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Cémo utilizar esta guia

Esta guia permite preparar, implementar y discutir en clase el juego de monopolio local y
comercio entre mercados desarrollado para el Behavioral and Experimental Economics Research
Lab (BEER Lab) del Departamento de Economia del Tecnoldgico de Monterrey. Esta dirigida a
docentes de microeconomia intermedia, organizacion industrial y comercio internacional, con o sin
experiencia previa en economia experimental.

El juego es una adaptaciéon docente de la version de clase de Charles Holt en Veconlab (Holt,
2019): la clase se divide en mercados aislados, cada uno con una persona que vende con precio
publicado y varias que compran; a mitad de la sesién se abre el comercio entre mercados con un
costo de envio. Sigue la estructura de esa version; los valores, costos, tamafios de mercado y reglas
de racionamiento los fij6 el proyecto, y los textos de las pantallas y de esta guia son propios.

La guia rapida permite poner en marcha una sesién. Los capitulos operativos explican cada
pantalla. Los capitulos conceptuales presentan las referencias teéricas 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 espanol. Existe una versién 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 inicamente resultados agregados: no vincule c6digos con nombres, matriculas,
lugares o decisiones individuales.

Este juego esta en preparacién para el servidor del laboratorio. El acceso descrito
en el capitulo 2 y la secuencia de pantallas del capitulo 3 ya son los definitivos (se probaron
en una copia idéntica del juego); lo tnico que falta son las capturas de SU tarjeta, inicio
de sesion y salas en teaching-admin.beer-lab.org y teaching.beer-lab.org, que esta
guia incorporara en cuanto el juego quede activo en esos sitios.
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Capitulo 1

Guia rapida de implementacion

1.1 Ficha basica

Propésito

Participantes

Valores y costos

Decisién

Comercio

Duracién
Docente (usted)

Estudiantes

Informe

Mostrar que un vendedor aislado cobra el precio de monopolio y
vende pocas unidades, y que abrir el comercio con otros mercados
(aunque cueste enviar) disciplina ese poder: los precios bajan
hacia el rango competitivo, se venden mas unidades y aumenta
la eficiencia. El costo de envio limita esa disciplina.

Cualquier niimero. La clase se divide en mercados fijos de una
persona que vende y cuatro que compran; las personas sobrantes
se suman como compradoras adicionales a los primeros mercados.
Con menos de 10 participantes hay un solo mercado (y por tanto
no hay con quién comerciar).

Cada persona compradora quiere hasta dos unidades con valores
privados fijos (100/60, 90/50, 80/40, 70/30; adicionales 65/35 y
55/25). Quien vende puede producir hasta 8 unidades con costos
20, 25, ..., 55; paga solo las unidades que vende.

Quien vende publica un precio (0-200) y un maximo de unidades
(0-8). Quien compra elige a una sola persona vendedora entre las
que puede ver y pide 0, 1 o 2 unidades; el sistema no deja pedir
una unidad que valga menos que su costo entregado.

Rondas locales: cada quien compra solo en su mercado. Rondas
con comercio: se ven todos los mercados y se puede comprar en
cualquiera pagando ademads el envio por unidad (10 ECU; 30 en
una variante).

5 minutos para una ronda; 25—-30 minutos para 10 rondas, sin
contar la discusion.

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

FEnlace de la sala https://monopolytrade.beer-lab.org
/room/monopoly_trade_es, su cbdigo QR (seccién 2.5) o
teaching.beer-lab.org.

Referencia tedrica (monopolio local, rango competitivo, excedente
maximo), tabla de ganancia del vendedor por precio, resumen,
graficas de precios, unidades y eficiencia por ronda, comparacién
antes/después de abrir el comercio, compras en otros mercados y
tabla por ronda.
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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.

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. Recibirad la contrasena del usuario admin.

2. Abra teaching-admin.beer-lab.org, busque Mercados locales y pulse Abrir panel.
Ingrese usuario y contrasena.

3. Ensaye en Demo: abra una configuraciéon y juegue con varias pestaiias para conocer las
pantallas de quien vende y de quien compra, y el informe (seccién 2.3).

En clase

4. Cuente a sus estudiantes presentes.

5. En el panel, abra Rooms y la sala [ES] Ventas en mercados locales (o la extendida). Elija
la configuracién (normalmente la de 10 rondas, locales y luego comercio), escriba el niimero
exacto 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 pestafias
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.
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1.3 Lista de verificacion

U Contrasefia del panel recibida y probada en monopolytrade.beer-lab.org/login.

O Ensayo hecho en Demo, viendo al menos una pantalla de quien vende y una de quien
compra, en una ronda local y en una con comercio.

O Equipos, internet, navegador y proyector preparados.

g Configuracién elegida: una ronda local (demostracién corta), 10 rondas locales y luego
comercio (recomendada) o 10 rondas con comercio desde el inicio.

O Ntumero de participantes de la sesién igual al niimero de estudiantes presentes (al menos
10 para que haya dos mercados).

O Enlace de la sala o QR a la mano (seccién 2.5); probado desde un celular.

g Aclarado que las ECU son unidades experimentales y que no hay pago en dinero.

] Monitor e informe abiertos; la tabla de ganancia por precio (monopolio en 70) preparada

para el cierre.



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 @BE
PARTICIPA CLASE INVESTIGACION NOTICIAS FORMACION EN
Qs ER 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 cédigo JEL.

Tema + 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
teoria de juegos comunicacién estructurada.
JEL 72 o2 pas 03 negociacién induccion hacia atrds descuento temporal
PARTICIPANTES Una competencia de cuatro participantes; las e ) (e

decisiones dentro del mismo grupo no son
JEL 72 - 78 - o2
independientes

PARTICIPANTES Una pareja en una negociacién. En versiones repetidas,

N Varcinmac ranfinurncianac v datallac ada nareia-neanciacién constitiive una ohservacién

Figura 2.1: P4gina para docentes: teaching-admin.beer-lab.org. Cuando este juego quede activo, su
tarjeta aparecera en este mismo directorio (bisquela por Mercados locales).

Cada juego tiene una tarjeta con su descripcién, nimero de participantes y duracion, y dos botones:
Abrir panel, que lleva al panel del juego, y Guia docente (PDF), que descarga esta guia (el
enlace EN descarga la versién en inglés). Al desplegar Versiones, configuraciones y detalles
aparece la lista de salas, cada una con su propio abrir panel hacia el formulario de creacién de sesién
de esa sala. El panel del juego (https://monopolytrade.beer-1lab.org) estd protegido: Abrir
panel muestra la pantalla Admin Login, donde escribe admin en Username y la contrasena que
le dio el laboratorio en Password. Si no la tiene, pidala a 1ab.economia@servicios.tec.mx.
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Atencién

Este juego todavia no tiene tarjeta propia en el directorio ni panel activo en
monopolytrade.beer-lab.org: estd en preparacién. El procedimiento de arriba es idén-
tico al de los demads juegos del laboratorio (lo muestran las guias de Cournot, Bertrand
y los mercados ya activos); en cuanto se active, esta seccién se actualiza con las capturas
correspondientes a este juego.

2.2 El panel: vocabulario minimo

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

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

Rooms (salas) Direcciones fijas para la clase. Este juego tiene cuatro: basica

y extendida, en espafiol y en inglés. Sus estudiantes siempre
entran por una sala.

Create / Number of Crear la sesién en la sala y declarar cuantas personas jugaran.

participants

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

Advance slowest Botén del Monitor que hace avanzar a quien se qued6 atras (vea

participants la seccién 9.2).

Report El informe docente para proyectar los resultados agregados.

Data Descarga de los datos en CSV (y, en la variante con chat, los
mensajes).

Sessions Lista de todas sus sesiones, para volver a una anterior.

Close this room Libera la sala al terminar, para el siguiente grupo.

En este panel, Demo presenta solo las diez configuraciones de este juego y Rooms solo sus cuatro
salas. Dentro de cada sala, el formulario de creacién filtra atin més: la sala basica en espanol ([ES]
Ventas en mercados locales) solo ofrece las tres configuraciones bésicas en espanol (una ronda
local; 10 rondas locales y luego comercio; 10 rondas con comercio desde el inicio); la extendida
en espanol, solo las dos extendidas (envio caro y chat entre vendedores). Si aparece otro juego,
no inicie la sesién y avise al laboratorio. Los nombres de las configuraciones (“monopolio local”,
“comercio”) solo los ve usted; las salas y las pantallas de sus estudiantes usan nombres neutros.
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oTree Demo Sessions Rooms Data

Demo
[ES] Monopolio local — una ronda, solo mercados locales
Juegos de
[ES] Monopolio local y comercio — 10 rondas (1-5 locales, 6-10 con comercio, envio 10) mercados /
[ES] Comercio entre mercados — 10 rondas desde el inicio, envio 10 Market games
— BEER Lab

[EN] Local monopoly — one round, local markets only Mercados locales y

[EN] Local monopoly and trade — 10 rounds (1-5 local, 6-10 trade, shipping 10) comercioljlocallmarkets

and trade
[EN] Trade between markets — 10 rounds from the start, shipping 10

[ES] Monopolio local y comercio extendido — envio caro (30), 10 rondas

[ES] Monopolio local y comercio extendido — chat entre vendedores en las rondas con
comercio, 10 rondas

[EN] Local monopoly and trade extended — expensive shipping (30), 10 rounds

[EN] Local monopoly and trade extended — seller chat in trade rounds, 10 rounds

Figura 2.2: Demo: las configuraciones del juego (seis béasicas y cuatro extendidas, en espafol e
inglés).

