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\Vorwort

Die vorliegende Arbeit basiert auf flinf Aufsatzen. In diesen wird Uber vier Experiment-
serien berichtet, die das individuelle Entscheidungsverhalten von Versuchspersonen in
ahnlichen, aber verschieden komplexen, stochastischen Situationen erheben. Die Artikel
wurden teilweise zusammen mit verschiedenen Koautoren bearbeitet. Das erste Kapitel
liefert, basierend auf Anderhub und Guith (1999) ,,On intertemporal allocation behavior
— A selective survey of saving experiments* die Motivation, einen Uberblick tiber Experi-
mente anderer Autoren sowie Uber den Stand der Forschung. Teile dieses Artikels ..nden
sich auch im letzten Kapitel wieder. Das zweite Kapitel beruht auf Anderhub, Gith,
Hardle, Miller und Strobel (1997) ,,On saving, updating and dynamic programming —An
experimental analysis—, das den Anstol? zu den weiteren Experimentserien gegeben hat.
Das dritte Kapitel befa3t sich mit dem Experiment Anderhub (1998) ,,Savings decisions
when uncertainty is reduced —An experimental analysis—“, bei dem die stochastischen
Eintiusse des ersten Experiments wesentlich reduziert wurden. Das vierte Kapitel be-
schreibt das jingste Experiment von Anderhub, Gith und Knust (1999) ,,On saving
and investing —An experimental study of intertemporal decision making in a complex
stochstic environment-*, das die Stochastik verglichen zum ersten Experiment erhoht,
indem die Versuchspersonen eine zusatzliche Investitionsentscheidung tber eine riskante,
aber pro..table Anlagemoglichkeit tremen. Das funfte Kapitel befal3t sich mit Anderhub,
Mauller und Schmidt (1998) ,,Design and evaluation of an economic experiment via the In-
ternet”, in dem das erste Experiment als Internet—-Experiment umgesetzt wurde. Dieses
Kapitel ist im wesentlichen methodisch orientiert, und behandelt spezielle Aspekte des
Designs und der Experimentdurchfiihrung im Internet. Das sechste Kapitel zeigt weitere
Forschungsansatze zu diesem Thema auf und falt die Ergebnisse der vorangegangenen
Kapitel zusammen.

Ziel der vorliegenden Arbeit ist es, die verschiedenen Arbeiten in einer kompakten
und Ubersichtlichen Form zusammenzufassen und so einen Uberblick tiber unsere Ergeb-
nisse und Aktivitaten der letzten Jahre zum Thema ,,Intertemporale Allokationen* zu
geben. Alle Aufsatze wurden fir diese Arbeit vollstandig Uberarbeitet, orientieren sich
aber teilweise nahe am Original®. Eine bloRe Aneinanderreihung hatte wegen der groRen
Ahnlichkeit der Themen viele Informationen mehrfach gegeben. Daher wurde hier ins-
besondere darauf geachtet, Uberschneidungen zu vermeiden. Die Forschungsergebnisse
liegen somit erstmals auch in deutscher Sprache vor. Mein Dank gilt vor allem den an
den Artikeln beteiligten Koautoren Werner Guth, Florian Knust, Rudolf Miller, Wieland
Muller, Carsten Schmidt und Martin Strobel.

1Einige der verwendeten Artikel werden zeitgleich und unabhéngig von dieser Zusammenstellung im
Rahmen ihrer Verdaentlichung in verschiedenen Zeitschriften Uberarbeitet.
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KAPITEL 4. DRITTE EXPERIMENTELLE ANALYSE



Kapitel 5

Design und Evaluation eines
Experiments im Internet

5.1 Einleitung

Seit einiger Zeit nutzen Psychologen das Internet als Instrument fiir die sozialpsycho-
logische Forschung (siehe z.B. Reips, 1997). So konnen einige Nachteile von Labor-
Experimenten durch Internet-Experimente behoben werden. Beispielsweise bietet das
Internet einen sehr groRen potentiellen Teilnehmerkreis, der auch in Bezug auf Bildung,
Beruf, Alter etc. im Vergleich zu den meisten Laborexperimenten sehr heterogen ist. Die
Rekrutierung der Teilnehmer flir Laborexperimente wird dagegen héu...g so durchgefihrt,
daf sich groRtenteils Studenten einer Universitat oder Fakultdt zusammen..nden. Im In-
ternet kann auch die oft geforderte ,,double blindness* zwischen Experimentator und
Teilnehmer sehr gut gewahrleistet werden, d.h. Experimentator und Teilnehmer kennen
sich nicht untereinander. Weiterhin missen in einem Labor-Experiment alle Teilnehmer
gleichzeitig zu einem bestimmten Termin prasent sein, wahrend sie im Internet ein Ex-
periment asynchron starten kdnnen, ohne daR standig ein Experimentator anwesend sein
mul. Diese potentiellen Vorteile legen den Versuch nahe Internet-Kommunikation fir die
Experimentelle Wirtschaftsforschung zu nutzen. Allerdings haben 6konomische Experi-
mente im Gegensatz zu ihren psychologischen Entsprechungen spezielle Anforderungen,
z.B. das generelle Konzept der monetaren Motivation, also dem Bezahlen der Teilnehmer.
Um dies zu gewahrleisten, erwachsen grofle technische und organisatorische Herausfor-
derungen. Weiterhin ist zu bertcksichtigen, welche Auswirkungen die Umgebung, also
das Labor im Gegensatz zu dem Verwenden eines Webbrowsers an irgendeinem Ort in
der Welt auf das Verhalten der Teilnehmer hat. Um dies herauszu..nden wollen wir die
Ergebnisse des Internet-Experiments mit Resultaten aus dem Labor vergleichen.

Im folgenden beschreiben wir unsere Erfahrungen mit dem Design und der Durchftih-
rung des Internet-Experiments (siehe auch Schmidt, 1998). Dabei konzentrieren wir uns
auf zwei Schwerpunkte. Als erstes diskutieren wir die organisatorischen und Software—
Design Entscheidungen, auf die wir grofRen Wert gelegt haben, um die Anforderungen der
Experimentellen Wirtschaftsforschung mdglichst gut umzusetzen. Im zweiten Teil wer-
den die Daten analysiert, die wir aus diesem Experiment erhalten haben und vergleichen
sie mit einem Labor-Experiment, in dem wir dieselbe Software verwendet haben.
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72 KAPITEL 5. EXPERIMENT IM INTERNET

5.2 Experimentdesign

Das aus der ersten Analyse bekannte Experiment schien uns aus mehreren Grinden fir
die Umsetzung als Internet-Experiment sehr gut geeignet zu sein. Da es sich um ein
Experiment des individuellen Entscheidungsverhaltens handelt, entfallt der Koordinati-
onsaufwand zwischen mehreren Teilnehmern. Ein interessantes Merkmal des Experiments
ist aullerdem, dal es analytisch praktisch unmdglich ist, die optimale Strategie (fur Ri-
sikoneutralitat) zu berechnen. Im Gegensatz zur ersten experimentellen Analyse haben
wir fur diese Studie allerdings einige kleinere Anderungen am Design vorgenommen:

2 Die Auswahl zwischen den Auszahlungstypen (Durchschnitt aller 12 gespielten Run-
den oder eine zufallig ausgewahlte Runde) wurde auf die Auszahlung des Durch-
schnitts beschrankt, da der Zufallszug nicht vertrauenswurdig durchgefiihrt werden
konnte (in den ersten drei Experimenten wurde dieser mit einem 12-seitigen Wrfel
vor den Augen der Teilnehmer durchgefiihrt).

2 Es wurde auf die Abfrage von Planungsdaten flir zukinftige Perioden verzichtet.

2 Es wurde kein Personlichkeits— bzw. Situationsfragebogen verwendet, es wurden le-
diglich einige Personlichkeitsmerkmale und die Zusatzfragen nach dem Experiment
aufgenommen.

2 Die Teilnehmer mufiten auch fur die 6. Periode entscheiden, obwohl es hier of-
fensichtlich ist, den gesamten Restbetrag auszugeben (dies wurde aufgrund der
Erfahrungen aus dem ersten Experiment so entschieden).

2 Der Wirfelausschuf® wurde mit Hilfe von unabhéngigen Zufallsziigen durchgefiihrt
(es existierten also nicht die beiden zufallig permutierten Zyklen aller initialen Zu-
fallsztige).

2 Es war kein Taschenrechner Uber ein Meni erreichbar.

Die meisten dieser Verdnderungen zielten darauf ab, die GréRe des Programms sowie
der Entscheidungsdaten zu reduzieren, um die Wartezeiten bei der Datenlibertragung
moglichst gering zu halten. Einige dieser Anderungen (speziell das Auslassen der Pla-
nungsdaten) kdnnen natirlich EinfuR auf das beobachtete Verhalten haben. Aus diesem
Grund haben wir ein Vergleichsexperiment mit derselben Software im Labor (Intranet)
durchgefiihrt. Ein Vergleich der beiden Datensatze ist Bestandteil dieses Kapitels.

5.3 Software—Design des Internet—Experiments

Es gibt verschiedene fundamentale Anforderungen fiir die Experimentelle Wirtschaftsfor-
schung (siehe z.B. Friedman und Sunder, 1994). Wir haben versucht, diese Anforderun-
gen so gut wie moglich zu erfiillen. Insbesondere wollten wir die Vergleichbarkeit zu dem
analogen Laborexperiment herstellen, bei dem individuelle Entscheidungen untersucht
werden sollen. Allerdings gibt es dabei Anforderungen, die man Uber das Internet nicht
gewahrleisten kann. Man kann beispielsweise nicht ausschlielen, dal das Experiment
anstatt von einer einzelnen Person von einer Gruppe von Individuen durchgefiihrt wird.
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5.3.1 Ein Uberblick

Einen Uberblick (ber den Ablauf des Experiments zeigt Abbildung 5.1. Horizonte
Pfeile beschreiben dabei die Hauptinteraktionen zwischen den Benutzern (Teilnehmer
und Administrator) und dem Server (der hier gleichzeitig als Web— und Datenbankser-
ver fungiert). Die Implementierung folgt also einem Client-Server Prinzip, zwischen
denen Standard-Internetprotokolle verwendet werden. Als Client dient in unserem Fall
ein Standard-Webbrowser (z.B. Netscape Navigator oder Microsoft Internet Explorer).
Dieser Browser bieten die Mdoglichkeit sowohl einfache Dokumente, als auch verschie-
den Eingabefelder darzustellen und die Eingaben dann (mit Hilfe der Hypertext-Markup
Language (HTML) oder JAVA-Programmen) an einen bestimmten Server zu schicken.

Teilnehmer Server Administrator
(Client) (Client)

Bewerbung

Nach neuen Bewerbungen schauen

<

Bewerbungs-
B O.K. senden phase
0O.K. via Email
Offnen der Web-Seite -
Laden und Starten des Experiments Verifikation des Teilnchmers
Laufendes Spiel
Experiment Senden der Entscheidungen pici-
> phase

Bezahlung (nicht iiber das Internet)

<
<

v v \4

Abbildung 5.1: Interaktionen zwischen Clients und Server wahrend des Experiments

Wir haben das gesamte Experiment in zwei Phasen eingeteilt, die Bewerbungs- und
die eigentliche Spiel-Phase. Die Bewerber kénnen sich an einer bestimmten Adresse im
Internet fir das Experiment bewerben. Dabei ist es erforderlich, daB sie ihre E-Mail
Adresse, den Ort und das Bundesland, von dem aus sie sich bewerben, sowie den Typ
und die Kosten ihrer Internet—Verbindung angeben.

Die Administration des Experiments geschieht ebenfalls tber eine Web-Schnittstelle
der Datenbank. Der Administrator Gberpruft téglich die eingegangenen Bewerbungen.
Die Bewerber werden bei Annahme per E-Mail informiert und erhalten darin die Internet—
Adresse des eigentlichen Experiments und ein Palwort, daff zum Beginn des Experiments
abgefragt wird.

Nachdem die Teilnehmer angenommen wurden, hatten sie eine Woche Zeit, um das
Experiment zu starten. Nachdem sie die Internet-Adresse angewahlt haben, erwartet
sie als erstes eine Beschreibung des Experiments. Am Fulle der Seite be..ndet sich ein
Knopf, der ein weiteres Fenster 6anet, in das die Teilnehmer dann ihre eigentlichen
Entscheidungen eingeben kénnen (vgl. Abbildung D.2 im Anhang). Die Instruktionen
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bleiben dabei Uber die gesamte Experimentdauer in dem normalen Browser—Window
sichtbar. Vor der ersten Runde des Experiments mussen die Teilnehmer einen kurzen
Frageborgen zu ihrer Person beantworten, in dem wir nach Alter, Geschlecht, Bildung
und Beruf gefragt haben. AuBerdem wurden die Teilnehmer jetzt nach ihren Bankdaten
gefragt, die fUr die Bezahlung notwendig waren. Nach jeder der 12 Runden wurden die
Entscheidungsdaten zum Server geschickt. Am Ende wurde ihnen ein weiterer kurzer
Fragebogen zum Verstandnis des Experiments vorgelegt, in dem sie auch einen kurzen
positiven und negativen Kommentar abgeben konnten.

Ein wichtiger Aspekt unseres Designs ist, dal? die Teilnehmer das Experiment (wie in
einem normalen Laborexperiment Ublich) ohne Unterbrechung spielen sollten. So wur-
de jedes Palwort nach einmaliger Benutzung gesperrt. Ein erneutes Einloggen war nur
auf Anfrage mdglich. Wir haben uns fir diese Prozedur entschieden, da wir wollten,
dal die Teilnehmer, ahnlich wie im Labor, ohne Unterbrechung durchspielen. Sie soll-
ten nicht nach Lesen der Instruktionen und Kennenlernen des Spiels, erst sehr viel spater
(mdglicherweise nach tagelangem Berechnen der optimalen Lésung) das Experiment spie-
len. Trotzdem haben wir keine Zeitbeschrankung fur das Experiment gegeben, lediglich
ein Teilnehmer hat diese Freiheit genutzt und langer als die als Richtwert angegebene
Spieldauer von einer Stunde gespielt.

5.3.2 Auswahl der Teilnehmer

Das Experiment wurde Uber verschiedene Internet Dienste angekiindigt (z.B. Mailing—
Listen, Newsgroups, WWW-Seiten und Suchmaschinen)!. Jeder, der folgende Voraus-
setzungen erflllt hatte, konnte sich bei unserem Experiment bewerben:

2 |nternet-Verbindung mit persénlichem E-Mail Account
2 Internet-Browser mit JAVA-Funktionalitat
2 Bankverbindung in Deutschland

2 gute Kenntnisse der deutschen Sprache

Da wir mehr Bewerber als die angestrebten 50 Teilnehmer hatten, haben wir einen
Auswahlprozel3 vorgeschaltet. Dabei wollten wir verhindern, dal dieselbe Person sich
mehr als einmal anmeldet oder dal® zwei Teilnehmer sich untereinander kennen. Um dies
zu erreichen, wollten wir nur Bewerber aus verschiedenen Internet-Domains (E-Mail
bzw. Remote—Client Adresse) bzw. aus verschiedenen Orten zulassen.

Der Administrator hat die Teilnehmer also auf Grund der verschiedenen Gbertragenen
Bewerber-Attribute ausgewahlt (E-Mail, Ort, Art und Kosten der Internetverbindung
sowie HTTP-Header einschlieRlich der Art des Browsers). Genauer haben wir keine
Personen zugelassen, bei denen eine doppelte Anmeldung nicht ausgeschlossen werden
konnte. Wir haben daher keine Personen zugelassen, die einen Mail-Alias (z.B. Webma-
ster) oder einen freien E-Mail Account (z.B. Hotmail) verwendet haben. Weiterhin haben
wir nicht mehr als drei Bewerber aus ein- und derselben Internet-Domain zugelassen.

