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Multi-Agent Simulation Suite — Participatory Extension Felhasznaldi kézikonyv

1.1  Agens-alapi modellezés

Az agens-alapl modellezés a szamitdgépes szimulaciok egy - komplex tarsadalmi
rendszerek modellezésére kilondsen alkalmas - Uj aga. Alapvetése az, hogy az
egyént modellezziik, tokéletlenségeivel (pl. korladtozott kognitiv és szamitasi
képességek), egyéni jellegzetességeivel és egyedi interakcidival egyitt. A modell
3" épll - els6sorban a mikrd szabalyokra koncentralva, de a makré

tehat "alulrdl felfelé
jelenségek kialakulasat kutatva. A részvételi szimulacid, mint az agens-alapu
szimulacié alfaja egy olyan metodoldégia, amely az emberi szereplék és a
mesterséges agensek egylttmikodésére alapoz. Ezek a megoldasok a képzési és
dontés-tamogatasi terileteken igen hasznosak.

1.2 MASS

A Multi-Agent Simulation Suite (MASS) egy szoftvercsomag, amely lehet6vé teszi a
felhasznalé szamara, hogy az agens-alapl modellezés megoldasait valtozatos
terlileteken alkalmazza anélkil, hogy komoly programozasi ismereteket kelljen
elsajatitania.

A programcsomag négy, egy un. szimulaciés mag koré szervez6do6 alkalmazasbol all
0ssze. A MASS rendelkezik egy sajat maggal (ez a MAC), illetve képes futni Repast
alapokon is. A tdobb szimulaciés magon valé futtathatésag biztositja, hogy a modellek
mag-fliggetlenek legyenek, igy a hasznalhaté magok szamat a jovében bolviteni
kivanjuk. A Functional Agent-Based Language for Simulation (FABLES) egy olyan
programozasi nyelv és modellezési kérnyezet, amely kifejezetten &gens-alapu
modellek fejlesztését szolgalja. A Model Exploration Module (MEME) paraméter terek
bejarasat, a kinyert adatok feldolgozasat és megjelenitését hivatott tamogatni. A
Participatory Extension (PET) egy opcionadlis web-alapli kornyezet multi-agens és
részvételi szimulaciok futtatdsahoz. A MASS negyedik része, a Vizualizaciés Csomag,
nem jelenik meg 6nallé programként, a tébbi szoftverben hasznalt grafikonok és
vizualizacidk implementaciéit tartalmazza.

Participatory Extension (PET)*
* WWW Interface
* Simulation Recoding & Playback Model

* Parficipatory | Experimental Modeling :
* Multiple Users [ Participants Exploration
~ Module (MEME)
. . *Incremental Resulis
Simulation Core Maintenance
= Versioning
* Result Filtering,
Variable Selectfion,

Charting Package
* 12 chart types
* Dynamic / Static

o CM::HJ'F:{%%"'; Repast Aggregation &

» Interactive charts oS ) Transformation
* Data filtering * Statistics & Scrlpﬂng
* Exports o Chort:ndgv lecrg
«Directly Editable Java Source Exp ecr,irf:f:nt

. Design*

~ Functional Agent-Based Language « Distributed

for Simulations (FABLES) Experiment

*Agents, Formulas and Schedules - Execution*

* Charting and Visualization Wizard (No programming necessary!)
* Integrated Modeling Environment
*Generates Java Source (cf. Simulation Core)
* Optimized Java Code Generation*

1. abra - Multi-Agent Simulation Suite
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Multi-Agent Simulation Suite — Participatory Extension Felhasznaldi kézikonyv

1.3 PET

A PET tehat egy webes kornyezet modellek és multi-agens szimulaciok futtatasara és
adminisztralasara. A magja, lehet az eredeti Multi-Agent Core (Multi-Agens Mag,
MAC), vagy a Repast. A PET, része a Multi-Agent Simulation Suite-nek (MASS).

