تازگی هستند . برای مثدال ظهدور عملدی 

 MMO)چنین پویایی اتحاد و همبستگی سیاست هایی است که بدازی هدای آنلایدن دارای چندد بدازیکن )
 وسیعی را در بسیاری از کاربران به خود مشغول کرده است. 164

ت در یدک ی دیگر نهاد ها می توانند منبعی برای تجربیات منفی باشند.مانند اجبدار بده تطبیدق شدرکاز سو

 تکلیف مالایطاق به جای سرگرمی و مستقل بودن از دیگران به صورت فراگیر

 165ارتقای سطح مسئولیت و حفظ آن توسط کاربر

د تعدداد وطدول تکرارهدای مشدارکت هنگامی که نهاد ها تکالیف و وظایفی را خلق می کنند آنها مدی توانند

خدمت افزایش دهند. در ابتدا کاربران اگردر یک موسسه ای که کار خلق مدی کنندد  کاربران را در یک ارائه

                                                           
162 Providing content 
163 Facilitating user-created 
164 Massively multiplayer online 
165165  
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سازماندهی شوند. آنها بیشتر علاقه دارند که به یک خدمت برگردند مانندد دریافدت هدیده ای کده بایسدتی 

 نسبت به سایر کاربران دریافت کنند.

ه اجازه نی که عضو یک نهاد می شوند احساس می کنند بایستی حضور منظم داشته باشند به طوری ککاربرا

ر یدک ندهند سطح همکاری هایشان تنزل کنند.رهبران نهاد ها برخی مواقع به ورود طدولانی مددت خدود د

اد بده ر نهدخدمت ادامه می دهند تا پس از دست دادن یک سود حداکثر تلاش خود را برای انجام وظیفده د

مکدن اسدت  مانجام رسانده باشند.بعد تلنگر آمیز این قضیه این است که ایفای وظیفه در نهاد هدای مجدازی 

 این قدر فرد را به خود مشغول کند که موجب بحران های شخصی شود.

 جبران شکاف های طراحی

اجرا و  لات جدی که درمثال های زیادی وجود دارد که نهادهای خلق شده توسط کاربران برای جبران مشک

دشدگری د.مثال های بدارز ایدن مسدئله دفداتر گرنطراحی یک اقتصاد مجازی ایجاد شده است گام بر می دار

 .مجازی هستند

 کنار هم قرار دادن چرخه

قتصداد اکنید یدک  اجازه دهید بازارها و نهاد ها را کنار هم قرار دهیم و یک چرخه ساده با آنها بسازیم تصور

جود وروه کالا گه دو طبقه بنگاه های بازیکن در آن هستند، قاتلان اژدها و تفنگداران.همچنین دو بازی را ک

و بازار دازه دهید دارد.اندازه های مختلف اژدها و زره اژدها.همچنین یک پول در این اقتصاد باشد:طلا.حالا اج

خانده  ایی بدا یدکن هر دو بازار به تنهدرا کنار هم قرار دهیم:یکی برای اژدها و دیگری برای زره در این تمری

 حراج که اجازه دهد این دو کلا داد و ستد شود راه میفتد.

چرخه اقتصادی همان طور که دنبال می شود کار می کند قاتلان اژدها ، انواع اژدها تولید می کنند در حالی 

که آنها را به تفنگداران می فروشند.تفنگداران اژدها ها را زره می زنند و آنهدا را بده قداتلانی کده بده دنبدال 

می دهند.بر اساس نگاه طراحی هددف  حفاظت هستند میفروشند.کالاها دست ها و پول در چرخش را تغییر

دو بازار فراهم نمودن کالا برای فعالیت بازیگران است و این که فعالیت اقتصادی مجازی اقتصداد آنهدا را بده 

نظر ارزنده وانمود کند انگار آدم هایی واقعی در حل تقاضای محصولات خود هسدتند.جازه دهیدد یدک نهداد 

تصاد اساساً طرح بیمه دو جانبه ای است که یدک مواظبدت از گنجینده اضافه کنیم:طوایف. طوایف در این اق

طایفه ای بری اعضایی که شانس خود را از دست داده اند فراهم می کند.)کسانی که تجهیزاتشدان بدا آتدش 

اژدها نابود می شود.طایفه برای ین افرادی که عضو آن شوند کمک مالی فراهم می کنند.برای افزایش ذخیره 

هر عضوی خواسته می شود که عشر)یک دهم( باردازد.یک افسر دسدت پدراز بدین افسدران طایفده  طایفه از

مسئول جمع آوری دهک ها و توزیع کمک هزینه هاست.بر اساس نگاه طراحی ایدن نهداد سدبب بدالا رفدتن 
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مدی  تجربه بازیکن و هموار کردن هنروری بازی های بر پایه شانس.و قراردادهای اجتماعی و تعهدداتی خلدق

کنند که تعهد و دوام آن را ارتقا می دهد.اما بیش از ملاقات ها در یک نهاد طایفه چشم ها وجود دارد به این 

دلیل که یک طایفه بزرگتر به معنای یک امنیت مالی بیشتر برای اعضای خدود و منزلدت بیشدتر رهبدرانش 

دهایی ایجاد مدی شدود و قسدم هدایی است.طایفه ها به طور طبیعی با همدیگرشروع به رقابت می کنند.اتحا

شکسته می شود یک محتوای جدید بر اساس سیاست طایفه در بازی ظهدور مدی بایدد.دلیل ظداهری خلدق 

طوایف ،بیمه دو طرفه،ممکن است یک بهانه باشد ممکن است طراح عمدا چنین نیازی را به منظدور گدرفتن 

ای اقتصاد قاتل اژدهدا نمدایش دادیدم بده طدور سیاست های طایفه و طوایف ساخته باشد.چرخه ای که ما بر

 نمایش داده شده است. 11-3همزمان در نمودار 

 

 3-11نمودار 

 چرخه اقتصاد کلان از اقتصاد قاتلین اژدها

 ساخت مدل لوله کشی :

شیرهای آب و ابراهه ها در بخش گذشته نگاهی به این انداختیم که چگونه کالاها و پول هدا در اقتصداد بده 

چرخش در می آید ولی در اینباره سخن نگفتیم که چگونه و در چه نقطه ای آنها به اقتصاد وارد شده و ازآن 

از مواد مجازی داشته باشد که  خارج می شود.به صورت نظری یک اقتصاد مجازی می تواند یک ذخیره ثابتی

فقط در گردش باشند در این تمرین به دلیل این که وجود هر تنگنا در یک بخشی از چرخه به این معناست 

ایدن را بده 166که در سایر بخش های چرخه یا مکث اتفاق می افتد و یا له مدی شدود.طراحان آلتیمدای آنلایدن 

احتکار کالاها می کنند که منتج شده از کمبدود مدواد در  سختی کشف کردند برخی از کاربرانشان شروع به

                                                           
166 ULTIMA ONLINE 
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چرخش در اقتصاد است.لذا کاربران به احتکار هرچه بیشتر ترقیب می شوند.و سیستم به سمت وقفه هدایت 

می شود.در نتیجه آلتیما به مدلی که تمام اقتصاد های مجدازی امدروزه نیداز دارندد تغییدر یافت:بدا داشدتن 

های جدید را در گردش قرار می دهد و آبراهه هایی بدرای بدردن آنهدا .شدیر هدای آب شیرهای آبی که کالا

وآبراهه ها برای اهداف مختلفی استفاده می شوند:ایجاد تعادل بین دریافت ها و سختی سطح یک بازی،ایجاد 

از طریدق تعادل در میان کالاهای در گردش برای انطباق با تغییرات در پایه کاربر،بده دسدت آوردن مندافعی 

 فروش کالاهای مجازی و پول ها به کاربران،انگیزش فعالیت های خاص وغیره.

ه راهه ها بدما به این اهداف در فصل آینده برخواهیم گشت جایی که درباره چگونگی تعادل شیرهای آب و آب

 عنوان عملیات های فراگیر اقتصاد مجازی سخن خواهیم گفت.

دی جازی کداربرآب و آبراهه هایی را که در بازی ها و سایر اقتصادهای مما در این فصل انواع اصلی شیرهای 

 رهای آب وهستند را معرفی می کنیم و به طور مختصر له و علیه آنها تامل خواهیم کرد.هنگام انتخداب شدی

ن یدزامین ویژگدی آبراهه برای قرار دادن آنها در یک اقتصاد از سه جهت می توانیم آنها را ارزیدابی کنیم.اولد

ویژگی تصاد است.تاثیرگذاری آنهاست و این یعنی توانایی آنها برای ایجاد شغل و اضافه و کم شدن کالا به اق

ند.سدومین دوم تعادل پذیری است و این یعنی چگونه عامل می تواند با پیش بینی جریان آنهدا را تعددیل ک

 ند و راحدتیی را سختتر به دست آورویژگی پذیرش کاربر است.کاربران به ندرت پذیرای این هستند که کالا

جداد تر از دست بدهند حتی اگر شدما تغییراتدی را بدرای ایجداد منفعدت در سدلامت بلندد مددت اقتصداد ای

و  براهده خدوبآکنید.بیشترین آبراهه های موثر و تعادلی غالبا کمترین پذیرش را از طرف کاربران دارند.یک 

 رزش محتواالکه باید به کاربرانش سرگرمی بدهد و یک بخش با واقعی اگرچه نباید فقط قابل پذیرش باشد ب

یرهای شاع مختلف برای آنها برای آنها تدارک ببیند.اغلب اقتصاد دانان مجازی در کنار توجه به پذیرش از انو

 د.ده می کننآب و آبراهه ها یا ترکیبی از آنها برای دست یابی به سطح مطلوبی از تاثیر یا تعادل استفا

 ای آب برای کالاها وپولشیره

، قطره آب است.و این یعنی یک فقره یا کمیدت خلدق  MMOجوهره اصلی شیرآب در بازی های کلاسیک 

شده از پول که  به دلیل  کشتن اژدها توسط بازیگر به او پاداش داده می شود.در انواع دیگر بدازی هدا مثدل 

گیرد از قبیل درامد به دست آمده ساخت یک  بازی های تبلت و موبایل قطره شکل های دیگری به خود می

خانه مجازی یا گیاهان جمع شده از یک مزرعه مجازی.مکانیزم پایه یکسان مدی ماندد ایدن یعندی کالاهدای 

جدید یا پول ها برای فعالیت های بازی در تبادل هستند. این شیرآب می تواند از سه طریق به تعدل برسدد 

سخت ترمی شود مثلاً  اژدهای قوی تر سداخته مدی شدود.دومین روش  روش اول این است که فعالیت بازی

این است که تعادل این طور ایجداد شدود کده غالدب بدازیگران فرصدتی بدرای فعالیدت بهتدر داشدته باشدند 

مثلاً اژدهاها  طوری ساخته شوند که کمتر تخم گذاری کنند.راه سوم ایجاد تعادل در میدز غدارت یدا همدان 
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آن تحقق فعالیت ها پاداش های نهفتده پیددا مدی کند.تعددیل هدای کوچدک بده ایدن  احتمالی است که در

پارامترها می تواند برای کاربران بزرگ باشد اما چالش تعدیل این پارامترها این است که آنها اثرات مختلفدی 

بدازی با روش های متفاوت بر بازیگران می گذارند.در بازی های موبایلی و اجتمداعی همانندد خددمات غیدر 

کالاهای مجازی و پول ها معممولا به کاربران به عنوان یک تشویق داده می شود تا آنها را به فعالیدت هدایی 

ترقیب کند که مستقیما ربطی به بازی ندارد مانند دعوت از یک دوست برای فعالیت در یک سدرویس ،ورود 

 روزانه افراد یا برپا کردن حراجی از آگهی همکار.

هدداری و اهداف سه گانه طرح اقتصاد مجازی این پاداش ها به منظدور هددایت اکتسداب، نگ با درنظر داشتن

تبدیل به پول کاربران طراحی شده اسدت.به جدای ایدن کده بده کمدک مدادی بدرای کسدب تجربده اسدتوار 

یجداد باشد.چالش این است که بتدوان  تعدادلی بدین  ایدن اهدداف علیده نیداز بده حفد  مداده  در اقتصداد ا

 .قتصادی که جلوگیری ازاعطای سطحی از پاداش به فعالیت های غیر بازی را تحمیل می کندکنیم.ا

در برخی محیط های مجازی برای کاربران این امکان وجود دارد که کالاهای مجازی جدیدی را از دفتر کدار 

ه معرفدی شدد 167و دژگدروه  )IMVUطراحی کند.به زودی در ایدن کتداب مثدال هدایی دربداره زنددگی دوم)

است.در زندگی دوم هر طرحی که توسط جد کاربر خلق می شود تبدیل به یک هدف واقعی اقتصاد می شود 

و حمی می تواند در صورت اجازه خالق آن بی نهایت تکثیر شود.زندگی دوم کنترل زیدادی بدر کمیدابی بده 

بداً از ایدن طریدق کده کاربران خود می دهد.آنها قصد دارند از فروش خلاقیت های خود پول سازی کنند غال

کالاهای خود را کمیاب نمایند.در طراحی دژ گروه طوری است که بازیگران در اهدداف واقعدی اقتصدادی بده 

صورت مستقیم دخیل نمی شوند.چنانچه طرح ارتقا پیدا کند اهدافی که بر پایه آن هستند از طریق شیرهای 

می کند.به عبارت دیگر محتوای تولیدی کاربر می آب نرمال به شکل قطراتی در اقتصاد شروع به خود نمایی 

 تواند به عنوان شیر آب حقیقی یا مشابه یک طرح کلی بدون هیچ شیر اتوماتیک ایفای نقش کند.

خود را  مورد اخیر معمولا مطمئن ترین حالت اقتصاد های بازی است.چنانچه شرکت از طریق کنترل کمبود

 د پر بازده تر باشدابقا می کند در حالی که مورد اول شای

و خددمات آنلایدن بدازار  F2P)بر اساس یک دیدگاه کسب و کار مهم ترین شدیر آب در بدازی هدای آزاد )

 است.که در آن شرکت کالاهای مجازی و پول ها را به کاربر می فروشد 168شرکت با کاربر 

آمده است.در این فصل ما فقط در خصوص  6و  5طراحی و عملکرد چنین بازارهایی به طور مفصل در فصل 

نقش آنها در مدل لوله کشی بحث می کنیم.فروشگاه های نقد برای جایی نامیده مدی شدود کده شدرکت ان 

ا آبراهه هسدت امدا بدرای کالاها و پول ها را برای پول واقعی می فروشند.این جا برای کاربران دلارها و یوروه
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پول مجازی و کالاها شیر آب است.جریان آنها می تواند از طریق تعددیل قیمدت هدا و دسترسدی بده کالاهدا 

 تعدیل شود.

بدرای "موارد قابل جمع غالبداً بدرای زمدان محددودی در دسدترس هسدتند    پاتوق آنلاین نوجوانان 169در هابو

در فهرست ناپدید می شوند .چنین محدودیت هایی کداربران  را  بعد از آن که آنها "چند ساعت در هر هفته 

هیجانی می کند اما آنها می توانند ان را طعمه ای برای حدس زدن مقدار فروش قرار دهند.همان طدور کده 

هیجان می تواند اندازه تقاضا را تحریک کند .راه دیگر کنترل جریان به سادگی این است که مقدار محدودی 

 ش قرار داده و هنگامی که مقداری فروش می رود آن را متوقف کند.را برای فرو

ی ملی مدی فروشگاه های شرکت با کاربر جایی هستند که کاربران در ان نرخ های مجازی را به جای نرخ ها

ن تعادل چندیپردازند که برای کالاها شیر آب اما برای نرخ های مجازی آبراهه هستند.براساس یک دیدگاه م

 های مجازی در واقع دام هستند فروشگاه 

ا یان ندرخ هدبا تعدیل ورودی جریان کالاها از طریق تغییر قیمت ها در فروشگاه اثر جنبی باعث می شود جر

ز اقتصداد به بیرون تغییر یابد بسته به کشش تقاضا افزایش قیمت هدا مدی تواندد سدایر ندرخ هدا را بیدرون ا

ی مدراد کمتدر د( یا نرخ کمتر اقتصاد را ترک می کندد)چرا کده افدبرانند)همانطور که افراد بیشتر می پردازن

 خرند(.

این اهمیت وجود شیر های آب و آبراهه های متفاوت و در دسترس برای کنترل موثر را دو چندان می کندد 

هنگامی که کاربران کالاهای مجازی را دوباره به شرکت ان می فروشند تا نرخ های مجازی به دسدت اورندد 

اتفاق می افتد و هنگامی که بازیگران موارد را با ارزش کمتر می فروشدند بده نسدبت  MMOنچه درمانند آ

(، چنین فعالیت هایی برای کالاها آبراهه محسدوب شدده و بدرای ندرخ شدیر آب NPSشخصیت غیر بازیگر)

م بده محسوب می شود.در نهایت صندوق جدید کاربران کوچک است اما برای کالاها و نرخ یک شیر اب مهد

شمار می آید بدازیگران جدیدد در بدازی هدا عمومدا از نقددینگی کدم و فقدرات پایده ای کمدی شدروع مدی 

که یک سحن تبادل دانش است با پانصد اعتبداری کده مدی توانسدتند بده دیگدر 170کنند.کاربران جدید در کورا

اقتصاد شیر های آبدی را  کاربران پاداش دهند آغاز گردید.آبراهه های پول اگر شما فراموش کنید که باید در

قرار دهید این فقدان به سرعت آشکار می شود نداشتن آبراهه های کافی در اقتصاد مشکل بزرگتدری ایجداد 

می کند در ابتدا کاربران شاید بدون آنها حتی خوشحال تر باشند ولی مشکلات شروع به انباشته شددن مدی 

شرکت آنی که کالاها و نرخ های مجازی را برای پول کند و فقط پس از زمانی مشکل آفرین خواهد شد.برای 

حقیقی می فروشند آبراهه ها در نهایت آن چیزی است که عایدی هایی را برای آنها مدی آورد.همدانطور کده 
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آبراهه ها برای نیاز دوباره به خرید اطمینان می دهند.مشاوره متعهدانه ما محتملا برای تمام مشدورت هدای 

 اقتصاد مجازی می دهیم توجه  اضافه کردن آبراهه های بیشتری خواهد بود.عمومی که به طراحان 

ا بدبه ظهور رسیدن با آبراهه های مختلف یک چالش نیست چالش وقتی است که به ظهدور رسدیدن همدراه 

رکت بران به شدآبراهه هایی است که کاربران از آن استقبال نمی کند.اساساً هر قیمت مالیات و نرخی که کار

اهه پولی ها همگی یک آبراهه محسوب می شوند.یک آبرnpcپردازنند و آنچه حاکی از آن است مانند  ها می

ه ستفاده شدداآشکار،بازار شرکت به کاربر است که شرکت مواردی را به کاربر می فروشد و بسته به پولی که 

داری شدده ول واقعی خریاست این فروشگاه ها برای هر پولی یک آبراهه هستند هر پول از طریق بازی چه پ

گاه که پول سخت است چه پول واقعی به دست آمده، که پول نرم است همه آبراهده هسدتند .براسداس دیدد

رای بده همزمدان تعادلی اشکال اتکا بر بازار شرکت با کاربر به عنوان یک پول انحصاری در آبراهه این است ک

 برخی فقره های دیگر یک شیر آب محسوب می شود.

 رایصاد مجازی که آبراهه هایی پولی دارد که مستقل از دارایدی هاسدت مسدلما فضدای بیشدتری بدیک اقت

 خدمات سه سازگاری و تعدیل خواهد داشت آبراهه پول های مجازی بدون ارتباط با مدل شرکت با کاربر این

رای خددمات بداخت تبادل.پر گانه را انجام می دهد پرداخت برای خدمات نرخ های بر پایه زمان و مالیات بر

ف کده شامل تجهیزات مجازی که هزینه ها را کاهش می دهد و پرداخت نرخ های ارسال هوایی با ایدن هدد

 ر پروفایدلافراد بیشتری به درخواست های شما در کورا توجه کنند.و برای دست یابی به قابلیت بیشدتری د

ایه زمان به ما حمایت کنند .نرخ های بر پاز شircشبکه اجتماعی شما برای اتصال به شبکه اجتماعی گالری 

ات نیدز مالید مواردی مانند نرخ عضویت ماهانه و هزینه های نگهداری کالاها بر می گردد. مالیات بدر تبدادل

یدگاه دبر اساس  هایی هستند که واضع مالیات آنرا برای تجارت کالاهای مجازی کاربر با کاربر قرار داده است

 انجدام مدی که پرداخت مالیات ها و نرخ ها در تبادلات از طریق مکانیزم تبدادلی پذیرش کاربر طبیعی است

 شود که یک وساطت سازمانی مانند یک خانه حراج نیاز دارد.

م مدولا انجداپرداخت مالیات ها و نرخ ها در یک مبادله یک به یک چه بسا با پذیرش کمی روبرو باشد یدا مع

 حراج پنج سکوهای متفاوتی ایستاده است .در جنگ جهانی خانه های نشود.مالیات های معاملاتی متفاوت بر

 تا پانزده درصد کاهش ارزش پیدا کردند.

تحمل یک م آنلاین همه تجارت ها از طریق بازارهای شبیه بورسی اتفاق می افتد که متصل به آنها  eveدر

ردسدتور ونیم درصد مالیات می شود.یک نرخ اضافه زیر یک درصد نیز تعلق می گیرد به شرط ایدن کده کارب

 فروش جدید یا دستور خرید جدید را رها کند و در عوض یک حراجی موجود را باذیرد.
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ر هابو خرید شرکت توسط کارمندان در بازار یک درصد مالیات دارد .و به طور ثابت بده لیسدت قیمدت هدا د
 بسته می شود171

ول هدای پول ها می توانند یک دوره عمری محدودی داشته باشند پاتوق های آنلاین و بازی های زیدادی پد

 اخته و بهروزهای خاصی از سال پرد فصلی را تشکیل می دهند مانند برف ریزه در کریسمس که می تواند در

 دست آید.

نقضدای یک سیستم پیچیده که می تواند بر یک پایه دائمی اجرا شود شامل پول هایی می شود کده زمدان ا

 خود را دارند این نوع از پول ها در فصل ده معرفی شده است.

د وجدود ل بده کدار رفتده اندمثال های تاریخی در خصوص کالاهایی مثل کاکائو و تخم مرغ که به عنوان پدو

ر مدت ددارد.اما در اقتصاد مجازی چنین چیزی شنیده نشده است.وجه اصلی چنین پول هایی این است که 

یدن ود شددنی اطولانی نمی تواند مورد استفاده قرار گیرند و پرداخت را تشویق کنند.اما مشکل پول های نداب

رزششدان اخم مرغ تازه و یک تخم مرغ یک ماه ماندده است که فقدان قابلیت تعویض در آنهاست مثلاً یک ت

 مساوی نیست و این باعث می شود که پرداخت پیچیده گردد.

رخدی ند، اما بهمچنین نمونه های تاریخی از پول کاغذی وجود دارد که باید هر سال مهر بخورد تا معتبر بما

 می رود.از ارزش اسمی آن در هر مهر زدن یا به منظور تشویق هزینه از دست 

 ج مدی کندد.اساسا این گونه است که یک مالیات بر دارایی سالانه یک درصد معینی از پول را از چرخه خدار

ر بسدیار این ممکن است که یک آبراهه  پولی آسان برای پیاده سازی دریک  اقتصاد مجازی بدوده و یدک اثد

 کارآمد داشته باشد، اما شاید پذیرش کاربر برای وی سخت باشد.

 

  

                                                           
شده توسط تاجران در  معامله ظریفی آیتم ها و نظارت هابه طور  های ثابت آگهی برای تاجران بزرگ ساده تر است ، هزینه 171

 خانه ، بازار هابو توسط شده استفاده تبادل مکانیزم است، توجه است از مامله در حجم فراوان. جالب تر سخت حجم کوچک

جا یک این موارد نسبت به آیتم های بزرگ بهتر است، دراغلب کوچک باشد، است بهتر کارمندان شرکت، خریداری شده توسط

 گرفته است.   قرار بحث به تفضیل مورد  7 فصل مبادله در مکانیزم. ظاهر می شود در طراحی عدم تطابق جزیی
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 آبراهه محصولات

ند. آنها ه خارج کنتوسعه دهندگان با انواع زیادی از راه های هوشمندانه و جالب می آیند تا کالاها را از چرخ

هایدت بده به طور قابل توجهی وسیع هستند تا بتوانند مورد پذیرش  کاربران باشند، هدر چندد پدذیرش در ن

ر دن یک زوج ایج و جالب را معرفی کنیم، نیز به عنوازمینه بستگی دارد.ساس  ما می خواهیم آبراهه های ر

 طرح ما بیاوریم:

یک سایت شبکه اجتمداعی کدره ای اسدت کده پیشدگام 172اقلام دارای طول عمر محدود هستند: کی ورد  -1

است و کالاهای مجازی را با مشخصات مجازی که پس از نود روز منقضی مدی شدود بده  در مدل درآمد

اه حل ساده برای از بین بردن کالا در اقتصادی است که قابل پیش بیندی و فروش می رساند. این یک ر

بسیار قابل تنظیم ، کار می کند. با این حال، پذیرش کاربر ممکن اسدت یدک مشدکل باشدد  و کداهش 

تمایل برای اقلام ، ممکن است باعث کاهش پرداخت گردد. قوانین خارج کدردن مدوارد منقضدی ، بدرای 

 "عتیقه مجازی"ع ایجاد می کند و انگیزه خرید می بخشد و مانع ایجاد ظهور اقلام تجمیع قابلیت تجمی

می شود ، و آسان تر فضا را برای کاربران تبدیل به یک سرویس رقابتی می کند. همچنین عمر محدود ، 

کاهش "به عنوان یک آبراهه در اقتصاد مادی محسوب می شود ، که اقتصاددانان با عنوان شناخته شده 

 از آن نام می برند.  "دوام ساختگی"یا  "ارزش ساختگی

بده  آنلاین، بسدیاری از ابدزار هدا و مدوارد 173تیمایلاقلام خراب و یا اقلامی که زمانی مصرف شده اند. در آ -2

دلیل استفاده به تدریج فرسوده می شوند و در نهایت ناپدید می گردند. این وجود همیشگی تقاضا برای 

قدرت یو  می کند. در بازی ها ، بازی های تلفن همراه، با توسط بازیکنان را تضمیناقلام دستکاری شده 

پی اس قابل اغلب به صورت یکبار مصرف قابل خرید هستند ، و پس از مصرف ناپدید می شدوند و بایدد 

بدر خدلاف بخدش هدای کوچدک از پول ساز باشند می تواند با موفقیت  174بازخرید شوند. بازی های آرکید

ها. این آبراهه دارای مزایا و اشکالاتی است و مانندد سدایر عمدر محددودی دارد.از دیددگاه پدذیرش آیتم 

کاربر، بهترین نحو آیتم ها ، مواردی هستند که خصوصیت های پوشش و هزینه کرد را این موارد داشته 

 ست.و یا این ا -باشند با داستان بازی سازگار باشند: ابزار، بمب، مواد غذایی، و غیره 

آیتم ها کهنه می شوند: این یک آبراهه ضمنی است که متشکل از آیتم هایی اسدت کده مفیدد و دسدت  -3

اطراف آن باعث می شود ارزش آن نزد  کداربر  ینخورده باقی می ماند ، اما طوری است که تغییر چیزها

از طریق ارتبداط بدا  به یاد بیاورید که کالاهای مجازی تمایل دارند ارزش خود را 3از دست برود.از فصل 

دیگر محصولات و یا محیط به دست آوردند. دربازی جنگ بازیکن در مقابل بازیکن ،یدک  شدرکت بایدد 

                                                           
172 Cyworld، 
173 Ultima  
174 arcade 
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اسلحه جدید و پیشرفته  به بازیکننان بدهد که بتوانند ذخایرشان را مطلق و کافی نگده دارندد. در یدک 

چرخه مد فصلی را هر سه ماه ترویج  جامعه ای که نوجوانان لباس را یک نماد  می دانند .شرکت ها یک

 می کنند.

ه این بن ، نسبت اگرچه منسوخ شدن ، آیتم ها را به طور مستقیم از بین نمی برد اما ایده این است که کاربرا

نبار محدود اد اندازه کالاها آبراهه یکدیگر باشند و علاقه داشته باشند که برای دیگران آبراهه ایجاد کنند مانن

را بده  ددانان آنی بازیافت. این مورد آبراهه نیز غالبا در اقتصاد مادی، به کار می رود کده اقتصداو فرصت ها

 عنوان برنامه ریزی منسوخ شده می شناسند.

ایدد بزینه تعمیر و نگهداری هستند. این هم یک نوع آبراهه آیتم  وآبراهه پول اسدت. کداربر هاقلام دارای -3

ی خدود بده شده  و  و یا به منظور حف  برخی از ویژگی ها و یا آمار کالابرای حف  یک ارزش هدف گذاری 

ی ا تخریدب مدشیوه ای منظم رفتار کند. اگر کاربر نتواند پرداخت کند، آن هدف یا ویژگی از دست رفته و ی

ه قع شدود. بدشود. کاربر همچنین می تواند به طور داوطلبانه  به منظور جلوگیری از پرداخت تسلیم هدف وا

د غدذایی طور کلی، هزینه های نگهداری محبوب کاربران نیست. هزینه تعمیر و نگهداری معمولی خرید مدوا

یف تر باشد، (، اما هزینه های نگهداری همچنین می توانید ظر11.1برای حیوان خانگی )نگاه کنید به جعبه 

 ادی بار.مانند نیاز به خرید سوخت بیشتری برای یک کشتی فضایی هنگام حمل مقدار زی

شدند دی محدود : کاربران می توانند تنها تعداد محدودی از اقلام در موجودی خود داشدته بااندازه موجو -4

هدد بدود ، پس از آن که آنها را متناسب سازی کردند.اراده محدود کردن تعداد آیتم هدا درچرخده مدوثر خوا

باشد  "منر". محدودیت می تواند آنقدرممکن است برای خرید جدید و فعالیت های دیگر دلسردی ایجاد کند

ایی کده که کاربران گزینه خرید فضای موجودی بیشتری را داشته باشند و یا هزینده زیدادی بدرای آیدتم هد

ک بدیل بده یدتمحدودیت را اضافه می کنند باردازند. در بسیاری از بازی ها انبار محدودی وجود دارد و آن 

واند تهه ها می کنان شده است. انبارهای محدود در مقایسه با دیگرآبراکنوانسیون پذیرفته شده در میان بازی

یکنان برای باز در یک چشم به هم زدن، بازیگران را دلسرد کند. )بازیگران پیشرفته ، آیتم های قدرتمندی را

 جدید و یا کاراکترهای جدید ایجاد می کنند.(، که معمولا مطلوب نیست.

،اغلدب  NPCو معاملده گدران  MMOsقابل اقلام از کاربران می کندد. در شرکت ها اقدام به خرید مت -5

احسداس 175اقلام کم ارزش از بازیکنان می خرند به منظور این که آن ها فعالیدت هدای خدود را معندی دار تدر 

 کنند. 

  

                                                           
 بحث شده است 5خریداران و فروشندگان برای ساختن بازارها با سرگرمی بیشتر در فصل  npcبا استفاده از   175
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 مطالب زیر گزیده ای از مقدمه حیوانات خانگی هابو از پاتوق نوجوان در وب سایت هابو  است:

ندات انبی حیواجز دارید از حیوان خانگی خود مراقبت کنید تا آن  ها شاد و سالم باشند. بخش لوازم شما نیا

انگی خدای حیدوان خانگی کاتالوگی را ارائه می دهد که  انواع مختلف ابزارهای  را که به برآورده کردن نیازه

ه عندوان ست. غذا می تواند بدشما کمک خواهد کرد ، کمک می کند. حیوان خانگی چند بار در روز گرسنه ا

ا یک بخش تک باشد و یا در یک بسته اقتصادی با شش بخش تشکیل شود. مدواد غدذایی حیدوان خدانگی ر

وان امی که حیزنده نگه می  دارد. یک حیوان خانگی سالم فقط یک بار در روز نیاز به غذا خوردن دارد. هنگ

ا ند برخدی یداسه آب جستجو می کند. اگر آن را پیدا کخانگی گرسنه یا تشنه باشد ، مواد غذایی و یا یک ک

ابو مدی هد ، سراغ تمام آن را  تا زمانی که سیر شود ادامه می دهد. اگر هیچ مواد غذایی ای در اتاق پیدا نکر

ا هر ینفولانزا آآید ، التماس می کند و در تلاش برای گرفتن توجه شما است. حیوان خانگی تان را نمی تواند 

د. اگر ز آن نکنیوس دیگری بگیرد. تنها زمانی که علائم بیماری در او ایجاد می شود که شما مراقبت انوع ویر

 حیوان خانگی گرسنه  بماند، ضعیف و غمگین خواهد شد و به خواب ابدی خواهد رفت.

