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Cémo utilizar esta guia

Esta guia permite preparar, implementar y discutir en clase el juego de competencia en precios
(Bertrand) desarrollado para el Behavioral and Experimental Economics Research Lab (BEER
Lab) del Departamento de Economia del Tecnolégico de Monterrey. Esté dirigida a docentes de
microeconomia intermedia y organizacién industrial, con o sin experiencia previa en economia
experimental.

El juego usa a propésito el mismo mercado que el juego de competencia en cantidades (Cournot)
del laboratorio: misma demanda, mismo costo y mismas configuraciones. Solo cambia la variable de
decision. Asi, una clase que ya jugd Cournot puede jugar Bertrand y comparar ambos resultados
con las mismas cifras.

La guia rapida permite poner en marcha una sesion. Los capitulos operativos explican cada
pantalla. Los capitulos conceptuales presentan las referencias tedricas y la evidencia necesarias para
interpretar los resultados. Las reglas comunes se explican una sola vez; cada variante identifica
Unicamente lo que cambia respecto del juego basico.

Autor

Esta guia fue preparada por Edgar O. Castro Méndez, profesor investigador del Departamento de
Economia del Tecnolégico de Monterrey, Campus Monterrey. Para consultas o sugerencias sobre su
contenido, puede contactar al autor en ecastrom@tec.mx.

Para el docente

La guia corresponde a la interfaz en espafiol. Existe una version independiente en inglés.
Las pantallas de esta guia se obtuvieron en una instancia local del juego con decisiones
simuladas; los nimeros que aparecen en ellas ilustran la interfaz y no son resultados de una
clase. Proyecte tinicamente resultados agregados: no vincule codigos con nombres, matriculas,
lugares o decisiones individuales.
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Capitulo 1

Guia rapida de implementacién

1.1 Ficha basica

Propésito

Participantes

Mercado

Decisién

Reparto

Ganancia
Duracion
Docente (usted)
Estudiantes

Informe

Contrastar dos referencias —maxima ganancia conjunta (precio
de monopolio) y equilibrio de Bertrand (precio igual al costo
marginal)—, mostrar que basta con dos empresas para llegar al
segundo y compararlo con Cournot en el mismo mercado.

Cualquier nimero. Se forman mercados del tamafnio configurado;
las personas sobrantes se agregan a los primeros mercados (31
estudiantes en duopolio: 14 mercados de 2 y uno de 3).

Cantidad demandada @ = méx(0, 130 — pym), donde ppyiy, es el
precio méas bajo del mercado; costo marginal 10 ECU, sin costos
fijos.

Cada empresa elige, de forma simultanea y privada, un precio
entero p; entre 0 y 130.

La empresa con el precio méas bajo vende toda la cantidad Q); si
k empresas empatan en el precio mas bajo, cada una vende Q/k.
Las demaés no venden.

m = (p; — 10)x cantidad vendida ECU. Es 0 si no vende y
negativa si vende a un precio menor que 10.

15-20 minutos para una ronda; 30—40 para diez rondas o una
variante extendida, sin contar la discusién.

teaching-admin.beer-lab.org — tarjeta del juego — Abrir
panel. Pide usuario y contrasenia (seccién 2.1).

Enlace de la sala bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_es,
su codigo QR (seccién 2.5) o teaching.beer-lab.org.

Referencias teodricas, precio promedio anunciado, precio mas bajo
promedio, cantidad total y ganancia promedio, trayectoria del
precio mas bajo por ronda, primeras frente a ltimas rondas,
histograma de precios y tabla anénima de mercados.

Hay dos paginas distintas. teaching-admin.beer-lab.org es la de usted: desde ahi entra
al panel del juego y descarga esta guia. teaching.beer-lab.org es la de sus estudiantes:
desde ahi solo se puede jugar, no crear sesiones.
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1.2 Secuencia minima

Antes de la clase

1. Pida acceso al panel a lab.economia@servicios.tec.mx indicando juego, materia, ntimero
de estudiantes y fecha. Recibira la contrasenia del usuario admin.

2. Abra teaching-admin.beer-lab.org, busque Competencia en precios (Bertrand) y
pulse Abrir panel. Ingrese usuario y contrasena.

3. Ensaye en Demo: abra una configuracién y juegue con dos o tres pestanas para conocer las
pantallas y el informe (seccion 2.3).

En clase

4. Cuente a los estudiantes presentes.

5. En el panel, abra Rooms y la sala [ES] Competencia en precios (o la extendida). Elija la
configuracién, escriba el nimero ezacto de estudiantes en Number of participants y pulse
Create.

6. Comparta el enlace de la sala o proyecte su codigo QR. Cada estudiante pulsa Comenzar.

7. En la sala, pulse Monitor the session: se abre la pagina de la sesién, con las pestanas
Monitor (avance) y Report (informe). Al terminar, abra Report, pulse Mostrar resultados
y conduzca la discusién.

Después de la clase

8. En la sala, pulse Close this room. Asi queda lista para el siguiente grupo; los datos de la
sesién se conservan en Sessions.

1.3 Lista de verificacion

Contrasenia del panel recibida y probada en bertrand.beer-lab.org/login.
Ensayo hecho en Demo.

Equipos, internet, navegador y proyector preparados.

Modalidad o variante elegida segiin la pregunta de la clase.

Numero de participantes de la sesion igual al nimero de estudiantes presentes.
Enlace de la sala o QR a la mano (seccién 2.5); probado desde un celular.
Aclarado que las ECU son unidades experimentales y que no hay pago en dinero.

Monitor e informe abiertos; referencias tedricas calculadas antes de revelar resultados.

OoooDOgooogao

Si va a comparar con Cournot, resultados de esa sesién a la mano (mismo tamaino de
mercado).
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Capitulo 2

Acceso a la plataforma

2.1 Su acceso: teaching-admin y el panel del juego

La pagina para docentes es teaching-admin.beer-lab.org. No aparece en el menu de
beer-lab.org: escriba la direcciéon directamente o guardela en sus favoritos. Retine todos los
juegos de clase del laboratorio; puede buscar por titulo, tema o cédigo JEL.

Tecnoldgico @
PARTICIPA CLASE INVESTIGACION NOTICIAS FORMACION EN
Qi @eeer a

EXPERIMENTOS EN CLASE

Docentes: juegos para clase

Panel, configuraciones y gufa docente de cada juego. Tus estudiantes entran por
teaching.beer-lab.org. Acceso al panel: lab.economia@servicios.tec.mx.

Buscar por titulo, tema, palabra clave o cdigo JEL.

Tema v Cédigo JEL ¥ 43 juegos
Subasta all-pay y carreras de 1+D Negociacién con ofertas alternadas
Observar cémo una competencia all-pay transforma valoraciones o Estudiar negociacién secuencial, induccién hacia atrds, equilibrio
premios en gasto estratégico y cudndo aparece disipacién o perfecto en subjuegos, descuento temporal, demora, poder de
sobredisipacién. Bésica: Valor privado, una o diez rondas, grupo fijo o negociacién y desviaciones conductuales. Bésica: Una negociacién,
reasignado. Extendida: Premio comun, Tullock, 1+D determinista, diez negociaciones con pareja fija o diez con reasignacién; cinco
innovacién incierta, derrames y costos asimétricos. propuestas como méximo y factores de descuento de 0.90 para ambas
posiciones. Extendida: Referencia, horizonte corto, impaciencia
subastos  competencias all-pay  disipacion derentas  innovacién )
asimétrica, costo fijo de demora, riesgo de ruptura, opcién externay
teorfa de juegos comunicacién estructurada.
JEL 72 oz et 03t negociacién induccién hacia atrds descuento temporal
PARTICIPANTES Una competencia de cuatro participantes; las [T ————

decisiones dentro del mismo grupo no son
JEL 72 - 78 - o2
independientes
ociacién. En versiones repetidas,
anstiftuve una ohservacidn

PARTICIPANTES  Una pareja en una r

N Varcinmac ranfinurncianac v datallac

Figura 2.1: Pagina para docentes: teaching-admin.beer-lab.org.

