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Forord

Denne boken henvender seg primert til studenter i statsvitenskap og oko-
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KAPITTEL 1
Innledning

Sosial samhandling star 1 sentrum av samfunnsvitenskapene. Ofte er slik sam-
handling strategisk motivert. Kandidater i valg fremmer valglofter som de tror
vil kapre velgere fra andre kandidater; bedrifter 1 et marked priser med sikte
pa 4 ta markedsandeler fra andre bedrifter; gruppemedlemmer bidrar til fel-
lesprosjekter betinget av at ogsd andre gruppemedlemmer bidrar; forhandlere
betinger sitt forslag av hva de tror motparten vil kunne akseptere, og sd videre.

Strategisk samhandling forstis best med spillmodeller. Slike modeller er
partielle og gjennomanalyserer én enkelt mekanisme av interesse. For at vi
skal kunne trekke skarpe adferdsimplikasjoner, identifiseres et velavgrenset
og presist sett av forutsetninger som modellen bygger pa. Dette har flere
fortrinn. Forst og fremst tillater det oss a sjekke om modellens forutsetninger
er konsistente; i betydningen av at de kan innfries samtidig.

Fra en modell som hviler pa et sett av inkonsistente (selvimotsigende)
forutsetninger kan en — logisk sett — trekke den implikasjon en matte
onske. Inkonsistente sett av forutsetninger er derfor forenlige med alle ten-
kelige observasjoner, og er uten empirisk innhold. Med et sett av konsistente
forutsetninger dpner vi for at bestemte observasjoner er uforenlige med
modellen: de kan altsd ikke utledes fra settet av forutsetninger som modellen
bygger pa. Modellen har da et empirisk innhold — den er falsifiserbar.

Men hvor godt trefter modellene vare 1 data? I denne boken argumente-
res det for at laboratorie eksperimenter er serlig velegnet til d kaste lys over
nettopp dette sporsmalet.

Vi skal fokusere pa eksperimenter som benytter standarder og normer
utviklet innenfor det som kalles «eksperimentell skonomi». Eksperimentell
okonomi er en bestemt fremgangsmite for innsamling av data i kontrol-
lerte omgivelser, altsa en metode. Bruken av metoden er ikke begrenset til
analyse av okonomiske problemstillinger, og okonomer har ikke — og ensker
heller ikke — monopol pd metoden. Tvert 1 mot har den vist seg velegnet til
d studere sentrale problemstillinger 1 alle deler av samfunnsvitenskapene. I
denne boken ser vi pa problemstillinger fra blant annet ekonomi, statsviten-
skap, sosiologi og adferdspsykologi.

Det er en vekselvirkning mellom eksperimentell testing av eksisterende
modeller og modellutvikling. Spillmodeller bygger ofte pa egeninteresse
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og dpent kjent rasjonalitet. Vi skal kalle slike modeller for «standardmodel-
ler». Hverken apent kjent rasjonalitet eller ren egeninteresse er imidlertid
nodvendige bestanddeler 1 en spillmodell.

Nir replikerbare eksperimenter produserer adferdsmonstre som avviker
fra standardmodellen, leder dette ofte til at standardmodellen justeres for d
kunne forklare avvikene. Den justerte modellen brukes si til 4 utlede nye
implikasjoner, som 1 sin tur testes 1 nye eksperimenter. Pi denne maten kan
en hdpe pa progresjon 1 forskningen.

I de tilfeller der replikerbare eksperimenter produserer adferdsmonstre
som samsvarer med standardmodellen, si er likevel ikke dette ensbetydende
med at forskerne slir seg til ro med at standardmodellen forklarer adfer-
den. Man kan gi dypere og sporre om adferden produseres av de mekanis-
mer som standardmodellen skisserer, eller om adferden primert har andre
drivkrefter. Innsikt 1 dette representerer ogsa progresjon. I boken skal vi se
eksempler pa begge former for progresjon.

Boken har fem tematisk inndelte kapitler. I hvert av disse sper vi hvordan
laboratorieeksperimenter kan kaste lys over forklaringskraften i modellene
vi bruker for 4 forsta samfunnet rundt oss. Tematikkene som er valgt, er
sentrale 1 samfunnsvitenskapene.

Forst ser vi pa grunnlaget for analysen (kapittel 2). Sporsmalet vi stiller er
om individer i det hele tatt er i stand til 4 opptre rasjonelt.

Dernest ser vi pa strategisk samhandling 1 situasjoner der to eller flere
parter skal fremforhandle en avtale (kapittel 3). Spersmalet er om forhand-
lingsadferden vi observerer 1 laboratoriet avspeiler de prinsipper som rasjo-
nelle og egeninteresserte forhandlere ville fulgt for a na frem til en avtale.

Produksjon av fellesgoder star 1 fokus 1 kapittel 4. Sporsmalet er om sub-
jekter 1 laboratoriet er i stand til 4 overskride de sosiale dilemmaene som
tellesgodeproduksjon reiser 1 fravaer av sentralisert tvangsmakt, og hvordan
de 1 sd fall klarer det.

Prisdannelse 1 markeder er tema for kapittel 5.Vi spor hvor gode indi-
vider egentlig er til 4 oppdage likevektspriser 1 desentraliserte markeder, og
hvilke markedsinstitusjoner som best bidrar til eftektivitet.