 

 209طراحی اقتصاد کلان 

 ه با ایجادکاربر پذیرفته تر است ولی یک شیر آب در اقتصاد ایجاد می شود کواضح است که این روش برای 

ی از قیمدت ، شرکت می تواند پول واقعی و آیتم را بدا بخشدf2pآبراهه پول مرتبط ، می شود. در بازی های 

 باذیرد. خرید اصلی از کاربران خرید متقابل کند یا آیتم های کهنه را به عنوان بهای خرید های جدید

د نتخداب رادارنداند آیتم های قدیمی را به آیتم های جدید بازیافت کنند. کاربران این حق توان می کاربران •

اد تیجه، کل تعداز آیتم های قدیمی را در ازای تعداد کمتری از آیتم های جدید مبادله کنند. در ن که تعداد

 لوب باشدندم های جدید باید آشکار ها مطآیتم ها در چرخه کاهش می یابد. برای جذاب سازی معامله ، آیت

 تا آسان به دست نیاید.

این آبراهه اساساً نوع تحول است که، در بخش قبلی شرح داده شده است ، اما برای حذف حدداکثر تعدداد از 

، کداربران مدی فهمندد 176اشیاء از چرخه این  یک طراحی است . سه نوع بازیافت وجود دارد. در بازیافت شفاف

قدار محصولاتی را در ازای ورودی داده شده دریافت می کنند. در عمل، این بده معندای هنرمنددی که چه م

ی اساسدا ، تعیدین ورودی و خروجد 177می باشدد. در بازیافدت رمدزی NPCبا یک  آیتم های مواد خام و تهاتر

مدواد  مثدل مخلدوط کدردن توسط کاربر شناخته نمی شود اما می تواند از طریق تجربه کشدف گدردد. ایدن

                                                           
176 Transparent recycler 
 
177 Mystery recycler 
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تعیین ورودی و خروجی احتمدالی اسدت و  ،178جادویی برای کشف معجون جدید است. در بازیافت مونت کارلو

را  11.2ثابت نیست: بهتر است هرچه که آیتم خروجی بهتر باشد ، احتمال ابتلا به آن کمتدر اسدت. )جعبده 

ببینید(. این مانند بازی کردن قماربا آیتم ها به جای پدول اسدت. شدرکت هدای بدا تجربده در ایدن موضدوع 

بسدیار کارآمدد اسدت تدا کداربران  Monte Carlo مناسب ده پیشنهاد می کنند که که بازیافت تنظیم ش

اشدتهای  ، موارد خود را مرتب کنند. این تعجب آور نیست، که یک پداداش مبتندی بدر احتمدال  براساس آن

 دهد.افراد را برای قمار افزایش 

 

 قطعهتوانستند  می. کاربران کردمعرفی را به نام اکوترون ، یک دستگاه بازیافت مجازی هابو ، 2007در سال 

 . بعدد ازدرج کننددبده قیدف ورودی گسدترده آن را در از مبلمان های مجازی و دیگر اقلام واقعی پدول  ای

. مدی داد ، دستگاه به یکی از آیتم های جدید منظم بسدته بنددی جدایزه پردازش موارد به مدت یک ساعت

و کاربران هم می تواند ده،  ،داشتند مکن پنج پاداش مآن ها :  بودمجازی بازیافت شفاف اکوترون یک  ناولی

، 2009. در سدال د قرار دادنی که می خواستند بیست، سی، چهل یا پنجاه آیتم برای به دست آوردن پاداش

پنج مورد به عنوان ورودی و یک مورد بده عندوان  بازیافت مونت کارلو بود کهباز طراحی شده یک   اکوترون

کیفیت ورودی، هدیچ  می داد.که به صورت تصادفی از بخش متغیرمیز احتمال انتخاب می شد. بازده، پاداش

آیدتم  وضدعیت. آمده است هابو. در جدول زیر احتمال گزیده ای از وب سایت ندارد خروجی تأثیری بر روی

 سطح کاربران است. مرتبط بابسیار  "179افسانه شهری" های

 (هستند.مده آاغلب )این آیتم ها  عمومی - 1سطح 

 (ها داریدگرفتن یکی از اینبرای شانس  5 تا 1 بین)شما  عمومیغیر  - 2سطح 

 ن یکی از این اقلام وجود دارد(شانس برای گرفت 40 تا 1یک در آنجا محرمانه ) - 3سطح 

 مال به این کالا وجود دارد(احت 200 تا 1فوق العاده )یک  - 4سطح 

 گرفتن این کالا وجود دارد( شانس برای 2000 ا ت 1شهری افسانه )یک فرصت  - 5سطح 

  

                                                           
178 Monte carlo  recycler 
179 Uraban legend 
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 .کشف کنند بازیافت رمزی  محتوای خوبی است  برای بازیکنانی که می جنگند و تبانی می کنند تا نقشه را

دمات و خکاربرانی که یا همان  "ماتوسط مرگ با طلای به خاک سارده شده "یا رها  کاربری های حساب •

ل است کده کرده اند و به طور موثر از چرخه حذف شده اند.این یک آبراهه غیر فعاحساب های خود را ترک 

 بایستی  در هنگام محاسبه شاخص های اقتصادی دیده شود.

ر حدال تدرک درا برای منافع خارجی گرو بگذارند. گاهی کاربران کده  مجازی های آیتم توانند می کاربران •

کده کدالا خدمات هستند، اموال مجازی خود را به دوستانشان و افراد جدید تخصیص می دهند ، به جای این

چرا کده  هایشان را رها کنند و به اصطلاح دچار فراموشی مجازی شوند. چنین چیزی معمولا مطلوب نیست،

تدرک  گان را از نیاز برای به دست آوردن محصولات خود محدروم مدی کنندد. ارائده روشدی بدهدریافت کنند

شکل کمدک کنندگان برای بیرون کشیدن اموال مجازی خود در این شرایط ، می تواند به جلوگیری از این م

در  بدا ارزشی کند. این می تواند به شرح زیر انجام شود : در ازای دادن ثروت مجازی خود، به کاربران چیدز

رباشد ین مشاهیخارج از اقتصاد مجازی به عنوان پاداش داده می شود. این می تواند اجازه ورود به سالن آنلا

دار ، یا یک کارت هدیه ارائه شده توسط یک شریک تبلیغداتی ، یدا تعهدد از شدرکت بدرای اهددای یدک مقد

ا هدر چیدز یکاربران به عنوان یک نماد  نهایی 3Dمتناسب از پول واقعی به موسسه خیریه ، و یا حتی چاپ 

 دیگری باشد. 

 تحولات

برخی از فرآیندها ، در یک اقتصاد مجازی به طور همزمان ، برای یکی آبراهه و برای دیگری شیر آب هستند. 

ما درباره فروشگاه های شرکت با کاربر ، که تبدیل ارزها به کالا را انجام مدی دهندد صدحبت کدرده ایدم. در 

ای بازی، تعداد زیادی از تحولات در فرآیندهای تولید در سیستم هایی شبیه سدازی شدده اندد کده اقتصاده

 نامیده می شوند : مانند پخت و پز و هنرفلزکاری.  180سیستم های هنری

، یک کارکتر دارای مهارت مناسب می تواند یکی سدنگ معددن مدس را بدا  181برای مثال، در جهان جنگ هنر

د. آنها همچنین می توانند یک نوار مس را با یک نوار قلع یا به یک نوار برنز، و یدک یک نوار مس متحول کن

نوار برنز را با دو کریستال چشم ببر به چشم ببر پرنده تبدیل کنند. در زنجیره انتقالی مانند ایدن ، برخدی از 

تحدول را مدی تدوان بدا اشیاء از اقتصاد حذف شده  و اشیاء دیگر معرفی می شوند. اثر خالص از کل زنجیدره 

 استفاده از آنچه اقتصاددانان با یک جدول داده ستانده نشان می دهند مشاهده کرد. 

                                                           
180 Crafting systems 
181 War crafting 
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ببدر  مثال یک جدول داده ستانده را نشان می دهد. این جدول بر اساس جنگ هنر برای چشم 11.1جدول 

  پرنده طراحی شده است ، اما زغال سنگ را هم اضافه کرده ایم تا جالب تر شود.

اما این جدول به شرح زیر کار می کند .است طراح چگونگی بسیاری از محصولات نهایی مورد نیاز کاربران را 

وارد می کند.  طراح پس از آن تقاضا مادی هر نوع  "تقاضای نهایی"تخمین می زند و اطلاعات آنرا در ستون

بیان مدی دارد کده  "کل تقاضا "ستون  قرار می دهد.182 "تقاضا واسطه "از کالای نهایی و واسطه را در بخش 

 1000طراح چه قدر مواد خام از هر نوع نیاز خواهد داشت. در این مثال، ما تخمین زده ایم که کداربران بده 

کریسدتال چشدم ببدر بده  500جفت از چشم ببر پرنده نیاز خواهند داشت برای محافظت از چشمان خود و 

واحدد  4000شود. جدول به ما می گوید که، در بین چیزهای مختلف، عنوان هدیه و زیور آلات استفاده می 

زغال سنگ باید در روند تولید این کالاها مصرف شود. شیر آب های ذغال سنگ باید با ایدن تناسدب آمداده 

 شوند.

  

                                                           
182 intermediate 
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 مونتاژ اقتصاد کلان مجازی

 خلاصه شده است. 11.2ر آب و آبراهه هایی  که ما در بالا معرفی کردیم در جدول یش

طراحدی اقتصداد کدلان، بحدث آن را برگردیم که درابتدای این فصل ما  بدرای 183بیایید به اقتصاد قاتلین اژدها 

 آغاز کردیم.

. ما در آنجا یک چرخه ساخته بودیم. حالا اجازه دهید که شیر های آب و آبراهه های دیگری را کامل کردن 

طراحی اضافه کنیم. تم بازی پیشنهاد می دهد که ما اژدهایی داشته باشیم  که از خدود قطدره هدای اژدهدا 

ین،اولین شیر آب ما  باشد. ما همچندین در حدال حاضدر سدازندگان سدلاحی را تولید کند. اجازه دهید که ا

اژدها به زره اژدها را دارند.این تحول یک آبراهه  برای اژدها و  تاسیس کرده ایم که مهارت کافی برای تبدیل

داشدته د یک شیر آب برای زره می باشد. در نهایت، ما نیاز داریم که راه هدایی را بدرای خدروج زره از اقتصدا

باشیم.جهت حف  آن وجلوگیری از، ازدست دادن ارزش به نظر می رسد. منطقی ترین آبراهه ها ایدن باشدد 

که اژدها هایی داشته باشیم که به صورت اتفاقی توسط قاتلین اژدها زره شان  از بین برود. ما در حال حاضر 

د داریم.ما به یک شیر آب برای سکه های طدلا  دقیقا یک شیر آب و یک آبراهه برای هر نوع از کالا در اقتصا

نیازداریم ، همچنین برای نرخ های ارز که بازیکنان برای تجارت اژدها و زره استفاده می کنند. سداده تدرین 

 و قبل از آن به ذخیره کدردن طدلا 184از زمان اسمود تالکین راه این است که اژدها قطره چکانی کند.  اژدها ،

شناخته شده اند. مشابه آبراهه، بیایید با استفاده از مالیات معاملاتی دریک بازار کداربران بده کداربران بدرای 

براهه برای هر ندوع از آمکیدن طلا به بیرون از چرخه بهره ببریم. ما در حال حاضر دقیقا یک شیر آب و یک 

 خلاصه شده است. 11.3. آنها در جدول کالا و ارز در اقتصاد حداقل مجموعه ای مناسب از لوله داریم 

ا طراحی طرح اقتصاد کلان ما در حال حاضر کامل است. طرح کلی، متشکل از چرخه ای است که ما در ابتد

 به تصویر کشیده است.11.4کردیم و لوله کشی که به عنوان یک فلوچارت در شکل 

  

                                                           
183 dragonslayer 
184 Tolkien”smaud 
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 2-11جدول 

 مجازی ها و کالاهایپول شیرهای آب و آبراهه های 

 

 11.3جدول 

 قاتلین اژدهااقتصاد  شیرهای آب و آبراهه های 

  سکه های طلا  مقیاس اژدها  زره اژدها 

 شیرهای آب قطرات چکیده از اژدها  قطرات چکیده از اژدها تحولات مقیاس

 آبراهه ها  مالیات تبادل تحو یافته به زره  نابود شده با اژدها 

 

 مجموعه ی توجه داشته باشید که این یک طراحی استخوان بندی است. بازی واقعی مانند این معمولا دارای

ه هدر بدهدا و ارز بزرگتری از آبراهه ها و شیرهای آب را درخود دارد برای مثال آن می تواند، مقدار کمی کالا

ی از زره از باشد که کاای کهنه را با مقدار کم ارزش تدر NPCکاربر جدید بدهد.این می تواند یک فروشگاه 

هد. دگ تر جای ه بندی کاراکتر را در یک چرخه بزرکاربران بخرد و می تواند تنوع بزرگتری از کالاها و طبق

اضدح وبا چنین اضافاتی، به تصویر کشیدن کل اقتصاد با جزییات در یدک فلوچدارت بسدیار مشدکل و کمتدر 

 وسدعه گدرانخواهد بود.آنطور که ما این کار را در این جا انجام دادیم )اگر چده غیدر ممکدن نیسدت، و مدا ت

ما برای  یده ایم(. این یک مشکل نیست. مهم ترین مشکل ناشی از روشی کهعظیمی را،در  فلوچارت بزرگ د

 مقیاس تعریف کرده ایم.آن ها هستند:

  ارز مجازی کالاهای مجازی 

قطره، مشوق ها، مغدازه هدا پدول نقدد، مغدازه هدا 

 تحولات مجازی،

 ، فروش پول نقد،  فروشگاه هاقطره، انگیزه ها، 

 به شرکتکاربران متقابل 

 شیرهای آب 

 عمر محدود، زوال، صرف

انددازه ، منسوخ شددن، هزینده نگهدداری، محددود

رسدتگاری،  بازیافدت،، موجودی، ناشر خرید تماس

 حساب های رها شده

 تحولات

مالیدات ،  مغازه مجازی، پرداخت برای خدمات

 معامله، هزینه مبتنی بر زمان،

مالیدات بدر  هزینه های نگهداری، عمر محدود،

 دارایی

 

 آبراهه ها 
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را می توان به چرخه و لوله ها تقسدیم کدرد.  شکستن طرح اقتصاد کلان به اجزای آن. طراحی کلی .1

و آبراهه شکست. فکر کردن  لوله را می توان به شیر آبو  چرخ می تواند به بازارها و موسسات شکسته شود

اقتصداد کامدل  حطردرباره اجزاء ، باعث می شود کار به طور کلی بیشتر قابل کنترل باشد. در پیچیده ترین 

اقتصاد مجازی نیز شکستن اقتصاد به اجزاء و زیرسیستم هدا ، مدی تواندد مفیدد  اقتصاد قاتلین اژدها ازکلان 

به طور جداگانه با اسدتفاده از روشدهای مختلدف آن را تشدریح  واقع شود. هر اقتصادی را می توان شکست و

 کرد. فلوچارت ها خیلی می توانند گویای سطح زیر سیستم باشند.

 

موسسدات،  درک چگونگی ایفای نقش هر جزء ، در تصویری بزرگ در نظر گرفته مدی شدود.  بدازار، .2

منجر می شدوند  انواع اهداف مورد استفاده قرار گیرد ، که در نهایتشیرهای آب، و آبراهه ها می تواند برای 

به ایجاد محتوا ، جذب کاربران و کسب درآمد. هنگامی که هر جزیی با یک هدف خاص در در ذهن قرار می 

ما در فصدل بعدد بده ایدن مطلدب خدواهیم  ارزیابی این که کار خود را انجام می دهد ممکن می شود. گیرد،

چرخه  ین فصل، مراحل مورد نیاز برای کنار هم قرار دادن یک کل از اقتصاد را پوشش داده ایم.ا پرداخت.در

لوله های نرخ رشد کلی و  نشان دهنده معاملات است که پول و کالاها در اطراف اقتصاد به جریان می اندازد.

ند:چگونه یک اقتصاد مجدازی فراوانی اجزاء اقتصاد را نشان می دهند. در فصل بعدی، ما در مورد اعدادی مان

زنددده را مددی تددوان دیریددت کددرد و چگوندده بدده تعددادل شددیر آب هددا  و آبراهدده بدده تعددادل مددی رسددند.
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 مدیریت اقتصاد کلان: 11بخش

ین  فصل در فصل گذشته نشان دادیم که چگونه اقتصاد کلان با ترکیب اجزای مختلف ساخته می شود .در ا

چگدونگی  می پردازیم .مسئله مهمی که نیاز داریم بده آن بادردازیم به چگونگی مدیریت یک اقتصاد مجازی

ستن آنچه اندازه گیری اقتصاد مجازی است.همچنین چگونگی راهنمایی اقتصاد مجازی به مسیر مطلوب و دان

 در کده هداییروش .در طول مسیر بدا نگداهی بده برخدی از  نیاز داردکه این مسیر مستقیم در اولین مرحله 

 ردازیم.پد ، به این مساله می ت ها اندازه گیری و مدیریت می شوعدمسا ،همانند شرکت ها ی یاقتصادها

 مدیریت اجرایی

در ابتدا اجازه بدهید مدیریت اقتصاد مجازی را از منظر چگونگی اجرای همکداری هدایی کده بایدد مددیریت 

حسابداری نزدیک شویم که این  شوند را مورد بررسی قرار دهیم.هم اکنون ما می توانیم به مطالعات مدیریت

سوال تحت عنوان چارچوب مدیریت اجرایی مطرح می شود. و شدناخته شدده تدرین آن هدا  کدارت امتیداز 

بایدد آن چده را بده دنبدالش  ادبیات به مدا مدی گویدد ایدن اسدت کدهاین اولین چیزی که  نام دارد.185متعادل 

هستیم روشن کنیم.  در فصل یک مهمترین اهداف اقتصاد را برای طراحی یک اقتصاد مجازی بدر شدمردیم. 

 برای مرور دوباره ذکر می کنیم : 

 تولید محتوا  -1

ی بدرای یکی بر بازیگرانی که می خواهند تنها  لدذت ببرندد و یکدی بدر چدارچوباقتصاد مجازی  ساختار

 ازی همچندینی که می خواهند خود تولید کننده محتوا باشند ، استوار است. ساختار اقتصاد مجبازیگران

 بدا ارزش کده منابع کمیاب از قبیل محتدوا از ایجاد اطمینانیحقوق مالکیت مجازی و بازارهایی را برای 

 .ترین مسئله کاربران است را ممکن می سازد

  186توجه -2

وردن آ.توجه بازار مجازی مدی تواندد بدرای بده دسدت استبرانگیختن و انگیزش کاربران همان  ”توجه"

رغیدب خریدد محتواهدای دیگدر ت بدرای برخی محتواها مدورد اسدتفاده قرارگیدرد تدا بتواندد کداربران را

 مجازی تلاش استفاده می شوند.کالاهای کند.کالاهای مجازی و پول ها برای پاداش دادن به کاربران نیز

ز دست دادن از ترس ارا کاربران هرگونه تغییر و رقابت بر سر خدمات  تاکنند خلاقیت را قفل کنند  می

 اجتناب کنند. ،زمان و پول سرمایه گذاری شده 

                                                           
185 Balanced score card 
186 attention 
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 تبدیل به پول -3

ای مجدازی اقتصاد مجازی همچنین می تواند برای تبادل محتوا و دست یابی به عایدات فروش کالاه ساختار

ایددی عدر خدماتی که برخی مدل های  و پول های مجازی برای به دست آوردن یک پول واقعی مفید باشد.

  دیگر استفاده می شود همانند اعلامیه و آگهی

طریدق کنتدرل نرخدی به محتوای کابران باشد. عایدداتی کده از داتی اقتصاد مجازی می تواند برای ایجاد عای

کداربران کسدل ، آشکار شود  ضعیفیاگر محتوا به شکل بسیار به دست می یابد. کاربران به محتوا  دسترسی

شده و محیط را ترک خواهند کرد.اما اگر محتوا به شکل بسیار خوب آشکار شوند محتوای تدازه بده سدرعت 

می دهد.کانون بازار در اقتصاد های مختلف و شرکت های مختلف متفاوت است اما کاتالوگ  عضویت را ارتقا

 به همدان شدکل افدت مدی کندد.را عنوان می کند نیز اقتصاد مجازی  کالاهایاصلی که ذیل آن بسیاری از 

ن اهدداف و بنابراین هنگامی که ما اهداف را مستقر می کنیم چگونه بفهمیم که آیا سیستم در ارتباط بدا اید

است یدا خیر.ادبیدات اجرا فعالیت در آن طرق صورت گیرد در حال بهبود بایستی تعریف شده که  روش های

تدر ممدیریت اجرایی به ما می گوید که هر هدفی باید با حداقل یک اندازه همراه باشد.)چیزی که به عندوان 

اسدت بده کدار  کدالاآنچه در ارتباط با  ییک منبع بهم پیوستن اطلاعات که برای اجرا معروف است : 187کردن

یک می تواند با تعداد ساعت صرف وقت کاربران در هفته ارزیابی می شود.، برای مثال مسئله توجه  می رود.

اندازه لازم نیست که همه ابعاد هدف را در برگیرد بلکه بسیار بهتر است که بخشی از آگاهی درباره هددف را 

نایی کامل درباره هدف خارج می کند.همچنین هر اندازه ای بایسدتی بدا هددفی به ما می دهد و ما را از نابی

توام باشد .سطح خاصی از اندازه که درآن عملیات مقایسه می شود.مثلا ما شداید دربداره یدک بدازار گدزارش 

ت ساعت است و لذا تصمیم بگیریم آن را به ده ساع 5.5بگیریم که متوسط زمان گذاری کاربران در این بازه 

برسانیم.ما چگونه راه هایی را برای ارتقا عملیات تعریف کنیم؟این عملیات به ما می گوید که ما بایستی پدی 

به یک زنجیره علی معلولی ببریم که منجر به یک عملیات خوب گردد.برای مثال عملیات خوب در یک توجه 

 برای کاربر شود .188عمومی وقتی اتفاق می افتد که سبب اکتساب جدید 

وجده تک عملیات خوب در اکتساب جدید کاربران و مراجعه آن ها به عنوان یکی از زیر هدف هدای هددف ی

ا ارتقدا محسوب می شود.این زنجیره علی معلولی به ما نشان می دهد که اگدر بخدواهیم اکتسداب کداربران ر

 دهیم.می توانیم بر افزایش مراجعات آنها  تمرکز کنیم.
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سدتگی ان یدک پیونیاز دارند که با یک اندازه و هدف از خودشان توام شود.تا بتو هر کدام از این زیر هدف ها

بران که یی از کاردر کار ایجاد شود.برای مثال عملیات مراجعات می تواند از طریق اندازه گیری تعداد زمان ها

 صرف دعوت یک دوست می شود به دست اورد.

ری، ا در درگیددر یک هدف ترجمه می شود به عمملیات ارتقد اما غالباً یک فاصله زمانی قبل از عملیات ارتقا

عدداد تساس ما می گوییم که تعداد دعوت های فرستاده شده توسط کاربران یک اندازه راهبدردی اسدت.که 

 و اکتسداب اکتساب  کاربران جدید یک اندازه تاخیری است.)یا این که دعوت ها به اکتساب راهبر می شدوند

 یر می اندازند(ها دعوت ها را به تاخ

این دانش به ما اجازه می دهد تا بتوانیم تغییر اساسی در سطح  اندازه ها قبل از اتفداق آن هدا پدیش بیندی 

 نامیده می شود189کنیم.اندازه های سطح بالا مانند کاربران جدید هفتگی معمولاٌ شاخص های کلیدی اجرا 

 

 کارت امتیازی مجازی

 ین آنهدا، یدکبدپیوندد   معلولی –اقدامات، اهداف،  ابتکارات و تحلیل علی ما می توانیم با شناسایی اهداف، 

 12.1ت امتیازی مجازی. شدکل یعنی یک کار -چارچوب مدیریت عملکرد برای اقتصاد مجازی ایجاد کنیم  

فصدل  در Dragonslayerیک مثال از چنین کارت امتیازی را نشان میدهد، که در اقتصاد قاتلین اژدهدا 

ه و دف و نتیجاده شده است. برای اختصار و فقط به عنوان مثال ما تنها یک اندازه گیری در هر هقبل شرح د

درآمدد.  ابتکارات ذکر می کنیم. کارت امتیازی از سه هدف سطح بالا شروع می شود: محتوا، توجه و کسدب

داف معلدولی اهدچند  زیرهدف  مربوطه نیز پس از آن اضافه شده است که گمان می رود بده  تحلیدل علدی 

ب ر این کتدادسطح بالا کمک کند. این زیرهدفها فرضیه هستند: آنها بر اساس نظریه ها و تجارب ارائه شده 

هدا بدا ی تدوان تنارائه شده اند ، اما این که تا چه حد زنجیره علی معلولی در یک عملیات کدارایی دارد  را مد

هدد ، دبیعی می تواند همه چیدز را در خدود جدای سعی و خطای آنها تایید کرد. چنین چارچوبی به طور ط

ل ما ر این مثامانند تبلیغات پرداخت به تولید و یک تصویر کامل از یک کسب و کار با محتوای مجازی، اما د

هدف سطح  متمرکز بر دقت بر جنبه های اقتصاد مجازی هستیم. به عنوان مثال کارت امتیازی ما دارای سه

سلسدله  علی معلولی از محتوا تا توجه ، امری است ممکن ، کدافی اسدت در یدک بالا است. رسم یک ارتباط

 وه می شود مراتب تنها کسب درآمد را در بالای مراتب قرار دهیم . پس از همه، محتوای خوب منجر به توج

ر کسدب د تمرکز بتوجه نیز تمایل به افزایش درآمد. با این حال، این که تا چه حد به عنوان هدف نهایی ، بای

 درآمد داشته باشیم بستگی به استراتژی شرکت است.
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تمرکز بیش از حد بر عایدات بر هزینه ناشی از کیفیت محتوا و روابط مشتری می تواند بر چشم اندداز بلندد 

مدت شرکت وعوامل موفقیت آن مانند استخدام ، آسیب بزند ، مساله ای کده مشدول مددل مدا نمدی شدود. 

یت های نسبی آنها در نتیجه مسائل مربوط به استراتژی شرکت و چشم انداز آن است اهداف سطح بالا و اولو

، تا این که از یک مدل مشتق شده باشد. ابزارهای مورد استفاده در مثدال کدارت امتیدازی مدا ، از اقددامات 

ه عندوان مثدال، تقلید می کند.  بد 190دونفره بازی  -به  –معمول مورد استفاده در تلفن همراه و آنلاین رایگان 

اندازه گیری ارزش  درآمد ، از  طول عمر کاربران ، درآمد کل از یک کاربر در طول دوره استفاده فعال خود ، 

انجام می شود ، مبنای محاسبه ایدن درآمدد از یدک کداربر در طدی یدک دوره   191از هر کاربرو درآمد متوسط 

ندازه گیری می شود ، که معادل هزینه خریدد کداربر یدا مانند یک ماه است. هزینه ها معمولا به طور مشابه ا

مقدار پولی است که برای به دست آوردن یک کاربر جدید باید صرف تبلیغات می شود. این  نتیجده مجدرب 

است.اگر شما روش حاشیه را به جای میانگین استفاده کنید مفیدتر خاهد بدود.   F2Pاقدامات در شرکتهای 

این کتاب بر می گردد. در آن جا ، ما توضیح دادیم کده چگونده کدنش عقلاندی  2دلیل این برتری به فصل 

کاربران "میتواند عایدی نهایی و هزینه های نهایی را به تعادل برساند. این سوال درست نیست که بارسیم :  

چه مقددار  آخرین کاربر من چقدر پول آورد ، و "اما، این که  "آورده اند؟ به طور متوسط چقدر پول خالص 

درآمد و هزینه های مربوط به کاربران ، که بر روی لبه پلدت "پول آن را به من هزینه کرد تا او را وارد کنم؟ 

و مهم تر از درآمد و هزینه افرادی است که در اطدراف  شما خود را مستقر کرده اند مطمئنا به مراتب بیشتر

ویژه ای به کاربران جدید و کاربرانی کده بده تدازگی خدارج چسبیده اند. معیارها  بنابراین معیارها باید توجه 

 شده اند مبذول دارند.

اخت ، سدچنین استدلالی توصیه می کند که شما باید اطلاعات لازم برای شناخت ویژگی ها ، هزینده هدای 

ااثر بر بونه این استقرار و مدیریت آنها را جمع آوری کنید. اثر هزینه نهایی ، همه ویژگی های جدید بود؟ چگ

رآمدد ی از به ددرآمد که خود  قبل و بعد از ویژگی ها  معرفی شده ، مقایسه می شود؟ با مقایسه هزینه نهای

 . ا قطع کندنهایی ویژگی ها ، طراح می تواند قضاوت کند که آیا ویژگی های بیشتری بیاورد و یا آن ها ر

 

                                                           
190 (F2P 
191 (ARPU 



اقتصاد فضای مجازی  246 
 

 

 1-12نمودار 

 کارت امتیاز مجازیمثال 



 مدیریت اقتصاد کلان 247
 

 
 

 فراتر از اقدامات مدیریتی

ی کندد  ، کارت امتیازی مجازی ، یک نقطه شروع عالی ای را برای درک از عملیات حیات  مدیریت فراهم م

 اما تصویر کاملی از مدیریت اقتصاد مجازی به دست نمی دهد.

ز فرمدان ادلیل آن این است که اقتصاد پیچیده مجازی ، مانند شرکت ها ، بدا سلسدله مراتدب و زنجیدره ای 

تواندد بدا بهمراه نیست. آنها به سادگی وب سایت های تجارت الکترونیک در با تعاملات مشتری نیستند کده 

قتصداد ای مشدتری باشدند. و زمان صرف شده حداقلی ، تامین کننده نیازها ARPUدقت با اقداماتی مانند 

زبدان دسدت مجازی به این معنی است که آنها می توانند با شبکه پیچیده ای از تعاملات از طریدق بدازی می

 یاید.بیابند که این طور نیست که به راحتی یک مدیریت عملکرد معمولی و تجزیه و تحلیل وب به دست 

به  رگرم کنندهو اقدام ، چگونگی ارائه تجربه های سدر اقتصاد مجازی یک مورد مهم برای نقطه اندازه گیری 

در  ن صرف شدهکاربران است )آنچه که ما محتوا می نامیم(. به عنوان مثال در کارت امتیازی مجازی، ما زما

ه ه دست آمدببازار را اندازه گیری کرده و فرض می کنیم که زمان بیشتر صرف شده ، دلیل بر عایدی بیشتر 

ان از کداربر وش اندازه گیری بهتر این خواهد بود که بررسی کنیم ، به طور منظم یدک پاندلاز اقتصاد است.ر

کدرد می خواهد چه مقدار وقت صرف سرگرمی کند. این گران تر است اما هنوز هم بخشدی از مددیریت عمل

عندای مهد بده ن داستاندارد است. اما در اینجا به مشکل واقعی وجود دارد: اگر اندازه گیری چه مقدار را نشا

 اقتصاد رو به کاهش است؟ چگونه بفهمیم که اشتباه شده و دخالتی نشده است ؟

 ، کداربرانما همیشه می توانیم فقط از کاربران بارسیم که مشکل چیست و آن را حل کنیم. به عنوان مثدال

رای بدجدازی بده مپول  جدید در جامعه آنلاین گایا آنلاین شکایت کردند  که آنها نتونسته اند به اندازه کافی

بده کداربران  دادن ارز هزینه اقلام مبادله در بازار کاربر به کاربر گایا باردازند. شرکت ، شکایت را شنیده و بدا

ای ایدن مشکل را حل کرده است. اما این همه به معنای این بود که در حال حاضر حتی ارزهدای زیدادی بدر

همچنان نا  ،انند قبل مله قیمت کالاها را بالا می برد. لذا کاربران اقلام ، با هم  رقابت می کنند  ، و این مسا

 امید بودند.

درک  یک راه بهتر برای مدیریت سلامت یک اقتصاد پیچیده مجازی ، پیگیری شاخص های اقتصادی است ،

کده  اخلاتیها به عنوان عوامدل رضدایت کداربر، و انجدام مدد KPIروابط علی آ نها  با یکدیگر و همچنین با 

 ه و تشریحمناسب است. شاخص های اقتصادی ، یک جنبه از کل اقتصاد را اندازه گیری کرده و به عدد آورد

 می کنند. 

شاخص های اقتصادی همچنین می توانند برای بخش های خاصی از اقتصاد، محاسبه می شود مانند عندوان 

 خاص گروه های کاربر یا محصولات دسته بندی. 
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ما معرفدی اهد آمد ، اقتصاد کلان ، حسابداری ملی و مطالعات اقتصاد مجازی را به شددر بخش هایی که خو

می کنیم همچنین مهمترین شاخص های اقتصادی مهمی در یک اقتصاد مجازی معمدولی : شداخص هدای 

 ویرهای آب شدمربوط به پول، کالا، نابرابری، و تجربه. ما همچنین معرفی روش های مداخله بدا اسدتفاده از 

را  لیدل ان هداراهه ها ، و در نهایت برخی از مسائل عملی بررسی مربوط به مدیریت داده ها و تجزیده و تحاب

 امتحان می کنیم. 

