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1 Inledning

Inom spelteori studerar man hur beslut fattas i situationer där det förekommer en blandning av konflikt och samarbete, som i ett oligopol t.ex. Ett spel är en tävlingssituation där två eller fler personer hävdar sina intressen och ingen spelare kan bestämma utgången. Exempel på spel kan vara poker (mikronivå), företagskonkurrens i en reklamkampanj t.ex. (makronivå). Varje spelare (aktör) är en beslutsfattande enhet som kan vara en ensam individ (mikro) eller en grupp av individer (makro). Varje aktör följer spelets regler, regler som talar om hur aktörernas resurser får användas. I poker säger t.ex. reglerna att ett fyrtal är bättre än en kåk, samt bestämmer hur budgivningen får bedrivas. En strategi är en specifikation över vilka handlingar en aktör skall vidta under varje situation i spelet. Spelets utgång är beroende av aktörernas strategier. Vinsten för aktörerna varierar för de olika spelen, i schack är det ’vinst, förlust eller oavgjort’ i poker kan det handla om olika stora summor pengar. I denna uppgift behandlar vi endast spel för två aktörer. De relevanta egenskaperna i ett sådant spel kan visas i en vinstmatris, liknande de matriser vi såg under föreläsningen föreställande spelen ’Prisoners Dilemma’ och ’Assurance Game’. I vissa spel gör aktörerna sina val i spelet, eller sina drag, simultant, i andra spel gör den ena spelaren sitt drag först och därefter gör motspelaren sitt drag. En strategi är dominant om den genererar höst vinst eller nytta för aktören oavsett vilket val motspelaren gör. 

I exemplet nedan skall både Coke och Pepsi dra igång konkurrerande annonskampanjer, bägge företagen kan välja att köra kampanjen i TV eller i tidningarna. Vinsten är beroende av vilken reklamkampanj det andra företaget väljer.

Möjliga strategier för Coke 
Möjliga strategier för Pepsi


TV
Tidningar

TV
Coke: $200

Pepsi: $300
Coke: $100

Pepsi: $200

Tidningar
Coke: $300

Pepsi: $200
Coke: $200

Pepsi: $100

Här är den dominanta strategin för Coke att välja tidningar som medium för sin kampanj. För Pepsi är den dominanta strategin att välja TV. Detta är spelets lösning. I detta exempel är utgången detsamma vare sig spelet är simultant eller ej.

2 Nash ekvilibrium

Det finns spel som inte har en dominant strategi för alla aktörer. I följande exempel är storleken på en vinst förändrad. För Coke är tidningar fortfarande den dominanta strategin, men för Pepsi är den bästa strategin beroende av vilken strategi Coke väljer och bör välja samma strategi. För att komma på hur Pepsi skall agera måste de försöka komma på hur Coke kommer att handla, de måste sätta sig i Cokes situation. I det här spelet kan ju Pepsi lätt se hur Coke kommer att handla, det står ju i matrisen (tidningar väljs). Eftersom Coke väljer tidningar kommer Pepsi också att välja tidningar, detta är spelets Nash ekvilibrium. Ett sådant jämviktsläge uppstår om varje aktör väljer den optimala strategin givet att den andra aktören väljer sin optimala strategi. Skillnaden mellan en dominant strategi och ett nash ekvilibrium är att i det förra fallet är valet oberoende av motspelarens val, medan det i det senare fallet är beroende av motspelarens val.

Det finns spel som saknar ett nash ekvilibrium och det finns även spel som har fler än ett nash ekvilibrium.

Möjliga strategier för Coke 
Möjliga strategier för Pepsi


TV
Tidningar

TV
Coke: $200

Pepsi: $300
Coke: $100

Pepsi: $200

Tidningar
Coke: $300

Pepsi: $200
Coke: $200

Pepsi: $300 (ändrad!)

3 Problemet med Public Goods 

Här beskriver vi hur man kan analysera problemen kring gemensamma varor (public goods. Gemensamma varor har två egenskaper som särskiljer dem från privata varor. För det första kan de konsumeras gemensamt (egenskap nr 1). Om en individ konsumerar en vara kan andra konsumera den samtidigt utan att nyttan minskas. Ett exempel på detta kan vara då en person ser på teater så minskar inte dennes behållning av föreställningen om ännu en person tittar på samma föreställning. Ekonomer drar detta gemensamma ideal ännu längre och talar om en ’pure public good’. Denna hypotetiska vara kan konsumeras av alla samtidigt till samma kostnad eller nytta som om endast en person konsumerade varan. Egenskap nr 2 består i att varan skall vara icke-exklusiv. Detta betyder att om en individ konsumerar varan skall inte någon annan kunna utestängas från att göra detsamma. Teaterföreställningar är typiskt exklusiva, när biljetterna är slutsålda släpps inte fler besökare in i salongen. Om ett rederi däremot bygger en fyr för att förhindra att deras fartyg går på grund, kommer även fartyg tillhörande andra rederier erhålla samma fördelar från denna fyr. 

