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Einleitung 3

1 Einleitung

1.1 Motivation und Problemstellung

Elektronische Mérkte haben in den letzten Jahren in vielen Bereichen auch des tiglichen Le-
bens zunehmend an Bedeutung gewonnen. Vor allem (einseitige) Auktionen haben inzwi-
schen, insbesondere durch die groBBe Popularitidt der Internet-Handelsplattform Ebay, einen
hohen Bekanntheitsgrad erreicht. Aber auch doppelseitige Auktionen, wie sie beispielsweise
in elektronischen Borsenhandelssystemen weltweit (z. B. Xetra) eingesetzt werden, haben
sich etabliert. Dariiber hinaus entstanden aber auch ganz neue Anwendungsgebiete fiir Auk-
tionen wie der Handel mit Emissionszertifikaten oder Versteigerungen von Lizenzen durch
den Staat. So wurden z. B. die UMTS-Lizenzen in Deutschland und vielen anderen europi-
ischen Léndern meistbietend versteigert. Dabei zeigte sich aber auch ein Lerneffekt bei den
Teilnehmern - wihrend in den ersten Auktionen in Deutschland und GrofBbritannien noch sehr

hohe Betrige erzielt wurden, erlosten spéatere Auktionen wie in der Schweiz sehr viel weniger.

Um im Konkurrenzkampf bestehen zu konnen, sind die Anbieter elektronischer Marktplitze
wie Ebay oder die Deutsche Borse gezwungen, ihre Mérkte immer weiter zu verbessern. So
wurden in den letzten Jahren bei vielen Borsen Best-Price Mechanismen eingefiihrt, zum Bei-
spiel XETRA Best bei der Frankfurter Borse. Im Bereich einseitiger Auktionen versuchen
Konkurrenten dem Marktfiihrer Ebay Marktanteile abzunehmen, indem Sie Thre Mérkte mit
zusatzlichen Funktionen ausstatten, die dem Verkdufer hohere Erlose bescheren sollen. Sol-
che neuen elektronischen Markte miissen aber zuerst entworfen, implementiert und getestet

werden, bevor Sie auf den jeweiligen Plattformen eingefiihrt werden konnen.

Das Market-Engineering beschéftigt sich mit der Analyse, Gestaltung, Qualititssicherung und
Weiterentwicklung elektronischer Méarkte [WeHo03]. Besonders die konkrete Gestaltung der
Handelsregeln eines Marktes, das sogenannte Marktdesign, kann einen signifikanten Einfluss
auf das Marktergebnis haben. Unter Marktergebnis versteht man hier die Verteilung der ge-
handelten Giiter und die auftretenden Zahlungsstrome. Zum Beispiel hingt die durchschnittli-
che Gebotshohe bei Auktionsplattformen davon ab, ob ein festes Auktionsende vorgegeben
wurde oder ob sich dieses in Abhingigkeit von den eingegangenen Geboten nach hinten ver-
schiebt (vgl. [ArOc03]). Daneben existieren je nach Auktionstyp, Einsatzort und Zweck des

Marktes noch zahlreiche weitere so genannte Strukturparameter. Zu den wichtigsten Struktur-
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parametern gehodren unter anderem Marktzugangsregeln, Preisfindungsregeln sowie Regeln

fiir die Informationsverteilung zwischen den Marktteilnehmern.

Dabei spielen nicht nur der Mechanismus bzw. die Regeln nach denen ein Markt funktioniert,
sondern auch die Prisentation gegeniiber dem Nutzer und somit auch das System und die Be-
nutzeroberfldche, in die ein solcher Markt eingebettet ist, eine entscheidende Rolle. Dieser
Aspekt wird jedoch in der 6konomischen Betrachtungsweise oft vollig vernachlissigt, obwohl
instinktiv klar wird, dass zum Beispiel eine umsténdliche Bedienung oder schlechte Perfor-

mance eines Marktsystems die Marktergebnisse negativ beeinflussen konnen.

Ein wichtiger Teil des Market-Engineering besteht aus der abschlieBenden Untersuchung und
Evaluation der neu erstellten Mérkte. Eine Untersuchungsmethodik neben der theoretischen
Betrachtung und Simulationen stellen dabei Laborexperimente dar. Die Planung, Erstellung
und Durchfiihrung von Laborexperimenten ist jedoch zeit- und arbeitsintensiv. Um die Erstel-
lung einer breit gefiacherten Auswahl verschiedener Markt-Experimente zu vereinfachen, ist
ein Experimentalsystem noétig, welches eine kontrollierte Experimentumgebung fiir Mérkte

bietet und den Aufwand solcher Experimente drastisch reduziert.

Diese Arbeit diskutiert die Anwendung von Experimenten zur Untersuchung elektronischer
Mirkte sowie gdngige Werkzeuge zur Durchfiihrung solcher Experimente. Um die Schwi-
chen géngiger Software bei der Durchfiihrung von Marktexperimenten zu minimieren, wird
eine neuartige Experimentalsoftware entwickelt. SchlieBlich wird die Methodologie und die
neu entwickelte Experimentalsoftware genutzt, um zu untersuchen, inwiefern sich die Gestal-

tung des Handelssystems auf das Marktergebnis auswirkt.

1.2 Forschungsfragen

Diese Arbeit kombiniert die 6konomische Fragestellung, wie sich die Gestaltung des Han-
delssystems auf das Marktergebnis auswirkt mit methodologischen Belangen beziiglich der
Vorgehensweise und Werkzeugen fiir die Durchfiihrung von Experimenten im Bereich elekt-
ronischer Mérkte. Dabei ergeben sich die folgenden 6konomischen und methodologischen

Forschungsfragen, von denen die Arbeit im weiteren Verlauf geleitet wird:
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1.

Was sind die Besonderheiten von Experimenten im Bereich elektronischer Markte?

Okonomische Experimente haben sich in den letzten 20 Jahren in der Forschung etab-
liert. Eine besondere Rolle kommt hierbei auch Experimenten im Bereich elektroni-
scher Mirkte zu. Dabei sind jedoch die Besonderheiten dieser Experimente zu beach-
ten, um valide Ergebnisse zu erhalten. Diese werden im Verlauf der Arbeit heraus-
gearbeitet und bei der Entwicklung eines Werkzeugs fiir die Durchfiihrung solcher

Experimente miteinbezogen.

Welche Werkzeuge zur experimentellen Untersuchung elektronischer Mérkte gibt es?

Mit der Zunahme der Forschung im Bereich 6konomischer Experimente und der Etab-
lierung von Computern und Internet in der Experimentalforschung hat sich die Zahl
der zur Verfiigung stehenden Softwarewerkzeuge zur Unterstiitzung des Experiment-
prozesses vervielfacht. Daher soll ein Uberblick iiber die wichtigsten existierenden
Systeme gegeben werden und deren Stirken und Schwichen aufgezeigt werden. Die
meisten bestehenden Systeme unterstiitzen jedoch die schnelle Konfiguration von neu-
en Mérkten gar nicht oder nur unzureichend. Weiterhin ist die Erstellung eines neuen
Experiments meist sehr aufwindig. Um die Erstellung von Marktexperimenten weiter
zu vereinfachen und zu beschleunigen wird ein neuartiges Werkzeug zur Durchfiih-

rung von Marktexperimenten entwickelt.

Welchen Einfluss hat die Gestaltung eines Handelssystems auf das Marktergebnis?

Die 6konomische Forschung legt einen starken Fokus auf die Erforschung des Einflus-
ses der verschiedenen Marktregeln auf das Marktergebnis und betrachtet dabei Mérkte
von einer abstrakten Perspektive ohne Beriicksichtigung des Systems, welches diesen
Markt realisiert. Moderne Mérkte sind aber in der Regel mit Hilfe von Computersys-
temen realisiert, mit einer Benutzeroberflache als Schnittstelle zu den Marktbenutzern.
Daher liegt der Gedanke nahe, dass nicht nur die Marktregeln, sondern auch die Quali-
tit des Systems und der Benutzeroberfliche das Marktergebnis beeinflussen. Im Rah-
men eines Experiments soll daher der Frage nachgegangen werden, inwiefern das Sys-

tem tatsdchlich das Ergebnis beeinflusst.
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4. Welchen Einfluss hat die Gestaltung eines Handelssystems auf die Zufriedenheit der

Teilnehmer?

In einem zweiten Schritt nach der Betrachtung des Marktergebnisses soll untersucht
werden, inwiefern die Teilnehmer die Unterschiede zwischen zwei Handelssystemen
wahrnehmen und ob sich diese Unterschiede auch auf ihre Zufriedenheit und die zu-

kiinftige Nutzung der Systeme auswirkt.

5. Wie stark beeinflusst das System die Marktergebnisse im Vergleich zum Marktme-

chanismus?

Vor dem Hintergrund der abstrahierten Betrachtung der Marktregeln in der 6konomi-
schen Forschung werden die Auswirkungen der Marktregeln mit den Auswirkungen
verschiedener Systeme verglichen. Dabei soll ermittelt werden, ob eine unterschiedli-
che Systemgestaltung sich vergleichbar stark auf Marktergebnis und Nutzerverhalten
auswirken kann wie eine grundlegende Anderung der Marktparameter oder ob einer

der beiden Faktoren das Ergebnis deutlich stirker beeinflusst als der andere.

1.3 Aufbau der Arbeit

Der Autbau der Arbeit orientiert sich an den im vorherigen Abschnitt genannten Forschungs-
fragen. Die Arbeit untergliedert sich in vier Teile, welche sich auf insgesamt neun Kapitel
verteilen. Abbildung 1 veranschaulicht den Aufbau der Arbeit. Teil I beginnt mit der Be-
schreibung der 6konomischen Grundlagen und Theorien (elektronischer) Mérkte und liefert
einen Uberblick iiber die Methodik und Tools fiir die Durchfiihrung von Marktexperimenten.
Teil II und Teil III bauen auf den Grundlagen des ersten Teils der Arbeit auf. In Teil II wird
die Konzeption und Implementierung eines neuartigen Handels- und Experimentalsystems
beschrieben. AnschlieBend wird in Teil III der Einfluss des Systems auf das Marktergebnis

untersucht. Teil IV schliet die Arbeit mit einer Zusammenfassung und einem Ausblick ab.
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I. Einleitung und Grundlagen
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IV. Zusammenfassung und Ausblick

9. Zusammenfassung

Abbildung 1: Aufbau der Arbeit

Teil I gliedert sich in drei Kapitel beginnend mit der Einleitung. Im zweiten Kapitel werden
die 6konomischen Grundlagen und Theorien elektronischer Mérkte beschrieben und das Kon-
zept des Market-Engineering vorgestellt. Kapitel 3 beschéftigt sich mit 6konomischen Expe-
rimenten und wie sie im Rahmen des Market-Engineering-Prozesses sinnvoll eingesetzt wer-

den konnen.

Im Teil II der Arbeit werden in Kapitel 4 das meet2trade-System und in Kapitel 5 das auf
meet2trade aufbauende MES vorgestellt. Hierbei wird besonderes Augenmerk auf die Kon-
zeption nach den im ersten Teil vorgestellten Grundlagen und Methoden gelegt. Daneben
wird auch auf ausgewihlte Besonderheiten der Implementierung eingegangen. Ein Uberblick

iber den Funktionsumfang rundet die Kapitel ab.