Det siste temaet er demokrati (kapittel 6). Her er spersmalet hvor godt
velgere er 1 stand til 4 produsere representative vedtak 1 demokratiske insti-
tusjoner.

Boken avsluttes med et kort oppsummeringskapittel (kapittel 7).

For vi gyver los pa bokens ulike tematikker, ma vi diskutere laborato-
rieeksperimenter som metode. Dette er tema for resten av kapitlet. Vi tar
utgangspunkt i fire stikkord:

* Modell
* Randomisering
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* Kontroll
» Validitet (generaliserbarhet)

Vi argumenterer for at laboratorieeksperimenter er serlig velegnet til a
avdekke generelle prinsipper, slik disse kommer til uttrykk i presise — og fal-
sifiserbare — modeller av menneskelig samhandling. Det er to grunner til dette.

For det forste gir laboratorieeksperimetner — 1 likhet med felteksperi-
menter — grunnlag for 4 identifisere gjennomsnittlige behandlingseffek-
ter, ved at subjekter randomiseres inn 1 kontroll- og behandlingsgruppe(r).Vi
kan da si noe om drsaksforhold, og er ikke henvist til 4 noye oss med 4 pavise
korrelasjon mellom variable.

For det andre gir laboratorieeksperimenter sterk grad av kontroll. Med
kontroll mener vi evnen til 3 mimikere en modell 1 laboratoriet, slik at
modellens incentivstruktur gjenskapes 1 en virkelig beslutningssituasjon.

Men hva kan laboratorieeksperimenter lere oss om «verden der ute»?
Dette er et sporsmal om ekstern validitet. I boken argumenteres det for at
omgivelsene som skapes i et laboratorieeksperiment er en del av en virkelig
verden: hvor virkelige mennesker stilles overfor virkelige valg, med virke-
lige konsekvenser. Hvis eksperimentet er godt designet, kan det si noe om
menneskers evne, og vilje, til 4 respondere pa incentivstrukturen 1 modellene
vare. Innsikt 1 dette setter oss bedre 1 stand til 4 velge modeller som vi har
tiltro til ndr vi skal analysere ikke-eksperimentelle data fra naturlig forekom-
mende beslutningssituasjoner.

Randomisering

La oss ta utgangspunkt i et enkelt eksperiment for 4 vise hvordan filfeldig
tildeling av subjekter til ulike grupper (randomisering) setter oss i stand til
4 trekke slutninger om kausalitet. Dette enkle knepet gir eksperimentell
metode et betydelig fortrinn i forhold til andre empiriske metoder.

Ultimatumspill

Eksperimentet tar utgangspunkt i en enkel modell, ultimatumspillet. Dette
spillet har to spillere, F (forslagsstiller) og M (mottaker). For eksperimentet
starter gir administrator et pengebelop x til E Pengebelopet skal fordeles
mellom F og M etter folgende regler:I forste steg tilbyr F s € [O, 1] til M, hvor
s er en andel av x. [ andre steg aksepterer eller forkaster M tilbudet. Hvis M
aksepterer, far F (1 — s) og M fir s. Hvis M forkaster, fir de begge 0.

Det er gjennomfert tallose ultimatumeksperimenter (se kapittel 3). 1
slike eksperimenter observeres ofte tilbud mellom 30 og 40 prosent av res-
surstilgangen. Det observeres ogsd ofte at tilbud under 20—25 prosent av
ressurstilgangen forkastes. Hvis F og M utelukkende er motivert av pen-
ger, og dessuten er rasjonelle, skulle vi ikke observere dette. I andre steg vil

IT
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en egeninteressert M akseptere alle tilbud s > 0. En egeninteressert F vil
forvente dette, og derfor foresld s = €, hvor € er det minste tillatte inkrement
(for eksempel 1 krone 1 Norge eller 1 cent 1 USA).

La oss tenke oss at vi vil undersoke om adferden 1 ultimatumeksperi-
mentet varierer med x. Mer presist onsker vi 4 undersoke «high-stakes-
hypotesen»: om F fir et stort nok pengebelop til fordeling, senker F andelen
som tilbys M. Dette fordi F forventer en hoyere akseptrate fra M nar det
ligger mer pa bordet. I eksperimentet benytter vi et moderat belop x (kon-
troll) og et skikkelig hoyt belop X (behandling). Til eksperimentet rekrut-
terer vi to grupper subjekter: én blir kontrollgruppe, den andre behand-
lingsgruppe. Vi deler sa hver av disse gruppene inn 1 to nye grupper, én
gruppe med F-spillere og én gruppe med M-spillere. Deretter danner vi
par av F-spillere og M-spillere. Si gjennomferes ultimatumspillet i hvert av
parene.Vi kan ni reformulere hypotesen vir: den gjennomsnittlige andelen
som F tilbyr M, synker nir vi gir fra kontrollgruppe til behandlingsgruppe.