 سیاست های پولی

 ث قدرار داده، ما پول را در قالب توابع و تاثیرات خرد اقتصادی آ به عنوان یک هدف ، مورد بحد10در فصل 

تصداد به هدای اقلان آن را ملموس نمودیم. در اینجا تمرکز ما بر روی جنایم ، و تنها در جنبه های اقتصاد ک

میدده مدی کلان از منظر پول و مدیریت پول در اقتصاد است.مقدار کل پول موجود در اقتصاد عرضه پدول نا

 . مدا بدرایشود. اعمالی که با هدف تنظیم اندازه عرضه پول انجام می شود ،  سیاست پولی نامیده می شدود

لدی بدرای بار اهداف سیاست پولی را در نظر گرفتیم )چرا تنظیم عرضه پول؟(. ساس مدا اقددامات عم اولین

نظیم تا با مدل تنظیم اندازه عرضه پول و تورم را معرفی می کنیم. در نهایت، روش تنظیم اندازه عرضه پول ر

 شیرهای آب و آبراهه ها برای پول ، توضیح خواهیم داد. 

 اهداف سیاست پولی

نند. هدف کر اقتصادهای ملی، بانک مرکزی وظیفه دارند عرضه پول را با دو هدف اصلی در ذهن ، مدیریت د

، مدی  بحث آن آغاز شده است. با تنظیم مقدار پول ، باندک مرکدزی 10اول ثبات قیمت است  که در فصل 

 یه مقداریتواند بر سطح عمومی قیمت ها در اقتصاد ، تاثیر داشته باشد. این پیوند در نظر

(:توضیح داده شده است. ایجاد پول بیشتر، و سطح قیمت را افزایش مدی دهدد بدا افدزایش 10.1پول )جعبه 

بیشتر پول نسبت به مقدار کالا باعث تورم می شود. حذف پول ازاقتصاد سبب کاهش سطح عمدومی قیمدت 

قیمت(. راه دیگری برای گفدتن  می گردد، به عنوان هر سکه باقی مانده باید کار بیشتری انجام دهد.)کاهش

این است که افزایش عرضه پول ارزش مبادله یک واحد پول را کاهش می دهد ، در حالی که کاهش  عرضه 

پول افزایش ارزش مبادله یک واحد از پول را به دنبال دارد. قیمت کالاهدا و ارزش پدول فقدط دو روی یدک 

، ما به معرفی برخدی دلایدل 10تلاش می شود؟در فصل سکه هستند. چرا برای نگه داشتن ارزش پول پایدار

آن پرداخته ایم. برای این که یک پول ذخیره ارزشش را حف  کندد نبایدد ارزش خدود را در طدول زمدان از 

دست بدهد. این به این معنی است که  تورم بالا ، مطلوب نیست. بدرای یدک ارز دارای ارزش خدوب ، نبایدد 

دست آورد ، چرا که در هر اندازه گیری تغییرات، هر قیمت و ارزشی باید مجددا ارزش زیادی از آن بتوان به 

ارزیابی شود. این به این معنی که کاهش قیمت قابل توجه هم  مطلوب نیست. علاوه بدر ایدن دلایدل کداملا 
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. عملی و نظری اقتصاددانان جریان اصلی به طور کلی معتقدند که ثبات قیمت برای رشد اقتصادی مهم است

به  کاهش قیمت به عنوان یک عامل مضر فعالیت های اقتصادی نگاه می شود چرا که بیشتر ایجاد تشویق به 

 احتکار می کند تا  تشویق به هزینه کردن. اگر شما بدانید که پول تان فردا  

برود  ز دسترش ادر مغازه ها با ارزش تر می شود  ، به چه دلیل  آن را امروز صرف کنید ؟ لذا تورم اگر مها

هم باشد  ده و مفیدمی تواند اعتماد را از بین ببرد ، اما تورم خفیف می تواند برای  هزینه کردن ، دلگرم کنن

لذا یدورو   پایدار،. در نتیجه، بانک مرکزی اروپا برای نگه داشتن ارزش یورو تقریبا تلاش می کند اما نه کاملا

ست هدای کند. ایالات متحده فدرال رزرو به شرح زیر سیا درصد در سال سقوط می 2در نرخ کمی کمتر از 

طدور  مشابه دارد. هدف دیگر از سیاست های پولی علاوه بر ثبات قیمت، مددیریت ندرخ رشدد اقتصدادی بده

ز یدک مستقیم است. بانک مرکزی در زمان رونق می تواند ، عرضه پول را سدفت کندد تدا بدرای جلدوگیری ا

فزایش رده باشد. همچنین بان مرکزی در طول رکود اقتصادی، از طریق احباب در حال شکل گیری تلاش ک

م عدالی عرضه پول برای تشویق هزینه  کردن تلاش می کند. غالبا این هدف و هدف ثبات قیمت برای تنظی

ارندد ، تمایدل دهستند، اما نه همیشه. اقتصاددانان دلسوز به سنت پولگرایان، ریشه گرفته از میلتون فریدمن

کتدب لال کنند که مهم ترین هدف سیاستهای پولی ، ثبات قیمت است. اسدت. اقتصداددانان معتددل ماستد

لی فعدال جدید کینزی ، ریشه گرفته از جان مینارد کینز، تمایل دارند استدلال کنند که سیاسدت هدای پدو

 یمت شود.بات قبرای جبران شوک ها است ، حتی زمانی که این کار منجر به خطر ابتلا به خروج موقت از ث

ر تند : و بدیدگاه جدید کینزی باحمایت جریان اقتصاد رفتاری، معتقدند که در عمل ، قیمت ها چسبنده هس

 خلاف نظریه مقداری پول ، معتقدند قیمتها تغییر در عرضه پول را مستقیما منعکس نمی کنند. 

ر وع خدوب بدرای فکدر کدردن داین دو هدف یعنی ثبات قیمت و مدیریت نرخ رشد اقتصادی، یک نقطه شر

 مورد سیاست پولی در اقتصاد مجازی است.

 ضافه کردندر یک اقتصاد مجازی، بسیاری از قیمت ها اغلب ثابت است : مثل قیمت های شرکتها از قبیل  ا

عت ، دسدتمزد صدن NPC)موارد کاتالوگ ، قیمت های پرداخت شده توسط شخصیتهای تاجر غیر بازیگر  )

ت اسدت ، کشتن اژدها و هر قیمت دیگر مربوط به طراحی در بازار که غالبا در طول زمدان در انحصدار شدرک

 یدز ، همدیننثابت باقی می ماند. در اقتصادهای مجازی ساده تر که فاقد بازارهدای کداربر بدا کداربر هسدتند 

رزش اک مسئله نیست. اما از طدرف دیگدر وضعیت  است. در چنین مواردی، واضح است که ثبات قیمت ها ی

 پول بسیار مسئله مهمی است.

طلا به فروش برسد ، اما عرضه پول طوری باشد که هدر  1000اگر شمشیری توسط شرکت در قیمت ثابت  

کاربر در حال حاضر دارای میلیون ها طلا است ، در حالی که شمشیر متوقف است ، یک مدورد بسدیار ندادر 

ه پول ، راهی است برای مدیریت دشوار سرعت محتوا )و در نتیجه مصرف( در یک بدازی است. مدیریت عرض
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با قیمت های ثابت است. اگر اقتصاد ، دارای قیمت های بازاری غیر قابل تنظیم باشدد و همده قیمدت ثابدت 

م، داشته باشند ، پس تغییرات در سطح قیمت ها و ارزش پول ، زیاد برای طراحی خطرناک نیست. هندوز هد

نگه داشتن ارزش پول به صورت نسبتا پایدار ، اجازه می دهد تا پول به عنوان یک ذخیدره خدوب از ارزش و 

اندازه گیری آسان باشد ، چنین اقتصادی بیشتر مورد پسند کاربران است. البتده، اگدر شدما فکدر کنیدد کده 

کن است بسیار مخالف تدلاش کاربران شما ممکن است این نوع هیجان و چالش را دوست داشته باشند ، مم

برای ایجاد نوسان در سطح قیمت در سطح ممکن باشید. از لحاظ عملی ، مدیریت عرضه پول و نگه داشدتن 

 قیمت های پایدار یعنی تضمین این که عرضه پول در رابطه با مقدار فعالیت اقتصادی تعریف شود.   

 یز این اسدتچهای اقتصادی بیشتراست ، ساده ترین از آنجا که کاربران بشتر به طور کلی به معنای فعالیت 

ر هآورد( و  که عرضه پول سرانه محاسبه شود )و یا در هر سطح میزان بدست آمده ، برای هر فرد را به دست

ت یا بعد قدر که ممکن است سطح آن ثابت نگه داشته شود. فقط زمانی که اقتصاد با یک شروع پس از نقاه

 ه پدول  رااست )مانند ایجاد یک اختلال و یا یک فاجعه عمومی( ، می توان عرضد از یک بحران بزرگ مواجه

تصداد ، یک ایده خوب دانست حتی اگر این امر موجب ایجاد فشار تورمی باشد. این تضمین می کندد کده اق

ب خدود نقدینگی کافی برای شروع به یک پرش خوب را دارد. چرا که هر کس به اندازه کاقفی پدول در جید

 د. دار

 اندازه گیری عرضه پول

برای اینکه قادر به کنترل عرضه پول باشیم ، باید در ابتدا  قادر اندازه گیری  آن باشیم. دریک  اقتصاد ملدی 

مدرن، اندازه گیری میزان پول در دسترس ، سر راست نیست. دلیل آن این است که پول در اندواع مختلفدی 

ی، انواع مختلف از سارده های بانکی، و دارایدی هدای مختلدف وجود دارد: سکه، اسکناس، چک های مسافرت

دیگر با درجات متفاوت نقدینگی. هر چیزی که به عنوان وسیله مبادله و یا به عنوان یک ذخیره ارزش باشد 

به پول ملحق می شود. در نتیجه اقتصاددانان مجبورند تا حددودی در مدورد انددازه گیدری آن ، خودسدرانه 

د. چند اندازه گیری مختلف معمولا به صورت موازی استفاده می شدود. بده عندوان مثدال تصمیم گیری کنن

میلیدارد یدورو  9819، و M1یدا  "پول باریک"میلیارد یورو  5233( گزارش داد  ECBبانک مرکزی اروپا )

 در گردش بوده است. پدول هدای 20133، در منطقه یورو در ماه آوریل سال  M3پول گسترده و یا "ارزش 

باریک بانک مرکزی اروپا شامل فقط پول های نقد و  سارده های یک شبه می شود ، در حالی که پول های 

گسترده شامل انواع بسیار زیادی از اوراق بهادار است که می تواند بده عندوان پدول محسدوب شدود. در یدک 

تدر اسدت. هدیچ باندک  اقتصاد مجازی که دارای یک ارز رسمی است  اندازه گیری عرضه پول معمدولا سداده

خلق پول جدید کندد. در بسدیاری از مدوارد، تنهدا یدک ندوع 192خصوصی وجود ندارد که از طریق سارده و وام 

                                                           
 مهم ترین دلیل آن نبود سیستم قانونی است که بتواند پرداخت بدهی ها را اجباری کند .به فصل 9 مراجعه شود. 192
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سکه های طلا در کیف پول "پول وجود دارد : پول تراز حساب بانک مرکزی مجازی. این ممکن است به نام 

الی که هدر دو یکدی اسدت ، همده آنهدا یعندی نامیده شود در ح "اعتبارات شما در جهان ارتباطی "یا  "تان

توانایی چک کردن حساب الکترونیکی در یک بانک منحصر به فرد. اندازه گیری کل عرضه پول این است که 

به سادگی ، اضافه شدن مانده حساب کاربران را داشته باشیم. همانند بسیاری از اندازه گیری هدای در یدک 

گیری است که شامل کاربران می شود: هر کس و یا تنها کسانی کده  اقتصاد مجازی، تنها مشکل در تصمیم

فعال هستند در این محاسبه قرار می گیرند.هنگام محاسبه شاخص های اقتصادی، عاقلانده اسدت کده تنهدا 

حساب های فعال شامل آن شوند. تعداد فعالان  بستگی به  ارائه خددمات دارد. یدک ورود در هدر مداه یدک 

.در برخی از اقتصادهای مجازی، ارز های رسمی متفاوتی وجود دارد،درست مثدل یدورو. تعریف معمولی است

سازندگان هابو خطی از اقلام را معرفی کردند، مانند میله های طلا ویاقوت کبود، که می تواند به راحتی بده 

پدول در معداملات  اعتبار هابو و در یک نرخ ثابت تبدیل شده است.در نتیجه  کاربران این اقلام را به عندوان

 اعتبار از آنها استفاده می کنند. 2خود استفاده می کنند، فقط به عنوان 

اقعدی وز اعتبار اتنها نکته این بود که کابران مجبور بودند به منظور خرید چیزی از کاتالوگ شرکت، استفاده 

 شنهاد شددهت اعتباری پیو یا مالیات کوچک پرداختی دریک پروسه گرفتار شوند. بنابراین برخی موارد صور

د که پول کم ارزش تر است. دنیای واقعی، میله های طلای و یاقوت کبود هابو معادل چک های مسافرتی بو

بات ا در محاسبه پشتوانه آن پرداخته شده است. ابزاری به این شدت جاری ، قطعا باید همه را شامل شود ام

 ، یک پول باریک شمرده می شود. 

و  رزها ممکنادهای مجازی، به خصوص بازی ها ، چند ارز رسمی دارند. اگر تبدیل بین این ابسیاری از اقتص

نها ه سادگی آبارزان باشند ، ساس آن را می توان به عنوان بخشی از یک نوع عرضه پول مد نظر قرار داده و 

واردی، ر چندین مدی باشدد. درا اضافه کرد. اما در بسیاری از موارد، اثر آن در بازی یا اقتصاد ، متمایز تدر مد

 عرضه هر پول باید اندازه گیری و به طور مستقل تنظیم می شود. 

ز اه سدادگی  چه باید کرد وقتی اقتصاد دارای پول کالایی خق شده توسط کاربر، مانند اوایل هدابو باشدد؟ بد

 طریق مقدار اندازه گیری کالای در گردش. 
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 اندازه گیری تورم و کاهش قیمت 

م سدطح کنار بحث درباره عرضه پول، باید دانست که آن یک ایده خوب برای محاسبه  تغییدرات مسدتقیدر 

ا منعکس هعمومی قیمت ها می باشد و می تواند به مدت طولانی قبل از تغییرات در عرضه پول ، در قیمت 

عمدومی  ییرات سطحشود ، که قیمت ها نیز ازعوامل دیگر تاثیر می گیرد. یک روش معمول برای پیگیری تغ

رح برای اقتصاد خود را به شد CPI(. شما می توانید یک CPIقیمت ها،شاخص قیمت مصرف کننده است )

ر ربر به طدوزیر ایجاد کنید. تصمیم بگیرید که در یک سبد از محصولات که تقریبا نشان دهنده آنچه یک کا

ست شامل یدک لین اژدها ، این سبد ممکن ابرای مثال در یک هفته خرید می کند .  در اقتصاد قات متوسط 

ار هزینده شمشیر و یک قطعه ای از زره پوش باشد. ساس به سادگی با یادداشت برداری از این که  چه مقدد

رف کننده در فواصل منظم برای خرید سبد کالا ، در هر هفته هزینه شده است ، می توانید شاخص بهای مص

 ه شرح زیر است:برای یک هفته را محاسبه کنید که  ب

CPI  100× = هزینه سبد این هفته / هزینه از سبد در هفته پایه 

ما یگری که شدهفته پایه هفته اول زمانی است که شما جمع آوری داده ها را شروع کرده اید، و یا هر هفته 

واهدد خ 100هفته پایه  (CPIمی خواهید به عنوان هفته پایه استفاده کنید. شاخص قیمت مصرف کننده )

یمدت باشد، این بدان معنی است که سطح ق 125رقم شاخص قیمت مصرف کننده در هفته جاری  بود . اگر

واهید عرضه درصد رشد کرده است. این مقدار قابل توجهی از تورم است، بنابراین شما ممکن است بخ 25ها، 

ر ن مثال، دشده است. به عنوا پول را محکم کنید.در بسیاری از اقتصادها، رفتار مصرف به شدت طبقه بندی

ی مرا خرید  یک بازی فانتزی که در آن بازیکنان در سطح متفاوتی هستند، بازیکنان جدید اقلام سطح پایین

خ ه خرید چرکنند، در حالی که بازیکنان پیشرفته تر برای محصولات سطح بالا رقابت می کنند؛ جادوگران ب

چندین  ه جنگجویان به خرید اقلام جنگجویی می پردازندد. دردنده ی جادوگری مشغول هستند، در حالی ک

بدات ثاقتصادی، ممکن است به ساخت شاخص جداگانه برای اقشار مختلف دست بزنیم  و به طدور جداگانده 

گجو قیمت را  تجزیه و تحلیل کنیم. برای مثال، شما ممکن است شاخص قیمت جادوگر و شاخص قیمت جن

 ورد(آرد اندازه گیری نابرابری را در جزئیات بیشتری در زیر خواهیم داشته باشید. )ما بحث در مو

ای هدیک موضوع جدا از طبقه بندی ، توسعه فن آوری است. با گذشت زمان، ممکن است بدا معرفدی آیدتم 

ان جدیدد جدید به اقتصاد ، چیزهای  قدیمی منسوخ شود. به عنوان مثال، در حدالی کده قدبلا تمدام بازیکند

ه بهتر تهی ای ارزش مشکوک می خریدند ، ولی در حال حاضر آنها شمشیر خود را با بازاریابیشمشیرهای دار

ریدد مدی می کنند. سبد باید به روز باشد ، به طوری که منعکس کننده حدود آنچه که مردم در واقعیدت خ

 کنند باشد.
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 اجرای سیاست های پولی با شیرهای آب و آبراهه ها 

اع و ری از اندوتنظیم اندازه عرضه پول از عرضه پول پیچیده است.  زیرا با بسدیا برای بانک های مرکزی ملی،

جاری هدم تمنابع پول درگیر می شوند. بیشتر خلق پول ، توسط بانک مرکزی انجام می شود، اما بانک های 

ی را مد از سداره یدک فدرد $ 100در روند گرفتن سارده و وام خلق پول می کنند. هنگامی که یک بانک ،  

 170 $درصد از این اعتبار را به شخص دیگری وام می دهد ، مانده حسداب کدل بده  70گیرد و پس از آن 

ی کده باندک رشد کرده است. در نتیجه، یکی از راه های مهمد $ 70افزایش یافته است. بنابر این عرضه پول 

ی کده ادرصد قدانونی . های مرکزی برای کنترل عرضه پول تلاش می کنند تنظیم نسبت وام با سارده است

 بانک ها به قرض دادن به جای برگزاری به آنها برای برآوردن درخواست های برداشت 

وسط خدود راه ساده تر که در آن بانک مرکزی می تواند عرضه پول را کنترل کنند آن است که پول جدید ت

سط ده شده توکرد اصلی اتخاذ شخلق کند و یا آن را در چرخه خون اقتصاد در صورت لزوم  از بین ببرد. روی

 مدیران اقتصاد مجازی امروز همین است. 

 طراحان بازی -در این بخش، ما یک روش کنترل عرضه پول با عنوان سرانه سرمایه تشریح خواهیم کرد که 

نظدیم بود چه ت به عنوان توازن در اقتصاد به آن مراجعه می کنند. این روش برای هر دو پارامتر مفید خواهد

 اولیه اقتصاد قبل از حیات و چه تنظیم پارامترهای اقتصاد در حال اجرا. 

ز ایدک دوره  ایده اصلی این روش به بیان ساده این است  : اندازه گیری و یا برآورد این کده چقددر پدول در

زه ان بدا انددزمان ایجاد می شود به عنوان شیر آب فرض می شود ، مثلا در یک روز یا یک ماه ، و مقایسده آ

 م. گیری  یا برآورد این که چقدر پول در همان دوره زمانی از دست می رود ، را آبراهه می نامی

یدر خدالص شیر آب وآبراهه  به صورت جزئی در فصل قبل توضیح داده شد. تفاوت بین شیر آب وآبراهه  تغی

 یا هدر دو را آبراهه  را ،سرانه است. اگر تغییر خالص  آن چیزی نیست که شما می خواهید، شیر های آب یا 

چگدونگی  را ببینید(. در صورت وجود هر کدام راه چداره 12.1تا حصول نتیجه مطلوب تعدیل کنید. )جعبه 

 برآورد جریان ورودی و  خروجی است.

طدره از قاقتصاد قاتل  اژدها  که ما در فصل قبل طراحی کردیم یک شیر آب بود برای پول داشت: چکیددن 

 .ره بچکانددهید بگوییم  که ما تصمیم گرفته ایم که هر اژدها  صد طلا به طور متوسط قطاژدها. اجازه ب

ا در نظر بن کار را چگونه ما جریان کل برآورد از این شیر آب را  قبل از حیات اقتصاد را تخمین بزنیم . ما ای

 گرفتن رفتار مورد انتظار از بازیگران  این که بازیکننان چه مقدار  
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طلا آن را تخمین می زندیم. چگونده شدما  100. و ضرب این تعداد درببرند سر ماه دراه طور متوسط اژدها ر

میفهمید رفتار مورد انتظار چیست؟ اگر طراح بازی شما وظیفه شناس باشد، ممکن است برخی از ایده ها را 

این که طوری طراحی شده  داشته باشد. شاید برای اژدها این در نظر گرفته شده که به ندرت کشته شوند یا

 باشد که ده ها تن اژدها در یک روز کشته شود.

 

 ذخایر و جریانات

در اقتصاد کلان، دو نمونه محاسبه برای تعقیب  پول و کالا در کل اقتصاد استفاده می شود.: ذخایر و جریان. 

برای توضیح این مفهوم، فرض کنید آب جایگزین برای پول است. ذخایر نیز به مقدار آب در ظدرف در یدک 

مقدار آب در وان است. معیار انددازه  Sنقطه در زمان داده شده باشد.. به عنوان مثال، در این تصویر، ذخیره 

گیری لیتر است. جریان ، اندازه گیری حرکت آب در داخل یا خارج از ذخیره است. که در این تصویر، جریان 

ریختن آب از وان از طریق یدک آبراهده  Bریختن آب به وان از طریق یک شیر آب انجام می شود، و جریان 

ر ثانیه محاسبه ی شوند )و یا در هر دقیقه، یا در ساعت( زیرا می خواهیم است. این ها بر اساس  معیار لیتر ب

، می Bو  Aنرخ حرکت آب را محاسبه کنیم  نه مقدار آب در یک نقطه داده شده در زمان. با مقایسه جریان 

 0.5خ در حال رشد است یا کاهش. برای مثال، اگر آب جریان ورودی به وان با نر Sتوانیم دریابیم  آیا سهام 

لیتدر در ثانیده  0.5-لیتر در هر ثانیه باشد ، این  تغییر خالص  1لیتر در ثانیه باشد و جریان خروجی از وان 

رویکرد می توان بده بررسدی تغییدرات در ذخیدره پدولی  نشان می دهد که ذخیره کاهش یافته است. همین

 گردد. استفاده می شود و محصولات در بخش های مختلف از یک اقتصاد بررسی 

 

 یک جریان، یک ذخیره  و یک خروجی - 12.2شکل 
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 1-12جدول 

 به ازای هر بازیکن جریان ماهانه ورودی پول در اقتصاد قاتلین اژدها

 

 2a-12جدول 

 جریان ماهانه خروجی پول در اقتصاد قاتلین اژدها به ازای هر بازیکن

 

 2b-12جدول 

 خروجی ماهانه اقتصاد قاتلین اژدها ، برای هر بازیگر)تعدیل شده(  

 

 نام آبراهه  اثر و راهبر رفتار پیش بینی شده هر ماه نتیجه ورودی هر ماه

 مالیات معامله پنج طلا /فروش ده فروش پنجاه طلا

   کل  جریان خروجی در ماه طلا 50

رفتار پیش بینی شده هر  نتیجه ورودی هر ماه

 ماه

 نام شیرآب  اثر و راهبر

 قطره های اژدها صد طلا/اژدها ده اژده هزار طلا

 عضویت روزانه ده طلا /عضویت روزانه عضویت روزانه 25 طلا 250

جریددان ورودی کددل هددر  طلا1250

 ماه

  

 نام آبراهه  اثر و راهبر رفتار پیش بینی شده هر ماه نتیجه ورودی هر ماه

 مالیات بر معامله پنج طلا بر فروش فروش 10 طلا 50

 خرید های ماه ها بر خریداری شده 1200 خرید یک ماه طلا 1200

   کل خروجی هر ماه  طلا 1250
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مسداله  ای این کهیا این که اجازه دهید بگوییم رفتار مورد انتظار ، کشتن ده اژدها به صورت ماهانه است. بر

اجدازه دهیدد طدلا.  10ک جایزه ورود روزانه به میدزان ی -جالب تر شود ، یک شیر آب دوم اضافه می کنیم 

 روز از هر ماه به بازی اختصاص دهند.  25یکنان باز که رود می انتظارفرض کنیم 

ی تدوان مدنحوه محاسبه برآورد جریان کل طلا در هر ماه را  نشان می دهد. برای آبراهده هدم  12.1جدول 

یات در هدر معاملده طلا مال 5 -چنین تمرینی انجام داد. فرض کنید فقط یک آبراهه برنامه ریزی شده است 

رآورد به باشند. فروش گرفته می شود. ما انتظار داریم که بازیکن ها  فروش متوسط  ده برابر در هر ماه داشت

 جدول ارائه شده است. 12.2Aدرجدول  

 50ی کده تنهدا طلا در هر ماه بیاورد ، در حال 1250بر اساس برآوردهای ما، به نظر می رسد اگر هر بازیکن 

در هر مداه. در  طلا در هر بازیکن 1200براهه سرازیر شود ، تغییر خالص برابر خواهد شد با افزایش طلا به آ

ا است ، ع از ابتداین باره باید چه فکری کنیم؟ اگر بازی هنوز در حال راه اندازی است  و اقتصاد در حال شرو

این  د کند. بادهیم که عرضه پول رش مانعی نیست که برای فراهم کردن نقدینگی ، مازاد ایجاد کنیم و اجازه

به کداهش ایدن  درصد بیش از جریان ، بیش از اندازه بزرگ است. برای ثبات قیمتها ، ما نیاز 96مازاد  حال،

 میزان داریم.

م بودجده هدیک راه ارزان برای کاهش مازاد ، تضعیف شیرهای آب خواهد بود ، اما از آنجایی کده مدا هندوز 

نیم خی پرواز کداشت ، باید آبراهه جدیدی اضافه کنیم. اجازه دهید بر فراز کوه های یتوسعه چاگرا خواهیم 

 ی دهندد بدهمدولی هزینه خرید ماه را باردازیم. بازیکنان یک راه جدید برای هزینه کردن را بسدیار تدرجیح 

حدالی  اشد ، درد بکاهش در آمد یا پرداخت مالیات.در ادوار اقتصادی ، جریان سرانه می تواند به عنوان درآم

 ات است کدهکه درآمد صرف شده برای خرید پس از عبور از آبراهه های اجباری بیشتر یا کمتری مانند مالی

داده شده  نشان 12.2Bبرآورد خروج تنظیم شده در جدول  می تواند به نام درآمد اختیاری نام گزاری شود.

 است.

هستند، بنابراین تغییدر خدالص انتظداری سدرانه صدفر  جریان ورودی و جریان خروجی ، در حال حاضر برابر

است. عرضه پول سرانه ثابت می ماند. اگر بازیکنان جدیدی پیوستند ، عرضه پول رشد خواهد کرد، به همین 

شکل فعالیت های اقتصادی نیز رشد می کند. به لحاظ تئوری، اقتصاد ما در حال حاضدر متعدادل اسدت. در 

ود دارد. یک عارضه این است که کاربران ممکن است ارز ذخیره کنندد و باعدث عمل ، بسیاری از عوارض وج

کاهش قیمت و بحران نقدینگی شوند. وجود یک سیاست پولی فعال در پاسخ به تغییرات مشداهده شدده در 

شاخص قیمت مصرف کننده ، کمک می کند تا به مقابله با این عوارض برآییم. عارضه دیگر ایدن اسدت کده 

کاربران، در بخش های مختلف مانند میزان شخصیت های مختلف در یک بازی شلوغ ، فانتزی  تفاوت سطح

(، ممکن است جریان ورودی و خروجی کاملا متفاوتی را ایجاد کنند. در بخدش MMOو چند نفره آنلاین )
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دیریت پول مربوط به نابرابری ، بعدا در همین فصل به این موضوع خواهیم پرداخت. نخست، اجازه دهید از م

 . 193خارج شویم و به مدیریت چیزهای دیگری که در اقتصاد گردش دارند مانند کالا باردازیم

 تولید و رشد اقتصادی 

. ن مدی آورددر متن یک اقتصاد مجازی ، تولید به معنای هرگونه عملی است  که کالای جدیدی را به ارمغا 

ت، انند : صنعماین می تواند از طریق هر یک از شیر آب کالاها که در فصل قبلی شرح داده شد اتفاق بیفتد  

 ی جدید باره. هنگامی که یک کالاکشاورزی ، کشتن هیولا، خرید یک آیتم از فروشگاه مجازی شرکت ، و غی

ل داخلدی هر معنایی وارد سیستم می شود ، یعنی تولید شده است. در اقتصاد ملی، تولید بدا معیدار محصدو

اقتصداد  ناخالص )تولید ناخالص داخلی( اندازه گیری می شود. حقیقت این است که این یک اقددام مهدم در

ز طلع شددن امهستند. با این حال، نقطه شروع خوبی را برای  مجازی نیست ، به ویژه در آنهایی که ساده تر

است که  برخی مسائل نظری مهم در درک تولید ، رشد و سلامت در هر اقتصاد به ما می دهد ، همین دلیل

ت ی و مددیریما بر روی آن تمرکز می کنیم. بعد از آن در این بخش، در مورد راه های عملی تر انددازه گیدر

 د مجازی ، از جمله شیر آب و آبراهه می پردازیم. تولید در اقتصا

 تولید ناخالص مجازی 

ه بمی کند.  تولید ناخالص داخلی ارزش کل تولید یک کشور از کالاها و خدمات در یک سال را اندازه گیری 

 ( صحبت کنیم : GPطور کلی، می توانیم از تولید ناخالص )

، چده  ا توجه به تولید در یک دوره معدین اطدلاق مدی شدودبه کل ارزش پولی همه چیز را در یک منطقه ب

هدای ر کل کالاکشور، یک روستا یا یک اقتصاد مجازی. اقتصاددانان شوروی اندازه گیری کل تولید را با مقدا

ر از ردم مهم تم تولید شده محاسبه می کردند. مشکل این بود که همه آن کالاها برابر نبودند : برخی در نزد 

 این مشکل را توسط اندازه گیری مقدار پول به جای مقادیر خام حل کرد. GPتند. دیگران هس

 

ده اسدت. شدکه به تازگی در اقتصاد در این منطقه و در این مدت زمانی ساخته  Nکالاهای "این می گوید: 

الا کتولید  ی از، از کالا که تولید شده است. ضرب مقدار کالا در قیمت. به این ترتیب، ارزش کل پولQمقدار 

ی زش کل پولبه دست می آید. ساس اضافه کردن این مقادیر پول به تمام محصولات در اقتصاد. این تولید ار

 "از کالاهای تولید شده در این محل در این دوره زمانی را می دهد.