!Leider haben wir unsere Teilnehmer nicht danach gefragt, wie sie von unserem Experiment gehort
haben. Dies hatte uns einen guten Uberblick dariiber gegeben, welches die ecektivste Werbemethode ist.
Dies ist eine Frage von generellem Interesse im Internet.
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Da wir nicht sicher sein konnten, daB alle akzeptierten Teilnehmer auch tatsachlich das
Experiment starten, haben wir bei der Zulassung der Bewerber einen iterativen Prozel}
verwendet. Insgesamt hatten wir 126 Bewerber, von denen wir 86 angenommen und 40
zuriickgewiesen haben. Von den akzeptierten Bewerbern haben 30 das Experiment nicht
gestartet. 6 Datensatze konnten aufgrund von technischen Problemen nicht verwendet
werden. Daraus resultiert, daB letztendlich Daten von 50 Teilnehmern aus dem Internet
analysiert werden konnten.

5.3.3 Bezahlung der Teilnehmer

In der Experimentellen Wirtschaftsforschung sollen die Teilnehmer relativ zu ihrem Er-
folg bezahlt werden. Durch Vorschaltung der expliziten Bewerbungsphase konnten wir
die Anzahl der Teilnehmer so begrenzen, dafl unser Budget nicht Uberschritten wurde.
Im Gegensatz dazu wurde bei vorherigen Experimenten im Internet meist jedem Besu-
cher der Seite erlaubt teilzunehmen, um dann nur eine zuféllig ausgeloste Teilmenge der
Teilnehmer zu bezahlen. Es war uns sehr wichtig, dall jedem unserer Teilnehmer eine
Auszahlung garantiert wird. Wir denken, daft wir dadurch ein héheres Vertrauen in den
Experimentator erreichen und eine zusatzliche Stochastik zwischen Erfolg und Auszah-
lung vermeiden konnten. Diese Malinahme sollte das seridsere Verhalten der Teilnehmer
weiter fordern.

Als Zahlungsmethode haben wir Bankiiberweisungen gewahlt. Um die Kosten gering
zu halten, muBten wir uns auf Uberweisungen innerhalb Deutschlands beschranken, wel-
che kostenlos sind. Der Durchschnitt aller 12 Runden wurde auf diese Weise an aller
Teilnehmer ausbezahit.

In diesem Zusammenhang mussen die verschiedenen Kostenstrukturen der Teilnehmer
beachtet werden. Diese sind aufgrund der verschiedenen Zugangsgebiihren und Verbin-
dungstypen im Internet zu bertcksichtigen. So gibt es viele Teilnehmer, die einen freien
Internet-Zugang haben, da sie sich Uber eine Universitat oder ihre Firma einloggen.
Andere Teilnehmer mussen dagegen bei ihrem Provider Kosten abhéngig von Verbin-
dungszeiten tragen. Private Anwender, die sich mit ihrem Modem ins Internet verbinden
lassen, mussen mindestens die Gebuhren fiir den Ortstarif im Telefonnetz bezahlen. Diese
verschiedenen Kostenstrukturen kénnen natirlich das Verhalten beeintussen. Beispiels-
weise kdnnte sich ein Teilnehmer mit sehr hohen Kosten pro Minute veranlat sehen, sehr
schnell zu spielen. Um dieses Problem mit in Betracht zu ziehen, haben wir wahrend der
Bewerbungsphase die ..xen und variablen Verbindungskosten mit abgefragt. Wir haben
die Bewerber unabhangig von ihren Verbindungskosten zugelassen, die Informationen
lassen uns aber die Chance, diesen EinfuRR zu messen.

5.3.4 Kontrolle Uber die Teilnehmer

Um maoglichst alle beobachteten Erekte auf ihren Ursprung zurtick fihren zu kénnen,
versucht man im Labor moglichst viel Kontrolle Uber die experimentelle Umgebung zu
behalten. Durch die Laborumgebung haben wir in diesem Experiment insbesondere
folgende Punkte sicherzustellen:

2 Teilnehmer durfen nicht miteinander kommunizieren, um tatsachlich individuelle
Entscheidungen abzufragen.
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2 Es werden nur bestimmte Hilfsmittel zugelassen.

2 Einzelne Personen sollen nicht mehrfach teilnehmen, um Erfahrungsecekte zu kon-
trollieren.

2 Vertrauen in den Experimentator und Reputation des Experimentators soll gesi-
chert werden.

2 Teilnehmer sollten das Experiment ernsthaft entscheiden.

Im Internet sind einige dieser Punkte nur schwer zu realisieren. Beispielsweise kann
nicht garantiert werden, dal3 alle Teilnehmer einzelne Individuen sind. Daruber hinaus
kann man nicht feststellen, welche Hilfsmittel den Teilnehmern zur Verfligung stehen.

Wie bereits erwahnt, ist das von uns verwendete Experiment sehr schwer zu analysie-
ren und zu lgésen. Es ist also sehr unwahrscheinlich, dalR ein Teilnehmer innerhalb einer
Stunde einen Algorithmus implementiert, der ihm den maximalen Erwartungsnutzen ge-
neriert (und dies unabhéngig von den ihm zur Verfigung stehenden Hilfsmitteln). Keiner
unserer Teilnehmer hat mehr als eine Stunde benétigt, um die 12 Runden zu durchlaufen.

Um auszuschieBen, dal’ ein und dieselbe Person mehrfach teilnimmt, haben wir die-
sen strengen Anmeldeprozell angewendet. Dieser Prozel erlaubt es jedem ,virtuellen*
Teilnehmer nur einmal teilzunehmen. Wenn eine Person sich zweimal anmelden mochte,
bendtigt sie zwei E-Mail Adressen, zwei Bankkonten (auf verschiedene Namen ausge-
stellt) sowie einen Internetzugang durch zwei verschiedene Domains. Nichtsdestotrotz
kann man durch diesen Prozel3 nicht ausschliellen, dal} sich zwei Teilnehmer untereinan-
der kennen. Dies haben wir dadurch versucht sicherzustellen, daR wir Teilnehmer aus
verschiedenen Regionen und Domains ausgewahlt haben.

Das Vertrauen in den Experimentator haben wir durch die Prasentation und Organi-
sation des Experiments versucht sicherzustellen. So haben wir in der Bewerbungsphase
noch nicht nach persodnlichen Daten gefragt, da dies moglicherweise Mifitrauen erzeugen
kénnte. Wir haben direkt vor dem eigentlichen Experiment nach den Bankdaten gefragt,
um das Vertrauen in eine wirkliche Bezahlung zu erhéhen. Schliel3lich haben wir versucht
durch das Interface-Design, z.B. dem Logo der Humboldt-Universitat, die Seriositat der
Untersuchung zu signalisieren.

Wir haben den Teilnehmern eine Richtzeit von mindestens einer Stunde vorgegeben.
Dies war der ungefahr der Durchschnitt der beobachteten Zeit aus der friher durchge-
fuhrten ersten Analyse. Wir glauben, dal’ diese Zeit mindestens notwendig ist, um die
Struktur des Spiels zu verstehen und eine sinnvolle Strategie zu erarbeiten. Wir haben
kein oberes Zeitlimit fur das Experiment implementiert.

5.3.5 Datensicherheit und —schutz

Ein wichtiger Punkt bei den Designiiberlegungen ist die Datensicherheit und der Daten-
schutz. So haben wir versucht zu garantieren, daf} personliche Daten der Teilnehmer (wie
Name, Adresse, Bankkonto) von den eigentlichen Entscheidungsdaten getrennt werden.
Dies wurde durch das Datenbank-Design erreicht. Zuséatzlich haben wir alle personlichen
Daten geldscht, sobald die Bezahlung erfolgt war. Darliber hinaus waren die Daten mit
einem Palwort gesichert, so dafll nur der Administrator darauf Zugrie hat. Da diese
Mechanismen nicht beobachtbar sind und somit auch nicht ausreichen, um Vertrauen in
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den Experimentator zu erzeugen, haben wir die Fragebdgen auf die wichtigsten person-
lichen Attribute beschrankt. Dies hat uns auch geholfen, den Kommunikationsaufwand
wesentlich zu reduzieren.

Schlief8lich haben wir die wichtigsten Daten erst von bereits angenommenen Teilneh-
mern erhoben. Wenn wir bereits wahrend der Bewerbungsphase mehr Daten aufgenom-
men hatten, hatten wir unsere Stichprobe noch genauer spezi..zieren kénnen. Trotzdem
hatte dies wahrscheinlich dazu gefuihrt, dal? wir insgesamt weniger Bewerbungen erhalten
hatten bzw. zu diesem Zeitpunkt weniger korrekte Daten erhalten hatten. Wir vermu-
ten, dal ein bereits akzeptierter Teilnehmer nicht mehr so dazu neigt, falsche Angaben
zu machen.

Die Datensicherheit wahrend des Transports im Internet wollen wir nicht genauer
diskutieren, da wir hier keine gesonderte Ldsung implementiert haben. Die Internet—
Kommunikation wird zuklnftig sicherlich Gber eigene Verschliisselungen verfligen (z.B.
Uber das Web—-Protokoll oder die Client—Server Kommunikation in Java). So konnte ein
Wechsel in den unteren Protokollschichten der Implementierung zu sicherer Kommunika-
tion fuhren. Dies kdénnte in Zukunft das Vertrauen in den Experimentator noch erhéhen,
insbesondere wenn wie in unserem Experiment sensible Daten, wie z.B. Bankdaten, Uiber-
tragen werden sollen.

5.3.6 Technische Probleme

Die groBRte Herausforderung der Durchfihrung des Experiments im Internet war die
Implementierung einer robusten Benutzerschnittstelle bzw. der robusten Client-Server
Kommunikation. Wir wollten, dal3 die Teilnehmer das Experiment ohne Unterbrechung
und Neustart durchlaufen. Leider kann man bei einer Unterbrechung der Netzwerk-
Kommunikation im Nachhinein nicht feststellen, wo die Ursache des Fehlers zu suchen
ist. Wir kénnen also keine gegen Fehler robuste Kommunikation garantieren.

Ein Beitrag zur sicheren Kommunikation war der ausfihrliche Test der Java—basierten
Benutzerschnittstelle auf vielen verschiedenen Plattformen. Es zeigte sich, daB die ver-
sprochene Plattformunabhangigkeit von Java nur zu einem bestimmten Grad gegeben ist.
Speziell wenn das Java—-Applet auf bestimmte Ressourcen der Client—Maschine zugreift
(z.B. den Window—Manager) konnten einige merkwirdige Exekte beobachtetet werden.

Nachdem wir die meisten dieser Exekte ausgeschlossen hatten, hatten wir ein wei-
teres Problem mit der eigentlichen Netzwerk-Kommunikation. SicherheitsmalRnahmen
in Organisationen beschranken teilweise die Art der Kommunikation zwischen in—house
Computern und dem Ubrigen Internet (durch sogenannte Firewalls). In diesen Fallen
konnte unsere Software teilweise nicht verwendet werden. Um die Teilnehmer vorher
dartber in Kenntnis zu setzten, haben wir ein kleines Test-Programm (Applet) auf der
Bewerbungsseite integriert, das lediglich die Kommunikation mit der Datenbank getestet
hat. Falls der Test positiv verlaufen ist, konnten wir sicher sein, dal die Kommunikation
zwischen dem Experiment-Applet und dem Experiment-Server prinzipiell funktioniert.

Die letztlich realisierte Implementierung war recht zuverlassig. Weder die Kommu-
nikation noch das Applet hat groBere Probleme verursacht. Lediglich die verwendete
Datenbank, von der wir angenommen hatten, daf sie der robusteste Teil sei, war am
wenigsten zuverlassig. So war der Datenbank-Server fur die Teilnehmer manchmal nicht
erreichbar.
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5.4 Experimentergebnisse

In diesem Abschnitt wollen wir einige anschauliche Ergebnisse des Internet-Experiments
prasentieren. Speziell interessieren uns hier auch die personlichen Charakteristika der
Teilnehmer, die wir Uber dieses neue Medium erreicht haben. Wir vergleichen die Daten,
die wir aus dem Internet erhalten haben mit denen aus dem Labor-Experiment, das
wir mit derselben Software nocheinmal durchgefiihrt haben, um dritte Eintisse von
dieser Seite auszuschlieRen. Wenn die Daten aus dem Internet von denen aus dem Labor
abweichen, versuchen wir, Erklarungen dafir zu liefern.

5.4.1 Merkmale der Teilnehmer

Nach unserer Anmeldeprozedur haben wir aus dem Internet Daten von 50 Teilnehmern
erhalten. Das Labor-Experiment wurde, wie Ublich, durch Aushénge und Handzettel in
der Fakultéat angekindigt. Wir haben funf Termine angeboten fir die sich die Teilnehmer
eintragen konnten, von 60 Bewerbern haben 47 teilggnommen.

Abbildung 5.2: Anzahl der Teilnehmer nach Bundeslandern

Die Teilnehmer aus dem Internet kamen aus ganz Deutschland. In Abbildung 5.2
ist die Herkunft der Teilnehmer nach Bundeslandern getrennt dargestellt. Basierend auf
den Bewerbungsdaten und dem Fragebogen konnten wir folgende Informationen Uber
die Teilnehmer auswerten: Alter, Bildung, Geschlecht, Beruf bzw. Studienfach. Dar-
Uber hinaus hatten wir Informationen Uber die Art der Internet-Verbindung, namlich:
verwendeter Browser, Provider, ..xe und variable Kosten.
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Im Labor hatten wir fast nur Studenten aus der Altergruppe der 20 bis 27-jahrigen.
Ahnlich homogen war die Gruppe beziglich des Bildungsstandes. Die Teilnehmer im
Internet waren im Durchschnitt alter und aulerdem haben wir eine groRere Varianz
beztglich der Altersgruppen festgestellt (vgl. Abbildung 5.3).

In &hnlicher Weise haben wir im Internet eine groflere Verschiedenartigkeit in Be-
zug auf den Bildungsstand der Teilnehmer (vgl. Abbildung 5.4) erreicht, obwohl auch
hier 86% mindestens das ,,Abitur” als letzten Abschluf® angegeben haben. Einen gro-
Beren Unterschied konnte man auch in Bezug auf den Beruf der Teilnehmer feststellen
(vgl. Abbildung 5.5). Wahrend die Teilnehmer im Labor fast ausschlieflich von der
wirtschaftswissenschaftlichen Fakultéat der Humboldt-Universitat stammten, kamen sie
im Internet doch hauptsachlich aus anderen akademischen Fachrichtungen. Wir neh-
men an, dal dieser Anteil noch héher gewesen wére, wenn wir nicht auch teilweise Uber
Universitatskollegen an anderen Orten per E-Mail flir das Experiment geworben hatten.
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Abbildung 5.3: Alter der Teilnehmer
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Abbildung 5.4: Hochster Bildungsgrad der Teilnehmer
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Abbildung 5.5: Beruf und Studienfach der Teilnehmer

Die Unterschiede zwischen Internet und Labor sind kleiner, wenn man nur das Ge-
schlecht der Teilnehmer betrachtet. So waren 45 der 50 Teilnehmer (90%) aus dem
Internet Manner, wéahrend wir im Labor 30 Manner unter den 47 Teilnehmern (64%)
hatten. Nichtsdestotrotz zeigen unsere Resultate, da man Uber das Internet normaler-
weise einen wesentlich heterogeneren Teilnehmerkreis als im Labor erreichen kann. Wir
glauben, dalk dies weiter verbessert werden kann, wenn man auf andere Weise fiir solche
Internet-Experimente Werbung betreibt, beispielsweise iiber eine zentrale Broker—Seite?.

Vorwiegend aus Neugier haben wir die aufgezeichneten Startzeiten des Internet—
Experiments ausgewertet (vgl. Abbildung 5.6). Die hau..gsten Startzeiten lagen Nach-
mittags zwischen 14:00 und 18:00 Uhr.
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Abbildung 5.6: Anzahl der Teilnehmer nach Zeit des Experiment-Starts

2An dieser Stelle méchten wir uns bei spiele.de bedanken, die fiir einige Tage einen Link auf unser
Experiment unterstitzt haben.
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5.4.2 Entscheidungszeiten

Nachdem die Teilnehmer die Instruktionen gelesen und den Startknopf gedriickt haben,
haben wir fur jede ihrer Entscheidungen die verbrauchte Zeit gemessen. Ein Nachteil
dieses Ansatzes war, daf einige Teilnehmer die Anleitung erst gelesen haben, nachdem
sie den Startknopf gedriickt habend. In der folgenden Analyse betrachten wir, wegen der
besseren Vergleichbarkeit nur die Runden 2 bis 12.