Rooms

Current rooms:

[ES] Ventas en mercados locales
[EN] Selling in Local Markets
[ES] Ventas en mercados locales — extendido

[EN] Selling in Local Markets — extended

Figura 2.3: Rooms: las cuatro salas del juego.

2.3 Ensayar antes de la clase

En Demo, pulse una configuracion: se crea una sesién de practica con diez participantes (dos
mercados) 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. Como todos los mercados avanzan
juntos, cada ronda necesita la decision de las diez pestanas. Estas sesiones no afectan a sus clases.
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oTree Dem

[ES] Monopolio local y comercio — 10 rondas (1-5 locales, 6-10 con comercio, envio 10): session 'sbq50rq5*
s* Edit Links ww Monitor P Data & Payments E Report & Description

You can either use the session-wide link, persistent links, or single-use links.

Session-wide link

If it's not practical for you to use a Room, you can distribute the following link to participants.

http://localhost:8044/join/falafono

Persistent links

For a real session, you should use a room.

Single-use links

Below are single-use links.

P1 http://localhost:8044/InitializeParticipant/rys1ribg
P2 http://localhost:8044/InitializeParticipant/zmggmfsx
P3 http://localhost:8044/InitializeParticipant/01rwmk9o
P4 http://localhost:8044/InitializeParticipant/fp4tqf27
P5 http://localhost:8044/InitializeParticipant/6tk3xp3k
P6 http://localhost:8044/InitializeParticipant/n9ywpg3g
P7 http://localhost:8044/InitializeParticipant/bo17dong
P8 http://localhost:8044/InitializeParticipant/twl|501ow
P9 http://localhost:8044/InitializeParticipant/OxgvOqjr
P10 http://localhost:8044/InitializeParticipant/1a3ymO0b7
P11 http://localhost:8044/InitializeParticipant/b4j1v3gn
P12 http://localhost:8044/InitializeParticipant/3swzctv3
P13 http://localhost:8044/InitializeParticipant/r3qgpdnh
P14 http://localhost:8044/InitializeParticipant/hd0dv895
P15 http://localhost:8044/InitializeParticipant/kau1du51
P16 http://localhost:8044/InitializeParticipant/8lonsyl5
P17 http://localhost:8044/InitializeParticipant/45exe82x
P18 http://localhost:8044/InitializeParticipant/2r5rauyz
P19 http://localhost:8044/InitializeParticipant/mvzbhsge
P20 http://localhost:8044/InitializeParticipant/fsbx8yk1

Figura 2.4: Enlaces de una sesién (aqui, la sesiéon simulada de 20 participantes). Las capturas de
esta guia se tomaron en una copia local, por eso las direcciones dicen localhost; en el servidor
dicen monopolytrade.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 serfan la misma persona. Para ensayar use Demo.
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oTlree

[ES] Monopolio local y comercio — 10 rondas (1-5 locales, 6-10 con comercio, envio 10): session 'sbq50rq5’

# Edit Links wo Monitor P Data & Payments u Report = Description

Code Label Progress Round PageName Waiting WaitsFor Since

Figura 2.5: Monitor de una sesién en curso: ronda y pantalla de cada participante.

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 configuracién, escriba en Number of participants el nimero de estudiantes
presentes y pulse Create.

oTlree

Room: [ES] Ventas en mercados locales
Create a new session

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

Session Config

[ES] Monopolio local — una ronda, solo mercados locales v

Number of participants

Must be a multiple of 1

Configure session £§

App sequence

Figura 2.6: Formulario de la sala basica en espanol: solo aparecen sus tres configuraciones.

Declare el niimero exacto, sin lugares de sobra. Los mercados y los papeles se forman
al azar al crear la sesion, y toda la clase forma un solo grupo: cada ronda espera a que
todas las personas declaradas decidan. Si llega una persona mas de las declaradas, vera el
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mensaje “La sesion esta llena”; en ese caso, antes de empezar, pulse Close this room, cree
otra sesién con el niimero correcto y pida a la clase que vuelva a abrir el enlace o el QR. Si
declara mas personas de las que entran, la primera ronda nunca termina.

Tamarfo de la clase. La sesion reparte a la clase en mercados de 5 (una persona vende y cuatro
compran). Si el nlimero no es miltiplo de 5, las personas sobrantes se suman, una por mercado, a
los primeros mercados como compradoras adicionales (valores 65/35 y luego 55/25). Ejemplos: 30
estudiantes forman 6 mercados de 5; 31 forman un mercado de 6 y cinco de 5; 34 forman cuatro de
6 vy dos de 5; 35 forman 7 mercados de 5. Con 6 a 9 participantes hay un solo mercado con més
compradores, y con menos de 5, un solo mercado con menos compradores (con un solo participante,
esa persona vende y no tiene a quién). Para que el comercio tenga sentido se necesitan al menos 10
participantes (dos mercados). Si los mercados no son todos iguales, el informe agrega una tabla
con la referencia teérica de cada tipo de mercado.

2.5 Cémo entran sus estudiantes

Sus 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 tamafnio completo en el apéndice A).
Lo escanean con la camara del celular.

2. Enlace de la sala. Compéartalo por el chat de la clase o en Canvas: https://monopolytrad
e.beer-lab.org/room/monopoly_trade_es.

3. Catalogo. En teaching.beer-lab.org buscan Mercados locales y pulsan el botén de su
idioma (cuando el juego esté activo).


https://monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade_es
https://monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade_es
https://teaching.beer-lab.org/
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Espaiiol, basica Espaiiol, extendida
monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade monopolytrade.beer-1lab.org/room/monopoly_trade
es _extendido

English, basic English, extended

monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade
_en _extended

Lo que vera cada participante

Cada estudiante abre la sala y pulsa Comenzar. Si usted todavia no ha creado la sesion,
verd “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 botén para comenzar.

Comenzar

Figura 2.7: Sala que abre cada estudiante.

10
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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 todo el grupo.

Tecnolégico
PARTICIPA CLASE INVESTIGACION NOTICIAS FORMACION EN
@ deMonterrey  S)BEER a

DOCENTES Y ESTUDIANTES

Experimentos en clase

Juegos de economla experimental para actividades y discusién en clase. Entra al
juego que te indique tu profesor o profesora.

Docentes: cémo usa

jacién del

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

Tema v Cédigo JEL + 43 juegos
Subasta all-pay y carreras de 14D 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 disipacion 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 negociacion,
reasignado. Extendida: Premio comun, Tullock, I+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
subastas  competencias all-pay  disipacion de rentas  innovacién .
asimétrica, costo fijo de demora, riesgo de ruptura, opcién externa'y
teoria de juegos comunicacién estructurada.
JEL C72 - 92 - Da4 - 031 . o
negociacién  induccién hacia atrés  descuento temporal
Direccién: allpay.beer-lab.org equilibrio perfecto en subjuegos  teoria de juegos
LN ] JEL €72 - €78 - 92

Figura 2.8: Catédlogo de teaching.beer-lab.org, la pagina de sus estudiantes. Cuando este juego
quede activo, su tarjeta aparecerd aqui (buiisquela por Mercados locales).
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Capitulo 3

El juego basico y sus pantallas

3.1 Reglas, incentivos y referencias

Mercados y papeles. Al crear la sesion, la clase se baraja y se divide en mercados de 5. En cada
mercado, una persona vende y las demés compran. Los mercados y los papeles no cambian en toda
la sesion.

Quien compra puede comprar hasta dos unidades. Sus valores son privados y fijos: la persona
compradora 1 de cada mercado tiene 100 (primera unidad) y 60 (segunda); la 2, 90 y 50; la 3, 80 y
40; la 4, 70 y 30. Asi, la demanda de un mercado de cuatro compradores tiene escalones 100, 90,
80, 70, 60, 50, 40, 30. Cada quien ve solo sus propios valores.

Quien vende puede producir hasta 8 unidades, con costos crecientes 20, 25, 30, 35, 40, 45, 50 y
55, y solo paga las unidades que vende. Cada ronda publica un precio entero entre 0 y 200 y el
nimero maximo de unidades que vendera (0 a 8). Nada le impide publicar por debajo de su costo;
simplemente pierde en esas unidades. Sus costos son privados: quien compra solo lee que quien
vende tiene costos que solo esa persona conoce.

Pedidos. Con los precios a la vista, cada persona compradora elige a una sola persona vendedora
y le pide 0, 1 o 2 unidades. El sistema solo ofrece las opciones en que cada unidad pedida vale al
menos su costo entregado (precio, més envio si aplica), asi que nadie compra con pérdida segura.
Si a una persona vendedora le piden mas unidades de las que ofrecid, los pedidos se atienden
en un orden al azar; cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades y no hay segunda
oportunidad en esa ronda.

Rondas locales y con comercio. En una ronda local, cada persona compradora solo ve el
precio de quien vende en su mercado y solo puede comprarle a esa persona: cada vendedor es un
monopolista local. En una ronda con comercio, ve los precios y unidades ofrecidas en todos los
mercados y puede comprar a cualquiera; si compra fuera de su mercado paga ademas el envio por
unidad (10 ECU por defecto), que no recibe quien vende: es un costo real. En la configuracién
recomendada, las rondas 1-5 son locales y las 6-10 tienen comercio; las instrucciones lo anuncian
desde el inicio y las pantallas de la ronda 6 muestran un aviso.

7I_vende — Z (p - Ck)7 eompra Z (Uk —p—S- HA[O’CI'O Il’leI"C&dO])

unidades vendidas unidades compradas

Referencias (mercado de 1 vendedor y 4 compradores). Monopolio local: precio 70, cuatro
unidades, ganancia del vendedor 170. Competitivo: seis unidades a un precio entre 45 y 50.
Excedente maximo: 255 por mercado. El capitulo 5 explica de dénde salen.

