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Efekt dopytu experimentatora

e Experimentator ovplyvnuje dianie v experimente réoznymi sposobmi. Niektoré su zrejmé, ako napriklad instrukcie, ktoré
experimentator dava subjektom, alebo cvi¢enia, ktorymi sa testuje, ¢i subjekty experimentu porozumeli. Iné su mene;
zrejme, ale rovnako délezité. Experimentator méze (nechtiac) vedome alebo nevedome vyvijat spolocensky tlak, resp. v
subjektoch generovat urdité o¢akavania tykajuce sa ucelu experimentu a toho, aké spravanie sa od nich ocakava.

o Uginky kognitivneho dopytu experimentatora sa vyskytuju, pretoZe experimentator musi experiment subjektom vysvetlit.
Porozumenie experimentu je kognitivny proces a moze sa stat, ze sposob jeho vysvetlenia vedie k tomu, ze je pochopeny
konkréetnym spésobom, napriklad aké spravanie je v experimentalnej situacii vhodnée. Experimentatori si musia byt vedomi
skutocnosti, ze subjekty mbézu brat kazdé slovo vazne, a preto by kazdé slovo pouzité experimentatorom malo byt dékladne
zvazene.

e Okrem kognitivnych efektov dopytu experimentatora moze neziaduca manipulacia so subjektmi vyplynut aj zo
spoloc¢enského tlaku, ktory moze vzniknut tak medzi subjektmi, ako aj vertikalne zo strany experimentatora. Existuje mnoho
doévodov, preéo ludia mozu spoloéenskému tlaku podlahndt. Ulohu méze zohravat napriklad tizba po konformite alebo
spoloCenska akceptacia, ktora sa prejavuje, ak je spravanie jedinca v sulade so socialnou normou. Tiez sa ale moze stat, ze
sa v experimente objavia ucastnici, ktori sa snazia byt ¢o najviac (az prliliS) nekonformni.

e Prilaboratornych experimentoch je urcita interakcia medzi experimentatorom a subjektom nevyhnutna. Nejde teda o otazku
vyhnutiu sa akejkol'vek interakcii, ale skor o jej navrhnutie spésobom, ktory nevedie k ziadnemu skresl'ujucemu vplyvu na
spravanie subjektov (efekt dopytu experimentatorov), tak aby sa neobmedzila interpretovatelnost ziskanych dat.



Efekt dopytu experimentatora

e Najvacsi podiel na nechcenom dopyte experimentatora maju typicky instrukcie, ktoré subjekty dostanu na zaciatku experimentu. Je preto potrebné
dbokladne zvazit slova, ktoré su v nich pouzité. V zasade plati, ze veci je mozné opisat neutralne, alebo ich vo vacsej ¢i mensej miere ,,zafarbit”.

e Liberman a kol. (2004) reportuju dva expeirmenty na hru o verejné statky, ktoré boli identické, s vynimkou nazvov samotnej hry. V jednom pripade sa
nra volala ,,Community Game* a v druhom ,Wall Street Game*“. Nazvy mali obrovsky vplyv na vysledky. Subjekty ovela viac spolupracovali v
Komunitnej hre ako v hre na Wall Street.

e V experimente Burnhama a kol. (2000), vyrazne zmenila spravanie zmena iba jedineho slova. V ich experimente hrali hraci vo dvojiciach a vyska ich
odmeny zavisela od toho, nakolko si budu navzajom déverovat. V jednom pripade hracov nazvali “partneri” a v druhom “superi”. Hlavne na zaciatku
experimentu sa jasne ukazalo, ze pri pouziti slova “partneri” si hraci navzajom doverovali ovela viac.

e Slova ako “Wall Street Game” a “superi” mozu v subjektoch vyvolat dojem, ze experimentator chce vyskusat, ako dobre sa dokazu presadit.
“Community Game” a “partneri” zasa mozu vyvolat dojem, ze experimentator by chcel vediet, ako dobre funguju subjekty ako spolocenské bytosti.

o Efekty dopytu experimentatora mozu posobit v rovnakom smere ako je o¢akavany efekt v experimente, ale aj v opacnom alebo ortogonalnom
smere.

e Najproblematickejsi je efekt dopytu, ktory posobi rovnakym smerom ako ocakavany experimentalny efekt. V takom pripade je tazké povedat, i to,
COo sa pozoruje, je sposobené dopytovym efektom alebo experimentalnymi podmienkami. Ak efekt dopytu experimentatora prebieha opacnym
smerom, moze tym kompenzovat experimentalny efekt a nemusi byt mozné najst ziadne jasné vysledky. Najmenej problematicke su efekty dopytu,
ktoré su ortogonalne k efektu experimentu. Nesmu vSak ovplyviiovat spravanie subjektov spésobom, ktory by branil interpretacii vysledkov
experimentu



Double-Blind dizajn

 Double-blind procedura je experimentalny dizajn, ktory zaistuje, ze experimentatori nemozu
pozorovat, ¢o jednotlivy subjekt urobi, a zaroven zachovava anonymitu medzi subjektmi. To sa vo
vSeobecnosti dosahuje tak, ze subjekty si nahodne a v tajnosti vyzrebuju identifikacneé disla.
Vysledkom je, ze experimentatori vedia, ako sa spraval napriklad subjekt ¢islo 17, ale nevedia, kto
Cislo 17 je. Naproti tomu, single-blind dizajn znamena, ze hoci subjekty sa navzajom nepozoruju,
experimentator jednotlivcov a ich konkrétne rozhodnutia “vidi”.