1.4 cél

Ezt a hasznalati utasitast a PET-et hasznald végfelhasznaldknak allitottuk Ossze,
ezért, nincs sz6 benne programozasi modellekrdél vagy a PET adminisztraciojarol.
Ezekr6l részletes leiras taldlhaté a PET Modell irdk kézikonyvében és a PET
Adminisztratori kézikényvben.

1.5 Rendszerkovetelmények

1.5.1 Minimum Rendszerkodvetelmények

A PET futtatasahoz Java 1.5 kompatibilis platform vagy kés6bbi (Pentium 166MHz
vagy gyorsabb, minimum 64 MB RAM) sziikséges.

1.5.2 Optimalis Rendszerkovetelmények
Pentium 1000MHz ekvivalens vagy gyorsabb és 256 MB RAM.

1.6 Szerepek

AlapvetGen kétfajta felhasznaldoja van a PET-nek; végfelhasznaldk, akik futtatjak és
részt vesznek a szimulacidokban és az adminisztratorok, akik modelleket hoznak |étre
és adminisztraljak a végfelhasznalokat. Ez a kézikdonyv az els6 csoportnak késziilt,
mig az adminisztrativ kérdéseket a PET Adminisztratori kézikényv targyalja.

1.7 Belépés

A PET inditdsdhoz nyissa meg bongészdjét, — lehetbleg Mozilla Firefox vagy MS
Internet Explorer- és irja be az adminisztratortdl kapott cimet. A PET Web-es
interfészt haszndl, és be kell jelentkeznie az adminisztratortdl kapott felhasznald
névvel és jelszoval, mint barmelyik internetes oldalra. Az aldbbi képen lathaté a
bejelentkezési oldal:

© 2007 AITIA International, Inc. 4/17
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2. abra Belépés

Ha a fenti képhez hasonld bejelentkezési oldalt Iat, irja be felhasznaldé nevét és
jelszavat a megfelel6 mezdkbe, majd kattintson a Login gombra. A hitelesités
megtorténte utan a felhasznaldi féoldalnak kell megjelennie. (lasd lent)

_ | 2E£MASS
A - I E jg'“‘g’g'ﬂn ' Mul.r.I‘Ager\! Simulation Sulle

Uzer: admin Logout

% Simulation menu

One Against the
Market 1 S

Description

Name Owned Played Status Join Delete
Zerosum 1 Yes No. Ready Connect Delete

Control the Market 2 |sannew |

Description

Name Owned Played Status Join Delete
Zerosum 2 Yes Yes Ready Resume Delete

Control the Market 1 [sainew |

Description

Escape the Fire Statnew |

Description

3. abra - Féoldal - Szimulaciés menii
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Multi-Agent Simulation Suite — Participatory Extension Felhasznaldi kézikonyv

1.7.1 Sikertelen bejelentkezés

Amennyiben elgépelte a felhasznalonevet vagy a jelszot, a kovetkezd Uizenetet
lathatja:

Invalid login name and/or password!

* User Login

Login name:
johnywho

Password:

I Login

4. abra - Sikertelen bejelentkezés

Barmilyen mas hiba vagy hibalzenet, ami a bejelentkezés soran merll fel mas
eredet(i. Ezekben az esetekben a rendszergazdaval kell felvenni a kapcsolatot!

1.8 Felhasznaldi navigacio

A felhasznald-oldali navigaciét a szimulaciok kéré szerveztik. Minden meglévé és
rendelkezésre allé szimulacié szerepel a féoldalon (3. abra), amely a bejelentkezés
utan jelenik meg. A felhasznalé csatlakozhat a szimulaciokhoz vagy Gjakat hozhat
létre, miutan csatlakozott egy szimulacidhoz, olvashatja a teljes leirdast és
hozzaférhet minden mas opcidhoz.