Behandlingseffekt

Lai=1,2,...n vaere F-spillere. En behandlingseftekt (eller, om du vil, kau-
saleffekt) defineres som forskjellen mellom potensielle utfall for et individ.' T
vart tilfelle er det to potensielle utfall for hver i: s, (9? ) 0g s, (g) Mens s, <7¢ )
angir den andelen i tilbyr nir hun er i behandlingsgruppen (hoyt belop til
fordeling), sd angir s, (ag) den andelen i tilbyr nar hun er 1 kontrollgruppen
(moderat belop til fordeling). Effekten pd sjeneresiteten av 4 ha et hoyt
pengebelop til fordeling, behandlingseffekten, kan skrives:

T =5 (;C) =S <§>

Men ni kan det se ut som om vi er i «big trouble»: Behandlingseffekten kan
ikke uten videre bestemmes fra data; enhver F-spiller er enten 1 kontroll-
gruppen eller 1 behandlingsgruppen, aldri 1 begge grupper samtidig.

Med utgangspunkt 1 behandlingseftekten til det enkelte subjekt kan vi
definere en gjennomsnittlig behandlingseffekt:”

ATE = E[s,(%)]— E[5,(x)]

ATE tillater de potensielle bidragene til ulike individer a variere, og bereg-
ner en gjennomsnittlig behandlingseffekt basert pa de potensielle bidragene.

1 Notasjonen og definisjonene i dette avsnittet bygger pd Rubin (1974).
2 Vi felger den engelskspriklige litteraturen og skriver ATE («average treatment
effectr). E H stir for forventning («expectation).
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ATE er et sentralt begrep; det forteller oss hvilken forventet (altsd gjen-
nomsnittlig) effekt det har nar alle F gir fra kontrollgruppe til behandlings-
gruppe. I virt eksempel er dette den gjennomsnittlige effekten pai sjenero-
siteten til F hvis vi lar hver og en av dem ga fra et moderat til et hoyt belop
a fordele.

Problemet er fortsatt at F-spillerne enten er i kontrollgruppen eller i
behandlingsgruppen, aldri 1 begge grupper. Kausalitet ser altsd ut til 4 for-
utsette kunnskap om kontrafaktiske utfall. Hvis vi kunne observere hver
enkelt F bade i kontrollgruppen og 1 behandlingsgruppen, kunne vi bereg-
net kausaleffekten for hver E for si 4 beregne ATE.’

Gruppetilordning

La oss fordele subjektene 1 eksperimentet tilfeldig pa rollene som F og
M, deretter fordele F og M tilfeldig pa kontroll- og behandlingsgruppe, for
til sist 4 skape tilfeldige par av F og M 1 begge grupper.

Hvorvidt i er 1 kontroll- eller behandlingsgruppen er nd en stokastisk
variabel. Vi benevner denne variablen D,. D, = 1 hvis i tilfeldigvis havnet i
behandlingsgruppen, og D, = 0 hvis i tilfeldigvis havnet i kontrollgruppen.

Med tilfeldig tildeling til de to gruppene (tilfeldig trekk av utfall pa
D) er forventet potensiell sjeneresitet fra F-spillere 1 behandlingsgrup-
pen (den betingede forventningen) lik forventet potensiell sjenerositet
fra alle F-spillere (den ubetingede forventningen). Eller, med symbo-
ler: E[s[ (?c) | D, = 1] = E[si (?c)] Hvorfor? Fordi F-spillere i behandlings-
gruppen er trukket tilfeldig fra gruppen av alle F-spillere. Siden F-spillere
1 kontrollgruppen ogsa er et tilfeldig trukket utvalg fra gruppen av alle F
spillere, ma vi ha at E [si (?c ) | D, = 0] = E[sf (Tc )] Et parallelt resonnement
gir E[si (x)| D, = O] = E[s{ (g)} og E[s,(x)| D, =1] = El[s,(x)].

Ved i tilordne subjekter tilfeldig til grupper og roller sorger vi for at all
heterogenitet over subjekter, bide den som er observerbar og den vi ikke
kan observere, er tilfeldig fordelt 1 gruppene. Forventningsmessig kan det da
ikke vaere noen forskjell mellom F spillere trukket fra kontroll- og behand-
lingsgruppen. Vi har ikke grunnlag for 4 forvente noe annet enn at en F
spiller 1 behandlingsgruppen ville ha opptradt som en F spiller 1 kontroll-
gruppen, dersom vi hadde plassert ham 1 kontrollgruppen. Tilsvarende ma vi
forvente at en F spiller 1 kontrollgruppen ville ha opptradt som en F spiller i
behandlingsgruppen, dersom vi hadde plassert henne i behandlingsgruppen.

Aktiv bruk av tilfeldighet har gitt oss kontroll over de kontrafaktiske
utfallene! Vi har nd det som trengs for a estimere ATE basert pa observert

3 Vi skal se pd et design som tilstreber dette om litt. Forelopig holder vi fast ved at

forslagsstillere er 1 én og bare én gruppe.
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adferd. Hvis vi lar m vare antall F-spillere 1 behandlingsgruppen, og n — m
vare antall F-spillere 1 kontrollgruppen, har vi at:

ATE = E[5,(%)| D, = 1| - E[s,(x)| D, = 0]
o :“:1 5iT ﬁZLmH Si

Tilfeldig tilordning tillater oss altsd 4 estimere den gjennomsnittlige behand-
lingseffekten fra data, ved 4 ta differansen mellom gjennomsnittlig sjenere-
sitet 1 behandlings- og kontrollgruppen. Dette er svaert kraftfullt. Hvis vi for
eksempel observerer ATE < 0, og forskjellen er statistisk signifikant, sa kan
vi si at hoy belonning gjennomsnittlig sett for drsaker mindre sjenerositet i
eksperimentet. Vi har ikke bare funnet en korrelasjon, men har pavist en
arsak til effekten vi observerer. Nokkelen er tilfeldig tilordning.