                                                           
برای بررسی عمیق تر سیاست های پولی، به یک کتاب درسی اقتصاد کلان، مانند منکیو مراجعه  193

(.19، 4، فصل 2009) کنید  
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 127د  سدالانه( اوکدراین حددو GPبه عنوان مثال، تولید ناخالص داخلی )به عنوان مثال، در سطح کشدور 

این در طول ارزش تولید شده  اوکر $میلیارد  127بود. این به این معنی است که  2010در سال  $میلیارد 

ر بودندد تقسدیم میلیون نف 46آن سال است. اگر ما این مقدار دلار را بر تعداد ساکنان اوکراین که در حدود 

 د.به دست می آی $ 2761کنیم ، تولید ناخالص داخلی سرانه در حدود 

GP  که در نهایت مصرف می شود و این طور نیست که کالاهایی را  -تنها شامل ارزش کالاهای نهایی است

که در تولید کالاهای دیگر استفاده می شود را محاسبه کند. به عنوان مثال، یک کیک پدای سدیب فروختده 

ه می شدود کالاهدای واسدطه شده به یک مصرف کننده ، کالای نهایی است ، اما سیبی که به نانوایی فروخت

گنجانده نمی شود. دلیل این است که ارزش یک سیب پای در حال حاضر شامل  GPاست ، و در نتیجه در 

محاسبه شود شدمارش  GPارزش سیب است که به تولید کیک رفته است. اگر هر دو پای سیب و سیب در 

ر مستقیم اقدام کند ، چون یک کالای سیب تکراری می شود. اما اگر مصرف کننده به خرید یک سیب به طو

 . 194گنجانده شود GPنهایی است باید در 

ت بده عندوان را اندازه گیری کنیم ؟ در اقتصاد ملی، تولید ناخالص داخلی سرانه اسد GPچرا ما قصد داریم 

ت خدود نشانه سلامت اقتصاد است. به همین نسبت کشورهایی که تولید ناخالص بالایی به نسبت بده جمعید

وع لل با مجمارند بیشتر قادر به تأمین نیازهای ساکنان خود هستند تا کشورهایی که تولیدشان کم است. مد

ه بدلقوه قدادر ( تولید ناخالص داخلی ، دارای قدرت در جنگ اند، این یعنی که آنها به طدور بدا"کل"بالای ) 

رشدد  ،تولید مربدوط مدی شدود  تهیه تانک و بمب بیش از رقبای خود خواهند بود. مفهومی که به شدت به

ر در اندازه از یک دوره به بعد تعریف می شود. تغیی GPاقتصادی است ، که معمولا به شکل درصد تغییر در 

GP  را ببینید(. 12.2، تغییر در اندازه اقتصاد مولد است )جعبه 

ایدن دوره نسدبت بده  اقتصادی که رشد اقتصادی را تجربه کرده است ، بر اساس تعریف ، تولید بیشدتری در

نشان می دهد که اجزای این اقتصاد مولد تر اسدت.اقدامات بدرای   GPادوار گذشته داشته است. رشد سرانه 

رشد سرانه مطلق ، می تواند در اقتصاد بسیار متفاوت باشد. هجوم اعضای جدید )مهاجران ، کاربران جدیدد( 

                                                           
فقط این . نرسیده استاما )هنوز( به فروش  هتولید شد GPدرکه شود شامل کالاهایی این ممکن است  194

ند یا سربه فروش می  سوای این که قیمت بازار به هر کالای نهایی که ساخته شده است،  اعمالیک 

ی د استفاده موارد نشده انکه به بازار  یمقدار محصولاتبرای نماد گزاری بازار از اطلاعات نه. این 

ده شفروخته  بسیار شبیه )یا دقیقا همان( کالاهایرا ته نشده کالاهای فروخ روش  به سادگی. این شود

 سند.بازار نر می کند که برخی کالاها ممکن است هرگز بهبسیار پیچیده تر  مساله رااین لذا . می داند

دوده ، اما این یک روش تخصصی فراتر از محداده شود  نسبتمناسب یک قیمت باید در این مورد، 

 این کتاب است.
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اد : بیشتر بودن مردم یعنی چیزهدای بیشدتری تولیدد تقریبا همیشه ، اقتصاد را به طور مطلق رشد خواهد د

می شوند  ولی ممکن است اعضای جدید ، ارزش آنچه تولید می کنند به صورت جداگانه کمتر باشد ، این به 

افت کرده است هرچند کل آن افزایش یافته باشد. در اقتصاد آجری و ملاتی ،  GPاین معنی است که سرانه 

GP نامیده می شود و به عنوان ادوار خوب عنوان مدی شدود.  "رونق"اغلب به عنوان  رو به افزایش است که

نامیده می شود و با بد همراه است. همه چیز تولیدد  "افسردگی"و  "رکود اقتصادی"نیز به نام  GPسقوط 

که صرف مصرف و استهلاک می شود )مانند ، زره نابود شده توسط آتدش اژدهدا( و اضدافه مدی ماندد ، کدل 

ره ثروت اقتصاد می نامند. اگر اقتصادی بیش از چیزی که در مدت مشابه نابود کرده است، تولید میکند، ذخی

از آن ثروت خود رشد می کند و غنی تر می شود. در برخی از راهها ، ممکن است به نظر برسدد کده بیشدتر 

 ، در اقتصاد به کار می رود. معنای رشد اقتصادی ، رشد در ثروت است و نه رشد در تولید ، اما تعبیر دومی

ه د ، بیان کربه طورخلاصه ، شاخص های مورد بحث در بالا را با استفاده از زبان مدیریت عملکر 12.3جدول 

دیگرنیز  است. در سیاست گذاری ملی، اهداف روشن است: تولید بیشتر و ثروت بیشتر ، بهتر است، چیزهای

 یدک اقتصداد مجدازی را محصدول مجدازی ناخدالص آن بندامیمبه همین شکل. اجازه دهید تولید ناخدالص 

(GVP آیا .)GVP خلدی معیار خوبی برای خوب بودن یک اقتصاد مجازی ، در حالی که تولید ناخدالص دا

ی ان شناسدایسرانه ، ثروت مادی اقتصاد ملی است؟ اگر چنین باشد ، ما راه آسانی را برای خوشدحالی کداربر

 تولید همه چیز راحت تر کرده ایم ،  کرده ایم. فقط آن را برای 

درصد  27ریبا میلیارد دلار رسید با تق 180میلیارد دلار به  142اوکراین از  GDP،   2009تا  200از سال 

به  GDP،  درصد کالا و خدمات جدید تولید کرده است 2رشد. متاسفاه این به این معنا نیست که اوکراین 

ش قیمدت هر دو عامل کمیت و قیمت کالا بستگی دارد. در طی یک سال ، قیمت های کالاها به دلیل افدزای

ولیدد ه مقددار تمواد خام ، افزایش پیدا کرد. به عبارت دیگر کشور دچار تجربه تورم شد. برای فهم این که چ

حاسدبه م 2007مبندای قیمتهدای  را بدر 2008واقعا در طی این مدت انجام شده است بایستی مقدار تولید 

 کنیم. 

GDP  2007ضرب در قیمتهای سال  2008واقعی برابر است با مقدار کالاها در سال 

GDP  است.  2007واقعی بر اساس قیمت یک سال پایه به دست می آید که در این مثال 

فقط  واقعی GDP وقتی بر اساس قیمتهای فعلی باشد ، اسمی نامیده می شود. در این مثال GDPنمودار 

ا کدرده درصد کاهش هدم پیدد 2به میزان  2008به  2007میلیارد دلار می شود یعنی تولید واقعی از  140

 است. 
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یم که می را هم شاهد بوده ایم. ویا یک دکمه اضافه کرده ا GVPپول را هم مشمول آن ساخته ایم و رشد 

 ست است؟رونق! کاربران مبارک باشد. در "من غنی هستم. "گوید: 

 3-12جدول 

 اندازه های مرتبط با تولید و اهداف یک اقتصاد ملی

 اندازه  هدف که بر اساس آن اندازه گیری می گردد هدف 

 GDP اندازه قدرت اقتصاد به نسبت سایر اقتصادها حداکثر سازی

 سرانه GDP رفاه مادی  حداکثرسازی 

 ثروت  رفاه مادی ، ظرفیت تولید ، ذخیره  حداکثرسازی

 

 195سیاه چال  

یجداد ها(، توسط طراحان ، آیتم های مجدازی ای بده سدادگی ا MUDدر روزهای سیاه چال چند کاربره ، )

ر آن زمان در دآیتم ها  برداشت یا ایجاد در کاری هرشده است : چاقو. یک کلاه. یک مدل موی. بازیکنی که 

د یکندان جدیدد. آیتم هرگز نرفت. با گذشت زمان، بازاختیار داشت. فضای انباری که کم و بیش بی نهایت بو

ن جدید . بازیکنامی آمدند و آنها آیتم ها را به دوستان خود معرفی می کردند و یا فروش آنها را می فروختند

ا بده دسدت ربه طور مداوم می آمدند. بازیکنان قدیمی به بازیکنان جدید یاد می داند که چگونده چیزهدایی 

طدور  راحدان نیدزطین هیچ زمانی تعطیل نبود و یا تاخیر در به دست آوردن اتفاق نمی افتاد ؛ آوردند ، بنابرا

در  ی بردندد ،مداوم ، قدرت های جدید ایجاد می کردند و توانایی بازیکنان برای حف  منافع خود را بدالا مد

صمیم ادات و تیوه ها و عنتیجه اجازه می دادند آنها کالای بیشتر با سرعت بیشتری داشته باشند. همه این ش

ت کی از سرعگیری های طراحی بدان معنی است که دو چیز اتفاق افتاده است: اول، بیشتر و بیشتر موارد حا

 صداددان درورود به اقتصاد در حال رشد بود. دوم، موجودی هر بازیکن ، با آیدتم هدا در جهدان پدر شدد. اقت

این  راحان نامت نامیدند و به طراحان تبریک گفتند. اما طکتابهای درسی این دو چیز را رشد اقتصادی و ثرو

 وضعیت را سیاه چال گذاشتند و از این متنفر بودند.

نخست، بیایید در مورد ثروت فکر کنیم. چرا ممکن است ثروت عظیم بتواند یک مشکل در اقتصداد مجدازی 

حصدولات موضدعی باشدند : ارزش به یاد بیاورید که کالاهای مجدازی تمایدل دارندد م 3تلقی شود؟ از فصل 

مقداری آن ها بستگی زیادی به کیفیت ذاتی آن ها ندارد.اما بسته به این هستند که در رابطه با دیگر کالاها 

شلاق از عذاب؟ این فقط یک بار متعلدق بده تنهدا سده بدازیکن از  100و محیط زیست چگونه باشند. سطح 
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یتم منحصر به فرد و قدرتمند تبدیل کرده است. اما در حدال بازیکن بوده است ، و آن را به یک آ 400.000

حاضر هر کس با بچه شرور و حیوان خانگی خود یکی است. اگر هر کس مالک همه چیز باشدد ، هدیچ چیدز 

ویژه ای نمی ماند که کسی داشته باشد. علاوه بر این، از آنجا که شما خود را از بسیاری از آیتم قدرتمندد در 

مند ساخته اید ، چالش بیشتری برای جلو رفتن وجود دارد. بازی تمام شده است. تمام محتوا  این بازی بهره

و رشد اقتصادی فکر می کنیم.  GVPمصرف شده است. زمان در حال گذر است. حالا اجازه دهید در مورد 

باط داشدته باشدد. بالا می تواند با رفاه کاربران و یا حتی نشاط آن ها ارت GVPتا حدودی، در هر سرانه ای 

سطح بالایی از تولید می تواند به معنای آن باشد که کاربران به طور مداوم محصولات جدید بده دسدت مدی 

آورند که این محصولات به آنها قدرت های جدید می بخشد ، دسترسی به مناطق جدید می دهد  و شدادی 

ید به این معندی اسدت کده کداربران در حدال برایشان به ارمغان می آورد. به عبارت دیگر، سطح بالای از تول

 تجربه محتوای در یک سرعت سریع هستند. برای بعضی ها

GVP  .سرانه نشان دهنده میزان مصرف محتوا توسط کاربران است 

 اربرانک، ما نشان دادیم که چرا کنترل این نرخ برای ما مهم است. اگر بیش از حد کند باشد ، 1فصل 

ز ذت بردن الاز حد سریع باشد ، کاربران فایل های فشرده گذشته محتوا را  بدون  خسته می شوند. اگر بیش

 فهومآن ها رد می کنند و بودجه شرکت برای محتوا  سود آور نخواهد بود و بازگشت نخواهد داشت. م

 GVPاندن آن این است که بر خلاف سیاستگذاران ملی ، مدیران اقتصاد مجازی معمولا برای به حداکثر رس

 شدان دهنددهفکر نمی کنند. درعوض، آنها می خواهند آن را در یک نقطه شیرین ، در تعادل نگه دارند که ن

 تجارت مورد نظر شان  از لحاظ شدت و طول مدت تجربه می باشد.

آن ایدن  سرانه معیار اندازه گیری کاملی از مصرف محتوا و سلامت کداربر نیسدت. دلیدل GVPبا این حال، 

 محتوای تازه رشد می کند ، شداخص بده پدایین کداهش نمدی یابدد. زمدانی کده اقتصداد بدهاست که وقتی 

می  ا هنوز همر)به عنوان مثال، مصرف به طور کامل( دولتی که در بالا توضیح داده شد ، تولید  "ثروتمندی"

ه تدا داشدت هتواند ادامه دهد. آیا در حال حاضر هم شلاق عذاب دارید؟ باید یکی دیگر هم داشته باشدید! سد

رزش شدد. امدا اباشید! این ها در واحد پول مجازی اندازه گیری می شوند ، ارزش اقتصاد باید در حال رشد با

مندافع  آن واحد پول مجازی به کاربر ممکن است در حال سقوط باشد وقتی کاربران در حال از دسدت دادن

 می دهد.یک تصورغلط از امور  GVPخود در اقتصاد هستند. در این وضعیت، 
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 تبدیل چهره مجازی به پول واقعی

GVP  یک اندازه گیری خوب از رفاه کاربران نیست چون در اقتصاد مجازی بیان شده اسدت. در حدالی کده

ارزش آن ارز برای کاربر ممکن است بایستی متفاوت باشد و یا حتی ناپدید باشدد. آیدا مدا مدی تدوانیم یدک 

GVP  را به یک پول ملی، بگو ، دلار آمریکا تبدیل کنیم؟ که همچنین اجازه ای داشته باشیم که بهره وری

اقتصاد مجازی را با بهره وری اقتصاد ملی مقایسه کنیم؟  ارقام تولید ناخالص داخلی کشورهای مختلدف بده 

شود. در مثال بالا، گزارش  صورت مکرر با دلارهای آمریکا به منظور تسهیل مقایسه بین کشورها گزارش می

 ریوینیداتولید ناخالص داخلی اوکراین به دلار آمده است ، حتی اگر بانک ملی اوکراین آن را با ارز محلی بده 

محاسبه کرده است ، ما با استفاده از ارز خارجی تبدیل نرخ بازاری دلار کرده ایم یعنی میزان ارزی که در آن 

به دلار هستند. بدا ایدن حدال دو مشدکل وجدود  196ریوینیان مایل به تجارت بانک مرکزی، کسب و کار، و دلالا

 دارد. 

ر مشکل اول این است که نرخ ارز خارجی به دقت مدنعکس کنندده تفداوت در اسدتانداردهای زنددگی کشدو

ر خرید یک همبرگد در بازار ارز خارجی ارزش دارد. دو دلار به اندازه برای ریوینیا 15نیست. دو دلار بیش از 

انددازه  قطعدا بده 2.00 $می توان همبرگر معمولی خرید و حتی  ریوینیا 15بزرگ مک ، کافی است ولی با 

. کدافی اسدتریوینیا  15کافی برای خرید بلیط به یک کنسرت موسیقی کلاسیک خوب نیست در حالی که 

مدایش آن یدک ن ود ، نتیجدهاگر تولید ناخالص داخلی اوکراین با استفاده از نرخ ارز به دلار آمریکا تبدیل شد

 بیش از حد بدبینانه از خوبی های اوکراین است.

ای مدالی مشکل دوم این است که نوسان نرخ ارز بسته به حرکات و خلق و خوی تجارت بین الملل و بازارهد

، ارزش 2008سنت بدود. در پایدان سدال  20به ارزش  ریوینیا، یک واحد از ارز اوکراین 2007است. در سال 

راین سنت کاهش داد. نتیجه این شد که اگر چده ناخدالص داخلدی واقعدی در ارز محلدی اوکد 13را به خود 

ه است ، ولی بدا تبددیل بده رشد کرد 2008-2007افزایش یافته و در واقع درصد درآمد یک زن و شوهر از 

 دلار به نظر می رسد کاهش یافته است. 

رخ ندنابر ایدن یر واقعی در تولید و رفاه اوکراین نیست. باین کاهش ارزش دلار لزوما منعکس کننده هیچ تغی

 .بنا گذاشتمارزخارجی ، یک راه خوبی برای مقایسه تولید ناخالص داخلی نیست و بنابراین نمی شود آن را 

یک راه بهتر برای تبدیل ارقام تولید ناخالص داخلی به دلار آمریکا ، استفاده از یک به اصطلاح برابری قدرت 

به شرح زیر محاسبه شده است. نخست، تصمیم درباره انتخاب یک سبد  PPP( نرخ ارز. نرخ PPPخرید )

فرضی از کالاها که شامل انواع مختلف محصولات و خدمات نهایی باشد ، از مواد غذایی تا پوشک و اصلاح مو 
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تا مسکن. دوم، اندازه گیری هزینه همان سبد خرید در هر کشور با استفاده از ارز محلی آن کشدور. ندرخ ارز 

نسبت هزینه های بین دو سبد ، یک سبد خرید در یک ارز به هزینه همان سدبد خریدد در ارز دیگدر. باندک 

است. این به این معندی اسدت . اعلام کرده 0.5و دلار در حال حاضر حدود  ریوینیابرای  PPPجهانی، نرخ 

 سنت آمریکا خرید کنید. 50می توانید به اندازه  ریوینیا 1که با 

تولیدد ناخدالص داخلدی سدرانه بده ارزش دلار را در سدرویس  2001( در سدال 197یکی از ما )به نام کاسدترونوا

دلار آمریکدا  ، بین روسیه و بلغارستان محاسدبه کدرد. روش او اسدتفاده ازMMO، در یک مدل 198آورکوئیست

برای تبدیل تولید مجازی بود. این کار شبیه به روش بازار ارز خارجی انجدام شدد : یعندی او قیمدت هدا را از 

سایت های بازار ثانویه که در آن دارایی های سرویس آورکوئیست بود ، معاملات را با دلار آمریکا بده عندوان 

ستی روش بدازاری ارز را داشدت : قیمدت هدا در بازارهدای عامل تبدیل به کار برد. متاسفانه این رویکرد ، کا

واقعی پول توسط عواملی متاثر بود که شکل واقعی شرایط اقتصاد داخلی را منعکس نمدی کدرد. چدرا وی از 

به جای روش جاری استفاده نکرد ؟ دلیل آن ساده است: غیر ممکن است که بتوان یدک سدبد  PPPروش 

ت متحده و آورکوئیست در دسترس باشند ، ساخت. آیتم های بدازی سدرویس کالا که در هر دو ، یعنی ایالا

آورکوئیست ، جایگزین مستقیمی از بین کالاهای  مادی یا غیرمادی در اقتصاد ملی ندارند، و هدیچ چیدز در 

اقتصاد مادی برای داد و ستد مستقیم یا جایگزین با سلاح و یا کلاه های فدانتزی در سدرویس آورکوئیسدت 

 نمی شود. این باعث می شود که مقایسه قدرت خرید آن با دلار آمریکا نا ممکن باشد. یافت 

اقتصاد مجازی و اقتصاد ملی جایگزین یکدیگر نیستند به طوری که مقایسه آنها در نهایت ، مثمر ثمر نیست. 

وارد ، تنهدا بین دو نوع مختلف از اقتصاد مجازی نیز مشکل ساز است. در اکثر مد GVPتلاش برای مقایسه 

GVP  به عنوان بهترین معیار ارزش مجازی محسوب شده است ، با به خاطر ساردن این نکتده کده ممکدن

است همیشه منعکس کننده چگونگی احساس کاربران در مورد اقتصاد نباشد. در یک بازی که در آن ، یدک 

، چنین اقدامی مدی تواندد  اقتصاد مجازی پر جنب و جوش و پیچیده و دارای بخشی از تجارب کلیدی باشد

مفید باشد. این که می توان آن را برای بررسی تغییرات فعالیت در طول زمان درپاسخ بده تغییدرات طدرح و 

سایر شوکها استفاده کرد ، و آن را حتی می توان برای مقایسه اقتصاد مجدازی ملدل مختلدف بده کدار بدرد ، 

ت و ابزار های مدورد نیداز بدرای مددیریت رفداه و محتدوای اهمیت اقتصادی آن را می رساند. اما دیگر اقداما

 .199مصرفی کاربران ، بیشتر در سطوح ریز است

                                                           
197 Castronova 

198 EverQuest 
کتاب درسی اقتصاد کلان،  یک به،  عمیق تر اقدامات اقتصادی متعارف تولید و رشد واکاویبرای  199

 (.9 - 7، 3، فصل 2009)مراجعه کنید. مانند منکیو 
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 مدیریت تولید با شیر آب وآبراهه ها 

ازه دکه در آن ان در بخش قبلی، ما تولید و ثروت را از طریق لنز اقتصاد کلان مدرن مورد بررسی قرار دادیم ،

ا بدود کده بد ی تولید شده است ، نه مقادیر خام. منطق پشت این روش اینگیری ارزش از لحاظ بازار با کالا

مدورد  ار خدام رااستفاده از ارزش پولی ، امکان محاسبه  تولید انواع کالا به ارقام وجود داشدت. اگدر مدا مقدد

ز اش هر یک استفاده قرار دهیم باید تصمیم بگیریم که چقدر سیب ، معادل  یک پرتقال است و بایستی  ارز

هر چیدز را بدا  ، به ما اجازه دهد که بتوانیم ارزش بازاریGPکالاها را به طور جداگانه محاسبه کنیم. روش 

ی نددازه گیدرارزش نسبی تعیین کنیم. در این بخش، ما بیشتر شبیه اقتصاددانان شوروی ، که علاقه دارندد ا

ندد بدازی مان ن ها محاسبه کندیم. طراحدانتولید را بر اساس مقادیر تولید محاسبه کنند ، نه ارزش بازاری آ

در یدک  ،ز کالاهدا برنامه ریزان اقتصادی ، اغلب بر این باورند که می دانند چه مقداری از کالا یا دسدته ای ا

ولیدد شدده تجربه مطلوب تولید شده اند ، و آنها می خواهند اطمینان حاصل کنند که آن مقادیر در عمدل ت

د اندد و مدوامی خواهند اطمینان حاصل کنند که موارد نادر ،  کمیاب باقی مدی است. به عنوان مثال، آنها م

 صنعتی به مقدار کافی در دسترس هستند. 

کده  هدف کلی معمولا حداکثر رساندن تولید و انباشت نیست، هدف آن ها ایجداد  تعدادل بده نحدوی اسدت

 آمد(.اقتصاد ، جذاب  شود )با ارائه محتوا( و پول ساز شود. )با کسب در

رویکرد ما دستیابی به این اهداف است و برای دنبدال کدردن مقدادیر مختلدف محصدولات و یدا دسدته ای از 

کالاهای در گردش و تنظیم شیرهای آب و آبراهه هایی است که در صورت لزوم دسدت بده ایجداد یدا ندابود 

هه معادل مصرف و اسدتهلاک کردن این کالاها می زند. در شرایط اقتصادی، شیر آب ، معادل تولید و آب را

می باشد. تفاوت این دو برابر با ثروت انباشته شده است. روش تنظیم شیرآب در محصولات برای گرم کردن 

بازار دقیقا همان روش مورد استفاده برای تنظیم آبراهه پول است که قبلا در ایدن فصدل توضدیح داده شدد. 

دوره زمان و اثرات انتظاری آن ها بر اساس رفتار کاربران رقم  اثرات شیر آب ، ضریب اثر با تعداد تکرار در هر

را ببینیدد(.  12.1می خورد و خلاصه جمع اثرات آن برای پیدا کردن جریان کل استفاده می شود. )جددول 

همین کار را برای آبراهه هم می شود به کار برد و این دو را برای پیدا کردن تغییر خالص سرانه مقایسه کرد. 

طور جداسازی هر نوع کالا ، مجموعه ای از جایگزین های نزدیک یا دسته گسترده تر از کالاها را ، بسته این 

به این که چه معنای عمیقی و چه ظاهری را برای کالاها اختیار کرده ایم.همانطور که شما شروع به به دست 

های واقعی تغییر داده و با بازی با آن  آوردن اطلاعات رفتار واقعی کاربران می کنید ، تخمین خود را از داده

ها با استفاده از مدل خود ، اثرات تغییر شیرآب و آبراهه های مختلف را بر تغییر خالص آن ها ، عملا ببینید. 

، ما به اهداف مشابهی از منظر ساختار بازار نزدیک شده ایم. ما نشان دادیم که چگونده مشدارکت 5در فصل 

ار قادر مطلق یا فروشنده در بازار ، می تواند برای ایجاد کف قیمت و سقف قیمت شرکت به عنوان یک خرید
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استفاده شود به طوری  که بتواند قیمت بازار را در پارامترهای قابل قبول نگه دارد. روش ارائه شده در اینجدا 

ی آشکار ناشدی به دو روش متفاوت است. اولین روش ، تمرکز بر مدیریت فعال است به جای تمرکز بر مرزها

از طراحی استاتیک. دومین روش این است که ما به جای تمرکز بر قیمت هدا ، بدر مددیریت مقدادیر تمرکدز 

داریم ، اگر چه در یک بازار، یکی بر دیگری تاثیر می گذارد. این دو رویکرد مکمل هم هستند. روش شیر آب 

 ر تعادل مورد نظر باقی خواهد  ماند.به آبراهه ، تلاش می کند تا اطمینان حاصل شود که اقتصاد د

 اشی رویکرد ساختار بازار تضمین می کند که حتی زمانی که همه چیز را از دست داده ایم ، آسیب ن

 با طراحی کنترل می شود. 

 

 مدیریت تولید با تنظیم ابزار

 طلوبیدت  ،ماز آن در هر اقتصاد ، تقاضای موثر اقتصادی برای یک آیتم بستگی دارد به این که چقدر مدردم 

مدی کنندد  درباره دلایل مختلفی که مردم از کالاهای مجازی ، مطلوبیدت را تجربده 3تجربه کنند. در فصل 

، ممکدن  بحث کردیم. بسیاری از این منابع مطلوبیت ابزارهایی هستند که در محدوده خداص کداربرد دارندد

یدا  "NERF"بازی کنان بازی پرنیدان ، از  برای –است یک مدیر اقتصاد مجازی برای تنوع بخشی به آنها 

اه دیگر د تا یک ربه عنوان آیتم استفاده کند. این کار ، راه را برای مدیریت مقدار باز می کن "چرم گاومیش"

گان  بازی ریل برای یک آیتم تولید شده ایجاد شود. به عنوان مثال ، روانشناسی به انسان دیکته می کند که

4000Railgun ZX- .ما این طراح است اچقدر سرگرم کننده است و چقدر از مردم را میتواند سرگرم کند

. که به راحتی می تواند چگونگی قدرتمند بدودن سدرگرمی اسدلحه را در چدارچوب یدک بدازی تغییدر دهدد

 را بالا ببرد. zombie killerمی تواند تقاضای بازی زامبی کیلر  -ZX 4000ساخت

 یشدتری سدعیمت آن نسبت به دیگر اسلحه ها بالا می برد. اما پس مدتی کداربران بدر کوتاه مدت، تنها قی 

یر ا کده مقدادخواهند کرد این تفنگ را گرته برداری کنند ، و لذا قیمت آن در آینده معمولی خواهد شد. چر

 -ZXازی ای بدبالاتری از تفنگها  به اقتصاد  راه می یابند. به طور خلاصه، اگدر شدما بازیکندان بیشدتری بدر

 بخواهید ، گلوله بیشتری باید صرف کنید.   4000

 

 نابرابری

علاوه بر محاسبه پول و کالا ، اقتصاددانان علاقه مند به محاسبه نابرابری هستند. چیزی که سبب تفاوت بین 

ر مردم و درجه  کسب و بهره مندی از  چیزهایی مانند پول و کالا شده است. شرایط و پیامدهای ندابرابری د
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، در بخش مربوط به توزیع مجدد مورد بحث قرار گرفت. بده 9اقتصاد مجازی، به ویژه اقتصاد بازی، در فصل 

طور خلاصه، به منظور ارائه یک تجربه خوب از بازی ، طراحان بازی سعی می کنند کاری کنند کده  بدازیگر  

آن ها باشد.  بنابراین ، انتظدار حس کند تلاش می شود ارائه پاداش شرکت کنندگان به نسبت مهارت و تلاش

می رود برای یخ جادوگران و آتش جادوگران توانایی یکسانی برای به دستیابی به آن هدا ایجداد شدود  ، امدا 

انتظار می رود جادوگران در سطوح مختلف دارای درآمد متفاوت باشند. همچنین ممکن است ایجاد  نوعی از 

ابل از دست دادن  اموال مجدازی شدان ، بدرای جلدوگیری از قفدل و برای بازیکنان در مق« امنیت اجتماعی»

 جلوگیری از ریزش آن ها عقلانی به نظر برسد.

سداز  ود که پدولعلاوه بر ارائه یک تجربه لذت بخش )به عنوان مثال، محتوا( ، از اقتصاد مجازی انتظار می ر

 ر مدی آیدد.ن از عدالت و برابری به نظباشد. گاهی اوقات هدف کسب درآمد در عمل در تضاد با حس بازیکنا

 یمدرو به کداهش  مثلا، لذت قادر بودن برای خرید و رسیدن به موفقیت ، اغلب با ایجاد اتقاقات  ناعادلانه ،

 ه محصدول وبگذارد. با این حال ، آنچه که به عنوان عادلانه و مناسب درک می شود ، به طور کامل بستگی 

تم ریدهای آین همراه ممکن است کاملا قابل قبول داشته باشند که برخی از خمخاطبان دارد. بازی کنان تلف

نند کده کمتعلق خواهد بود. بنابراین، طراحان باید کشف  F2P   PCهای مجازی به علاقمندان بازی های 

 ومناسدب اسدت نابرابری ، بخشی از ذات طراحی است و چه نوع یا میزان ندابرابری ، نا چه نوع و درجه ای از

 باید تدبیر شود.

اخص شددر بخش های زیر، ابتدا درباره روش کلی اندازه گیری نابرابری بحث مدی کندیم و پدس از آن یدک 

 اقتصادی به خصوص دیگر را که مربوط به نابرابری است پیش رو خواهیم داشت : بیکاری .

 

 اندازه گیری نابرابری

بدر اسداس  مشخص ترین راه برای دنبال کردن نابرابری این است که کاربران را بر پایده متغیرهدای مربوطده

خصدیت و شاهداف برابری در اقتصاد ، تقسیم بندی کنیم. این تقسیم در یک بازی ، می تواند طبقده بنددی 

ال و س ورودی هدای سدسطح باشد ، و در یک غیربازی ، یک سرویس تلقی شود. این کار می تواند بدر اسدا

ه کنیدد ، هفته انجام شود. ساس به سادگی این مقدار را می توانید بر اساس آن چه بحث خواهد شد محاسب

ا یدک ر رابطده بدداز، به طور جداگانه برای هر بخش ، جریان پول )درآمد( سرانه را محاسبه نمایید. نتایج را 

 یدخمدد آی مثال ، ممکن است دریابید کده متوسدط در بخش ، به درصد استخراج نموده و مقایسه کنید. برا

 درصد درآمد آتش جادوگر است. 72، فقط  کنندگان بازدید جادوگر
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شد کند ، رمشکل این روش این است که ما همیشه از قبل نمی دانیم که چه ابعادی از نابرابری ممکن است 

ران ممکن ست. یخ جادوگران و آتش جادوگو ممکن است چیزی را دنبال کنید که از قبل ابعاد آن موجود نی

دوگران درصدد از جدا 1است به یک اندازه غنی باشند ، اما ممکن است به جای آن یک شکاف فزاینده بدین 

شدته درصدد درآمدد کمدی دا 99درصد دیگر غارت کرده باشدند و آن  99وجود داشته باشد که بسیاری از  

 پدول موجدب ینامیک می توانند خود را تقویت کنند : چرا کهباشند. به نظر می رسد هکه آنها ، به صورت د

ر سطح یم تا درهزایش پول می شود. برای پرداختن به این مساله ، نیاز به یک روش اندازه گیری نابرابری دار

ررسدی کندیم. بببینیم آیا در محدوده قابل قبول هست یا نه تا بتوانیم چگونگی توسدعه آن را  Xمتغیر داده 

 ه، در این زمینه چند معیار استاندارد وجود دارد.خوشبختان

است که انحراف استاندارد آن نیز هسدت. در  X یکی از راه های ساده برای براورد نابرابری ، نه تنها متوسط 

را در دو انحدراف معیدار از مقددار متوسدط داشدته  x، اکثر کاربران باید مقادیر  200یک توزیع نرمال منحنی بل

 ، کاملا دور از میانگین باشد ، این به معنی وجود Xباشند. اگر که دو مقدار بالا و پایین 

ها ر عوض، آننابرابری است. با این حال بسیاری از متغیرهای اقتصادی از یک منحنی بل پیروی نمی کنند. د

متغیدر  دیگر به صدورت درصد 50درصد بالای جمعیت ، با  10طوری که  قانون قدرت هستند ، به دنباله رو

عیارهدای م مورد مقایسه قرار می گیرند ، در صورت سهم بری غیر متناسب ، توزیدع عادلانده وجدود نددارد .

 است.  90/10و توزیع  80/20قانون قدرت شامل توزیعهای 

ز آن بده  ادرصد جمعیت تعلق دارد و چه مقددار  90یا  80به  پایین  Xاین نشان می دهد که چه نسبتی از 

اسدت.  درصد تعلق دارد. الگوی این محاسبه در یک شاخص واحد به نام ضریب جینی تعریف شده 10یا  20

انحدراف  فرمول ضریب جینی فراتر از محدوده این کتاب است ، اما به طور خلاصه محاسبات جینی ، میدزان

 یسه با یک توزیع کاملا برابر است.بر پایه مقا متغیر یک ازمتوسط 

بدان معنی است کده یدک نفدر صداحب  100نشان دهنده برابری کامل است. ضریب جینی  0ضریب جینی 

 همه چیز است.

 40و  30ین ضریب جینی برای درآمد ، در بسیاری از کشورهای توسعه یافته ، با نگاهی به سیر تاریخی ، بد

 درصد بوده است.

فزایش ، بدان معنی است که تعداد اقلیتدی از کداربران در حدال خدوردن سدهم بزرگتدر ضریب جینی رو به ا

اکثریت هستند. تغییرات از پنج یا بیشتر در ضریب جینی بسیار نادر است و بسیار عظدیم تلقدی مدی شدود. 

 گزارش دهی منظم از ضریب جینی یک اقدام کلیدی و یک راه خوب برای کشف انحرافات است.