Im dritten Teil der Arbeit wird die experimentelle Analyse zum Einfluss des Systems auf das
Marktergebnis beschrieben. Kapitel 6 beleuchtet die Motivation fiir die experimentelle Unter-
suchung der Fragestellung und beschreibt das verwendete Szenario sowie die durchgefiihrten
Treatments. Dariiber hinaus werden der Experimentablauf, die Durchfiihrung des Experiments
und die Realisation mittels des MES beschrieben. Es schliefit sich eine Untersuchung der
wihrend des Experiments gewonnen objektiven Daten in Kapitel 7 an. Hierunter werden die

vom System aufgezeichneten Daten, wie beispielsweise die Gebote oder der erzielte Nutzen
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der Teilnehmer, verstanden. Zum Schluss werden in Kapitel 8 auch die subjektiven Wahr-

nehmungen der Experimentteilnehmer analysiert.

Die Arbeit schliet mit dem vierten Teil, welcher in Kapitel 9 die Arbeit zusammenfasst und

einen Ausblick auf Ankniipfungspunkte und zukiinftige Forschung liefert.
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2 Grundlagen

2.1 Markte und Institutionen

Mirkte spielen schon von alters her eine zentrale Rolle in der Wirtschaft. Sie erlauben nicht
nur den Austausch von Giitern, sondern auch von Finanzmitteln, Informationen und Dienst-
leistungen. Ein Markt ist abstrakt betrachtet ein Ort, an dem sich Angebot und Nachfrage tref-
fen und zum Ausgleich gebracht werden. In der modernen Okonomie bedeutet Austausch
hauptsdchlich Handel von materiellen Giitern, Dienstleistungen und Rechten gegen Geld

[Smit03].

Smith entwickelte 1982 einen bis heute giiltigen Bezugsrahmen fiir mikro6konomische
(Markt) Systeme, welcher als Grundlage fiir viele spéatere Experimente diente. In diesem Be-
zugsrahmen verdeutlicht Smith die Notwendigkeit, Mérkte nicht isoliert, sondern unter Be-
rliicksichtung ihres sozio-6konomischen Umfelds zu betrachten. Demnach besteht sein Be-

zugsrahmen aus zwei Hauptkomponenten [Smit82]; [Smit03]:
(1) Marktumgebung

Die Marktumgebung beschreibt alle individuellen Gegebenheiten in einem Markt, die
nicht von den Agenten beeinflusst oder gedndert werden konnen. Als (6konomischer)
Agent wird in diesem Fall ein Individuum oder eine organisatorische Einheit bezeich-
net, die an einer Volkswirtschaft teilnimmt. Diese Gegebenheiten konnen sowohl 6f-
fentlich als auch privat sein. Dazu gehoren beispielsweise individuelle Priaferenzen
oder Charakteristika der Agenten, die Ausstattung mit Technologie oder Giitern oder

auch individueller Geschmack, Kenntnisse und Fahigkeiten.
(2) Marktinstitution

Die Marktinstitution beschreibt dagegen die Regeln, nach denen die Agenten unterei-
nander kommunizieren und Informationen und Besitzrechte an Giitern austauschen.
Sie legt somit den Mechanismus fest nach dem die Zuteilung der Ressourcen abléutft.
In dieser Arbeit wird daher auch der Begriff (Markt-)Mechanismus als Synonym zur

Marktinstitution verwendet.
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Ein Marktsystem nach Smith besteht aus der Marktumgebung zusammen mit der Marktinsti-
tution. In einem solchen Marktsystem ist das Verhalten der Agenten durch ihre individuellen
Priaferenzen und Ziele bestimmt, hingt jedoch auch stark von den darunterliegenden Regeln
der Institution ab. Die Charakteristika der einzelnen Agenten sind privat und treten nach au-
Ben nur durch ihre Folgen, zum Beispiel in Form von Nachrichten, in Erscheinung. Das Be-
treiben eines Marktes wird als Prozess gesehen, der sich von der 6konomischen Umgebung
iber das Verhalten der Agenten und die Institution zum Marktergebnis entwickelt. Abbildung

2 zeigt einen schematischen Uberblick iiber das mikrodkonomische System nach Smith.

Okonomische Umgebung Performance Ergebnis
praferenzen, Kosten, > Effizienz, Volatitlitat, * Effizienz, Volatitlitdt,
Ressourcen, Wissen Stabilitat Stabilitat

v v
Agenten-Wahlverhalten Institution

basiert bei gegebener Institution| g > Gebotsraum, Kommunikations-

auf verteilter privater und Vertragsregeln,
Information) Erflllung

Abbildung 2: Bezugsrahmen fiir Miirkte adaptiert von [Smit03]

Der beschriebene Bezugsrahmen fiir Marktsysteme erlaubt den Vergleich verschiedener Um-
gebungen unter Beibehaltung der Marktinstitution und umgekehrt. Er aggregiert alle relevan-
ten Faktoren fiir die Untersuchung und die Entwicklung von Marktmechanismen. Er deckt
beide Strome der Forschung im Bereich Mérkte - Mechanismusdesign (vgl. [Hurw73] und
[Milg04]) und Laborexperimente (siche Kapitel 3) - ab und wurde daher als Grundlage zahl-

reicher Untersuchungen eingesetzt.

2.2 Elektronische Markte

Die Fortschritte in der Informationstechnologie und die zunehmende Verbreitung des Inter-
nets haben zu einem neuen, erweiterten Verstindnis von Mérkten gefiihrt und eine Anpassung
der traditionellen Handelsmechanismen an die elektronische Welt ausgelost. Die Elektronisie-
rung der Handelsprozesse verandert die Art, wie Organisationen und Individuen miteinander
interagieren. Elektronische Mérkte versprechen mehr Effizienz sowie schnellere und bessere
Ergebnisse. Zuerst soll der Begriff elektronischer Markt definiert werden. Nach Schmid sind

elektronische Mérkte im engeren Sinne mit Hilfe der Informationstechnologie realisierte
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Marktplétze, die alle Phasen der Transaktion - von der Informationsbeschaffung bis zur Ab-
wicklung eines Geschifts - unterstiitzen [Schm93]. Diese Definition wiirde jedoch den meis-
ten existierenden Systemen nicht gerecht werden. Daher wird die Definition fiir einen elektro-
nischen Markt im weiteren Sinne dahingehend erweitert, dass das informationstechnische
System entweder alle oder auch nur einzelne Phasen oder Funktionalititen der marktmaBig

organisierten Leistungskoordination unterstiitzen muss [Schm93].

Elektronische Mirkte sind durch die schnell fortschreitende technische Entwicklung inzwi-
schen an fast jedem Ort, an dem ein Telekommunikationsmedium zur Verfiigung steht, ver-
figbar. Zudem reduzieren sich durch elektronische Mérkte auch die Transaktionskosten in
allen Phasen der Transaktion und die moderne Informationstechnologie erleichtert den Zu-
gang zu Informationen erheblich. Damit sind elektronische Mérkte ein Schritt in die Richtung
der idealisierten 6konomischen Mirkte, welche von sich aus und spontan iiberall bestehen
konnen, bei denen keinerlei Transaktionskosten anfallen und allen Teilnehmern vollstdndige
Informationen zur Verfiigung stehen. Jedoch sind auch moderne Markte noch weit von dieser

Idealvorstellung entfernt.

Um den Besonderheiten elektronischer Méarkte gerecht werden zu konnen, ist es notig, ihre
speziellen Charakteristiken bei der Entwicklung und Erforschung solcher Mérkte zu bertiick-
sichtigen. Daher liegt es nahe, den Bezugsrahmen fiir Méarkte nach Smith und dabei insbeson-
dere die Marktinstitution so zu erweitern, dass auch elektronische Mérkte addquat abgebildet
werden konnen. Beispielsweise entstehen auch moderne elektronische Markte in der Regel
nicht spontan und von selbst, sondern sind bewusst zu schaffen und insbesondere auch zu
gestalten [NeumO04, S. 123]. Dariiber hinaus kénnen mit Hilfe elektronischer Mirkte auch sehr
komplexe Marktmechanismen zur Verfligung gestellt werden, die ohne die Unterstiitzung der
Informationstechnologie nicht benutzbar wéren. Solche komplexen Marktmechanismen zwin-
gen aber zu einer strukturierten Vorgehensweise bei der Entwicklung der Marktregeln, welche
auch als Marktmikrostruktur bezeichnet werden. Diese Regeln beschreiben, wie der Handel
ablduft, den zugelassenen Teilnehmerkreis, die Informationsverteilung sowie die Berechti-
gungen fiir die Aktionen auf dem Markt. Aus den Marktregeln ergibt sich auch, wie die Zu-

ordnung auf dem Markt geschieht und wie der Preis bestimmt wird.

Dariiber hinaus ist die Informationstechnologie ein integraler Bestandteil elektronischer

Mirkte. Daher ist bei der Betrachtung der Institution auch immer die konkrete Realisierung
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des Marktes innerhalb eines IT Systems zu beriicksichtigen. Diese wird in die Institution da-
her unter dem Uberbegriff Infrastruktur aufgenommen. Somit beschreibt die Infrastruktur die
technische Umsetzung der Mikrostruktur. Daraus ldsst sich folgern, dass Abhéngigkeiten zwi-
schen diesen beiden Komponenten bestehen und daher Marktsysteme immer unter Beriick-
sichtigung beider Komponenten betrachtet werden miissen. Beispielsweise konnen bestimmte
Marktregeln erst durch addquate technische Unterstiitzung iiberhaupt realisiert werden. Des
Weiteren fallen bei elektronischen Mérkten z. B. durch den Betrieb der Infrastruktur auch
Kosten an. Dariiber hinaus bendétigt ein Marktbetreiber Quellen der Erloserzielung, um einen
Markt profitabel betreiben zu konnen. Daher werden auf elektronischen Markten meist Ge-
biihren in Form von Transaktions- oder Teilnahmegebiihren erhoben. In der Institution wer-
den diese Gebiihren durch die Businessstruktur reprisentiert. Daraus ergibt sich der in Abbil-
dung 3 dargestellte schematische Aufbau der erweiterten Marktinstitution (siche auch

[Neum04, S. 94]).

Institution

Mikrostruktur Infrastruktur Businessstruktur

Transaktionsobjektdefinition

Abbildung 3: Institution elektronischer Mérkte

Mit dieser Erweiterung der Institution ergibt sich aus dem Bezugsrahmen von Smith ein Be-
zugsrahmen fiir elektronische Mérkte (siche Abbildung 4). Somit lésst sich ein elektronischer
Markt mit Hilfe des Marktumfelds und der Institution vollstdndig beschreiben. Das Marktum-
feld wird hierbei als von aullen gegeben betrachtet, wohingegen die Institution durch den
Marktbetreiber bzw. Marktdesigner gestaltet werden kann [Holt04]. Das Umfeld umfasst also
hauptsédchlich die gesetzlichen Rahmenbedingungen, die verfiigbaren technischen Mdoglich-
keiten, die handelbaren Produkte sowie die Marktteilnehmer und deren individuelle Charakte-

ristik und Ausstattung.
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Institution (Markstruktur)

L

_____ r——- -~ Marktqualitat

[

I 1 (Performance)
Mikrostruktur | (IT)Infrastruktur | Businessstruktur 4
[
I

‘ Transaktionsobjekt

| sozio-okonomisches, technisches und rechtliches Umfeld |

Abbildung 4: Bezugsrahmen fiir elektronische Miirkte'

2.3 Verhandlungen und Auktionen als Marktinstitutionen

2.3.1 Verhandlungen

In der 6konomischen Theorie werden Verhandlungen hauptsichlich als Preisfeststellungsme-
chanismen in Marktinstitutionen wie beispielsweise Auktionen gesehen. Da Mirkte Orte des
Austauschs von Giitern, Informationen und Dienstleistungen sind, welcher mit Hilfe institu-
tioneller Regeln durchgefiihrt wird, um eine effiziente Zuteilung zu erreichen, ist leicht einzu-
sehen, dass das Betreiben eines Marktes immer von der einen oder anderen Art von Verhand-
lungsprozessen geprégt ist. In traditionellen Markten sind Verhandlungen sogar der dominie-

rende Koordinationsmechanismus [Str603].