Uten tilfeldig tilordning ma behandlingseffekter estimeres pa andre
miter. Disse mitene er beheftet med problemer og er langt mer usikre. Qko-
nometrikere som analyserer ikke-eksperimentelle data har derfor begynt a
sporre seg hvordan en gitt problemstilling ville blitt belyst 1 et ideelt ekspe-
rimentelt design. Nar de har tenkt dette ut, spor de hvilken metode som
ligger tettest mulig opp til det idelle eksperiment (for eksempel Angrist &
Pischke 2009).

Seleksjon

Hva om vi ikke tilordner F-spillerne tilfeldig til kontroll- og behandlings-

gruppe, men lar dem velge gruppe selv, ut fra et forstemann-til-mella-prin-

sipp? Vi kan tenke oss at de mest gridige av dem ville bruke en del energi pa

i trenge seg frem 1 koen til behandlingsgruppen, der de kan tjene mer penger.
Den gjennomsnittlige observerte endringen 1 sjeneresitet mellom

behandlingsgruppen og kontrollgruppen er:*

Els(x)| D, =1]- (o_c)\D—O’]
s, (x)| D, =1|—E[s,(x)| D, = 1|+

[s (x) 1D, = 1]~ E[s(x) | D, = 0]

Differansen 1 rekke to er den gjennomsnittlige effekten av at subjekter i
behandlingsgruppen gis behandling (=forventet forskjell 1 potensielle utfall
blant de som fikk behandling). Differansen 1 den siste rekken er en seleksjons-

effekt (=forventet forskjell 1 potensielle utfall av ikke 4 bli behandlet for sub-

4 Alt som er gjort i ligningen, er 4 legge til og trekke fra E (5, (o_c) | D= 1) etter
likhetstegnet.
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jekter 1 behandlingsgruppen og 1 kontrollgruppen). Med tilfeldig tilordning til
kontroll -og behandlingsgruppe har vi sett at denne differansen er null.”

Nir subjektene selv har selektert til gruppene, gjelder ikke dette len-
ger. Subjektene 1 gruppene kan vere systematisk forskjellige med hensyn pa
de potensielle utfallene. Med utgangspunkt 1 keargumentet virt mistenker vi
spesielt at E[s,. (g) | D, = 1] < E[si (gc) |D, = O], og at vi derfor har en nega-
tiv seleksjonseffekt. Det vil si: subjekter 1 behandlingsgruppen ville ha vert
mindre sjenergse enn subjekter 1 kontrollgruppen selv om de ogsd hadde
hatt en liten sum 4 fordele. Estimatet vil i sd fall overdrive sterrelsen pa den
negative effekten av a oke belopet (x) som skal fordeles. Nir tilordning til
grupper ikke er tilfeldig, kan vi ikke estimere behandlingseftekten ved 4 ta
differansen mellom faktisk sjenergsitet 1 behandlings- og kontrollgruppen.

Innen og mellom

Hva om vi deler gruppen av subjekter i to, og lar alle subjekter spille ultima-
tumspillet to ganger etter hverandre? Vi gjor det slik: halvparten av subjek-
tene er F-spillere, resten er M-spillere. Halvparten av F-spillerne er 1 kon-
trollgruppen 1 forste spill, den andre halvparten er 1 behandlingsgruppen. I
annet spill bytter F-spillerne gruppe; de som var 1 kontrollgruppen 1 forste
spill, er 1 behandlingsgruppen 1 annet spill, og de som var 1 behandlingsgrup-
pen 1 forste spill er 1 kontrollgruppen 1 annet spill. Med dette opplegget vil
vi observere hva den enkelte F-spiller tilbyr bide nir vedkommende er i
kontrollgruppen og nar vedkommende er 1 behandlingsgruppen. Loser ikke
dette problemet vart?

Nei! Hvorfor ikke? Fordi F-spillere ikke kan betraktes som «de samme
spillerne» 1 spill én og 1 spill to. Erfaringene fra forste spill kan virke inn pa
adferden 1 spill to.Vi ma derfor randomisere over rekkefolgen som F-spil-
lerne er 1 kontroll- og behandlingsgruppe.

Men vi kan ikke bare tenke pa rekkefolgen til F-spillerne. Vi ma ogsi
lage et design for rekkefolgen til M-spillerne. Det sikreste er a uttemme alle
muligheter ved 4 sorge for d samle data fra de fire mulige kombinasjonene:

1. F-spillere som starter med x og 1 spill to meter M-spillere som startet med X
2. F-spillere som starter med x og 1 spill to meter M-spillere som startet med x
3. F-spillere som starter med x og 1 spill to meter M-spillere som startet med x
4. F-spillere som starter med x og 1 spill to moter M-spillere som startet med x

For 4 kunne estimere behandlingseftekter, mi vi randomisere over disse fire
behandlingene. Hvis vi ikke gjor det, kan den observerte effekten skyldes

5 Siden E[si (gc) | D, = O] = E[si (gc)} og E[si (&) |D, = 1] = E[sl (g)] sd er
E[Sl(§)|Di :1]7E[S,(§)|Di :0]:0
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rekkefolgen behandlingen introduseres 1. «<High-stakes-hypotesen» sier na at
s, oker fra forste til annet spill 1 1. og 2., og reduseres fra forste til annet spill
1 3. og 4.Vi mai ogsa sjekke at det ikke er signifikante rekkefolgeforskjeller
mellom 1. og 2., og heller ikke mellom 3. og 4.