Cada juego tiene una tarjeta con su descripcién, nimero de participantes y duracién, y dos botones:
Abrir panel, que lleva al panel del juego, y Guia docente (PDF), que descarga esta guia (el
enlace EN descarga la version en inglés).
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Competencia en precios (Bertrand)

Gemelo de Cournot con el mismo mercado (demanda 130 - p, costo
unitario 10): cada empresa anuncia un precio y toda la demanda va a
la mds barata. Duopolio en una ronda o diez rondas con rival fijo o
reasignado, mds una versién extendida (monopolio, tres y cuatro
empresas, mercados reasignados, chat, sin calculadora, informacién
de cada rival).

oligopolio competencia en precios paradoja de Bertrand colusion
organizacion industrial
JEL C72 - €92 - D43 - L13
PARTICIPANTES Mercados de 2 empresas (1, 3 o 4 en la version
extendida). Funciona con cualquier tamafio de clase:
los participantes sobrantes se agregan a los primeros

mercados. Mismo disefio que Cournot para poder correr
ambos en paralelo.

DURACION Aprox. 15-20 min (una ronda) - 35-50 min (diez
rondas), incluidos instrucciones y control de

comprension.

» Versiones, configuraciones y detalles

Abrir panel ‘ Guia docente (PDF) EN

Figura 2.2: Tarjeta del juego en la pagina para docentes.

Al desplegar Versiones, configuraciones y detalles aparece la lista de salas. Cada abrir panel
de esa lista lleva directamente al formulario para crear una sesién en esa sala (después de iniciar
sesién).
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¢ Espaiiol: abrir panel — configuraciones: [ES] Bertrand — duopolio, una
ronda, [ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, misma empresa rival, [ES]
Bertrand — duopolio, 10 rondas, rival reasignado

¢ English: abrir panel — configuraciones: [EN] Bertrand — duopoly, one

round, [EN] Bertrand — duopoly, 10 rounds, same rival, [EN] Bertrand —
duopoly, 10 rounds, reassigned rival

e Espaiiol - extendido: abrir panel — configuraciones: [ES] Bertrand

extendido — monopolio, 10 rondas, [ES] Bertrand extendido — tres
empresas, 10 rondas, [ES] Bertrand extendido — cuatro empresas, 10
rondas, [ES] Bertrand extendido — cuatro empresas, 10 rondas,
mercados reasignados, [ES] Bertrand extendido — duopolio con chat,
10 rondas, [ES] Bertrand extendido — duopolio sin calculadora, 10
rondas, [ES] Bertrand extendido — cuatro empresas, informacion de
cada rival, 10 rondas

s English - extended: abrir panel — configuraciones: [EN] Bertrand
extended — monopoly, 10 rounds, [EN] Bertrand extended — three
firms, 10 rounds, [EN] Bertrand extended — four firms, 10 rounds, [EN]
Bertrand extended — four firms, 10 rounds, reassigned markets, [EN]
Bertrand extended — duopoly with chat, 10 rounds, [EN] Bertrand
extended — duopoly without calculator, 10 rounds, [EN] Bertrand
extended — four firms, each rival shown, 10 rounds

Figura 2.3: Salas del juego en la tarjeta desplegada; marque Mostrar versién extendida para

ver también las extendidas.

El panel del juego (https://bertrand.beer-lab.org) estd protegido. Abrir panel muestra la
pantalla Admin Login: escriba admin en Username y la contrasena que le dio el laboratorio en
Password. Si no la tiene, pidala a lab.economia@servicios.tec.mx.

oTree

Admin Login

Username:

Password:

Figura 2.4: Inicio de sesién del panel del juego.

2.2 El panel: vocabulario minimo

El panel es el de oTree y esta en inglés. Estos son los inicos términos que necesita:
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Demo

Rooms (salas)

Create / Number of par-
ticipants

Monitor

Advance slowest partici-
pants

Report
Data
Sessions

Close this room

Sesiones de practica. Crea una sesién con participantes ficticios
que usted mismo juega en varias pestafias. Usela para ensayar,
nunca con estudiantes.

Direcciones fijas para la clase. Cada juego tiene cuatro: bésica
y extendida, en espafiol y en inglés. Sus estudiantes siempre
entran por una sala.

Crear la sesion en la sala y declarar cuantas personas jugaran.

Tabla con la ronda y la pantalla en que va cada participante.
No muestra decisiones.

Botén del Monitor que hace avanzar a quien se quedé atras. En
este juego tiene un costo: lea la seccién 2.4 antes de usarlo.

El informe docente para proyectar los resultados agregados.
Descarga de los datos en CSV.
Lista de todas sus sesiones, para volver a una anterior.

Libera la sala al terminar, para el siguiente grupo.

En este panel, Demo presenta solo las 20 configuraciones de este juego y Rooms solo sus cuatro
salas. Si aparece otro juego, no inicie la sesiéon y avise al laboratorio.

oTree Demo Sessions Rooms Data Server Check

Demo
ES] Bertrand — duopolio, una ronda
(E] P Juegos de
[ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, misma empresa rival mercados /

[ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, rival reasignado
[EN] Bertrand — duopoly, one round

[EN] Bertrand — duopoly, 10 rounds, same rival

Market games
— BEER Lab
Competencia en precios

(Bertrand) / Price
competition (Bertrand)

[EN] Bertrand — duopoly, 10 rounds, reassigned rival

[ES] Bertrand extendido — monopolio, 10 rondas

[ES] Bertrand extendido — tres empresas, 10 rondas

[ES] Bertrand extendido — cuatro empresas, 10 rondas

[ES] Bertrand extendido — cuatro empresas, 10 rondas, mercados reasignados

[ES] Bertrand extendido — duopolio con chat, 10 rondas

[ES] Bertrand extendido — duopolio sin calculadora, 10 rondas

[ES] Bertrand extendido — cuatro empresas, informacion de cada rival, 10 rondas

[EN] Bertrand extended — monopoly, 10 rounds

[EN] Bertrand extended — three firms, 10 rounds

[EN] Bertrand extended — four firms, 10 rounds

[EN] Bertrand extended — four firms, 10 rounds, reassigned markets

[EN] Bertrand extended — duopoly with chat, 10 rounds

[EN] Bertrand extended — duopoly without calculator, 10 rounds

[EN] Bertrand extended — four firms, each rival shown, 10 rounds

Figura 2.5: Demo: las 20 configuraciones del juego (6 bésicas y 14 extendidas, en espaiiol e inglés).
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Rooms

Current rooms:

[ES] Competencia en precios
[EN] Price Competition
[ES] Competencia en precios — extendido

[EN] Price Competition — extended

Figura 2.6: Rooms: las cuatro salas del juego.