                                                           
200 bell 
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 یت بلا استفادهبیکاری و ظرف

جده در یک اقتصاد ملی، بیکاری یکی از شاخص های مهم اقتصادی است و یک پیش بیندی کنندده قابدل تو

 مدلات ایدن وبرای نابرابری است. با این حال، به نظر می رسد در اقتصادهای مجازی کمتر باشد. نسخه آجر 

یدا نند  ولی آکدر سن کار درخواست کار می تعداد ، از بررسی داده ها معلوم می شود. تعداد زیادی از مردم 

ار سانی کده کدآنها فراخوانده می شوند؟. کسانی که نه بگویند بالاخره به دنبال کار خواهند گشت. مجموع ک

ی از کاری درصدمی کنند به علاوه کسانی که به دنبال کار هستند به نام نیروی کار نامیده می شوند. نرخ بی

زی بده طدور به کار نیست ، بلکه به دنبال کار است. از آنجا کده در اقتصداد مجدانیروی کار است که مشغول 

د، این ل خود هستنبه این معنا وجود ندارد بلکه به دنبال افراد به دنبال خود بخت و اقبا "کار"معمول انجام 

قتصدادی و اگونه آمارها به شباهتی به فضای اقتصاد مجازی ندارند. نرخ بیکاری در جهدان واقعدی بده دلیدل 

 ریددار هدیچروانی بسیار مهم است. یک فرد بیکار هیچ درآمدی ندارد و به این ترتیب می توانیدد بگوییدد خ

ن حرفه ممک چیزی نیست؛ در حالی که مردم در حال تبادل هستند. اما مهم تر این که ، یک فرد بیکار فاقد

سدت. ش بیندی قدوی ای از نارضدایتی ااست اثر مخربی از احساس مفید بودن خود متحمل شود. بیکاری پی

ت. ره وری استحلیلگران اقتصادی به یک دلیل سوم برای بیکاری نگران هستند، چرا که این دلیل موثر بر به

مایل بده انایی و تمعنای اقتصادی این که افرادی خواهان کار هستند و کار ندارند ، اتلاف منابع است. آنها تو

یه بده یدک بیکار شب ، اما قادر به انجام این کار نیستند. در این جا ، کارگران تولید ارزش برای دیگران دارند

ا ه کند، امدکارخانه خالی و زمین زراعی بدون کشت هستند: این یعنی یک منبع که اقتصاد می تواند استفاد

 معطل است. 

ن و یدی )انسدای از داراظرفیت بلااستفاده نشانه ای از ناکارآمدی های اقتصادی است. هنگامی که تعداد زیاد

دسترسان  مواد( استفاده نمی شود، مردم در حال از دست دادن کالاها و خدماتی هستند که می توانست در

تصداد کده در اق باشد. از این منظر، ما می توانیم بگوییم که حتی اگر بیکاری را به عندوان مسداله ای بددانیم

ا بده اری که همان ظرفیدت اسدتفاده نشدده اسدت ، قطعدمجازی چندان وجود ندارد ، مفهوم گسترده تر بیک

 مدی دارندد؟اقتصاد مجازی مربوط می شود. تا چه میزان کاربران چیزهدایی را دارندد کده از آنهدا اسدتفاده ن

ود؟ درسدت سیستم تا چه اندازه دارای ورودی های آماده و منابع می باشد که در حال حاضراستفاده نمی ش

 می شود. لا کار به این معنا ندارد، اما قطعا فعالیت های معنی دار انجاماست که اقتصاد مجازی معمو

ناتوانی در پیدا کردن وظایف سرگرم کننده و معنی دار برای انجدام ، تفسدیر "می تواند به عنوان  "بیکاری"

درک ایدن بدانیم. با  "توانایی پیدا کردن یک راه خوب برای دریافت درآمد.  "و یا ممکن است آن را  "شود. 

مساله ، بیکاری برای طراحان دنیای مجازی به همان نحو که برای تحلیلگران سیاست در دنیای واقعی مهدم 

 است باید مهم باشد. 
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ه بیکداری کدبیکاری باعث می شود مردم در دنیای واقعی بسیار ناراضی باشند ، این بدان معنی است که آن 

 حال و حوصله و یا نا امیدی و ترک فضا شود.  در اقتصاد مجازی به سرعت باعث از بین رفتن

یک بررسی ساده می تواند برای تعیین اینکه آیا کاربران )و آنهایی که( مشکل پیدا کدردن یدک حرفده را در 

 . 201اقتصاد مجازی دارند یا نه راه گشا باشد

 سیاست های پیشبرنده و پسبرنده

 یک شود.رونده در تنظیم می تواند تعدیل یا تحرنابرابری در اثر استفاده از  سیاست های مترقی و پس

ر ردد کده بداشرایط مترقی و پسرونده می تواند از دنیای سیاست های مالیاتی گرفته شود و به این بر می گد

بدرای  بدالاتر و مالیاتی بین افراد فقیر و غنی متفاوت است. یک مالیات وقتی مترقی است برای افراد ثروتمند

 باشد و به همین نحو ، یک مالیات پسرونده الگویی مخالف دارد.مردم فقیر پایینتر 

ر حدالی ی دهد ، دیارانه نیز می تواند مترقی یا پس رونده باشد. یارانه مترقی هدیه بزرگتری به مردم فقیر م

 گیری ری اندازهکه یارانه پسرونده به غنی کمک می کند تا فقرا. در طراحی اقتصاد و مدیریت مجازی ، نابراب

ربوطده را ممی شود، مانند مدل ارز، می توان با شیرهای آب و ابراهه هدای مترقدی و پسدرونده انددازه هدای 

 محاسبه کرد.

جیدب و یکی دیگر از مزیتهای سیاست های مترقی و پسرونده این است که آنها می توانندد از هدر چیدزی ع

 غریبی کمک بگیرند. 

ول خود که پ قاچاقچی مواجهند. آن ها پول را از طریق سیستم فرض کنید مدیرانی را که با  مشکلی کاربران

ی شود و مکثیف است برای خرید قطعات طلا استفاده می کنند ، قطعات طلا از یک کاربر به دیگری منتقل 

 ردند. ساس آنها آن را به پول واقعی تبدیل می کنند این یعنی این که پول کثیف را به ظاهر تمیز ک

ی بدالا را درصد از معاملات قاچاق 99لیات های بزرگ هم وجود دارد. یک مالیات مترقی این مشکل برای عم

 را جابجا بی معنی می کند. به طور مشابه، هر کسی که موفق به هک سیستم شود و مقدار زیادی از هر چیز

بسدیار ک سیسدتم کده مقددار یبرای مثال،  -کند ، می تواند توسط یک سیستم مترقی گرفتار مجازات کند 

 زیادی از کالاها و چیزها را ذخیره و انبار می کند. 

 

                                                           
 ( را ببینید.6، فصل 2009بیشتر در مورد بیکاری و ظرفیت استفاده نشده، منکیو ) مطالعهبرای  201
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 تجربه

سدت. در هما هم اکنون تحت پوشش مدیریت یک اقتصاد مجازی هستیم : پول ، کالا و نابرابری در این جدا 

ی دنبال یرد و برااینجا ما یک تعداد انگشت شماری از اقدامات اضافی داریم که می تواند مورد استفاده قرار گ

اقددامات  کردن رضایت شرکت کنندگان و تعهد به یک اقتصاد ، تعریف شود. این اقتصاد می تواندد در کندار

 عدد ذهندی وقبلا معرفی شده برای تکمیل دیدگاه مان ، با درک درستی از هدف دولت از اقتصاد مادی، در ب

سدت ، ن مسداله اد مجازی مهم تدریبهبود وضعیت روانی اقتصاد واقعی به کار بیاید. این امر به ویژه در اقتصا

 چرا که از ارزش تولید شده در آن ذاتا ذهنی است.

 تندرستی

ر از ی بده فراتدنقطه غایت هر اقتصاد، اعم از ملی یا مجازی رفاه مردم است. اقتصاددانان بده طدور فزایندده ا

 درآمد و ثروت  رسیده اند که 

 

ی می کند. شایع ترین اندازه گیری رفاه در این حوزه ، حالت های ذهنی شادی را به طور مستقیم اندازه گیر

از  10تدا  0است. این داده به سادگی با از درخواست مردم بدرای رای دادن در مقیداس  "رضایت از زندگی"

میزان رضایت آنها از زندگی خود به دست می آید. طراح اقتصاد مجازی نیز ممکن است بدا در یدک بررسدی 

با یک نمونه از کاربران اجرا می شود، نه با همه آنها( از کاربران درخواست کندد کده منظم با چنین اقدامی )

مستقیما رضایت خود را بیان کنند. مانند ضریب جینی، رضایت از زندگی مجازی نیدز مدی کندد زیداد روی 

تغییدر  اسدت ؛ 8 تدا 6 حددود. این مقدار برای اکثر جمعیتها به طور متوسط کند نمی حرکتمقدار متوسط 

درصد در یک دوره زمانی یعنی یک سیگنال قوی که نشان می شود اتفاق بسیار خوب یا خیلی  0.5بیش از 

 . 202بدی افتاده است

 اعتماد به نفس

صداددانان اعتماد به نفس معیاری است که اغلب توسط تحلیلگران بازار استفاده می شود و کمتدر توسدط اقت

 ه است. ین معیار مبتنی بر نظرسنجی از ضریب اطمینان مصرف کنندعلمی مورد ارزیابی قرار می گیرد. ا

                                                           
 ( را ببینید. ریچارد لایارد2006لایارد ) کتاب ، افرادذهنی  رفاهاندازه گیری اطلاع از روش های مختلف برای  202

ای اقتصادی همه متغیرهکه سوال شد این پاسخ به  بهکار است که بعدها در حرفه خود علاقه مند  موضوع  اناقتصادد

 چیست؟ اقتصاددر شادی واقعی معنی می کنند؟ و این که به راه اندازی زمینه شادی  یکمکچه 
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است :  این یک اندازه گیری رک و پوست کنده روانی محسوب می شود و از این جهت مثل رضایت از زندگی

 رنامده هدایاز مردم خواسته می شود میزان اعتماد به نفس و احساس خود را آینده اقتصادی بیان کدرده و ب

یدن اه خود را برای خرید کالاها بازگو کنندد. شداخص ضدریب اطمیندان مصدرف کنندده بدرای چند ماه آیند

وارد از محاسبه می شود که نشان دهنده شاخص رشد اقتصادی است. اعتماد به نفس )و عدم آن( در برخی م

بده  یدد ،روش خود اظهاری انجام می شود. یک ملت نگران در مورد اقتصاد ، بده همدان انددازه نخواهندد خر

قتصداد اقتصاد آسیب می رسانند. یک ملت با هیجان مصرف ، خرید خواهند کرد ، در نتیجه باعدث تحدرک ا

 می شوند این مساله مویدی بر لزوم اعتماد به نفس است.

عدات در یک بستر مجازی ، نظرسنجی از کاربران در مورد نگدرش آن هدا  نسدبت بده جهدان و اقتصداد اطلا

 باشد.  ارد که ممکن است در برخی موارد برای عملکرد این بستر مجازی مفیدحرکتی به جلو به دنبال د

 سرمایه گذاری

 اد بده نفدسسرمایه گذاری یک اندازه ی واقعی است که می تواند به عنوان یک معیار ناقص از تعهد و اعتمد

اده ابل اسدتفالی قباشد همان طور که در بسیای از موارد درآمد برای اقتصاددانان به عنوان یک معیار خوشح

 است. 

ر ت عایدی دیک سرمایه گذاری ، تعهدی برای منابع ارزشمند )مانند زمان، پول و محصولات( به امید بازگش

کند تدا  آینده است. به عنوان مثال ، ممکن است یک کاربر زمان قابل توجهی صرف ساخت یک انبار مجازی

ی شود و ید.هزینه این کار ، زمان است که ذخیره مجریان کوچک ولی همیشگی تولیدات خود را تضمین نما

اطر خود خود یک نوع سرمایه گذاری است که یک حس اقتصادی ایجاد می کند اگر و تنها اگر سازنده به خ

احان د کرد. طرساخت هم از آن لذت ببرد و امیدوار باشد که منافع آن را با صرف زمان ، در آینده درو خواه

ر دقتصدادی را گیری مقدار انتظاری بازده سرمایه گذاری در آیندده ، درجده ای از حدس امی توانند با اندازه 

 ستند.هه در راه ککاربران ایجاد کنند که آن ها را به اقتصاد قفل کند ، انتظاری با امید شادی بخش مزایایی 

 عنی فدروشیگذاری  عدم سرمایه گذاری نیز مانند فروش ، نشانه ای از اتفاقی ناخوشایند است. عدم سرمایه

بدیل کند تجریان منفعت در ازای پول نقد حاضر. کاربری که در تلاش است سرمایه گذاری را به پول حاضر 

 باید برای تنبه از این رویه خود ، پرچم اخطار را بالا ببیند.
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 دستمزدها

 ین نحو بدهشود و به همدر یک اقتصاد ملی، داده دستمزد برای اندازه گیری بهره وری و فرصت استفاده می 

ر مبندای بعنوان ارزش از زمان. دستمزد بر اساس درآمد در ساعت تعریف می شود. آمارهای اشتغال ساعتی 

سدتمزد دارائه این عدد است. برای کارکنان حقوق بگیر یا افراد خوداشدتغال ، روش معمدول ایدن اسدت کده 

د ن بدر تعددااهانه و یا درآمدد سدالانه و تقسدیم آساعتی خود را با در نظر گرفتن عایدی یک دوره هفتگی، م

 ساعت آن دوره محاسبه می کنند.

 ارفرمایدانکدستمزد به ما می گوید یک کارفرما چه مقدار حاضر به کسی برای انجدام ایدن کدار بادردازد. از 

روجدی زش خانتظار نمی رود که پول را برای هیچ چیز باردازند ، ما فرض می کنیم که مبنای پرداخدت ، ار

یدا یدک  کارگر است. در نتیجه دستمزد نشان دهنده یک میزان از بهره وری در هر ساعت در یک اقتصداد و

سدت. ایعنی سرانه هر نفر در هر سداعت مربدوط  GVPبخش از یک اقتصاد است. لذا دستمزد از نزدیک به 

شدان نت را نیدز دستمزد ، فرص بنابر این  سرانه دستمزد ، راه دیگری برای اندازه گیری بهره وری است. داده

سب کندد. کمی دهد زیرا به ما می گوید که یک فرد در ازای یک ساعت کار ، چقدر درآمد اضافی می تواند 

ر روز هدنابرابری در دستمزد یعنی این که درست است که به تمام مردم بیش از  بیست و چهدار سداعت در 

آمددی ساعت های بسیاری را صرف به دسدت آوردن در زمان داده نشده است ، ولی برخی از مردم مجبورند

 کنند که به یک فرد در یک ساعت پرداخت می شود.

یندی از نابرابری دستمزد ، به ویژه در میان افرادی که به یدک انددازه واجدد شدرایط هسدتند ، یدک پدیش ب

 نارضایتی است.

کده  ده این استگیر ارزش زمان است. ایاستفاده سوم از داده دستمزد ، به کار بردن آن به عنوان یک اندازه 

ز افدراد ااگر فردی را فرض کنیم که در یک فعالیتی را که همیشه انجام می دهد صرف وقت می کند ، اگدر 

ه قدبلا خواسته شود به جای او کار کنند در صورتی که برای آن ساعت، همان دستمزد عادی خودشان را کد

 یرند؟ دریافت می کردند دریافت کنند.آیا می پذ

اضدر حبنا بر این هزینه انجام یک فعالیت هزینه فرصت آن است ، یعندی مقدداری از دسدتمزد سداعتی کده 

ن بده ارزش زمدا نیستند باذیرند تا کار دیگری را انجام دهند. استفاده از دستمزد به عنوان یک انددازه بدرای

ایدن  ه در تمدامکدیعنی تمام این افدرادی  دولت اجازه می دهد تا بتواند هزینه تراکم ترافیک را برآورد کند :

 اسدبه ارزشماشین ها در تمام این ساعات گرفتار هستند ، بهترین راه برای برآورد هزینه فرصدت آن هدا مح

یمت زد همان قزمان آن ها است. بازار کار یعنی جایی که مردم زمان خود را با پول مبادله می کنند و دستم

 آن زمان فروخته شده است. 
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رت یدک هیمی همانند بیکاری ، در یک اقتصاد مجازی ترجمه نمی شوند چرا که در فضای مجازی به نددمفا

شدتغال ، راد خدود ابازار کار با دستمزد ساعتی وجود دارد. با این حال ، ایده تقسیم افراد به حقوق بگیر و افد

 تولید در د از تقسیم درآمدنرخ دستمزد ضمنی را به خوبی ترجمه می کند. در بستر مجازی ، درآمد یک فر

ت اسدت. یک دوره زمانی و تقسیم آن بر ساعات صرف شده به دست می آید. این همان بازده درآمد به سداع

ه حدس این دقیقا یک نرخ دستمزد نیست ، اما میزان بهره وری فرد بده ازای سداعت اسدت ، و نشدان دهندد

 زی می باشد. فرصت تصاحب شده توسط فرد برای کسب درآمد در فضای مجا

ثر ست. در اکاجنبه ارزش زمانی دستمزد برای بسیاری از برنامه های کاربردی اقتصاد مجازی ، کاملا حیاتی 

ن سدرمایه موارد، ورودی کاربر تازه وارد به یک سیستم ، زمان خودش است. مهم است که بدانیم ، کده زمدا

ندد ، امدا حق بیمه مدی ده $ 100.000کاربران گذاری شده چقدر می ارزد. این فوق العاده است که بدانید 

ه  کدساعت صرف می کنند به چه معناسدت؟ آنهدا نسدبت بده افدرادی  35،000این که آنها زمانی در حدود 

اده دساعت وقت را صرف کرده اند ، در کدل چقددر هزینده  120،000سرمایه گذاری کرده اند و  $ 20000

ول نظور ایجاد حس سرمایه گدذاری لازم اسدت کده ارزش پداند؟ ارزش یک ساعت آن ها چقدر است ؟ به م

در  ی کداربرانکاربران ، برآورد گردد. دو روش وجود دارد: یکی بررسی نمونه ای از نرخ دستمزد زندگی واقع

ر پول آن از نظ مورد خود و دوم یا برآورد خود را در بهره وری ساعتی کل و ساس استفاده از نرخ ارز و بیان

 ملی.

ود کده نشانه سلامت یا بیماری یک اقتصاد است ، چرا که مردم بدا دسدتمزد پدایین ، تصدور مدی ردستمزد 

ریدد خناراضی باشند. رکود دستمزد برای کاربران یک مشکل است چرا کده نمدی توانندد  ، رشدد در قددرت 

 د.ساعتی را تجربه کنند. و همان طور که ذکر شد ، نابرابری دستمزدها منجر به نارضایتی می شو
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 جمع آوری داده ها و تحلیل آن ها

 4-12جدول 

 شاخص های اقتصادی در یک اقتصاد مجازی

 شاخص تعریف ارتباط با سایر اندازه ها

 CPI  منجربه
میزان در دسترس ارز در اقتصاد همچنین 

 اندازه سرانه
 سیاست پولی

 CPI  منجربه

میزان ارز مجازی و آیتم هایی که می 

ی استفاده شود ، میزان تواند به عنوان ارز

که به عنوان ارزش پولی محسوب می 

 شود. همچنین اندازه سرانه

 عرضه باریک پول

 m2 وM1باعث افت 

میزان ارز مجازی و آیتم هایی که می 

ی تواند به عنوان ارز استفاده شود ، میزان

که به عنوان ارزش پولی محسوب می 

 شود. همچنین اندازه سرانه

 عرضه وسیع پول

 m2 و M1 نجر بهم

هزینه شاخص شده سبد تعریف شده ای 

از کالا ها.تغییر در شاخص قیمت مصرف 

 کننده یعنی تورم یا ضد تورم.

شاخصها و سبدهای موازی مختلفی می 

توانند برای اندازه گیری نماد قیمت ها 

 استفاده شوند.

شاخص قیمت مصرف 

 کننده

 m2 و M1 منجر به

 ک دوره.مقدار کل پول خلق شده در ی

همچنین اندازه گیری سرانه درآمد. در 

یک مورد نرخ های پاداش ، یک معیار 

 اندازه گیری عایدات جاری است.

 جریان ورودی پول

)با رابطه m2 و M1 منجر به

 عکس(

میزان کل پولی که در طی دوره نابود می 

شود. همچنین اندازه سرانه. در مورد نرخ 

 های ، عایدات رابری می شود.

 جریان خروجی پول
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 معیار بهتراز درآمد برای رفاه
جریان سرانه که از آبراهه اجباری 

 خارج شده مانند مالیات
 درآمد احتیاطی

 )ارتباط عکس(CPIباعث افت
نرخ مبادله ارز مجازی در بازارهای 

 پول واقعی
 نرخ مبادله خارجی

 تولید  

 

 

 منجر به ثروت ،

 CPIهمبستگی با 

کالاهای تولید شده در ارزش پولی 

یک دوره ، اندازه گیری شده با 

استفاده از قیمتهای فعلی. 

همچنین اندازه گیری می شود 

سرانه. تغییر رشد اقتصادی اسمی 

 است.

تولید مجازی ناخالص 

 GVP)اسمی)

 منجر به ثروت

ارزش پولی کل کالاهای تولید 

شده در یک دوره که بر اساس 

می قیمت های سا پایه محاسبه 

شود همچنین سرانه را محاسبه 

می کند تغییر آن ایجاد یک رشد 

 یا انقباض است

 تولید مجازی ناخالص واقعی

 می شود GVP منجر به

ارزش پولی کل کالاهای تولید 

شده در یک دوره که بر اساس 

قیمت های سال پایه محاسبه می 

شود همچنین سرانه را محاسبه 

 می کند.

 ثروت

 بازارمنجر به قیمت 

تعداد کل کالاهای یک نمونه 

طبقه بندی شده در یک دوره 

،همچنین سرانه نیز محاسبه می 

 شود

 جریان ورودی کل کالاها

 کالاها جریان خروجی کلتعداد کل کالاهای یک نمونه  منجر به قیمت بازار)رابطه عکس(
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طبقه بندی شده در یک دوره  که 

از بین می رود،همچنین سرانه نیز 

 محاسبه می شود

 GVPمنجر به 

درصد منابع داده شده ای همانند 

فرصت تولیدات معدنی که 

 استفاده نمی شود

 ظرفیت بلا استفاده

  
 

 نابرابری

ر ناعادلانه یا بسیار نابرابر که منج

 به نارضایتی است

درآمد یا هر محاسبه سرانه ای که 

یک نماد کاربر بوده و نشان دهنده 

 نماد کاربر دیگر باشد

 درآمد نسبی یا سایر اندازه ها

 
 اندازه پایه نابرابری در یک اندازه

 داده شده مانند درآمد
 انحراف معیار

 
 اندازه نابرابری در یک اندازه داده

 شده مانند درآمد
 همبستگی جینی

 منجر به نابرابری و نارضایتی

درصد کاربرانی که فعالیت 

 معناداری پیدا نکردند تا در اقتصاد

 ری  کنندپی گی

 بیکاری

 تجربه  

 میزان رفاه
اندازه ذهنی صفر تا ده رضایت 

 فرد از زندگی مجازی
 رضایت

،جریان ورودی و GVPمنجر به 

 خروجی

اندازه اعتقادات مردم به وضعیت 

اقتصادی یا میزان هزینه کرد دوره 

 آینده به نسبت دوره فعلی

 اطمینان

تغییر در آن ،معیاری برای تغییر 

 اطمینان استدر 

میزان ثروت)مجازی و غیره( که به 

دارایی هایی گره خورده است که 

برخلاف فرم معمول ، جاری نمی 

 شوند.

 سرمایه گذاری
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 معیار رفاه
ارزش پولی یک ساعت زمان 

 کاربردر نرخ مجازی یا ملی
 دستمزدها

   

  

 د یدا کدارتبا استفاده از این روابط ، شما می توانید شاخص های مرتبط را در چارچوب مدیریت عملکرد خو

مدد، و یدا امتیازی مجازی ترکیب کنید. مرحله بعد موضوعات مرتبط با کاربر مواردی مثل رضایت، کسب درآ

شما  شنهاد دهدته باشید که  پیبرخی از جنبه ای دیگر از اقتصاد خواهد بود ، شما باید یک زنجیره علی داش

 برای رسیدگی به این مسئله کجا در سطح بنیادی نیاز به مداخله دارید. 

گفته می شود که، در یک اقتصاد پیچیده ، شاخص های مختلف و مفداهیمی مختلفدی بدرای انددازه گیدری 

دا می کند ، روابط آنهدا وجود دارد که این روش ها متعدد و به هم پیوسته هستند  و هرچه اقتصاد تغییر پی

در طول زمان تغییر و تکامل می یابد. در نتیجه مدیریت اقتصاد مجازی هرگدز بده سدادگی حدداکثر سدازی 

اندازه نیست. این برای نظارت بر تنوع اندازه گیری ها است ، تا هر کدام از آن ها تاثیری را که مدا فکدر مدی 

روز رسانی کنند و استراتژی های مداخله ما را زمانی که اقتصداد کنیم آنها دارند را بسنجند. تا درک ما را به 

در حال حرکت به عصر جدید است ، تعیین کنند. اقتصاد مجازی که موفقیت آن بیش از یک دهه مددیریت 

بازکشدف شدده و حتدی  در بسدیاری از مدوارد 203جنگ جهانی آنلاین و به زودی ایوی، هابو شده است ، مانند 

 شده است. سال ها باز تعریف چندین بار در طول

 گیریم.بممکن است مفید باشد که مدیریت اقتصاد مجازی را به عنوان دو خط موازی اما متفاوت در نظر 

ی بدر خط موازی اول ، عملیات روز به روز با هدف حف  تعادل خاص و به حدداکثر رسداندن اقددامات خاصد

 اساس درک فعلی اقتصاد است.

تحلیل اقتصادی ای است به درک چگونگی هر دو مدل با هدف بده روز رسدانی و  خط موازی دوم ، تجزیه و

بهبود اقتصاد کمک می کند. دانشی که بر اساس تجزیه و تحلیل تولید می شود می تواند به بهبود سدرویس 

فعلی کمک کند ، همچنین می تواند به عنوان پایه و اساس توسعه جدید و حتی خدمات موفق تر در آیندده 

د استفاده واقع شود. این مساله هر دو نوع بازی ها را شامل می شود و حتی دیگر برنامه هدای کداربردی مور

اقتصاد مجازی ، مانند سیستم های تشویقی و نرخ های ارز را نیز در بر می گیرد. ما در ادامه ایدن فصدل بده 

                                                           
203 World of warcraft 
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ل آن ها در یک اقتصداد مجدازی ارائه برخی توصیه های عملی مربوط به جمع آوری داده ها و تجزیه و تحلی

 . 204خواهیم پرداخت

 برخورد با داده های بزرگ

اقتصاد مجازی به راحتی می تواند ریسه های زیادی از داده ها را تولید کند. دانشمندان علوم اجتماعی برای 

آنچده بده عندوان انتخاب ها و رفتارهای بسیاری از مردم ، به این نوع از اطلاعات دقیق ارجاع داده اند. یعنی 

ذکر شده است.این مساله فرصت کاملا جدیدی پیش روی تحقیقات و سیاستگذاری ها باز  "بزرگ داده ها "

.  برای مدیران اقتصاد مجازی ، داده های بزرگ چدالش عملدی 205می کند که یک نوع تحقیق سرزده می باشد

ی استخراج مفید از آن ها ، ذخیره و مدیریت ای را ارائه می کنند : چگونه چنین مقادیر زیادی از داده را برا

 کنیم؟

 ما به طور خلاصه ، معمول ترین راه حل های مسائل را ارائه می کنیم. 

ن هداخطوط برای مثال اطلاعات یک مورد خرید مجازی را ، در نظر بگیرید. داده های خام متشکل از میلیدو

یدزان از . ولی چه م"شمشیر آتش با زمرد سنگ 47سطح "مربوط به اقلامی مانند این مورد در بازی است : 

برای  تصمیم گیری های مدیریت اقتصادی با خرید این شمشیر خاص ، دچارنوسان می شود ؟ خیلی کم. ما

ام اده هدای خددریافت تصویری بزرگتر از نحوه عملکرد بازارایجاد شده ، نیاز بده ابدرداده هدا بدرای تقویدت د

-45؛ سدطح 47ه برای این شمشیر خاص می تواند این موارد باشد : در سطح هستیم. به عنوان مثال، ابرداد

 ا: زمرد.ت -؛ امان؛ شمشیر؛ اثر؛ اثر: آتش؛ قدرت آپ. قدرت50

 متاداده به ما اجازه می دهد تجزیه و تحلیل بازار را از زاویه متعدد انجام دهیم. 

بزرگ است. داشتن یک چارچوب ابدرداده  در بسیاری از موارد داده های بزرگ است که به سادگی افتضاحی

نه تنها با تجزیه و تحلیل کمک می کند، بلکه نشان می دهد راه آسانی برای کاهش نیاز به ذخیره داده برای 

تجزیه و تحلیل وجود دارد. به سادگی می توان گفت که مهمترین قطعه از ابرداده بالا )قضاوت از تجربه ما از 

 50تا  45ی باشد. ما می توانیم تصور کنیم کسی نگران بازار سلاح و حتی سطح م "سلاح"بازی با شمشیر( 

شمشیر به طور خاص باشد ، اما سایر نگرانی های غیر سلاح معمدولا سدخت تدر ایجداد مدی شدود. بده طدور 

                                                           
 . موجود است( 2009منکیو )کتاب 2اقتصاد کلان نیز در فصل رایجداده های باره برخی از توصیه های کلی در 204

مراجعه  (2013و شکر ) SCH ö nberger-مایربه ، آن داده های بزرگ و پیامدهای اجتماعی برای معرفی در دسترس یک برای  205

وزنامه نگار است. برای یک ریک  Kenneth cukier ، آن  مقررات وی اینترنت دولتاستاد  SCH ö nberger-ویکتور مایر کنید به

 (.2011)مراجعه کنیدائو و زنگ بولن، م گ بهمثال عملی از پژوهش داده های بزر
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، زمرد پیشرفته ، امان ، شمشیر را لذا نگرانی سلاح 47مشخص تصور کنید یک نگرانی عملی در مورد سطح 

رین است. برای کاهش ذخیره تجهیزات مورد نیاز، شما به سادگی می توانید تعداد کل آیتم های دسته مهمت

بندی شده و خریداری شده خاص توسط یک کاربر را در یک دوره ، ثبت کنید به جای این که ازهر معاملده 

 منحصر به فرد با یک تمبر با زمان دقیق خریداری کنید. 

ضوع قابدل خیره سازی توزیع مدرن امروزی ، ذخیره سازی داده ها کمتر از یک مودر واقع با سیستم های ذ

. ر سدخت اسدتطرح است. اما این بازیابی و تجزیه و تحلیل مقادیر زیادی از داده ها است که هنوز هم بسدیا

 د. برایببینن سریعا داده های شمار را ، رابط نقطه –تصور کنید که شما می خواهید طراحانتان با یک کلیک 

ل یده و تحلیداین نوع از استفاده ، زمان پاسخ سریعی نیاز است. بسته به طبیعت و ماهیدت داده  و ندوع تجز

 بکشد. عملیاتی آن ، عملیات بر روی مجموعه داده های بزرگ می تواند از چند دقیقه تا چند روز طول

د یاگر می خواه نمونه گیری حل می کنند.آماردانان اقتصادی مشکل آجر و ملات این اقتصاد را با استفاده از 

وارد را به روند کلی یک متغیر در طول زمان دست پیدا کنید در چنین و چنان مقیاس، لازم نیست همده مد

یدری وزن گبرسی کنید چون متوسط گرفتن از کل داده ها بسیار عظیم است. نیاز نیست که ما برای انددازه 

فدره بدرای ن 1000میلیون بود ، تنهدا یدک مقیداس  12اگر جمعیت ما  کلی باواریا همه آن ها را وزن کنیم.

 دو بگویندبرآورد منطقی تولید جمعیت کافی است. آماردان ها می تواند به کمک یک تیم تصمیم گیری بیای

پس  اعده کلی،که چه میزان داده برای تخمین جامعه آماری ، بایستی نمونه برداری شود، اما به عنوان یک ق

رای جمعیدت بدکه حجم نمونه به هزاران نفر می رسد ، جامعه هدف را با دقت می تواند برآورد کند و از آن 

خواهد نما اجازه بسیار هر فرمان استخراج روند را در اندازه های بزرگ براورد کند. واضح است که نمونه به ش

یدد.  ناسدایی کنرا در کل جمعیدت ش داد با استفاده از تکنیک های داده کاوی بتوانید فرد فرد کاربران نمونه

به  ارد نیازیدالبته در اقتصاد که نگران توسعه و شاخص های متنوع اقتصادی است و نیاز به تجزیه و تحلیل 

 این کار نیست. 

 4تدا  2درست است که استفاده از نمونه همیشه با کمی از خطا همراه است. با این حدال، حاشدیه خطدای )

ل شمارش کل داده ها چیزی نیست. در ایالات متحده، صدحت سرشدماری یدک درصد( نسبت به خطای مد

نده  –بحث سوخته است. فقط براساس قانون اساسی هر ده سال نیاز به یک سرشماری از جعیت وجود دارد 

یک نمونه. از آنجا که برخی از افراد به سختی می فهمند ، همیشه خطا در شمارش وجود دارد. آمارشناسان 

ی کنند )و ریاضی می تواند ثابت کند( که نمونه گیری ، داده ها را دقیقتر می کند.  )یعنی نمونه استدلال م

گیری در عین ارزان تر بودن دقیق تر هم هست( ممکن است در نگاه اول به نظر برسد که  مجموعه گسترده 

اما داده در نهایدت  -یابد کامایوتر همه را می  -ای از داده های دیجیتال مصون از چنین اشتباهاتی هستند 
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باید توسط انسان استفاده گردد ، به طوری که در آن ، اندازه و دامنه منجر به کداهش هزینده هدای زمدان و 

 اشتباهات ساده گردد.