In den Instruktionen haben wir einen Richtwert von ca. einer Stunde fir unser Ex-
periment vorgegeben. Diesen Referenzpunkt haben wir aus den Entscheidungszeiten der
ersten experimentellen Analyse geschatzt. Die maximale Zeit, die ein Teilnehmer flr
das Experiment gebraucht hat, war 52 Minuten und 48 Sekunden, im Labor lag diese
maximale Zeit lediglich bei 34 Minuten und 59 Sekunden. Dennoch war die durch-
schnittliche Dauer fiir die ersten drei Perioden* bei dem Experiment im Internet mit 15
Minuten und 39 Sekunden (Standardabweichung % = 358) signi..kant geringer (T—Test:
T = 2:237, p < 0:028) als im Labor mit 18 Minuten und 39 Sekunden (Standardabwei-
chung % = 253). Die Varianz der durchschnittlichen Entscheidungszeiten war ebenfalls
signi..kant voneinander verschieden (F-Test: F = 4:640, p < 0:034). Die Abbildung
5.7 zeigt die Entscheidungszeiten mi;2;3 mit ¢, 2 £2;3;:::; 12¢g fur die ersten drei Perioden
von Runde 2 bis Runde 12.
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Abbildung 5.7: Entscheidungszeiten nach Runde

Kosten/Monat Keine >Null
Anzahl Teilnehmer 35 15
Zeit in s/Runde (2-12) 86;2 83:4

Tabelle 5.1 Entscheidungszeiten getrennt nach Kosten pro Monat

3Zum Beispiel hat ein Teilnehmer im Internet 5580 Sekunden = 93 Minuten gebraucht, um die erste
Entscheidung zu trezen.

“Wegen der besseren Vergleichbarkeit haben wir hier nur jeweils die ersten drei Perioden der Runden
betrachtet.
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Naturlich konnten wir nicht beobachten, ob sich die Teilnehmer aus dem Internet
sich die ganze Zeit auf das Experiment konzentriert haben. So kdnnte beispielsweise
ein Programmierer das Spiel lediglich als Unterhaltung zwischen oder neben der Arbeit
verwenden. Dariber hinaus kdnnen wir unerwartete Unterbrechungen, wie z.B. TUr— oder
Telefonklingeln, im Gegensatz zum Labor nicht ausschlieen. Diese Problematik kénnte
einige AusreilRer in den Internet—Zeiten erklaren. Auch wenn man dies in Betracht zieht,
zeigen die Daten keine Anzeichen, dal3 die Teilnehmer im Internet das Experiment weniger
ernst genommen hétten, als die im Labor. Tatsachlich verbessern auch die Internet—
Teilnehmer ihre Auszahlung vom ersten zum zweiten Zyklus, was im nachsten Abschnitt
noch genauer beschrieben wird. Die Entscheidungszeiten flr Teilnehmer mit positiven
Verbindungskosten liegen zwar unter denen der anderen, die Unterschiede sind aber nicht
sehr groB (vgl. Tabelle 5.1).

5.4.3 Durchschnittsgewinn und E¢zienz

In Ubereinstimmung mit den beobachteten Entscheidungszeiten waren die Gesamtaus-
zahlungen (Runde 1-12) im Labor im Durchschnitt hoher als im Internet (dieser Unter-
schied war allerdings nicht signi..kant, T-Test: T = 1:364, p < 0:176), die Standardabwei-
chung war dagegen signi..kant geringer (F-Test: F = 4:059, p < 0:047). Wie in Tabelle
5.2 dargestellt, konnte in beiden Umgebungen eine leichte Erhéhung der E¢zienz (U=U")
vom ersten zum zweiten Zyklus erzielt werden, allerdings ist auch diese nicht signi..kant
(Internet T-Test: T = j1:005, p < 0:315, Labor T-Test: T = §0:351, p < 0:726).

Internet Labor
Runde Auszahlung Std.Abw. E¢zienz Auszahlung Std.Abw. E¢zienz
2-6 24; 47 16;72 ;70 26; 86 14;52 ;76
7-12 25; 85 15;23 74 27;31 14;74 ;78
Gesamt 2-12 25; 22 15;92 (72 27;10 14; 63 (77

Tabelle 5.2: Durchschnittliche Auszahlungen (Internet und Labor)

Ein Anzeichen, daR die Teilnehmer im Internet doch etwas weniger aufmerksam waren
als im Labor, zeigt die Analyse der Entscheidungen in der sechsten Periode. Dies ist in
jedem Fall die letzte Periode des Experiments und es sollte spatestens hier der gesamte
zur Verfiigung stehende Betrag ausgegeben werden. In 22;2% aller Falle im Internet,
in denen Teilnehmer die sechste Periode erreicht haben, wurde nicht alles ausgegeben.
Dieser Prozentsatz lag im Labor lediglich bei 3; 1% (vgl. Tabelle 5.2). Dies scheint mit zu
der geringeren durchschnittlicheren Auszahlung der Teilnehmer im Internet beizutragen.

Dieses Verhalten konnte auch dadurch verursacht sein, daf in der Software keine ex-
plizite Warnung vor der letzten Periode vorhanden war. Genhau wie bei den anderen
Perioden stand hier ,,Periode 6* lediglich im Kopf des Entscheidungsfensters (siehe Ab-
bildung D.2 im Anhang). So konnte eine fehlende Konzentration auf das Spiel dazu
fuhren, dalR das Ende der Runde verpalit wurde. Wie bereits erwahnt war diese Voraus-
setzung sowohl im Internet als auch im Labor auf gleiche Weise gegeben.
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5.4.4 Konsumentscheidungen

Wir haben jede Konsumentscheidung flir jeden mdglichen Spielpfad des Experiments
analysiert.> Ein Spielpfad ist durch die verschiedenen Kombinationen des Ausschlusses
der beiden Wirfel de..niert. Es sind also sechs Spielpfade mdglich. Abbildung 5.8 zeigt
die Anzahl der Falle fur jeden Knoten und das beobachtete Verhalten an dieser Stelle in
Bezug auf Mittelwert, Minimum, Maximum und Varianz der Entscheidungen.

Auch hier ist fur die meisten Zellen zu beobachten, daf die Varianz im Internet héher
istS. Der Durchschnitt der ersten Konsumentscheidung x; ist im Internet naher am op-
timalen Wert (fir Risikoneutralitat) als im Labor. Au=allend ist in dieser Abbildung die
Reaktion auf die erste Information (AusschluBR des ersten Wiirfels) bei der Entscheidung
X2. Im Labor wurde auf eine geringere Terminationswahrscheinlichkeit, wie gehabt, mit
geringerem Konsum reagiert. Im Internet ist dagegen der Konsum im Durchschnitt ge-
ringer, wenn der griine Wirfel ausgeschlossen wurde, als wenn der gelbe ausgeschlossen
wurde.

550 Félle 517 Félle
Mttiw.: 2,87 Mftiw.: 2,96
Min: 0,01 Min: 0,50
XT: Mox: 10,00 X1 Mox: 9,00
Varianz: 1,37 Varianz: 0,98
grun gelb ot —grun —gelb <rot
193 172 185 176 179 162
2,69 2,72 2,47 2,85 2,59 2,43
X2: 0,50 0,92 0,01 X2: 1,00 1,00 1,30
6,00 6,00 6,99 6,00 4,50 5,00
0,68 0,51 0,67 0.61 0,39 0,37
~gelb —rot ﬁgrUArov ~grin /\Jeb ~gelo —rot QHA@ ~grin /\ﬁgeb
109 84 87 85 94 91 97 79 104 75 85 77
3,18 2,43 3.14 2,19 2,68 217 3.07 2,50 3.28 2,12 2,81 2,32
X3: 0,42 0,30 1,00 0,50 0,20 0,40 X3: 1,00 1,00 1,00 1,00 1,20 0,78
9.00 4,00 8,00 6,00 10,00 4,42 5,00 6,00 7,00 4,50 512 6,00
1,66 0,49 1,21 0,67 1,49 0,51 0.85 0.84 1,46 0,51 0,74 0,84
48@ 5 3@ @3 1 @9 55 5 é 8 é 3
1.67 1,80 1,45 1,65 1.83 1,74 1,57 1,62 1.63 177 1,75 1.77
. 0,80 0,80 0,00 0,00 0,00 0,30 . 0,59 0,11 0,40 0,25 0,20 0,10
X4 3,00 4,00 4,50 4,00 4,00 4,00 X4: 3,00 2,50 3.42 4,42 3,00 3.00
0,29 0,46 0,61 0,43 0.51 0,40 0,32 0,23 0,39 0,42 0,26 0.44
29 ‘ 37 ‘ 25 ‘64 ‘45 ‘62 27 ‘ 33 ‘ 32 ‘ 54 ‘SD 51
0,95 1.13 0,98 1,37 1,29 1.4 1,08 1,31 0,92 1,36 1.12 1,37
. 0,00 0,01 0,00 0,10 0,00 0,00 . 0,10 0,00 0,00 0,00 0,00 0,06
X3 2,40 2,50 2,00 2,92 2,50 2,50 X3 2,00 2,75 3,00 2,00 2,00 3,00
0,58 0,22 0,39 0,33 0,31 0.43 0,21 0,34 0,33 0,22 0,22 0,35
19 ‘ 25‘ 12‘ ‘49 ‘29 ‘51 10 ‘ 22 15 ‘AB 22 ‘43
0,45 0,90 0,37 1,056 0,72 1,06 0,59 0,75 0,34 1,01 0,77 0,89
0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
Xé: 1,91 2,42 1,32 2,12 1,62 2,64 X6 1,92 2,00 1.10 3,00 2,00 1,92
0,36 0,34 0,19 0,34 0,18 0,52 0,34 0,26 0,18 0,36 0,24 0,30

Abbildung 5.8: Durchschnittliches Verhalten: Links — Labor, rechts — Internet

Als nachstes wollen wir den durchschnittlichen Konsum in den ersten drei Perioden
betrachten (siehe Tabelle 5.3). Fir jede der sechs verschiedenen Sequenzen haben
wir den Anteil der Ausgaben in den ersten drei Perioden am Gesamtbetrag (X1 + X2 +

°Fir das weitere Vorgehen sind die Daten der ersten Runde nicht in die Analyse miteinbezogen, es
basiert also lediglich auf den Daten der Runden 2 j 12. Auf diese Weise haben wir das unerfahrene
Verhalten aus der ersten Runde aus der Analyse ausgeschlossen.

®Dieser Unterschied ist allerdings fiir funf Zellen statistisch signi..kant.
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X3)=11; 92 errechnet. Die letzte Spalte in der Tabelle stellt den nach der optimalen Lo-
sung berechneten Anteil dar. Wiederum konnen wir keinen wesentlichen Unterschied
zwischen den Internet— und den Labordaten feststellen. Die Mittelwerte bei den ver-
schiedenen Sequenzen sind weitgehend gleich, wahrend die Varianzen in der Halfte der
Falle unterschiedlich sind (der T-Test fur Mittelwertgleichheit muft nur fir Sequenz 3
abgelehnt werden, der F-Test zur Varianzgleichheit mull hingegen fiir die Sequenzen 1,2
und 6 abgelehnt werden).

Sequenz 1. Zufallszug 1. Zufallszug Internet Labor Optimum

1 zgran zgelb ;73 ;74 ; 80
2 zgelb zgrin ;73 ;74 ; 76
3 zgrin srot 167 171 66
4 Zrot zgran ; 66 ; 68 ;99
5 zgelb zrot : 66 165 158
6 Zrot zgelb ;63 ; 65 ; 56

Tabelle 5.3: Geordnete Sequenzen von initialem Konsum

Wegen der Unsicherheit des Zeithorizonts ist es immer optimal, seinen Konsum ab
der 3. Periode strikt zu verkleinern. Tabelle 5.4 und Tabelle 5.5 zeigen wie sich die
Teilnehmer in dieser Beziehung verhalten haben. Bei jedem Eintrag in der Tabelle, wie
z.B. X3 > x4 > xs, haben wir alle Falle betrachtet, in denen Teilnehmer diese Entschei-
dung zu tregen hatten (wenn sie also z.B. die vierte Periode Uberlebt haben, hatten sie
Uber x3; X4 und Xs zu entscheiden). Von diesen Fallen haben wir den prozentualen Anteil
gemessen, in denen sich die Versuchspersonen in diesem Sinne korrekt verhalten haben
bzw. ihren Konsum wenigstens nicht erhéht haben. Wiederum sehen wir, dafl nur ein
kleiner Anteil (ca. 33% flir X3 > X4 > X5 > Xg) der Teilnehmer korrekt mit dem Zeitho-
rizont umgegangen ist und dies unabhangig von der Umgebung (Internet oder Labor).
Dieser Anteil erhéht sich erheblich, wenn man die Falle flr Gleichheit (X¢ . X¢+1) mit
in die Analyse einschlieft. Im Labor konnten insgesamt leicht héhere Werte beobachtet
werden.

X3 > X4 | 62,8
X3 . Xa | 89,2 | xX3>x%x4>X5 | 44,3
X4>Xs5 | 645 | X3 . X4 . X5 | 81,3 | X3 > X4 >Xs>Xg | 32,4
X4 . X5 [ 89,3 | X4 >X5>Xg | 49,7 | X3 . X4 _ X5 _ Xe | 70,3
X5>Xg | 75,1 | Xa . X5 _ Xe | 79,5
X5 Xs | 89,1

Tabelle 5.4: Unsicherer Zeithorizont (Internet)
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X3 > Xy | 70,6
X3 . X4 | 86,3 | Xx3>X4>x5 | 50,0
X4>Xg5 | 69,2 | X3 . Xa . Xs 78,0 X3 = Xg > X5 > Xg | 33,8
Xa . X5 89,9 | xXg>%X5>X%Xg | 475 | X3 . X4 . X5 _ Xe | 72,5
X5>Xg | 78,1 | Xa _ X5 _ Xe | 84,4
X5 . Xg 95,0

Tabelle 5.5: Unsicherer Zeithorizont (Labor)

Schliel8lich wollen wir hier eine der post—experimentellen Fragen analysieren. Dabei
wurde den Teilnehmern unter anderem die folgende Frage gestellt: ,,Stellen Sie sich vor,
Sie kdnnten vorherbestimmen, wieviele Perioden sie leben wollten. Wenn Sie mdglichst
viel Geld verdienen méchten, fur wieviele Perioden wirden sie sich entscheiden? (3,4,5
oder 6 Perioden)“ Die richtige Antwort ist in diesem Fall ,,4*“. Wiederum erhalten wir
sowohl aus dem Internet wie aus dem Labor ahnliche Ergebnisse (vgl. Tabelle 5.6).
Ungeféahr derselbe Anteil an Teilnehmern hat die richtige Antwort erkannt (15 Teilnehmer
in jeder Umgebung) und die Teilnehmer, die dies erkannt haben, haben auch geringfligig
besser abgeschnitten.’

Internet Labor
Falle Auszahlung Falle Auszahlung
Perioden =4 15 25,43 15 27,71
Perioden &4 35 25,00 32 26,48
Gesamt 50 25,13 47 26,87

Tabelle 5.6: Auszahlungen unterschieden nach Periodenfrage

5.4.5 Zusammenfassung des Internet—Experiments

Diese Ergebnisse des Internet—Experiments lassen sich in drei Punkten zusammenfassen:

2 Die neueste Internet-Software bietet eine gute Plattform fir 6konomische Experi-
mente. Die gleiche Implementierung kann sowohl im Labor (also im Intranet) als
auch im Internet verwendet werden.

2 Wenn man das durchschnittliche Verhalten als MaRstab nimmt, generiert unser Ex-
periment im Internet und im Labor sehr &hnliche Daten. Wir beobachten allerdings
im Internet hau..g eine héhere Varianz. Nicht geklart werden konnte die Frage, ob
diese Varianzunterschiede auf die Internet-Umgebung oder auf andere Eintisse,
wie z.B. der andere Teilnehmerkreis zuriickzufiihren sind.