Simulations
L+ Escape the Fire - Fire 3 = Agent list | Agent properties
L+ Contral agent (106) | Refresh page
Release agent Mode: Simulation I El E
Name: Fire 3
Type: Fire
Created at: Thu &ug 16 11:50:38 CEST 2007
Tick count: 0O

5. abra - Navigacios sav a szimulacios vezérléoldalon

A szimulacios vezérldoldalon (5. abra) a rendelkezésre all6 opcidok és parancsok
haromszintes hierarchidban lathaték a felhasznaléi oldalon. A szimulacids
vezérldgombok és parancsok a szimulacios vezérl6savon talalhatok. (a fenti képen a
sOtétszlirke sav)

© 2007 AITIA International, Inc. 6/17
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Felhasznaldi kézikonyv

A PET-et a felhasznalok uUgynevezett modellcsaladok (Model Family), a modellek
(Model) és szimulacidk (Simulation) hierarchidjan keresztll hasznaljak. A modelleket
az adminisztratorok allitjak be a modell csaladokbdl Ugy, hogy megadjak az dgensek
szamat a modell bizonyos verziéjaban és egyéb konfiguracidkat is meghatdroznak. A
szimulacié egy rendelkezésre all6 modell verzidja, mely futtathatd, ismételhetd, és
részt lehet benne venni. (vagyis egy modellhez szamos szimulacié tartozhat.) A
végfelhaszndlok a modelleket és a szimuldcidkat modellek szerint csoportositva
latjak (lasd 3. abra). A végfelhasznaldk gy érhetik el a rendelkezésre allé
szimulacidkat, hogy a ‘Simulations’ linkre kattintanak a felhasznaléi fellileten. (5.

abra)

2.1 Szimulaciok létrehozasa

A végfelhasznalok a rendelkezésikre all6 modellekbdl tudnak Uj szimulaciokat
létrehozni. A szimulacié tulajdonosa (owner), az azt létrehozé felhasznaldé lesz.
Szimulaciot létrehozni a rendelkezésre all6 modellek listdjaban |évé ,Start New” (lasd

lent) gombra kattintva lehet,.

2 Simulation menu

One Against the
Market 1
Description
Name Owned Played Status Join
Zerosum 1 Yes MNa Ready Connect

6. abra - szimulacié inditasa

Fontos tudni, hogy az adminisztrator is tud szimulaciét |étrehozni. A szimulaciét

létrehozé felhasznald automatikusan a szimulacio

tulajdonosava

valik. Az

adminisztratorokon kivil csak a tulajdonos torolhet egy szimulaciot.

2.2 Csatlakozas szimulaciokhoz

A felhasznalok egyarant részt vehetnek olyan szimulaciékban, melyeknek 6k vagy
mas felhasznaldk a tulajdonosai, amennyiben a szimuldcidéban vannak rendelkezésre
allé, vezérelhet6 agensek és/vagy a felhasznalé jogosult az adott szimulacid

megtekintésére.

2 Simulation menu

One Against the
Start new |
Market 1
Description
Name Owned Played Status Join
Zerosum 1 Yes MNa Ready | Connect

7. abra - Csatlakozas/Kapcsolodas
A végfelhasznalok (gy csatlakozhatnak egy szimulacidhoz,

hogy a f6oldalon

rakattintanak a Connect széra - ha van - az adott modell soraban. Ebben a sorban

© 2007 AITIA International, Inc.
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Multi-Agent Simulation Suite — Participatory Extension Felhasznaldi kézikonyv

alapinformacidk talalhaték; a szimulacid neve, hogy a felhasznald tulajdonosa-e a
szimulacidnak, lejatszottak-e mar a szimulacidt, a szimulacié statusza, az el6bb
emlitett Connect parancs és a Delete parancs, ami kizarélag akkor aktiv, ha a
felhasznalé a tulajdonosa a szimulaciénak. (lasd fent)