Verhandlungen treten in den verschiedensten Formen und Situationen auf und werden von
ethischen, kulturellen und sozialen Umstidnden beeinflusst. Die Vielzahl und Verschiedenheit
der Verhandlungssituationen hat zur Erforschung von Verhandlungen aus den unterschied-
lichsten Disziplinen wie beispielsweise Anthropologie, Psychologie und Soziologie, Volk-
swirtschaftslehre, Politikwissenschaften, Recht und angewandte Mathematik gefiihrt. Diese

groB3e Zahl involvierter Disziplinen und Perspektiven hat auch zu den verschiedensten Termi-

! Adaptiert von [Neum04], S.98 und [WeHo03]
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nologien, Definitionen, Notationen und Konzepten gefiihrt [BiKe03]. Jede Disziplin adressiert
dabei einen spezifischen Aspekt der Verhandlungssituation, wahrend die Interdisziplinaritit
von Verhandlungen innerhalb dieser Forschungsrichtungen unter diesen Inkonsistenzen und
Wiederspriichen leidet [Gull79]. Zum Beispiel konzentrieren sich die Okonomen auf die Ers-
tellung formaler Modelle und Methoden fiir Verhandlungen sowie die Untersuchung von ra-
tionalen Strategien und der von den Forschungsbereichen Spieltheorie, Auktionstheorie und
Verhandlungstheorie beeinflussten Marktergebnisse. Dagegen beschiftigen sich die Informa-
tik und die Wirtschaftsinformatik mit den Plattformen, Werkzeugen und (Software-)Agenten

fiir die elektronisierte Form von Verhandlungen [BiKe03].

Aufgrund der beschriebenen Problematik ist eine einheitliche Definition und Einordnung von
Verhandlungen schwierig. So konnen der Kontext, in dem der Begriff Verhandlung gebraucht
wird, und die Definition des Begriffs abhéingig von der Disziplin stark variieren. Dariiber hi-
naus gibt es viele Griinde, aus denen Verhandlungen stattfinden konnen. Sie konnen bei-
spielsweise dazu dienen, etwas Neues zu erzeugen, was keine der beteiligten Parteien alleine
erreichen konnte oder dazu, ein Problem oder einen Konflikt zwischen den Parteien zu 16sen

[LeSa99].

Um eine einheitliche Definition von Verhandlungen zu erreichen, schlagen Bichler et al. eine
weitgefasste Definition unter Einbeziehung der verschiedenen Forschungsrichtungen und
Disziplinen vor. Demnach sind Verhandlungen ein iterativer Kommunikations- und Entschei-
dungsprozess zwischen zwei oder mehr Agenten (Parteien oder deren Repridsentanten), wel-
che

1. ihre Ziele nicht durch einstimmige Aktionen erreichen konnen;

2. Informationen bestehend aus Angeboten, Gegenangeboten und Argumenten austau-

schen;
3. sich mit voneinander abhingigen Aufgaben beschéftigen und
4. nach einer Ubereinkunft suchen, welche eine Kompromissentscheidung darstellt

[BiKe03].

Das Ergebnis einer Verhandlung kann entweder ein Kompromiss bzw. eine Allokation sein
oder, falls sich die Verhandlungsparteien auf kein fiir beide Seiten tragbares Ergebnis einigen
konnten, eine Nichtiibereinstimmung. Daher kann eine Verhandlung auch ohne ein verwertba-

res Ergebnis enden. Verhandlungen folgen Regeln, wozu unter anderem Kommunikationsre-
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geln fiir den Austausch von Angeboten und Nachrichten, Entscheidungsregeln und die Spezi-
fikation des Verhandlungsgegenstands gehoren. Das Verhandlungsprotokoll beinhaltet alle
diese Regeln und spezifiziert eine Sequenz von Aktionen, zuldssige Angebote und Nachrich-
ten sowie deren zeitliche Abfolge (siche auch Abschnitt 3.5.4). Je nach Verhandlungsproto-
koll lassen sich drei verschiedene Verhandlungsebenen unterscheiden, welche den Grad der

Strukturierung einer Verhandlung beschreiben [BiKe03]:

(1) Unstrukturierte Verhandlungen, welche keinem festen Protokoll fiir den Austausch
folgen und sich an keine Regeln halten. Ein Beispiel fiir unstrukturierte Verhandlun-

gen sind Verhandlungen von Angesicht zu Angesicht.

(2) Semistrukturierte Verhandlungen halten sich zwar an gewisse Regeln, aber das Ver-
handlungsprotokoll ist nicht vollstdndig definiert, was den Verhandlungsteilnehmern
eine gewisse Flexibilitdt beziliglich ihrer Entscheidungsfindung und des Informations-

austauschs lasst.

(3) Strukturierte Verhandlungen folgen einem Satz von Regeln, welche den Entschei-

dungsprozess der Parteien und die erlaubten Aktivitdten vollstindig beschreiben.

Daneben existieren auch noch zahlreiche weitere Kriterien, nach denen sich Verhandlungen
einteilen lassen. Zum Beispiel kdnnen Verhandlungen in elektronisch unterstiitzte Verhand-
lungen und nicht elektronisch unterstiitzte Verhandlungen eingeteilt werden und die Unterg-
ruppe der elektronischen Verhandlungen wiederum in Abhangigkeit des Grades der Verhand-

lungsunterstiitzung durch das Computersystem.

2.3.2 Auktionen

Auktionen gehoren seit alters her zu den bekanntesten und wichtigsten Marktinstitutionen. Sie
werden schon seit Jahrhunderten genutzt, um eine Vielzahl von Produkten wie beispielsweise
Antiquititen, Kunstobjekte oder Agrarprodukte zu versteigern. Zusdtzlichen Schub erhielten
Auktionen durch die mit Hilfe der modernen Informationstechnologie moglich gewordenen
Auktionsplattformen wie Ebay, die es jedermann ermoglichen, Produkte des tiglichen Lebens
zu kaufen oder zu verkaufen. Aber nicht nur im privaten Bereich, sondern auch im geschéftli-
chen Sektor haben sich Auktionen zum Beispiel fiir die Beschaffung etabliert. Auch die heu-

tigen Wertpapiermédrkte wiren ohne Auktionen nur schwer denkbar. Dariiber hinaus werden
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Auktionen inzwischen sogar auch fiir die Verteilung von beschrénkten Ressourcen oder Rech-
ten von Seiten des Staates genutzt, wie die Auktion der CO2-Emissionszertifikate oder der
UMTS-Lizenzen zeigen. Anhand der genannten Beispiele ldsst sich die enorme Bedeutung
von Auktionen fiir die Wirtschaft erkennen. Auktionen werden prinzipiell aus drei Griinden
durchgefiihrt: Geschwindigkeit, um Informationen iiber die Wertschitzungen der Kaufer auf-
zudecken und um Prinzipal-Agenten Probleme zu vermeiden, wenn der Verkdufer einen

Agenten beauftragt [Wolf96, S. 184].

In einer Auktion geben die Teilnehmer (genannt Bieter) Gebote ab, die ihre Nachfrage oder
Angebotsfunktion reprasentieren. Unter Geboten werden Nachrichten verstanden, mit denen
die Teilnehmer ihre Ressourcenbediirfnisse dullern, Preissignale geben oder versuchen, ande-
ren Bietern Informationen zu entlocken. Oft wird unter Gebot bei einer Auktion ein Kaufan-
gebot verstanden. Da jedoch auch Kaufauktionen existieren, die dem Kéufer dazu dienen, den
bestmoglichen Verkaufer (d.h. in der Regel den Verkdufer mit dem niedrigsten Preis) zu fin-
den (umgekehrte Auktion bzw. Reverse Auction), werden Gebote hier neutral betrachtet und
umfassen damit sowohl Kauf- als auch Verkaufsgebote. An diesem Beispiel zeigt sich auch,
dass die Gebote nicht notwendigerweise aufsteigen miissen, sondern auch sinnvolle Anwen-
dungsmoglichkeiten fiir absteigende Auktionen existieren. Im Folgenden wird der Einfachheit
halber nur auf Verkaufsauktionen referenziert, das Gesagte gilt jedoch analog auch fiir Kauf-

auktionen.

Eine Auktion kann somit als eine Marktinstitution mit einem expliziten Regelsatz angesehen
werden, der die Zuteilung der Ressourcen und die Preise auf Basis der Gebote der Marktteil-
nehmer bestimmt [McMc87]. In der Praxis miissen die Auktionsregeln relativ einfach sein
und sollten dariiber hinaus unabhéngig von der Umgebung und den privaten Informationen
der Bieter sein. Dann funktioniert die Auktion auch ohne, dass der Verkdufer Kenntnis der
Identititen, Wertschitzungen, Uberzeugungen oder anderer Charakteristika der Bieter hat.
Dariiber hinaus konnen in diesem Fall dieselben Regeln fiir den Verkauf einer Vielzahl ver-
schiedener Giiter verwendet werden. So spielt es beispielsweise keine Rolle, ob bei einer
Auktion auf Ebay ein Fahrrad, ein Auto oder eine CD verkauft wird (vgl. [MoJe03] und
[Kris02]). Auktionen bestehen unabhingig von ihrer konkreten Auspridgung aus 3 Kernaktivi-

taten [WuWeO1]:
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(1) Entgegennehmen der Gebote und Priifung auf Giiltigkeit beziiglich der

Auktionsregeln

(2) Clearing des Marktes, d.h. Ermittlung des Ressourcenaustauschs und der damit

verbundenen Zahlungsstrome

(3) Offenlegung von Zwischeninformationen - Auktionen stellen den Teilnehmern {ib-
licherweise Statusinformationen bereit, typischerweise in Form hypothetischer Er-

gebnisse fiir den Fall, dass die Auktion in diesem Moment enden wiirde.

Auktionen lassen sich in zwei grofle Gruppen einteilen: einseitige- und doppelseitige Auktio-
nen. Wéhrend bei einseitigen Auktionen ein Verkdufer mehreren Kdufern (bzw. ein Kéufer
mehreren Verkédufern bei einer umgekehrten Auktion) gegentibersteht, geben bei doppelseiti-
gen Auktionen mehrere Kiufer und Verkéufer gleichzeitig Gebote ab. Doppelseitige Auktio-
nen werden in den meisten Borsen eingesetzt und lassen sich in zwei weitere Formen unterg-
liedern. Bei so genannten kontinuierlichen Doppelauktionen (continuous double auction
CDA) wird bei jedem eingehenden neuen Gebot sofort iiberpriift, ob eine Ausfithrung des
Gebots gegen die existierenden Gebote moglich ist. Bei sog. Call Méarkten wird diese Priifung
und ggf. Ausfiihrung dagegen in diskreten Zeitabstinden durchgefiihrt.