3.1 Problem med egenskap nr 1 (The JointnessProblem)

På mikronivån är individerna relativt villiga att avslöja sin nytta av en viss handling, detta gäller inte när det handlar om en allmän vara (public good). Om du vill ha en hylla i vardagsrummet som du vet inte finns att köpa färdig, kanske du väljer att kontakta en snickare som kan tillverka den enligt dina ritningar. Till snickaren uppger du antagligen inte ditt absoluta maxpris du kan betala för att han skall utföra jobbet, men för att skall göra sig besväret att presentera ett prisförslag måste du övertyga honom om att du troligen kommer att vilja betala ett pris som är högre än hans kostnader. Därmed kommer du delvis att avslöja din nyttofunktion. Incitamentet för att du väljer att (delvis) avslöja din nyttofunktion är att du förväntar dig att utbytet kommer ge dig någon slags vinst.

När det gäller en gemensam vara är läget annorlunda. I det här fallet ber du en annan konsument att göra gemensam sak med dig, det kanske gäller en ny väg till erat villaområde eller en parabol, en vara som besitter egenskaperna som är beskrivna ovan. Du berättar för henne om din plan att be andra att gå med så att ni senare kan presentera en kollektiv nyttofunktion (vilket pris ni är villiga att betala) för tillverkaren (el leverantören) i syfte att tillverkaren skall leverera denna vara. Om hon väljer att gå med förbinder hon sig att betala för varan om den kommer att tillverkas (levereras), hon behöver inte berätta exakt hur mycket hon är villig att betala men hon måste övertyga dig att hon är villig att betala någon summa. Hon kan välj på följande alternativ: hon förbinder sig att betala om varan levereras eller hon förbinder sig inte att betala. Hon funderar kring alternativen och kommer fram till att resten av gruppen kanske kan lyckas övertyga tillverkaren att leverera varan utan hennes medverkan. Hon väljer därför att avstå från att förbinda sig att betala för varan.

Hon inser att sannolikheten att varan kommer levereras minskar genom att hon inte går med, men att denna minskning är ganska liten. Om alla konsumenter valde att inte förbinda sig att betala skulle varan aldrig levereras, så hennes beslut kommer delvis att baseras på vad hon tror att andra kommer att välja. Den son handlar som hon är s.k. ”free riders”. Incitamentet för att avslöja sin nytta (nyttofunktion) är lägre när det gäller gemensamma varor eftersom varje person har något incitament av att vara en ”free rider”.

En konsument av en privat vara (mikronivå) har ett incitament för att avslöja sin nytta av en vara när han tycker att vinsten är större än kostnaden, konsumenterna av en gemensam vara (makronivå) kommer att uppleva ”free-rider”-problemet.

3.2 Problem med egenskap nr 2 (Problemet med Icke-exklusivitet)

Vad det gäller denna egenskap ligger problematiken i viljan att producera något som andra kommer kunna få nytta av, utan att betala för det. När det gäller varor som inte har egenskapen att de kan konsumeras gemensamt utan att nyttan minskar (egenskap 1) och som är icke-exklusiva kommer köparen belastas med högre kostnader i fråga om osäkerhet (producenten kommer inte att producera varan om han inte får betalt i förväg, osäkerheten gäller om dina preferenser kommer att förändras i framtiden – vill du verkligen ha varan när den väl är klar?), vidare tillkommer kostnader för övervakning (eftersom kunderna betalat i förväg måste de kontrollera att varan verkligen produceras), samt i vissa fall för rättsligt processande (i de fall producenten inte levererar varan).

När det gäller varor När det gäller varor som har egenskapen att de kan konsumeras gemensamt utan att nyttan minskar (egenskap 1) och som är icke-exklusiva gäller att beslutskostnaderna blir högre (om t ex fyrtillverkaren skall förvissa sig om att de andra rederierna lovar att betala, beslutsprocessen blir rätt komplicerad för så stora och dyra varor), free-rider-problemet uppkommer när det gäller kostnaden för övervakning samt för eventuella rättsliga processer. Även om rederierna betalt och skrivit på kontrakt om fyren kan de åka snålskjuts på resten av gruppen i de senare fallen (övervakning och rätttsprocesande).

