CESARE           Centro di Economia Sperimentale A Roma Est

Benvenuti a questo esperimento sulle decisioni economiche di mercato. Tale progetto di ricerca è  finanziato dal Ministero Italiano dell’Università e della Ricerca scientifica (MIUR). Le istruzioni sono semplici e se le seguirete e prenderete decisioni con attenzione potrete guadagnare una considerevole somma di denaro che vi verrà pagata immediatamente alla fine dell’esperimento.  
INTRODUZIONE
In questo esperimento simuleremo un mercato in cui è possibile scambiare due beni - rispettivamente il Bene X e il Bene Y - in una sequenza di giornate (sperimentali) di mercato. Ciascuna giornata di mercato (sperimentale) è composta di una mattina, un pomeriggio e  una sera: di mattina è aperto il mercato del Bene X,  in esso è possibile  acquistare e vendere il Bene X usando la moneta (sperimentale); nel pomeriggio è aperto il mercato per il Bene Y, in esso è possibile  acquistare e vendere il Bene Y usando la moneta (sperimentale); la sera si effettua il computo degli scambi e vengono calcolati i vostri guadagni per quel giorno di mercato. Il vostro guadagno in ogni giorno di mercato dipenderà dall’ammontare dei due beni con cui concluderete la giornata. Il vostro guadagno per l’intero esperimento sarà dato dalla somma dei guadagni che avrete realizzato in ciascuna giornata di mercato. La quantità di moneta sperimentale usata per facilitare gli scambi invece non avrà alcun valore alla fine dell’esperimento.
NUMERO DI GIORNI ENTRO CUI L’ESPERIMENTO SI CONCLUDE  (DURATA DELL’ESPERIMENTO)

Il numero effettivo di giornate sperimentali di cui si comporrà l’esperimento sarà determinato in modo casuale. In ogni caso ci saranno per certo almeno 18 giornate sperimentali. Dopo il diciottesimo giorno, al termine di ogni giornata sperimentale, il computer selezionerà casualmente o il numero 0 o il numero 1, ciascuno con probabilità un mezzo. Se verrà estratto il numero 0, l’esperimento terminerà; se verrà estratto il numero 1, l’esperimento continuerà per un altro giorno. Di conseguenza l’esperimento durerà per certo 18 giorni, ma potrebbe durare 19, o 20, o 21, o 22, ….giornate sperimentali. La durata effettiva dell’esperimento è quindi determinata casualmente dal computer.
I SOGGETTI

In questo esperimento ci sono due tipi di soggetti: i soggetti di TIPO X che hanno ogni giorno una dotazione del BENE X, ma non del BENE Y, ed i soggetti di TIPO Y che hanno ogni giorno una dotazione del BENE Y, ma non del BENE X. La vostra dotazione giornaliera sarà sempre la stessa ogni giorno fino a che l’esperimento terminerà e vi verrà comunicata prima che l’esperimento inizi. In aggiunta, tutti i soggetti sono provvisti all’inizio dell’esperimento di una dotazione di moneta sperimentale: essa ha la funzione esclusiva di facilitare gli scambi e non avrà alcun valore alla fine dell’esperimento.
I MERCATI
La mattina è aperto il mercato per il Bene X. In tale mercato i  soggetti di Tipo X (quelli che possiedono una dotazione iniziale del Bene X) sono potenziali venditori del bene, mentre i soggetti di Tipo Y (quelli che possiedono una dotazione iniziale del Bene Y) sono potenziali acquirenti del bene. Nel pomeriggio è aperto il mercato per il Bene Y. In tale mercato i soggetti di Tipo X (quelli che possiedono una dotazione iniziale del Bene X) sono potenziali acquirenti, mentre i soggetti di Tipo Y (quelli che possiedono una dotazione iniziale del Bene Y) sono potenziali venditori. Le regole di scambio sono descritte di seguito.