2.3 Ensayar antes de la clase

En Demo, pulse una configuracién: se crea una sesién de practica y aparece la pagina de enlaces.
Abra cada enlace P1, P2, ... en una pestana distinta y juegue como si fuera cada estudiante;
después abra Report. Estas sesiones no afectan a sus clases.

olree Demo

[ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, misma empresa rival: session 'Ostybrtn’' (demo)

B New Links wo Monitor P Data & Payments uReport = Description

Below are temporary links for testing and demonstration. To launch a real study, either create persistent links by setting up a room, or create a session through the sessions
page.

Choose one of the following options to play the session:

Combined views

D Split-screen view | | B Grid view

Launch Launch

Session-wide testing link

Open the below link in up to 4 browser tabs.

http://localhost:8022/join/rutuzegi

Single-use links

Open each link in its own browser tab.

P1 http://localhost:8022/InitializeParticipant/ac0s0tsu
P2 http://localhost:8022/InitializeParticipant/28dd8x5u
P3 http://localhost:8022/InitializeParticipant/vOqvn90h
P4 http://localhost:8022/InitializeParticipant/s5pa89c¢j

Figura 2.7: Enlaces de una sesién de practica. Las capturas de esta guia se tomaron en una copia
local, por eso las direcciones dicen localhost; en el servidor dicen bertrand.beer-lab.org.

No ensaye con el enlace de la sala abierto en varias pestanas del mismo navegador: oTree
reconoce el navegador y todas las pestanas serian la misma persona. Para ensayar use Demo.
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2.4 Crear la sesion en clase

En Rooms, abra la sala del idioma que usara. El formulario ofrece solo las configuraciones de
esa sala. Elija la configuracion, escriba en Number of participants el ntimero de estudiantes
presentes y pulse Create.

oTree Dem

Room: [ES] Competencia en precios
Create a new session

Salén en espaiiol. Solo se muestran las configuraciones de este juego, idioma y edicion.

Session Config

[ES] Bertrand — duopolio, una ronda v

Number of participants

Must be a multiple of 1

Configure session £}

App sequence

Figura 2.8: Formulario de la sala bésica en espanol: solo aparecen sus tres configuraciones.

La sala muestra entonces que hay una sesiéon en curso, con el enlace Monitor the session y el
botén Close this room.

Room: [ES] Competencia en precios

Session 9z66vzts is taking place in this room.

Monitor the session wo. Close this room

Start links

These URLs will stay constant for new sessions, even if the database is recreated.

Room-wide URL

Here is the room-wide URL anyone can use. Don't use this link when testing in multiple tabs on the same browser, because all
tabs will be assigned to the same participant, using a cookie.

http://localhost:8022/room/bertrand es

Hard-coded links

Generally, you should provide your participants with the room-wide URL above. But in special cases where you need to open (or re-
open) a specific participant’s link, by using the participant code, you can use the below links.

» Show/Hide

Figura 2.9: Sala con una sesiéon en curso.
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Atencién

Declare el niimero exacto, sin lugares de sobra. La guia general del laboratorio sugiere
crear algunos lugares extra; en este juego no. Los mercados se forman al crear la sesion: si
declara mas participantes de los que entran, algunos mercados quedan incompletos y sus
integrantes esperan indefinidamente. Si llega un estudiante mas de los declarados, vera el
mensaje “La sesién esta llena”; en ese caso, antes de empezar, pulse Close this room, cree
otra sesién con el niimero correcto y pida a todos que vuelvan a abrir el enlace o el QR.
Si un estudiante se desconecta a media actividad, su mercado se detiene en la pagina de
espera, porque no hay tiempo limite para decidir. Pida que vuelva a abrir la sala en el mismo
navegador: retoma donde iba. Si no puede, puede usar Advance slowest participants
en el Monitor, pero conozca la consecuencia: la empresa adelantada queda registrada con
precio 0. Con precio 0 tiene el precio mas bajo, vende las 130 unidades y pierde 1300 ECU
((0 — 10) x 130); sus rivales no venden y ganan 0 en esa ronda. Ese mercado entra en los
promedios del informe con precio mas bajo 0 y cantidad 130, lo que arrastra hacia abajo
el precio mas bajo promedio. Cada pulsacion adelanta una sola pagina, asi que hay que
repetirla en cada ronda. Si la ausencia ocurre al inicio, suele ser mejor cerrar la sala y crear
una sesién nueva con el niimero correcto.

[ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, misma empresa rival: session 'Ostybrtn’' (demo)
B New Links ww Monitor D Data & Payments uReport = Description

ID Code Label Progress App Round PageName Waiting WaitsFor Since

4 started, 4 in progress (total: 4)

Figura 2.10: Monitor: ronda y pagina de cada participante, sin mostrar decisiones.

2.5 Como entran sus estudiantes

Los estudiantes no necesitan cuenta ni instalar nada; basta el navegador del celular o de la
computadora. Tienen tres caminos, todos llevan a la misma sala:

1. Cédigo QR. Proyecte el de la sala que usard (abajo, y en tamafio completo en el apéndice A).
Lo escanean con la camara del celular.

2. Enlace de la sala. Compartalo por el chat de la clase o en Canvas: https://bertrand.bee
r-lab.org/room/bertrand_es.

3. Catédlogo. En teaching.beer-lab.org buscan Competencia en precios (Bertrand) y
pulsan el botén de su idioma (Esparfiol, o Espanol - extendido si marcan Mostrar version
extendida).


https://bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_es
https://bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_es
https://teaching.beer-lab.org/

BEER Lab Guia docente: competencia en precios

Espanol, basica Espanol, extendida

bertrand.beer-1lab.org/room/bertrand_es bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_extendido

English, basic English, extended
bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_en bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_extended

Lo que vera el participante

El estudiante abre la sala y pulsa Comenzar. Si usted todavia no ha creado la sesion, vera
“Por favor espere” y entrard solo en cuanto la cree; por eso puede compartir el enlace o el
QR desde el inicio de la clase. No necesita correo ni contrasefia: recibe un cédigo anénimo.

BEER

Behavioral and Experimental Economics Research Lab
Tecnolégico de Monterrey

Le damos la bienvenida al BEER Lab

Haga clic en el boton para comenzar.

Comenzar

Figura 2.11: Sala que abre el estudiante.
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Tecnologico
@ de Momgcrrey @EEER,

Por favor espere

Esperando a que empieze su sesion.

Figura 2.12: Espera del estudiante si la sesién atn no existe.

El idioma es por sala: una sesién creada en la sala en espanol solo recibe a quien entra por la sala
en espafiol. Si su grupo es mixto, elija un idioma para todos.

Competencia en precios (Bertrand)

Gemelo de Cournot con el mismo mercado (demanda 130 - p, costo
unitario 10): cada empresa anuncia un precio y toda la demanda va a
la mds barata. Duopolio en una ronda o diez rondas con rival fijo o
reasignado, mds una versién extendida (monopolio, tres y cuatro
empresas, mercados reasignados, chat, sin calculadora, informacién
de cada rival).

oligopolio competencia en precios paradoja de Bertrand colusion

organizacion industrial

JEL C72 - C92 - D43 L13

Direccién: bertrand.beer-lab.org

English - extended

Mostrar version extendida

Figura 2.13: Tarjeta del juego en teaching.beer-lab.org, la pagina de los estudiantes.
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Capitulo 3

El juego basico y sus pantallas

3.1 Reglas, incentivos y referencias

Cada empresa anuncia simultdneamente un precio entero, p; € {0,1,...,130}. Toda la demanda
va a la empresa con el precio mas bajo:

Q = méx(0, 130 — pmin), m = (pi — 10) q;,
{Q /k  si p; = pmm (k empresas empatadas),
q; = .
' 0 81 D > Pmin-
Bajar el precio un solo ECU por debajo del rival cambia vender nada por venderlo todo. Esa

discontinuidad es lo que distingue a este juego de Cournot: en Cournot, producir un poco mas
cambia poco la ganancia; aqui, cobrar un poco menos puede duplicarla.