Einseitige Auktionen lassen sich noch weiter diversifizieren. Vickrey identifiziert hier vier

grundsétzliche Auktionstypen [Vick61]:

(1) Englische Auktion
Bei der englischen Auktion erhdht sich der Preis - solange es mindestens zwei kon-
kurrierende Bieter gibt - iiber die Zeit in typischerweise kleinen Schritten bis nur
noch ein Bieter zum gebotenen Preis Interesse zeigt. Bei der englischen Auktion
geben die Bieter ihre Gebote offen ab, d.h. die Bieter konnen daraus Riickschliisse

auf die Nutzenfunktionen bzw. Strategien ihrer Mietbieter ziehen.
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(2) Holléandische Auktion (Dutch Auction)
Hier wird der Preis im Gegensatz zur Englischen Auktion beginnend von einem
hohen Startpreis in kleinen Schritten immer weiter abgesenkt, bis ein Bieter den

aktuellen Preis akzeptiert, was die Auktion beendet.

(3) Geschlossene Erstpreisauktion (First Price Sealed-Bid)
Bei diesem Auktionstyp geben die Bieter ihre Gebote unabhéngig voneinander in
geschlossener Form ab, d.h. die Bieter kennen die Gebote der anderen Bieter nicht.
Der Bieter mit dem hdchsten Preis gewinnt die Auktion und er muss den von ihm

gebotenen hochsten Preis bezahlen.

(4) Vickrey Auktion (auch geschlossene Zweitpreisauktion, Second Price Sealed Bid)
Die Vickrey Auktion funktioniert analog zu der geschlossenen Erstpreisauktion. Im
Unterschied zu dieser muss der Auktionsgewinner jedoch nicht den von ihm gebo-
tenen hochsten Preis bezahlen, sondern nur das insgesamt gesehen zweithochste

Gebot.

Neben den hier beschriebenen Grundtypen werden in der Praxis aber auch noch zahlreiche
Mischformen oder sogar aus verschiedenen Auktionen zusammengesetzte Auktionen verwen-
det. Abbildung 5 zeigt einen Uberblick iiber die Systematik der wichtigsten beschrieben Auk-

tionstypen.
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Abbildung 5: Systematik der Auktionstypen nach [WuWe01]
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Auktionen werden meist eingesetzt, um bestimmte Ziele wie zum Beispiel eine effiziente Zu-

teilung der Ressourcen (Allokationseffizienz) zu erreichen. Zu den wichtigsten Auktionszie-

len gehoren (vgl. [MoJe03]):

Allokationseffizienz

Eine effektive Zuteilung der Ressourcen aus gesamtwirtschaftlicher Sicht ist dann er-
reicht, wenn die offentliche Wohlfahrt maximiert wird. Dieses Ziel wird erreicht,
wenn die Ressource dem Bieter mit der hochsten Wertschiatzung zugeteilt wird (sieche

auch [Kris02]).

Einkommensmaximierung

Aus Sicht des Auktionators, der die Auktion veranstaltet, ist jedoch oft nicht die Allo-
kationseffizienz das wichtigste Auktionsziel, sondern die Maximierung seines eigenen
Einkommens bzw. Nutzens. Bei einer reguldren englischen Auktion wird der Auktio-
nator beispielsweise versuchen, einen moglichst hohen Preis fiir das angebotene Gut
bzw. die angebotene Dienstleistung oder Information zu erhalten. Auktionen basieren
auf dem Prinzip des Wettbewerbs zwischen den Bietern und dieser Wettbewerb wirkt

sich in der Regel auch positiv auf das Auktionsergebnis des Auktionators aus.

Geschwindigkeit

Auktionen bieten die Moglichkeit der schnellen, reibungslosen Abwicklung von Tran-
saktionen, da der Gewinner iiber den Mechanismus quasi automatisch ermittelt wird
und beispielsweise keinen langwierigen Preisverhandlungen zwischen Bieter und
Auktionator nétig sind. Dies ist insbesondere bei leicht verderblichen Giitern und in

Situationen, wo schnelle Entscheidungen vonnéten sind, von Vorteil.

Wertbestimmung

Bei vielen materiellen und besonders auch immatericllen Giitern wie Kunstwerken,
Immobilien, Lizenzen, Rechten oder Erfindungen kann ein objektiver Wert nur schwer
festgestellt werden, da sie Einzelstiicke sind oder es keine Substitute gibt, die in einem
marktlichen Umfeld gehandelt werden konnen. Auktionen sind eine einfache, aber
sehr effektive Methode, um den Wert solcher Giiter zu bestimmen. Dariliber hinaus
helfen Auktionen auch den Bietern bei der Ermittlung ihrer Wertschitzung fiir ein
Gut, da sie aus den Geboten der anderen Auktionsteilnehmer Hinweise auf den wahren

Wert des Gutes ablesen konnen.



20 Grundlagen

e Transparenz und Fairness
In seriosen Auktionen werden die Regeln im Vorhinein prizise festgelegt und gelten
gleichermalBlen fiir alle Teilnehmer. Dieses Vorgehen ist eine wichtige Grundlage nicht
nur fiir die tatsidchliche, sondern auch fiir die wahrgenommene Transparenz und Fair-
ness eines Marktmechanismus. Daher werden Auktionen beispielsweise oft bei der
Vergabe offentlicher Giiter, wie zum Beispiel Frequenzen, CO2 Zertifikaten, Sender-
echten etc. eingesetzt. Sie bieten gegeniiber anderen Mechanismen wie beispielsweise
formlosen Verhandlungen oder Schonheitswettbewerben, bei denen die Zuteilung
nach Kriterien wie Marktmacht, Umsatz oder Ansehen vergeben wird, den Vorteil,
dass der Prozess nach festen, nachpriiftbaren Regeln ablduft und daher auch im Nach-

hinein tiberpriift werden kann.

2.3.3 Multi-attributive Auktionen

Klassische Auktionen wie sie im vorherigen Abschnitt beschrieben sind, wurden traditionell
eingesetzt, um eine effiziente Allokation von Giitern bzw. Ressourcen gegen Bezahlung eines
Preises zu erreichen. Somit handelte es sich um single-attributive Auktionen mit dem einzigen
Attribut Preis. Eine erste Erweiterung von Auktionen stellen Mehreinheiten-Auktionen (Mul-
ti-Unit) und Mehrgiiter-Auktionen (Multi-Item) dar. Wéahrend bei Mehrgiiter-Auktionen meh-
rere unterschiedliche Giitertypen zu einem Biindel kombiniert werden konnen, sind bei Mehr-
einheiten-Auktionen nur Biindel aus mehreren Einheiten des gleichen Gutes zuldssig. Derarti-
ge Auktionsformen finden vor allem bei Beschaffungsauktionen und der Verteilung von Res-
sourcen beim Grid-Computing Verwendung, haben aber auch schon Einzug in verschiedene

Internet-Auktionsportale gehalten.

Die Weiterentwicklung der technischen Moglichkeiten in den letzten Jahren hat dariiber hi-
naus zu einer neuen Klasse von Auktionen gefiihrt, den multi-attributiven Auktionen. Hierbei
wird die Allokation nicht nur iiber das Attribut Preis alleine durchgefiihrt, sondern zusétzlich
oder stattdessen werden weitere Attribute wie Qualitdt, Garantic oder Lieferzeit in die Alloka-
tion einbezogen. Wahrend multi-attributive Auktionen prinzipiell in jeder Auktionsgattung
eingesetzt werden konnen und daher auch in doppelseitigen Auktionen (sieche zum Beispiel
[GiM4&06]), sind in der Praxis und Forschung bisher hauptsachlich nur einseitige Auktionen
relevant. Besonders bei der Beschaffung von Ressourcen im Unternehmensumfeld stellt oft
der Preis nur einen von vielen wichtigen Parametern dar, so dass multi-attributive Auktionen

vor allem bei Beschaffungsauktionen eingesetzt werden. Aufgrund des vornehmlichen Einsat-
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zes solcher Auktionen im Bereich der Beschaffung konzentrieren sich die Untersuchungen in
der Literatur in diesem Bereich auf solche umgekehrten Auktionen (siehe auch [BichO1],

[Stre04]).

Multi-attributive Auktionen vereinen die Vorteile von Auktionen und Verhandlungen, indem
ein schneller, effizienter Mechanismus eingesetzt wird, welcher aber nicht nur die Beriick-
sichtigung des Preises, sondern vieler Attribute wie in einer Verhandlung erméglicht. Dem
gegeniiber steht der Nachteil der hohen Komplexitéit solcher Auktionen. Die Beherrschung
dieser Komplexitit kann erst mit modernen technischen Mdoglichkeiten gewahrleistet werden.
Dies erklart die Tatsache, dass multi-attributive Auktionen in der Praxis erst spdt zum Einsatz

kamen.

(Umgekehrte) multi-attributive Auktionen setzen meist voraus, dass der Kéufer die auf seiner
Nutzenfunktion basierende Scoringfunktion® offenlegt, um den Anbietern die Gebotsabgabe
zu erleichtern bzw. zu ermdglichen. Es gibt jedoch auch Fille, in denen eine Offenlegung
dieser Funktion nicht gewiinscht ist, da beispielsweise die eigenen Priaferenzen geheim sind
oder zu Nachteilen bei der Auktion fiihren konnten. Die Bewertung der Gebote und folglich
auch die Allokation am Ende der Auktion wird im Gegensatz zur single-attributiven Auktion
nicht mit Hilfe des Preises, sondern auf Basis der genannten Scoringfunktion des Kéufers
durchgefiihrt (vgl. [BichO1, S. 141]). Folglich gewinnt das Gebot die Auktion, welches die
hochste mit der Scoringfunktion des Kéufers ermittelte Punktzahl erreicht. Multi-attributive
Auktionen erlauben es also, durch einen automatisierten Mechanismus das fiir den Kéufer aus
seiner Sicht beste Gebot der Verkédufer schnell und einfach zu ermitteln. Natiirlich sind grund-
satzlich nicht nur umgekehrte multi-attributive Auktionen denkbar, sondern auch regulire
Auktionen, bei denen mehrere Kdufer multi-attributiv auf Giiter eines Verkaufers bieten, oder
sogar Auktionen, bei denen die beiden Teilnehmer nicht sinnvoll in Kéufer und Verkaufer

eingeteilt werden konnen. Die Forschung {iber solche Auktionen steht noch ganz am Anfang.

2.3.4 Vergleich von Verhandlungen und Auktionen

Um Auktionen und Verhandlungen vergleichen zu koénnen, muss zuerst Klarheit tiber das
Verhiltnis von Auktionen zu Verhandlungen herrschen. Jedoch ist die Einordnung von Ver-

handlungen im Vergleich zu Auktionen umstritten. In der 6konomischen Literatur werden

? Die Scoringfunktion kann, muss aber nicht zwingend identisch mit der Nutzenfunktion sein. Jedoch wird hier
angenommen, dass beide Funktionen die gleiche Priferenzordnung zum Ausdruck bringen.
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Verhandlungen oft mit bilateralem Verhandeln gleichgesetzt und als Gegenkonzept zu Auk-
tionen prasentiert (vgl. [BuK195]). Die Popularitit von Online Auktionen hat sogar dazu ge-
fiihrt, dass in einer auktionszentrierten Perspektive jede Art des strukturierten Austauschs von
Nachrichten, wie er in Verhandlungen verwendet wird, als Auktion angesehen wird (siche

[WuWeO1]). In der Folge werden Verhandlungen als Untergruppe von Auktionen betrachtet.

Insbesondere das Aufkommen von multi-attributiven Auktionen, bei denen wie bei Verhand-
lungen zwei oder mehr Attribute berticksichtigt werden kdnnen, hat zum Verschwimmen der
Grenze zwischen Auktionen und Verhandlungen gefiihrt. So bringen multi-attributive Auk-
tionen traditionell den Verhandlungen entstammende Techniken (wie beispielsweise Nutzen
statt Preis als Messgrofle der Praferenzen, Austauschbeziehungen, etc.) in den Auktionsme-
chanismus ein [KeNo0O]. Daher kann auch argumentiert werden, dass Auktionen eine auto-
matisierte Form von Verhandlungen im weitesten Sinn und somit eine Untergruppe der Ver-

handlungen darstellen.