2.3 Felhasznaldi beallitasok (szimulacidkra)

Bar a PET felhasznaldi oldalan megjelen6 6sszes szimulacio ,inditasra kész”, néhany
modellben a felhasznal6 is valtoztathat az dgensek tulajdonsag értékein. Ezeket a
modelleket az adminisztratorok alapértelmezett agens tulajdonsagokkal allitjak
0ssze, melyeket a szimulacidt elindité felhasznalé megvaltoztathat. A modosithatd
bedllitdsokkal rendelkezd szimulacidk esetében van egy extra opcié - d&gens
tulajdonsagok — a szimulaciés vezérlidoldalon. (lasd lent)

Simulations
L+ Fire - User parameter test - Fire 7 = Agent list |{Agent propertics

| Modifiable agent properties
= Agent list

8. abra - Modosithato tulajdonsag értékekkel rendelkez6 szimulacio

A mddosithatd agens tulajdonsdgok oldalon (lasd 8. a&bra) az 6sszes modosithato
tulajdonsagokkal rendelkez6 agens szerepel a listaban. Egy csoportban szerepelnek
azok az agensek melyeknek ugyanazon tulajdonsdga modosithatd. Az Gsszes
agenstulajdonsag listazhatd, ha kipipaljuk a Csak olvashaté tulajdonsagokat.

© 2007 AITIA International, Inc. 8/17
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Felhasznaloi kézikényv

* Modifiable agent properties

Show read only properties C

i Fire Agerit id: 586 Update |
Property Class Value Variety
Increment java.lang.Double |1.|:|-[}[|-_ﬂ 1

% Person Update | IE instances.
Property Class Value Variety
Eyeshot java.lang.Double {300 i
o Fio e T
i Person List instances Update | IE instances:
Property Class Value Variety
Eyveshot java.lang.Couble 3_|:|'.E|' : |
Location X java.lang.Integer I 2
Location ¥ java.lang.Integer I 2

‘ World Agent id: 585 Update

Property Class Value Variety
Heat spread on walls java.lang.Double .95 i

9. abra - Moédosithaté agenstulajdonsag lista

Ahhoz, hogy egy tulajdonsagot megvaltoztassunk, a kivant értéket be kell irni az
érték mez6be és raklikkelni az Update gombra. (lasd lent, ahol a ndévekedést

1000.0-re allitottuk)

Show read only properties r

Agent i1d: 586

i_i Fire

Property

java.lang.Double

10. abra - Klikkeljen az Update gombra a tulajdonsag-érték

megvaltoztatasahoz

Ha tébb agens van ugyanazzal a modosithaté tulajdonsaggal, az Update gomb
oldalan taldlhatd legordild listabdl lehet kivalasztani, hogy hany esetben valtozzon

meg az értékszam. (11. abra).

© 2007 AITIA International, Inc.
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nﬁ] Person Update | |3 ﬂ instances.
Property Class Value Variety

Eveshot java.lang.Double IED.D 1

11. dbra - Tobb agens ugyanazzal a modosithato tulajdonsaggal
Amikor tobb agens van toébbféle tulajdonsaggal, lehetséges mindegyiknek kilon az
Osszes tulajdonsag értékét megadni és Kkilistazni, ha a ‘List instances’ linkre
kattintunk (12. abra).

% Person List instances Update | |2 "I instances.

Byeshot java.lang.Couble 1300 | L

Location X java.lana.Integer | 2
Location ¥ java:lanag.Integer \ ] 2

12. abra - Két agens ugyanazzal a harom maédosithaté tulajdonsaggal.

A szamossag (Variety) oszlop az agensekben el6forduld adott tulajdonsag kilonb6z6
értékeinek szamat mutatja.

2.4 Szimulacio vezérlés

A szimulacio kivalasztasaval a felhasznaldé a szimulaciot vezérld oldalra ker(l. Innen a
felhasznald indithatja, megallithatja, Ujrakezdheti és megismételheti a szimulacioit,
valamint megfigyelheti a vizualizacidkat, vezérelheti az agenseit a ,részvételi
modellekben”.