Para el docente

Antes de jugar, pida dos predicciones: jqué precio maximiza la ganancia conjunta del
mercado?, y ;jqué precio elegirfa cada empresa si cree que la rival cobrara 707 La segunda
respuesta (69) y su repeticiéon organizan la discusién.

3.2 Portada, instrucciones y comprension

La portada presenta el BEER Lab y las reglas de conducta. El participante confirma que las leyd.
Las instrucciones describen solo la accién: no mencionan “Bertrand”, “Nash” ni “colusién”, ni
sugieren qué precio elegir.
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Tecnologico
Qrasss,  @eeer

BEER

Research Lab

Le damos la bienvenida al BEER Lab

El Behavioral and Experimental Economics Research Lab del Departamento de Economia del
Tecnoldgico de Monterrey es un espacio para aprender sobre decisiones econdmicas mediante
actividades controladas.

Hoy tomard decisiones como responsable de una empresa. Sus ganancias dependen de sus decisiones

y de las de otras personas.

Durante la sesién
« No converse ni se comunique con otras personas, salvo por los medios que aparezcan en
pantalla.
+ Tome sus decisiones de forma individual.
« Siga las instrucciones en pantalla. No actualice ni cierre esta pdgina.
« Sinecesita ayuda, levante la mano.

Lei'y comprendi las reglas del laboratorio.

Osi ONo

Comenzar

Figura 3.1: Portada y reglas del laboratorio.
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BEER Lab Guia docente: competencia en precios

Tecnoldgico
Qs  @eeer

Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted dirige una empresa. Su empresa y otra empresa venden el mismo producto: cada una anuncia un
precio al mismo tiempo, sin saber qué anuncia la otra. Toda la demanda del mercado va a la empresa (o
empresas) con el precio mds bajo. Si dos o mds empatan en el precio mds bajo, se reparten la demanda por

igual entre ellas. Las demds empresas no venden nada.

Precio, cantidad y ganancia

Si tiene el precio mds bajo, la cantidad que vende depende de ese precio: cantidad total del mercado = mdx(0,
130 - precio mds bajo), repartida por igual si hay empate. Si su precio no es el mds bajo, no vende nada.

Producir cada unidad cuesta 10 ECU.
Su ganancia = (su precio - 10) x la cantidad que vende. Si no vende nada, su ganancia es 0.
Ejemplo: si cobra 55 y el precio mds bajo de las demds empresas es 80 (mds alto que el suyo), usted tiene el

precio mds bajo: vende 75 unidades y gana 3375 ECU. En cambio, si cobra 80 y alguna otra empresa cobra
55 (mds bajo que el suyo), usted no tiene el precio mds bajo: no vende nada y su ganancia es 0.

Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.

Estard en el mismo mercado, con las mismas empresas, en todas las rondas.

En la pantalla de decisién tendrd una calculadora para probar precios antes de decidir.

Al final de cada ronda verd el precio mds bajo del mercado, si su precio fue el mds bajo, y su ganancia.
Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero.

Continuar

Figura 3.2: Instrucciones: regla del precio mas bajo, costo, ganancia y un ejemplo numérico.

El ejemplo tiene dos partes: con precio 55 y rival a 80, la empresa tiene el precio mas bajo, vende
130 — 55 = 75 unidades y gana (55 — 10) x 75 = 3375 ECU; con precio 80 y rival a 55, no vende y
gana 0. Ni 55 ni 80 coinciden con las referencias teéricas (70 y 10), para que el ejemplo no funcione
como ancla. La comprobacion pregunta la ganancia en esos dos casos. Las opciones incorrectas
corresponden a errores tipicos: confundir ganancia con ingreso (55 x 75 = 4125), con el precio o con
la cantidad; y creer que quien no tiene el precio méas bajo vende de todos modos (70 x 50 = 3500).
Ante un error, la pantalla recuerda la regla y permite reintentar. El nimero de intentos se registra
en los datos.
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Tecnologico
@ s, Deeer

Antes de empezar Ronda 1 de 10

Responda con base en las instrucciones.

Si cobra 55 y resulta que tiene el precio mds bajo usted sola (sin empate), ;cudl es su ganancia?
O 55 ECU O 75 ECU O 3375 ECU O 4125 ECU
Si cobra 80 y otra empresa cobra un precio mds bajo que el suyo, ;cudl es su ganancia?

O 0ECU O 70 ECU O 80 ECU O 3500 ECU

Figura 3.3: Comprobaciéon de comprensién.

Tecnolégico
@ de Mnmgerrcy @ E,EER_ -

Por favor corrija los errores.

Antes de empezar Ronda 1 de 10

Responda con base en las instrucciones.

Si cobra 55 y resulta que tiene el precio mds bajo usted sola (sin empate), ;cudl es su ganancia?

O 55 ECU O 75 ECU O 3375 ECU O 4125 ECU

Revise: si tiene el precio mds bajo, vende 130 - su precio unidades, y su ganancia es (su precio - 10) x esa
cantidad.

Si cobra 80 y otra empresa cobra un precio mds bajo que el suyo, ;cudl es su ganancia?

O 0ECU O 70 ECU O 80 ECU O 3500 ECU

Revise: si su precio no es el mds bajo, no vende nada; su ganancia es 0.

Figura 3.4: Respuestas incorrectas: los mensajes recuerdan la regla sin dar la respuesta.

Punto de verificacién

La segunda pregunta es la importante: quien no tiene el precio mas bajo no vende nada. Es
la regla que sorprende a quien solo conoce Cournot. Si varias personas fallan ahi, repitala en
voz alta antes de la primera ronda.
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BEER Lab Guia docente: competencia en precios

3.3 Decision, espera y resultado

La decisién es simultanea y privada. El estudiante escribe el precio o usa el deslizador. La
calculadora permite probar precios y muestra la cantidad y la ganancia suponiendo que ese precio
es el mds bajo del mercado, sin empate; si se desmarca esa casilla, muestra cantidad y ganancia 0.
No registra nada. Los deslizadores empiezan en 0 y la caja de decisiéon empieza vacia; con precio 0
la calculadora muestra una pérdida de 1300 ECU, lo cual no sugiere ningtin precio en particular.

Tecnolégico
Qs Deeer

Su decisidn de precio Ronda 1 de 10

En esta ronda hay 2 empresas en su mercado.

Precio que cobrard su empresa (0 a 130)

[ e

Si tiene el precio mds bajo, la cantidad que vende depende de ese precio: cantidad total del mercado = max(0,
130 - precio mds bajo), repartida por igual si hay empate. Si su precio no es el mds bajo, no vende nada.
Producir cada unidad cuesta 10 ECU.

Calculadora
Pruebe precios. La calculadora no registra ninguna decision.

Mi precio ————— ) 65
Suponiendo que tengo el
precio mds bajo del

mercado (sin empate)

Cantidad que venderia: 65  Mi ganancia: 3575 ECU

Confirmar precio

Figura 3.5: Decisién de precio con calculadora.

Al confirmar, la pantalla espera a las demdas empresas del mercado.

Tecnologico
Qs  @eeer

N
Por favor, espere

Esperamos las decisiones de las otras empresas de su mercado. Mantenga abierta esta pdgina.

Figura 3.6: Espera del mercado.