e Double-blind dizajn mdze vyrazne interagovat s efektom dopytu experimentatora. Nemozno
vylucit, Zze samotné pouzitie takéhoto dizajnu dopytovy efekt spusti. Ak experimentatori vyslovne
upozornia svoje subjekty na skutocnost, ze konaju anonymne a experimentator ich nemaoze
pozorovat, potom je zrejme, ze subjekty sa zamyslia nad tym, preco je to pre experimentatora
také dolezité. Preto pri pouziti double-blind dizajnu nie je vhodné vyslovne upozorriovat na to, ze
cielom je dosiahnutie anonymity.

e Double-blind méze byt ¢asto vel'mi ucinny, ale kedZze ¢asto je dostatocne vysoky stuperi
anonymity zaruceny aj single-blind dizajnom, double-blind nebyva nevyhnutny.



“Ramec” experimentu

e Ramec experimentu je spésob, ktorym je subjektom prezentovany konkrétny rozhodovaci problém. Efekt ramcovania je
potom zmena v spravani subjektov, ku ktorej dochadza vylu€ne preto, ze prezentacia rozhodovacieho problému je rézna,
hoci samotny problém a jeho rieSenie ostavaju rovnake.

e O prvom typ tohto efektu sme uz diskutovali. Moze sa objavit ked sa zmeni iba nazov hry, napr. ,,Community Game*“ vs.
SWall Street Game”.

* Druhy typ efektu ramcovania sa nazyva aj valencny ramec. lde v nom o to, ze pouzite slova su “zafarbene” smerom k
urcitym hodnotam alebo predsudkom, ktoré su s nimi spojené. Standardny priklad sa opét tyka hry o verejné statky, ktoru
mozno hrat formou ,,Daruj“ alebo ,Vezmi“ (Dufwenberg et al. 2011).

e V ramci “Daruj” vSetci Clenovia skupiny dostanu pociatoénu hotovost, ktoru si mézu celu ponechat, alebo vlozit akukol'vek
jej Cast do verejného projektu (verejny statok). V ramci “Vezmi” je na zacCiatku hry cela spolo¢na hotovost vo verejnom
projekte a ¢lenovia skupiny si z nej mézu peniaze vybrat. V oboch pripadoch ide o rovnaky (izomorfny) rozhodovaci problém,
ale experimentalne studie ukazuju, ze do verejného projektu sa v ramci “Daruj” investuje podstatne viac ako v ramci “Vezmi”.

e Pozorovanie, ze vysledky experimentov mozu byt silne ovplyvnené prisluSnym ramcom, viedlo k vzniku neutralnych ramcov
ako Standardu — aspon pokial' ide o testovanie vSeobecnych modelov. To znamena, ze sa vedome vyhybame slovam, ktoré
by mohli viest k behavioralnym skresleniam.



“Ramec” experimentu

e Ked subjekty vstupia do laboratoria a dostanu inStrukcie k experimentu, najprv sa pravdepodobne pokusia
pochopit, o com experiment je a aké spravanie sa od nich o¢akava. Ramce experimentu teda sluzia ako
orientacna pomocka. Ako sa experiment vola? Ako sa vola ¢innost, ktoru mam v ramci experimentu
vykonavat? Aké zavery mozno vyvodit z typu ulohy, pred ktorou stojim?

e Nesmieme zabudat na to, ze subjekty predpokladaju, ze ramec - t.j. odpovede na ich otazky — stanovil
experimentator. Ten, kto napisal inStrukcie a navrhol experiment, tak poskytuje informacie, ktoré subjekty
pouzivaju na to, aby experiment pochopili. To znamena, ze kazdy ramec - bez ohl'adu na to, ako je navrhnuty —
je vzdy spojeny aj s potencialnym efektom dopytu experimentatora.

e Samozrejme, spravanie subjektov nie je uréené len efektmi dopytu experimentatorov. V idealnom pripade je ich
vplyv skdr maly a pri rozhodovani dominuje efekt perfiaznych stimulov. Pri navrhovani experimentu by sme si
vSak mali byt vedomi aspon potencialneho spojenia medzi ramcami a efektmi dopytu experimentatora.

e Ramec vSak moze mat aj dalSi vplyv. Kedze inStrukcie poskytuju rovnaké informacie vSetkym subjektom, mozu
ovplyvnit ich presvedcenia o spravani inych subjektov. Ramec teda moze aktivovat spolo¢enské normy. To
vSak nemusi byt vzdy na Skodu. Spolo¢enské normy maju vplyv na spravanie aj v realnom svete, a ak samav
laboratoriu simulovat skuto€ny jav, mal by sa zahrnut zodpovedajuci ramec.