Type:
Created at:

Tick count: 0

13. abra - Szimulacio vezérlok

Az els6 két vezérlégomb, a fels6 abran szammal jeldlve, a kovetkez6: Szimulacio
mdd (1) Visszajatszo mdd (2). A fenti képen a szimulacié még nem lett elinditva.
Miutan elinditottunk a 3-as gomb megnyomasaval, az 1-es gomb kék lesz (aktiv),
ami jelzi, hogy szimulaciés moédban van. Ha megallitjak, (4.) a szimulaciot
Visszajatszé moddba lehet kapcsolni a 2-es gomb megnyomasaval, a visszajatszas
inditdsahoz pedig a Play (3.) gombra kell klikkelni. Szimulaciés modba uUgy lehet
visszavaltani, hogy ismét megallitjuk, majd az 1-es gombra kattintunk.

2.5 Agensek vezérlése

A ,részvételi modellekben” a felhasznalok az agensek egy részét vagy az mindet
vezérelhetik a tobbit a szamitdégép iranyitja. Ahhoz, hogy egy agenst ,megfogjunk” a
Szimulaciés menliben a Connect-re kell klikkelni. (6). Ha csak egy vezérelhet6 agens
van a ,részvételi modellben” akkor a PET a felhasznaldt automatikusan az adott

© 2007 AITIA International, Inc. 10/17
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agenst vezérl6 oldalara iranyitja amikor a felhasznald csatlakozik a szimulaciéhoz.
(lasd lent)

Release agent Mode: Simulation I m E Simulation status: Ready
Name: Fire 4 You are the owner of this simulaticn.
Type: Fire
Created at: Wed Aug 22 04;16:21 CEST 2007

Tick count: 0
mo
1.! g  (Control agent

2 visualization
—E———
3. % Actions

actionSouthWest

actionMoveSouthEast
actionMoveWest
actionMoveNorth
actionMoveNorthWest
actionMoveNorthEast
actionMoveSouth
actionMoveEast

14. abra - Agens vezérlés

A fenti képen a vizualizacié nincsen beagyazva a agens vezérl6 oldalba. Ez inkdbb a
kivétel mint a szabaly, de ez esetben a Visualization-re kattintva egy 3D-s
vizualizacids alkalmazas indul el.

Az Actions alatt fel van sorolva az 6sszes akcié amire az agens képes a modellben.
A fenti képen ezek mozgdassal kapcsolatosak, de lehet barmi amit a modell alkotdja
meghataroz. Fontos megemliteni, hogy amikor a felhasznald rakattint egy vezérl
linkre, az utasitds nem hajtodik végre egybdl, hanem csak egy pufferbe tarolddik.
Valdjaban akkor hajtédik végre, amikor az agens a rendszer altal aktivalasra kerdl.
Normal esetben ez a szimulaci6 minden korében egyszer toérténik meg. A puffer
egyszerre csak egy utasitast tud tarolni. Ezért ha a puffer nem Ures mikozben egy Uj
utasitas érkezik, a régi utasitas felllirodik az Gjjal, és a régi sohasem hajtodik végre.
Ha tobb mint egy vezérelhet6 agens van a szimulacidban, a felhasznalé a
(vezérelhet6) agens lista oldalara kertl (lasd 14. abra) ahol ki lehet valasztani a
megtekinteni vagy vezérelni kivant agenseket.

% Agent list

*: Choose an agent!

-
7 World 1 g 5

B {‘ Fire g

9 ﬁ Person &
&

10 Bi Person

11 ﬁ Person &

15. abra - 1. Agens megtekintése; 2. Agens vezérlése

© 2007 AITIA International, Inc. 11/17
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Fontos, hogy a fenti abran a kiemelt ikonok kékek, ami azt mutatja, hogy a 9, 10, 11
agensek vezérelhetok.