Lo que vera el participante

“Por favor, espere” indica que faltan decisiones de otras empresas del mismo mercado. No es
un error. El participante no debe cerrar ni actualizar la pagina.
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El resultado muestra el precio propio, si fue el mas bajo, el precio mas bajo del mercado, la cantidad
vendida, la ganancia de la ronda y la acumulada. En las rondas siguientes, la pantalla de decision

incluye el historial.

@ Tecnolégico
de Monterrey

@)BEER

Resultado de la ronda

Ronda 1 de 10

Su precio

60

Precio mds bajo del mercado

60

Su ganancia

3500 ECU

Siguiente ronda

¢Tuvo el precio mds bajo?

Si

Cantidad que vendié

70

Ganancia acumulada

3500 ECU

Figura 3.7: Resultado de la ronda cuando la empresa tuvo el precio més bajo.

Con retroalimentacion agregada la pantalla no anuncia el empate de forma explicita: la empresa
ve “S{” y una cantidad igual a la mitad de la demanda. En el ejemplo, ambas empresas cobraron
60; la demanda es 70 y cada una vende 35 y gana 50 x 35 = 1750 ECU. Si Q/k no es entero, la
cantidad y la ganancia de cada empresa se redondean al entero mas cercano.

@)BEER

@ Tecnolégico
de Monterrey

Resultado de la ronda

Ronda 3 de 10

Su precio

60

Precio mds bajo del mercado

60

Su ganancia

1750 ECU

Siguiente ronda

¢Tuvo el precio mds bajo?

Si

Cantidad que vendid

35

Ganancia acumulada

8786 ECU

Figura 3.8: Resultado con empate en el precio més bajo: la demanda se reparte por igual.
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Tecnologico
@ s,  Deeer

Su decisidn de precio Ronda 4 de 10

En esta ronda hay 2 empresas en su mercado.

Precio que cobrard su empresa (0 a 130)

[ e

Si tiene el precio mds bajo, la cantidad que vende depende de ese precio: cantidad total del mercado = max(0,
130 - precio mds bajo), repartida por igual si hay empate. Si su precio no es el mds bajo, no vende nada.
Producir cada unidad cuesta 10 ECU.

Calculadora
Pruebe precios. La calculadora no registra ninguna decision.

Mi precio [ 0

Suponiendo que tengo el
precio mds bajo del
mercado (sin empate)

Cantidad que venderia: 130 Mi ganancia: -1300 ECU

Confirmar precio

Rondas anteriores

Ronda Su precio {Gané? Precio mds bajo Cantidad vendida Su ganancia
1 60 Si 60 70 3500
2 62 Si 62 68 3536
3 60 Si 60 35 1750

Figura 3.9: Decisién en la ronda 4, con historial de rondas anteriores.
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Tecnologico
Qasss,  @seer

Fin de la actividad Ronda 10 de 10

Su ganancia total

13945 ECU
Ronda Su precio {Gané? Precio mds bajo Cantidad vendida Su ganancia
1 60 Si 60 70 3500
2 62 Si 62 68 3536
3 60 Si 60 35 1750
4 55 No 52 0 0
5 49 Si 49 81 3159
6 45 No 44 0 0
7 40 No 38 0 0
8 30 Si 30 100 2000
9 25 No 22 0 0
10 20 No 18 0 0

Gracias por participar. Espere las indicaciones del personal docente.

Figura 3.10: Cierre: ganancia total, historial e indicacién de esperar al docente.
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Capitulo 4

Informe docente y feedback

4.1 Cuando revelar

Report es una pestafia de la pagina de la sesion: llegue a ella desde la sala con Monitor the
session, o desde Sessions si la sesién ya terminé. Abre con los resultados ocultos. Arriba muestra
participantes, mercados, rondas completas y mercados pendientes en la ronda actual. Asi puede
proyectarlo desde el inicio sin adelantar nada. Pulse Mostrar resultados cuando los mercados
pendientes lleguen a cero; Actualizar incorpora rondas nuevas y Ocultar resultados vuelve a
taparlos.

olree Demo Sessions Rooms Data Server Check

[ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, misma empresa rival: session 'Ostybrtn’' (demo)
B New Links wo Monitor P Data & Payments uReport = Description

Competencia en precios (Bertrand) — informe docente

Version basica - Duopolio - Mercados fijos

4 2 5/10 0

Participantes Mercados Rondas completas Mercados pendientes en la ronda
actual

Figura 4.1: Informe con resultados ocultos y contador de avance.
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[ES] Bertrand — duopolio, 10 rondas, misma empresa rival: session 'Ostybrtn' (demo)

B New Links wo Monitor » Data @& Payments HReport & Description

Competencia en precios (Bertrand) — informe docente

Versién basica - Duopolio - Mercados fijos

4 2 10/10 0
Participantes Mercados Rondas completas Mercados pendientes en la ronda
actual

[ Ocultar resultados J [ Actualizar }

Referencias tedricas para 2 empresa(s)

Referencia Cantidad por empresa Cantidad total Precio Ganancia por empresa

Colusién (como monopolio, repartida) 30 60 70 1800

Equilibrio de Bertrand (precio = costo marginal) 60 120 10 0
Resumen

Precio promedio anunciado Precio mas bajo promedio Cantidad total promedio Ganancia promedio por empresa

52,5 50,1 79,9 1448,0

n=40 n=20 n=20 n =40

Precio mas bajo promedio por ronda

Promedio entre mercados completos. Lineas punteadas: referencias teéricas.

100

Precio

Ronda

= Promedio observado === Colusién (como monopolio, repartida) (70) === Equilibrio de Bertrand (precio = costo marginal) (10)

Figura 4.2: Informe revelado: referencias, resumen y trayectoria del precio mas bajo (decisiones
simuladas).

21



BEER Lab Guia docente: competencia en precios

Primeras rondas frente a ultimas rondas (precio mas bajo)
Precio mas bajo promedio
Rondas 1-3 67,8

Rondas 8-10 29,2

Distribucién de los precios anunciados

Decisiones de la ultima ronda completa.

11 1 1
20 30 40 50 6

=== Colusion (como monopolio, repartida) (70) === Equilibrio de Bertrand (precio = costo marginal) (10)

Numero de decisiones

0 70 80 90 100 110 120 130

Precio

Mercados en la ultima ronda completa (Ronda 10)

Mercado Empresas Precio Precio mas bajo del mercado
Mercado 1 2 20+ 18 18
Mercado 2 2 30+25 25

Los datos individuales se descargan en Data — Custom export (bertrand). Los mensajes del chat, en Data — Chat

Figura 4.3: Informe revelado: primeras frente a ltimas rondas, histograma y tabla de mercados
(decisiones simuladas).

4.2 Como leer el informe

1. Empiece por el nimero de mercados completos. Los promedios y las graficas usan solo mercados
del tamano configurado; los mercados con una empresa extra aparecen en la tabla final y en
un aviso.

2. Distinga los dos precios del resumen. El precio promedio anunciado promedia todas
las decisiones; el precio mas bajo promedio promedia, por mercado, el precio al que
efectivamente se vendié. El segundo es el que se compara con las referencias. La ganancia
promedio por empresa incluye a las que no vendieron.

3. La grafica central es la trayectoria del precio méas bajo por ronda frente a dos lineas: colusién
(70) y equilibrio de Bertrand (10). El descenso hacia 10 es el resultado que conviene mostrar.

4. En varias rondas, observe la tabla de primeras frente a ultimas rondas (aparece cuando hay al
menos seis rondas completas) antes de hablar de aprendizaje.