مجدازی  در نتیجه می توان گفت که با وجود فرصت های ارائه شده توسط داده های بزرگ، مدیریت اقتصداد

اده کمتدر آوری همه چیز می تواند انجام شود و اغلب بهتر است جمدع آوری د در عمل ، بدون نیاز به جمع

 .حتی اگر بدون هیچ دلیل دیگری مثل حفاظت از حریم خصوصی کاربران باشد –باشد 

هرچه اقتصادهای مجازی مهم ترباشد، شخصی تر بدوده و حساسدیت بیشدتری از حیدث  اطلاعدات مجدازی 

زیه ید برای تجگرفته شود. همچنین از سوی دیگر، داده اقتصاد مجازی می تواناقتصاد دارند که باید در نظر 

ای بیشدتر و تحلیل آینده نگرانه تری، حتی با کار علمی استفاده شدود.برای چندین اسدتفاده هدایی، داده هد

ره وری و ذخیمعمولا بهتر است، اما آنها باید  در یک چارچوب که نگرانی های اخلاقی لحاظ می شود  جمع آ

 شوند.

 اهمیت نظریه

 با مقادیر زیادی از داده ها،روش ها ی بسیاری از برش آنها، ایجاد می شود که امکان

ه کد! افدرادی آهدا"پیدا کردن مقدار بسیار عظیمی از ارتباطات بین آنها را به صورت تکاثری فراهم می کند. 

ی ها  ارتباط برخی از همبستگ"ی پردازندماهانه به  بازی ما م $ 40شلوار سیاه و سفید  می پوشند بیش از 

که هدر  علی معلولی بین اندازه ها در سوال را منعکس می کنند ، برخی همبستگی ها توسط یک عامل سوم

ه روشدی دو اقدامات را تحت تاثیر قرار می دهد ایجاد می شود. برخی همبستگی ها به طور مصدنوعی نتیجد

 ه است و برخدی از همبسدتگی بده سدادگی شانسدی و تصدادفیهستند که داده جمع آوری و یا مدیریت شد

م ندوع آن هستند. برای استخراج بینش عملی از همبستگی مشاهده شده، ما نیاز داریدم بددانیم  کده از کددا

 است.

چه چیزی در یک شلوار سیاه و سفید هست  که مردم را ترغیب می کند تا هزینه هدای بیشدتری بدرای آن 

ال یک داده نمی خواهد ؛ یک تئوری می خواهد. تئوری ها مدل هدایی هسدتند کده باردازند؟ جواب این سو

هنگامی که شاخص هدای اقتصدادی معرفدی مدی   سعی می کنند داده هایی را که می بینیم ، توضیح دهند.

توصیف قابل قبول واقعیت ، ارائه می شود که چگونگی ارتباط  برای ای معلولی –شوند ، مکانیسم های علی 

ا به یکدیگر را توضیح می دهد. بنابراین، اگر ما مشاهده کنیم که هر دو شاخص تورم مصدرف کنندده و آن ه

عرضه پول در اقتصاد ما در حال رشد سریع است ، ما می دانیم دلایل خوبی وجدود دارد کده انتظدار داشدته 

را سفت کندیم.  باشیم رشد عرضه پول ، باعث رشد شاخص قیمت مصرف کننده شده است وعملا عرضه پول

با این حال در مورد هزینه کردن برای شلوار سیاه و سفید ، ما به سختی به نظریه قابل قبولی می رسیم ، به 
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خصوص اگر بخواهیم آن را بر اساس تحقیق و تجربه های قبلی بنا کنیم. هنوز ، این نوع از همبستگی نیامده 

و بگوییم که شلوار سیاه و سفید  سبب خرید بیشتر است. ما همیشه می توانیم یک حدس وحشی را بسازیم 

 می شود و سبب می شود تلاش های ما متمرکزتر شود. اما هنگامی که داده های ما ده ها یا

از  اساسی را وحتی صدها ارتباط مانند این را آشکارمی کند ، واضح است که ما باید روش واقعی را از جعلی 

زرگ، بداست.  به همین دلیل، حتی در عمر داده کاوی و داده هدای  سطحی  جدا کنیم. نظریه چنین روشی

 ا نیداز بدهمدهنگامی که ما می توانیم همه چیز را در زمان واقعی ای که اتفاق می افتدد ببیندیم، هندوز هدم 

 آموزش و توسعه نظریه های اقتصادی انتزاعی و اجتماعی داریم.

 ساخت عمومی داده

همین الان که داریم این مطالب را می نویسیم ، اقتصاددانان مشغول بحدث تئوری هرگز به پایان نمی رسد. 

درباره ماهیت و قدرت ارتباط بین عرضه پول و قیمت در اقتصادهای امروزی هستند. مشاهدات جدید بدرای 

تست ، پختگی و بازتعریف نظریه به کار می روند. ما در این فصل به طراحان اقتصاد مجازی کمک کردیم تا 

بازنگری در کار خود ، انتشار اطلاعات و یا اقدامات خود را با اسدتفاده از بعضدی چارچوبهدا بده کدار برندد. با 

چندین دلیل کاملا خودخواهانه وجود دارد که یک طراح ، انتشار داده ها را منتشر می کند. تجزیه و تحلیل 

نشان دهد به کمک بهبود خددمات و محققان، دانشجویان، و یا کاربران خود ممکن است به طراحان  بینشی 

یا طراحی ارائه بعدی به آن ها کمک کند. داده ها می توانند سبب شوند که اقتصاد بهتر عمدل کندد. دولدت 

های ملی در طول قرن ها متقاعد شده اند که بهترین سیاست این است داده های اقتصدادی را در دسدترس 

ه شدت به این اطلاعات برای تصمیم گیری هدای کلیددی نیداز عموم قرار دهند)و صادق(. بازیگران  اقتصاد ب

دارند. پنهان کردن داده ها به بحران اضطراب اضافه می کند. داده های مخفی نشانه آن است کده مدردم یدا  

می ترسند  یا بی کفایت هستند ، همان  پیامی که بسیاری از مدیران دوست ندارندد ارسدال کنندد. یدک از 

پشدتیبانی انتشدار اطلاعدات و  ، همچندین 207ن ، راهبری اقتصاد دانان می باشدد ، گوانسدونآنلای 206وظایف ایوی

تجزیه و تحلیل ، به بازیکنان بازی. عوامل متعددی توانایی طراحان را برای انتشار اطلاعدات اقتصداد مجدازی 

ای کسب درآمد  محدود می کنند : هزینه های نشر، داده های حساس به کسب و کار از جمله درآمد ، داده ه

بازی های چند بازیکنه ، و داده هایی که حریم خصوصی را به خطر می اندازد. انتشار شاخص های اقتصادی 

کل به جای داده های خام ، فقط مثل آنچه  دولت ها انجام می دهند، راه حل بلندد مددت بسدیاری از ایدن 

ور فزاینده برای همه، نه فقط کاربران مسائل است. شاخص عمومی در دسترس در مورد اقتصاد مجازی به ط

، مهم هستند ، این  به دلیل تداوم و خراشی است که بر اثر رویارویی نیروهدای اقتصدادی اتفداق مدی افتدد. 

                                                           
206 Eve online 
207 lfur juomundsson Eyjð  
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اقتصاد واقعی و مجازی به روش های بی شماری به  هم دیگر مدرتبط باشدند. سیاسدتگذاران ملدی در حدال 

نند. چه بهتر است اگر مدیران اقتصاد مجازی هم همین کار را انجام حاضر بسیاری از داده ها را منتشر می ک

 دهند.
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 208گذاریسیاست: 12بخش

وجود پردازیم. با های عملی مربوط به اجرای اقتصاد در جهان مجازی میدر این فصل، به بحث درباره پرسش

بیشدتر  اینکه قدرت طراح اقتصاد مجازی بیشتر است اما مسائل این حوزه مانند محیط واقعی اسدت. قددرت

تر رود، مفید نیست. صرفاْ دیکتاتور بودن حکومدت را آسدانصاحبان اقتصاد مجازی به اندازه ای که گمان می

 گذاری خوب بهتر از وضع یک قانون جدید است.کند. سیاستنمی

یدن ابزارهدا دیدیم که ابزارهای زیادی برای مدیریت اقتصاد مجازی وجود دارد. تنها کاری کده ا 12در فصل 

گویند باید چه کار کند. اهداف اولیه طرح اقتصاد مجازی را به یداد دهند این است که به مدیر نمیانجام نمی

بدا  شوند یا خیر، به خصدوصق میبیاورید: محتوا، کاربران و پرداخت بدهی. تعیین اینکه آیا این اهداف محق

 وردن قیمدتآجمعیت هزاران میلیون کاربر، دشوار است. تاکنون، درباره چگونگی انجام کارها مانندد پدایین 

توان مشخص کرد که قیمت یک کالای مجازی بسیار بالاست؟ یک کالای مجازی بحث کردیم. اما چگونه می

انگیز باشدد: مددیران تواندد بحدثترل کرد؟ این موضدوع میهای تغییر قیمت را کنتوان سیاستو چگونه می

 زند که تغییر خوب است؟توانند کاربران را متقاعد ساچگونه می

های مدورد نیداز اقتصداد، چگدونگی طراحدی آن موضوعات این فصل شامل چگدونگی تعیدین اندواع سیاسدت

ا بحدث دربداره مشدکلات اقتصدادی و چگونگی ارزیابی اثرات آنهاسدت. مدا بد ها، چگونگی اجرای آنهاسیاست

 کنیم.کلاسیک و چگونگی نقش آنها در یک محیط مجازی نتیجه گیری می

 چگونه ممکن است سیاست با طرح تفاوت داشته باشد

ا مفهدوم بددر اولین نگاه، فرآیند سیاست و فرآیند طراحی ممکن است کاملاً شبیه به هدم بده نظدر برسدند. 

کنید که ممکدن هایی فکر میکنید و ساس به یک سری قوانین و مکانیکگسترده نیازهای سیستم آغاز می

کنید؛ ساس آنها را به ها را به طور مفصل ایجاد میاست در جهت رفع آن نیازها باشد. شما قوانین و مکانیک

 دهد، خواه کار بر روی طراحدیکنید. در حالی که یک تیم تمامی این مراحل را انجام میصورت کد اجرا می

. برخدی باشد یا سیاست، تفاوت اساسی این است که با سیاسدت، جامعده کداربر در مرکدز فرآیندد قدرار دارد

بینند که در آن صورت هیچ اخدتلاف واقعدی طراحان در حقیقت کاربران را در مرکز فرآیند طراحی خود می

 یابد.اتمه میشود و با آن خبر آغاز میگذاری با کاربین طراحی و سیاست وجود ندارد. سیاست

کنند. در دنیای واقعی، کاربر، شهروند حوزه قانونی است. شهروند نگرانی خود را کاربران چندین نقش ایفا می

کند. با این ابرازها، افراد در دولت چیدزی را کند، ابزار میهای مختلف درباره اینکه دولت چه کار میبه شکل

                                                           
208 . Policymaking 
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رود. در ، دولت به سراغ طراحی پاسخی بده نیازهدای آنهدا مدیخواهد. در اصلکنند که شهروند میایجاد می

کنندد و امیدد ایدن اسدت کده سیسدتم حکومدت عمل، عاملان دولت توجه زیادی به منافع و منابع خود می

ای را بین نیازهای شهروند و انگیزه عامل سیاسی برای رفع آن نیازها تشدویق کندد. در هدر اشتراک گسترده

دهند. شود و ساس درباره آن نظر میشود و به شهروندان معرفی میایت اتحاذ میصورت، یک سیاست در نه

 اگر شهروندان خشنود باشند، به این معنی است که سیاست موفقیت آمیز بوده است.

امل شوند. علاوه براین، سیاست با عومنافع عموم به طور مداوم با ایجاد، طراحی و اجرای سیاست ترکیب می

تواند سیاست را تغییر دهد و یا شود. مهم تر آنکه، منافع عموم مید سایست گذاری، محدود میمؤثر بر فرآین

ک روش یداینکه باعث شکست آن شود. بنابراین، تغییرات مدیریت در قوانین و مکانیک بدا تغییدر سیاسدت، 

 برای کاهش خطر شکست است.

 209مشکلات تجمع منافع

شود. سیاست مداران خوب گاهی اوقات حس ششدمی ردم، آغاز میفرآیند سیاست با کشف خواسته یا نیاز م

هدای وشدرباره ترجیحات عموم دارند، اما بیشتر مردم آنقدر خوش شانس نیستند. در عدوض مدا بایدد بدر ر

وفقیدت ممختلفی تکیه کنیم که منافع گسترده عموم را ممکن است شناسایی کند. نوعی تجمع منافع برای 

ه خواهند یا به چه چیزی نیاز دارند، بلکدنه تنها باید بفهمید مردم چه چیزی می سیاست ضروری است؛ شما

تم گران سیاست سیسباید بدانید چقدر نیاز دارند و چه کسانی نیاز دارند. این یک مشکل مهم است و تحلیل

 گذاری ندارند.کاملی برای تاریخ

 های عمومینظرسنجی

ها جمدع آوری شدود. در یدک نظرسدنجی ها و بررسدییق نظرسنجیتواند از طرگاهی اوقات منافع عموم می

کنند بزرگترین مشکل اجتماع چیست یا آیا آنها موافق سیاسدت خاصدی توان از مردم پرسید که فکر میمی

یددن هستند یا مخالف با آن. در حالی که این امر ممکن اسدت بده نظدر راهدی سداده و مسدتقیم بدرای فهم

 شد.تواند مشکل ساز باها در عمل مینظرسنجی -از آنها یعنی پرسیدن -م باشدها و نیازهای مردخواسته

دهند یدک نظدر آزاد اسدت. هدیچ دلیلدی یکی از مشکلات نظرسنجی این است که چیزی که مردم پاسخ می

« پیدام بفرسدید»وجود ندارد که آنها دقیق و صادقانه پاسخ دهند. گاهی، مردم به یک نظرسدنجی بدا جملده 

کنند به احتمال زیاد نتیجه ای را به همراه دارد کده دهند که فکر میدهند یا به گونه ای پاسخ میپاسخ می

خواهند بابت ساخت تصفیه خانه فاضدلاب در خواهند. برای مثال، یک نفر پرسید که مردم چقدر میآنها می

نها واقعداً تصدفیه خانده در محدل میلیارد میلیون دلار، زیرا آ 100محله خود هزینه بگیرند، آنها پاسخ دادند 
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های ها ممکن است تحدت تدأثیر یدک مسدئله در اخبدار آن روز باشدد. ایدن ندوع پاسدخخواهند. یا پاسخنمی

 تواند معنای نتایج نظرسنجی را تحریف کند.غیرجدی می

 هاییمشکل دیگر نظرسنجی غیرتصادفی بودن آن است. انجام یک نظرسنجی تصادفی )یعنی معرف( هزینده

هستند. بدرای مثدال یدک نظرسدنجی بده هدر  210«های آساننمونه»ها را به همراه دارد و بسیاری از نظرسنجی

شود. شما ممکن است در آن فهرست، چیزهدای زیدادی دربداره مندافع فردی در فهرست ایمیل فرستاده می

 شود.اطلاعات تحریف میسیاسی افراد دست گیرتان شود، اما اگر افراد معرف فرد معمولی در جامعه نباشند، 

هدد تواند از نظر نتایج عملی بسیار دشوار باشد. اگر نظرسنجی نشدان ددر نهایت، تفسیر نتایج نظرسنجی می

دارد. حتی  است ضرورتاً به این معنا نیست که جامعه به پلیس بیشتر نیاز« جرم»جامعه  1که مشکل شماره 

تواندد در صدورتی کده دهید؟ میترجیح می yرا به پلیس  xآیا شما پلیس  های سیاست خاص مانند:پرسش

ها نداشته باشند تحریف شود. یک نوع تبعیض زمانی است که پاسخ دهندگان اطلاعات خوبی درباره سیاست

مایدل  30آیا شما محدوده سرعت فعلی »شما یک سیاست را که وجود دارد با سیاست فرضی مقایسه کنید: 

محددوده  اگدر مدردم« مایدل بدر سداعت را؟ 90یا محدوده سرعت بیشتر یعنی  دهیددر ساعت را ترجیح می

یدن تصداویر مایل در ساعت را تجربه نکرده باشند، آنها باید سعی کنند تدا آن را تصدور کنندد و ا 90سرعت 

 خیالی ممکن است اشتباه باشد.

 

 هارسانه

های جمعدی بدسدت آیدد. کسدانی کده رسدانههدای منبع دیگر اطلاعات منافع عمومی مدی تواندد از گزارش

نویسند ممکن است با منافع عموم در ارتباط باشند، به خصدوص هایی را درباره مشکلات سیاست میداستان

ها همیشده بده ها انجام دهند. متأسفانه، این داسدتاناگر بیرون بروند و تحقیقات زیادی را درباره آن داستان

های خبدری واقعداْ معدرف مدردم توانید بگویید آیا مردم در داسدتانز نمیتعدادی مصاحبه وابسته است. هرگ

 هستند یا خیر.

کنندد. آنهدا بدرای ها را روشن میای این است که آنها معمولاً جزئیات و پاسخهای رسانهمشکل دیگر گزارش

 کشف اینکه آیا مردم ناراحت هستند یا خیر سودمند باشند ولی نه برای اقدامی برای آن.

توانندد بدر شوند باید مورد توجده قدرار گیرندد؛ زیدرا میها بازتاب داده میبا این وجود، تصاویری که از رسانه

 احساس مردم نسبت به سیاست اثر بگذارند.

                                                           
210 . Convenience Samples 
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 تفسیر عموم

در  شود تا افکار خود را ابراز کنند.برخی از فرآیندهای سیاسی شامل جلسات باز است که از مردم دعوت می

ی در دسدترس آنلاین، این نوع موقعیت همیشه در تالارهای گفتگو مربوط به یک محصول یا باز هایانجمن

 است.

یدا  رویددادها ارزیابی تفسیر عموم به شدت دشوار است و باید درباره ان با احتیاط عمل شود. افرادی کده در

د. اگر افرادی که سدخن س ترین و متعهدترین افراد درباره آن موضوع هستنگویند با احساجلسات سخن می

هدای غیدرمهم گویند نماد یک جامعه بزرگتر باشند، نظرات آنها آگاهی دهنده است. اگر آنها معدرف گروهمی

ها تواند مانند رسدانهباشند که اغلب همینطور است، نظرات آنها خیلی مهم نیست. همچنان تفسیر عموم می

 بگذارد. بر چگونگی احساس جامعه بزرگتر درباره سیاست اثر

 ها، تفسیر عموم معمولاْ در تعیین اقدامات سودمند نیست. حتی مطلدع تدرین مفسدران عمدوم ازمانند رسانه

هایی را که به عهده دیگران هایی که سیاست گذاران با آنها مواجهند آگاه نیستند. اغلب آنها هزینهمحدودیت

 کنند. را روشن میآید می گیرند و منافعی که به سمت خودشاناست نادیده می

 رأی گیری

شدوند. در های رأی گیدری بیدان میهای مستقیم در جعبههای سیاست به صورت پرسشگاهی اوقات گزینه

های نظرسنجی قرار دارد، های ممکن در پرسشگیری آزاد است، و تحت برخی جانبداریحالی که عمل رأی

عی خواهد شد، حداقل فرصتی برای جددی سیاست واقدانند رأی آنها تبدیل به یک این واقعیت که مردم می

 های آنهاست.کردن پاسخ

ایستند در خدمت دهند و برای انتخابات میرأی گیری زمانی که سیاستمداران سکوهای سیاست را نشان می

ها اغلدب مدبهم هسدتند و برخدی را بدرای مثدال مجدازی ببینیدد(. سیاسدت 13.1تجمع منافع است )کادر 

 دهند.دهند فریب میعموم را درباره آنچه بعد از انتخاب شدن مورد حمایت خود قرار میسیاستمداران 

 211رفتار

باشدد. رفتدار می« قرار دادن پولتان در جایی که دهانتان اسدت»یا « رأی گیری با پای خودتان»مثال رفتار، 

 احتمالاْ بهترین منبع اطلاعاتی درباره جمع آوری منافع است.
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 Stellar: شورای مدیریت EVE Onlineتجمع منافع در 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ن های نظرسنجی آزاد نیست اما انجام آن نیازمند زمان واقعی و پدول اسدت. رفتدار همچندیرفتار مانند پاسخ

 کند. الگویی است که کل جامعه و نه فقط چندین گزارشگر یا پوسترهای عمومی ایجاد می

کده دوسدت رود که بیشتر مردم دوست دارند و از چیزی توان فرض کرد که رفتار به سمت چیزهایی میمی

شود. علاقه ناگهانی به یک محصول یا خدمت باید منجر به افزایش سود برای کسانی شوند که ندارند دور می

کنند و قیمت و مقدار آن را نیز افزایش دهد. در مقابل، اگر مردم از چیزی آن محصول یا خدمت را عرضه می

ها و رود. سود )و چیزهایی مانند حضور، کلیکدور شوند، تجارتی که آن چیز را محاطه کرده است از بین می

 ( علامت قوی و نشان دهنده تجمع منافع است.212تأییدها

                                                           
212 . Likes 

 EVEیون بازیکن روش خاصی را برای تجمع منافع بازیکن دارند. هر دوازده ماه، نیم میل CCPهای بازی

های بازیکنان نسدبت انتخاب می کنند که معرف دیدگاه Stellarاز میان خودشان یک شورای مدیریت 

ها و شدکایات است. این شورای چهارده نفره برای متوجه ساختن سازندگان نسبت به خواسدته CCPبه 

 جلسات حضوری منظم می باشد.  وهای خاص آنلاین بازیکنان از طریق کانال

کده  برای اینکه صدای آنهدا شدنیده شدود، بازیکندان مدی توانندد بدرای حمایدت از انتخداب نامزدهدایی

 اعضای شدورا درخواسدت جلسده راک می گذارند و برای انتخابات می ایستند ازهایشان را به اشتدیدگاه

ر را به شورا ایدن اعتبدا CCPاند اتفاق بیفتد. ها نیز می توکنند. اتحادهای داخل بازی مبتنی بر سیاست

رواز بده پدمی دهد تا نشان دهند که پیشنهادات باید در تصمیم گیری مدنظر قرار گیرند و همچنین بدا 

Reykjavik  ایسلند برای جلسات حضوری از شورا حمایت کند. جلسه بین شورای مدیریتStellar  و

CCP .عمومی است 

ت. این سیستم اعمال نفوذ و مخالفتی کده اس CCPهای بازیکنان به نفع سازندگان این سیستم نماینده

ان چده یدد کده بازیکندممکن است با آن مواجه شوند را از بین می برند و همچنین به سازندگان می گو

های سازندگان است و به حمایدت بازیکندان برندده چیزی می خواهند. همچنین به عنوان مجموعه ایده

ها کمک می کند. همچنین با ارایده فرآیندد رسدمی بده بازیکندان کده برای مشخصات جدید و سیاست

 ی کند. برند، آنها را خشنود مبین ب های خود را ازبتوانند با آن رویاهای خود را نشان دهند و ناامیدی

سئله و مدرباره صدها  CCP، این شورا در هشتمین جلسه خود بود و به سازندگان 2013در اکتبر سال 

 ابتکار اعم از تحکیم سطح رابط کاربر تا تنظیمات بزرگ اقتصادی توصیه کردند. 
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های گزینه مشکل رفتار به عنوان روشی برای تعیین منافع عموم این است که به ندرت چیز مستقیمی درباره

 وین یک رفتار گسترده اسدت ل، فرض کنید که قیمت لوبیا ناگهان افزایش یابد. اگوید. برای مثاسیاست می

تدوان مشدخص سری بررسدی، میخواهد چیزی درباره عرضه و تقاضای لوبیا در جامعه بگوید. با یکقطعاً می

ا ایدن ه است. آیکرد که قیمت به این خاطر افزایش یافته که افزایش ناگهانی در تقاضا برای لوبیا وجود داشت

وست دارند. شاید قیمت جدید و ست. شاید مردم فقط لوبیا دخواهد بگوید؟ روشن نیبرای سیاست چیزی می

شاید  توانند هنوز تمام لوبیایی که نیاز دارند را خریداری کنند. یااست یعنی مردم می« خوب»بالاتر همچنان 

مداری اشتیاق برای خرید لوبیا به این دلیدل بدوده کده مشدخص شدده، لوبیدا تنهدا راه پیشدگیری از یدک بی

توانید بده توانید اشتیاق رفتاری را در جمعیت بینید به این معنا نیست که میچون تنها میوحشتناک است. 

 آسانی بفهمید که چه اقدامی باید صورت گیرد.

 منافع خاص

ها، رفتار و مابقی باید جمع آوری و بده های رأی گیری، تفسیر عموم، رسانهدر هر سیستم تجمع منافع، داده

سدئول مهستند گزارش شود. این یک فرآیند سازمانی و بروکراتیک اسدت: فدردی  افرادی که تصمیم گیرنده

شدوند کنند هدف افرادی میها و توضیح معنای آنهاست. افرادی که این منافع را جمع آوری میدریافت داده

ستفاده ا قی را باکه نفع خاصی در نتیجه سیاست دارند. آنها تلاش خواهند کرد تا یک نتیجه را نگه دارند و با

توانندد ای از بین ببرند. گاهی اوقات اطلاعاتی که نفع خاصی بده همدراه دارندد میاز هر روش متقاعد کننده

معرف  وسودمند باشند. برای مثال، یک نظرسنجی آسان ممکن است یک جمعیت مهم را نادیده گرفته باشد 

ی شخصی ها یا تفسیر عموم یا دسترسآن جمعیت ممکن است وارد فرآیند جمع آوری منافع از طریق رسانه

تواند باعث بهتر شددن های خود را بیان کند. گاهی این میمستقیم به تصمیم گیرندگان شده باشد تا نگرانی

 اطلاعاتی شود که تصمیم گیرنده در اختیار دارد.

ز تبعیض و شوند. یک شکل اهای شدید در جمع آوری اطلاعات میبا این حال، منافع خاص باعث جانبداری

گذارند. در حقیقت، بیشتر ها بر برخی افراد بیشتر از بقیه اثر میجانبداری، تمرکز منافع است. بیشتر سیاست

هدا و کند. اینکه ایدن کمکزند و به برخی دیگر کمک میاوقات، یک تغییر سیاست به برخی افراد آسیب می

 ها داشته باشد. یب سیاستتواند اثر شدیدی بر تصوها چقدر متمرکز هستند میآسیب

 13.1جدول 

 های ذینفع پراکنده و متمرکزهای گروهنمونه

 گروه ذینفع پراکنده گروه ذینفع متمرکز حوزه سیاست

 افراد مشغول به کار افراد مسن و بازنشسته بیمه عمر و بازنشستگی
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 تمام شهروندان کارمندان صنعت دفاع مخارج دفاع

 بازیکنان عادی بازیکنان برجسته محتوای بازی پیشرفته

 بازدیدکنندگان تصادفی های برترشرکت کننده طراحی شبکه اجتماعی

 کاربران بالقوه کاربران فعلی محیط آنلاین چندکاربره

 

 هایی که اثرات مثبت بر گروه کوچکی از مردم و اثرات منفی کوچکی بر روی گروه بزرگتری از مردمسیاست

کند. در همین حال، اکثریت مردم تنها را به سازماندهی سریع و سخن گفتن تشویق میدارند، گروه کوچک 

گویندد. اگدر تصدمیم گیرنددگان توجده کنند پس چیزی نمیسهم کوچکی را برای سلامت خود دریافت می

 تی در سایسزیادی به افرادی کنند که صدای آنها بلندتر است )که اغلب همینطور است(، این باعث جانبدار

هدای ذینفدع تواند تبدیل به فرایند دادن منافع به گروهشود. به دلیل این جانبداری، حکمرانی میگذاری می

کنند. این باعث کوچک سازماندهی شده شود که گروه بزرگ سازماندهی نشده شهروندان به آنها پرداخت می

های جامعده نیسدت. نمونده شود که به نفع کدلهای کوچک میمحبوب شدن سیاست گذاران در میان گروه

 آمده است. 13.1محتمل در جدول 

های آنلاین این است که کاربران فعلی سیستم ممکن اسدت معدرف ها و اجتماعمشکل تجمع منافع در بازی

 خواهد آنها را جذب سیستم کند. برای مثال، اولدین دریافدت کننددگان بدازیکاربرانی نباشد که سازنده می

دهند بازی م مییکنان متعهدتری باشند که نسبت به کسانی که بعد از آنها بازی را انجاآنلاین ممکن است باز

هایی را اتخاذ کند که به نفع این گروه کوچک باشدد، ایدن دهند. اگر سازنده، سیاستسخت تر را ترجیح می

ن بده د. در ایدن صدورت، گدوش دادها جدذاب نباشدها ممکن است برای دنبال کنندگان دیگر بخشسیاست

 شود.ع رشد بیشتر میکند، در مقابل، مانکاربران به رشد سیستم کمک نمی

ی دف( به جاهسه رویکرد برای این مشکل وجود دارد. اولین رویکرد گوش دادن به کل پایگاه کاربران )گروه 

د خواهنند نکاربران موجود است. مشکل این رویکرد این است که افرادی که هرگز سیستم را امتحان نکرده ا

ما ود است، اتوانست ترجیحات و علایق خود را به درستی بیان کنند. رویکرد دوم گوش دادن به کاربران موج

ای خواهد آنها را جذب کند. رویکرد سدوم بدراهمیت بیشتر دادن به علایق انواع کاربران است که سازنده می

ه هددف هماهنگی آنها با نیازهدای گدروطراحان استفاده از درک مستقیم است که در آن صورت موفقیت به 

 بستگی دارد. 

کداربران  هر سه رویکرد یک خطر بزرگ به همراه دارند: اگر تجمع ناموفق باشد، سیستم ممکن است نتواندد

 شود.ه میجدید پیدا کند و همچنین کاربران موجود خود را از دست بدهد زیرا ترجیحات آنها کنار گذاشت
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 فرایند سیاست

توانند اطلاعات معتبدری را دربداره ها در تجمع منافع، سیاست گذاران معمولاْ میتمام دشواری صرف نظر از

خواهندد انجدام دهندد را جمدع آوری کندد. پرسدش بعددی ایدن اسدت کده قدوانین و آنچه عموم از آنها می

 های جدید چگونه باید طراحی شوند؟مکانیک

 کنید؟آیا شما کاربران را دخیل می

هدر  رآیند سیاست، که در صنعت بازی رایج است، رفتن به یک اتداق، بسدتن درهدا و طراحدییک شکل از ف

ها یاد گرفتده شود. با این حال، دولتسیستمی است که دوست دارید. این سیاست ساس تست و منتشر می

بهم را م اند که شهروندان را در سیاست گذاری دخیل کنند. در حالی که این موضوع فرآیند سیاست گذاری

 کند، اما مزایای غیرقابل انکاری دارد.می

شوند. اول اینکه، در بیشدتر کشدورها، شدهروندان شهروندان از چندین طریق وارد سیاست گذاری واقعی می

های حکدومتی دموکراتیدک تضدمین توانند درباره تعیین سیاست گذاران سخن بگویند )یا رؤسا(. سیستممی

کنند که شهروندانی که آن را دوست ندارندد ای طراحی میها را به گونهکنند که سیاست گذاران سیاستمی

ی وجدود در نهایت شغل خود را از دست بدهند. یک فرآیند مشابه برای طراحان اقتصدادهای جامعده انتفداع

کنند. مشکل انتخاب طراحان سیاست ایدن اسدت کده ها بد باشند، مردم صحنه را ترک میدارد: اگر سیاست

های بسیار متفاوتی درباره آنچه بایدد های مختلفی از مردم هستند و ایدهاد تیم طراحی معرف گروهاغلب افر

 شوند.ها مانند سوسیس تولید میانجام شود دارند. سیاست

شوند. جلسات عمومی گاهی های جدید میگاهی اوقات شهروندان به طور مستقیم وارد آماده سازی سیاست

شود. این امدر توان نظر داد و پیشنهادهایی ارایه میه درباره مقررات پیش نویس میشوند کاوقات برگزار می

 شود.ها میباعث انتشار یک طرح جدید به عموم و درخواست بازخورد از انجمن

 آزمایش

های جدید قبل از اجرای آنها معروف هسدتند. ایدن های رایانه ای به خاطر آزمایش سیاستهای بازیشرکت

ما یک مانی که شین راه برای این باشد که علاقه کاربر در مرکز فرایند سیاست گذاری قرار گیرد. زشاید بهتر

دهندد نده اینکده بده شوند رفتار واقعی را نشان میکنید، افرادی که وارد آن میسیستم جدید را آزمایش می

توانندد باعدث اخدتلال یدا یور همزمان، کداربران نمطهای فرضی پاسخ دهند. به یتها درباره موقعنظرسنجی

 تغییر فرآیند طراحی سیاست شوند.
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بهترین راه برای آزمایش یک سیاست، گرفتن یک کای از محیط و ایجاد تغییر کوچک سیاست در آن است. 