InStrukcie a kontrolne otazky

 Ugastnici musia byt informovani o v&etkych ddlezitych prvkoch experimentalneho dizajnu. Robi sa to
prostrednictvom inStrukcii, ktoré sa poskytuju bud’ ustne alebo pisomne. Ako mézu byt inStrukcie podane
takym sp6sobom, aby bolo isté, ze ich vSetci u€astnici skutoCne vzali na vedomie a porozumeli im? A ako

mozno eliminovat potencialne rusivé vplyvy?

e Videalnom pripade by inStrukcie mali byt distribuované subjektom v pisomnej forme. Vdaka tomu si ich totiz
moZu ucastnici pocas prebiehajuceho experimentu znova pozriet, ak im nie€o nie je jasné. Tiez to vyluCuje
odchylky v prezentacii instrukcii (napr. medzi roznymi skupinami), ku ktorym moéze dojst, ak su podavané
verbalne.

e AvSak ustnym podanim instrukcii je mozné zabezpecit, ze sa vytvori “common knowledge”. Inymi slovami,
ucastnici vedia, ze kazdy vie, ze kazdy vie... ze kazdy vie, €o je v inStrukciach. Je preto zvykom, ze sa
inStrukcie podavaju pisomne a tiez sa Citaju.

e Pokial ide o obsah inStrukcii, je potrebné mat na pamati, ze (1) Opis experimentu by mal byt ¢o najkratsi,
najvystiznejsi, najjednoduchsi a najzrozumitelnejsi. (2) InStrukcie su miestom, kde sa moéze vytvorit efekt dopytu
experimentatora a tiez sa moézu aktivovat spoloc¢enske alebo iné normy, teda subjektom sa vysielaju signaly, a
oni tieto signaly mézu pouzit na interpretaciu toho, ¢o by mali robit.



InStrukcie a kontrolne otazky

e Ako sa mame vysporiadat s otazkami, ktoré maju subjekty po tom, ako dostali inStrukcie?
Zvy&ajne sa odporucéa neklast otazky verejne. Citanie instrukcii nahlas by preto nemalo skongit
tym, Ze sa skupiny opytate, ¢i ma niekto nejaku otazku, ale skér poukazanim na to, ze otazky
mozno klast iba jednotlivo a sukromne.

* Preco nie je vhodné klast otazky verejne? Problém je v tom, ze neexistuje ziadna kontrola nad
tym, ¢o sa ucastnik opyta. Tym padom sa mozu objavit otazky, ktoré sa netykaju pochopenia
experimentu, ale skér naznacenia individualnych oc¢akavani, spravania alebo toho, ako by sa
Clovek mal spravat.

 Porekadlo, ze dovera je dobra, ale kontrola je lepSia, plati aj pre experimentatorov. Je preto dobré
skontrolovat, Ci u¢astnici experimentu skutoéne porozumeli prostrednictvom kontrolnych otazok.
Ani pri nich vSak netreba zabudat na to, ze moézu aktivovat dopyt experimentatora, normy, alebo
ukotvenia na konkrétne hodnoty. V kazdom pripade by vSetci u€astnici mali dostat rovnaké
kontrolné otazky. To zaistuje, ze skupina je homogénna z hladiska predchadzajucich skusenosti.



Interakcie medzi subjektmi

e Okrem interakcie s experimentatorom moézu v experimentoch existovat aj interakcie medzi subjektmi. Samozrejme, najviac
interakcii sa objavuje v experimentoch, ktoré sa zamieriavaju prave na strategicke spravanie. Avsak interakcie sa objavuju a;

v inych experimentoch, v zavislosti na ich dizajnoch. Casto je preto potrebné brat do uvahy efekty (spoloCenskej) reputacie a
efekty komunikacie.

e Otazka, ktora v tejto suvislosti prirodzene vyplava na povrch je, ¢i by mali byt interakcie anonymné alebo nie. Kvoli
zachovaniu ¢o najvyssej kotroly experimenty v drvivej vacsSine prebiehaju anonymne. Ma to vSak aj svoju nevyhodu -
prostredie, v ktorom prebiehaju interakcie anonymne sa ¢asto dost liSi od vonkajSieho prostredia - “realneho sveta”.

e Dobrym prikladom su experimenty, ktoré sa zaoberaju koordinacnymi problémami, napriklad tzv. minimalna koordina¢na hra.
Tuto hru hra skupina hracov, ktori by mali spolo¢ne splnit ur€itu povinnost (napr. realizovat spolo¢ny “projekt”). Na tento ucel
moze kazdy jednotlivec vynalozit mensie alebo vacsie usilie, pricom vyssie usilie mu generuje vyssSie naklady. Odmena pre
vSetkych ¢lenov skupiny zavisi od toho, aké velké je minimalne individualne usilie vynalozené ¢lenmi skupiny. Inymi slovami,
rozhoduje najslabsi ¢lanok retaze. Otazkou je, k akej rovnhovahe hra vedie. V experimentoch typicky vidime, ze skupiny s viac
ako 4 ¢lenmi su schopné dobre sa koordinovat na vysokych vyplatach iba zriedkavo.

e Je ale mozné, ze v realnom svete nastanu situacie, ked 6 alebo 7 ludi v skupine musi splnit spolo¢nu ulohu, o odmene pre
vSetkych rozhoduje najslabsi ¢len skupiny a deje sa tak v uplnej anonymite? Takyto priklad by sme hl'adali tazko. Kedze
reputacia a komunikacia su dolezitymi aspektami skuto¢nych rozhodovacich prostredi, dava zmysel (namiesto ich
kategorického vylu€enia anonymitou) ich v experimente vedome povolit a skumat ich efekty.