5. El histograma (dltima ronda completa, o todas las decisiones en la modalidad de una ronda)
incluye todos los precios anunciados, no solo los ganadores. Las barras agrupan de 5 en 5: 10 y
11 caen en la misma barra.

6. La tabla de mercados muestra combinaciones como “20 4 18”: ttiles para discutir quién baja
el precio y por cudnto, sin identificar personas.
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Guion para el feedback

Pregunte primero qué esperaba la clase. Revele después la trayectoria y el histograma. Pida
a quienes cobraron alto y a quienes cobraron bajo que expliquen su razonamiento, sin senalar
a nadie. Termine con la mejor respuesta en el pizarrén: “si su rival cobra p, a usted le
conviene cobrar p — 1”. Pregunte hasta dénde se detiene esa cadena.
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Capitulo 5

Fundamentos tedricos y evidencia

5.1 Referencias teoricas

Fundamento tedrico

Con n > 2 empresas idénticas de costo marginal constante ¢ = 10 y bienes homogéneos,
el tinico equilibrio de Nash con precios continuos es p = ¢ = 10: a cualquier precio comun
mayor que el costo, cada empresa gana més bajando un poco su precio y quedandose con
todo el mercado. El resultado no depende de n; basta con dos empresas para llegar al precio
competitivo (la “paradoja de Bertrand”). La maxima ganancia conjunta se obtiene cobrando
el precio de monopolio, que maximiza (p — 10)(130 — p): p™ = 70, Q = 60, ganancia 3600
repartida entre las n empresas.

n Colusién (todas a 70) Equilibrio de Bertrand (p = 10)
q/Q /P mporempresa q/Q /P mporempresa

1 60/60/70 3600 = monopolio

2 30/60/70 1800 60 / 120 / 10 0

3 20/60/70 1200 40 / 120 / 10 0

4 15/60 /70 900 30 /120 / 10 0

Estas son las cifras que muestra el informe. Con precios enteros el precio de monopolio sigue siendo
exactamente 70 (69 y 71 dan 3599).

El duopolio ilustra el dilema: si ambas empresas cobran 70, cada una vende 30 y gana 1800 ECU;
pero, si la rival cobra 70, cobrar 69 da 59 x 61 = 3599 ECU. En general, si la rival cobra entre 12 y
70, la mejor respuesta es cobrar un ECU menos; si cobra méas de 70, la mejor respuesta es 70.

Precios enteros: el equilibrio en 11

El juego solo admite precios enteros, y eso anade un matiz que conviene conocer antes de la
discusion. En duopolio hay dos equilibrios de Nash en estrategias puras: ambas empresas en 10
(ganancia 0) y ambas en 11. En 11, cada una vende 119/2 = 59.5 y gana 59.5 ECU; bajar a 10
da 0 y subir a 12 da 0, asi que nadie quiere desviarse. En cambio, ambas en 12 no es equilibrio:
cada una gana 118 y bajando a 11 gana 119. Con tres o cuatro empresas también es equilibrio que
todas cobren 11 (ganancias 119/3 ~ 39.7 y 119/4 = 29.75), y ademds cualquier perfil en que al
menos dos empresas cobren 10.
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Otras dos observaciones ttiles: cobrar 10 estd débilmente dominado por cobrar 11 (11 nunca da
menos y a veces da mds), y cualquier precio mayor que 70 estd débilmente dominado por 70. Por
eso, en clase, precios de 11 o 12 son tan “de equilibrio” como 10, y la distancia entre 11 y 12 es de
un solo ECU. El juego redondea al entero més cercano la cantidad y la ganancia de cada empresa
empatada: con dos empresas en 11, cada una ve 60 unidades y 60 ECU.

5.2 Comparacién con Cournot en el mismo mercado

El juego de Cournot del laboratorio usa la misma demanda inversa P = max(0,130 — Q) y el
mismo costo. Con una sola empresa, elegir cantidad o precio es lo mismo; la diferencia aparece
desde dos empresas.

n  Cournot: P / Q / m por empresa Bertrand: P / Q / m por empresa

1 70 / 60 / 3600 70 / 60 / 3600
2 50 / 80 / 1600 10 /120 /0
3 40 / 90 / 900 10 /120 / 0
4 34 / 96 / 576 10 /120 / 0

En Cournot el precio de equilibrio baja gradualmente hacia el costo a medida que entran empresas;
en Bertrand llega al costo con dos. Para la comparacién en clase, corra ambos juegos con el mismo
tamano de mercado y la misma modalidad (por ejemplo, duopolio de diez rondas con la misma
rival) y proyecte las dos trayectorias: la de Cournot en términos de precio (P =130 — Q) y la de
Bertrand en términos del precio mas bajo. Si juega ambos con el mismo grupo, el orden importa:
la segunda sesion llega con experiencia de la primera.

5.3 Evidencia experimental

Los experimentos de competencia en precios con bienes homogéneos tienen una tradicién larga;
Davis y Holt (1993) y Holt (1995) presentan los primeros resultados, y Potters y Suetens (2013)
revisan la literatura mas reciente. El metaanalisis de Engel (2007) documenta que la colusién en
experimentos de oligopolio disminuye con el nimero de empresas.

Dufwenberg y Gneezy (2000) estudian mercados de precios con 2, 3 y 4 vendedores reasignados al
azar en cada ronda. Con dos vendedores, los precios se mantienen claramente por encima del nivel
competitivo; con tres y cuatro, se acercan a él. La prediccion tedrica no depende del nimero de
empresas, pero la conducta observada si.

Suetens y Potters (2007) comparan mercados de precios y de cantidades con disenos comparables
(con productos diferenciados) y encuentran més colusion técita cuando se compite en precios, como
indica su titulo. Su disefio difiere de este juego, que usa un bien homogéneo; témelo como una
hipétesis para discutir, no como prediccién para su clase.

La comunicacién importa. Fonseca y Normann (2012) comparan mercados de precios con y sin
la posibilidad de conversar entre rondas, con distinto ntimero de empresas, y encuentran que la
comunicacion eleva los precios y las ganancias; sin comunicacién, la colusién es mas dificil cuanto
mas empresas hay.
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5.4 Regularidades que conviene discutir

= En duopolio, el precio mas bajo suele quedar por encima de 10 en las primeras rondas, con
mucha heterogeneidad entre mercados.

= Con la misma rival y varias rondas aparecen intentos de sostener precios altos, a menudo
interrumpidos por reducciones de uno o pocos ECU; con rival reasignado son mas dificiles de
sostener.

= Al aumentar el niimero de empresas, el precio méas bajo cae mas y mas réapido.

= Precios de 10, 11 o 12 al final son compatibles con la teoria con precios enteros (seccién 5.1).

Los resultados de una clase son descriptivos. Sin asignacién aleatoria entre tratamientos,
suficientes mercados y un protocolo de investigacién, una diferencia entre dos sesiones
—incluida la comparacién con Cournot— no estima un efecto causal. Con diez rondas, las
decisiones de un mismo mercado no son observaciones independientes.
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Capitulo 6

Modalidades basicas

Las tres modalidades bésicas son duopolios con calculadora y retroalimentacion agregada (cada
empresa ve el precio mas bajo del mercado y si fue el suyo, no el precio de cada rival).

6.1 Una ronda

bertrand_es_1_ronda elimina la historia estratégica. Es apropiada para introducir la mejor
respuesta y la paradoja de Bertrand en una clase corta. El histograma incluye todas las decisiones.