IL VOSTRO GUADAGNO
Il pagamento che riceverete in ogni giorno di cui si compone l’esperimento è determinato dall’ammontare dei due beni con cui finirete ciascuna giornata di transazioni. Più precisamente, se finirete la giornata con una quantità x del Bene X ed una quantità y del Bene Y, verrete pagati 10√(xy) centesimi di euro. (Il simbolo √ indica la radice quadrata). Per esempio, se finirete la giornata con 10 unità del Bene X e 10 del Bene Y, verrete pagati 10√100 centesimi = 100 centesimi = 1 euro. Se la finirete con 8 unità del Bene X e 18 unità del Bene Y verrete pagati 10√144 centesimi = 120 centesimi = 1,20 euro. Notate che se finirete la giornata con 0 unità o di uno o dell’altro bene non riceverete alcun pagamento. Come già detto, il vostro guadagno per l’intero esperimento è dato dalla somma dei guadagni che otterrete in ciascuno dei giorni di cui si compone l’esperimento. Notate che non potete trasferire quantità dei due beni da un giorno a quello successivo - solo la moneta sperimentale può essere trasferita da un giorno a quello successivo. 
IL MECCANISMO DI SCAMBIO
Il meccanismo di scambio utilizzato in questo esperimento si chiama Meccanismo dell’asta doppia (Double auction). Non vi preoccupate se non ne avete mai sentito parlare in precedenza in quanto è facile da comprendere. Esso consiste in un processo continuo di scambi che avvengono continuamente durante il periodo di contrattazione.  In ogni istante di tale periodo i potenziali acquirenti possono effettuare una proposta di acquisto (bid), che si compone di un prezzo ed una quantità – (p,q) – ed i potenziali venditori possono effettuare una proposta di vendita (ask), che si compone anch’essa di un prezzo ed una quantità – (p,q). Una proposta di acquisto (bid) significa che l’acquirente è disposto a pagare fino ad un prezzo p per un massimo di q unità del bene. Analogamente, una proposta di vendita (ask)  significa che il venditore è disposto a pagare qualsiasi prezzo inferiore a p fino a q unità del bene.  Ovviamente, i venditori devono possedere le unità del bene che vogliono vendere e gli acquirenti devono possedere la quantità di moneta sperimentale necessaria per pagare la propria proposta di acquisto (cioè pq). Tutte le proposte di acquisto e di vendita verranno rese visibili sugli schermi di tutti i partecipanti. 
In ogni momento gli acquirenti potranno accettare in tutto o in parte qualsiasi proposta di vendita ed i venditori potranno accettare in tutto o in parte qualsiasi proposta di acquisto. L’accettazione parziale di una proposta di acquisto (bid) (p,q) da parte di qualche venditore significa che il venditore venderà fino a q unità del bene al prezzo p. Analogamente, l’accettazione parziale di una proposta di vendita da parte di qualche acquirente  significa che l’acquirente acquisterà fino a q unità del bene al prezzo p. Dopo l’accettazione parziale o totale, il bene viene scambiato e il computer effettua i conteggi relativi alla transazione. Questo tipo di scambio, che consiste nel processo di proporre ed accettare, continua per tutto il periodo di contrattazione. 
CONTABILIZZAZIONE 
Come abbiamo già evidenziato: ogni acquirente riceverà informazione su quante unità avrà acquistato e a che prezzo  alla fine di ogni sessione di mercato; analogamente ogni venditore verrà informato su quante unità ha venduto ed a che prezzo alla fine di ogni sessione di mercato. Il computer effettuerà le relative contabilizzazioni. Alla fine della giornata di transazioni vi verrà comunicato con quante unità dei due beni avete terminato la giornata e quanto avrete guadagnato su questa base, nonché l’ammontare di moneta sperimentale con cui avete terminato la giornata.

SESSIONI DI PRATICA
Per essere sicuri che abbiate compreso appieno l’esperimento,  avrete la possibilità di avere due giorni di pratica prima che l’esperimento vero e proprio cominci. I guadagni che realizzerete nei giorni di pratica non verranno computati tra i vostri guadagni per l’esperimento. La vostra dotazione di moneta sperimentale verrà riportata al suo ammontare originario alla fine dei due giorni di pratica e prima che l’esperimento vero e proprio inizi.

TEMPO
Ogni sessione di mercato (mattina e pomeriggio) durerà tre minuti. Un orologio visibile sullo schermo di ciascun partecipante  a destra in alto indicherà il tempo rimasto (in minuti e secondi) alla fine di quella particolare sessione. Conoscerete quindi sempre in qualsiasi istante quanto tempo rimane.

ALTRO
Se avete dei dubbi riguardo qualsiasi aspetto dell’esperimento non esitate a chiedere aiuto ad uno degli sperimentatori. Speriamo di potervi essere utili. 
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