12
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Para el docente

Antes de jugar, pregunte a la clase: si usted fuera la tinica persona que vende en su pueblo,
iqué precio pondria? ;Y si la gente del pueblo de al lado pudiera comprarle a usted, pagando
un flete? No dé la respuesta: el juego la construye. Las pantallas de sus estudiantes nunca
dicen “monopolio”, “comercio libre”, “competencia” ni “eficiencia”.

3.2 Portada, instrucciones y comprension

La portada presenta el BEER Lab y las reglas de conducta. Las instrucciones dicen a cada persona
su papel y su mercado, cuantos mercados hay, cémo se desarrolla la ronda, déonde puede comprar
quien compra y desde qué ronda. Cada papel ve su propia regla de pago: quien vende ve su tabla
de costos y, ademds, la regla de pago de quien compra con valores de ejemplo (96 y 44, que no son
los de ningtn comprador real); quien compra ve sus propios valores y solo una linea que dice que
los costos de quien vende son privados.

Tecnologico
Qs  @seer

BEER

ics 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 participard en una actividad de compra y venta. Sus ganancias dependen de sus decisiones y de

las de otras personas.

Durante la sesién

No converse ni se comunique con otras personas.
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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Tecnologice
Qi @eeer

Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted vende en el mercado 1.

La close estd dividida en mercados. Cada mercado tiene una persona que vende y varias personas que compran
(normalmente cuatro; si el niimero de participantes no es mltiplo de 5, algunos mercados tienen mds; si hay
menos de 5 participantes, hay un solo mercado). Los mercados y los papeles son los mismos en todas las
rondas.

Ndmero de mercados en esta sesién: 4.

Cémo se desarrolla cada ronda
1. Cada persona que vende publica un precio por unidad (un nimero entero entre 0 y 200 ECU) y el nimero
méximo de unidades que venderd (de 0. 8).
2. Cada persona que compra ve los precios que le corresponden, elige a una sola persona vendedora y le pide
0, 102 unidades. El sistema no permite pedir una unidad cuyo valor sea menor que o que costaria.
3.Si a una persona vendedora le piden més unidades de las que ofrecis, los pedidos se atienden en un orden
al azar: cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades. Las unidades que no alcancen no se
compran (no hay segunda oportunidad en esa ronda).
En las rondas 1 a 5, cada persona que compra solo ve el precio de quien vende en su propio mercado y solo
puede comprarle @ esa persona. Desde la ronda 6, ve los precios de todos los mercados y puede comprar a
quien vende en cualquiera de ellos; si compra en un mercado distinto del suyo, paga ademds 10 ECU de envio

por cada unidad (el envio no lo recibe quien vende).

Ganancias de quien vende
Las unidades se producen en orden y cada una cuesta mds que la anterior (tabla). Solo se paga el costo de las

unidades que efectivamente se venden.

Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 a5
3 30 75
4 35 110
5 40 150
6 45 195
7 50 245
8 55 300

Ganancia de quien vende = suma, sobre las unidades vendidas, de (precio - costo de esa unidad). Si el precio es
menor que el costo de una unidad, esa unidad deja pérdida.

[ Ejemplo: si publica un precio de 85 y vende 2 unidades, gana (85 - 20) + (85 - 25) = 125 ECU.

Ganancias de quien compra
Cada persona que compra puede comprar hasta 2 unidades. Tiene un valor privado para la primera unidad y
otro, menor, para la segunda; nadie mas conoce esos valores. Son los mismos en todas las rondas.

Ganancia de quien compra = suma, sobre las unidades compradas, de (valor de esa unidad - lo que pagé por
ella). La primera unidad comprada usa el primer valor; la segunda, el segundo.

Ejemplo: con valores 96y 44, si compra 1 unidad a 85, gana 96 - 85 = 11 ECU. No podria pedir una
segunda unidad a ese precio, porque su segundo valor (44) es menor.

« Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.
+ Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero,

Continuar

Figura 3.2: Instrucciones de quien vende: mercados, pasos de la ronda, apertura del comercio en
ronda 6, tabla de costos y ejemplos.

14
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Tecnolégico
Qi @eeer

Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted compra en el mercado 1.

La clase estd dividida en mercados. Cada mercado tiene una persona que vende y varias personas que compran
(normalmente cuatro; si el ndmero de participantes no es mdltiplo de 5, algunos mercados tienen mds; si hay
menos de 5 participantes, hay un solo mercado). Los mercados y los papeles son los mismos en todas las
rondas.

Nimero de mercados en esta sesion: 4.

Cémo se desarrolla cada ronda

1. Cada persona que vende publica un precio por unidad (un ndmero entero entre 0 y 200 ECU) y el nimero
mdximo de unidades que venderd (de 0 a 8).

2. Cada persona que compra ve los precios que le corresponden, elige a una sola persona vendedora y le pide
0, 1 0 2 unidades. El sistema no permite pedir una unidad cuyo valor sea menor que lo que costaria.

3. Si a una persona vendedora le piden mds unidades de las que ofrecid, los pedidos se atienden en un orden
al azar: cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades. Las unidades que no alcancen no se
compran (no hay segunda oportunidad en esa ronda)

En las rondas 1 a 5, cada persona que compra solo ve el precio de quien vende en su propio mercado y solo
puede comprarle a esa persona. Desde la ronda 6, ve los precios de todos los mercados y puede comprar a
quien vende en cualquiera de ellos; si compra en un mercado distinto del suyo, paga ademds 10 ECU de envio
por cada unidad (el envio no lo recibe quien vende)

Ganancias de quien compra

Cada persona que compra puede comprar hasta 2 unidades. Tiene un valor privado para la primera unidad y
otro, menor, para la segunda; nadie mds conoce esos valores. Son los mismos en todas las rondas.

Sus valores: primera unidad 70 ECU; segunda unidad 30 ECU.

Ganancia de quien compra = suma, sobre las unidades compradas, de (valor de esa unidad - lo que pagé por
ella). La primera unidad comprada usa el primer valor; la segunda, el segundo.

Ejemplo: con valores 96 y 44, si compra 1 unidad a 85, gana 96 - 85 = 11 ECU. No podria pedir una
segunda unidad a ese precio, porque su segundo valor (44) es menor.

Ganancias de quien vende

Cada persona que vende tiene costos de produccién que solo ella conoce. Quien vende gana lo que cobra menos
esos costos.

« Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.
« Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero.

Figura 3.3: Instrucciones de quien compra: sus propios valores, su regla de pago y la nota de que
los costos de quien vende son privados.

Los ejemplos evitan los niimeros de referencia: quien vende y publica 85 y vende 2 unidades gana
(85 — 20) + (85 — 25) = 125; quien compra con valores 96 y 44 y compra una unidad a 85 gana 11.
La comprobacién hace una pregunta segtin el papel. Quien vende: publica 65 y vende 3 unidades
(respuesta 120). Quien compra: con valores 94 y 62 compra 1 unidad a 58 en otro mercado con
envio 10 (respuesta 26; 6 con envio 30; en la configuracién solo local, compra 2 unidades a 58 en su
mercado, respuesta 40). Ante un error, el mensaje recuerda la regla sin dar la respuesta y permite
reintentar. Quien compra nunca ve la tabla de costos: asi no juzga el precio por el margen de quien
vende, como en los disefios cldsicos de precios publicados.
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Tecnologico
@ rass,  @eeer

Antes de empezar Ronda 1 de 10

Responda con base en las instrucciones.

Sus costos
Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 5] 45
8 30 75
4 35 110
5} 40 150
6 45 195
7 50 245
8 3 300

Quien vende publica un precio de 65 y vende 3 unidades. ;Cudl es su ganancia?

O 75 ECU O 105 ECU O 120 ECU O 195 ECU

Figura 3.4: Comprobacion de quien vende, con su tabla de costos.
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Tecnologico
Qasss,  @eeer

Por favor corrija los errores.

Antes de empezar Ronda 1 de 10

Responda con base en las instrucciones.

Sus costos
Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 45
8 30 75
4 35 110
5 40 150
6 45 195
7 50 245
8 3 300

Quien vende publica un precio de 65 y vende 3 unidades. ;Cudl es su ganancia?

O 75 ECU O 105 ECU O 120 ECU O 195 ECU

Revise: sume (precio — costo) para cada unidad vendida, con los costos de la tabla en orden.

Figura 3.5: Respuesta incorrecta: el mensaje recuerda la regla sin dar la respuesta.

Tecnolégico
@ de Mumgcrrcy @ BEER, N

Antes de empezar Ronda 1 de 10

Responda con base en las instrucciones.

Una persona con valores 94 (primera unidad) y 62 (segunda) compra 1 unidad a quien vende en otro
mercado, que publicé un precio de 58. El envio cuesta 10 ECU por unidad. ;Cudl es su ganancia?

O 0ECU O 26 ECU O 36 ECU O 46 ECU

Figura 3.6: Comprobacién de quien compra (configuraciones con comercio).

3.3 Rondas locales: precio, pedido y resultado

Quien vende ve su tabla de costos y escribe su precio y su maximo de unidades. Si escribe un
numero fuera de rango, la pagina lo sefiala y no avanza.
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Tecnologico
@ rasss,  @eeer

Su precio y sus unidades Ronda 1 de 10

Usted vende en el mercado 1. En esta ronda solo pueden comprarle las personas de su mercado.