6.2 Diez rondas con la misma empresa rival

bertrand_es_10_pareja_fija conserva los mercados durante las diez rondas. Permite discutir
colusién técita, senales mediante el precio y castigos (bajar el precio después de que la rival se
adelant6). No anuncie resultados agregados entre rondas.

6.3 Diez rondas con rival reasignado

bertrand_es_10_parejas_aleatorias forma mercados nuevos al azar en cada ronda. Reduce la
posibilidad de reputacién y de castigo dentro de una pareja, y se acerca al disenno de Dufwenberg y
Gneezy (2000). Compare con la modalidad de pareja fija para discutir por qué la repeticién con
las mismas personas facilita sostener precios altos.
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Capitulo 7

Variantes extendidas

7.1 Mapa de tratamientos

Todas las variantes duran diez rondas y usan el mismo mercado (Q = 130 — pym, costo 10,
p € [0,130]).

Variante Qué cambia Pregunta pedagoégica
Monopolio n=1 JEncuentran el precio de monopolio sin ri-
vales? ;Coincide con el monopolio de Cour-
not?
Tres empresas n=3 ;,Cae mas rapido el precio con mas empre-
sas, aunque la teoria no cambie?
Cuatro empresas n=4 . Queda algtin margen para precios altos?
Cuatro empresas, merca- n = 4, mercados nue- ;Qué pasa sin relaciéon repetida y con mu-
dos reasignados vos cada ronda chas rivales?
Comunicacion Duopolio con chat de ;Se forman carteles de precios explicitos?
60 s antes de cada ron- Son estables?
da
Sin calculadora Duopolio sin calcula- ;Cuanto ayuda una herramienta para cal-
dora cular la ganancia?
Informacién de cada ri- n = 4; al final de cada  ;Cambia la conducta al ver quién gand y
val ronda se ve el precio con qué precio?
y la ganancia de cada
empresa

7.2 Monopolio

Cada participante es la tinica empresa de su mercado: la instruccion dice “cantidad = max (0, 130—
su precio)”. No hay espera ni interaccién. La referencia es p = 70, @ = 60, ganancia 3600 ECU,
idéntica al monopolio de Cournot. Es til como linea base o para verificar que la clase domina la
condicién “ingreso marginal igual a costo marginal”.
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Tecnologico
Qs  eeer

Su decisidon de precio Ronda 1 de 10

Precio que cobrard su empresa (0 a 130)

e

La cantidad que vende depende de su precio: cantidad = mdax(0, 130 - su precio). Nunca es menor que 0.
Producir cada unidad cuesta 10 ECU.

Calculadora

Pruebe precios. La calculadora no registra ninguna decision.

Mi precio ] ) 50

Cantidad que venderia: 80  Mi ganancia: 3200 ECU

Confirmar precio

Figura 7.1: Monopolio: la calculadora solo tiene el precio propio.

Atencién

En esta variante la comprobacion de comprensiéon es la misma del duopolio: pregunta por
“el precio mas bajo” y por “otra empresa” con un precio menor, aunque en monopolio no
hay otras empresas. Avise a la clase que es una pregunta sobre la regla general y que en su
mercado no habra rivales.

Guion para el feedback

Compare la distribucién de precios con 70. Si hay dispersién, pregunte como buscaron
el maximo: jprobando con la calculadora o calculando? Si la clase ya jugé Cournot en
monopolio, muestre que ambos llegan al mismo resultado.

7.3 Tres y cuatro empresas

Los mercados tienen 3 o 4 empresas; las instrucciones y la pantalla de decisién indican el tamano.
El equilibrio sigue siendo p = 10 con ganancia 0; lo tnico que cambia con n es cudnto recibiria
cada empresa si todas cobraran 70 (1200 o 900 ECU). La variante con mercados reasignados forma
mercados nuevos en cada ronda.

Guion para el feedback

Proyecte la trayectoria del precio mas bajo junto con la de una sesiéon de duopolio, si la tiene.
Pregunte por qué la teoria no cambia con n y la conducta si: basta con que una empresa
baje el precio para que todo el mercado lo siga, y con més empresas es més probable que
alguna lo haga.
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7.4 Comunicacion

Antes de cada decision, las empresas del mercado pueden escribirse durante 60 segundos en un
chat anénimo (“Empresa 17, “Empresa 2”). Lo escrito no obliga a nadie. La evidencia muestra que
la comunicacion eleva los precios en oligopolios de precios (Fonseca y Normann, 2012). En este
juego el acuerdo es especialmente fragil: quien lo rompe cobrando un ECU menos se queda con
todo el mercado.

Tecnolégico
Qs  Deeer.

Tiempo disponible para completar esta pdgina: 0:52

Mensajes Ronda 1 de 10

Puede escribir a las otras empresas de su mercado. Tiene 60 segundos. No escriba su nombre ni datos

personales.

Empresa 1 (Yo) :Cobramos las dos un precio alto?
Empresa 2 Va, yo pongo 70.

AI Enviar

Ir a la decisién

Figura 7.2: Chat previo a la decisién (mensajes de demostracion).

Guion para el feedback

Compare el precio méas bajo con el del duopolio sin chat. Luego lea en voz alta, sin identificar
mercados, algunos acuerdos y si se cumplieron (Data — Chat). Relacione con la politica
de competencia: por qué la ley persigue la comunicacién entre competidores y no solo los
precios altos.

7.5 Sin calculadora

Duopolio idéntico al basico, pero la pantalla de decisién no incluye la calculadora. En este juego el
célculo es sencillo (cantidad = 130 — p si se tiene el precio més bajo), de modo que la diferencia con
la version con calculadora puede ser pequena; la direccion del efecto en su clase es una pregunta
abierta.

Guion para el feedback

Pregunte cémo decidieron sin herramienta. Si la dispersiéon es mayor que en el duopolio con
calculadora, discuta el papel de los costos de célculo y la racionalidad limitada.
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7.6 Informacion de cada rival

Mercados de cuatro empresas. Al final de cada ronda cada participante ve, ademéas del precio mas
bajo, el precio, si gand y la ganancia de cada empresa de su mercado. En las deméas configuraciones
solo ve el precio mas bajo y si fue el suyo.

Tecnologico
Qs  Deeer.

Resultado de la ronda Ronda 1 de 10
Su precio iTuvo el precio mds bajo?
45 No
Precio mds bajo del mercado Cantidad que vendié
38 0
Su ganancia Ganancia acumulada
0 ECU 0 ECU

Empresas de su mercado

Empresa Su precio (Gané? Su ganancia
Empresa 1 40 No 0
Empresa 2 (su empresa) 45 No 0
Empresa 3 60 No 0
Empresa 4 38 Si 2576

Siguiente ronda

Figura 7.3: Resultado con el precio y la ganancia de cada empresa del mercado.

En esta tabla, las columnas se titulan “Su precio” y “Su ganancia” también en las filas de las demads
empresas; aclare a la clase que cada fila corresponde a la empresa indicada. Con esta informacién,
copiar a la empresa que més gand en la ronda anterior es una regla sencilla; en este juego la que
més gana es la que tuvo el precio més bajo (si super6 el costo), de modo que imitarla empuja los
precios hacia abajo. Cuanto cambia la conducta respecto de la variante de cuatro empresas sin
esta informacién es una pregunta abierta.