2 Andererseits haben wir in unserem Experiment keinen groRen Eintul’ der Entschei-
dungsumgebung auf das Verhalten beobachtet.

"Dieser Unterschied ist allerdings statistisch nicht signi..kant (Labor T-Test: T = §:727, p < :471;
Internet T-Test: T = j:195; p < :846).
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In diesem Kapitel haben wir unsere Erfahrungen préasentiert, die wir mit der Durch-
fuhrung des Experiments aus der ersten Analyse im Internet gemacht haben. Die Ergeb-
nisse haben wir mit Daten aus einem mit der gleichen Software durchgefiihrten Labor-
Experiment verglichen. Soweit wir wissen, ist dies der erste in dieser Art und Weise
durchgefiihrte Vergleich im Bereich der Experimentellen Wirtschaftsforschung.

Das Internet-Experiment konnte erwartungsgeman nicht alle Anforderungen aus dem
analogen Laborexperiment erfillen. Dennoch konnten wir keine bemerkenswerten Un-
terschiede zwischen den beiden Datensatzen feststellen. Wenn wir die hier prasentierten
Tabellen mit denen aus der ersten experimentellen Analyse vergleichen, sehen wir Unter-
schiede der gleichen Ordnung und in gleichem Ausmaf zwischen allen drei Experimenten.
Wir glauben daher, dal’ das Internet an den Stellen, wo der Laboransatz seine Begrenzung
hat, eine verniinftige Umgebung fiir die Experimentelle Wirtschaftsforschung darstellt.
Zum Beispiel wird kein eingerichteter Laborraum bendtigt. Dartber hinaus ermdglicht
das Internet, eine groRe Anzahl von Teilnehmern zu erreichen, wobei, neben der geeig-
neten Werbung, die Bezahlung aller Teilnehmer das einzige Hindernis ist. Das Internet
erleichtert es, Teilnehmer von aullerhalb der Universitéat fiir solche Experimente zu inter-
essieren, z.B. Gewerkschafter, Manager, Politiker etc. Auflerdem haben die Teilnehmer
eine maximale zeitliche Flexibilitat, wann sie das Experiment durchfiihren wollen. Wenn
man die vorliegende Fragestellung so erweitert, da man Haushaltsentscheidungen und
nicht individuelle Entscheidungen betrachten méchte (was bei Sparentscheidungen nahe
liegt), so ist dies im Internet ohne weiteres mdglich. Der rapide wachsende Sektor des
»Electronic Commerce* (also dem Kauf und Verkauf von Waren und Dienstleistungen
Uber das Internet) kdnnte hier in naher Zukunft ebenfalls interessante neue Fragestellun-
gen mit direktem Realitatsbezug aufwerfen.

Ein anderes Ziel unseres Experiment war, die Internet—Technologie flr die Experimen-
telle Wirtschaftsforschung auszuprobieren. Diese hat gezeigt, dal das Internet wertvolles
Hilfsmittel zur Implementierung und Durchflihrung eines Experiments sein kann. Da die
Verflgbarkeit von Webbrowsern heutzutage ,,State of the art* in PC-Laboren ist, kann
eine Client-Server Anwendung auf jeder Plattform ohne zusatzliche Software betrieben
werden.

In allen Fallen, wo in einem Experiment keine sofortige Reaktion erforderlich ist
(Echtzeit—-Anforderungen), scheint das Internet eine brauchbare Plattform auch fur Mehr-
personen—Experimente zu sein. Als Beispiele sind hier E-Mail Spiele (Baier et al. 1997)
oder Elektronische Markte (Berg et al. 1997) zu nennen. Nur wenn Teilnehmer direkt auf
Entscheidungen anonymer Partner reagieren missen, ist es schwierig diese zu gleichen
Zeit an ihren Computer zu holen. Technisch ware das Internet auch in diesem Fall
geeignet.

Inzwischen ist eine Demo-Version des Experiments im Web verfugbar, leider kdnnen
wir keine Gewinne mehr auszahlen. Die URL ist:

http://grimnir.wiwi.hu-berlin.de/spiel



Kapitel 6

Weitere Forschung und
Zusammenfassung

6.1 Weitere Forschung

In diesem Abschnitt werden kurz weitere Forschungsansatze rund um die bereits gezeig-
ten Experimente dargestellt. Das vorgestellte Experiment hat dabei u.a. verschiedenen
weiteren Studien angeregt.

6.1.1 Psychologische Unterschiede

In Brandstétter und Guth (1998) werden die Ergebnisse des 16PA—-Personlichkeitsfrage-
bogens vom ersten Experiment genauer analysiert, das zu diesem Zweck auch an der
Universitat Linz wiederholt wurde. Aus den Daten des Fragebogens wurden 5 Person-
lichkeitsmerkmale (namlich ,,Gewissenhaftigkeit®, ,,emotionale Stabilitat”, ,,Unabhéngig-
keit*, ,,Hartnackigkeit” und ,,Extrovertiertheit*) extrahiert und mit einigen tatsachlichen
Konsumentscheidungen der Teilnehmer aus dem Experiment verglichen.

In der Studie konnte gezeigt werden, dal die Faktoren ,,emotionale Stabilitat“ und
Extrovertiertheit” die Reaktion der Teilnehmer auf Anderungen in der Terminations-
wahrscheinlichkeit beeintussen. Genauer haben Introvertierte starker als Extrovertierte
auf ,,Bestrafungen des Schicksals reagiert. Eine ,,Bestrafung des Schicksals liegt dann
vor, wenn eine Versuchsperson ein Risiko in die qualitativ falsche Richtung eingegan-
gen ist, z.B. wenn in den ersten beiden Perioden viel ausgegeben wurde, aber der griine
Wiirfel mit geringer Terminationswahrscheinlichkeit tbrig bleibt. Weiterhin konnte ein
Zusammenhang zwischen dem Auszahlungsmodus und dem Faktor ,,Gewissenhaftigkeit*
gezeigt werden. Dabei stellte sich heraus, dal gewissenhafte Teilnehmer (mit starker Nor-
morientierung) eher geneigt sind, die Durchschnittsauszahlung gegeniiber einer zuféllig
ausgelosten Runde vorzuziehen, da sie eher risikoscheu sind.

6.1.2 Spielstrategien und Risikoeinstellung

In Maller (1997) werden die Daten aus dem ersten Experiment auf individueller Ebene ge-
nauer analysiert. Zu diesem Zweck werden mogliche Spielstrategien analysiert und deren
Verwendung durch die Teilnehmer genauer betrachtet. Weiterhin wird die Frage genauer
untersucht, inwieweit Risikoaversion die beobachteten Daten erklaren kann. Neben der

87
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Losung durch dynamische Programmierung, spielt die vorwartsgerichtete Strategie der
»~Erwarteten Lebenslange* (analog zum zweiten Experiment) eine wichtige Rolle. Dabei
wird zu jedem Zeitpunkt die erwartete Anzahl zukinftiger Perioden berechnet und der
zur Verfliigung stehende Betrag durch diese Zahl geteilt (fir die erste Entscheidung ware
dies x; = S1=E1fTg = 11;92=4; 46 = 2;67). Die Berechnung der erwarteten Lebenslénge
ist aber fiir das erste Experiment, im Gegensatz zum vereinfachten zweiten Experiment,
als grofRe Herausforderung fur die Teilnehmer zu betrachten. Die Komplexitét dieser Stra-
tegie steht aber trotzdem in keiner Relation zur Berechnung der optimalen Lésung. Uber
diese Strategie hinaus werden noch weitere mogliche Strategien vorgestellt und u.a. in
Bezug auf ihren Erwartungsauszahlung miteinander verglichen. Dabei stellt sich heraus,
daB die um vieles einfachere Berechnung der ,,Erwarteten Lebenslange® bei konsequen-
ter Anwendung gegentiber der optimalen Losung lediglich 4% E@zienzverlust verursacht.
Weiterhin werden die aufgefuhrten Strategien mit Hilfe eines de..nierten Abstandsmafes
mit den tatsachlich beobachteten Daten verglichen. Die ,,Erwartete Lebenslange* be-
schreibt die Daten in Bezug auf dieses Mal} wesentlich besser als die optimale Ldsung.
Da die vorgestellten Strategien, ebenso wie die optimale Lésung, jedoch kaum in reiner
Form zu beobachten sind wird versucht, individuelle Verhaltensmuster aus den Daten zu
extrahieren. Dazu gehdren:

2 Qualitativ optimales Verhalten

2 Konsistentes, aber quantitativ nicht optimales Verhalten

2 | Gehe auf das Maximum* (vgl. zweites Experiment)

2 Vorsichtige Politik

2 Abwarten* in den ersten beiden Perioden

2 |, 2“—er Heuristik (vgl. Prominenzheuristik im zweiten Experiment)
2 Erprobungspolitik

Aber auch diese Verhaltensmuster kénnen nur bei einzelnen Versuchspersonen nach-
gewiesen werden. Aus den durchgeflihrten Analysen kommt Miller (1997) zu dem SchluB,
daR sich die meisten Teilnehmer nicht ruckwarts durch den Entscheidungsbaum arbeiten,
sondern vorwartsgerichtete Uberlegungen anstellen. In einer Regression wird gezeigt, daf
die ,,Erwartete Lebenslange die beobachteten Daten teilweise gut beschreibt.

Far die Analyse, inwieweit Risikoaversion die beobachteten Daten erklaren kann, wur-
de die optimale Lésung unter Annahme der Nutzenfunktion u(x) = x® neu berechnet.
Das interessante Ergebnis ist hier, dafl die Richtung der Abweichungen der beobachte-
ten Daten von der optimalen Ldsung (wie in Abbildung 2.3 auf Seite 17 dargestellt)
durch Risikoversion (® 2 [0; 1)) exakt vorhergesagt werden kann. Daruber hinaus konnte
eine interessante Eigenschaft der Losung mit Risikoparameter gefunden werden: wenn
® gegen Null geht (also extreme Risikoaversion), konvergiert die verwendete Strategie
gegen die ,,Erwartete Lebenslange”, wahrend sie bei ® gegen unendlich (also extreme
Risikoliebe) gegen die ,,Gehe auf das Maximum* Politik konvergiert. Bei der Analy-
se einzelner Teilnehmer stellte sich hingegen heraus, daf’ diese ihre Entscheidungen nicht
auf einen konstanten Risikoparameter stiitzen. Einige Entscheidungen kénnen lGberhaupt
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nicht durch einen Risikoparameter ausgedrickt werden, d.h. es handelt sich dabei, nor-
mativ gesehen, um o=ensichtlich irrationales, Uberrisikofreudiges bzw. Ubervorsichtiges
Verhalten.

6.1.3 Postexperimenteller Fragebogen —
Bewertungen der Teilnehmer

Einen wichtigen Anhaltspunkt fir die Analyse des Experiments bietet der postexperimen-
telle Fragebogen. Eine groRRe Rolle spielen hier sowohl die Frage nach der gewtinschten
Anzahl von Perioden, als auch die Aucorderung zur Angabe freier positiver bzw. negati-
ver Kommentare.

Den Versuchspersonen wurde die Frage gestellt: ,,Stellen Sie sich vor, Sie wollten im
vorangegangenen Experiment moéglichst viel Geld verdienen. Wenn Sie vorherbestimmen
kénnten, wieviele Perioden (3 j 6) <4 j 6 im zweiten Experiment=> Sie leben, fir wieviele
wurden Sie sich entscheiden?* Fir das Produkt—Treatment ist die richtige Antwort auf
diese Frage ,,vier* und fir das Summen-Treatment ,,sechs“. In Tabelle 6.1 (Produkt—
Treatment) und Tabelle 6.2 (Summen-Treatment) sind die Anzahl richtiger Anworten
sowie die von diesen Teilnehmern erzielten Auszahlungen dargestellt. Zweifellos war die
Antwort fur das Produkt-Treatment schwerer zu ..nden, daher haben diese Frage im
ersten Experiment auch nur 11 Teilnehmer richtig beantwortet, wéhrend im Summen—
Treatment 39 Teilnehmer die richtige Antwort gefunden haben. Die Vereinfachung der
Struktur im zweiten Experiment fiihrte zu einer Steigerung des Verstandnisses, so daf die
Anzahl richtiger Antworten auf 35 (Produkt-Treatment) bzw. 45 (Summen-Treatment)
angestiegen sind. Auw=dllig ist auch, dal? sich dieses mathematische Verstandnis der Situa-
tion orensichtlich positiv auf die von den Teilnehmern erzielten Auszahlungen ausgewirkt
hat.

Produkt 1 Produkt 2
Falle Auszahlung Falle Auszahlung
Perioden =4 11 31,47 35 63,76
Perioden 64 39 26,53 15 53,28
Gesamt 50 27,62 50 60,62

Tabelle 6.1: Auszahlungen unterschieden nach Periodenfrage (Produkt—Treatments)

Summe 1 Summe 2
Falle Auszahlung Falle Auszahlung
Perioden =6 39 6,56 45 7,57
Perioden 66 11 6,27 5 7,02
Gesamt 50 6,50 50 7,52

Tabelle 6.2: Auszahlungen unterschieden nach Periodenfrage (Summen-Treatments)

Fir das dritte Experiment zielten die postexperimentellen Fragen auf Nutzung der
Investitionsmdglichkeit ab. Sie lauteten: ,,Stellen Sie sich vor, sie wollen im vorange-
gangenen Spiel mdoglichst viel Geld verdienen. Welchen Anteil des nicht ausgegebenen
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Betrages wurden Sie risikobehaftet in Periode 1 investieren? Kleinen Anteil — mittleren
Anteil — GroRen Anteil* und ,,Wir haben dieses Spiel bereits einmal ohne Investitions-
moglichkeit durchgefiihrt. Stellen Sie sich vor, Sie wollen mdéglichst viel Geld verdienen,
welches Spiel wirden Sie wéhlen? Spiel ohne Investitionsmaglichkeit — Dieses Spiel mit
Investitionsmdglichkeit — Spiel mit Investitionsmdglichkeit in mehreren Perioden®. Da
die Investitionsmdglichkeit insgesamt einen positiven Erwartungswert hatte, sollten die
Versuchspersonen hier ,,GroRen Anteil* bzw. ,,Spiel mit Investitionsmdglichkeit in meh-
reren Perioden* auswéhlen.

Falle Auszahlung Investment

GrolRer Anteil/Investment in mehreren Perioden 19 49,82 7,63
Andere 31 34,17 4,86
Gesamt 50 40,12 5,91

Tabelle 6.3: Auszahlung unterschieden nach postexperimentellen Fragen
(3. Experiment)

Auch hier zeigt sich wieder, dal} diejenigen Teilnehmer, die beide Fragen ex post
richtig beantwortet haben (19 Teilnehmer im Gegensatz zu 31 Teilnehmern, die bei min-
destens einer Frage etwas anderes geantwortet haben) erfolgreicher waren (vgl. Tabelle
6.3). Das im Durchschnitt um fast 3 ECU hdohere Investment hat bei diesen 19 Teilneh-
mern zu einer Verbesserung der Auszahlung um mehr als 15 ECU geflihrt.

Positiver Kommentar -1 12 §-3 81 8-2 Alle
Gewinn/Geld 7 6 6 12 5 36
kein Zeitdruck/Ruhe/Entspannung 1 5 4 6 17 33
Spiel/Spall/Experiment 6 7 9 5 4 31
Lernen/denken/planen 6 6 5 9 5 31
nichts/keine Angabe 4 5 6 1 6 22
Anleitung/Bedienung 5 8 2 3 - 18
neu/interessant 4 4 4 2 4 18
Glick/Risiko/Zufall 4 2 6 3 2 17
einfach/klar - 3 1 4 4 12
eingene Verantwortung/Entscheidung trezen 4 - 3 3 - 10
Lob Experimentator 2 2 2 1 2 9
komplex/unterschiedlich/abwechslungsreich 3 2 2 1 - 8
Computer/Mathe/Wahrscheinlichkeitsrechung 4 - - - 1 5
Summe 50 50 50 50 50 250

Tabelle 6.4: Positive Kommentare zum Experiment

Einen weiteren interessanten Hinweis auf die verschiedenen Motivationen der Teilneh-
mer im Experiment geben die von ihnen abgefragten positiven und negativen Kommen-
tare zum Experiment. In der Tabelle 6.4 (positive Kommentare — getrennt nach den
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verschiedenen Treatments) und Tabelle 6.5 (negative Kommentare) haben wir versucht,
die Kommentare zu kategorisieren. Dabei wurde jeder Kommentar einer \ersuchsper-
son nur einmal gezahlt, auch wenn darin eventuell verschiedene Punkte angesprochen
wurden. Wir haben uns in einem solchen Fall auf das erstgenannte bzw. dominierende
Motiv beschrankt. Weiterhin wurde von detaillierteren Formulierungen der Teilnehmer
abstrahiert, um eine einfache Kategorisierung der Kommentare zu ermdoglichen. Leider
1aRt sich wegen der Vielfalt der Kommentare zwischen den Treatments kein klarer Trend
erkennen.