Sus costos
Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 45
8 30 75
4 35 110
5 40 150
6 45 195
7 50 245
8 3 300

Ganancia de quien vende = suma, sobre las unidades vendidas, de (precio — costo de esa unidad). Si el precio es
menor que el costo de una unidad, esa unidad deja pérdida.

Precio por unidad (entero entre 0 y 200 ECU)

Numero mdximo de unidades que vende (0 a 8)

Publicar

Figura 3.7: Pantalla de quien vende en una ronda local (decisiones simuladas).
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Tecnologico
@ s,  @eeer

Por favor corrija los errores.

Su precio y sus unidades Ronda 1 de 10

Usted vende en el mercado 2. En esta ronda solo pueden comprarle las personas de su mercado.

Sus costos
Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 45
8 30 75
4 35 110
5 40 150
6 45 195
7 50 245
8 3 300

Ganancia de quien vende = suma, sobre las unidades vendidas, de (precio — costo de esa unidad). Si el precio es
menor que el costo de una unidad, esa unidad deja pérdida.

Precio por unidad (entero entre 0 y 200 ECU)

[

Escriba un precio entero entre 0 y 200.
Numero mdximo de unidades que vende (0 a 8)

Figura 3.8: Precio fuera de rango: la pagina pide corregir.

Mientras tanto, quien compra espera los precios; después, todos esperan los pedidos.

Tecnologico
@i, DoeeR.

(

Por favor, espere

Esperamos los precios de quienes venden. Mantenga abierta esta pdgina.

Figura 3.9: Espera, mientras faltan decisiones de otras personas.
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Lo que vera cada participante

“Por favor, espere” indica que faltan decisiones de otras personas (de toda la clase, no solo
del propio mercado). No es un error. Quien participa no debe cerrar ni actualizar la pagina.

En una ronda local, quien compra ve sus valores y solo el precio y las unidades de su mercado. Las
opciones de pedido incluyen tinicamente las unidades que valen al menos el precio.

Tecnolégico
@ de Montgcrrcy @ BEER, N

SU pedIdO Ronda 1 de 10

Usted compra en el mercado 1.

Primera unidad Segunda unidad

70 30

Precios publicados

Mercado Precio Unidades ofrecidas

1 (su mercado) 80 3

Elija una opcién (una sola persona vendedora)

[ ® No comprar en esta ronda }

Con los precios de esta ronda, ninguna unidad vale al menos lo que costaria.

Si pide mds unidades de las que queden, recibird solo las que queden (los pedidos de cada persona vendedora se
atienden en un orden al azar).

Enviar pedido

Figura 3.10: Pedido en una ronda local: con valores 70 y 30 y un precio de 80, ninguna unidad vale
lo que costaria; la pagina lo indica y la tnica opcién es no comprar (decisiones simuladas).

El resultado muestra, a quien vende, su precio, las unidades ofrecidas, las que le pidieron y las que
vendid; a quien compra, su pedido, las unidades recibidas y lo que pagd por unidad. Ambos ven su
ganancia de la ronda, la acumulada y los precios de la ronda que podian ver, con las unidades
vendidas por cada vendedor.
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@)BEER _

@ Tecnolégico
de Monterrey

Resultado de la ronda

Ronda 1 de 10

Su papel
Vende - Mercado 1

Unidades ofrecidas

3

Unidades vendidas

3

Ganancia acumulada

165 ECU

Precios de esta ronda

Mercado Precio

1 (su mercado) 80

Siguiente ronda

Su precio

80

Unidades que le pidieron

3

Su ganancia

165 ECU

Unidades ofrecidas

Unidades vendidas

3 3

Figura 3.11: Resultado de quien vende en una ronda local (decisiones simuladas).

@ Tecnologico
de Monterrey

Qeeer

Resultado de la ronda

Ronda 1 de 10

Su papel
Compra - Mercado 1

Unidades recibidas

0

Ganancia acumulada

0 ECU

Precios de esta ronda

Mercado Precio

1 (su mercado) 80

Siguiente ronda

Su pedido
Ninguno

Su ganancia

0 ECU

Unidades ofrecidas

Unidades vendidas

3 3

Figura 3.12: Resultado de quien compra en una ronda local: no pidi6 nada y gana 0 (decisiones

simuladas).
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3.4 Rondas con comercio

En la ronda 6, las pantallas de quien vende y de quien compra muestran un aviso de que, desde esa
ronda, se puede comprar en cualquier mercado pagando el envio. Quien vende ve el recordatorio
en cada ronda con comercio.

Tecnolégico
Qs seer

Su precio y sus unidades Ronda 6 de 10

Desde esta ronda, las personas que compran en otros mercados también pueden comprarle (pagan ademds 10
ECU de envio por unidad).

Usted vende en el mercado 3. En esta ronda pueden comprarle personas de cualquier mercado; quienes son

de otro mercado pagan ademds 10 ECU de envio por unidad.

Sus costos
Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 45
3 30 75
4 35 110
B 40 150
6 45 195
7 50 245
8 55 300

Ganancia de quien vende = suma, sobre las unidades vendidas, de (precio — costo de esa unidad). Si el precio es
menor que el costo de una unidad, esa unidad deja pérdida.

Precio por unidad (entero entre 0 y 200 ECU)

Numero mdximo de unidades que vende (0 a 8)
Figura 3.13: Ronda 6: aviso de apertura del comercio para quien vende (decisiones simuladas).

Quien compra ve ahora la tabla de todos los mercados con el envio por unidad y el costo por
unidad para esa persona (precio mas envio). Las opciones incluyen a cualquier vendedor cuyo costo
entregado no supere el valor de la unidad.
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Tecnolégico
Qasss,  @eeer

Supedwo Ronda 6 de 10

Desde esta ronda puede comprar a quien vende en cualquier mercado (si no es el suyo, paga ademds 10 ECU de
envio por unidad).

Usted compra en el mercado 3.

Primera unidad Segunda unidad

100 60

Precios publicados

Mercado Precio Unidades ofrecidas Envio por unidad Costo por unidad para usted
1 65 5 10 75
2 60 6 10 70
3 (su mercado) 70 4 0 70
4 55 6 10 65

Elija una opcién (una sola persona vendedora)

O Pedir 1 unidad al mercado 1 (65 + 10 de envio = 75 ECU por unidad)

O Pedir 1 unidad al mercado 2 (60 + 10 de envio = 70 ECU por unidad)

O Pedir 1 unidad al mercado 3 (70 ECU por unidad)

[ ® Pedir 1 unidad al mercado 4 (55 + 10 de envio = 65 ECU por unidad) } O No comprar en esta ronda

Si pide mds unidades de las que queden, recibird solo las que queden (los pedidos de cada persona vendedora se
atienden en un orden al azar).

Enviar pedido

Figura 3.14: Ronda 6, quien compra en el mercado 3: el vendedor del mercado 4 (55 + 10 de envio
= 65) resulta mas barato que el de su propio mercado (70) (decisiones simuladas).
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Tecnologico
@ asss,  @eeer

Resultado de la ronda Ronda 6 de 10
Su papel Su pedido
Compra - Mercado 3 1 al mercado 4
Unidades recibidas Pagé por unidad
1 55+ 10
Su ganancia Ganancia acumulada
35 ECU 171 ECU

Precios de esta ronda

Mercado Precio Unidades ofrecidas Unidades vendidas
1 65 5 4
2 60 6 5
3 (su mercado) 70 4 0
4 55 6 6

Siguiente ronda

Figura 3.15: Resultado de quien compra en otro mercado: pagd 55 + 10 por unidad (decisiones
simuladas).
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Tecnologico
Qs  @eeer

Resultado de la ronda Ronda 6 de 10
Su papel Su precio
Vende - Mercado 4 55
Unidades ofrecidas Unidades que le pidieron
6 9
Unidades vendidas Vendidas a personas de otros mercados
6 4
Su ganancia Ganancia acumulada
135 ECU 936 ECU

Precios de esta ronda

Mercado Precio Unidades ofrecidas Unidades vendidas
1 65 5 4
2 60 6 5
3 70 4 0
4 (su mercado) 55 6 6

Siguiente ronda

Figura 3.16: Resultado de quien vende en el mercado 4 en la ronda 6: le pidieron 9 unidades, vendié
las 6 que ofreci6, 4 de ellas a personas de otros mercados (decisiones simuladas).

Al final, cada participante ve su ganancia total y el historial de rondas.
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Tecnologico
Qasss,  @seer

Fin de la actividad Ronda 10 de 10

Su ganancia total

60 ECU
Ronda Puede comprar en Pagé por unidad Compradas Pedido a Ganancia
1 Su mercado — 0 — 0
2 Su mercado — 0 — 0
3 Su mercado — 0 — 0
4 Su mercado 70 1 Mercado 1 0
5 Su mercado 70 1 Mercado 1 0
6 Todos los mercados 65 1 Mercado 1 5
7 Todos los mercados 58 1 Mercado 1 12
8 Todos los mercados 55 1 Mercado 1 15
9 Todos los mercados 60 1 Mercado 2 10
10 Todos los mercados 52 1 Mercado 1 18

Gracias por participar. Espere las indicaciones del personal docente.

Figura 3.17: Cierre de quien compra (valores 70 y 30): no compré6 mientras el precio de su mercado
super6 70; en la ronda 9 compré en el mercado 2 (50 + 10 de envio) (decisiones simuladas).
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Tecnologico
Qasss,  @seer

Fin de la actividad Ronda 10 de 10

Su ganancia total

1321 ECU
Ronda Puede comprar en Su precio Vendidas / ofrecidas Ganancia
1 Su mercado 80 3/3 165
2 Su mercado 75 3/4 150
3 Su mercado 72 3/4 141
4 Su mercado 70 4/4 170
5 Su mercado 70 4/4 170
6 Todos los mercados 65 4/5 150
7 Todos los mercados 58 5/6 140
8 Todos los mercados 55 5/6 125
9 Todos los mercados 62 0/5 0
10 Todos los mercados 52 5/6 110

Gracias por participar. Espere las indicaciones del personal docente.