Nir eftekter estimeres ved 4 utnytte endringen 1 adferd for samme sub-
jekt over tid, kalles dette et «innen-subjekt-design». Nar effekter estimeres
ved 4 utnytte endringen 1 adferd for ulike subjekter pa samme tidspunkt
kalles dette et «mellom-subjekt-design».

[ designet over testes high-stakes-hypotesen 1 et innen-subjekt-
design, mens rekkefolgeeffektene testes 1 et mellom-subjekt-design. Kon-
klusjonen er at vi ikke kan droppe randomisering selv om vi undersoker
samme subjekt 1 ulike behandlinger pa ulike tidspunkter.

Kontroll

Laboratoriet dpner for utpreget kontroll med omgivelsene beslutningene
tas 1. Ndar man er interessert 1 4 teste en presis modell, er dette en vesentlig
fordel. I dette avsnittet presenterer vi forst en modell. Deretter diskuterer
vi hvordan incitamenter, institusjoner og informasjonsstruktur fra denne
modellen kan gjenskapes 1 laboratoriet. Det er dette vi forstir med kontroll.

Etableringsspill

Et interessant spersmal er hva som kan tenkes a drive over- og underetable-
ringer 1 et markded. Dette er et omfattende spersmal som kan presiseres 1
mange retninger. Vi benytter en stilisert modell til & analysere én enkelt side
av slike etableringer, nemlig det koordineringsproblemet homogene bedrifter
star overfor nar markedet er for lite til & gi profitt ved overetablering (Selten
& Giith 1982).°

[ modellen tar i = (1, 2, n) spillere («bedriftene») hver for seg en
beslutning om hvorvidt de skal etablere seg 1 markedet eller ikke. Spillet
spilles bare én gang, og spillerne tar sine beslutninger uten 3 kjenne de andre
spillernes beslutning (de velger «simultant»). Det er ingen anledning til a
kommunisere for beslutning fattes.

En spiller som ikke gir inn 1 markedet, fir en sikker gevinst. Gevinsten
til en spiller som gir inn, er en lineert synkende funksjon av antallet andre
spillere som gar inn. Spilleregler og belonninger er apent kjent. Mer presist
ser belenningsfunksjonen slik ut:

6 Vi kan tenke pd modellen som en «redusert form-modell». Vi antar at bedriftene
etter etablering spiller sine likevektsstrategier 1 et oligopolspill mot andre bedrifter
som ogsd har etablert seg. Oligopolspillet modelleres ikke direkte, men profitten
synker med antallet konkurrenter som er etablert i markedet, slik tilfellet ogsd vil

vare 1 en oligopollikevekt.
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a his e =0

I

vi(ese )= {b +r(k—m) hvis e =1

Valget til spiller i symboliseres med e, = {O,l} , hvor ¢, = 1 betyr at spiller i
gir inn. Belonningen til spiller i er en funksjon av hans eget valg, e, men ogsa
av de andre spillernes valg, e_,. Det totale antallet spillere som gir inn, er gitt

ved ved m = Z,f e,. Markedets kapasitet er gitt ved k, mens avkastningen
av en etablering er gitt ved r. I modellen er k, r, a og b konstanter.

Hva er Nash-likevekten(e) 1 spillet? En Nash likevekt krever at ingen
spiller har grunn til 4 angre sitt strategivalg, gitt de andre spillernes valg
av strategi. Vi sier at spillernes strategivalg ma vaere bestesvar mot hveran-
dre. En strategi er en forskrift som forteller spilleren hva hun skal gjore 1 alle
valgsituasjoner hun kan mete 1 spillet. Siden vi ser pa et spill med simultane
valg, kan ingen spiller betinge sine handlinger av andre spilleres adferd. En
strategi vil da vere identisk med en handling. Hver spiller har altsd to stra-
tegier: g inn eller sta utenfor.

La oss se pa tilfellet der m spillere har gatt inn, mens n — m spillere stir
utenfor. En spiller som har gitt inn har ikke grunn til 4 angre dette hvis
b+ r(k — m) > a, altsd hvis m < #= En spiller som stir utenfor har ikke
grunn til 4 angre dette hvisb +r (k — (m + l)) < a,altsi hvis m > = For
at spillernes valg skal vaere bestesvar mot hverandre m3 altsd (hvor * symbo-
liserer « likevekt»):

rk+b—a * r(k—1)+b—a
etzm 2=

La oss sette a = b = 1 og r = 2. Med disse parametrene unngir vi hel-
tallsproblemer og Nash-betingelsen reduserer til k > m" > (le — 1). Hvis for
eksempel k = 5,53 finnes det en Nash-likevekt hvor 5 spillere gir inn, og en
annen Nash-likevekt hvor 4 spillere gir inn.