فرض کنید که یک نمونه تصادفی جمعیت نقش این محیط آزمایشی را برای مقداری از زمان ایفا کند. ایدن 

های آنها، مصرف زمان و غیره ثبدت کنیدد. اگدر های هزینههیت آنها بررسی کنید و دادجمعیت را درباره رضا

گروه آزمایشی هیجان، اشتیاق و انرژی نشان دهد، سیاست به خوبی جواب داده است. این نوع آزمدایش کده 

 A/Bگیرند آزمدایش های متفاوت یک مشخصه یا خدمت قرار میهای مختلف کاربر تحت نسخهدر آن گروه

 213یا آزمایش تقسیم نام دارد.

 اجرای سیاست

متخصصان سیاست کشف کرده اند که اجرای سیاست اغلب به عنوان عاملی در یدک طدرح سیاسدت موفدق 

شدود کده ایدن شود. برای سیاست گذار ساده، اجرا به معندای جزئیدات اسدت. مشدخص مینادیده گرفته می

 جزئیات اهمیت زیادی دارند.

هایی در اواخدر و ویلداوسکی اجرای طرحی را برای نجات شهر اوکلند بده دنبدال شدورشبرای مثال، پرسمن 

های جدیدد و امیدد بده ندابودی سیاست مداران ملی درباره معرفی شدغل 214تجزیه و تحلیل کردند. 1960دهه 

کارهای های مخروبه که در مرکز مشکلات بودند مشتاق بودند. آنها به سرعت پول زیادی را خرج برنامه محله

بایسدت تصدمیم هدا سداردند. ایدن مقامدات میعمومی کردند. ساس آنها برنامده را بدرای اجدرا بده بروکرات

گرفتند که چه کسی باید پول را بگیرد و برای چه کاری. هیچ سیسدتمی در اولکندد وجدود نداشدت کده می

فهمید آیا افرادی که پول را  تصمیم بگیرد چه نوع کارهای عمومی باید انجام شود. هیچ راهی نبود که بتوان

کنند یا خیر. اینها و بسیاری دیگر از مشکلات های بد مصرف میگرفتند آن را برای استخدام افرادی از محله

سازمانی و اطلاعاتی دیگر مانع خرج شدن پول در راه مفیدی برای چنددین سدال شدد. در طدول آن زمدان، 

یک داسدتان « اوکلند را نجات دهید»قی ماندند. داستان مشکلات شهری که علت شورش بودند حل نشده با

 خوب درباره نیاز به دقت برای چگونگی انجام سیاست است.

 ارتباطات

های مجازی، علت اصلی موفقیت سیستم یا شکست آن هیچ ارتباطی با طراحی سیاست ندارد و بدا در محیط

انتظارت در ارتباط است. اگر مردم انتظار داشته باشند که تغییر قانون به آنها آسدیب بزندد، آنهدا دربداره آن 

ا همراه شوند، این ندوع مخالفدت اعتراض خواهند کرد. اگر موفقیت سیاست مستلزم این باشد که مردم با آنه

عمومی می تواند باعث مشکلات جدی شود. برای مثال، شاید یک جهان بازی بخواهد یدک راه جدیدد بدرای 

                                                           
  اثر کوهاوی و همکاران )2009( را ببینید.A/B . برای اطلاعات درباره اجرای تست 213
214 . Pressman and Wildavsky (1984) 
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کندد. شود که سیسدتم جدیدد کدار نمیگروه بندی برای محتوای سیاه چاله ایجاد کند. شایعه ای پخش می

کند؛ زیرا آنها شنیده اند کده سیسدتم استفاده نمی زمانی که سیستم جدید راه اندازی شود، هیچ کس از آن

توانند گروه پیدا کنند. کنند که نمیکنند گزارش میخراب است. تعداد کمی از افرادی که از آن استفاده می

رسد. ها تمام اعضای گروه را دور کرده، به نظر خراب میسیستم در واقع خراب نیست؛ بلکه از آنجا که شایعه

 کند.چ کس از آن استفاده نمیبنابراین هی

 توان از طریق ارتباطات مدیریت کرد. یک سیاست باید بده خدوبی توضدیح داده شدود تداانتظارات را تنها می

های آسیب دیده باید پرداخته شود. توصیفات عواقب های گروهموفقیت آمیز باشد. باید توجیه شود. به نگرانی

ان از خود یاست گذارت باید از بین بروند. تمام اینها باید بدون اینکه ساحتمالی باید بیان شود. شایعات نادرس

دشوار  د این کاردفاع کنند انجام شود. اگر سیاست گذاران به جای نماینده به عنوان مالکان دنیا انتخاب شون

« انخودشد»خواهد بود. مالکان ممکن است این واقعیت را دوست نداشته باشند که کداربران دربداره دنیدای 

یکتداتور دشکایت و اعتراض کنند. کاربران ممکن است حق شکایت نداشته باشند؛ اما شکایت خواهند کرد و 

 یک جهان خالی بودن جالب نیست.

های خدود را صدادقانه، سداده و کنند تا سیاستهای سیاست گذاری تلاش زیادی میدر نتیجه، بیشتر هیئت

 درست به عموم اعلام کنند.

 اجرا

های شبانه در کل ایده خوبی رسد نیست. غافلگیریانجام سیاست دشوار است و آنطور که به نظر میدر واقع 

تواند خانه خدود را بسدازد، راه انجدام ایدن کدار آمددن ها کاهش یابد، هر کاربر مینیست. اگر باید تعداد اتاق

تواند سیاست هایی میچنین روش اتاق نیست. در حالی که 5گردباد ناگهانی و نابودی هر خانه ای با بیش از 

ا از اربرانی رکدگذار را از گوش دادن به شکایات و پیشنهادات نجات دهد و تماشای آن جالب باشد اما اعتماد 

 ما فردا همه چیز را دوباره تغییر ندهید.شبرد که باور ندارند بین می

ر همزمان اعمال شود تا از اتهامات نها به طوگذارند باید بر روی تمام آثر میاهایی که بر افراد زیادی سیاست

سیاسدت  بی عدالتی جلوگیری شود. و نیازی به گفتن نیست که اجرای سیاست باید به عنوان بخشی از خود

زئیدات جها تغییر کنند یا منطقه محدود شدود، در نظر گرفته شود. اگر اعتبار یا طلا باید داده شود، یا قیمت

 بل از اجرای هر بخشی از سیاست تعیین شود.تمام این تغییرها باید ق
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 ارزیابی سیاست

های گذشته عامل مهم فرآیند سیاست گذاری موفق است. گاهی اوقدات ممکدن اسدت ارزیابی دقیق سیاست

 هایی اغلب سودمند نیستند. اگدر شدما تنهدااین طور باشد که سیاست به وضوح اثر نداشته اما چنین قضاوت

های نامناسدبی را کده عواقدب منفدی شدان که ثمربخش نیستند، شما تمام سیاست هایی را رد کنیدسیاست

ه کدگذارید. علاوه براین، با تکیه بر آنچه مشهود است، نسبت بده ایدن احتمدال خیلی واضح نبودند به جا می

 ممکن است مهم تر از برخی عواقب مثبت غیرمشهود باز نیستید.« مشهود»عواقب منفی 

ی کده واضدح نیسدتند را برای ارزیابی سیاست به تصمیم گیرندگان کمک کند تا اثرات های علمی دقیقروش

قعیدت ارد در موببینند. آنها نیز ابزار برنامه ریزی مهم هستند. یک طراح که دستور ارزیابی سیاست واقعدی د

 ارند.های آینده قرار دبهتری برای استفاده از همان ابزارها جهت پیش بینی اثرات احتمالی سیاست

ها باید های تحلیلی و آماری باشد، اما همه این روشتواند شامل انواعی از روشجعبه ابزار ارزیابی سیاست می

 .فتاده اندبر سه نوع شاخص تمرکز کنند: اثرات کدام هستند، هدف آنها چه کسی است، و چه زمانی اتفاق ا

 215منفعت-تحلیل هزینه

ثرات خوب و بد تصمیم گیری سیاست است. پروتکل ااندازه گیری ( روشی برای BCAمنفعت )-تحلیل هزینه

BCA :اساسی برای موارد زیر است 

 شمارش: فهرست کردن تمام عواقب سیاست 

 )اندازه گیری: سنجش اثرات هر نتیجه از نظر پولی )دلار 

 بی به تأثیر کلی.ها برای دستیاترکیب: افزودن تمام سودها و کسر هزینه 

ها باشدد، سیاسدت سیاسدت ندام دارد. اگدر سدودها بیشدتر از هزینده 216(NBمنفعدت خدالص )عدد تأثیر کلی 

ها و ها بیشتر از سود باشد، سیاست با شکست مواجه شده اسدت. اگدر هزیندهثمربخش بوده است. اگر هزینه

ه به تصمیم گیرندگان ارزیابی بی طرفانه آنچد NBسود نزدیک به هم باشند، سیاست خنثی بوده است. عدد 

 دهد؛ این یک سلاح قدرتمند دربرابر ادعاهای منافع خاص است.واقعا اتفاق افتاده است را می

توانند با مرحله شمارش و فهرست کردن نیست. طراحان می BCAعدد تأثیر کلی منبع اصلی ارزش در انجام 

ت یابندد. بخدش هایشدان دسدتمام چیزهایی که سیاست انجام خواهد داد به شفافیت زیادی دربداره سیاست

رسد. فرض کنید مدن ندرخ کداهش را بدرای سدنگ تواند سخت تر از چیزی باشد که به نظر میشمارش می

                                                           
215 . Benefit-Cost Analysis 

216 . Net Benefit 
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معدن مس در اقتصاد کم کنم. اولین اثر این کار، کاهش در بهره وری میان آنهایی است کده آن را برداشدت 

ین تدأثیر اولیده باعدث تمدام اثدرات کشد تا به سنگ معدن دست یابند. اما اکنند: زمان بیشتری طول میمی

شود. قیمت سنگ معدن مس افزایش خواهد یافت. قیمت چیزهایی که با سنگ معدن مس ساخته بعدی می

بینند کده سودشدان سازند میشوند افزایش خواهند یافت. افرادی که چیزهایی را با سنگ معدن مس میمی

نجا وجود دارد: تنها اثر اول را در نظر بگیرید. شما نبایدد یابد. و غیره. خوشبختانه قانون کلی در ایکاهش می

اثرات ثانویه یک سیاست را در نظر بگیرید. علت این است که این اثدرات ثانویده یدک دیگدر را از دور خدارج 

کنند سازند، برای سنگ مس پول بیشتری پرداخت میکنند: افرادی که چیزهایی با سنگ معدن مس میمی

کنند. تمام این اثرات ثانویه در واقع از اثر اولیده بده اقتصداد نه را به مشتریان خود منتقل میاما آنها آن هزی

افتدد: شود در اثدر اول اتفداق میشوند. اولین تأثیر بر اقتصاد است و ایجاد هزینه ای که منتقل میمنتقل می

توانند بهتر ات، طراحان میکاهش بهره وری برداشت سنگ معدن مس. با فکر کردن درباره فهرست کردن اثر

 بفهمند که آن اثرات واقعا چه هستند.

ش اندازه گیری و سنجش نیز مرحله مهمی است. در اصل، هدر تدأثیر بایدد سدنجیده شدود. در عمدل، سدنج

هدای سدنجش خداص مدورد نیداز ها بسیار دشوار است یا ممکن نیست. گاهی روشبسیاری از اثرات سیاست

های زیادی را  برای اندازه گیدری چیزهدای ها و تحلیل گران سیاست روشتصادداناست. در جهان واقعی، اق

اختلاف  توانید ارزش دلار هوای پاک تر را با سنجشغیرقابل اندازه گیری ایجاد کرده اند. برای مثال، شما می

ک جراحت را با توانید هزینه اقتصادی یهای شهری با هوای آلوده و کثیف را بسنجید. میدر قیمت بین خانه

ه توانید از مردم بخواهید تصور کنند که پارک هزیندانجام تحلیل آماری سودهای از دست رفته بسنجید. می

اره ارزش ورودی داشته باشد و بارسید که چقدر حاضرند برای ورود پرداخت کنند و با این کدار چیدزی دربد

هایی را برای اندازه گیری اثرات نشمندان روشهای مشابه، داها و روشپارک عمومی کشف کنید. با این روش

 ها ایجاد کرده اند. غیرمحسوس سیاست

مجدداْ تلاش برای اندازه گیری چیزی خود برای یک تصمیم گیرندد ارزشدمند اسدت. ذینفعدان خداص ادعدا 

ینه خواهند کرد که سیاست اثر وحشتناکی دارد، اگر چنین باشد، هر روش اندازه گیری منطقی باید عدد هز

خواهند فرایند را تغییر دهند تا یک عددد منفدی بدزرگ های ذینفعان خاص میبزرگی را ایجاد کند. نماینده

ایجاد شود اما حتی برای انجام این کار، ذینفعان خاص به تصمیم گیرنده راهی برای انجدام ارزیدابی منطقدی 

تواندد ان بی طرف که ماهر هسدتند میتوانند خوب، بد یا حتی احمقانه باشند. متخصصها میدهند. روشمی

تواند ببیندد کددام به آسانی تشخیص دهند که آیا روش سنجش واقعی است یا بی معنی. تصمیم گیرنده می

کنند و کدام یک تنها جدی نیستند. بدا وادار کدردن ذینفعدان خداص بده های جدی میذینفعان خاص بحث
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فهای احساسی بحث کنند، سیاست گذار فرصت بهتدری های قابل ارزیابی به جای حراینکه به شکل سنجش

 برای تصمیم درست را دارد.

 عداً اهمیدتاندازه گیری نیز مرحله مهی برای تصمیم گیرندگان است تا تصمیم بگیرند درباره چه چیدزی واق

ر دهند. در طول این بحث، فرض براین است که تصمیم گیرنده درباره ارزش پولی اثرات بر کاربران بیشدتمی

دهند. اگر هدف شما افزایش سلامت کلی مردم در سیسدتم شدما باشدد، ایدن در حقیقدت ندوعی اهمیت می

توان آن را به عنوان بهترین راه برای سنجش اینکه محیط شما توانید استفاده کنید. میسنجش است که می

کند در ایش ایجاد میدر بلندمدت موفق است یا خیر استفاده شود: اقتصادی که سود خالص مثبت برای اعض

لف داشدته بلند مدت موفق خواهد بود. با این حال، برخی سازندگان اقتصاد ممکن است بخواهند اهداف مخت

ها ممکن است از نظر هدف اجتمداعی کنند. یا سود و هزینهباشند، مانند درآمد خالصی که سازنده کسب می

 BCAبده یدک ندامزد سیاسدی. همدان پروتکدل سنجیده شود، مانند دیدن یک کار هنری یا اختصاص پدول 

 ود اما مرحله سنجش متفاوت است.تواند در این موارد اعمال شمی

ها تمایل دارند هر اثدری را برابدر نشدان دهدد. در نهایت، جمع کردن همه چیز خودش ارزشمند است. بحث

 بنابراین، برای مثال طرفداران مسیر جدید ممکن است بگویند که باعث:

 شود.افزایش تجارت می. 1

 مخالفان ممکن است بیان کنند که راه آهن باعث:

 . افزایش تصادفات1

 . افزایش آلودگی صوتی2

 ها. جابجایی خانه3

 شود.. جابجایی حیات وحش می4

  دهد. با این حال، فرض کنید که تحلیلاین فهرست کردن به نظر تصمیم را دربرابر راه آهن را تغییر می

BCA رسند.ن اعداد میبه ای 

 سود

 میلیون دلار 7200. افزایش تجارت: +1

 هاهزینه
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 میلیون دلار 3-. افزایش تصادفات: 1

 رمیلیون دلا 5-. افزایش آلودگی صوتی: 2

 میلیون دلار 9-ها: . جابجایی خانه3

 رمیلیون دلا 20-. جابجایی حیات وحش: 4

ر ایدن ها به طور کلی )ددشان در نظر بگیریم، این هزینهحتی اگر ما جابجایی افراد و حیوانات را از محل خو

گذارند. اختلاف انقدر زیاد اسدت کده بده نظدر غیرمتحمدل مثال فرضی( با سود در افزایش در تجارت اثر می

رسد که حتی بهترین ارزیابی محاسبات هزینه با هر فرضیه ای که در نوسان است، عدد هزینه ای بدست می

 شود.ناخالص به سود تجارت نزدیک می آید که در بزرگیمی

خ دادن اطلاعات مفصل تری را درباره آنچده در حدال ر BCAدر سه مرحله شمارش، اندازه گیری و ترکیب، 

تواند از قبل مورد استفاده قرار گیرد تا اثدرات خدالص می BCAکند. است به فرآیند سیاست گذاری وارد می

خدش ، عدد سود خالص، حتی ممکدن اسدت بBCAسیاست آینده برآورد شود. در برخی موارد، نتیجه نهایی 

کند قبول کنندد عبور می BCAاصلی تصمیم باشد. برخی سازندگان ممکن است بخواهند هر سیاستی که از 

شدود. نتیجده شوند را رد کنند. انجام این کار معمولا توصیه میکست مواجه میهایی که با شو تمام سیاست

ود ، شرایطی وجبه اندازه  فرآیندی که آن را ایجاد کرده حاوی اطلاعات مفید نیست. علاوه براین BCAنهایی 

ن مدازدارد که در آنها سیاست منفی خالص منطقی است. برای مثال، فرض کنید یک گروه در دنیدای شدما 

خواهیدد بسختی داشته اند، با تمام چیزهای ناخوشایندی که برایشان اتفاق افتاده است. شدما ممکدن اسدت 

افدزایش  کاری انجام دهند تا حمایت کنند یا جایزه ای بدهند. برای مثال، مداخله شما ممکدن اسدت شدامل

هزینه افزایش قیمت کند که کل مشخص می BCAفروشد. یک قیمت در چیزی باشد که این گروه اغلب می

کنندد. ممکدن اسدت بخواهیدد در افراد دیگر در جامعه بالاتر از سودی است که کداربران هددف دریافدت می

گوید که پیشدروی شدما بدرای بقیده افدراد چقددر هزینده دارد. در به شما می BCAسیاست را انجام دهید؛ 

گیرید را در نظر ب BCAاستفاده از حقیقت، ممکن است بخواهید سه یا چهار روش کمک به جمعیت هدف و 

 کند.تا تصمیم بگیرید کدام یک بیشترین سود را برای کمترین هزینه ارایه می
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 217علت

ین اسدت کده چده کسدی این واقعیت است که اطلاعات درباره ا BCAهای اطلاعاتی یکی از مهم ترین بخش

ایجاد  BCAت معمولاْ تفاوتی در نتیجه نهایی ن نام دارد. علگیرد. عامل اثر سیاست علت آتحت تأثیر قرار می

های خط مشی و موفقیت نهدایی آن ایجداد کندد. مدا از قبدل تواند تفاوت زیادی در سیاستکند؛ اما مینمی

تواندد منجدر بده آزار تصدمیم گیرندده از سدوی های گسدترده میروشی که سیاست با سود متمرکز و هزینه

 توصیف کردیم.  ذینفعان خاص به دلیل سیاست شود را

های آن تنها عکس آن نیز صحت دارد. سیاستی که سود آن در میان گروهی از مردم گسترده باشد اما هزینه

شود. حتی اگر سودهای خالص سیاسدت زیداد باشدد برای عده معدودی باشد مطمئناً موجب مخالف زیاد می

 جدارت بدرایتر مزایده خانه باعدث شدود تدا این امر اتفاق خواهد افتاد. برای مثال، فرض کنید که تغییری د

بدرد کده های سود را بای گروه کوچکی کاربران از بدین میهرکسی در جهان آسان شود اما همچنین فرصت

کنندد، در خواهند تجارت را در مزایده خانه به عنوان نقش اصلی آنها باشد. تاجران از تغییر اسدتقبال میمی

است  همچنان این سیاست درست است، اما چالش سیاسی سخت تر از آنحالی که حامیان کم خواهند بود. 

 های بیشتری داشته باشد.که سیاست هزینه

 BCAنیز در اینجا نقش دارد. علدت همدانطور کده توسدط  BCAرسیدگی به علت مربوط به سیاست است و 

ز اتواندد بده طدور کامدل میتعیین شده باید بخشی از استراتژی ارتباطات باشد. در مثال، جامعه کاربر جهان 

کند که تاجران آسیب خواهند دید. اما به همده اجدازه های سنجیده شده علت آگاه شوند. این تأیید میداده

کندد مقایسده های تاجران ر با مزایا و سود بسیار بیشتری که هر کس دیگدری دریافدت میدهد تا هزینهمی

یاسدت ساز تغییدر  با اعتبار برای رسیدگی به تمام کاربران خودکنند. بنابراین طراحان این فرصت را دارند تا 

 کند تا دیکتاتورهای بوالهوس به نظر نرسند.به مالکان جهان کمک می BCAظهور کنند. تحلیل علت و 

 دهد تا در گفتگویی درباره جبران تغییرات سیاست مشارکت کنند. شدایدتحلیل علت به سازندگان اجازه می

ه را تواند تحت تأثیر قرار بگیرد که به موجب آن تاجران درصدی از مزایده خاندمعامله می در مورد فوق، یک

کنند. این کار موجب تغییر جهت سود تغییر از تمام عاملان به های سود خود دریافت میبرای ذخیره حاشیه

امعده در کدل شدود. جپراکندگی سود می های کثیف هزینه وشود، تا حدی باعث کاهش سیاستتاجران می

 گذارند.دهد اما تاجران سود را بیشتر و هزینه را کمتر به اشتراک میهنوز سود خالص را نشان می
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 اثرات زمان

هایی هسدتند کده سداختار زمدانی به خصوص، زمان است. سیاست BCAبعد دیگر ارزیابی سیاست در کل و 

های زیادی را در ابتددا سازد هزینهها و سودها دارند. شهری که یک استادیوم جدید میگسسته ای در هزینه

کند. وقتی برای جشن بزرگی هزینده پرداخت خواهد کرد و ساس سود را در طول سالیان زیادی دریافت می

سدالیان  سود بزرگی اکنون به همراه داشته باشد هزینه ای را خواهد داشت کده در طدول ای پرداخت شود و

 زیادی به شکل کاهش درآمد خواهد بود. 

 218گیرند. مفهدوم اصدلی ارزش فعلدیاز امور مالی برای رسیدگی به مسائل زمانی کمک می BCAتحلیل گران 

(PV است. ارزش فعلی ارزش امروزی اثراتی است که ) درآینده خواهند بود. در ساده ترین سطح، این مسئله

به معنای اثرات در سالهای آینده و مقایسه آنها با اثرات در سال جاری است. در مثال استادیوم، فرض کنیدد 

 20میلیون دلاری در هر سال برای  5میلیون دلار برای امسال است اما موجب سود  50که هزینه استادیوم 

آیدد کده بیشدتر از میلیون دلار بدسدت می 100بود. اگر ما مزایا  و سودها را جمع کنیم، سال آینده خواهد 

 هزینه است.

 گیرد.با این حال، جمع اثرات آینده نادرست است. ارزش فعلی باید دو جنبه مهم آینده را در نظر ب

 . آینده نامعلوم است.1

 . آینده امروز نیست. 2

ت شود. غیرقابل پیش بینی بودن آینده به این معناسزش اثرات آینده میها باعث کاهش ارهر دوی این جنبه

 ته شدود چدهکه نتایج آینده مکن است نسبت به برآوردها متفاوت باشد. اگر استادیوم در مسیر اشتباه سداخ

کندد، سداس سدود احتمدالی شود؟ اگر این فرصت وجود داشته باشد که یک زلزله استادیوم را ندابود میمی

تمدال اینکده درصد باشد، اح 5م با گذشت سالها کمتر خواهد بود. اگر احتمال رخداد یک فاجعه تنها استادو

توانیدد سدود مینسال دیگر آنجا باشد کمتر از نیم است. این به این معناست که شما  20استادیوم از حالا تا 

 د.از آن مقدار باش میلیون دلار حساب کنید. باید کمتر از نیمی 5سال بیست و یکم را به صورت 

 ای پیش روی پروژه نباشد، فاصله آینده در آینده هنوز یک مسئله است. ارزش یکحتی اگر هیچ خطر آینده

توانم سدیب سدهم امدروزم را امدروز سیب سهم فردا برای من کمتر از سیب امروز است. علت ساده است: می

 ا فردا صبر کنم. و انتظار هزینه دربردارد.اید تبتوانم سیبسهم  فردا را بخورم. من بخورم اما نمی
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ها بابت کگیرد. نرخ بهره چیزی است که باناقتصاد واقعی برای انتظار هزینه ای به نام نرخ بهره را در نظر می

هدای بهدره در کنندد. وجدود نرخنگه داری پولتان و انتظار برای استفاده از آن در آینده به شما پرداخدت می

یندده در سدالهای آ BCAدهد که زمان در حقیقت پول است. به همین دلیل، ارزش اثدرات اقتصاد نشان می

می بده )و متخصصان امور مالی( از مفهدو BCAدر زمان فعلی است. تحلیل گران  BCAکمتر از ارزش اثرات 

 ایدن درصدد باشدد، بده 3کنند. اگر نرخ بهدره سدالانه نام تحفیف برای تنظیم ارزش اثرات آینده استفاده می

که در یدک  BCAارزد. بنابراین، اثر درصد کمتر از یک دلار در زمان حال می 3معناست که دلار سال آینده 

افتد کاهش که در سالهای آینده اتفاق می BCAت. اثرات افتد سه درصد کمتر از ارزش آن اسسال اتفاق می

هدوم اصدلی تخفیدف بدرای هرکسدی کده در تواند از فرمول استفاده کرد امدا درک مفیابند. در اینجا نمیمی

 سیاست اقتصادی مشارکت دارد مهم است.

ایدد بگیرد که اثرات بیش از ده سال در آیندده به عنوان قانون کلی، تصمیم گیرنده این فرضیه را در نظر می

زرگ ه بدشود معنا دار باشد. اگر این اثرات آیندآنقدر بزرگ باشند که برای هر تصمیمی که امروزه گرفته می

 ه اعداد دقیق تری دست یافت.بمشورت کرد تا  BCAتواند با متخصصان امور مالی و باشد، می

 سیاست و آزمایش بازی

کندد. عنصدر طراحدی سیاست گذاری یک نوع علم است که دانش طراحی را با اقتصاد و سیاست ترکیب می

د و عنصر سیاسی اثرات را به کاربران منتقل سنجکند، عنصر اقتصادی اثرات قوانین را میقوانین را ایجاد می

سال است که وجود داشته و مطالعات آن نشان داده اند  100کند. حوزه تخصصی تحلیل سیاست بیش از می

تواندد موجدب موفقیدت بلندد مددت شدود. برای ایجاد تغییرات نمی« اخراج کن و فراموش کند»که رویکرد 

های مشابه را یاد گرفته اند و بندابراین رم افزار بسیاری از درسمتخصصان در صنعت بازی و صنعت توسعه ن

اصرار دارند که کاربران بخش اصلی توسعه محصول جدید باشدند. آیندده تحلیدل سیاسدت ممکدن اسدت در 

یدک  BCAهای متخصصان سیاست گذشته با رویکرد کاربر محور سازندگان ندرم افدزار باشدد. ترکیب بینش

و خود آزمایش آگاه تدر خواهندد  BCAختلفی آزمایش شده است و مردم از خود های مسیاست که به شکل

 219بود.
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 چرا دنیای واقعی به طراحی اقتصاد مجازی نیاز دارد: 13بخش

های مالی مداوم، رکدود، بیکداری و فقدر، اقتصداد بدا است. صرف نظر از بحران اقتصاد جهان با مشکل مواجه

شود: از بین رفتن منابع طبیعی و فاجعه زیسدت محیطدی جهدانی. گدروه بدین مشکلات بزرگتری مواجه می

المللی برای برآوردهای تغییرات آب و هوایی کده بده منظدور جلدوگیری از گدرم شددن جهدانی اسدت، بایدد 

 2050تدا  1990درصد در سطح  85کربن جهانی را نه به یک چهارم بلکه به نصف برسانیم و تا  هایآلاینده

ها و بارزات بیشتری را بدر سدر مندابع طبیعدی کمیداب مانندد حتی قبل از آن مقدار، احتمالا جنگ 220برسانیم.

مشدکلات سدری های ما برای حل نفت، فلزات کمیاب و حتی آب تمیز خواهیم دید. این راه حل است: روش

شود و بالعکس. هرچه بیشتر سعی کنیم اقتصاد رشد کندد، زیسدت اول باعث تشدید مشکلات سری دوم می

کنیم. هرچه بیشتر از محیط زیست خود محافظت کنیم، رشدد اقتصداد و بوم خود را به ویرانی نزدیک تر می

 221ادا به تدازگی از پروتکدل کیوتدورسد ممکن نباشد. کانموفقیت سخت تر است. راه حل این مشکل به نظر می

 خارج شده است و رهبران اقتصاد در بی نظمی هستند.

ها، الگوی شناخته شده ای وجود دارد که بران در اقتصاد واقعی منجدر در تاریخ مطالعات اقتصادی و سیاست

ول منجدر بده ایدن شدد کده اصد 1930شود. رکود بدزرگ دهده به تغییر در رویکرد غالب برای درک آن می

منجر به ایدن شدد کده سیسدتم  1970نئوکلاسیک با اقتصادهای کینسیان جایگزین شوند. بحران نفت دهه 

های پولی از بین برود. آخرین و شاید سخت تدرین مسدئله اقتصدادی جهدانی به دلیل صرفه جویی 222کینسیان

های مکرر ی عامل بحراناز نظر عواقب بالقوه باعث مشکلات مشابهی شود. از سوی دیگر، جریان اقتصادی فعل

 و رشد نابرابر در جهان است. از سوی دیگر، عامل قرار دادن ما در مسیر بی نهایت در سیاره محدود است.

های پیش رو باور دارندد کده حدداقل یدک ماند اما بسیاری از اقتصادداننتیجه این آشفتگی دور از چشم می

ایدن نیداز  224و رابدرت شدیلر 223های برجسته جدورج آکرلدوفاقتصاددانجنبه از راه حل باید به نفع اقتصاد باشد. 

 را به صورت زیر بیان کرده اند:

توانیم آنها را مدیریت کنیم، باید به الگوهدای فکدری توجده برای درک نحوه کار اقتصادها و اینکه چگونه می

یدادهای مهدم اقتصدادی را درک کشیم... ما هرگز واقعاْ روها و احساسات مردم را به تصویر میکنیم که ایده

 225نخواهیم کرد مگر آنکه با این واقعیت مواجه شویم که علل آنها از نظر ماهیت ذهنی هستند.