Der Uber alle Experimente am hau..gsten genannte positive Kommentar (36 Nennun-
gen) war die Aussicht auf den ,,Gewinn*“ am Ende des Experiments. Dies ist positiv zu
bewerten, da in einem Experiment die Motivation der Teilnehmer durch monetéare Aus-
zahlungen gegeben sein sollte. Erstaunlicherweise folgt auf Platz zwei (33 Nennungen)
die Tatsache, dal} kein ,,Zeitdruck* bzw. ,,Ruhe* wahrend des Experiments vorhanden
war. Vielen Teilnehmern erschien aber auch allein die Tatsache, dal sie an einem ,,Spiel/
Experiment* teilnehmen (31 Nennungen) bzw. die Freude am ,,Lernen/ Denken/ Planen*
(ebenfalls 31 Nennungen) erwahnenswert.

Negativer Kommentar -1 12 31-3 81 8-2 Alle
nichts/keine Angaben 21 13 7 11 12 64
zu lang/zu viele Runden/monoton 5 15 4 11 17 52
eigene Unfahigkeit/Pech/Arger/Unlust 6 3 11 6 2 28
MiRverstandnis/anstrengend/komplex 1 2 10 5 3 21
Bildschirmanzeige/Computerbedienung 2 4 2 3 8 19
zufallsabhangig/Zweifel am Zufall 4 1 3 2 3 13
Schlechte Anleitung 3 2 3 4 1 13
StreRR/Zeitaufwand/Zeitprobleme 5 3 1 - 1 10
Versuchskaninchen/Atmosphére - 2 3 2 1 8
16 PA/Situationsfragebogen 1 3 - 3 - 7
Vorschlag zur Modellanderung - 1 3 1 1 6
zu wenig Geld - 1 2 - - 3
banal/zu einfach 1 - 1 - 1 3
Kritik am Experimentator 1 - - - 3
Summe 50 50 50 50 50 250

Tabelle 6.5: Negative Kommentare zum Experiment

Die hiéchste Anzahl von Teilnehmern (64 Nennungen) konnte oder wollte nichts nega-
tives anmerken. Eine wichtige Kritik an diesem Experiment ..ndet sich allerdings darin,
dal es viele Teilnehmer als ,,zu lang“ empfunden haben oder daf ,,zu viele Runden*
gespielt wurden (insgesamt 52 Nennungen). Diese empfundene Eintonigkeit des Expe-
riments kann einem gewtnschten Lernecekt entgegenwirken. Viele Teilnehmer argerten
sich tber sich selbst, indem sie ihre eigene Unfahigkeit, mit der Situation fertigzuwerden,
negativ nannten (28 mal).
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6.1.4 \Verdnderung von Spielstrategien

In einer Seminararbeit (Albin und Goéksaltik, 1998) wurde versucht, das bisher sequentiel-
le Spiel aus dem ersten Experiment (hier wurde wieder nur das risikoreichere und damit
interessantere Produkt-Treatment verwendet) so durchzufihren, dal den Teilnehmern
Gelegenheit gegeben wird, ganze Spielstrategien abzugeben. Fur dieses Experiment wur-
de also der sequentielle Aspekt intertemporaler Entscheidungen vollig aufgegeben. Man
muf nicht mehr sein eigenes Verhalten in der Zukunft antizipieren, sondern man muf
sich zeitgleich daftr entscheiden. Zu diesem Zweck wurde ein Computerprogramm ent-
wickelt, bei dem die Teilnehmer den gesamten Entscheidungsbaum auf einen Blick auf
dem Bildschirm sehen kénnen und dort ihre eingegebenen ,,Strategien ausprobieren* und
sukzessive verbessern konnen (vgl. Abbildung D.3 im Anhang).

Zu diesem Zweck standen den Teilnehmern verschiedene Hilfsmittel zur Verfugung.
Nachdem sie die ersten Werte in den Baum eingetragen hatten, wurde ihnen neben den
jeweiligen Eingabefeldern sofort ihr moglicher Gewinnbetrag angezeigt, falls das Spiel an
dieser Stelle endet. Ebenfalls wurde am FuB der jeweiligen Pfade der fir diesen Pfad
verbleibende Restbetrag angezeigt, so dall man direkt abschéatzen konnte, welcher Anteil
des Anfangsbetrages noch zur Verflgung steht. Dartber hinaus standen den Teilnehmern
einige Buttons zur Verfligung, mit denen sie das Minimum, das Maximum, den Erwar-
tungswert und die Varianz der derzeitigen Spielstrategien abrufen konnten. Weiterhin
stand ihnen ein Taschenrechner zur Verfligung. Hatten die Teilnehmer nun eine voll-
standige Strategie spezi..ziert, so konnten sie durch die Aktivierung eines ,,Probelaufes*
am Bildschirm verfolgen, wie ein moglicher Spielverlauf aussehen kénnte. Dabei wurden
die Zufallszlige des Spiels mit den tatsachlichen Wahrscheinlichkeiten beispielhaft ausge-
fuhrt. War ein Teilnehmer nun mir seiner Strategie nicht zufrieden, so konnte er diese
beliebig &ndern. Eine ,,Historie*“~Funktion ermdglichte dabei den Zugria auf Strategien
vergangener Probeldufe, d.h. falls man mit seinen Veranderungen nicht zufrieden war, so
hatte man die Moglichkeit alte Strategien wieder abzurufen.

Die Teilnehmer hatten insgesamt eine Stunde Zeit, an ihrer Strategie zu arbeiten,
bevor das Spiel dann tatsachlich mit der zu diesem Zeitpunkt gultigen Strategie durch-
gefuihrt und ausbezahlt wurde. Bis zur zweiten Auszahlungsrunde hatten die Teilnehmer
nun wiederum die Mdglichkeit, ihre Strategie zu verbessern. Ziel der Untersuchung war
es zu beobachten, ob die Teilnehmer das auf diese Weise dargestellte Problem besser 16-
sen, als wenn sie es 12 mal hintereinander als sequentielles Spiel spielen. Es war auch die
Frage, welche der zur Verfiigung gestellten Hilfsmittel von den Teilnehmern auch benutzt
werden und ob sich die Strategien der Teilnehmer im Laufe der Zeit verbessern. Die
Untersuchung wurde mit 15 Teilnehmern durchgefiihrt.

Die Teilnehmer haben die Hilfsmittel (Minimum, Maximum, Erwartungswertrechner,
Varianzrechner und Taschenrechner) sehr unterschiedlich stark in Anspruch genommen.
Die Teilnehmer haben im Durchschnitt 50 Aktionen (Minimum 20, Maximum 141) mit
diesen Hilfsmitteln durchgefiihrt. Am stéarksten wurde der Erwartungswertrechner mit
durchschnittlich 21 mal (Minimum 0, Maximum 77) verwendet. Daraus |aRt sich erken-
nen, dal die Teilnehmer sehr stark unterschiedliche Vorgehensweisen bei der Erstellung
ihrer Strategie hatten. Nach der ersten Auszahlung wollten 7 Teilnehmer ihre Strate-
gie nicht mehr verandern, von den anderen 8 Teilnehmern haben 6 den Erwartungswert
fur die zweite Auszahlungsrunde verbessert und 2 verschlechtert. Der Erwartungswert
aller Strategien ist in der ersten Auszahlungsrunde 29;41 DM und in der zweiten Aus-
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zahlungsrunde 30; 44 DM. Damit konnte der Erwartungswert der Auszahlung insgesamt
leicht gesteigert werden. Auch konnte eine geringe Verbesserung zur Durchschnittsaus-
zahlung des ersten Experiments (27;62 DM) erreicht werden. Bezlglich der von uns
in der ersten Studie gefundenen MaRe (z.B. * = % oder X3 > Xz > X5 > Xg)
konnten ahnliche Werte, allerdings kann kaum eine Verbesserung gegeniiber dem ersten

Experiment, festgestellt werden.

6.1.5 Einbettung des Experiments in komplexere Situationen

Bei der Suche nach weiteren Mdglichkeiten, die Forschung an den hier vorgestellten Ex-
perimenten zu vertiefen, ist die Idee entstanden, diese in komplexere Situationen einzu-
binden. In einer weiteren Arbeit (Anderhub, Giese, Gith, Hoemann und Otto, 1999)
wurde das zweite (vereinfachte) Experiment als einkommensgenerierender ProzeR fiir ein
Steuerhinterziehungsexperiment verwendet. In vielen Experimenten wird den Teilneh-
mern normalerweise ein ..xes oder stochastisches Einkommen zugewiesen (wie auch in
unserem Experiment), was aber mehr oder weniger willkirlich erscheint und von den Ver-
suchspersonen als ,,Geschenk* wahrgenommen wird. Es scheint in einigen ékonomischen
Experimenten daher wichtig, dal} die Teilnehmer ihr Einkommen nicht nur zugewiesen
bekommen, sondern daB es von ihnen selbst ,,erarbeitet wird. Es konnte vielfach nach-
gewiesen werden (z.B. Fahr und Irlenbusch, 1998), daf solche sogenannten ,,Real-E=ort*
Experimente andere Ergebnisse hervorbringen als ihre Gegenstlicke mit zugewiesenem
Einkommen (beispielsweise sind Versuchspersonen etwa im Ultimatum-Spiel weniger be-
reit, von ihrem Gewinn an andere Versuchspersonen abzugeben). Die Héhe des monetéren
Gewinns aus unserem Experiment basiert auf einer Kombination von Zufall, geschickter
Uberlegung und investierter Zeit. Daher haben die Teilnehmer am Ende des Experiments
das Gefuhl ,,etwas fir ihr Geld getan* zu haben.

immer ehrlich wechseld immer hinterzogen Alle

4 Perioden 32=71 24=41 41=43 97=155
5 Perioden 12=68 25=41 33=44 70=153
6 Perioden 8=65 15=38 27=45 50=148
Alle 52=204 64=120 101=132 217=456
(25; 5%) (53;3%) (76;5%) (47; 6%)

Tabelle 6.6: Anzahl der Gleichaufteilungen nach Verhalten bei der Steuererklarung

In der angesprochenen Arbeit wurden jeweils drei Runden des vereinfachten Sparex-
periments durchgefihrt. Das dabei erzielte Einkommen mufte dann in einer Steuerer-
klarung deklariert werden, welche mit einer gewissen Wahrscheinlichkeit von der Experi-
mentleitung gepruft wurde. Bei einer versuchten Steuerhinterziehung mufite sowohl der
hinterzogene Betrag, als auch eine feste Strafe bezahlt werden. Diese Prozedur wurde in
vier Phasen wiederholt, wobei fur die letzten zwei Phasen ein erhdhter Steuersatz galt. In
dem Experiment hat sich gezeigt, daf ein hoheres Einkommen tendenziell zu mehr Steu-
erhinterziehungen fihrt, ein Ansteigen der Steuern aber nicht. Die Teilnehmer konnten
aufgrund ihres Verhaltens bei der Steuererklarung in drei Gruppen eingeteilt werden:
immer ehrliche Steuerzahler, immer Steuer hinterziehende Teilnehmer und Teilnehmer
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mit wechselndem Verhalten bei der Steuererklarung. In einer vertiefenden Analyse, wur-
de analog zum zweiten Experiment die Anzahl der Gleichaufteilungen mit deterministi-
schem Zeithorizont untersucht. Dabei konnte der Zusammenhang gefunden werden, daf}
Teilnehmer, die ihre Steuern immer ehrlich bezahlt haben, weniger Gleichaufteilungen
vorgenommen haben (also in gewisser Weise nicht so schlau waren), als solche, die wech-
selndes Deklarationsverhalten gezeigt haben bzw. ihre Steuern immer hinzogen haben
(vgl. Tabelle 6.6).

6.2 Zusammenfassung

6.2.1 Drei Komplexitatsstufen

In den ersten drei Kapiteln dieser Arbeit haben wir drei éhnliche, aber verschieden kom-
plexe Entscheidungsprobleme analysiert. In allen drei Fallen war es fur die Teilnehmer
nahezu unmaglich, die optimale Ldsung zu ermitteln. Bei der Analyse des ersten Ex-
periments haben wir versucht, qualitative Aussagen zu bestimmten bedingt rationalen
Kriterien zu machen. Durch die Vereinfachung im zweiten Experiment konnten einige
von den Versuchspersonen angewendete Heuristiken aus den Daten extrahiert werden.
Wegen der Erweiterung des Modells im dritten Experiment haben wir uns dort auf die
Analyse der Investitionsmdglichkeit konzentriert.

Das einfachste Malt, mit dem wir alle drei Analysen vergleichen kénnen, ist die erziel-
te E¢zienz (U=U") im Vergleich zur optimalen Lésung. Dabei beschranken wir uns hier
lediglich auf den Vergleich des Produkt—Treatments, da hier fur alle drei Komplexitats-
stufen Ergebnisse vorliegen. Wie aus Tabelle 6.7 zu erkennen ist, sinkt die E€zienz der
Teilnehmer mit der Komplexitat des Entscheidungsproblems. Der Begric Komplexitat
steht hier fir die Unterschiede in der stochastischen Struktur der Experimente (Anzahl
der Zufallsziige bzw. Anzahl moglicher Spielausgange).

Komplexitat des Ec¢zienz
Entscheidungsproblems 1. Zyklus 2. Zyklus beide Zyklen
einfach — (zweite Analyse) : 86 : 88 : 87
mittel — (erste Analyse) ;79 ;78 ;79
sehr komplex — (dritte Analyse) ;49 ;51 ; 50

Tabelle 6.7: Ec€zienz abhangig von der Komplexitat des Entscheidungsproblems

Zwei Phé&nomene kénnen diesen E&zienzverlust verursachen. Einerseits scheint es
vorstellbar, dafl ein menschlicher Entscheider bei einfachen Problemen nach exakten Be-
rechnungen sucht, bei komplexeren Problemen aber nach vereinfachten Problemldsungs-
strategien sucht. Je starker also die Diskrepanz zwischen tatsachlicher Problemstellung
und Strategie zur Problemldsung ist, desto héhere E€zienzverluste sind zu erwarten. In
unserem Fall scheint aber andererseits eine problemimmanente Komponente zum E€zi-
enzverlust beizutragen. So konnten wir schon im jeweiligen Vergleich des Summen- und
des Produkt-Treatments feststellen, dal3 sich geringe Abweichungen von der optimalen
Losung in den verschiedenen Treatments unterschiedlich auswirken. Vergleichbare Hand-
lungen in verschiedenen Treatments flihren also zu unterschiedlich hohen Verlusten. Ein
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ahnlicher Eoekt scheint hier Uber die drei verschieden komplexen Experimente hinweg
eine Rolle zu spielen. Bei dem nach der dritten Periode feststehenden Planungshorizont
in der einfachen (zweiten) Analyse, ist der Spielausgang bekannt und das Spiel wird unter
Sicherheit fortgesetzt. Fehler, die mit dem sicheren Planungshorizont gemacht werden,
verursachen ozensichtlich weniger E€zienzverluste als in der stochastischen Situation der
ersten Analyse. In der sehr komplexen (dritten) Analyse fihren Fehler tendenziell sogar
zu geringerem Einkommen, was sich naturlich wesentlich auf die Mdglichkeiten bei den
weiteren Konsumentscheidungen auswirkt.