2.5.1 Agens elengedése

Az 3agens elengedéséhez - hogy az oOnalléan mikodjon vagy mas felhasznaldk
vezéreljék - egyszerlien klikkeljen a Release agent parancsra az Agens vezérld
lapon.

Hﬂe&ﬁﬂﬁgﬂ_ﬂt Mode: Simulation I m E
Frs a

- Name: Ir

: Type: Fire
. Created at: Wed Aug 22 04:16:21 CEST 2007
. Tick count: O

16. abra - Agens elengedése

2.5.2 Szimulacidk reprodukalasa

A PET-ben minden szimulacié akarhanyszor Ujrajatszhat6. Ez azért lehetséges, mert
minden felhasznaldi akcid6 mentésre keril, igy a szimulacié visszajatszasakor az
eredeti futas reprodukalhato.

© 2007 AITIA International, Inc. 12/17
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A PET egy olyan szimulacidés szoftver, ami mindségi szolgaltatdsokat nyujt a
modellez6knek részvételi szimulacidk készitéséhez, amelyekben egyének és szoftver
agensek mikddhetnek egyltt. A felhasznaldi felilet kbnnyen kezelhetd, intuitiv, igy
a felhasznaldék hamar beletanulnak a szoftver kezelésébe. A felhasznaldi interfész és
az adminisztratori interfész jol elkdlondl, ami megkdnnyiti a program kezelését. A
dokumentum a végfelhasznaldknak fejlesztett fellletet mutatja be. Ez a felllet
lehetévé teszi a felhasznalok szamara, hogy létrehozzanak, vezéreljenek, és részt
vegyenek a szimulacidkban, iranyitsdk az agenseket és allitgassdak azok
tulajdonsagait futas kézben.
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Ez a fejezet azokrdl a modellcsaladokrdl és az azokbdl létrehozott modellekrdl ad
leirast amelyek alapértelmezés szerint bekerlilnek a rendszerbe telepitéskor.

4.1 Fire (tGz)

7.

egy épllet, amiben falakkal elvalasztott szobak vannak. Hirtelen tliz Gt ki az épllet
egyik pontjan. A t(iz megadott Utemben terjed, de a falak kissé lelassitjak. Az
éplletben lév6k megprobalnak kimenekilni a kijaraton. Néhanyuknak ez sikerll, mig
néhanyuknak nem. A modellhez 2D és 3D megjelenitést is kindlunk, mind az
agensek, mind a vilag részére. A szimulalt agensek nem ismerik a kijaratok helyét és
korlatozott a latoképességiik. A viselkedéstk Ugy van programozva, hogy kévessék
egymast, menjenek el a tlztdl és deritsék fel a kdrnyezetiiket.

Két némiképp eltér6é futtatasra kész modell tartozik a PET-hez adott Fire
modellcsaladhoz:

1. Watch the Fire (nézd a tizet): Az épllet fellilnézeti, kétdimenzids
megjelenitésében nézhetjuk, ahogy a tliz terjed és az agensek prdébalnak
kimenekdlni.

2. Escape the Fire (menekilj ki a tdzbdl): Az egyik agens szemszOgébol
lathatjuk az & menekllését az éplletbél. Ehhez haromdimenzids
megjelenitést hasznal!

4.2 Hunter (vadasz)

A vadasz modell egy egyszer(i modell kétféle agenssel (szigordan véve haromfélével,
mert a PET a teret is dgensnek tekinti). Néhany agens vadasz, mig masok prédak.
Egy kétdimenzids periodikus térben élnek. Ahogy a nevikbdl is kitlinik, a vadaszok
megprébaljak elkapni a prédat, mig azok megprébalnak elmenekilni elSlik. Ha egy
vadasz elkapja prédajat, a préda eltlinik, és vagy egy masik véletlenszerl helyen
bukkan fel, vagy eltlinik a vilagbdl, ez a modell beallitasatol fligg. A vadaszok és a
prédak bizonyos tekintetben nagyon hasonlé viselkedést mutatnak, mindketten a
(legkozelebbi) ellentétes tipusu agenseket keresik, de a vadaszok a préda felé
mozdulnak, mig a prédak igyekeznek eltédvolodni a vadaszoktdl.