Traditionell unterscheiden sich Verhandlungen und Auktionen durch ihre unterschiedlichen
Charakteristiken deutlich. So sind traditionelle Auktionen auf wettbewerblichem Bieten basie-
rende Allokationsmechanismen, die nur das einzige Attribut Preis eines einzigen, wohldefi-
nierten Auktionsobjekts beriicksichtigen [Wolf96]. Traditionelle Auktionen basieren dagegen
auf bilateralen, multi-lateralen oder multi-bilateralen’® Verhandlungen iiber ein oder mehrere
Attribute eines oder mehrerer Objekte, welche nicht notwendigerweise wohldefiniert sein
miissen. Sie beinhalten Kooperation und/oder Wettbewerb zwischen den Verhandlungsteil-
nehmern (vgl. [BiKe03]). Wie anhand der Beschreibung multi-attributiver Auktionen nachzu-
vollziehen ist, ldsst sich diese Abgrenzung nicht mehr aufrecht erhalten. Multi-attributive
Auktionen beinhalten zahlreiche Elemente sowohl der traditionellen Verhandlungen als auch
der traditionellen Auktionen und konnen daher auch als eine Art Hybridform von Auktionen

und Verhandlungen angesehen werden.

Die Frage, wie Auktionen im Vergleich zu Verhandlungen eingeordnet werden miissen, kann
daher nicht abschlieend beantwortet werden und bedarf noch intensiver, weitergehender For-
schung. Bichler et al. haben als einen ersten Schritt die zentralen Gemeinsamkeiten und Un-

terscheidungsmerkmale von traditionellen Auktionen, traditionellen Verhandlungen sowie

? Unter multi-bilateralen Verhandlungen versteht man die Verhandlungen, bei denen eine Partei gleichzeitig
jeweils bilateral mit mehreren Gegenparteien verhandelt.
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moderner elektronischer Auktionen ermittelt und beschrieben [BiKe03]. Eine Ubersicht iiber

die wichtigsten Charakteristika dieses Vergleichs findet sich in Tabelle 1.

Merkmal Traditionelle Traditionelle Elektronische
Auktion Verhandlung Auktion
Anzahl Teilnechmer multi-bilateral, ein- | bilateral, multilateral, | multi-bilateral, ein-
oder doppelseitig multi-bilateral, oder doppelseitig
beliebige Anzahl an
Seiten
Teilnehmerkreis offen oder geschlossen offen, geschlossen
geschlossen oder regelbasiert
Anzahl Objekte Einzelobjekt, ein oder mehrere, ein oder mehrere,
homogen homogen oder homogen oder
heterogen heterogen
Anzahl Attribute einattributiv ein - oder ein - oder
multi-attributiv multi-attributiv
Struktur der Attribute wohldefiniert beliebig wohldefiniert
Gebotsraum festgelegt festgelegt oder belie- festgelegt

big, u.U. unbekannt

Kenntnis der Gebote

Offentlich oder

privat (selten

Offentlich oder

bzw. Zugestindnisse privat offentlich) privat
Bedingte Zugestind- nein ja ja
nisse (Logrolling)

Austausch von Argu- nein ja nein

menten, Drohungen,
Meinungen

Protokoll

a priori definiert,
explizit festgelegt

wohldefiniert oder
teilweise definiert,
explizit oder implizit

A priori definiert,
explizit festgelegt

Kooperation und Wettbewerb zwi- Kooperation Wettbewerb zwi-
Wettbewerb schen mindestens 2 | und/oder Wettbewerb | schen mindestens 2
Bietern, Kooperati- | zwischen den Teil- | Bietern, Kooperation
on verboten nehmern verboten
Prozesskontrolle a priori definiert nicht wohldefiniert, a priori definiert
von den Teilnehmern
verdnderbar

Tabelle 1: Vergleich Auktion, Verhandlung, elektronische Verhandlung nach [BiKe03]

Wie sich zeigt sind Auktionen, insbesondere durch die Entstehung neuer Auktionsformen, zu

einem sehr flexiblen Instrument gereift, welches auch in Situationen eingesetzt werden kann,

die bisher Verhandlungen vorbehalten waren. Jedoch bestehen trotz der Anndherung von

Auktionen und Verhandlungen auch noch deutliche Unterschiede zwischen den beiden Me-

chanismen. So sind auch multi-attributive Auktionen auf wohldefinierte, a priori festgelegte

Regeln und Produktstruktur angewiesen, wihrend bei Verhandlungen deutlich mehr Freirdu-
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me bestehen und sich die Struktur oder die Regeln auch wihrend des Verhandlungsprozesses

noch dndern konnen.

2.4 Market-Engineering

2.4.1 Der Market-Engineering-Prozess

Wie sich gezeigt hat, existieren zahlreiche verschiedene Mechanismen fiir elektronische
Mirkte. Dazu gehoren unter anderem Auktionen und Verhandlungen, welche in ihrer elektro-
nischen Form wie alle elektronischen Markte einer bewussten Gestaltung bediirfen. Fiir den
jeweiligen Markt werden die Spielregeln, also die Transaktionsmoglichkeiten der Marktteil-
nehmer, definiert und in Software implementiert (vgl. [WeHo03]). Diese Marktregeln, auch
Marktstrukturparameter genannt, sind Stellschrauben, welche die Marktgestaltung und folg-
lich auch das Marktergebnis beeinflussen. Schon kleine Anderungen der Parameter kdnnen
grole Auswirkungen auf das Marktergebnis haben. Daher ist die Gestaltung der Marktpara-

meter von immenser Wichtigkeit fiir den spéteren Erfolg eines elektronischen Marktes.

Elektronische Mirkte konnen bedingt u. a. durch die fiir die Realisierung notwendige Techno-
logie heute noch nicht spontan entstehen, sondern miissen bewusst gestaltet werden (vgl. auch
[Neum0O4, S. 123]). Diese bewusste Gestaltung elektronischer Mérkte wird als Market-
Engineering bezeichnet. Es widmet sich nicht nur der Gestaltung, sondern auch der Weiter-
entwicklung elektronischer Mérkte und bezieht sich dabei insbesondere auf die Art und Wei-
se, wie Angebot und Nachfrage in Transaktionen zusammengefiihrt und abgewickelt werden

und auch auf die Umsetzung in technische Infrastrukturen [WeHo03].

Wie in Abschnitt 2.2 beschrieben, ist das Umfeld eines elektronischen Marktes exogen gege-
ben. Somit bleibt als Einflussbereich fiir den Marktdesigner ausschlielich die Marktinstituti-
on. Die Bestandteile der Markinstitution und dabei insbesondere die Mikro-, Infra- und Busi-
nessstruktur bieten jedoch ein weites Betitigungsfeld und weitreichende Einflussmoglichkei-
ten auf Ausgestaltung und Ergebnis von Mérkten. Die Gestaltung und Umsetzung elektroni-
scher Mérkte wird zwar in den meisten Fillen von Marktveranstaltern durchgefiihrt, jedoch
beeinflussen vielfiltige Anspruchsgruppen diesen Prozess in erheblichem MaBle. Zu diesen
Anspruchsgruppen gehdren u. a. die Handelsteilnehmer als Kunden, die Lieferanten ergin-
zender Dienstleistungen wie Zahlung oder Transport und die staatlichen Regulatoren [We-

Ho03]. Aufgrund der Vielzahl moglicher Parameter und Ausgestaltungsmoglichen in den ver-
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schiedenen Bereichen der Marktinstitution, den heterogenen Anspriichen der unterschiedli-
chen Anspruchsgruppen sowie den ex ante oft unbekannten Abhingigkeiten innerhalb oder
zwischen den Komponenten der Institution, ist der Komplexitit des Gestaltungs- und Ent-
wicklungsprozesses sehr hoch. Dariiber hinaus beeinflusst nicht nur die Institution, sondern
auch das Umfeld sowie das Zusammenspiel von Umfeld und Institution das Verhalten der
Marktteilnehmer (vgl. [NeHo02]). Daher ist es oft schwierig vorherzusagen, ob der Markt die

an ihn gestellten Anforderungen am Ende erfiillt.

Da viele etablierte Methoden und Theorien aufgrund der hohen Komplexitit bei der Marktge-
staltung an ihre Grenzen stoflen, bieten sich ingenieurwissenschaftliche Techniken an, um
Anregungen und Werkzeuge fiir die Gestaltung von elektronischen Markten zu erhalten bzw.
zu entwickeln. So ist es beispielsweise sinnvoll, ein strukturiertes Vorgehen bei der Gestal-
tung von Mirkten zu wéhlen und dabei nicht nur den eigentlichen Gestaltungsvorgang zu be-
riicksichtigen, sondern die entwickelten Mérkte auch zu testen und zu evaluieren. In diesem
Sinne bezeichnet Market-Engineering ,,das systematisch und theoretisch fundierte Vorgehen
zur Analyse, Gestaltung, Einfilhrung, Qualitédtssicherung und Weiterentwicklung elektroni-
scher Mirkte sowie ihrer rechtlichen Rahmenbedingungen auf Basis einer integrierten Sicht

von Mikrostruktur, Infrastruktur, Businessstruktur (vgl. [WeHo03]).

Analog dem Vorgehen beim Software-Engineering empfiehlt es sich also, die Anforderungen
und Ziele klar zu spezifizieren und einen strukturierten Prozess zu entwickeln, der das Mar-
ket-Engineering von der ersten Definition der Anforderungen bis zur Einflihrung des fertigen
Marktes vollstindig unterstiitzt. Das Market-Engineering-Vorgehensmodell (siche Abbildung
6) liefert einen solchen umfassenden Prozess, der dabei hilft durch die systematische Bertick-
sichtigung aller relevanten Gestaltungsparameter nachvollziehbare Ergebnisse und damit auch
einen hohen Qualititsstandard bei der Gestaltung, Einfiihrung und Weiterentwicklung elekt-

ronischer Mérkte zu erhalten [Holt04, S. 140].
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Abbildung 6: Market-Engineering-Vorgehensmodell adaptiert von [Neum04, S. 155]

Das Vorgehensmodell ist von den beiden Kernaktivititen des Market-Engineering, dem De-
sign und Betrieb eines elektronischen Marktes, geprigt. Dabei wird ein problemorientierter
Ansatz gewahlt, der zuerst die Anforderungen mit Hilfe wissenschaftlicher und theoretisch
fundierter Methoden ermittelt und dann ein Konzept zur Losung des Problems bzw. Erzielung
des gewlinschten Prozesses entwickelt. Die einzelnen Schritte innerhalb des Vorgehensmo-

dells werden im folgenden kurz erldutert (vgl. [Neum04, S. 156ff]):

(1) Umfeldanalyse
Die Umfeldanalyse steht am Anfang des Market-Engineering-Vorgehensmodells.
Sie beginnt mit der Beschreibung der Ziele und Strategie des Marktbetreibers und
dient der Identifikation der Anforderungen an den zu entwickelnden Marktes und
dessen Nebenbedingungen. Dazu gehdren insbesondere die Zielsetzung des Markt-
betreibers sowie die Bestimmung geeigneter Marktsegmente und der Zielgruppe.
Die Umfeldanalse dient also zur Beschreibung des sozio-6konomischen Umfelds
des Marktes, welches u. a. aus der Anzahl der Teilnehmer, ihrer Priferenzstruktur
und Risikoeinstellung, den angebotenen Ressourcen und ihrer Charakteristika so-

wie der Teilnehmerausstattung besteht. Auf dieser Grundlage werden dann die ge-
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wiinschten Funktionalitidten und Eigenschaften des Marktes festgelegt [NeumO04, S.
164].