6.2.2 Verhalten in dynamischen
Entscheidungsproblemen — Sparverhalten

In dem Ubersichtsartikel Anderhub und Giith (1999) wird auch gefragt, welche Ruick-
schliisse man nun aus der Experimentserie auf das Verhalten in dynamischen Entschei-
dungsproblemen bzw. das Sparverhalten ziehen kann. Nach Auswertung der Experimente
scheint sich zu bestatigen, dall menschliche Entscheider sich nicht nach dem Konzept der
dynamischen Programmierung richten. Dieses Resultat wurde auch von Hey und Carbo-
ne (1997) bei einem einfacheren Auswahlproblem eindeutig bestatigt.

Von menschlichen Entscheidern werden oft Heuristiken gesucht, die ein vorliegendes
Entscheidungsproblem vereinfachen. Speziell in Sparexperimenten mit einer stochasti-
schen Lebensdauer kdnnte ein solchen einfacher Entscheidungsgenerator beispielsweise
die erwartete Lebenslange EfT g berechnen und daraufhin einen konstanten Konsumlevel
St=EfTg wahlen. Diese Verhaltensweise konnte insbesondere in der zweiten experimen-
telle Analyse nachgewiesen werden.! Der gewéhlte Konsumlevel kénnte regelmaRig durch
Neuberechnung von EfTg aufdatiert werden. Je nach Personlichkeit bzw. nach Ande-
rung fundamentaler Ausgangsdaten, kann diese Neuberechnung einmal pro Periode oder
nach einem langeren Zeitinterwall (z.B. 10 Jahre) durchgefilhrt werden. Diese einfachen
Heuristiken kénnen nun natdrlich beliebig verfeinert werden. Eine geringfugig erweiterte
Idee ware z.B. die verfligbaren Mittel S von vorn herein in zwei Komponenten Sc und Sp
mit Sc;Sp und Sc + Sp = S aufzuteilen. Hierbei wirde der Anteil Sc als verfligbarer
Konsumanteil betrachtet, der wie bisher auch mit St=EfTg in jeder Periode verbraucht
wird. Der Anteil Sp wird flr unerwartete Ereignisse gespart, hier z.B. ein langeres Leben
als erwartet oder einen schlechten Ausgang von Investitionen. Diese Vorgehensweise kon-
nen wir als Vorsichtssparen betrachten. Beispielsweise zeigt sich ein solches Verhalten in
der dritten experimentellen Analyse. So wurde nicht der gesamte Betrag S; in den Kon-
sum Xx; oder die risikobehaftete Anlage y aufgeteilt, sondern es wurde zur Vorsicht ein
Anteil aufgespart, der weder konsumiert noch investiert wurde. Die aufgezeigten Exekte
kénnen nattrlich nur ein erster Hinweis zur Formulierung des Entscheidungsprozesses bei
beschrankt rationalen Entscheiden sein.

Wie Brandstatter und Gith (1998) gezeigt haben, scheinen auch psychologische Fak-
toren (z.B. erhoben durch den 16PA nach Brandstatter, 1988) nicht nur in interaktiven,
sondern auch in individuellen, dynamischen Entscheidungsproblemen eine wichtige Rol-
le zu spielen. Wie Personlichkeitsunterschiede auf die kognitive Wahrnehmung wirken
bzw. welche Unterschiede sich daraus fur die Generierung von Entscheidungen ergeben,
ist aber nach wie vor ungeklart.

YIm Summen-Treatment des zweiten Experiments wurde der Betrag x; = 11;92=5 = 2;38 in 29,5%
der Falle gewahlt.
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Ein paar wenige Hinweise, welche Vorgehensweisen im EntscheidungsprozeR eine Rol-
le spielen, kdnnen Studien wie Kohler (1996) oder Albin und Goksaltik (1998) geben,
die auch Planungsentscheidungen analysieren bzw. eine gezielte Analyse vom Entschei-
der abgefragter Informationenquellen ermdglicht. Die Schwierigkeit bei dieser Art von
Studien ist allerdings immer die Frage, ob die gezielt zur Verfligung gestellten Hilfsmittel
nicht auch den eigentlichen Problemlésungsprozel beeinfussen. So konnte ein Erwar-
tungswertrechner (wie in Albin und Goksaltik, 1998) die Fixierung der Teilnehmer auf
die Erwartungswertmaximierung erst hervorrufen.

Aufgrund der schwachen und teilweise inkonsistenten experimentellen Ergebnisse,
fallt es schwer, generelle SchluBfolgerungen zu ziehen. Wie die meisten Studien zeigen,
besteht generell das Problem, daB bei einer unsicheren Zukunft nicht in alle Mdoglich-
keiten vollstéandig durchdacht werden. Dariiber hinaus scheinen bei vielen Teilnehmern
Schwierigkeiten zu bestehen, die prinzipielle Struktur eines solchen komplexen Problems
zu erfassen. Entscheidungen in solchen Situationen sind auch oft stark von der Prominenz
der Zahlen beeinfuft (siehe auch Albers und Albers, 1983). Oft werden Wahrscheinlich-
keiten aus verschiedenen Griinden Uber- oder unterschatzt. Einige Entscheidungen lassen
sich aber unter keinen Umstanden mehr rationalisieren, d.h. es liegt nahe, daR oft gene-
relle Verstandnisschwierigkeiten bestehen. Uber den kognitiven ProzeR kann also mehr
oder weniger nur spekuliert werden (siehe Anderhub und Guith, 1999). Wenn es schon
nicht gelingt, ein eindeutiges Bild der individuellen Entscheidungs..ndung zu zeichnen,
so erscheint es fraglich, wie auf dieser Basis interaktive Entscheidungen vollstandig be-
schrieben werden koénnen. In jedem Fall sind weitere Studien dieser Art notwendig, um
dem Fernziel einem tieferen Verstandnis des Prozesses der Entscheidungs..ndung in dieser
speziellen Klasse, aber schlie8lich auch fur gréRere Problemklassen, néaher zu kommen.

Uber die verschiedenen Treatments hinweg konnten einige Regularitaten des Verhal-
tens in intertemporalen Entscheidungssituationen gefunden werden. In der Regel wird
auf gegebene Informationen im Aggregat zwar richtig reagiert, auf individueller Ebene
14kt sich dies jedoch nur schwer nachweisen. Bezogen auf das reale Sparverhalten kdnn-
te man also vermuten, daB eine Anderung von wirtschaftlichen Rahmenbedingungen,
z.B. eine Erhéhung von Zinssatzen, tatsachlich im Aggregat eine gewlinschte Reaktion
hervorrufen wird (in diesem Fall zu einer Erhéhung der Sparquote fiihren wird). Aller-
dings werden individuelle, stochastische Einfisse bzw. individuelle Entscheidungen diese
neuen Rahmenbedingungen nicht in vollem Umfang bertcksichtigen.

Der explorative Charakter der Studien zeigt aber auch viele interessante Aspekte des
intertemporalen Entscheidungsverhaltens auf. So konnten z.B. interessante Strategiean-
satze identi..ziert werden. Diese, auf experimentelle Weise identi..zierten Verhaltensmu-
ster, kénnen sowohl in theoretische als auch in empirische Forschungsansatze miteinbe-
zogen werden. Unter Umstanden kénnen solche Konzepte einige Panel-Daten viel besser
erklaren als herkémmliche Lebenszyklusmodelle.
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Anhang A
Instruktionen zum ersten
Experiment

Instruktionen

Diese Instruktionen sind wahrend des gesamten Experiments auch tber den Meni-
punkt ,,Spiel/Instruktionen* am Computer abrufbar. Um diese Spielanleitung zu been-
den, klicken Sie entweder mit der Maus auf das kleine griine Quadrat in der oberen linken
Ecke des Fensterrahmens oder driicken die <Esc>-Taste.

Sie werden im folgenden in 12 Runden jeweils das gleiche Spiel spielen. In jeder
Runde konnen Sie einen Gewinn in ECU (Experimental Currency Unit) erzielen. Zu
Beginn des Experiments kénnen Sie wahlen, ob lhr tatsachlicher Gewinn aus den ein-
zelnen Rundengewinnen zuféllig ausgelost werden soll, oder ob Ihr tatsachlicher Gewinn
aus dem Durchschnitt der Rundengewinne berechnet werden soll. In jedem Fall wird Ih-
nen lhr tatsachlicher Gewinn nach Auswertung der Daten in bar ausgezahlt. Fir dieses
Experiment gilt ein Wechselkurs von 1 ECU = 1 DM.

Ihre Aufgabe ist, pro Runde einen vorgegebenen Geldbetrag méglichst optimal auf
mehrere Perioden zu verteilen. Je besser es Ihnen gelingt, desto héher wird Ihr Rundenge-
winn ausfallen. Sie spielen insgesamt 12 Runden. Sie kénnen zu Beginn des Experiments
wahlen, ob Ihr Gewinn aus den Runden—-gewinnen der einzelnen Runden ausgelost werden
soll, oder ob Ihr Gewinn aus dem Durchschnitt der Rundengewinne berechnet werden
soll. In jedem Fall wird IThnen Ihr Gewinn nach Auswertung der Daten in bar ausgezahlt.

Das Prinzip einer Runde besteht darin, in jeder Periode dieser Runde einen Geldbe-
trag auszugeben. Ihr Rundengewinn berechnet sich aus dem Produkt der einzeln aus-
gegebenen Betrdge. Die Schwierigkeit ist es, dall Sie die Anzahl der Perioden nicht mit
Sicherheit kennen. Es kdnnen drei, vier, funf, oder sechs Perioden sein. Sie werden auf
jeden Fall drei Perioden erleben. Ob Sie eine vierte, fiinfte oder sechste Periode erleben,
wird durch Wirfeln bestimmt. Dazu existieren insgesamt drei verschiedene Wirfel mit
den Farben rot, gelb und grin. In der folgenden Tabelle sehen Sie, in welchen Féallen Sie
eine weitere Periode erleben.

| Wirfelfarbe | Keine weitere | Vierte bzw. fiinfte bzw. sechste |
Periode bei Augenzahl | Periode bei Augenzahl
rot 1,2,3 45,6
gelb 1,2 3,4,5,6
grin 1 2,3,4,5,6

101



102 ANHANG A - INSTRUKTIONEN ZUM ERSTEN EXPERIMENT

Mehr als sechs Perioden sind jedoch auf keinen Fall mdglich.

Zu Beginn wissen Sie noch nicht, welcher Wurfel fur Sie verwendet wird. Diese
Information erhalten Sie erst, nachdem Sie einige Entscheidungen bereits getrocen haben.

Eine Runde des Experiments lauft folgendermalen ab:

1. Periode) Sie bekommen einen Gesamtbetrag S zur Verfligung gestellt, den Sie nach
und nach in den Perioden ausgeben kénnen. Sie kdnnen insgesamt nur diesen Betrag
ausgeben. Sie wahlen einen Betrag x1, den Sie in der ersten Periode ausgeben
mochten. Uberlegen Sie bitte genau, wieviel Sie ausgeben und wieviel Sie fur die
folgenden Perioden Ubrigbehalten.

Nach lhrer Entscheidung wird einer der drei moglichen Wirfel ausgeschlossen. Sie
wissen dann also, welcher von den drei Wirfeln nicht fir das Auswirfeln der vierten,
funften bzw. sechsten Periode verwendet wird.

2. Periode) Sie wahlen einen Betrag x2, den Sie in der zweiten Periode ausgeben mdch-
ten. Sie kénnen natirlich nicht mehr ausgeben, als Sie in der ersten Periode Ubrig-
behalten haben. Nach Ihrer Entscheidung wird ein weiterer Wirfel ausgeschlossen.
Sie wissen jetzt, welcher Wiirfel beim Auswurfeln der vierten, flnften bzw. sechsten
Periode tatsachlich verwendet wird.

3. Periode) Sie wahlen einen Betrag x3, den Sie in der dritten Periode ausgeben mdch-
ten. Nach lhrer Entscheidung wird der Computer auswirfeln, ob Sie eine vierte
Periode erleben. Dazu wird der nicht ausgeschlossene Wirfel verwendet. Falls Sie
keine vierte Periode erleben, dann ist die Runde hier beendet. Der Betrag der von
Ihnen noch nicht ausgegeben wurde verfallt.

4. Periode) Falls Sie die vierte Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x4, den
Sie in der vierten Periode ausgeben. Danach wird wiederum gewdurfelt.

5. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x5, den Sie
in der fUnften Periode ausgeben. Danach wird wiederum gewdurfelt.

6. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, missen Sie keine Entscheidung mehr trezen,
da automatisch alles, was noch ubrig ist, fur Sie ausgegeben wird.

Ihr Gewinn berechnet sich aus dem Produkt aller Ausgaben in den Perioden, die Sie
erlebt haben. Wenn Sie z.B. vier Perioden erlebt haben, dann betragt Ihr Gewinn

G =x1¢tx2¢tx3¢x4:

Wenn Sie zum Beispiel alle sechs Perioden erleben, dann betragt Ihr Gewinn

G=x1tx2tx3¢tx4¢x5¢x6:

wobei X6 dem Betrag entspricht, den Sie in der fiinften Periode Ubrigbehalten haben.
Bitte beachten Sie folgendes: Sollten Sie in einer Periode den Betrag 0 ausgeben, dann
wird Ihr Gewinn auch 0 sein, da einer der Faktoren 0 ist. Dies kann passieren, wenn Sie
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zum Beispiel in der vierten Periode alle noch nicht verbrauchten Mittel ausgeben, die
funfte Periode aber noch erleben. Dann miussen Sie in der finften und eventuell in der
sechsten Periode 0 ausgeben mit dem Ergebnis, den Gewinn 0 zu bekommen. Sie miissen
also letztendlich das Risiko einer vorzeitigen und volistandigen Verwendung lhrer Mittel
gegenliber dem Verfall Ihrer Mittel bei frilhzeitigem Ende abwagen.

Zusatzlich zu den Entscheidungen x1 bis x4 werden Sie auch Uber Ihre Plane bezlglich
kunftiger Ausgaben befragt. Sie sind in spéateren Perioden nicht an diese Planungsanga-
ben gebunden. Entscheidend fiir den Gewinn sind nur die Angaben x1 bis x5 bzw. die
Ergebnisse der Wurfel. Trotzdem vertrauen wir darauf, dal Sie die Planungsangaben
gewissenhaft ausfillen.

Unter dem Menipunkt ,,Spiel* ..nden Sie folgende Hilfsmittel, die Sie bei lhrer Ent-
scheidung verwenden kénnen:

,.Instruktionen®; Dieser Text.

,.Kurzibersicht*: Zeigt, mit welchem Wirfel Sie wieviele Perioden erleben.
,,Protokoll*: Dokumentation des bisherigen Experimentverlaufs.

.- Taschenrechner*: | Taschenrechner (Achtung: Keine Punkt- vor Strichrechnung).

Vor und nach dem eigentlichen Experiment werden Ihnen noch einige Fragen zu lhrer Per-
son und zum Experiment gestellt. Unter anderem bitten wir Sie anzugeben, inwieweit Sie
bestimmte Personlichkeitseigenschaften als zutremend fur die Beschreibung Ihrer Person
beurteilen. Dabei wird Ihnen auf einer Skala jeweils ein Paar von Begricen angeboten;
Sie kénnen dann auf dem Bildschirm einen Zeiger an die Stelle bewegen, die Ihnen lhre
tatsdchliche Personlichkeit wiederzugeben scheint. Zwischen den Skalen kdnnen Sie sich
mittels der Tab-Taste bewegen. lhre Angaben bleiben anonym, da wir alle Daten nur
Ihrer Code-Nummer, nicht aber Ihrer Person zuordnen konnen. Also bitte: Antworten
Sie ehrlich und vollstandig!

Falls Sie irgendwelche Fragen zum Experiment haben, heben Sie bitte Ihre Hand. Wir
werden dann versuchen, lhre Frage privat zu beantworten. Bitte sprechen Sie nicht mit
Ihrem Nachbarn, da ein Informationsaustausch die Daten fir uns unbrauchbar machen
wirde. Wir muften sie dann vom Experiment ausschlieBen und kénnten lhnen auch
keinen Gewinn auszahlen.
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Instruktionen

Diese Instruktionen sind wahrend des gesamten Experiments auch tber den Meni-
punkt ,,Spiel/Instruktionen* am Computer abrufbar. Um diese Spielanleitung zu been-
den, klicken Sie entweder mit der Maus auf das kleine griine Quadrat in der oberen linken
Ecke des Fensterrahmens oder driicken die Esc-Taste.