Guion para el feedback

Compare la trayectoria con la variante de cuatro empresas sin esta informacién. Pregunte:
jalguien copié a quien gand?, jqué pasa con el precio si todas copian a la empresa més
barata?
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Capitulo 8

Plan de clase y lectura de resultados

8.1 Sesion sugerida de 50 minutos

0-5 min Acceso a la sala, reglas del laboratorio y formaciéon de mercados.

5-12 min Instrucciones, ejemplo y comprobacion de comprension.

12-30 min Diez rondas de decisién. No revele el informe entre rondas.

30-33 min Predicciones de la clase: precio de maxima ganancia conjunta y precio de
equilibrio.

33-43 min Trayectoria del precio mas bajo, histograma y tabla de mercados.

43-48 min Mejor respuesta (p — 1), paradoja de Bertrand y comparacién con Cournot;
evidencia publicada.

48-50 min Aplicaciones: guerras de precios, carteles, diferenciacién y restricciones de
capacidad.

8.2 Preguntas para conducir la discusiéon
1. ;Qué precio maximiza la ganancia conjunta? ;Por qué ninguna empresa quiere quedarse en él
por su cuenta?
2. Si su rival cobra 70, jcuanto le conviene cobrar? ;Y si cobra 407 ;Dénde se detiene la cadena?
3. ;Por qué en Cournot dos empresas mantienen el precio en 50 y aqui no?

4. ;Cambié la conducta con la repeticién? jHubo “castigos” después de que una empresa bajé el
precio?

5. ;Por qué observamos precios por encima del costo en mercados reales con pocas empresas?
(Productos diferenciados, capacidad limitada, costos de buscar, interaccién repetida.)

6. ;Qué mercados reales se parecen a este juego: gasolineras vecinas, comparadores de precios en
linea, licitaciones?

8.3 Errores de interpretacion frecuentes
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Lectura apresurada Correccién

Cobrar alto es irracional. Puede ser un intento de colusién tacita con expectativa
de reciprocidad, sobre todo con pareja fija.

El equilibrio es exactamente 10.  Con precios enteros, todas en 11 también es equilibrio, y
12 esta a un solo ECU de serlo.

Con méas empresas, el equilibrio En Bertrand el equilibrio es 10 para cualquier n > 2; lo
baja. que cambia con n es la conducta observada y la ganancia
colusiva por empresa.

Bertrand y Cournot son dos teo- Son modelos de variables de decision distintas; cual des-
rias rivales del mismo mercado. cribe mejor un mercado depende de si las empresas fijan

precios y ajustan cantidades (o al revés) y de su capacidad.
El promedio describe a todos los Examine el histograma y la tabla: suelen coexistir merca-
mercados. dos con precios altos y mercados en guerra de precios.
Una diferencia entre dos clases es Se requiere asignaciéon comparable y suficientes mercados
causal. independientes.
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Capitulo 9

Operacion, privacidad y solucién de
problemas

9.1 Privacidad y conducta

= No solicite nombres, matriculas ni informacién demogréfica durante esta actividad.

= Proyecte el informe agregado. Mantenga privados cédigos, mercados y pantallas individuales.
= Pida a los estudiantes que no escriban datos personales en el chat; la propia pantalla lo recuerda.
= No use la sesién para calificar a nadie por su decisién.

= Trate la sesidén como actividad pedagogica, salvo que exista un protocolo de investigacién con
consentimiento especifico.
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9.2 Problemas frecuentes

Situacion

Accién

Entré a
teaching.beer-lab.orgy
no veo c¢Omo crear la sesién

El panel pide usuario y
contrasena

“Por favor espere” antes de
empezar

“Por favor, espere” por
mucho tiempo durante el
juego

“La sesién esta llena”

Un mercado con precio més
bajo 0 en el informe

Un mercado nunca se
completa

Un mercado tiene una
empresa mas

Un estudiante dice que
“gand” pero vendié la mitad

Varias pestafias del mismo
navegador son el mismo
participante

Not Found en un enlace
/p/ ...

Quiero ver una sesion de
otro dia

Informe sin datos

Ganancias negativas

Esa es la pagina de los estudiantes. Use

teaching-admin.beer-lab.org — Abrir panel.

Usuario admin y la contrasena del laboratorio. Si no la tiene,
escriba a lab.economia@servicios.tec.mx.

Usted atin no crea la sesion en esa sala, o el estudiante abrié otra
sala (otro idioma o edicién). Al crearla, entra solo.

Revise Monitor: falta una empresa del mercado. Pida que vuelva
a abrir la sala en el mismo navegador; si no puede, use Advance
slowest participants: esa empresa queda con precio 0, vende
130 unidades con pérdida de 1300 ECU y sus rivales ganan 0 en
la ronda. Repitalo en cada ronda o cree una sesién nueva.

Entraron mas estudiantes de los declarados. Antes de empezar:
Close this room, nueva sesién con el niimero correcto y todos
abren de nuevo el enlace.

Casi siempre es una empresa adelantada desde el Monitor. Men-
ciénelo al proyectar: baja el precio mas bajo promedio y sube la
cantidad total promedio.

Se declararon mas participantes de los que entraron. Cierre la
sala y cree una sesion nueva con el niimero correcto.

Ocurre cuando la clase no es multiplo del tamano del mercado.
Es intencional: las instrucciones lo avisan y el informe lo separa.

Hubo empate en el precio mas bajo; la demanda se reparte por
igual.

Es normal con el enlace de la sala. Para ensayar use Demo.

El enlace individual pertenece a una sesién anterior. Comparta
de nuevo la sala (enlace o QR), no el enlace individual.

Panel — Sessions — la sesion — Report o Data.

Audn no hay mercados completos en la ronda. Espere y pulse
Actualizar.

Ocurren si una empresa vende a un precio menor que 10. Son
parte del juego; las ECU no se convierten en dinero.

9.3 Datos para analisis posterior

Data — Custom export (bertrand) ofrece una fila por participante y ronda: sesién, c6digo
anénimo, ronda, idioma, edicién, tratamiento, nimero de empresas configurado, tipo de empa-
rejamiento, chat, calculadora, retroalimentacién, mercado, tamafo real del mercado, nimero de
empresa, precio, si tuvo el precio mas bajo, cantidad vendida, precio més bajo del mercado, ganancia
e intentos en la comprobacién. Los mensajes del chat estdn en Data — Chat. Trate las decisiones
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repetidas de un mismo mercado como dependientes.
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Capitulo 10

Bibliografia comentada

» Davis y Holt (1993): manual de economia experimental con capitulos sobre mercados e institu-
ciones de precios.

= Holt (1995): revisién clasica de experimentos de organizacion industrial.
» Dufwenberg y Gneezy (2000): competencia en precios con 2, 3 y 4 vendedores.
» Engel (2007): metaandlisis de la colusién en experimentos de oligopolio.
» Suetens y Potters (2007): més colusién tacita con precios que con cantidades.

» Fonseca y Normann (2012): comunicacién y colusion explicita frente a tacita en mercados de
precios.

» Potters y Suetens (2013): revisién de experimentos de oligopolio recientes.
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Apéndice A

Cdédigos QR de las salas

Proyecte o imprima la pagina de la sala que usard. Los estudiantes la escanean con la camara del
celular y pulsan Comenzar.
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Sala en espanol

bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_es

Escanee el codigo y pulse Comenzar.



Competencia en precios

Sala en espanol, version extendida

bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_extendido

Escanee el codigo y pulse Comenzar.



Competencia en precios

English room

bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_en

Scan the code and press Start.



Competencia en precios

English room, extended version

bertrand.beer-lab.org/room/bertrand_extended

Scan the code and press Start.
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