A vadasz modell programozasardl részletesen lasd a PET modell irok kézikényve
dokumentumot!

Két némiképp eltérg futtatdsra kész modell tartozik a PET-hez adott Hunter
modellcsaladhoz:

1. Watch the Hunt (nézd a vadaszatot): Meg lehet figyelni a vadaszatot.

2. Don't Be a Pray! (Ne légy préda!): Az egyik prédat kell irdnyitani. Kertld el a
vadaszokat!

4.3 Zerosum (nullosszeq)

A Zerosum (Huber és Kirchler; Yoneda et al) modell egy egyszer(, informacion
alapulé null-6sszegli jaték a hatarid6s piacon. Ramutat arra a tényre, hogy a
leginkabb és a legkevésbé informalt jatékosok tobbet keresnek, mint a kbézepesen
informaltak.
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4.3.1 Matematikai modell

A jatékot 2M + 1 jatékos jatssza.

1. Minden kor elején az i-edik jatékos ( 0 < i < 2M ) kozli a kliszobarat, Ri-t, ezzel
egy ilyen szerzddést kot: 6 megvesz (elad) egy egységnyi terméket, ha R, magasabb
(alacsonyabb), mint a tényleges ar, P.

2. Az arverésvezet6 begydjti a kliszobarakat és kivalasztja kézilik a mediant, amit
egyenlévé tesz P-vel, igy a kereslet megegyezik a kinalattal a hataridGs piacon.

3. Miutdn bezart a piac, felfedik az aru valds értékét, V-t. V-t exogén madon
szamoljak 2M darab binaris valodszin(iségi valtozd 6sszegébdl. Ezek a valtozok: X,
Xz, ..., s X,y fUggetlenek, 0 és 1 lehetséges értékekkel, amiket 0,5 valdszin(iséggel
vesznek fel minden koérben.

4. Azok, akik vasaroltak (eladtak) arut a hataridés piacon, azoknak el kell adniuk
(meg kell vasarolniuk) azt a készarupiacon a valos V értékén, hogy bezarhassak a
szamlajukat. Igy minden jatékos nyeresége kideril, mikor V értékét felfedik. Azok a
jatékosok, akiknek P < Ri, azok megveszik az arut a hatarid6s piacon P-ért és
eladjak a készarupiacon V-ért, tehat mindegyikik V - P nyereséget termel, azok a
jatékosok, akiknél R; < P, azok eladjak az arut a hataridGs piacon P-ért és megveszik
a készarupiacon V-ért, tehat P - V nyereséget termelnek. Mondani sem kell, hogy a
negativ nyereség a veszteség, és az 0sszes nyereség 0sszege mindig nulla: Z(P - V)
+3(V-P)=0.

Azt feltételezzlik, hogy miel6tt az i-edik jatékos meghatarozza R; -t, azel6tt 6 latja az
Xi, X3, ..., és X; valtozok értékét (a 0-adik jatékos egyet sem tud beldlik). Latszdélag
az i-edik jatékosnak elénye van a j-edikkel szemben (j < i), mert az el6bbi tudja,
amit az utobbi tud és még azt is, amit az utébbi nem tud (Xj:+1, Xj+1, ..., and X;). Igy
i-re, mint ,,informacios szintre” hivatkozunk.