Sie werden im folgenden in 12 Runden jeweils das gleiche Spiel spielen. In jeder
Runde konnen Sie einen Gewinn in ECU (Experimental Currency Unit) erzielen. Zu
Beginn des Experiments kénnen Sie wahlen, ob lhr tatsachlicher Gewinn aus den ein-
zelnen Rundengewinnen zuféllig ausgelost werden soll, oder ob Ihr tatsachlicher Gewinn
aus dem Durchschnitt der Rundengewinne berechnet werden soll. In jedem Fall wird Ih-
nen lhr tatsachlicher Gewinn nach Auswertung der Daten in bar ausgezahlt. Fir dieses
Experiment gilt ein Wechselkurs von 1 ECU = 5 DM.

Jede Runde besteht aus mehreren Perioden. Sie bekommen zu Beginn der Runde
einen Geldbetrag zur Verfugung gestellt, den Sie Uber die Perioden verteilt ausgeben
darfen. Ihr Rundengewinn berechnet sich dabei folgendermafen:

Rundengewinn = Wurzel (Betrag in Periode 1)
+Wurzel (Betrag in Periode 2)
+...

+Wurzel (Betrag in Periode n)

Geld, das am Ende der Runde (nach der letzten Periode) noch nicht ausgegeben wurde,
verfallt.

Die Schwierigkeit besteht darin, daR Sie die Anzahl der Perioden nicht mit Sicherheit
kennen. Es kénnen drei, vier, funf, oder sechs Perioden sein. Sie werden auf jeden Fall
drei Perioden erleben. Ob Sie eine vierte, finfte oder sechste Periode erleben, wird durch
Wiirfeln bestimmt. Dazu existieren insgesamt drei verschiedene Wiurfel mit den Farben
rot, gelb und griin. In der folgenden Tabelle sehen Sie, in welchen Féallen Sie eine weitere
Periode erleben.

| Wirfelfarbe | Keine weitere | Vierte bzw. fiinfte bzw. sechste |
Periode bei Augenzahl | Periode bei Augenzahl
rot 1,2,3 4,5,6
gelb 1,2 3,4,5,6
grin 1 2,3,4,5,6

Mehr als sechs Perioden sind jedoch auf keinen Fall mdglich.
Zu Beginn wissen Sie noch nicht, welcher Wiirfel fur Sie verwendet wird. Diese
Information erhalten Sie erst, nachdem Sie einige Entscheidungen bereits getrocen haben.
Eine Runde des Experiments lauft damit folgendermafen ab:

1. Periode) Sie bekommen einen Betrag S zur Verfligung gestellt, den Sie nach und
nach in den Perioden ausgeben kdénnen. Sie kénnen insgesamt nur diesen Betrag
ausgeben. Sie wahlen einen Betrag x1, den Sie in der ersten Periode ausgeben
mochten. Uberlegen Sie bitte genau, wieviel Sie ausgeben und wieviel Sie fir die
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folgenden Perioden Ubrigbehalten. Nach lhrer Entscheidung wird einer der drei
moglichen Wirfel ausgeschlossen. Sie wissen dann also, welcher von den drei Wiir-
feln nicht fir das Auswirfeln der vierten, finften bzw. sechsten Periode verwendet
wird.

2. Periode) Sie wahlen einen Betrag x2, den Sie in der zweiten Periode ausgeben mdch-
ten. Sie kénnen natirlich nicht mehr ausgeben, als Sie in der ersten Periode Ubrig-
behalten haben. Nach Ihrer Entscheidung wird ein weiterer Wirfel ausgeschlossen.
Sie wissen jetzt, welcher Wiirfel beim Auswurfeln der vierten, flnften bzw. sechsten
Periode tatsachlich verwendet wird.

3. Periode) Sie wahlen einen Betrag x3, den Sie in der dritten Periode ausgeben mdch-
ten. Nach lhrer Entscheidung wird der Computer auswurfeln, ob Sie eine vierte
Periode erleben. Dazu wird der nicht ausgeschlossene Wirfel verwendet. Falls Sie
keine vierte Periode erleben, dann ist die Runde hier beendet. Der Betrag der von
Ihnen noch nicht ausgegeben wurde verfalit.

4. Periode) Falls Sie die vierte Periode erleben, wéhlen sie einen Betrag x4, den Sie in
der vierten Periode ausgeben. Danach wird wiederum gewdurfelt.

5. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, wahlen sie einen Betrag x5, den Sie in der
finften Periode ausgeben. Danach wird wiederum gewdurfelt.

6. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, missen Sie keine Entscheidung mehr trecen,
da automatisch alles, was noch Ubrig ist, fur Sie ausgegeben wird.

Ihr Rundengewinn berechnet sich aus der Summe der Wurzeln der Ausgaben in den
Perioden, die Sie erlebt haben. Wenn Sie z.B. vier Perioden erlebt haben, dann betragt
Ihr Rundengewinn:

Rundengewinn = Wurzel(x1) + Wurzel(x2) + Wurzel(x3) + Wurzel(x4)

Wenn Sie zum Beispiel alle sechs Perioden erleben, dann betragt Ihr Rundengewinn:

Rundengewinn = Wurzel(x1) + Wurzel(x2) + Wurzel(x3)
+Wurzel(x4) + Wurzel(x5) + Wurzel(x6),

wobei x6 dem Betrag entspricht, den Sie in der finften Periode Ubrigbehalten haben.

Zusatzlich zu den Entscheidungen x1 bis x4 werden Sie auch tber Ihre Plane bezlglich
kunftiger Ausgaben befragt. Sie sind in spateren Perioden nicht an diese Planungsanga-
ben gebunden. Entscheidend fiir den Gewinn sind nur die Angaben x1 bis x5 bzw. die
Ergebnisse der Wurfel. Trotzdem vertrauen wir darauf, dal Sie die Planungsangaben
gewissenhaft ausfillen.

Unter dem Menipunkt ,,Spiel* ..nden Sie folgende Hilfsmittel, die Sie bei lhrer Ent-
scheidung verwenden konnen:
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,.Instruktionen: Dieser Text.

~Kurzlbersicht“: | Zeigt, mit welchem Wiirfel Sie wieviele Perioden erleben.
,,Protokoll*: Dokumentation des bisherigen Experimentverlaufs.

,» raschenrechner®: | Taschenrechner (Achtung: Keine Punkt- vor Strichrechnung).

Aulerdem ..nden Sie nachfolgend eine Tabelle mit den Wurzeln der Zahlen von 0.00
bis 11.92.

Vor und nach dem eigentlichen Experiment werden Ihnen noch einige Fragen zu lhrer
Person und zum Experiment gestellt. Unter anderem bitten wir Sie anzugeben, inwie-
weit Sie bestimmte Personlichkeitseigenschaften als zutremend fur die Beschreibung Ihrer
Person beurteilen. Dabei wird Ihnen auf einer Skala jeweils ein Paar von Begricen an-
geboten; Sie kdnnen dann auf dem Bildschirm einen Zeiger an die Stelle bewegen, die
Ihnen lhre tatsachliche Personlichkeit wiederzugeben scheint. Zwischen den Skalen kon-
nen Sie sich mittels der Tab-Taste bewegen. Ihre Angaben bleiben anonym, da wir alle
Daten nur lhrer Code-Nummer, nicht aber lhrer Person zuordnen kénnen. Also bitte:
Antworten Sie ehrlich und vollstéandig!

Falls Sie irgendwelche Fragen zum Experiment haben, heben Sie bitte Ihre Hand. Wir
werden dann versuchen, lhre Frage privat zu beantworten. Bitte sprechen Sie nicht mit
Ilhrem Nachbarn, da ein Informationsaustausch die Daten fir uns unbrauchbar machen
wirde. Wir miften sie dann vom Experiment ausschlieBen und kénnten lhnen auch
keinen Gewinn auszahlen.



Anhang B
Instruktionen zum zweiten
Experiment

Instruktionen

Diese Instruktionen sind wahrend des gesamten Experiments auch tber den Meni-
punkt ,,Spiel/Instruktionen* am Computer abrufbar. Um diese Spielanleitung zu been-
den, klicken Sie entweder mit der Maus auf das kleine griine Quadrat in der oberen linken
Ecke des Fensterrahmens oder driicken die <Esc>-Taste.

Ihre Aufgabe ist, pro Runde einen vorgegebenen Geldbetrag méglichst optimal auf
mehrere Perioden zu verteilen. Je besser es Ihnen gelingt, desto héher wird Ihr Rundenge-
winn ausfallen. Sie spielen insgesamt 12 Runden. Sie kénnen zu Beginn des Experiments
wahlen, ob Ihr Gewinn aus den Rundengewinnen der einzelnen Runden ausgelost werden
soll, oder ob Ihr Gewinn aus dem Durchschnitt der Rundengewinne berechnet werden
soll. In jedem Fall wird Ihnen Ihr Gewinn nach Auswertung der Daten in bar ausgezahlt.
Fur dieses Experiment gilt ein Wechselkurs von 1 ECU = 0,50 DM.

Das Prinzip einer Runde besteht darin, in jeder Periode dieser Runde einen Geldbe-
trag auszugeben. Ihr Rundengewinn berechnet sich aus dem Produkt der einzeln aus-
gegebenen Betrdge. Die Schwierigkeit ist, dal Sie die Anzahl der Perioden nicht mit
Sicherheit kennen. Es kdnnen vier, funf, oder sechs Perioden sein. Sie werden auf jeden
Fall vier Perioden erleben. Ob Sie eine flinfte oder sechste Periode erleben, wird durch
die Farbe eines Wirfels bestimmt. Dazu existieren insgesamt drei verschiedene Wirfel
mit den Farben rot, gelb und griin. In der folgenden Tabelle sehen Sie, in welchen Féallen
Sie wieviel Perioden erleben.

| Wirfelfarbe | Anzahl der Perioden |

rot 4 Perioden
gelb 5 Perioden
grin 6 Perioden

Mehr als sechs Perioden sind jedoch auf keinen Fall moglich.

Zu Beginn wissen Sie noch nicht, welcher Wiirfel fur Sie verwendet wird. Diese
Information erhalten Sie erst, nachdem Sie einige Entscheidungen bereits getrocen haben.

Eine Runde des Experiments lauft folgendermalen ab:

1. Periode) Sie bekommen einen Gesamtbetrag S zur Verfligung gestellt, den Sie nach
und nach in den Perioden ausgeben kénnen. Sie kénnen insgesamt nur diesen Be-
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trag ausgeben. Sie wahlen einen Betrag x1, den Sie in der ersten Periode ausgeben
mochten. Uberlegen Sie bitte genau, wieviel Sie ausgeben und wieviel Sie fur die
folgenden Perioden Ubrigbehalten. Nach lhrer Entscheidung wird einer der drei
moglichen Wirfel ausgeschlossen. Sie wissen dann also, welcher von den drei Wiir-
feln nicht bestimmt, wieviele Perioden Sie erleben werden.

2. Periode) Sie wahlen einen Betrag X2, den Sie in der zweiten Periode ausgeben mdch-
ten. Sie kdnnen natdrlich nicht mehr ausgeben, als Sie in der ersten Periode Ubrig-
behalten haben. Nach lhrer Entscheidung wird ein weiterer Wiirfel ausgeschlossen.
Sie wissen jetzt, wieviele Perioden Sie erleben werden.

3. Periode) Sie wahlen einen Betrag x3, den Sie in der dritten Periode ausgeben mdch-
ten.

4. Periode) Sie wahlen einen Betrag x4, den Sie in der vierten Periode ausgeben mdch-
ten.

5. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x5, den Sie
in der fUnften Periode ausgeben.

6. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x6, den Sie
in der sechsten Periode ausgeben.

Betrage, die von lhnen wahrend eines Spiels nicht ausgegeben wurden, verfallen.
Ihr Gewinn berechnet sich aus dem Produkt aller Ausgaben in den Perioden, die Sie
erlebt haben. Wenn Sie z.B. vier Perioden erlebt haben, dann betragt Ihr Gewinn

G =x1¢tx2tx3¢x4:

Wenn Sie zum Beispiel alle sechs Perioden erleben, dann betragt lhr Gewinn

G=x1tx2tx3¢tx4¢x5¢x6:

Bitte beachten Sie folgendes: Sollten Sie in einer Periode den Betrag 0 ausgeben, dann
wird Ihr Gewinn auch 0 sein, da einer der Faktoren 0 ist. Dies kann passieren, wenn Sie
zum Beispiel in der vierten Periode alle noch nicht verbrauchten Mittel ausgeben, die
funfte Periode aber noch erleben. Dann mussen Sie in der finften und eventuell in der
sechsten Periode 0 ausgeben mit dem Ergebnis, den Gewinn 0 zu bekommen.

Zusatzlich zu den Entscheidungen x1 bis x5 werden Sie auch Uber lhre Plane bezlglich
kunftiger Ausgaben befragt. Sie sind in spateren Perioden nicht an diese Planungsanga-
ben gebunden. Entscheidend fiir den Gewinn sind nur die Angaben x1 bis x6. Trotzdem
vertrauen wir darauf, daB Sie die Planungsangaben gewissenhaft ausfllen.

Unter dem Menipunkt ,,Spiel* ..nden Sie folgende Hilfsmittel, die Sie bei lhrer Ent-
scheidung verwenden konnen:
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,.Instruktionen: Dieser Text.

~Kurzlbersicht“: | Zeigt, mit welchem Wiirfel Sie wieviele Perioden erleben.
,,Protokoll*: Dokumentation des bisherigen Experimentverlaufs.

,» raschenrechner®: | Taschenrechner (Achtung: Keine Punkt- vor Strichrechnung).

Vor und nach dem eigentlichen Experiment werden Ihnen noch einige Fragen zu lhrer
Person und zum Experiment gestellt. Unter anderem bitten wir Sie anzugeben, inwie-
weit Sie bestimmte Personlichkeitseigenschaften als zutrecend flr die Beschreibung lhrer
Person beurteilen. Dabei wird Ihnen auf einer Skala jeweils ein Paar von Begricen an-
geboten; Sie kdnnen dann auf dem Bildschirm einen Zeiger an die Stelle bewegen, die
Ihnen lhre tatsachliche Personlichkeit wiederzugeben scheint. Zwischen den Skalen kon-
nen Sie sich mittels der <Tab>-Taste bewegen. Ihre Angaben bleiben anonym, da wir
alle Daten nur lhrer Code—-Nummer, nicht aber lhrer Person zuordnen konnen. Also
bitte: Antworten Sie ehrlich und vollstandig!

Falls Sie irgendwelche Fragen zum Experiment haben, heben Sie bitte Ihre Hand. Wir
werden dann versuchen, lhre Frage privat zu beantworten. Bitte sprechen Sie nicht mit
Ilhrem Nachbarn, da ein Informationsaustausch die Daten fir uns unbrauchbar machen
wirde. Wir miften sie dann vom Experiment ausschlieBen und kdénnten lhnen auch
keinen Gewinn auszahlen.
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Instruktionen

Diese Instruktionen sind wahrend des gesamten Experiments auch tber den Meni-
punkt ,,Spiel/Instruktionen* am Computer abrufbar. Um diese Spielanleitung zu been-
den, klicken Sie entweder mit der Maus auf das kleine griine Quadrat in der oberen linken
Ecke des Fensterrahmens oder driicken die <Esc>-Taste.

Ihre Aufgabe ist es, pro Runde einen vorgegebenen Geldbetrag mdglichst optimal
auf mehrere Perioden zu verteilen. Je besser es lhnen gelingt, desto hoher wird Ihr
Rundengewinn ausfallen. Sie spielen insgesamt 12 Runden. Sie kdnnen zu Beginn des
Experiments wahlen, ob Ihr Gewinn aus den Rundengewinnen der einzelnen Runden
ausgelost werden soll, oder ob Ihr Gewinn aus dem Durchschnitt der Rundengewinne
berechnet werden soll. In jedem Fall wird Ihnen Ihr Gewinn nach Auswertung der Daten
in bar ausgezahlt. Fir dieses Experiment gilt ein Wechselkurs von 1 ECU = 4 DM.