Efekt reputacie a socialny odstup

e Naozaj hra reputacia vel'ku rolu? A ak ano, ako funguiju jej efekty? Kol'ko socialnej interakcie je potrebnej na to, aby subjekty zacali
premyslat o svojej reputacii?

e Zatial' o niektoré experimenty ukazuju, ze znizenie socialnej vzdialenosti (napr. ukazovanie tvari, hovorenie mien atd.) nema vplyv na
spravanie, iné ukazuju, ze ano. Napriklad Bohnet a Frey (1999) testovali hru vo dvojiciach, v ktorej jeden z ucastnikov dostal objem
penazi a mohol sa rozhodnut, ako tieto peniaze podeli medzi seba a iného ucastnika. V kontrolnej skupine bol experiment
anonymny, v intervencnej skupine bola zavedena jednosmerna identifikacia - “prijimatel” penazi sa postavil z miesta a rozhodovatel
ho videl. Tato jednoducha identifikacia nemala na rozhodnutia ziaden efekt. Je vSak pravda, ze prijimatel je v tejto hre pasivny a
preto tazko hovorit o reputacii.

e Avsak, v dalSej intervencii bola identifikacia doplnena o to, ze “prijimatel” podvedal svoje meno a spomenul svoje zaluby. Hoci ani v
takomto usporiadani nemézeme hovorit o reputacii, rozhodnutia sa zmenili. Prijimatelia dostali v priemere vyrazne viac penazi. Na
socialnej vzdialenosti teda rozhodne zalezi.

e SkutoCnost, ze socialny odstup moéze ovplyvnit spravanie v laboratériu, naznacuje, ze aj mimo laboratoria je dolezité, pod akym
stupriom anonymity l'udia konaju, resp. aka je medzi nimi spoloc¢enska vzdialenost. To by sme mali pri experimentoch brat do uvahy.

e Prisna anonymita ul'ahcCuje zivot experimentatorovi, pretoze zaistuje, ze podmienky interakcie mézu byt dobre kontrolované. Znizena
socialna vzdialenost je vzdy spojena s potencialnou stratou kontroly. Je vSak dbélezité si uvedomit, ze anonymita moze viest k
urcitym typom spravania, ktoré sa pri mensom socialnom odstupe nevyskytuju. Ak skutoCny jav, ktory sa ma experimentalne
Studovat, nie je charakterizovany prisnou anonymitou, anonymné experimenty podliehaju znacnej strate externej validity.



Efekty komunikacie

e Kontrola komunikacie: Bez ohl'adu na to, ako je komunikacia medzi subjektmi navrhnuta, je ddlezité, aby si
experimentator zachoval kontrolu nad tym, ako subjekty interaguju. To zahffia nielen samotny experiment, ale
aj to, ¢o sa deje pred experimentom a po nom. Uz pri nabore subjektov je dobre, aby sa ¢o najviac vylucila
nekontrolovana komunikacia. To isté plati aj pre spdsob, akym subjekty vstupuju do laboratoria a spdsob, akym
opustaju laboratorium po experimente.

e Konfliktné ciele kontroly a externej validity

e Zakladny problém, ktory vznika v suvislosti s komunikaciou medzi subjektmi, mozno oznacit ako konflikt
cielov. Ak sa experimenty hraju v uplnej anonymite, dosiahne sa vacsia kontrola nad interakciou, pretoze sa
potom mozno vyhnut efektom vyvolanym komunikaciou. To ul'ahcuje interpretaciu vysledkov a eliminuje
potrebu izolovat a identifikovat u€inky komunikacie. Bohuzial', uplné odstranenie komunikacie medzi
zainteresovanymi 'udmi znamena, ze sme daleko od mnohych skuto¢nych kontextov, v ktorych sa l'udia
rozhoduiju.

 Na druhej strane to samozrejme neznamena, Zze neexistuju situacie, ktoré je najlepsie v laboratoriu
reprodukovat za anonymity a bez komunikacie. Napriklad traderi na (online) trhoch sa ¢asto rozhoduju sami,
bez interakcie s inymi ludmi.



Formy komunikacie

e Komunikacia moze byt pouzita na rozne ucely. Moze sa pouzit na prenos informacii, ¢i na ziskanie vizualneho
(pohlavie, vzhl'ad, vyraz tvare) alebo akustického (dialekt, déraz) dojmu. Komunikacia moze byt jednosmerna,
obojsmerna alebo viacsmerna. Moze prebiehat zoCi-vodi ale aj bez vizualneho kontaktu, spravy mozu byt
hovorené, pisané alebo prenasané gestami. Aj v ramci tychto foriem komunikacie stale existuje vela moznych
variacii. Stretnutie tvarou v tvar moze napriklad znamenat, ze subjekty sedia pri jednom stole a rozpravaju sa
medzi sebou, ale zocCi-voci sa da dosiahnut aj prostrednictvom videokonferencie. Pisomné spravy mozno
komunikovat prostrednictvom chatovacieho programu alebo pomocou ru¢ne pisanych sprav.