Det er lett & innse at det ma vaere slik. Hvis jeg stir utenfor og 5 andre
spillere er inne, fir jeg O hvis jeg ogsa gar inn <1 + 2(5 — 6)) Huvis jeg ikke
gdr inn, fir jeg 1. Hvis jeg er en av dem som gikk inn, fir jeg 1 hvis jeg blir
(1 +2 (5 — 5)) og 1 hvis jeg gir ut. Nar 5 spillere har gitt inn, kan hverken de
som er inne eller de som stir utenfor profitere pa d endre sitt valg.Ved 4 regne
litt, kan du selv forsikre deg om at tilsvarende gjelder for k — 1 = 4, men
ikke for andre verdier pa k enn 4 og 5.

Det finnes altsd to Nash-likevekter 1 rene strategier. Imidlertid finnes
det mer enn én maite d spille dem pa. Likevekten hvor m” spillere gir inn

sier ingen ting om hvilke m" spillere dette er. Det er |"| ulike méter & spille

n
k
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likevekten med m* = k.” I tillegg er det miter 4 spille likevekten med

m =k —1.

n
k—1

Det finnes i tillegg ogsd en likevekt 1 blandede strategier. I denne like-
S

n—1°

Hvis vi bare betrakter de rene strategiene kan vi regne ut at med
n = 10, 53 er det 462 forskjellige mater 4 spille 1 likevekt pa, mens det med
n = 20 er 20 349 forskjellige maiter d spille 1 likevekt pa. Det er tilsynela-
tende en uoverkommelig oppgave for spillere (som ikke engang tillates d

vekten velger alle spillerne 3 gi inn i markedet med sannsynlighet p;

kommunisere) 4 koordinere pd en av de mange likevektene 1 spillet. Spill-
teorien kan heller ikke by pad noen akseptert modell for hvilken av mitene
a spille pa som vil bli valgt.

Men hvor vanlig er det egentlig at koordineringsproblemet leder til
over- og underetableringer? Og hvilke prinsipper ser faktiske mennesker ut
til 4 benytte for 4 lykkes 1 sin koordinering?

Feltdata

Om vi seker svar ved 4 konfrontere modellresonnementet med innsamlede
data om faktiske markeder (ikke-cksperimentelle feltdata), stoter vi pa flere
utfordringer. Disse er blant annet knyttet til maleproblemer, endogenitet og
seleksjon pa uobserverbare variable.

Modellen sier at en gitt kapasitet 1 markedet forklarer etableringsadfer-
den. I markeder utenfor laboratoriet kan vi imidlertid ikke utelukke at kau-
saliteten gar motsatt vei, ved at bedriftene pavirker markedets kapasitet. Eta-
bleringshindringer skyldes ofte myndighetsreguleringer. Disse kan pavirkes
gjennom lobbyfremstot. Etablerte bedrifter kan ogsa se seg tjent med a prise
lavt, investere for 4 komme nye patenter 1 forkjopet, og skape kundelojalitet
gjennom markedsforing, 1 den hensikt d gjore nyetableringer uprofitable.

!
— nt

- L’!(ufle)!

7 ‘L’ er telleregelen (binomialkoeffisienten) som forteller oss hvor mange koali-
sjoner med k medlemmer som kan dannes i en gruppe pa tilsammen # medlemmer.
8 Likevekt 1 blandede strategier behandles 1 kapittel 2. Argumentet for likevekten 1
blandede strategier i etableringsspillet er som folger: Nir hver av de andre spillerne
gdr inn 1 markedet med sannsynlighet p_; er min forventning til m, gitt at ogsa jeg gir
inn, lik E, (m le. = 1) =1+ (n — 1)p7,.. For at jeg skal vere indifferent mellom i ga
inn eller std utenfor,ma b 4 r (le —LE, (m le, = 1)) = a. Med vire parametre, og innsatt
for E, (m le, = l), blir indifferensbetingelsen 14 Z(k -1+ (n — 1)pﬂv) =1. En enkel

mellomregning gir p*, = &1 Siden jeg er indifferent mellom handlingsvalgene
mine ndr alle andre spillere randomiserer over sine handlingsvalg med p”, er ethvert
svar et bestesvar. Hvis jeg i likhet med alle andre spillere velger & sette p; =41, 4

er dette en likevekt — nir alle spillerne gir inn i markedet med sannsynlighet p;, kan

ingen spiller profitere pa 4 gjore noe annet, gitt det de andre spillerne gjor.
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I markeder utenfor laboratoriet er det umulig 4 identifisere alle de
bedriftene som kan ha vurdert a etablere seg. Det vi observerer er etablerte
bedrifter. Dette reiser betydelige maleproblemer.

Mange ting varierer over faktiske bedrifter. For eksempel bedriftenes
etableringskostnader, deres produksjonsteknologi, deres tilgang til pro-
dukt-, kapital- og arbeidsmarkeder, maten de har organisert seg pa, deres
bedriftskultur, og deres renomme 1 markedet. Bedrifter vil st overfor mye
usikkerhet knyttet til alle sider ved sine potensielle konkurrenter. Alle disse
forholdene kan pavirke bedriftenes etableringsbeslutninger.Vi ma derfor g
ut fra at de bedriftene som etablerer seg, ikke utgjor et representativt utvalg
av bedrifter. Etablerte bedrifter er en selektert gruppe, og seleksjonen er (i
alle fall delvis) basert pa uobserverbare forhold. Dette skaper, som vi har
sett, utfordringer med hensyn til 4 estimere kausaleffekter.