(2) Design und Implementierung
Die zweite Phase des Market-Engineering-Vorgehensmodells beginnt, wenn das
Designproblem ausreichend spezifiziert wurde, und umfasst den eigentlichen De-
signprozess. Sie besteht aus den drei Unterphasen Konzeptdesign, Ausgestaltung,
und Detaildesign. Zu Beginn wird aus den im Rahmen der Umweltanalyse spezifi-
zierten Anforderungen ein erstes Konzept der Marktregeln entwickelt. Dieses
Konzept wird dann im Verlauf der drei Unterphasen bis hin zum vollkommen aus-
gestalteten elektronischen Markt verfeinert und in einem zweiten Schritt in ein

laufféhiges Softwaresystem transformiert.

(3) Test und Evaluierung
Um Uberraschungen bei der spiteren Einfiihrung des Marktes zu vermeiden und
die Marktqualitéit zu sichern, kommt der dritten Phase besondere Bedeutung zu. Sie
dient nicht nur dazu, die Funktionsfahigkeit des implementierten Marktes zu iiber-
priifen, sondern auch der Untersuchung, inwieweit der Markt die gestellten Anfor-
derungen erfiillt und ob er zu dem gewliinschten Marktergebnis fiihrt. Dabei kann
eine Palette verschiedener Methoden angewandt werden, die von einem axiomati-
schen bis hin zu einem experimentellen Vorgehen reicht [Neum04]. So bieten sich
beispielsweise Laborexperimente an, um zu vergleichsweise geringen Kosten vorab
die Reaktion von menschlichen Teilnehmern auf die Marktinstitution zu testen und

damit das zu erwartende Marktergebnis zu prognostizieren (siche auch Abschnitt

3.3).

(4) Einfiihrung
Nachdem die Evaluierungsphase eines Marktes erfolgreich abgeschlossen ist, kann
der Markt im gewiinschten Umfang eingefiihrt werden. Das Market-Engineering
endet nach der Einfithrung des Marktes mit einer Nachpriifung, welche die Zufrie-
denheit bzw. Akzeptanz der Kunden direkt nach der Einfithrung des neuen Marktes

misst.
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Eine ausfiihrlichere Erlauterung der beschriebenen Prozessschritte und insbesondere auch der

Designphase findet sich bei [NeumO04, S. 156ff].

Das beschriebene strukturierte und umfassende Vorgehensmodell bietet Hilfestellung bei der
strukturierten Entwicklung eines neuen Marktes und sorgt dabei fiir die Erfiillung der an den
Markt gestellten Anforderungen und dadurch auch fiir Qualitdtssicherung des Ergebnisses des
Engineering-Prozesses. Der Prozess ist dabei nicht als strikt sequentieller Ablauf zu verste-
hen. Bei jedem Schritt sollte eine Uberpriifung der Erreichung der vorgegebenen Ziele und
Anforderungen und ggf. ein Iterationsschritt erfolgen, um eventuell noch vorhandene Defizite

zu beseitigen.

2.4.2 Computer-Aided Market-Engineering (CAME)

Um den komplexen Market-Engineering-Prozess beherrschbar zu machen, bietet sich in An-
lehnung an den Software-Engineering-Prozess die Nutzung von Informationssystemen zur
Unterstiitzung des Prozesses an. Die Anforderungen beim Software-Engineering dhneln den
Anforderungen des Market-Engineering. Auch hier miissen Applikationen mit hoher Komp-
lexitit und groBer Funktionsvielfalt in kurzer Zeit entwickelt werden. Dieses Ziel kann durch
den Einsatz so genannter CASE Techniken (Computer-Aided Software-Engineering) erreicht
werden. CASE Werkzeuge erlauben die Automatisierung eines signifikanten Teils des zeit-
aufwindigen Lebenszyklus der Softwareentwicklung. Diese Vorgehensweise ldsst sich auf
das Market-Engineering tibertragen. Das Computer-Aided Market-Engineering (CAME) dient
also dazu, den Market-Engineering-Prozess zu automatisieren sowie die einzelnen Schritte

des Vorgehensmodells mit Hilfe von Tools zu unterstiitzen [Neum04, S. 253f].

Um CAME praktisch einsetzen zu konnen, ist eine Software-Toolsuite notig, welche diese
Anforderungen in der Praxis erfiillt. Besonders wichtig ist hierbei aufgrund der im vorherigen
Abschnitt beschriebenen Schwierigkeiten die Unterstiitzung der zweiten Phase Design und
Implementierung mit ihren drei Unterphasen Konzeptdesign, Ausgestaltung und Detaildesign.
Als zentrales Element der CAME-Toolsuite ist ein Marktkern erforderlich, welcher die grund-
legenden Marktdienste bereitstellt. Dieser Marktkern kann aber nicht statisch sein, sondern
muss die dynamische Konfiguration der Marktregeln erlauben, um eine Vielzahl an Variati-
onsmoglichkeiten fiir den Marktdesigner zu bieten [NeMd05]. Fiir die Konfiguration dieser
Regeln sollte idealerweise ein Benutzerinterface zur Verfligung stehen, welches eine einfache

Eingabe bzw. Anderung der Regeln erlaubt. Dabei sollte eine moglichst groBe Auswahl an
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verschiedenen Auktions- bzw. Marktformen (siche auch Abschnitt 2.3) unterstiitzt werden.
Aus diesen weitgehenden Variationsmoglichkeiten des Marktkerns folgt der hohe geforderte
Grad an Flexibilitit fir die restliche Plattform. Insbesondere auch die Benutzeroberfliache fiir
den Handel auf den erstellten Mirkten muss sich an die Anforderungen der verschiedensten

Markte und Doménen anpassen konnen.

Neben der Automatisierung des eigentlichen Designprozesses ist jedoch auch die Unterstiit-
zung der anderen Phasen von groBer Bedeutung. So kann dem Marktdesigner schon im Vor-
feld ein Entscheidungsunterstiitzungssystem zur Seite gestellt werden, um ihm die Auswahl
der passenden Marktform und die Wahl der fiir sein Problem geeigneten Parameter zu erleich-
tern. Ein solches System kann dariiber hinaus auch neue Erfahrungen, zum Beispiel durch
einen Marktdesigner entdeckte Zusammenhinge zwischen Parametern und Ergebnis, spei-
chern und den anderen Nutzern zur Verfiigung stellen (vgl. auch [NeMa05]). Fiir die Entde-
ckung solcher Zusammenhinge und auch fiir den Test und die Evaluierung der in der Design-
und Implementierungsphase erstellten Mérkte, ist die Unterstiitzung auch der dritten Phase im
Vorgehensmodell essentiell. Ohne vorherigen Test auf Funktionalitit und Auswirkungen kann
ein Markt nicht eingefiihrt werden, da bereits die Auswirkungen kleiner Parameterdnderungen
kaum im Vorhinein abzuschitzen sind. Fiir diese Tests bieten sich verschiedene Methoden an,
von besonderem Interesse sind jedoch Simulationen und Experimente (siche auch Abschnitt
2.4.1 und Abschnitt 3.3). Da sich diese jedoch nur mit erheblichem Aufwand implementieren
und durchfiihren lassen, ist hier eine Unterstiitzung durch ein Market-Engineering-System von
besonderer Wichtigkeit. Im Idealfall sollte der Marktdesigner Tests, Simulationen und Expe-
rimente genau wie das Design von Markten einfach und schnell iiber eine Benutzeroberfldche

konfigurieren und durchfiihren kénnen.

CAME ist bisher eher als Vision und nicht als real existierendes Softwareprodukt zu verste-
hen. Erste Realisierungen der computerbasierten Unterstiitzung des Market-Engineering sind
beispielsweise Plattformen wie der Michigan Internet AuctionBot (siche [WuWe98]), der
Global Electronic Market (vgl. [ReBe98]), die Generic Negotiation Plattform (siche [Be-
Ke00]) oder das Invite-System (siehe Abschnitt 3.5.4). Jedoch decken diese Systeme und
Plattformen nur Teile des gesamten Market-Engineering-Vorgehensmodells ab bzw. konzent-
rieren sich auf die Phase Implementierung und Design. Einen ersten Ansatz, den gesamten
Market-Engineering-Prozess zu unterstiitzen, stellt das in Kapitel 4 vorgestellte meet2trade-

System dar.
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Experimente als Bestandteil des Market-Engineering

3 Experimente als Bestandteil des Market-Engineering

3.1 EinfUhrung

Obwohl bereits sehr frith 6konomische Experimente durchgefiihrt wurden, konnten sie sich
erst in den letzten 20 Jahren richtig etablieren. So fiihrte Bernoulli im Jahr 1738 ein 6konomi-
sches Experiment zum St. Petersburg-Paradoxon durch [Bern38]. Trotzdem vertraten Samuel-
son und Nordhaus noch 1985 die These, dass Okonomen im Gegensatz zu Naturwissenschaft-
lern keine kontrollierten Experimente durchfiihren konnten, sondern nur die Realitét beobach-

ten und daher die Okonomie keine experimentelle Disziplin sei [SaNo85].

Heute hat sich aber die experimentelle Forschung weit verbreitet und Experimente sind in
industriellen Organisationen, in der Spieltheorie, in der Finanzwirtschaft, in der Politik und in
vielen anderen Bereichen an der Tagesordnung. Dariiber hinaus hat die experimentelle For-
schung von Vernon Smith, Reinhard Selten und anderen inzwischen einen groflen Bekann-
theitsgrad erreicht, so dass sich die Ansichtsweise auf die Okonomie auch als experimentelle
Wissenschaft durchgesetzt hat. Die Bedeutung der experimentellen Forschung in den Wirt-
schaftswissenschaften wurde durch die beiden Nobelpreise fiir Vernon Smith und Reinhard
Selten eindrucksvoll unter Beweise gestellt. Reinhard Selten wurde der Nobelpreis 1994 fiir
seinen Beitrag in der Spieltheorie verliehen, wahrend Vernon Smith fiir seine Verdienste bei
der Etablierung von Laborexperimenten als ein Werkzeug fiir die empirische Wirtschaftsfor-

schung den Preis im Jahr 2002 erhielt.

Die Anwendung von 6konomischen Experimenten hat die Moglichkeiten der Wirtschaftsfor-
schung stark erweitert. Wahrend vorher traditionell nur Beobachtungen von dkonomischen
Phénomenen in der Realitit zur Verfiigung standen, um Theorien {iber wirtschaftliche Zu-
sammenhénge aufzustellen und zu verfeinern, erweitern Experimente die zur Verfiigung ste-
henden Datenquellen und das Instrumentarium der Wirtschaftsforschung [FrSu94]. Da in der
Realitit eine Vielzahl unterschiedlichster Einflussfaktoren gleichzeitig wirken, ist es nahe
liegend, dass durch die Beobachtung der Realitdt diese Einflussfaktoren und vor allem deren
Zusammenhdnge nur sehr schwer festgestellt werden konnen. Experimente, insbesondere La-
borexperimente unter kontrollierten Bedingungen erlauben dagegen das Variieren eines oder
einer kleinen Anzahl von Parametern, wihrend die anderen Parameter unverindert bleiben.