e V experimenotch mézeme kontrolovat aj obsah komunikacie, ktory moze byt obmedzeny alebo neobmedzeny.
V prvom pripade mozu byt povolené iba diskusie tykajuce sa ulohy stanovenej v experimente, alebo naopak,
subjektom moze byt povolené hovorit o vSetkom s vynimkou experimentu. Ak realizujeme komunikaciu
pisomnou formou kvoli zachovaniu anonymity a zabraneniu efektov reputacie, malo by byt prisne zakazaneée
posielat spravy, ktoré umoznuju urdit totoznost odosielatela.

e Experimentator sa tiez musi rozhodnut o tom, akou formou a v akom rozsahu bude komunikacia
zaznamenavana a vyhodnocovana. Ak sa napriklad videokonferencia nahrava, je mozné hodnotit nielen obsah
komunikacie, ale aj gesta a mimiku ucastnikov. S pomocou vhodného softvéru je moézné napriklad analyzovat
pohyb oc¢i a tym aj spdsob, akym ludia vnimaju informacie.



Efekty komunikacie

e Analyza komunikacnych efektov by mala prebiehat na pozadi ekonomického hodnotenia komunikacie. Déraz je
kladeny na teoreticky koncept ,lacnych reci” (cheap talk). Cheap talk je komunikacia, ktora neovplyvriuje
odmeny hracov. Tato forma komunikacie méze mat vplyv na spravanie, ak su zaujmy hracov dostatocne
podobné. Ak vSak maju hraci protichodné zaujmy — ako napriklad pri vazriovej dileme — takato forma
komunikacie by nemala ovplyvriovat ich ¢iny.

e Cheap talk mbze byt strategickou interakciou v pripade, ze hraci nemozu overit pravdivost informacii, ktoré
dostavaju od inych hracov, a ked je mozné klamat bez z toho plynucich nakladov. Z herno-teoretickeho
hladiska je komunikacia v hrach, v ktorych maju hraci protichodné zaujmy neskodna. Cheap talk by nemal
zmenit spravanie. Lacné reci vSak nie su uplne lacné v pripade, ze s klamstvom su spojené naklady, a to
vratane psychologickych nakladov na klamstvo.

e Z pohladu behavioralnej ekondmie je zaujimavé sledovat efekty komunikacie hlavne v koordinaénych hrach,
napr. uz spomenutej minimalej koordinacnej hre. Da sa predpokladat, ze komunikacia koordinaciu zna¢ne
zjednodusi. Je to preto, ze hraci maju spolocny zaujem dosiahnut dominantnu rovnovahu odmien. AK si
navzajom sl'ubia, ze vynalozia maximalne usilie, neexistuje pre nich motivacia klamat, pretoze by si tym iba
uskodili. Klamstvo nie je v tejto hre racionalna stratégia. Komunikacné signlaly preto nie su cheap talk, ale
prave naopak, nesu vysoky stupen déveryhodnosti.



Efekty komunikacie

e Vediet vzajomne koordinovat spravanie je vyhodné nielen v ¢isto koordinacnych hrach. Moznost vzajomne;
konzultacie by mohla mat tiez vplyv na vytvaranie a stabilitu kartelovych dohod. V tomto pripade vSak — za
predpokladu sebectva - ide o hru s dilemou, ¢o znamena, ze zaujmy hrac¢ov nie su podobné. Hoci kazdy
ma zaujem na tom, aby ostatni dohodu dodrziavali, jednotlivec by sa od nej najradsej odklonil.

e Fonseca a Normann (2008) skumali, ¢i je to skuto¢ne tak. Uskutocnili experiment, v ktorom v ramci
Bertandovho modelu konkurencie superilo 2, 4, 6 alebo 8 hracov. Kazdy treatment sa hral v dvoch
variaciach, jedna bola bez komunikacie a jedna s moznostou vzajomnej konzultacie cez chatovaci program
po dobu 1 minuty. Hoci takato komunikacia je vyrazne limitovana, aj tak mala silny vplyv. S chatom boli
ceny vySSie ako ceny bez chatu a teda komunikacia zvysSila zisky.

e Komunikacia, ma teda v mnohych experimentoch vel'mi vyznamny vplyv na ich vysledky. Moze ul'ahéit
spolupracu a zvySuje pravdepodobnost tajnej dohody. Mdze viest k férovym rieSeniam vo vyjednavaniach a
moze tiez zvysSit doveru a déveryhodnost.

e Otazkou je, preco ma komunikacia tieto efekty? Pri dizajne komunikacie v experimente je dobré poznat
konkrétne “kanaly” ktorymi komunikacia ovplyriuje spravanie.