Figura 3.18: Cierre de quien vende: precio, unidades vendidas y ofrecidas, y ganancia de cada
ronda (decisiones simuladas).
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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, envio por unidad y rondas completas, asi que puede proyectarlo desde el
inicio sin adelantar nada. Pulse Mostrar resultados cuando la ronda en curso termine; Actualizar
incorpora rondas nuevas y Ocultar resultados vuelve a taparlos.

oTree Demo Sessions Rooms Data

[ES] Monopolio local y comercio — 10 rondas (1-5 locales, 6-10 con comercio, envio 10): session 'sbq50rg5’

s Edit Links wo Monitor O Data & Payments u Report = Description

Monopolio local y comercio entre mercados — informe docente

Version bésica - Mercados locales y luego comercio entre mercados - Comercio entre mercados: desde la ronda 6

20 4 10 5/10

Participantes Mercados Envio por unidad Rondas completas

Figura 4.1: Informe con resultados ocultos.
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[ES] Monopolio local y comercio — 10 rondas (1-5 locales, 6-10 con comercio, envio 10): session 'sbq50rq5’

s Edit links v Monitor @ Data & Payments [ Report & Description

Monopolio local y comercio entre mercados — informe docente

Versién basica - Mercados locales y luego comercio entre mercados - Comercio entre mercados: desde la ronda 6

20 4 10 10/10

Participantes Mercados Envio por unidad Rondas completas

{ Ocultar resultados } { Actualizar }

Referencia tedrica

Mercado de referencia: 1 vendedor y 4 compradores (dos unidades cada uno; valores 100/60, 90/50, 80/40, 70/30 y, si hay mas, 65/35, 55/25), costos 20, 25,
55. El precio de monopolio se obtiene por enumeracién suponiendo que cada comprador pide toda unidad que vale al menos el precio y que el vendedor ofrece las
unidades rentables.

Precio de monopolio local 70
Unidades vendidas al precio de monopolio 4
Ganancia de monopolio 170
Cantidad competitiva por mercado 6
Rango de precios competitivos 45 - 50
Excedente maximo por mercado 255

Eficiencia = excedente realizado (suma de ganancias; el envio es un costo real) / excedente maximo. En rondas con comercio, el méximo se calcula emparejando
todos los valores con todos los costos, descontando el envio entre mercados; con mercados idénticos coincide con la suma de los maximos locales.

Ganancia del vendedor segun el precio (mercado de referencia)

Precio Unidades pedidas Unidades vendidas Ganancia
100 1 1 80
95 1 1 75
90 2 2 135
85 2 2 125
80 3 3 165
75 3 3 150
70 4 4 170
65 4 4 150
60 5 5 150
55 5 5 125
50 6 6 105
45 6 6 75
40 7 5 50
35 7 4 30
30 8 3 15

Figura 4.2: Informe revelado: referencia tedrica y tabla de ganancia del vendedor segtn el precio
(sesion de 20 participantes con decisiones simuladas).
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Resumen (todas las rondas completas)

Precio publicado promedio Precio de transaccion promedio Unidades por mercado (promedio por ronda)
63,9 61,4 4,12

Eficiencia promedio Ganancia promedio de un vendedor por ronda Ganancia promedio de un comprador por ronda
85,6% 133,6 21,2

Precios por ronda
Precio publicado promedio (vendedores que ofrecieron al menos una unidad) y precio promedio de las unidades vendidas (sin envio). Lineas punteadas: precio de

monopolio local y punto medio del rango competitivo.

100

80

»
S

Precio (ECU)
2
I
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
'
/
1
1
1

20

Ronda

= Precio publicado === Precio de transaccion === Monopolio (70) === Competitivo (punto medio) (47.5)

Unidades vendidas por mercado

Unidades vendidas en total dividido entre el nimero de mercados.

Unidades

Ronda

= Unidades por mercado === Monopolio (4) === Competitivo (6)

Figura 4.3: Resumen, precios por ronda (con lineas de monopolio en 70 y punto medio competitivo
en 47.5) y unidades por mercado (con referencias 4 y 6) (decisiones simuladas).
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Eficiencia por ronda

Excedente realizado como porcentaje del maximo de esa ronda (local o con comercio).

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

- Eficiencia (%)

Antes y después de abrir el comercio

P.recm Preclo.de Por Eficiencia Ganancia Ganancia Enviadas
mercado P
Rondas 1-5 (local) 72,5 722 3.45 82,7% 158,3 13.1 0
Rondas 6-10
55,3 53,7 438 88,6% 108,9 29,3 9

(comercio)

Compras en otros mercados

Unidades vendidas a compradores de otro mercado en las rondas con comercio: 9 (9,4%)

Resultados por ronda

Ronda Régimen P_recio Precio_t’ie Unidades merc::t: Enviadas Eficiencia S:::::: coG:\:::::
1 Local 76,2 76,2 12 3,0 0 76,5% 153,8 10,3
2 Local 735 732 13 3,25 0 79,9% 1542 12,4
3 Local 71,8 715 14 35 0 83,3% 157.8 13,7
4 Local 70,5 70,4 15 3,75 0 86,8% 162,8 14,6
5 Local 70,5 704 15 3,75 0 86,8% 162,8 14,6
6 Comercio 62,5 59,3 15 3,75 4 73,0% 108.8 194
7 Comercio 56,2 56,2 20 5,0 0 98,0% 131.2 297
8 Comercio 53 52,9 21 525 0 98,5% 116.2 33,8
9 Comercio 54,2 514 18 4,5 5 74,5% 83,8 26,6
10 Comercio 50,5 50,4 22 55 0 99,0% 104.5 37

Los datos individuales se descargan en Data — Custom export (monopoly_trade). Los mensajes entre vendedores (configuracién con chat), en Data — Chat. Disefio: version de clase
de Holt (Veconlab, «Local Monopoly and Trade»)

Figura 4.4: Eficiencia por ronda, antes y después de abrir el comercio, compras en otros mercados
y tabla por ronda (decisiones simuladas).

4.2 Cdémo leer el informe

1. La referencia teérica da, para el mercado de 1 vendedor y 4 compradores, el precio de
monopolio local (70), las unidades que vende a ese precio (4), su ganancia (170), la cantidad
competitiva (6), el rango de precios competitivos (45-50) y el excedente méximo por mercado
(255). Si hay mercados de otro tamano, una tabla adicional da esas cifras para cada tipo.

2. La tabla de ganancia del vendedor segiin el precio es la herramienta del cierre: muestra
por qué 70 es el mejor precio para quien vende aislado (170 contra 165 a 80 y 150 a 60-65).

3. El resumen retine el precio publicado promedio (solo vendedores que ofrecieron al menos una
unidad), el precio de transaccién promedio (por unidad vendida, sin envio), las unidades por
mercado, la eficiencia y la ganancia promedio por ronda de quien vende y de quien compra.

4. Las graficas por ronda muestran precios, unidades por mercado y eficiencia. La eficiencia es
el excedente realizado (suma de las ganancias de todos; el envio se descuenta como costo real)
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entre el maximo posible de esa ronda.

5. Antes y después de abrir el comercio compara las rondas locales con las de comercio;
compras en otros mercados cuenta las unidades enviadas y su porcentaje; la tabla por
ronda da todas las cifras sin identificar personas.

Para el docente

En la sesién simulada de las figuras (20 participantes, 4 mercados, 10 rondas, envio 10;
decisiones guionizadas para ilustrar, no resultados de una clase), el precio publicado promedio
fue 72.5 en las rondas locales y 55.3 en las de comercio; las unidades por mercado subieron
de 3.45 a 4.8, la eficiencia de 82.7% a 88.6 %, la ganancia promedio de quien vende bajo6
de 158.3 a 108.9 y la de quien compra subi6 de 13.1 a 29.3. Se enviaron 9 unidades entre
mercados (9.4 % de las vendidas con comercio). El guion hacia que quienes venden publicaran
entre 70 y 80 en las rondas locales y bajaran hacia 48-55 con el comercio; en la ronda 6 un
vendedor mantuvo 70 y perdi6 a toda su clientela, y en la ronda 9 otro subié a 62. Esas dos
rondas muestran que el comercio también puede bajar la eficiencia un momento: compras
desviadas hacia un vendedor que no alcanza a surtirlas, unidades que no se venden y envio
pagado. En su clase los nimeros seran otros.

Guion para el feedback

Pregunte primero a quienes vendieron: ;qué precio pusieron en las rondas 1-5 y por qué?
Proyecte la tabla de ganancia segun el precio y pida a la clase que encuentre el mejor precio
para un vendedor aislado. Pregunte después qué cambi6 en la ronda 6: ;jalguien perdid
clientes? ;Quién compré fuera de su mercado y cuanto pagd de envio? Revele la grafica de
precios y el cuadro antes/después. Lleve a la clase a la frase clave: la sola posibilidad de que
mis clientes compren en otro lado limita el precio que puedo cobrar, y ese limite depende de
cudnto cuesta traer la mercancia.