4 Prisoners dilemma

Eftersom vi på föreläsningen inte gick igenom den egentliga versionen av detta spel väljer vi att göra det i denna inlämningsuppgift, som ett exempel på ett sådant dilemma i ett mikroperspektiv.

När vi flyttar över till makronivå väljer vi ett exempel som rör så kallade ’free riders’ och en allmän vara (TV). 

4.1.1 Mikronivå av Prisoners Dilemma

Två fångar har begått ett allvarligt brott och har arresterats av polisen. Polisen vet att det var dessa två brottslingar som begick brottet men de har inte tillräckligt starka bevis för att fälla dem. Däremot har de tillräckliga bevis för att fälla dem för ett mindre allvarligt brott. Polisen sätter bovarna i varsinn cell och ger bägge ett erbjudande. Brottslingarna kan välja mellan två alternativ: att hålla tyst eller att skvallra på sin brottspartner.

De kan inte kommunicera med varandra och måste fatta beslutet ovetande om hur den andre väljer.





DU
HAN

Du skvallrar men partnern håller tyst:

2 år
12 år

Båda skvallrar:


10 år
10 år

Båda håller tyst:


3 år
3 år

Möjliga strategier

för Dig (D)
Möjliga strategier för Honom (H)


Skvallra
Håll tyst

Skvallra
D: 10 år (Ditt 2a bästa val)
H: 10 år (Hans 2a bästa val

---------------------------------

10(Du)+ 10(Han)= 20 (Tot.)


D: 2 år (Ditt bästa val)
H: 12 år (Hans sämsta val)

-------------------------------

2 (Du)+ 12 (Han)= 14 (Tot.)



Håll tyst
D: 12 år (Ditt sämsta val)
H: 2 år (Hans bästa val)

-----------------------------

12(Du) + 2(Han) = 14 (Tot.)


D: 3 år (Ditt 3e bästa val)
H: 3 år (Hans 3e bästa val)

---------------------------------

3 (Du)+ 3 (Han) = 6 (Tot.)

Dominant strategi innebär strategin (alternativet) du bör välja oavsett vad den andre väljer.

I vårat exempel blir det så här: 

Alt 1 HAN skvallrar:

10 år 
(istället för 12)

Alt 2 HAN håller tyst:

2 år 
(istället för 3) 

Dominant strategi för Dig: Skvallra.

Dvs. oavsett vad Han väljer bör DU välja att skvallra och vice versa, strafftiden blir 10 var. Det betyder att bägge kommer att skvallra och därmed få sitta av 10 år var. Det finns ett alternativ, att bägge håller tyst (samarbetar), som är bättre för båda men detta kan inte uppnås eftersom bägge aktörerna är rationella egoister.

4.1.2 Makronivå av Prisoners Dilemma 

Här fyller jag på med ett exempel i morgon rörande om man skall betala TV-licenser eller ej. Detta exempel illustrerar free-rider-problematiken, när det gäller gemensamma varor. Här är varan icke-exklusiv och kan konsumeras gemensamt utan minskad nytta, dvs. den besitter både egenskap 1 och 2 för vas som gäller för att en vara skall vara en gemensam vara (public good).

Möjliga strategier

för Dig (D)
Möjliga strategier för Resten (R)


Betala
Betala INTE

Betala
Resten: 1

Du: 1 - n
Resten: 0
Du: -n


Betala INTE
Resten: 1 – n/Resten
Du: 1


Resten:0
Du: 0

Här är 1 nyttan av att kunna se på TV och 0 nyttan av att inte se på TV. Kostnaden för TV-licensen är n.

Preferensordningen mellan dem är
1 > 0 
och 
n > n/Resten

Om resten betalar tjänar Du på att INTE betala, 

om resten INTE betalar tjänar du på att INTE betala.

För Dig är alltså ’Betala INTE’ en dominant strategi. 

För Resten är ’Betala’ en dominant strategi.

5 Assurance Game

5.1 Mikronivå av Assurance Game

Varsågod att hitta på ett exemepel Johan!
5.2 Makronivå av Assurance Game

Varsågod att hitta på ett exemepel Johan!
6 Slutsats

Bla bla bla…