Etableringsbeslutninger tas ofte i en sekvens. Det kan derfor vere at eta-
bleringene 1 markedet vi studerer beskrives bedre av andre modeller enn den
vi har valgt 4 se pd. Mens laboratorieeksperimenter vanligvis sier noe om
adferd innenfor gitte institusjoner, er det mer sjeldent a se eksperimentelle
studier av hvilke institusjoner som faktisk benyttes 1 ulike samhandlings-
situasjoner utenfor laboratoriet.”

Modellen vi ser pa bygger pa restriktive forutsetninger, og den fokuserer
pa én type markedsinstitusjon. Dette er bevisst. Hensikten er 4 rendyrke det
koordineringsproblemet som oppstir nir etableringsbeslutninger tas simul-
tant av homogene bedrifter, for 4 vurdere hvor stort dette problemet er. Det er
denne modellen vi onsker a teste, ikke en annen modell som bygger pa andre
markedsinstitusjoner. Dette er normalvitenskap. Vi bryter opp et problem-
kompleks 1 mindre problemer som lar seg takle. La oss se neermere pd hvor-
dan modellen kan testes pa en kontrollert mate 1 et laboratorieeksperiment.

Redelighet

En forskjell mellom laboratorieeksperimenter 1 skonomi og psykologi er
at mens gkonomer ikke forleder subjektene sine, sd gjor psykologer det
rutinemessig.

La oss tenke oss at vi gjennomferer et eksperiment for 4 teste etable-
ringsspillet, og oppgir at belonningen ved a gi inn er 1—|—2(5—m) og at
n = 20, men at subjektene ikke tror pa dette. Da vil det ikke lenger gi god
mening a undersoke koordinering i etableringsspillet under den forutset-
ning at alle subjekter kjenner belonningsstrukturen.

Et ekstremt eksempel pa bruk av forledning er autoritetseksperimentet
til Yale-psykologen Stanley Milgram (1963).1 eksperimentet satt subjektet —

9 Se kapittel 4 om endogene strafferegimer for et eksempel pa at ogsa valg av institu-

sjoner lar seg studere 1 laboratoriet.
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benevnt «lerer —1 et rom sammen med eksperimentets administrator (kledd
1 en teknikeruniform og instruert til 4 opptre med streng mine og ikke vise
folelser). Gjennom et vindu inn til et annet rom kunne de se en innleid
skuespiller — benevnt «elev» — som var koplet opp til elektroder. Hoytalere
og mikrofoner 1 de to rommene sorget for lydforbindelse.

I eksperimentet ble subjektene forledet til d tro at rollene som «arer»
og «elew» var tilfeldig fordelt, og at subjektet hadde trukket rollen som
«laerer». Subjektet (ereren») ble — uriktig — fortalt at han bidro til forskning
pa sammenhengen mellom straft og lering.

Subjektet (dzreren») skulle lese opp en oppgave, som skuespilleren
(«eleven») sd svarte pd.Ved feil svar skulle subjektet administrere et elektrisk
stot til skuespilleren pa en skala fra 45 til 450 volt. De overste trinnene var
merket «fare — sveert alvorlig stot». For 4 troverdiggjore narreriet, ble subjek-
tet selv utsatt for et ekte, men mildt stot pa 45 volt for eksperimentet startet.

Skuespilleren var imidlertid ikke koplet opp til aktiv spenning, og fikk
derfor ikke noe «tot» nir subjektet brukte skalaen. Skuespilleren kunne se
hvor mye «stot» subjektet administrerte, og hadde et skript for 4 uttrykke
okende smerte, verbalt og med kroppssprak, ved stigende «stot».

Huvis subjektet kviet seg for 4 administrere «stot» til skuespilleren, hadde
administrator et skript med eskalerende oppfordringer om 4 gjore det: «vaer
sa snill 4 fortsette»; «eksperimentet krever at du fortsetter, ver si snill a
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fortsette»; «det er helt avgjorende at du fortsetter»; «du har ikke noe annet
valg, du ma fortsette». Dersom subjektet fortsatt nektet 4 gi «stot» etter den
flerde oppfordringen, ble sesjonen avsluttet. Den virkelige hensikten med
eksperimentet var 4 teste ut menneskers autoritetstro.

Resultatene fra eksperimentet er vist 1 figur 1.1. Ingen av de 40 subjek-
tene som deltok i eksperimentet, nektet & administrere «stot» til skuespil-
leren. Tvert 1 mot viste samtlige subjekter vilje til 4 administrere «stot» som
var mellom 36 og 105 prosent kraftigere enn det du fir ved a stikke to
strikkpinner inn 1 et norsk stopsel. Hele 65 prosent av subjektene ble med
hele veien til 450 volt.

Eksperimentet er ekstremt og har 1 ettertid blitt kritisert for a vare
uetisk, serlig fordi det utsatte subjektene for betydelig stress. At subjektene
ble forledet (med hensyn til forskningens formal, randomiseringen over rol-
ler, og realiteten 1 «stotene») er ikke noe eksperimentelle psykologer ser ut
til 4 ha sd store problemer med.