Capitulo 5

Fundamentos tedricos y evidencia

5.1 Referencia tedrica

Fundamento tedrico

Monopolio local. Si quien vende esta aislado y cada persona compradora pide toda
unidad que vale al menos el precio, a un precio p se piden tantas unidades como escalones
de demanda sean > p. La ganancia del vendedor es Zkgq(P — ¢x) con ¢ las unidades
vendidas. Por enumeracion: a 80 vende 3 y gana 60 + 55 4+ 50 = 165; a 70 vende 4 y gana
50 + 45 4+ 40 4+ 35 = 170; a 60-65 vende 5 0 4 y gana 150. El precio de monopolio es 70
(cuatro unidades). Los compradores ganan 30 + 20 + 10 + 0 = 60 y el excedente total es 230,
el 90.2 % del maximo.

Competitivo. La oferta (costos 20, 25, ..., 55) cruza la demanda (100, 90, ..., 30) en
la sexta unidad: el sexto valor (50) supera el sexto costo (45), y el séptimo valor (40) no
cubre el séptimo costo (50). Se intercambian 6 unidades a cualquier precio entre 45 y 50 y
el excedente es 80 + 65 + 50 4+ 35 4 20 + 5 = 255, el maximo.

Comercio con envio s. Con mercados idénticos, la asignacion eficiente no necesita envios:
cada mercado se abastece solo. El comercio importa por la amenaza: si en otro mercado se
vende a p/, quien vende en mi mercado no puede cobrar mucho méas que p’ + s sin perder
clientela. Con s = 10 y precios ajenos cerca de 50, ese tope (=~ 60) queda por debajo de
70: el comercio presiona los precios hacia el rango competitivo. Con s = 30, el tope (= 80)
queda por encima del precio de monopolio: la amenaza no muerde y cabe esperar precios
cercanos a 70 también con comercio.

\

Este tltimo argumento es una intuicién, no un equilibrio formal: un mercado de precios publicados
con limites de unidades, costos crecientes y racionamiento al azar no tiene una solucién sencilla,
y quien vende a un precio bajo enfrenta pedidos que no le conviene surtir (sus dltimas unidades
cuestan més). El informe no calcula un “precio de equilibrio con comercio”; compara los precios
observados con las dos referencias que si son claras (70 y 45-50).

Eficiencia con comercio. En rondas con comercio el méximo se calcula emparejando todos los
valores con todos los costos de todos los mercados y descontando el envio a los emparejamientos
entre mercados (un problema de flujo de costo minimo). Con mercados idénticos coincide con la
suma de los maximos locales; con mercados de distinto tamafio puede ser mayor, porque enviar a
un mercado con méas compradores crea valor.

Por qué no pedir la tabla de costos a quien compra. En los mercados de precios publicados,
quien compra suele “castigar” precios que le parecen injustos si conoce el margen. El juego oculta
los costos para que la tnica fuerza sobre el precio sea la que se quiere mostrar: dénde mas puede
comprar la clientela.
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5.2 Evidencia experimental

La institucién de precios publicados (quien vende fija un precio “témelo o déjelo” y quien compra
decide cudnto pedir) se estudié en el laboratorio desde Plott y Smith (1978). Ketcham et al. (1984)
compararon precios publicados con la subasta doble y encontraron que, con precios publicados, los
mercados convergen mas despacio y tienden a quedarse por encima del precio competitivo: una
razén por la que, aun con comercio, sus estudiantes pueden no llegar a 45-50 en cinco rondas.

Coursey et al. (1984) estudiaron mercados con un monopolista natural y encontraron que la
sola presencia de competidores potenciales que pueden entrar empuja los precios hacia niveles
competitivos: la misma idea de que la amenaza, no solo la competencia efectiva, disciplina el precio.

Isaac et al. (1984) estudiaron conspiraciones de vendedores que pueden comunicarse en mercados
de precios publicados: la comunicacién tiende a elevar los precios, aunque los acuerdos son fragiles.
La variante con chat entre vendedores (seccion 7.2) permite ver esa tensién en clase.

La versién de clase que sigue este juego es la de Holt (2019) y su programa de Veconlab (https:
//veconlab.com) sobre monopolio local y comercio. El nombre exacto del programa en Veconlab
no esta verificado contra el sitio, porque requiere sesiéon de instructor.

5.3 Regularidades que conviene discutir

En rondas locales, los precios suelen empezar por encima o cerca de 70 y las unidades vendidas
por mercado se quedan en 3—4, por debajo de las 6 competitivas.

Al abrir el comercio, los precios suelen bajar en pocas rondas, aunque se compre poco fuera del
propio mercado: basta con que quien vende vea que puede perder clientela.

Es comiin que la primera ronda con comercio sea desordenada: alguien sostiene el precio anterior
y pierde clientela, o un vendedor barato recibe mas pedidos de los que ofrecié. La eficiencia
puede caer un momento antes de subir.

Con envio caro (30) el efecto es menor o nulo; con chat entre vendedores, los precios pueden
subir o bajar mas despacio, segin si los acuerdos se sostienen. Son expectativas del diseno, no
resultados garantizados: compruébelas en el cuadro antes/después de su propia sesién.

Atencion

Los resultados de una clase son descriptivos. La diferencia entre las rondas 1-5 y 6-10 mezcla
el efecto del comercio con el de la experiencia acumulada (quienes venden también aprenden
con la repeticién). Con pocos mercados, las decisiones no son observaciones independientes.
Para separar ambos efectos, compare con una sesién de comercio desde el inicio o con la
variante de envio caro.
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Capitulo 6

Modalidades basicas

Las tres modalidades bésicas viven en la misma sala (bésica, en cada idioma); el panel solo permite
tener una sesion activa por sala a la vez.

6.1 Una ronda local

monopoly_trade_es_local_1_ronda: una sola ronda sin comercio. Util como demostracién corta
del precio de monopolio: proyecte después la tabla de ganancia segun el precio. La pregunta de
comprension de quien compra es la version local (compra 2 unidades en su mercado).

6.2 10 rondas: locales y luego comercio

monopoly_trade_es_local_luego_comercio: la configuracién de referencia, descrita en el capitu-
lo 3. Rondas 1-5 locales, 6-10 con comercio y envio 10. Permite ver el cambio de precios, unidades
y eficiencia al abrir el comercio.

6.3 10 rondas con comercio desde el inicio

monopoly_trade_es_comercio: comercio y envio 10 en todas las rondas. Sirve como contraste: si
los precios bajan aqui desde el principio, la caida en la configuracién anterior no se debe solo a la
experiencia. El informe no muestra el cuadro antes/después (no hay “antes”).
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Capitulo 7

Variantes extendidas

Variante Qué cambia Para qué sirve
Envio caro El envio entre mercados cuesta 30 Mostrar que el costo de trans-
ECU por unidad en lugar de 10. porte (o un arancel) protege al

monopolista local.

Chat entre vendedo- Antes de cada ronda con comercio, Discutir colusién: jsostienen un
res quienes venden tienen 60 segundos de precio alto quienes pueden ha-
chat entre si; quienes compran espe- blar?
ran y no ven los mensajes.

Las dos viven en la sala extendida ([ES] Ventas en mercados locales — extendido), tienen
10 rondas y abren el comercio en la ronda 6.

7.1 Envio caro

monopoly_trade_extendido_envio_caro: todo es igual a la configuracién de referencia salvo el
envio, que cuesta 30 por unidad. Las instrucciones y la pregunta de comprensién de quien compra
usan 30 (respuesta 6). Con precios ajenos cerca de 50, comprar fuera cuesta 80, mas que el precio
de monopolio: la teoria sugiere que el comercio apenas disciplina (seccién 5.1).
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Tecnolégico
Qs  @seer

Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted compra en el mercado 1.

La clase estd dividida en mercados. Cada mercado tiene una persona que vende y varias personas que compran
(normalmente cuatro; si el ndmero de participantes no es mdltiplo de 5, algunos mercados tienen mds; si hay
menos de 5 participantes, hay un solo mercado). Los mercados y los papeles son los mismos en todas las
rondas.

Numero de mercados en esta sesion: 2.

Cémo se desarrolla cada ronda

1. Cada persona que vende publica un precio por unidad (un ndmero entero entre 0 y 200 ECU) y el nimero
mdximo de unidades que venderd (de 0 a 8).

2. Cada persona que compra ve los precios que le corresponden, elige a una sola persona vendedora y le pide
0, 1 0 2 unidades. El sistema no permite pedir una unidad cuyo valor sea menor que lo que costaria.

3. Si a una persona vendedora le piden mds unidades de las que ofrecid, los pedidos se atienden en un orden
al azar: cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades. Las unidades que no alcancen no se
compran (no hay segunda oportunidad en esa ronda)

En las rondas 1 a 5, cada persona que compra solo ve el precio de quien vende en su propio mercado y solo
puede comprarle a esa persona. Desde la ronda 6, ve los precios de todos los mercados y puede comprar a
quien vende en cualquiera de ellos; si compra en un mercado distinto del suyo, paga ademds 30 ECU de envio
por cada unidad (el envio no lo recibe quien vende).

Ganancias de quien compra
Cada persona que compra puede comprar hasta 2 unidades. Tiene un valor privado para la primera unidad y
otro, menor, para la segunda; nadie mds conoce esos valores. Son los mismos en todas las rondas.

Sus valores: primera unidad 90 ECU; segunda unidad 50 ECU.

Ganancia de quien compra = suma, sobre las unidades compradas, de (valor de esa unidad - lo que pagé por
ella). La primera unidad comprada usa el primer valor; la segunda, el segundo.

Ejemplo: con valores 96 y 44, si compra 1 unidad a 85, gana 96 - 85 = 11 ECU. No podria pedir una
segunda unidad a ese precio, porque su segundo valor (44) es menor.