Dariiber hinaus ist die Erhebung von Daten in der Realitét oft schwierig, da diese entweder
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iiberhaupt nicht oder nur schwer beobachtbar sind (z. B. individuelle Praferenzen der Subjek-
te) oder aus anderen Griinden (z. B. Firmengeheimnis) den Forschern nicht zur Verfligung

stehen.

Bei Experimenten - vor allem Laborexperimenten - ist die Datenerhebung hingegen deutlich
einfacher, da Vorkehrungen getroffen werden kénnen, um alle relevanten Daten wihrend des
Experimentes zu erfassen. Dariiber hinaus kénnen Beobachtungen nur dazu dienen, bereits
existierende Mérkte bzw. Institutionen zu untersuchen - Experimente dagegen helfen auch bei

der Entscheidungsfindung, Planung und Entwicklung zukiinftiger Neuerungen.

Okonomische Experimente konnen also nicht nur der Sammlung von Daten dienen, sondern

sind vielseitig einsetzbar (vgl. [FrSu94]):

e Generierung von Daten, um spezifische Entscheidungen von Konsumenten, Wéhlern,
Politikern und anderen Entscheidungstragern zu beeinflussen

e Entdeckung von empirischen RegelmiBigkeiten in noch nicht ausreichend von existie-
renden Theorien abgedeckten Bereichen

e Uberpriifung von Theorien

e Untersuchung von neuen Institutionen (z. B. Mirkten) in einem Labor vor der Einfiih-
rung in die Praxis

e Nutzung von Experimenten fiir pddagogische Zwecke, zum Beispiel fiir Schulungen

oder in der Lehre

Im Rahmen des Market-Engineering spielt insbesondere die Untersuchung neuer Markte eine
herausragende Rolle. Dariiber hinaus werden aber auch hier Experimente fiir zahlreiche wei-
tere Zwecke eingesetzt, so zum Beispiel um die Effizienz bestimmter Marktformen und
-konstellationen zu erforschen, um mogliche Gebilihrenmodelle vor dem Praxiseinsatz zu tes-
ten, um Regulierer und Entscheidungstriager zu beeinflussen, um Studenten die Funktionswei-

se von Mérkten niher zu bringen und vieles andere mehr.

3.2 Okonomische Experimente in der Literatur

Nachdem Ende der dreifliger Jahre das Interesse an Experimenten in den Wirtschaftswissen-

schaften langsam zunahm, begann sich zunehmend auch die Literatur zu entwickeln. Aus den
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urspriinglich weit gefacherten Forschungsinteressen entwickelten sich 3 verschiedene For-

schungsrichtungen (vgl. [DaHo93], [KaRo95, S. 5ff]):

(1) Marktexperimente
Hierbei konzentrierte man sich hauptsidchlich auf die Validierung der neoklassi-

schen Theorie.

(i1) Spieltheoretische Experimente
Diese Forschungsrichtung entwickelte sich aus Interesse fiir die Verhaltensauswir-
kungen nicht-kooperativer Spieltheorie. Diese spieltheoretischen Experimente
wurden in der Regel mit Experimentumgebungen, welche weniger an natiirliche

Mirkte erinnerten, durchgefiihrt.

(iii))  Experimente zur Untersuchung individuellen Entscheidungsverhaltens
Hier wurden noch einfachere Experimentumgebungen als bei spieltheoretischen
Experimenten eingesetzt. Es existiert keine Unsicherheit aus Entscheidungen ande-

rer Agenten, sondern ausschlieBlich aus zufilligen exogenen Ereignissen.

Frithe Experimente zur Forschungsrichtung (iii) beschiftigten sich mit Untersuchungen zur
Bestimmung von Indifferenzkurven bei Individuen.* L. L. Thurstone beispielsweise fand in
seinen Experimenten, dass er aus einer groen Anzahl von Beobachtungen von Auswahlent-
scheidungen innerhalb mehrerer Giiterbiindel eine Indifferenzkurve fiir die Giiterbiindel er-
mitteln konnte. Die Teilnehmer mussten dabei beispielsweise ihre (hypothetischen) Praferen-
zen zwischen einer bestimmten Menge an Hiiten und Schuhen bzw. Hiiten und Ménteln abge-
ben. Daraus konnte Thurstone dann die Indifferenzkurve fiir Schuhe und Méntel schitzen
(vgl. [Thur31]). Nachdem diese ersten Experimente insbesondere wegen der konstruierten
Situation und der rein hypothetischen Wahlentscheidungen heftig kritisiert wurden (vgl.
[WaFr42]), fithrten Reousseas und Hart 1951 (vgl. [RoHa51]) weitere Experimentalreihen
zum gleichen Themenkomplex durch und versuchten dabei, die Kritikpunkte u. a. durch eine
realitdtsndhere Situation zu beheben. Weitere Experimente zu Indifferenzkurven und zur Nut-
zentheorie im Allgemeinen wurden in den folgenden Jahren u. a. von Mosteller und Nogee
([MoNo51]), Edwards ([Edwa53]) sowie Davidson und Marschak ([DaMa59]) durchgefiihrt.
(siehe auch [KaRo095, S. 5f1]).

* Auf der Indifferenzkurve befinden sich alle Kombinationen aus den Mengen zweiter Giiter (sog. Giiterbiindel)
die dem Individuum bzw. Haushalt den gleichen Nutzen stiften.
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Eines der bekanntesten und einflussreichsten spieltheoretischen Experimente (Forschungs-
richtung (i1)) wurde 1950 von Melvin Dresher und Merrill Flood bei der Rand Corporation
durchgefiihrt (siehe [Floo52], [Floo58]). Dabei handelte es sich um ein so genanntes Zwei-
Personen-Nicht-Nullsummen-Spiel’, bei welchem die Auszahlung fiir beide Teilnehmer an-
hand jeweils einer 2x2 Matrix festgelegt wurde - ein Teilnehmer bestimmte dabei die Spalte,
der andere die Zeile. Damit hingen die Auszahlungen fiir beide Teilnehmer sowohl von der
eigenen Entscheidung als auch von der des Gegenspielers ab. Bei geschickter Wahl der Mat-
rizen entsteht dabei ein Konflikt zwischen Maximierung des eigenen Gewinns und Maximie-
rung des kollektiven Gewinns. Rationale Spieler, die den eigenen Vorteil maximieren wollen,
missten sich daher in einem Punkt des pareto-ineffizienten Nash-Gleichgewichts treffen -
diese theoretische Voraussage trat aber im Experiment nicht ein, genauso wenig wie die per-
fekte Kooperation der beiden Teilnehmer, um das insgesamt beste Ergebnis zu erhalten. Die
Forscher zogen daher die Schlussfolgerung, dass die allgemeine Hypothese - die Spieler wéh-

len eine Strategie des Nash-Gleichgewichts - in diesem speziellen Fall nicht zutrifft.

Das urspriingliche Experiment wurde etwas spater von Albert Tucker von der Princeton Uni-
versitét als eine Entscheidungssituation von zwei Gefangenen formuliert und wurde daher im
Folgenden als so genanntes Gefangenendilemma (Prisoner’s Dilemma) bekannt. Dieses Expe-
riment zeigt einige der besten Eigenschaften experimenteller Wirtschaftsforschung - das Ex-
periment stellt die klaren Vorhersagen einer allgemeinen Theorie auf die Probe, indem es sie
an einem schwierigen Testfall untersucht. Dariiber hinaus stellten Dresher und Flood ihrer
eigenen Interpretation der Ergebnisse eine andere Erklarungsvariante von John Nash zur Seite
und legten so schon den Grundstein fiir weitere Experimente, da sie damit auch alternativen

Hypothesen Raum lieen [KaRo095, S. 9f].

Durch die Auswahl eines solchen schwierigen, aber realititsnahen Testfalls haben Dresher
und Flood ein Spiel formuliert, welches seitdem sowohl Theoretiker als auch Experimental-
forscher weltweit in vielen verschiedenen Disziplinen beschiftigt hat. Dadurch entstand eine
grofle Menge von Literatur rund um das Gefangenendilemma und es wird auch heute noch als
Metapher fiir eine groBe Anzahl von dhnlichen Problemen verwendet [KaRo95, S. 10]. Gera-
de die Ubertragbarkeit auf viele Situationen des politischen und wirtschaftlichen Lebens
macht die grofle Bedeutung des Gefangendilemmas aus. So ldsst sich beispielsweise die Auf-

rliistungsspirale im kalten Krieg oder der Ausbruch des I. Weltkriegs als Gefangenendilemma

> Bei einem Nullsummen-Spiel handelt es sich um ein Spiel, bei dem ein Teilnehmer genau so viel verliert, wie
der andere gewinnt - die Summe aller Gewinne und Verluste am Ende des Spiels ergeben also Null.
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modellieren. Auch in der Wirtschaft stellen sich viele Situationen als ein solches Dilemma
dar. Eines der bekanntesten Beispiele stellt die Versteigerung der UMTS-Lizenzen in
Deutschland im Jahr 2000 dar - auch hier fiihrten die oben angesprochenen Faktoren zu einer
enormen Steigerung der Auktionsgebote und damit in der Folge zu zahlreichen wirtschaftli-
chen Problemen der bei der Auktion erfolgreichen Mobilfunkunternehmen (vgl. auch

[Niem02, S. 132f]).

Im Folgenden soll ndher auf die Forschungsrichtung (i) der Marktexperimente eingegangen
werden. Das erste Marktexperiment wurde von Edward Chamberlin 1948 publiziert
[Cham48]. Dabei gab er den Teilnehmern Wertschdtzungen und Kosten vor, um damit spezi-
fische Angebots- und Nachfragekurven zu erhalten. Diese ersten Experimente hatten nach
heutigen Vorstellungen einige Schwiéchen, wie z. B. eine schwache Marktstruktur (bilaterale
Suche), keine monetdre Entlohnung der Teilnehmer als Motivationsanreiz, etc. Bedingt unter
anderem durch diese Schwiéchen wichen die erhaltenen Ergebnisse signifikant von den theore-
tischen Vorhersagen ab. Daher und aufgrund der Neuheit der Experimentalforschung in der
wirtschaftswissenschaftlichen Literatur wurde diesen ersten Marktexperimenten wenig Beach-
tung geschenkt [FrSu94]. In den folgenden Jahren wurde jedoch seine Technik, experimentel-
le Mirkte mit bekannten Angebots- und Nachfragefunktionen zu konstruieren, von einer gro-

Ben Anzahl von Forschern iibernommen [Roth93].