Normen 1 eksperimentell skonomi er radikalt forskjellig. Forledning skal
ikke benyttes. Eksperimentelle arbeider som har brukt forledning, har liten
eller ingen sjanse til 4 bli publisert 1 okonomiske fagtidsskrifter.

Hvorfor? Begrunnelsen er todelt. For det forste leder forledning til tap
av kontroll. Subjekter som har blitt forledet, eller som har hort at forskerne 1
det aktuelle laboratoriet har brukt forledning, vil forvente a bli forledet. Med
slike forventninger tapes kontrollen med subjektenes oppfatninger. Sub-
jektene mai danne seg sine egne oppfatninger om de reelle parameterne i
eksperimentet, og disse oppfatningene vil variere.

Den andre delen av begrunnelsen er at forledning forurenser subjekt-
poolen (de subjektene som er villig til 4 delta 1 fremtidige eksperimen-
ter). For forskere ma poolen av subjekter betraktes som et fellesgode (se
kapittel 4). En enkeltforsker kan tenke at forledning er veien til interessante
resultater (autoritetseksperimentet til Milgram ga for eksempel svert inter-
essante resultater). Hvis noen forskere benytter forledning, vil subjektene
forvente i bli forledet, og dette vil edelegge fremtidige forskningsresultater
tor alle forskere. For a disiplinere forskere til ikke & bruke forledning, er det
et kraftfullt virkemiddel 4 nekte arbeider som har brukt forledning publise-
ring. Et laboratorium for eksperimentell skonomi er avhengig av d etablere
og vedlikeholde et unntakslest rykte for 4 ikke forlede.

Incentiver

I psykologien benyttes vanligvis ikke monetere belonninger for d knytte

incentiver til handlingsvalg 1 eksperimenter. Dette til forskjell fra eksperi-

mentell gkonomi, hvor monetare belonninger s 4 si alltid benyttes.
Hvorfor? Incentiver benyttes for a oppna kontroll med subjektetenes

preferanser. Subjektene som dukker opp 1 laboratoriet, har nyttefunksjoner
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som forskeren ikke observerer. Vi tenker oss at disse funksjonene har tre
argumenter: det subjektet tjener gjennom sine handlinger 1 eksperimen-
tet, Ax, penger subjektet har fra for, x,, og alt annet som fir subjektet til d
handle, z.Vi skriver den uobserverte nyttefunksjonen som U (x(), Ax,z). For
at subjektet skal ha incentiver som samsvarer med modellen forskeren
undersgker («induced preferences»), ma det stilles to krav (Smith 1982):

1. Monotoni: U er strengt voksende 1 x for alle kombinasjoner av x,, og z
2. Prominens: Endringer i subjektets nytte fra eksperimentet kommer
hovedsakelig fra Ax, og innflytelsen til z er neglisjerbar.

Huvis vi lager et eksperiment basert pa etableringsspillet, er det lett 4 forestille
seg at studenter som deltar kan tilfredstille disse kravene. For studenter er
x, som regel lav relativt til de Ax som typisk benyttes i eksperimenter. Det er
ogsd tvilsomt om etableringsspillet inviterer til 4 handle med utgangspunkt
1 moralnormer eller sosiale normer, si av denne grunn er innflytelsen til z
er rimeligvis liten.

Hvis vi tror Ax er for liten, kan den okes, enten ved a4 oke niviet pa
belonningene, hvis eksperimentet gjennomferes 1 et rikt land, eller ved 3
gjennomfoere eksperimentet 1 et land hvor en krone har storre kjopekraft (se
kapittel 3). I noen typer eksperimenter kan det vare grunn til 4 tro at z har
storre innflytelse (se kapittel 3 og 4 for eksempler).

A soke forklaringer pa eksperimentelle resultater i z er en viktig del av
det feltet som kalles «adferdsekonomi».

Legg merke til at incentiver oppstir nir subjektene betales for handlin-
gene de tar 1 eksperimentet. Eksperimentet incentiveres altsa ikke ved at det
betales en fast sum for @ mote opp, noe som ikke er uvanlig i eksperimenter
i psykologi."

10 I praksis incentiveres eksperimenter omtrent pa denne miten: vi vil lage et ekspe-
riment med etableringsspillet og bruke parameterne a = b =1,k =5,r = 2 og
n = 20.Vi annonserer at subjektene vil tjene en eksperimentell valuta ECU («Expe-
rimental Currency Unit») 1 eksperimentet, og at denne vil bli vekslet inn etter en
fast og forhindsannonsert kurs etter at eksperimentet er sluttfort. Hvis subjektene
spiller likevekten med m” = 4, vil dette koste 28 ECU per runde. Hvis de spiller like-
vekten med m" = 5, vil det koste 20 ECU per runde. Antar vi at likevektene er like
sannsynlige, vil forventet kostnad i likevekt vaere 24 ECU per runde.Vi vet hvor lang
tid en periode tar (fordi vi setter en maksimal tid som subjektene tillates & bruke per
steg 1 programvaren). For et gitt antall perioder (=repetisjoner av grunnspillet) vet
vi hva den forventede utbetalingen i ECU er hvis subjektene er i likevekt. Vi kan
da sette vekslekursen slik at studentene forventer 3 tjene godt hvis de spiller i like-
vekt. I laboratoriet til BI benyttes for tiden (2014) en forventet utbetaling i likevekt