Efekty komunikacie

e To, ako a preco komunikacia funguje, zavisi vo velkej miere od kontextu, v ktorom komunikacia prebieha, a od jej formy.
Jednoducha identifikacia druhej osoby sama o sebe nema velky vyznam, ale vymena informacii tvarou v tvar vedie k vyraznym
zmenam v spravani a je kriticka pre udrzatelny efekt komunikacie. Komunikacia tvarou v tvar bola vel'mi dlho jedinou formou
komunikacie. Zohrava teda vel'ku ulohu z evoluéného hl'adiska a dodnes ma ddlezity vyznam v individualnom socializacnom procese
kazdého cloveka.

e \ysvetlenie komunikacnych efektov mozno spoijit bud's efektom reputacie, ktory meni strategicku situaciu — a tym aj rovnovahu,
alebo je mozné€, ze osobne stretnutie s ostatnymi hraémi meni postoj k nim, resp. poskytuje dodatocné informacie, ktoré vedu k
inému vnimaniu rozhodovace;j situacie.

e 7Zda sa, ze reputacia zohrava skor mensiu ulohu. Experiumenty naznacuju, ze komunikacia naozaj meni vnimanie rozhodovace;
situacie. Vysvetlenie tohto javu dava ,tedria psychologickych hier“. Charness a Dufwenberg (2006) poukazuju na to, ze ucinok
komunikacie v dilemovych situaciach mozno vysvetlit averziou k vine. Tedriu mozno nacrtnut nasledovne.

e Dvaja hraci, A a B, su v situacii, ked hra¢ B mbze dostat nieCo od hraca A. A predpoklada, ze B ma v tejto suvislosti urcCitu predstavu
o ockavaniach hraca A. A moze tieti oCakavania (resp. domnievané ocakavania) hrac¢a B bud naplnit, alebo sklamat. Ak si mysli, ze
hraca B sklame, mo6ze to v hracovi A viest k pocitu viny.

e Komunikacia tvarou v tvar, moéze zmenit presvedcenie hraca A o o¢akavaniach hraca B. Ak sa A po rozhovore s B domnieva, ze B
veri, ze dostane od A viac, ako predpokladal A pred konverzaciou, zvysi sa tlak na hraca A, aby daroval viac a vyhol sa tak pocitu
viny.



Rozhodnutia subjektov

e | aboratorne experimenty su o pozorovani rozhodnuti v kontrolovanych podmienkach. V istom
zmysle experimentatori smeruju otazky k subjektom, ktoré na ne odpovedaju rozhodnutiami.

e Ako by mali byt tieto otazky formulované? A akou formou by sa mali odpovede zbierat? Na
tieto dve metodologicke otazky neexistuje jedna definitivna odpoved, pretoze existuju rézne
pristupy a metody, a vSetky maju svoje vyhody a nevyhody.

e Preto sa experimentatori musia rozhodnut: Ktory experimentalny dizajn je najlepsi pre nas
konkrétny experiment? Odpoved mozno najst len vtedy, ak ma vyskumnik jasne polozenu
vyskumnu otazku a z nej vyvodeneé hypotézy, ktoré by mal experiment testovat.

e Formulacia vyskumnej otazky a stanovenie hypotéz su preto délezitymi prvymi krokmi na
ceste k vhodnému experimentalnemu dizajnu. Az na ich zaklade vyberame spbsob, ako
rozhodnutia ziskavat a merat.



Strategicka metoda vs. priama reakcia

Vyber metody na zber dat je pomerne priamociary experimentoch zahrmajucich individualne rozhodovanie jednotlivcov subjektov
bez toho, aby doslo k akejkol'vek strategickej interakcii. Subjektom sa predlozi Specificky rozhodovaci problém, t. j. musia si vybrat,
a prave toto rozhodnutie zaznamename. Ovela zlozitejSie to je v pripade, ak sa v experimente objavia strategickée interakcie.

Priama reakcia (,horuca®) vs. strategicka metdda (,,studena”).

Predstavme si hru, v ktorej hraci robia svoje tahy v uréenom poradi, pricom druhy hra¢ reaguje na tah prvého hraca, treti hrac
reaguje na tah druhého hraca atd. Hraci tak poskytuju priamu reakciu na rozhodnutia predchazajuceho hraca. Tento sposob ziskania
rozhodnuti je jednoduchy a I'ahko pochopitel'ny. Z pohl'adu experimentatora vSak moze mat znaénu nevyhodu.

Zoberme si najjednoduchsiu sekvencnu hru, aku si mozno predstavit. Dvaja hraci si vyberaju z dvoch moznych alternativ. V tomto
pripade existuju styri mozné vysledky hry. Kazdé jednotlivé rozhodnutie, ktoré pozorujeme, vSak poskytuje iba informaciu o jednej zo
Styroch moznych ciest, po ktorych sa da stromom hry prejst. Predpokladajme, ze prvy hra¢ ma na vyber medzi alternativami A a B.
Ak prvy hrac (z akéhokol'vek dovodu) uprednostriuje A a zvoli tuto stratégiu v deviatich z desiatich pripadov, vo vetve nasledujuce;
po rozhodnuti B bude tazké a drahé nazbierat dostatok pozorovani.