Ganancias de quien vende

Cada persona que vende tiene costos de produccién que solo ella conoce. Quien vende gana lo que cobra menos
esos costos.

« Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.
« Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero.

Figura 7.1: Envio caro: instrucciones de quien compra (envio de 30 por unidad desde la ronda 6).
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“Tecnologice
@i, eeer

Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted vende en el mercado 1.

La close estd dividida en mercados. Cada mercado tiene una persona que vende y varias personas que compran
(normalmente cuatro; si el niimero de participantes no es mltiplo de 5, algunos mercados tienen mds; si hay
menos de 5 participantes, hay un solo mercado). Los mercados y los papeles son los mismos en todas las
rondas.

Ndmero de mercados en esta sesién: 2

Cémo se desarrolla cada ronda
1. Cada persona que vende publica un precio por unidad (un nimero entero entre 0 y 200 ECU) y el nimero
méximo de unidades que venderd (de 0. 8).
2. Cada persona que compra ve los precios que le corresponden, elige a una sola persona vendedora y le pide
0, 102 unidades. El sistema no permite pedir una unidad cuyo valor sea menor que o que costaria.
3.Si a una persona vendedora le piden més unidades de las que ofrecis, los pedidos se atienden en un orden
al azar: cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades. Las unidades que no alcancen no se
compran (no hay segunda oportunidad en esa ronda).
En las rondas 1 a 5, cada persona que compra solo ve el precio de quien vende en su propio mercado y solo
puede comprarle @ esa persona. Desde la ronda 6, ve los precios de todos los mercados y puede comprar a
quien vende en cualquiera de ellos; si compra en un mercado distinto del suyo, paga ademds 30 ECU de envio

por cada unidad (el envio no lo recibe quien vende).

Ganancias de quien vende
Las unidades se producen en orden y cada una cuesta mds que la anterior (tabla). Solo se paga el costo de las

unidades que efectivamente se venden.

Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 a5
3 30 75
4 35 110
5 40 150
6 45 195
7 50 245
8 55 300

Ganancia de quien vende = suma, sobre las unidades vendidas, de (precio - costo de esa unidad). Si el precio es
menor que el costo de una unidad, esa unidad deja pérdida.

[ Ejemplo: si publica un precio de 85 y vende 2 unidades, gana (85 - 20) + (85 - 25) = 125 ECU.

Ganancias de quien compra
Cada persona que compra puede comprar hasta 2 unidades. Tiene un valor privado para la primera unidad y
otro, menor, para la segunda; nadie mas conoce esos valores. Son los mismos en todas las rondas.

Ganancia de quien compra = suma, sobre las unidades compradas, de (valor de esa unidad - lo que pagé por
ella). La primera unidad comprada usa el primer valor; la segunda, el segundo.

Ejemplo: con valores 96y 44, si compra 1 unidad a 85, gana 96 - 85 = 11 ECU. No podria pedir una
segunda unidad a ese precio, porque su segundo valor (44) es menor.

« Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.
+ Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero,

Figura 7.2: Envio caro: instrucciones de quien vende.
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Su pedIdO Ronda 6 de 10

Desde esta ronda puede comprar a quien vende en cualquier mercado (si no es el suyo, paga ademds 30 ECU de
envio por unidad).

Usted compra en el mercado 1.

Primera unidad Segunda unidad

90 50

Precios publicados

Mercado Precio Unidades ofrecidas Envio por unidad Costo por unidad para usted
1 (su mercado) 62 5 1] 62
2 58 6 30 88

Elija una opcién (una sola persona vendedora)

[ ® Pedir 1 unidad al mercado 1 (62 ECU por unidad) ]

O Pedir 1 unidad al mercado 2 (58 + 30 de envio = 88 ECU por unidad) O No comprar en esta ronda

Si pide mds unidades de las que queden, recibird solo las que queden (los pedidos de cada persona vendedora se
atienden en un orden al azar).

Enviar pedido

Figura 7.3: Envio caro, ronda 6: comprar en el otro mercado cuesta 58 + 30 = 88 por unidad,
contra 62 en el propio mercado (decisiones simuladas; sesién de practica de 10 participantes, dos
mercados).

Guion para el feedback

Si corri6 las dos versiones, compare el cuadro antes/después: jcudnto bajaron los precios
con envio 10 y con envio 307 ;Qué papel juegan los aranceles y los costos de transporte en
el poder de mercado local?

7.2 Chat entre vendedores

monopoly_trade_extendido_chat_vendedores: igual a la configuracién de referencia, pero antes
de cada ronda con comercio (6-10) quienes venden tienen 60 segundos de chat en un canal propio,
identificados solo como “Mercado 1”7, “Mercado 2”7, etc. Las instrucciones de todos lo dicen, incluida
la aclaracion de que lo que se escriba no obliga a nadie. Quienes compran esperan mientras tanto.
La pagina del chat se cierra sola a los 60 segundos (o antes, si quien vende pulsa Ir a publicar
mi precio). Los mensajes quedan en Data — Chat.
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Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted vende en el mercado 1.

La clase estd dividida en mercados. Cada mercado tiene una persona que vende y varias personas que compran
(normalmente cuatro; si el nimero de participantes no es multiplo de 5, algunos mercados tienen més; si hay
menos de 5 participantes, hay un solo mercado). Los mercados y los papeles son los mismos en todas las
rondas.

Numero de mercados en esta sesién: 2.

Cémo se desarrolla cada ronda

1. Cada persona que vende publica un precio por unidad (un nimero entero entre 0 y 200 ECU) y el nimero
mdximo de unidades que venderd (de 0 a 8).

2. Cada persona que compra ve los precios que le corresponden, elige a una sola persona vendedora y le pide
0, 102 unidades. El sistema no permite pedir una unidad cuyo valor sea menor que lo que costarfa

3.5i a una persona vendedora le piden mds unidades de las que ofrecic, los pedidos se atienden en un orden
al azar: cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades. Las unidades que no alcancen no se
compran (no hay segunda oportunidad en esa ronda).

Enlas rondas 1 5, cada persona que compra solo ve el precio de quien vende en su propio mercado y solo
puede comprarle a esa persona. Desde la ronda 6, ve los precios de todos los mercados y puede comprar
quien vende en cualquiera de ellos; si compra en un mercado distinto del suyo, paga ademds 10 ECU de envio
por cada unidad (el envio no lo recibe quien vende).

Desde la ronda 6, antes de cada ronda, las personas que venden pueden escribirse mensajes durante 60
segundos. Quienes compran no ven esos mensajes. Lo que se escriba no obliga a nade.

Ganancias de quien vende
Las unidades se producen en orden y cada una cuesta més que la anterior (tabla). Solo se paga el costo de las
unidades que efectivamente se venden.

Unidad Costo de esa unidad Costo total hasta esa unidad
1 20 20
2 25 45
3 30 75
) 35 110
5 40 150
6 45 195
7 50 245
8 55 300

Ganancia de quien vende = suma, sobre las unidades vendidas, de (precio - costo de esa unidad). Si el precio es
menor que el costo de una unidad. esa unidad deja pérdida.

Ejemplo: si publica un precio de 85 y vende 2 unidades, gana (85 - 20) + (85 - 25) = 125 ECU.

Ganancias de quien compra
Cada persona que compra puede comprar hasta 2 unidades. Tiene un valor privado para la primera unidad y
otro, menor, parala segunda; nadie mds conoce esos valores. Son los mismos en todas las rondas.

Ganancia de quien compra = suma, sobre las unidades compradas, de (valor de esa unidad - lo que pagé por
ella). La primera unidad comprada usa el primer valor: la segunda, el segundo.

Ejemplo: con valores 96 y 44, si compra 1 unidad a 85, gana 96 - 85 = 11 ECU. No podria pedir una
segunda unidad a ese precio, porque su segundo valor (44) es menor.

+ Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.
« Los cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero.

Figura 7.4: Chat entre vendedores: instrucciones de quien vende (incluyen el parrafo
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Tecnologico
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Instrucciones Ronda 1 de 10

Usted compra en el mercado 1.

La clase estd dividida en mercados. Cada mercado tiene una persona que vende y varias personas que compran
(normalmente cuatro; si el nimero de participantes no es muiltiplo de 5, algunos mercados tienen mds; si hay
menos de 5 participantes, hay un solo mercado). Los mercados y los papeles son los mismos en todas las
rondas.

Numero de mercados en esta sesién: 2.

Cémo se desarrolla cada ronda

1. Cada persona que vende publica un precio por unidad (un niimero entero entre 0 y 200 ECU) y el ndmero
madximo de unidades que venderd (de 0 a 8).

2. Cada persona que compra ve los precios que le corresponden, elige a una sola persona vendedora y le pide
0, 1 0 2 unidades. El sistema no permite pedir una unidad cuyo valor sea menor que lo que costaria.

3.Si a una persona vendedora le piden mds unidades de las que ofrecié, los pedidos se atienden en un orden
al azar: cada quien recibe lo que pidié mientras queden unidades. Las unidades que no alcancen no se
compran (no hay segunda oportunidad en esa ronda).

En las rondas 1 a 5, cada persona que compra solo ve el precio de quien vende en su propio mercado y solo
puede comprarle a esa persona. Desde la ronda 6, ve los precios de todos los mercados y puede comprar a
quien vende en cualquiera de ellos; si compra en un mercado distinto del suyo, paga ademds 10 ECU de envio
por cada unidad (el envio no Io recibe quien vende).

Desde la ronda 6, antes de cada ronda, las personas que venden pueden escribirse mensajes durante 60
segundos. Quienes compran no ven esos mensdies. Lo que se escriba no obliga a nadie.