Jede Runde besteht aus mehreren Perioden. Sie bekommen zu Beginn der Runde
einen Geldbetrag zur Verfugung gestellt, den Sie Uber die Perioden verteilt ausgeben
durfen. Ihr Rundengewinn berechnet sich dabei folgendermafien:

Rundengewinn = Waurzel (Betrag in Periode 1)
+Wurzel (Betrag in Periode 2)
+...

+Wurzel (Betrag in Periode n)

Die Schwierigkeit ist, daB Sie die Anzahl der Perioden nicht mit Sicherheit kennen.
Es konnen vier, flnf, oder sechs Perioden sein. Sie werden auf jeden Fall vier Perioden
erleben. Ob Sie eine finfte oder sechste Periode erleben, wird durch die Farbe eines
Wiirfels bestimmit.

Dazu existieren insgesamt drei verschiedene Wiurfel mit den Farben rot, gelb und
grin. In der folgenden Tabelle sehen Sie, in welchen Féllen Sie wieviel Perioden erleben.

| Wrfelfarbe | Anzahl der Perioden |

rot 4 Perioden
gelb 5 Perioden
grin 6 Perioden

Mehr als sechs Perioden sind jedoch auf keinen Fall mdglich.
Zu Beginn wissen Sie noch nicht, welcher Wiirfel fur Sie verwendet wird. Diese
Information erhalten Sie erst, nachdem Sie einige Entscheidungen bereits getrooen haben.
Eine Runde des Experiments lauft folgendermalen ab:

1. Periode) Sie bekommen einen Gesamtbetrag S zur Verfligung gestellt, den Sie nach
und nach in den Perioden ausgeben kdnnen. Sie kdnnen insgesamt nur diesen Be-
trag ausgeben. Sie wahlen einen Betrag x1, den Sie in der ersten Periode ausgeben
mochten. Uberlegen Sie bitte genau, wieviel Sie ausgeben und wieviel Sie fur die
folgenden Perioden Ubrigbehalten. Nach lhrer Entscheidung wird einer der drei
moglichen Wirfel ausgeschlossen. Sie wissen dann also, welcher von den drei Wiir-
feln nicht bestimmt, wieviele Perioden Sie erleben werden.
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2. Periode) Sie wahlen einen Betrag X2, den Sie in der zweiten Periode ausgeben mdch-
ten. Sie kdnnen natdrlich nicht mehr ausgeben, als Sie in der ersten Periode ibrig-
behalten haben. Nach lhrer Entscheidung wird ein weiterer Wiirfel ausgeschlossen.
Sie wissen jetzt, wieviele Perioden Sie erleben werden.

3. Periode) Sie wahlen einen Betrag x3, den Sie in der dritten Periode ausgeben mdch-
ten.

4. Periode) Sie wahlen einen Betrag x4, den Sie in der vierten Periode ausgeben mdch-
ten.

5. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x5, den Sie
in der finften Periode ausgeben.

6. Periode) Falls Sie diese Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x6, den Sie
in der sechsten Periode ausgeben.

Betrage, die von Ihnen wéhrend eines Spiels nicht ausgegeben wurden, verfallen.

Ihr Rundengewinn berechnet sich aus der Summe der Wurzeln der Ausgaben in den
Perioden, die Sie erlebt haben. Wenn Sie z.B. vier Perioden erlebt haben, dann betragt
Ihr Rundengewinn:

Rundengewinn = Wurzel(x1) + Wurzel(x2) + Wurzel(x3) + Wurzel(x4).

Wenn Sie zum Beispiel alle sechs Perioden erleben, dann betragt Ihr Rundengewinn:

Rundengewinn = Wurzel(x1) + Wurzel(x2) + Wurzel(x3)
+Wurzel(x4) + Wurzel(x5) + Wurzel(x6).

Zusatzlich zu den Entscheidungen x1 bis x5 werden Sie auch tber Ihre Plane beziglich
kiinftiger Ausgaben befragt. Sie sind in spateren Perioden nicht an diese Planungsanga-
ben gebunden. Entscheidend fiir den Gewinn sind nur die Angaben x1 bis x6. Trotzdem
vertrauen wir darauf, daB Sie die Planungsangaben gewissenhaft ausftillen.

Unter dem Menipunkt ,,Spiel* ..nden Sie folgende Hilfsmittel, die Sie bei lhrer Ent-
scheidung verwenden konnen:

,.Instruktionen: Dieser Text.

~Kurzlbersicht“: | Zeigt, mit welchem Wiirfel Sie wieviele Perioden erleben.
,,Protokoll*: Dokumentation des bisherigen Experimentverlaufs.
,»Taschenrechner*: | Taschenrechner (Achtung: Keine Punkt- vor Strichrechnung).

Aulerdem ..nden Sie nachfolgend eine Tabelle mit den Wurzeln der Zahlen von 0.00
bis 11.92.

Vor und nach dem eigentlichen Experiment werden Ihnen noch einige Fragen zu lhrer
Person und zum Experiment gestellt. Unter anderem bitten wir Sie anzugeben, inwie-
weit Sie bestimmte Personlichkeitseigenschaften als zutrecend flir die Beschreibung lhrer
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Person beurteilen. Dabei wird Ihnen auf einer Skala jeweils ein Paar von Begricen an-
geboten; Sie kdnnen dann auf dem Bildschirm einen Zeiger an die Stelle bewegen, die
Ihnen lhre tatsachliche Personlichkeit wiederzugeben scheint. Zwischen den Skalen kon-
nen Sie sich mittels der <Tab>-Taste bewegen. Ihre Angaben bleiben anonym, da wir
alle Daten nur lhrer Code—-Nummer, nicht aber lhrer Person zuordnen konnen. Also
bitte: Antworten Sie ehrlich und vollstandig!

Falls Sie irgendwelche Fragen zum Experiment haben, heben Sie bitte Ihre Hand. Wir
werden dann versuchen, lhre Frage privat zu beantworten. Bitte sprechen Sie nicht mit
Ihrem Nachbarn, da ein Informationsaustausch die Daten fiir uns unbrauchbar machen
wuirde. Wir muften sie dann vom Experiment ausschlieBen und kénnten lhnen auch
keinen Gewinn auszahlen.



Anhang C
Instruktionen zum dritten
Experiment

Instruktionen

Diese Instruktionen sind wahrend des gesamten Experiments auch tber den Meni-
punkt ,,Spiel/Instruktionen* am Computer abrufbar. Um diese Spielanleitung zu been-
den, klicken Sie entweder mit der Maus auf das kleine griine Quadrat in der oberen linken
Ecke des Fensterrahmens oder driicken die <Esc>-Taste.

Sie werden im folgenden in 12 Runden jeweils dieselbe Situation erleben. In jeder
Runde konnen Sie einen Gewinn in ECU (Experimental Currency Unit) erzielen. Zu
Beginn des Experiments konnen Sie wahlen, ob lhr tatsachlicher Gewinn aus den ein-
zelnen Rundengewinnen zuféllig ausgelost werden soll, oder ob Ihr tatsachlicher Gewinn
aus dem Durchschnitt der Rundengewinne berechnet werden soll. In jedem Fall wird Ih-
nen lhr tatsachlicher Gewinn nach Auswertung der Daten in bar ausgezahlt. Fir dieses
Experiment gilt ein Wechselkurs von 1 ECU = 0.50 DM.

Jede Runde besteht aus mehreren Perioden. Sie bekommen zu Beginn der Runde
einen Geldbetrag zur Verfugung gestellt, den Sie Uber die Perioden verteilt ausgeben
durfen.

Zusatzlich kdnnen Sie in der ersten Periode einen beliebigen Teil des Resthetrages in
einer lohnenden, aber riskanten Form anlegen und so den in der Periode 2 zur Verfi-
gung stehenden Betrag bei Glick erhdhen oder bei Pech verringern. Ihr Rundengewinn
berechnet sich dabei folgendermalen:

Rundengewinn = Betrag in Periode 1
tBetrag in Periode 2
¢
(Betrag in Periode n

Geld, das am Ende der Runde (nach der letzten Periode) noch nicht ausgegeben
wurde, verfallt. Die Schwierigkeit besteht darin, daf Sie die Anzahl der Perioden nicht
mit Sicherheit kennen. Es kdnnen drei, vier, funf oder sechs Perioden sein. Sie werden auf
jeden Fall drei Perioden erleben. Ob Sie eine vierte, fiinfte oder sechste Periode erleben,
wird durch Wirfeln bestimmt. Dafiir existieren insgesamt drei verschiedene Wurfel mit
den Farben rot, gelb und grin. In der folgenden Tabelle sehen Sie, in welchen Féallen Sie
eine weitere Periode erleben.
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| Wirfelfarbe | Keine weitere | Vierte bzw. fiinfte bzw. sechste |
Periode bei Augenzahl | Periode bei Augenzahl
rot 1,2,3 45,6
gelb 1,2 3,4,5,6
grin 1 2,3,4,5,6

Mehr als sechs Perioden sind auf keinen Fall mdglich. Zu Beginn wissen Sie noch nicht,
welcher Wiirfel fur Sie verwendet wird. Diese Information erhalten Sie erst, nachdem Sie

eini

ge Entscheidungen bereits getroaen haben. Eine Runde des Experiments lauft wie

folgt ab:

1.

Periode) Sie bekommen einen Betrag S zur Verfiigung gestellt, den Sie nach und
nach in den Perioden ausgeben kénnen. Sie kénnen insgesamt nur diesen Betrag
ausgeben. Sie wahlen einen Betrag x1, den Sie in der ersten Periode ausgeben
mochten. Aullerdem haben Sie (nur) in der ersten Periode die Mdglichkeit, einen
beliebigen Anteil des nicht ausgegebenen Betrages S j X1 anzulegen. Sie wéahlen
hierzu einen Betrag y mit 0 - y - S j x1 aus. Dann wird gewirfelt. Zeigt der
Wirfel eine 1,2,3 oder 4, wird Ihr angelegter Betrag um 1=3 erhoht. Zeigt der
Wirfel jedoch eine 5 oder 6, wird der angelegte Betrag um 1=3 reduziert. In der
zweiten Periode steht Ihnen dann ein entsprechend héherer oder niedrigerer Betrag
zur Verflgung. Nach lhren Entscheidungen wird einer der drei moglichen Wiirfel
ausgeschlossen. Sie wissen dann also, welcher von den drei Wirfeln nicht fur das
Auswirfeln der vierten, finften bzw. sechsten Periode verwendet wird.

Periode) Sie wahlen einen Betrag x2, den Sie in der zweiten Periode ausgeben mdch-
ten. Sie kdnnen natirlich nicht mehr ausgeben, als Sie nach der ersten Periode
Ubrigbehalten haben. Nach lhrer Entscheidung wird ein weiterer Wirfel ausge-
schlossen. Sie wissen jetzt, welcher Wirfel beim Auswurfeln der vierten, flinften
bzw. sechsten Periode tatséchlich verwendet wird.

Periode) Sie wahlen einen Betrag x3, den Sie in der dritten Periode ausgeben moch-
ten. Nach lhrer Entscheidung wird der Computer auswurfeln, ob Sie eine vierte
Periode erleben. Dazu wird der nicht ausgeschlossene Wirfel verwendet. Falls Sie
keine vierte Periode erleben, ist die Runde hier beendet. Der Betrag, der von lhnen
noch nicht ausgegeben wurde, verfallt.

. Periode) Falls Sie die vierte Periode erleben, dann wahlen sie einen Betrag x4, den

Sie in der vierten Periode ausgeben. Danach wird wiederum gewdirfelt.

Periode) Falls Sie diese Periode erleben, dann wéhlen sie einen Betrag x5, den Sie
in der finften Periode ausgeben. Danach wird wiederum gewdurfelt.

Periode) Falls Sie diese Periode erleben, mussen Sie keine Entscheidung mehr trezen,
da automatisch alles, was noch Ubrig ist, in der sechsten Periode ausgegeben wird.

Ihr Rundengewinn berechnet sich aus dem Produkt der einzelnen Ausgaben in den

Perioden, die Sie erlebt haben. Wenn Sie z.B. vier Perioden erlebt haben, dann betragt

lhr

Rundengewinn:
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Rundengewinn = x1 ¢ X2 ¢ x3 ¢ x4.

Wenn Sie z.B. alle sechs Perioden erleben, dann betragt Ihr Rundengewinn:

Rundengewinn = x1 ¢ X2 ¢ X3 ¢ x4 ¢ x5 ¢ x6,

wobei X6 dem Betrag entspricht, den Sie in der fiinften Periode Ubrigbehalten haben.
Beachten Sie bitte, dalR Sie einen Gewinn von 0 bekommen, wenn Sie in einer Runde
0 ausgeben. Dies passiert, wenn Sie alles Geld ausgegeben haben, aber noch eine wei-
tere Periode erleben. Sie mussen letztendlich das Risiko einer vorzeitigen vollstandigen
Verwendung lhrer Mittel gegentiber dem Verlust dieser Mittel bei friihzeitigem Ende
abwagen.

Zusatzlich zu den Entscheidungen x1 bis x5 werden Sie auch tber Verstéandnis lhrer
Entscheidungen bzw. Plane bezlglich kiinftiger Ausgaben befragt. In der ersten Periode
sollen Sie angeben, welcher Betrag Ihnen in der zweiten Periode zur Verfiigung steht bei
Glick und Pech. Ab der zweiten Periode werden Sie um Auskunft beztiglich Ihrer zukinf-
tigen Ausgaben gebeten. Sie sind in spateren Perioden nicht an diese Planungsangaben
gebunden. Entscheidend flr den Gewinn sind nur die Angaben x1 bis x5 bzw. die Wiir-
felergebnisse. Trotzdem vertrauen wir darauf, dafl Sie die Planungsangaben gewissenhaft
ausfullen.

,.Instruktionen®; Dieser Text.

,.,Kurzibersicht*: Zeigt, mit welchem Wirfel Sie wieviele Perioden erleben.
,,Protokoll*: Dokumentation des bisherigen Experimentverlaufs.

,» raschenrechner®: | Taschenrechner (Achtung: Keine Punkt- vor Strichrechnung).

Vor und nach dem eigentlichen Experiment werden Ihnen noch einige Fragen zu lhrer
Person und zum Experiment gestellt. Unter anderem bitten wir Sie anzugeben, inwie-
weit Sie bestimmte Personlichkeitseigenschaften als zutrecend flir die Beschreibung lhrer
Person beurteilen. Dabei wird Ihnen auf einer Skala jeweils ein Paar von Begricen ange-
boten; Sie kdbnnen dann auf dem Bildschirm einen Zeiger an die Stelle bewegen, die Ihnen
Ihre tatsachliche Personlichkeit wiederzugeben scheint. Zwischen den Skalen kdnnen Sie
sich mittels der <Tab>-Taste bewegen. Ihre Angaben bleiben anonym, da wir alle Daten
nur Ihrer Codenummer, nicht aber Ihrer Person zuordnen konnen. Also bitte: Antworten
Sie ehrlich und vollstandig!

Falls Sie irgendwelche Fragen zum Experiment haben, heben Sie bitte Ihre Hand. Wir
werden dann versuchen, lhre Frage privat zu beantworten. Bitte sprechen Sie nicht mit
Ilhrem Nachbarn, da ein Informationsaustausch die Daten fir uns unbrauchbar machen
wirde. Wir miften sie dann vom Experiment ausschlieBen und kdénnten lhnen auch
keinen Gewinn auszahlen.
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Anhang D
Bildschirmkopien

[ ) [l) Blalle] E=tel

i. Pord Ao §. i

[ ) [l) Blalle] E=tel

F. Porfele doF 1. Wil

Abbildung D.1: Bildschirmkopien des ersten Experiments
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Abbildung D.2: Bildschirmkopien des Internet-Experiments
(englische Demoversion)
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Abbildung D.3: Bildschirmkopien und Beschreibung

des Bildschirmaufbaus im Strategienexperiment