Elegantné rieSenie tohto problému ponuka strategicka metdéda. Namiesto toho, aby bolo druhému hracovi predlozené rozhodnutie
prvého hraca, druhy hrac¢ Specifikovat uplnu stratégiu, teda musi uviest, ¢o urobi na oboch rozhodovacich uzloch, ktoré mézu
nastat. Inymi slovami, musi uviest, ako bude reagovat v oboch pripadoch, t. j. ak prvy hra¢ zahra A a ak zahra B. Vysledok hry sa
ziska spojenim tahu zvoleného prvym hrac¢om so zodpovedajucou odpovedou zo stratégie druhého hraca. Tymto spbésobom
experimentator ziskava ovela kompelxnejSie informacie o spravani.



Experimenty so skutocnym usilim

e Ekonomicke experimenty takmer vzdy zahfnaju rozhodnutia, v ktorych zohravaju ulohu naklady. Aj usilie vynalozené na
splnenie ulohy je v niektorych experimentoch reprezentovane nakladovymi funkciami. Na implementaciu nakladov v
laboratoriu sa zvyCajne da subjektom do ruk nejaky pociatoény objem penazi a tento prijem je potom mozné pouzit na uhradu
vynalozenych nakladov. Funkcia nakladov je zvy&ajne konvexna, aby predstavovala, ze je Coraz tazSie vynalozit viac usilia.

e \/yvolavanie nakladov tymto spésobom ma znacneé vyhody, najmé vzhladom na skutocnost, ze experimentator si zachovava
uplnu kontrolu. Kedze naklady su sucastou vyplatnej funkcie, je zrejmé kolko nakladov bolo skuto¢ne vynalozenych. Tento
vysoky stupen kontroly ma vSak svoje uskalia. Ludia mdzu zaobchadzat s peniazmi, ktoré dostavaju, inak ako s peniazmi,
ktore zarobili pracou.

e Alternativou je nechat subjekty za peniaze, ktoré dostavaju, pracovat. V podstate tak do experimentu zavazdame skutoc¢né
usilie. To zvySuje externu validitu, ale ma nevyhodu, ze nad nakladmi sa straca kontrola. Ak je subjektom umozneneée
.pracovat”, aby sa im ulozili naklady, skuto¢na vyska nakladov, ktoré subjektom vzniknu, zavisi od vynalozeného usilia — a to
nemozno pozorovat!

e Doélezité preto je navrhnut taku ulohu, o ktorej sa da predpokladat, ze aspon na zaciatku experimentu su v nej vSetky subjekty
rovnako dobré. Preto v experimentoch navrhujeme ulohy, v ktorych nie su potrebné ziadne Specifické predchadzajuce
znalosti. Je tiez jasne, ze uloha by mala byt 'ahko vysvetlitelna. Okrem toho by mal byt vysledok prace I'ahko a spolahlivo
meratel'ny a mal by umoznit porovnanie medzi subjektmi. A uloha by mala byt tiez navrhnuta tak, aby boli minimalizované
alebo aspon kvantifikovatel'né efekty ucenia sa.



Within- vs. Between- subject design

e Jadrom experimentalneho vyskumu je porovnanie r6znych experimentalnych treatmentov za kontrolovanych podmienok. Experiment, ktory
pozostava len z jedného treatmentu (intervencie), ma relativne maly zmysel. Preto sa v experimetoch subjekty takmer vzdy rozhoduju za
roznych podmienok, pricom porovnavané treatmenty sa lisia len v jednom parametri, o umoznuje vyvodit zavery o kauzalnych efektoch.

e Zakladnou otazkou experimentalneho dizajnu v tomto ohlade je, €i sa kazdy jednotlivy subjekt zuCastnuje viacerych roéznych treatmentov
(within-subject design), alebo Ci kazdy treatment zahrffia r6znych subjektov, pricom kazdy subjekt sa zucastnuje iba jedneho treatmentu
(between-subject design).

* Within-subject design
e Vyhody: viac pozorovani na jeden subjekt, interna validita (nepotrebujeme randomizaciu), vyssSia externa validita

 Nevyhody: nemozno sa vyhnut tomu, ze medzi jednotlivymi pozorovaniami pri roznych treatmentoch vzniknu zavislosti, prezentovanie réznych
treatmentov tym istym subjektom méze viest k efektu dopytu experimentatora

* Between-subject design

e Vyhody: jednoducha implementacia (jedinou podmienkou, ktoru treba splnit, je, ze subjekty su nahodne priradené k roznym treatmentom),
jednoduchsia Statisticka analyza, konzervativnejSie vysledky (a teda vacsia istota o odhaleni kauzality)

 Nevyhody: na ziskanie Statisticky zmysluplnych udajov méze byt potrebnych podstatne viac zdrojov (¢as, peniaze, subkety), teda pri rovnakom
vyuziti zdrojov sa pravdepodobne dosiahne mensia Statisticka ,,sila“. Zaroven slabsSia externa validita.



Opakovanie hier

Existuje len vel'mi malo rozhodnuti, ktoré prijmeme len raz a uz nikdy sa s nimi nestretneme. Zvy€ajne sa musime rozhodovat znova a znova.
Niektoré rozhodnutia dokonca mézeme robit vel'mi ¢asto. V urCitom zmysle je to dobra vec, pretoze nam to dava prilezitost ucit sa a prispésobit
svoje spravanie skusenostiam. Aj to je dévod, preco sa mnohé hry hraju opakovane, Cize subjekty sa v ramci jedného experimentu rozhodnu aj
niekolkokrat. Metodologické désledky potom zavisia od toho, ako su opakovania navrhnuté.