Ganancias de quien compra
Cada persona que compra puede comprar hasta 2 unidades. Tiene un valor privado para la primera unidad y
otro, menor, para la segunda; nadie mds conoce esos valores. Son los mismos en todas las rondas.

Sus valores: primera unidad 70 ECU; segunda unidad 30 ECU.

Ganancia de quien compra = suma, sobre las unidades compradas, de (valor de esa unidad - lo que pagé por
ella). La primera unidad comprada usa el primer valor; la segunda, el segundo.

Ejemplo: con valores 96 y 44, si compra 1 unidad a 85, gana 96 - 85 = 11 ECU. No podria pedir una
segunda unidad a ese precio, porque su segundo valor (44) es menor.

Ganancias de quien vende

Cada persona que vende tiene costos de produccién que solo ella conoce. Quien vende gana lo que cobra menos
esos costos.

+ Habrd 10 rondas. Sus ganancias de todas las rondas se suman.
« Las cantidades se expresan en ECU (unidades experimentales). No hay pago en dinero.

Figura 7.5: Chat entre vendedores: instrucciones de quien compra (sabe que quienes venden pueden
escribirse).
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Tiempo disponible para completar esta pdgina: 0:59

Mensajes entre quienes venden Ronda 6 de 10

Puede escribir a las demds personas que venden. Tiene 60 segundos. Quienes compran no ven estos
mensajes. No escriba su nombre ni datos personales.

Mercado 1 (Yo) (Cémo les fue en las primeras rondas?

Mercado 2 Bien, /y a usted?

Al Enviorl

Ir a publicar mi precio

Figura 7.6: Chat de quienes venden antes de la ronda 6 (mensajes simulados)

Tecnolégico
@ de Mumgcrrcy @ BEER, N

~
Por favor, espere

Esperamos los precios de quienes venden. Mantenga abierta esta pdgina.

Figura 7.7: Quien compra espera los precios mientras quienes venden conversan

Revise los mensajes después de la sesion si va a proyectarlos: aunque los nombres son

“Mercado 1”7, “Mercado 2”7, alguien podria escribir algo que lo identifique. Proyecte solo
extractos sin datos personales.
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Capitulo 8

Plan de clase y lectura de resultados

8.1 Sesion sugerida de 50 minutos

0-5 min Cree la sesién (sala [ES] Ventas en mercados locales, configuracion
monopoly_trade_es_local_luego_comercio). Estudiantes entran por QR
o enlace.

5—10 min Portada, instrucciones y comprobaciéon de comprensién. Recuerde que en la

ronda 6 cambia dénde se puede comprar.

10-30 min 10 rondas (dos minutos por ronda, aproximadamente). Siga el avance en el
Monitor; toda la clase espera a la persona mas lenta.

30-35 min Abra el informe oculto; pida predicciones: jsubieron o bajaron los precios al
abrir el comercio? ;Cudntas unidades se enviaron?

3545 min Revele resultados. Muestre la tabla de ganancia segin el precio, la grafica
de precios y el cuadro antes/después. Discuta.

45-50 min Cierre: monopolio local (70, cuatro unidades), referencia competitiva (45-50,
seis unidades), excedente perdido, y el tope “precio ajeno + envio”.

8.2 Preguntas para conducir la discusién

Quienes vendieron: jcomo eligieron su precio en las rondas locales? ;Probaron precios distintos?
= ;Por qué el mejor precio para un vendedor aislado no es el més alto posible?
= En la ronda 6, ;qué cambi6 para quien vende si casi nadie compré fuera de su mercado?

= ;Quién gana y quién pierde al abrir el comercio? Compare la ganancia de quien vende y la de
quien compra antes y después.

= ;Qué pasaria con un envio de 307 ;Y sin costo de envio? Relacione con aranceles, costos de
transporte y mercados regionales.

= Si quienes venden pudieran ponerse de acuerdo, ;jse sostendria un precio alto? ;Por qué cada
quien tendria incentivos a romper el acuerdo?
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8.3 Errores de interpretacion frecuentes

Error

Aclaracion

“Si casi no hubo compras entre mer-
cados, el comercio no sirvié.”

“El monopolista cobra el precio mas
alto que alguien pagaria.”

“Mas comercio siempre es mas eficien-
te 2

“Los precios bajaron porque la gente
aprendi6 a jugar.”

“Quien compré y no recibié unidades
hizo algo mal.”

Lo que disciplina el precio es la posibilidad de comprar
fuera; pocas compras con precios mas bajos es justamente
el resultado esperado.

Cobrar 100 vende una unidad y gana 80; 70 vende cuatro
y gana 170. El monopolista sacrifica precio por cantidad
hasta donde le conviene.

El envio es un costo real. Con mercados iguales, la asig-
nacién eficiente no necesita envios; un envio innecesario
resta excedente.

u T parte; por nviene comparar con nfi-
Puede ser parte; por eso conviene comparar con la confi
guracién de comercio desde el inicio o con la de envio
caro.

Si muchas personas piden al mismo vendedor barato,
los pedidos se atienden al azar y algunas quedan sin
unidades: es el costo de que todos busquen el mismo
precio.
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Capitulo 9

Operacion, privacidad y solucién de
problemas

9.1 Privacidad y conducta

Los codigos de participante son anénimos: no pida ni muestre nombres, matriculas o lugares junto
con decisiones individuales. Proyecte solo resultados agregados (promedios, graficas, tablas por
ronda). Los datos de la sesién quedan disponibles para usted en Data; no los comparta fuera del
uso docente o de investigacién autorizado por el laboratorio.

9.2 Si alguien se desconecta: Advance slowest participants

Toda la clase forma un solo grupo (el comercio cruza mercados), asi que una persona ausente
detiene la ronda de todos. Si alguien se desconecta, pida que vuelva a abrir la sala en el mismo
navegador: retoma donde iba. Si no puede, use Advance slowest participants en el Monitor.
Esto es lo que registra el juego en ese caso:

= Quien vende sin haber publicado queda con precio 0 y 0 unidades ofrecidas: no vende
nada y gana 0. En la tabla de quien compra aparece “0 (no ofrece unidades)” y nadie puede
pedirle. En una ronda local, las personas de su mercado no pueden comprar y ganan 0; en una
ronda con comercio, pueden comprar en otros mercados pagando envio. El informe excluye a
ese vendedor del precio publicado promedio, pero la eficiencia de la ronda baja (el méximo si
cuenta su mercado). Hay que volver a avanzarle en cada ronda en que siga ausente.

= Quien compra sin haber pedido queda registrado como “no comprar en esta ronda”: gana
0 y su vendedor deja de venderle; también baja la eficiencia de esa ronda.

= Chat entre vendedores: la pagina del chat se cierra sola a los 60 segundos; no hace falta
avanzar a nadie.

= En la portada, las instrucciones y la comprobacién de comprensién, avanzar a alguien solo le
hace pasar de pantalla.
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9.3 Problemas frecuentes

Situacion

Qué hacer

Alguien ve “La sesién esta lle-
na’.

La ronda se queda esperando.

Alguien solo ve la opcién “No
comprar”.

Alguien pidi6é 2 unidades y reci-
bié 1 o ninguna.

Ganancias negativas de quien
vende.

Aparece un juego distinto en De-
mo o Rooms.

Necesita repetir la actividad con
el mismo grupo.

Declar6 menos participantes de quienes llegaron. Cierre la sala
y cree otra sesién con el nimero correcto.

Alguien no publicé o no pidié. Pida que reabra la sala en
el mismo navegador, o use Advance slowest participants
(seccién 9.2).

Con los precios que puede ver, ninguna unidad vale al menos
su costo entregado. La pagina lo indica.

Quien vende recibié méas pedidos de los que ofreci6 y se aten-
dieron al azar.

Publicé por debajo del costo de alguna unidad vendida; las
ECU no se convierten en dinero.

El panel no corresponde a este juego. No inicie la sesién; avise
al laboratorio.

Cree una nueva sesién en la misma sala; los datos de la anterior
se conservan en Sessions.

9.4 Datos para analisis posterior

Data — Custom export (monopoly__trade) ofrece una fila por participante y ronda: sesion,
co6digo anénimo, ronda, idioma, edicién, tratamiento, si habia comercio, envio, mercado, papel,
posicién en el mercado, valores, precio y unidades ofrecidas (quien vende), unidades pedidas,
vendidas y enviadas a otros mercados, mercado y unidades del pedido, unidades compradas, precio
y envio pagados por unidad, ganancia e intentos en la comprobacion. Los mensajes del chat estan
en Data — Chat. No incluye identificadores personales.
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Capitulo 10

Bibliografia comentada

» Holt (2019): la versién de clase y su programa en Veconlab.
» Plott y Smith (1978): la institucién de precios publicados en el laboratorio.

» Ketcham et al. (1984): los precios publicados convergen méas despacio y suelen quedar por
encima del competitivo.

» Coursey et al. (1984): la competencia potencial disciplina al monopolista.

» [saac et al. (1984): conspiraciones de vendedores que se comunican en mercados de precios
publicados.
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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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Ventas en mercados locales

Sala en espanol

monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly trade_es

Escanee el codigo y pulse Comenzar.



Ventas en mercados locales

Sala en espanol, version extendida

monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade_extendido

Escanee el codigo y pulse Comenzar.



Ventas en mercados locales

English room

monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade_en

Scan the code and press Start.



Ventas en mercados locales

English room, extended version
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monopolytrade.beer-lab.org/room/monopoly_trade_extended

Scan the code and press Start.
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