                                                           
220 . IPCC (2007) 

221 . Kyoto 

222 . Keynesian  

223 . George Akerlof 

224 . Robert Shiller 

225 . Akerlof and Shiller (2009, p. 1) 
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شود در نهایت کار های محسوس هستند، اقتصاد ما که موجب آنها میدر حالی که فقر و آلودگی قطعاْ پدیده

هایی برای غلبه بر توانیم راهجنبه انسانی اقتصاد، میذهن انسان است. امید این است که با افزایش درک این 

 دهد.پارادایم فعلی پیدا کنیم که آینده اقتصادی را در تصادم با بقای اکولوژیکی قرار می

ها نسبت خطرات اقتصاد جهدانی ممکدن اسدت از اقتصدادهای دهیم که دیدگاهدر مابقی این فصل، نشان می

صادها در جهان واقعی. اقتصادهای مجازی به اقتصاد واقعی چده چیدزی تیعنی اعمال اق -مجازی گرفته شود

ا از رتواند بیاموزد؟ رویهم رفته، در اقتصاد مجازی، رسیدگی به فقر و آلودگی آسان است: تنها چیزهدایی می

رت وصدقتصداد بده هوا ایجاد کنید و آنها را بدون ردپایی از بین ببرید. اما چیزی وجود دارد که هر دو ندوع ا

کنند، در اقتصاد جهانی نیز تصمیم مشترک دارند: همان افرادی که در اقتصادهای محازی تصمیم گیری می

ی گیرند. اگر چیزی وجود دارد که بتوانیم درباره ماهیت ذهنی رویدادهای اقتصادی در اقتصادهای مجدازمی

 ل شود.ها باید به اقتصاد واقعی منتقیاد بگیریم، آن آموخته

کنند و خطرپذیری توانید استدلال کنید که افراد بسیاری به طور متفاوتی در اقتصادهای مجازی عمل میمی

کنند و منافع کوتاه مدت را بیشتر از کسدب و کدار یدا بیشتری دارند، بیشتر براساس درک مستقیم عمل می

هستند که به جای ندوع، از نظدر  هاییرسانند و حق با شماست. اما اینها همه تفاوتمحل کار به حداکثر می

های مجازی و واقعی درجه هستند. در مطالعات تجربی، ما هیچ اختلافی در اصول رفتار اقتصادی در موقعیت

هدای بعددی، مشداهداتی دربداره بندابراین، در بخش 226توان یافت، و در حقیقت دلایل نظری وجود نددارد.نمی

های آنهدا را بدرای اقتصداد دهیم و اسدتنباطی مجازی انجام میهای اقتصادزیربنای ذهنی و اجتماعی پدیده

جهانی درنظر می گیریم. تقریباً هر نوع زیربنایی از این دست، از قبل از سوی برخدی دانشدمندان اجتمداعی 

مشخص شده است. آنچه می توانیم انجام می دهیم کمک به روشن کردن زیربناهای مهم و آموزش استفاده 

 مجازی تازه به خوانندگان برای درک مسیر و جهت اقتصاد واقعی جهانی است. از دانش اقتصادی

 به عنوان کالاهای مصرفی 227نهادهای اقتصادی

های اقتصادی تنها راهی برای رسیدن به هددف ، به شما گفتیم که در اقتصادهای مجازی، فعالیت2در فصل 

کندد، مدردم کالاهدای ه اقتصادی اصلی مطدرح میتوانند خود اهداف باشند. آنگونه که نظرینیستند، آنها می

دهندد زیدرا از تولیدد کالاهدا لدذت کنند. آنها این کار را انجدام میمجازی را تنها برای کسب سود تولید نمی

کنندد ایدن کدار برند یا به این خاطر که این بخشی از نقش آنهاست یا به این خاطر که آنهدا احسداس میمی

                                                           
 . کاسترونوا و همکاران )2009(. توجه داشته باشید که ما ادعا نمی کنیم که تعامل اجتماعی به وسیله رایانه نسبت به تعامل حضوری تقاوتی ندارد. 226

جازی و هم تجارت سهام از طریق رایانه هستند. مسئله این است که آیا این مسئله تعامل دیجیتال دربرابر حضوری نیست. هم خرید آنلاین واقعی و م

 تصمیم گیری انسان در زمانی که کالا به جای سهام دیجیتال یک کالای مجازی باشد تغییر می کند یا خیر. تغییر نمی کند.
227 . Economic institutions 
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شود. به عبارت دیگر، فرآیند اقتصادی خود یک هددف و یدک کدالای اعی آنها میباعث ارتقای موقعیت اجتم

 تواند رفتار شرکت کنندگان را نیز توضیح دهد.مصرفی است. نظریه ای که این واقعیت را توضیح ندهد نمی

د تمرکدز اقتصاد واقعی، بازی نیست. زمانی که درآمد واقعی مدردم در خطدر باشدد، آنهدا قطعداً بدر روی سدو

بینند نه اهداف. یا آیا ممکن است آنها را به صورت اهدداف کنند و نهادهای اقتصادی را به عنوان ابزار میمی

سدتقیم بده طدور م ببینند؟ مثال بازارهای سهام را در نظر بگیرید. در فنلاند، تقریباً یک سوم تمدام خانوارهدا

ور فعدالی ده است که سرمایه گذاران به طمالک سهام هستند. به خاطر افزایش تجارت الکترونیک، مرسوم ش

هدای سدرمایه پورتفولیوی سهام خود را مدیریت کنند یعنی سهام را بخرند و بفروشند. هدف چندین فعالیت

ین تخاب بهترگذاری سود است. براساس نظریه مالی، هدف سرمایه گذاران به حداکثر رساندن ارزش آنها با ان

 تانه خطر شخصی است.ها از نظر بازده، خطر و آسگزینه

برای عملی کردن این نظریه، یک مشکل وجود دارد. برای بیشتر مردم، تجارت سدهام فعدال یدک اسدتراتژی 

دهد که به طور متوسط، بسیار نامناسب برای به حداکثر رساندن ارزش است. مطالعات تاجران فعال نشان می

تواندد بدا خریدد و نگده داشدتن میدانگین بدازار ه آنها میبه عبارت دیگر، بازد 228کنند.آنها بدتر از بازار عمل می

امتیاز پایین تر از بازار بود و ایدن  5سهام با شکست مواجه شود. در یک مطالعه، عملکرد فعالترین تاجران تا 

 229است.« تجارت برای ثروت شما خطرناک»باعث شد تا محققان نتیجه بگیرند که 

ور دهند تا به طور مستقیم در سهام به طعال است. آنها ترجیح میعلت عملکرد ضعیف، نحوه رفتار تاجران ف

ها را موقعیت جداگانه سرمایه گذاری کنند به جای آنکه در سرمایه گذاری دوطرفه سرمایه گذاری کنند. آنها

مچندین بده شدکل نظدری کنند. آنهدا ههای معاملات را جمع آوری میدهند و هزینهبه طور مکرر تغییر می

پذیرند. و در بسیاری از موارد آنها ممک کنند که به این معناست که آنها خطرهای بزرگتری را مییتجارت م

دهند. دانند مکن است منجر به عملکرد ضعیف شود به خوبی انجام میاست این کا را صرف نظر از اینکه می

ها ها و نقصاریاند برخی جانبدمحققان درصدد توضیح این رفتار با اقتصادهای رفتاری بوده اند و بیان کرده 

 شود افرادی که به دنبال سود هستند وارد مسیر اشتباه شوند.در تصمیم گیری انسان باعث می

دهند: اینکه بازار سدهام صدرفاً وسدیله ای مشاهدات ما از اقتصادهای مجازی یک توضیح تکمیلی را نشان می

ی است که به تاجران مستقل از هدر سدودی ارزش برای دنبال کردن سود نیست بلکه خود یک کالای مصرف

دهد. این توضیح تحت حمایت یک سری مطالعدات اخیدر اسدت کده بدرای اولدین بدار بده دنبدال کشدف می

مطالعدات نشدان دادندد کده بدرخلاف  230مدالی بودندد.-های سرمایه گذاران در خارج از چارچوب نظدریانگیزه

                                                           
 . نظرسنجی بنیان فنلاندی برای ارتقای سهم در سال 2282011
229 . Barbet et al (2009) and Barber and Odean (2000) 

230 . Puustinen (2012) 
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خواهند. آنها با احساسات مثبتی انگیزه پیدا مایه گذاران مینظریه مالی، ارزش مالی تنها چیزی نیست که سر

کنند، مانندد لدذت، شدادی و هیجدان و همچندین بدا چگدونگی کمدک کنند که آنها از تجارت تجربه میمی

های سرمایه گذاری به عزت نفس آنها و تصویر آنهدا نسدبت بده دیگدران. بده عبدارت دیگدر، فعالیدت فعالیت

 نیز خود یک کالای مصرفی است مانند یک بازی یا یک ورزش.اقتصادی سرمایه گذاری 

شود. سدرمایه گدذاری در سدهام بده طدور در این دیدگاه، رفتار عجیب سرمایه گذاران ناگهان قابل درک می

شود تا فرد به عنوان یک فرد مستقل یدا حتدی متخصدص مستقیم به جای سرمایه گذاری دوطرفه باعث می

 زان انجامرگ یک راه برای رسیدن به هیجان و شادی است مانند کاری که قمارباباشد. پذیرفتن خطرهای بز

هدا بده دهند. و تجارت زیاد به دنبال تمایل برای لذت از بازی به طور مکرر است. آسیبی که ایدن انتخابمی

داری تواند به صورت هزینه مالی ایدن سدرگرمی دیدد. خریدد و نگهدزند را میعملکرد مالی سرمایه گذار می

 باشد.پورتفولیوی میانگین ممکن است از نظر مالی محتاطانه باشد ولی خسته کننده نیز می

قررات مینی و در نتایج اتخاذ این دیدگاه بازی برای اقتصاد واقعی چیست؟ زوایای جدید در بازار مالی، پیش ب

اری محصدول سدرمایه گدذوجود دارد. مثال زیر را در نظر بگیرید. یک بانک که در آن یدک حسداب بررسدی 

کند: اگر در پایان مدت سرمایه گدذاری، قیمدت سدهام سده شدرکت سازمان یافته را به صورت زیر تبلیغ می

از آن مددت باشدد، بیشدتر از آغد -ساز چین، مک دونالد و یک شرکت بیمه کوچک بانک ساخت و -نامربوط

هدره ایین تر از قیمت اولیه خدود باشدد، بپ یابد. اما اگر حتی یک سهامسرمایه گذار به بهره اضافی دست می

دهد. از دیدگاه مالی، ایدن محصدول رود و سرمایه گذار پول را در شرایط واقعی از دست میاضافی از بین می

شدوی. در پایدان، تنهدا برندده منطقی نیست. این کار مانند تاس انداختن است، اگر شش بیندازی برندده می

ن ه خریددارابدگاه روانشناسیی و جامعه شناسی بازی، این محصول منطقی است: میزبان خواهد بود. اما از دی

رد دهد تا احساس کنند در رابطه با بهره ای که در بدالا رفدتن قیمدت بدازار سدهام وجدود دااین امکان را می

 دهد و غیره.پرستیژ دارند، به آنها لذت خطرپذیری را می

های بازی ارایده شدده های مختلف توسط شرکتنیز تحت نامدر حقیقت، محصولات مشابه محصول بانک ما 

سدازد کده همدان چیدزی های بازار سهام را فراهم میاند. حداقل یک کازینوی آنلاین شرط بندی بر شاخص

های موبایدل ها اکنون محصولاتی مانند اپلیکشینهای بازی، بانککند. و مانند شرکتاست که بانک ارایه می

هدا و ها، بانککنند. همچنان علدی رغدم ایدن شدباهتزیرا بیشتر کاربران از آنها استفاده می کنندرا ارایه می

های بازی قوانین بسیار متفاوتی دارند. مقررات مالی که براساس نظریه مالی است به دنبال اطمینان از شرکت

شود که فرض می این است که محصولات به درستی توصیف شده اند و حق انتخاب با مصرف کنندگان است

تصمیم گیرندگان منطقی هستند. مقررات قماربازی براساس مطالعات اعتیاد اسدت کده مدانع از همدان ندوع 

توان گفت که کدام روش شود، بدون توجه به اینکه درستی توصیف آنها چقدر است. در اینجا نمیها میبازی
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با نگاهی به اقتصداد مدا، همدانطور کده مدا بده بهتر است. هیچ پاسخ ساده ای وجود ندارد. نکته این است که 

ها را دید و نهادها را با توجه به چیدزی کده هسدتند توان طبقات و برچسبکنیم، میاقتصاد مجازی نگاه می

 تشخیص داد، خواه شما یک قانون گذار باشید یا یک بازیکن.

 سنجیدبدانید چه چیزی را می

، 12شویم. در  فصل نای فکری و اجتماعی کل اقتصاد کلان میاکنون از بحث نهادهای مجزا وارد بحث زیرب

ها، ما محصول های اقتصادی در یک اقصاد مجازی صحبت کردیم. در میان دیگر شاخصدرباره اینکه شاخص

( را معرفی کردیم که کل ارزش کالاهای مجازی تولید شده در یک اقتصداد مجدازی GVP)231مجازی ناخالص 

( GDP) 232سنجد. محصول مجازی ناخالص، همتای مجازی محصدول داخلدی ناخدالصرا مانند پول مجازی می

سنجد. صرف نظر از سدنجش چیزهدای مشدابه، ایدن دو است که ارزش کلی تولید را در یک اقتصاد ملی می

شوند. در یک اقتصادی بازی، مددیران تدلاش شاخص به شکل متفاوتی در مدیریت اقتصادی به کار برده می

سرانه را نسبتاً ثابت نگه دارند. در یک اقتصاد ملی، سیاست گدذاران هرکداری کده بتوانندد  GVPکنند تا می

تدوانیم بده حقدایق جدالبی دهند. با تحلیل این تفداوت، میسرانه انجام می GVPبرای ثابت نگه داشتن رشد 

 درباره اساس و اصول اقتصاد کلان امروزی برسیم.

GDP  شدود. ایدن ها و سیاستگذاران بیشتر دنبدال میدر میان اقتصادداناحتمالاً شاخص اقتصادی است که

هدایی کده یک سنجش مهم است، زیرا بازتابنده توانایی ملت برای رفع نیازهای مادی جمعیت آن است. ملت

دارندد هایی که تولیدد کمیتوانند ساکنان خود را بهتر از ملتکنند مینسبت به جمعیت خود زیاد تولید می

ه حدداکثر بدرا  GDPکنندد تدا ند. سیاستگذاران که به فکر سعادت کلت خدود هسدتند تدلاش میتأمین کن

ایدن  GDPبرسانند گاهی اوقات حتی وقتی انجام این کار مخالف پایداری زیستی باشد. دلیل دیگدر اهمیدت 

یشتری را های بهایی که ظرفیت بهره وری بالایی دارند در معرض جنگ هستند، زیرا آنها بمباست که ملت

کندد؛ در بددترین سازند. این نوع تولید به روشنی به رفع نیازهای انسانی کمک نمینسبت به رقبای خود می

 کند.حالت، این کار نیازهای انسانی را زیاد می

GVP سنجد که مصرف آنها ذهنی و اجتماعی اسدت. سنجد. بلکه کالاهای مجازی را میتأمین مادی را نمی

های به بحث و بررسدی پدرداختیم. کالاهدای مجدازی بدرای رفدع خواسدته 3اربردها در فصل ما درباره این ک

های مد و نژادهدا شوند. آنها برای ساخت چرخهها استفاده میشخصی، تعیین موقعیت هویتی و انتقال ارزش

در  )مربدوط بده رسدیدن بده جدونز J'KARSهمراه با  -شوندبرای وضعیت اجتماعی و شایستگی استفاده می
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شوند که تکامل آنها به ما احساس های مجازی استفاده میجهان خیالی(. آنها برای غلبه بر خطرات و چالش

 دهد.آزادی و رضایت می

ی تدر یابندد. مدوارد قدومسئله مهم درباره این مزایا این است که آنها ضرورتاً با افدزایش تدأمین افدزایش نمی

تواند کالاها را بی ارزش کند. هدر پدوچی ان کنند. مقادیر بیشتر مییار آسهای مجازی را بستوانند چالشمی

طده بدین جدیدی یک شکاف بالقوه در تصویر از خود مجازی ماست که باید اصلاح شود. به همین دلیدل، راب

 تواند به صورت منحنی سهمی مدلسازی شود: تا حدی، تولید و رضایت باهمتولید مجازی و رضایت کاربر می

. شود رضایت به جای زیداد شددن کدم شدودیابند. اما بعد از آن، افزایش بیشتر در تولید باعث میافزایش می

ه جدای بسرانه را  GVPکنند دانند و به همین دلیل است که آنها تلاش میمدیران اقتصاد مجازی این را می

ن تولیدد به حداکثر رساندن آن ثابت نگه دارند )در تطبیق بلندمددت آن بدا اسدتهلاک(. بده حدداکثر رسداند

نامده ل مجددد برکالاهای مجازی آسان خواهد بود: تنها سیستم را برای تولید ده یا یک میلیون کالا مانند قب

 کند.ریزی کنید. اما این اقتصاد هیچ کس را راضی نمی

سنجد ی را میهستند زیرا تولید ماد GDPبنابراین، سیاستگذاران دنیای واقعی به دنبال به حداکثر رساندن 

هسدتند؛ زیدرا  GVPبال تثبیت های مجازی به دنتواند باعث تشدید فقر شود، در حالی که اقتصاددانکه می

پرسش بعدی این است: تدا چده ف مادی و اجتماعی است. اما سنجد که در خدمت مصارتولید مجازی را می

واقعاً سنجش تولید مادی است؟ تا چه حدی تبدیل به سنجش تولید مجدازی بده خصدوص در  GDPحدی 

جهانی امدروزه کمدک  GDPهایی که به ساخت جوامع پساصنعتی شده است؟ در اینجا چند مثال از فعالیت

ل بستنی و نوشابه، تولیدد و فدروش دنبدا ش اقلام کمیاب، توسعه انواع جدیدکنند آمده است: تولید وفرومی

ها با نمودارهایی که راه رفتن واقعی را شدبیه سدازی های فیسبوک و فروش تردمیلکنندگان توییتر و لایک

 کند.می

روشن است که افراد بسیاری در ثروتمنددترین کشدورهای جهدان کدم و بدیش در اقتصداد مجدازی زنددگی 

ها و شدود بلکده بدا لدذات روحدی، اضدطرابد یا نیاز مادی محددود نمیکنند، که سلامت ما دیگر با کمبومی

رهدایی از نیداز و زجدر را نشدان  GDPهای مصرف گرایی مرتبط اسدت. در چندین مدوقعیتی، افدزایش بازی

، افزایش بعد از یدک GVPیابد. و مانند افزایش می GVPها و نمادها مانند دهد، بلکه در فراهمی علامتنمی

شود. مطالعات تجربی در حوزه اقتصادهای خوشبختی این موجب افزایش اندک سلامت ما مینقطه مشخص، 

های افدراد همگدی کنند. مقایسات در سطح کشوری، مطالعات طولی کشدورها و نظرسدنجیایده را تأیید می

شدود. بدا دهند که افزایش در تولید و درآمد موجب افزایش خوشبختی و خوشدحالی تدا حددی مینشان می

های اجتماعی و روانشناسی را بفهمیم توانیم مکانیزمدهد، مینگاهی به آنچه درون اقتصادهای مجازی رخ می

 دهند چرا باید اینگونه باشد.که توضیح می
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د نیسدت. بیشدتر مددیران اقتصدا GDPسنجش برتر نیست، قطعاً چیزی مانند  GVPدر اقتصادهای مجازی، 

تواند از طرق ساده تری ایجاد شود. در عدوض، آنهدا د، زیرا تعادل میکننرا محاسبه نمی GVPمجازی حتی 

دانندد. بده هایی که نشان دهنده علاقه و رضایت کاربر هستند مهم تدر میآن را برای نظارت نزدیک شاخص

وامع جهمین ترتیب، دانشمندان اجتماعی در حال ایجاد سنجش هیا جدید برای پیگیری سلامت و پیشرفت 

و بحدران در ایالات متحده آمریکا برای کمک به سیاستگذاران برای هدایت کشدور در د GDPد. واقعی هستن

های پیشین مانند تن فدولاد اصلی رکود بزرگ و جنگ جهانی دوم ایجاد شد. این سنجش جایگزین سنجش

فته اد پیش رهای باری، نشان دهنده نیازهای تکامل صنعتی بود. اکنون اقتصتولید شده و افزایش تعداد واگن

 ها مجدد باید انجام شود.است و به روز رسانی سنجش

 ؟233گراییپایان مادی

کت در حتی اگر اقتصادهای ملی مجازی باشند به طوری که مصارف ما برای کالاهدا و دلایدل مدا بدرای شدر

 مصدرفی ابعنهادهای اقتصاد ذهنی و اجتماعی باشد، تأثیر زیست محیطی آنها همچنان واقعی است. ما از من

رزش کنیم. ما ایدن کالاهدا را بده محدض اینکده اکره زمین برای ایجاد انواعی از کالاهای نمادین استفاده می

انددازیم. حتدی هنگدامی کده نمادین خود را از دست بدهند، حتی اگر از نظر کارکردی سالم باشدند دور می

دهیم. و ایدن ا را همچنان بسدط و توسدعه مدیوند، آنهرتواند پایدار باشد فراتر نهادهای اقتصادی از آنچه می

های اکولوژیکی مصرف گرایی را گرداننده و محرک اصلی یابد. اقتصاددانچنین است که این چرخه ادامه می

 دانند.های اقتصادی ناپایدار میشیوه

دهده  برخی علائم حاکی از اینکه هشدار شنیده شده و تغییراتی در حال انجدام اسدت وجدود دارد. در طدول

های کربن در کشورهای توسعه یافته متوقف شدند و حتی کداهش یافتندد. امدا ایدن کداهش گذشته، آلاینده

به کشدورهای در حدال توسدعه منتقدل شدده  234های آلایندههمچنان بسیار اندک است زیرا بسیاری از فعالیت

مید این باشدد کده دانشدمندان یابند. شاید نشانه اافزایش می GDPهای کربن جهانی همراه با است. آلاینده

اجتماعی کاهش ارزش مادی در کشورهای غربی به خصوص در اروپای شمالی را گدزارش کدرده اندد. مدردم 

فنلاند دیگر به دنبال تأیید خود از طریق تجملات به شیوه ای که مردم چین هستند، نیسدتند. تمرکدز آنهدا 

زیسدت محیطدی توقدف -یا راه حدل مسدئله اقتصدادیبیشتر بر روی اوقات فراغت، خانواده و سلامت است. آ

 دهد؟مصرف کالاها برای نمادهای آنهاست و اقتصاد را به یک سیستم حمایتی زندگی ساده سوق می

دو مشکل اصلی در رابطه با این موضوع وجود دارد. اول اینکه پیش بینی شده است کده سیسدتم اقتصدادی 

تواندد ی کاهش قابل توجه در اندازه اقتصاد بنا بده هردلیلدی میسرمایه داری ما رو به رشد باشد. رکود و حت

                                                           
233 . Materialism 
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شود پول های فرهنگی باعث میمنجر به بیکاری شود. دیگر محققان استدلال کرده اند که خدمات و فعالیت

توان گفت که در بسیاری از جاها، این اقتصداد دیگدر بده افدزایش رفداه در جهان امروزی در جریان باشد. می

کندد. همچندان، هدای آن کمدک نمییدا کردن راهدی بدرای تغییدر آن بددون از بدین بدردن خوبیانسان و پ

کنند. شاید اقتصادهای مجازی و وجوه دیجیتال چندین های اقتصادی در سیاست یا بحران تغییر میسیستم

 تغییری را تسهیل کنند.

این است کده اسدتفاده از کالاهدا بده عندوان  235مشکل دوم و اصلی مفهوم اقتصاد حامی زندگی پساماتریالیست

سیستم معانی ممکن است مشخصه اصلی جامعه انسانی باشد. با وجود اینکه جامعه مصرف کننده یک پدیده 

دهند کده کالاهدا کدم و بدیش همدواره نسبتآْ جدید است، مطالعات باستان شناسی و مردم شناسی نشان می

سر تاریخ و فرهنگ، کالاها همراه با معانی نمادین و فراتدر از اهدداف بخشی از فرهنگ انسان بوده اند. در سرا

کنندد بلکده کاربردی بوده اند. کالاها مانند زبانی هستند که مردم با آنها نه تنها با یکدیگر ارتباط برقدرار می

بده ها تبددیل کنند. شداید ایدن موضدوع بدا توجده بده اینکده انسدانمفهوم خودشان را به دیگران منتقل می

موجوداتی آگاه در دنیایی پر از اشیای مادی شده اند تعجب آور نباشد. اما به این معناست کده درخواسدت از 

شخصی برای عدم مصرف جهت اهداف نمادین مانند درخواست از آنها برای دست کشیدن از فرآیندد رواندی 

سدان باشدد و در حدال حاضدر در اقتصادی در نو-تواند با شرایط اجتماعیاست. تأکید بر کالاها و مصرف می

ها رو به کاهش است. اما مفهوم فرهنگ پساماتریالیست ممکن های جهان برخلاف دیگر قسمتبرخی قسمت

 است غیرممکن باشد.

نشدان داد. ویلیدام گیبسدون  236توان با تاریخچه فضای مجدازیارتباط و وابستگی انسان به فرهنگ مادی را می

ها به صورت فضایی که کاربران در آنجا حضور رای توصیف ارایه تصویری دادهب 1982این اصطلاح را در سال 

هدای دیجیتدال از ایدن اصدطلاح بدرای محیط 237دارند ساخت. نظریه پردازان دیجیتال مانند جدان پدری بدارلو

واقعی استفاده کردند و پیش بینی کردند که از آنجا که فضای مجازی با کمیابی مادی محدود نشده، جامعه 

 بارلو نوشته است:« اعلام استقلال فضای مجازی»ساماتریالیست به وجود خواهد آمد. در کتاب پ

شود. آنها همگی مبتنی بر ماده هستند و در اینجا هیچ مداده مفاهیم قانونی دارایی شما... برای ما اعمال نمی

هزینه مجدداْ تولید و توزیدع  تواند بدونای وجود ندارد.. در دنیای ما هرچیزی که ذهن انسان ایجاد کند می

 238های شما نیازی ندارد.شود. انتقال جهانی فکر دیگر به کارخانه
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اس و امروزه، فضای مجازی چیزی شبیه به فضای مجازی گیبسون است و برخی از این فضداها از نظدر مقید

ای ها، بده جدز فضداهاندیشید نزدیک است. اما در مقابل بیان بارلو، تمام این فضاجمعیت به چیزی که او می

کنندد. در حقیقدت، بده گونده ای بده نظدر حاشیه ای، مفهوم دارایی را با معرفی کمیابی ساختگی حفد  می

هدای رسد که کمیابی و توانایی برای مالکیت چیزی، پیش نیاز محبوب شدن محیط مجازی است. محیطمی

در متن  اره فضاییذب کنند. در خارج از استعسه بعدی باز ساخته شده اند اما آنها نتوانسته اند کاربران را ج

های هدای گفتگدو، سدایتو ارتباط بصری دو بعدی، گفته بارلو موفدق تدر بدوده اسدت. اکدا حتدی در انجمن

های آنلاین دو بعدی، انواع مختلفی از دارایی مجازی اعم از نقداط و علائدم، بده های اجتماعی و انجمنشبکه

ال حدبه گونه ای که گویی کمیابی مشخصه مفقودی است که اکندون در  جای کاهش رو به افزایش هستند.

های اجتماعی بودن و شخصیت ما که در جهان فیزیکی ساخته شده، بده ابداع شدن است. شاید برخی جنبه

 مادیت برای انتقال خود نیاز دارند.

فداوت ثیر زیسدتی متبا این حال، فرهنگ مادی فضاهای مجازی نسبت به فرهنگ مادی متداول از جنبده تدأ

گذارندد و براسداس برخدی های دیجیتال و سخت افزارها به روشنی اثر زیستی از خود به جدا میاست. شبکه

های کدارکردی امدا باشد. چرخه مستمر جایگزین شدن دسدتگاهبرآوردها این تأثیر به بزرگی سفر هوایی می

یدی ی مسرف نیسدت. امدا چرخده مصدرف گرامستهلک با سخت افزارهای جدید دیگر پایدارتر از مصرف گرای

توانندد ایجداد، دهد متفاوت اسدت. کالاهدای مجدازی جدیدد میهای مجازی رخ میمجازی که درون محیط

حیط مر حاشیه ای بر که هیچ تأثی -مصرف و هنگامی که ارزش نمادین آنها از بین برود به دور انداخته شوند

م و همچندان انیم چرخه مصرف گرایی را بی نهایت سرعت ببخشیتوندارند. اگر چنین چیزی را بخواهیم، می

ماند. به عبارت دیگدر، در اقتصدادهای مجدازی، بدرای اولدین بدار موفدق بده تأثیر زیستی آن یکسان باقی می

 جداسازی رشد اقتصادی از تأثیر زیستی شده ایم.

اکولوژی در اینجاست. اگر مدا نتدوانیم سیسدتم اقتصدادی جهدانی را -بزرگترین امید برای حل مشکل اقتصاد

تغییر دهیم یا معتاد مصرف گرایی شدویم، سداس حدداقل ممکدن اسدت بتدوانیم آن را تصویرسدازی کندیم. 

برای مصدارف ذهندی های بزرگ اقتصاد مجازی هستند به این معنا که آنها همانطور که در بالا گفتیم، بخش

هستند. تمام چیزی که مورد نیاز است، این است که این تصویرسازی در نتیجه گیری برای جایگزین کدردن 

های مصرف امروزی با بازارهای دیجیتال در نظر گرفته شوند. در حقیقت، این بازارهای مادی مصرفی در بازی

کند، های دیجیتال میر وقت خود را صرف شبکهفرآیند ممکن است شروع شده باشد. از آنجا که مردم بیشت

یابد، در حدالی کده حدداقل اهمیدت ها افزایش میهای مجازی و موفقیتاهمیت شخصی و اجتماعی مالکیت

یابد. زمانی که جوان بودیم، پسرهای محله درباره کارهدای خدود فخدر های فیزیکی کاهش مینسبی مالکیت

هایی که قبلاً بالند. چنین قضاوتمی WORLD OF WARCRAFTی بازی کردند. امروزه آنها به آواتارهامی
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های اوقات فراغدت و براساس ظاهر و خودروی فرد بود اکنون براساس انتخاب سیستم عامل آنهاست. فعالیت

 شوند به طور فزاینده ای در حال تصویرسازی شدن هستند.مصرف که ارزشمند تلقی می

نشدینیم و تنهدا از طریدق ت که در آینده، مدا همگدی پشدت میزهایمدان میاین پیش بینی به این معنا نیس

هدای واقعیدت، اقتصدادهای مجدازی را بده شدکل کنیم. موبایل و فناوریهای مجازی ارتباط برقرار میمحیط

دادیم کده های اجتماعی روزمره کرده است. حتی اگر ترجیح میهای اجتماعی روارد موقعیتها و برنامهبازی

ها، کشد که اطمینان حاصل شود رومیزینه نباشد، چرخه ارتقای سخت افزار بدون شک آنقدر طول میاینگو

ها به نت متصل شوند. دنیای دیجیتال با زندگی روزمدره در هدم تنیدده دیگر سطوح و حتی شاید مواد لباس

اید وقعیت، ش. در این ماست و اقتصادهای مجازی تنها به عنوان اقتصاد مادی در تجربیات روزمره وجود دارد

های نفوذی شوند که نیازی به تأثیر مادی بر جهدان های مصرف گرایی در نهایت بتوانند تبدیل به بازیبازی

 ندارند. 

 دهدچگونه مجازی خبر از واقعی می

ات کنیم که احتمالاتی که مطرح کردیم صرفاً تقویت کننده تغییرات بزرگتر هستند که فناوری اطلاعفکر می

یدن یابدد. پیگیدری اثدرات ابه همراه دارد. زمانی که یک طوفان در راه باشد، باد ساعت به ساعت افزایش می

کنند.  تغییرات بر جامعه بزرگتر آخرین عرصه ای است که در آن اقتصادهای مجازی ممکن است نقش بازی

 تواند به چندین روش اتفاق بیفتد.این می

کنند. دیمیتری ویلیامز های دنیاهای مجازی استفاده میو اجتماعی از داده تحقیقات پایه ای در علوم اقتصاد

ت یافتند و آن را در دسترس دس EVERQUEST IIها و اطلاعات بازی از دانشگاه کالیفرنیای جنوبی به داده

ده د شدمقاله علمی از این مجموعده داده ایجدا 30های مختلف قرار دادند. تا به امروز، بیش از محققان رشته

سترسدی بده است از جمله مقاله ای در مجله جامعه شناسی پیشرو جهان. یکی از ما به طور مشابه دربداره د

، جوهدا مقاله علمی استفاده شده است. بدرای مثدال 5بحث کردیم که حداقل در  EVE ONLINEهای داده

ر بازارهدای سی یک مشدکل دبرای برر EVEهای تولوانن در موسسه هلسینکی برای فناوری اطلاعات از داده

کند: تشخیص بین انتخاب اخلاقدی خطرنداک و زیدان بدار. خدارج از اقتصدادهای مجدازی، بیمه استفاده می

های لازم برای بررسی این مشکل در دسترس نیسدت. اقتصدادهای مجدازی بده محققدان ایدن امکدان را داده

را  . آنها ممکن است قبلاً حقدایق اساسدی مهدمد که قبلاً ممکن نبوده استدهد تا تحقیقاتی را انجام دهنمی

 درباره رفتار انسان و جامعه کشف کنند.

های جمعی، خودشان مشغول تحقیقات هستند. افرادی که اقتصدادهای علاوه براین، سازندگان بازی و رسانه

از تحقیقدات  ها اغلب نامتمدایزکنند و آن روشهای تحلیل آنها را ایجاد میکنند روشمجازی را مدیریت می
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های مجدازی بده اکتشدافات مهمدی دربداره پایه ای هستند. در نتیجه، متعجب نخواهیم شد اگدر اقتصداددان

اقتصادها و جامعه در کل در زمان تحلیل اقتصادهای خود دست یابند. در این لحظه، هزاران هدزار شدرکت و 

های ه دارند. قدرت ایدن انگیدزه در پیشدرفتهای خود هستند و آنها برای بهبود انها انگیزافراد مالک اجتماع

های جمعدی کده در چندسدال گذشدته دیددیم نشدان های رسدانههای بازی و تحلیل دادهبزرگ در سنجش

شدود. ایدن تنهدا ها موجب اکتشافاتی درباره رفتدار انسدان و جامعده میدهد. تمام این تجربیات و نوآوریمی

 مسئله زمان است.

 کننداصول تغییر نمی

ل تغییدر ر نگارش این کتاب، به این فکر کرده ایم عناصر بسیاری از دنیای مجازی بدا چده سدرعتی در حداد

ال کنند تمرکز کندیم. از دیدد مدا، ایدن احتمدهستند و تلاش کردیم تا بر چیزهایی که باور داریم تغییر نمی

ثدروت  ه افراد دیگدر بده کالاهدا ویم کانتظار ندرا ها را تکان دهد.وجود ندارد که دست نامرئی، ناگهان قیمت

 مشهود. شک داریم که انسانیت از این نوع محبت تجارت و تجمع و مقایسهمجازی یا نا -خود اهمیت ندهند

ر بلکده انتظدا خسته شود. انتظار نداریم که اقتصاد جهان ویران شود و به تجارت کالاهدای معددود بینجامدد؛

ر بازار ای متشکل از صدها هزاابل پیش بینی، اقتصادهای کلان گستردهافزایش تنوع ارایه داریم. برای آینده ق

هدا موضدوعاتی شدوند. اینها و تکامل تمایل و خواسدته انسدان گرداندده میوجود خواهد داشت که با انگیزه

ط، هستند که ما درصددیم در مرکز توجه کتاب قرار دهیم، زیدرا مطمدئن هسدتیم کده صدرف نظدر از شدرای

  خوب است. دانستن آنها