4.3.2 Rovid analizis

A 2M-edik jatékos, vagyis a legjobban informalt, aki lat minden X;-t, valdszin(ileg
pozitiv nyereséget termel hosszU tavon. Valdjaban valaszthatja =X; -t, mint a
kiszobarat, R,v-et, és mint kdnnyen belathaté O nyereséget termel, ha V=P, és
pozitiv nyereséget abban a sokkal inkabb valdszin(i esetben, hogy P+V. Viszont, a 0.
jatékos, a legkevésbé informalt, aki nem tud semmit az X; —-kr6l, nem biztos, hogy
negativ nyereséget konyvelhet el hosszd tavon. Ugyanis mindig valaszthat olyan
magas (alacsony) Rp-at, hogy minden koérben vasarol (elad) a hataridés piacon. Egy
masik gondolatmenet szerint akar véletlenszer(ien is valaszthatja Rg-at minden
kérben. Mindkét esetben hosszu tavon 0 a nyereségének varhato értéke, mert a P <
V és V < P események azonos valdszinlséggel fordulnak el6.

Ezekbdl a specidlis kortlményekbdl egy kérdés vetédik fel, jelesen abbdl a
kérialménybdl, hogy a jaték null-6sszegli. Ha a leginkabb informalt jatékos pozitiv
nyereséget konyvelhet el, mig a legkevésbé informalt nulla nyereséget, akkor
néhany ko6zepesen informalt jatékosnak veszteséget kell elszenvednie. Mégis
kulonos, hogy az a jatékos, aki jobban informalt, kevesebbet keressen a jatékon,
mint a nala kevésbé informalt.

4.3.3 Agens stratégiak

Az agensek a kovetkez6 két egyszer( stratégia valamelyikét jatsszak:
A varhatd-érték stratégia:
R = (2X) + 0.5%(2M - i)
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Itt a jobboldal azt az értéket testesiti meg, amennyire V értékét becsli az i-edik
jatékos; az 6sszeg els6 tagja a jatékos altal ismert valdszinliségi valtozok értékeinek
0sszege, mig a masodik tag a nem ismert valtozdk 6sszegének varhato értéke.

Az extrém stratégia:

R = (ZX;) 0,5 valdszinlséggel

Ri = (X)) + (2M - i) 0,5 valészinliséggel

Itt (=X;) az i-edik jatékos altal az 6 tudasa alapjan a V-re becsllt minimum értéket
jelenti, mig a (EX;) + (2M -i) a maximalis értéket.

Négy némiképp eltér6 futtatdsra kész modell tartozik a PET-hez adott Zerosum
modellcsaladhoz:

1. Egyedil a piac ellen 1: Az Gsszes agenst a szamitogép vezérli, a felhasznald
egy megfigyel6 a piacon. Ez egy ,egyedil mindenki ellen” beallitas, egy
kivételével az 6sszes agens a varhato-érték stratégiat jatssza.

2. Egyediil a piac ellen 2: Ez gyakorlatilag ugyanaz, mint az Egyedll a piac ellen
1, de a stratégidk fel vannak cserélve, itt a legtbbb agens az extrém
stratégiat jatssza.

3. Iranyitsd a piacot 1: A felhasznaldk iranyithatnak 0, 10, 20, 30, 40, 50, 70,
80 vagy 90 agenst a 100-bdl. Az 0Osszes tobbi agens a varhatd-érték
stratégiat jatssza.

4. Irdnyitsd a piacot 2: Ez gyakorlatilag ugyanaz, mint az Iranyitsd a piacot 1,
de a mesterséges agensek az extrém stratégiat jatsszak.

Az utdébbi két esetben a felhasznaldk irdanyithatnak agenseket, igy befolyasoljak az
arakat a piacon.
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4.3.4 Hivatkozasok a Zerosum modellhez

Jirgen Huber and Michael Kirchler “The Value of Information in Markets with
Heterogeneously Informed Traders - and Experimental and a Simulation Approach”,
presented at 9th Workshop on Economics and Heterogeneous Interacting
Agents(WEHIA2004), Kyoto University, Kyoto, Japan

Hiroyasu Yoneda, Gen Masumoto and Sobei H. Oda: ,Marginal Contribution of
Information to Profit in a Zero-sum Game”, presented at EES2004: Experiments in
Economic Sciences - New Approaches to Solving Real-world Problems
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