Napriklad pri experimentoch, v ktorych dochadza k strategickym interakciam, je podstatny rozdiel, ¢i tato interakcia ma formu opakovanej hry ,,na
jednu ranu“ — teda s novym partnerom v kazdom kole — alebo Ci ide o opakovanu interakciu s jednym a tym istym partnerom. Dokonca je mozné
(hoci v praxi sa to robi zriedka) opakovat aj celé experimentalne sedenia s rovnakymi subjektmi.

Opakovanie v ramci sedenia

Vacsina hier testovanych v ekonomickych experimentoch sa hra na niekolko kél, t. j. prislusna hra sa hra opakovane s tymi istymi subjektmi v ramci
jedného sedenia. Hlavnym dévodom tychto opakovani je poskytnut hraCom prilezitost ziskat skusenosti. V mensej miere tym tiez skumame, i a ako
sa meni spravanie, ked sa opakovane rieSi jedna a ta ista uloha.

Opakované hry v ramci sedenia mézu vyvolavat rozne efekty u€enia sa. Ak hru hraju vzdy ti isti partneri, moznosti u¢enia sa lisia od tych, ktoré sa
vyskytuju pri hrani s novymi subjektmi v kazdom kole. Ak sa chceme napriklad vyhnut efektom reputacie, mal by byt experiment navrhnuty tak, aby
sa jednorazové interakcie opakovali vzdy s niekym inym.

Efekty uCenia sa liSia aj v zavislosti od zlozitosti a typu hry. V zlozitejSich hrach m6ze opakovanie viest k lepSiemu pochopeniu hry.

Pri opakovanych hrach je dolezité, ¢i subjekty vedia, kol'ko k&l bude hra mat, alebo nie. Hry s nahodnym ukonéenim mézu byt pouzité ako (viac-
menej) substitut nekonecnych hier.



Opakovanie sedeni

e Je velmi bezné, ze sa hry sa opakuju v ramci sedenia. Je vSak velmi zriedkave, ze sa opakuju celé sedenia
s rovnakymi subjektmi. Casto kvoli tomu, zZe nie je mozné pozorovat, ¢o subjekty robia medzi sedeniami,
c¢o znamena stratu kontroly.

e Dalsim problémom opakovanych sedeni su nespolahlivé subjekty, ktoré nepridu na vietky sedenia.
Nedostavenie sa subjektov je nielen neprijemne, ale tiez znizuje interpretovatelnost experimentalnych
vysledkov, pretoze nemozno vylucit, ze s ich absenciou je spojena urcita samo-selekcia. Moze totiz
existovat Specificky dovod pre ktory znovu nepridu na experiment Specificke subjekty, ¢im vznika
skreslenie. Velmi u€innym prostriedkom proti takymto absenciam je odlozenie odmien az na posledné
sedenie.

 Na druhej strane moze opakovanie viest k zvySeniu externej validity a umoznit pozorovanie zreleého
spravania, kedze subjekty naberaju skusenosti.

e Stratu kontroly mozno minimalizovat najma zabezpecenim toho, aby pravdepodobnost kontaktu medzi

1V Vi

experimentu.



Reprodukovatel'nost experimentov

Vedecky vyskum sa zameriava na v§eobecné tvrdenia o kauzalnych vztahoch, ktorych platnost je mozné overit univerzalne.
Experiment uskutocneny v konkréthom laboratoriu v konkréthom case s konkretnymi subjektmi nie je nutne dostatoénym
zakladom na takto univerzalne tvrdenia. Vysledky experimentu su v podstate iba jediné pozorovanie urcitého vztahu. Najdeny
kauzalny vztah plati primarne iba pre dany experiment a neda sa jednoducho zovSeobecnit.

Experimentalne poznatky sa stavaju relevantné az ked je dokazane, ze platia bez ohladu na ¢as a miesto. To ma urdité
metodologické dosledky aj pre navrh experimentov. NajdolezitejSim dbésledkom je, ze experimenty musia byt vzdy navrhnuté
tak, aby boli reprodukovatelné.

Aby mohla byt replikacia skuto¢ne vykonana, dizajn experimentu a vsetky jeho prvky musia byt dobre zdokumentovaneé.
Komplexna dokumentacia musi zarucCit, ze experiment moézu rovnako vykonat ini l'udia na inom mieste. To znamena, ze je
potrebné dodat podrobnosti o vSetkych pouzitych materialoch. Nielen instrukcie, ktoré dostali subjekty, ale aj softver pouzity v
experimente.

Tiez musi byt velmi presne zdokumentovany postup experimentu. To zahfna napriklad spésob, akym boli subjekty pozyvané a
prijimané v laboratoriu, ¢i a akou formou boli medzi sebou v kontakte, ako boli distribuované instrukcie, €i boli Citané nahlas a
ako sa rieSili pripadné otazky.

Zakladnym problémom experimentalneho ekonomického vyskumu vSak zostava nedostatok stimulov na uskuto¢nenie
doblezitej ulohy reprodukovania experimentov — replikacné prace sa zvycajne nepublikuju v dblezitych ¢asopisoch.