Einer der Teilnehmer an diesem Experiment, Vernon L. Smith, nahm beispielsweise einige
Jahre spiter die Idee, Marktexperimente im Labor durchzufiihren, wieder auf. Da er jedoch im
Gegensatz zu Chamberlin eine andere Marktstruktur wéhlte, eine Doppelauktion mit 6ffentli-
chen Geboten und Preisen und dariiber hinaus mehrere unabhéngige Runden spielte, um den
Teilnehmern die Gewohnung an die Experimentumgebung zu ermdglichen, erzielte er deut-
lich bessere Ergebnisse [FrSu94, S.128f]. In seinen Experimenten konnte er zeigen, dass sol-
che Doppelauktionen zu Preisen fithren konnen, die sehr nahe am theoretischen Gleichge-
wichtspreis lagen, obwohl die Teilnehmer diesen nicht errechnen konnten. Damit war im Ge-
gensatz zur bis dahin vorherrschenden Meinung bewiesen, dass keine grole Menge perfekt
informierter dkonomischer Agenten nétig ist, um effiziente Marktergebnisse zu erhalten
[Smit62]. Trotz der deutlich besseren Ergebnisse wurden auch die Ergebnisse von Smith in
der Wissenschaft vorerst nur mit geringem Interesse aufgenommen, da sich die experimentel-
le Wirtschaftsforschung noch nicht ausreichend durchgesetzt hatte. Obwohl auch in den Jah-

ren danach weitere wirtschaftswissenschaftliche Experimente durchgefiihrt wurden, scheiterte
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die Publikation der Ergebnisse meist an mangelndem Interesse seitens der Verleger [FrSu94,

S. 129].

Erst ab Ende 1970 begann sich das Blatt langsam zu wenden. Besonders neue Publikationen
von Smith (vgl. [Smit76]) sowie Fiorina und Pott (vgl. [FiP178]) beeinflussten die zukiinftige
Forschung und legten den Grundstein fiir den Erfolg experimenteller Forschung in den Wirt-
schaftswissenschaften. Nach fritheren Publikationen der Ergebnisse seiner Experimente zu
Doppelauktionen geht Smith in [Smit76] ndher auf die Methodik seiner Experimente, insbe-
sondere das Prinzip der induzierten Priferenzen®, ein. Daneben stellt der Artikel praktische
und detaillierte Richtlinien zum Design von Laborexperimenten in der Wirtschaftsforschung
und eine Motivation fiir diese Richtlinien bereit, welche in den folgenden Jahrzehnten groB3en

Einfluss auf Experimentalforscher ausiibten [FrSu94, S.131].

Die Methoden von Smith unterscheiden sich vom {tiblichen Ansatz psychologischer Experi-
mente. Bei wirtschaftswissenschaftlichen Experimenten ist nach seinem Ansatz eine monetére
Entlohnung der Teilnehmer nétig, um den Einfluss von Entscheidungskosten zu minimieren,
d. h. um die Teilnehmer zu motivieren, den Aufwand auf sich zu nehmen im Experiment ra-
tionale und durchdachte Entscheidungen zu treffen, anstatt einfach den Weg des geringsten
Aufwands zu gehen und zufillig auszuwidhlen. Dariiber hinaus sollten Experimente in mehre-
ren (unabhédngigen) Runden durchgefiihrt werden, damit die Teilnehmer sich an die Experi-
mentumgebung gewohnen und das Experiment vollstindig verstehen kdnnen (vgl. [Smit76],
[Smit82]). Der Einfluss der Arbeiten von Smith erstreckte sich jedoch nicht nur auf wirt-
schaftswissenschaftliche Experimente, sondern beeinflusste auch Forscher in anderen Berei-
chen. Zum Beispiel folgten Fiorina und Plott in [FiP178] einem sehr &hnlichen methodischen
Ansatz. Sie untersuchten dabei den Entscheidungsprozess in Ausschiissen unter Anwendung
des Mehrheitsprinzips und fanden dabei heraus, dass mit Hilfe des spieltheoretischen Gleich-
gewichts das Ergebnis solcher Entscheidungsprozesse prognostiziert werden konnte. Sie er-
zielten damit groflen Einfluss auf die Forschung in den Politikwissenschaften, wo im Folgen-
den weit reichende Literatur zur experimentellen Forschung in diesem Bereich entstand. Wei-

tere Veroffentlichungen von Smith (z. B. [CoSm80], [Smit79], [Smit82]), Plott (z.B.

% Bei dieser Methode wird die (monetire) Anreizstruktur des Experiments so ausgestaltet, dass damit die eigent-
lichen Wertschitzungen der Teilnehmer auller Kraft gesetzt werden. Damit sollen die Teilnehmer gezwungen
werden, sich so zu verhalten, als wiirden sie einer vorgegebenen Nachfragefunktion folgen.
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[Plot79], [Plot82]) und anderen festigten den Ansatz der experimentellen Forschung in den

Wirtschaftswissenschaften weiter.

Smith entwickelte sogar einen Bezugsrahmen zur Untersuchung des Marktdesigns aus 6ko-
nomischer Sicht (siehe [Smit82],[Smit03]). Dieser sehr allgemein gehaltene Bezugsrahmen
lasst sich prinzipiell auf jedes mikrookonomische System anwenden und war dazu gedacht,
die theoretische Forschung mit Laborexperimenten in Einklang zu bringen. Es beschreibt ein
allgemeines mikrodkonomisches System bestehend aus den Komponenten 6konomische Um-
gebung, Institution (d.h. Marktmechanismus), Teilnehmerverhalten, Ergebnis und Performan-
ce, welches auch heute noch fiir einen groflen Teil der Marktexperimente giiltig ist (siche auch

Abschnitt 2.1).

Wihrenddessen entwickelte sich aber auch in Deutschland weitgehend unabhédngig von den
USA eine eigene Stromung innerhalb der Wirtschaftforschung, die sich mit 6konomischen
Experimenten beschiftigte (vgl. [FrSu94, S. 127ff]). Sie wurde von dem Spieltheoretiker
Reinhard Selten begriindet. Reinhard Selten wurde in den spédten 1950er Jahren im Rahmen
von Vortragen und auch als Teilnehmer mit den psychologischen Experimenten von Edwin
Rausch konfrontiert. Dadurch lag fiir Selten die Idee nahe, die Technik der Laborexperimente
auch fiir seine eigenen Zwecke einzusetzen, um Oligopole zu untersuchen [Frdn95]. Nach der
Durchfiihrung dieses Experiments veroffentlichte Selten die Ergebnisse gemeinsam mit sei-
nem Doktorvater Heinz Sauermann im ersten wissenschaftlichen Beitrag zum Thema wirt-
schaftswissenschaftliche Experimente in der deutschen Literatur (vgl. [SeSa59]). Zu der klei-
nen Forschungsgruppe, die Sauermann fiir die Untersuchung wirtschaftswissenschaftlicher
Fragestellungen mit Hilfe von Experimenten zusammengestellt hatte, gehorten neben Selten
auch noch Reinhard Tietz, Volker Haselbarth, Otwin Becker, Klaus Schuster und andere. Die
Forschungsergebnisse dieser Gruppe wurden in den folgenden Jahren als Serie ,,Beitrdge zur
experimentellen ~ Wirtschaftsforschung  von  Sauermann  verdffentlicht — (siehe

[Saue67],[Saue70] und [Saue72]).

Einen weiteren Schub bekamen wirtschaftswissenschaftliche Experimente, als Reinhard Sel-
ten nach Zwischenstationen in Berlin und Bielefeld 1984 an die Universitdit Bonn berufen
wurde. Hier richtete er das erste gro3e deutsche Experimentallabor ein und wurde damit zum
Vorbild fiir zahlreiche weitere Labors an deutschen Universitdten. In letzter Zeit hat einer der

Studenten Seltens in der Experimentalforschung von sich reden gemacht. Unter anderem
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durch die Verleihung des Leibniz Preises an Axel Ockenfels riickte seine Arbeit und das von
ihm eingerichtete Experimentallabor an der Universitit Koln in den Fokus der Offentlichkeit.
Axel Ockenfels beschiftigt sich schwerpunktmdBig mit zentralen Themen des Market-
Engineering - die Ausgestaltung von Handelsregeln bei der Gestaltung von Mirkten (Markt-
design) sowie den Einfluss von sozialen Priaferenzen und eingeschrinkter Rationalitit auf
diese Mirkte. Dabei liegt der Forschungsschwerpunkt besonders auf Auktionsplattformen im
Internet wie beispielsweise Ebay. In [ArOc03] untersuchen Ockenfels et al den Einfluss von
Endregeln bei einseitigen Auktionen - wie sich zeigt beeinflussen unterschiedliche Endregeln
die Auktionsteilnehmer und damit das Auktionsergebnis. Dariiber hinaus beschiftigt er sich
aber auch mit Reputationsmechanismen auf elektronischen Marktplattformen (vgl. [Bo-
Ka04]). Diese sollen dafiir sorgen, dass Fremde miteinander Geschiftsbeziehungen eingehen
konnen, ohne dafiir ein hohes Risiko (z. B. des Zahlungsausfalls, der Nicht-Lieferung) einge-
hen zu miissen. Solche Mechanismen sind insbesondere fiir Internet Marktplédtze von beson-
derer Wichtigkeit, da hier eine grole Anzahl von Teilnehmern aufeinander treffen, die sich
vorher nicht kennen und die auch rdumlich weit voneinander entfernt sein konnen. Ebay setzt
beispielsweise von Anfang an ein System ein, bei dem sich die Handelspartner gegenseitig
positiv, negativ oder neutral bewerten konnen. Die zahlreichen Betrugsfille beim Handel auf
Ebay zeigen jedoch, dass dieses System in der Praxis nur liickenhaft funktioniert. Der Einfluss
von Reputationssystemen auf das Handelsvolumen in elektronischen Markten haben Ocken-
fels et al. in [BoKa02] experimentell untersucht und dabei herausgefunden, dass solche Sys-
teme zwar positiven Einfluss auf das Handelsvolumen haben kdnnen, diese aber nicht so ef-

fektiv wie langer andauernde (Handels-)Beziehungen sind.

3.3 Experimente und Market-Engineering

Zur Evaluation von elektronischen Miérkten haben sich mehrere unterschiedliche Methodiken

entwickelt (siehe auch [WeHo003]):

e Analytischer Ansatz
Hierbei wird versucht den Einfluss der Handelsregeln oder des Verhaltens der Markt-
teilnehmer auf das Marktergebnis mit Hilfe von Modellen und mathematischen Funk-
tionen vorherzusagen. Dabei werden beispielsweise die Handelsregeln als theoreti-
sches Modell abgebildet, dessen analytische Losung Aussagen iiber die Allokation

der gehandelten Produkte und der daraus resultierenden Zahlungsstrome trifft.
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e Laborexperimente
Kontrollierte Experimente in einem Labor erlauben es, einzelne Einflussfaktoren zu
isolieren. Dabei werden alle anderen Einflussfaktoren mdglichst konstant gehalten
und nur die zu untersuchende Grof3e (z. B. ein bestimmter Strukturparameter) variiert.
Dadurch ist es beispielsweise moglich, die Auswirkungen einzelner Strukturparame-
ter auf das Marktergebnis zu evaluieren. Dariiber hinaus sind Experimente der einzige
Ansatz, der es erlaubt, vom prognostizierten (rationalen) Verhalten abweichende Ver-

haltensweisen der Teilnehmer zu entdecken und zu untersuchen.

e Simulationen
Um einen Markt unter fest vorgegebenen Bedingungen zu untersuchen, eignen sich
Simulationen besonders gut, da sie eine exakte Kontrolle aller moglichen Einflussfak-
toren ermdglichen. Neben den klassischen Simulationen hat sich in den letzten Jahren
eine weitere Forschungsrichtung, Agent-based Computational Economics (ACE),
entwickelt. Hierbei werden intelligente Softwareagenten verwendet, um individuelles

Verhalten zu modellieren.’

Diese Arbeit konzentriert sich auf den experimentellen Ansatz, um im Rahmen des Market-
Engineering entstandene Mérkte zu untersuchen und zu evaluieren. Experimente sind insbe-
sondere dann anderen Untersuchungsmethodiken iiberlegen, wenn es darum geht, die ,,men-
schliche Komponente* bei der Untersuchung mit einzubeziehen, da sich in zahlreichen Unter-
suchungen herausgestellt hat, dass sich das Verhalten von Handelsteilnehmern in der Praxis
oft deutlich von der Theorie unterscheidet (vgl. z. B. [MuThO00]). So ist es erst durch die Ein-
beziehung von menschlichen Probanden bei Experimenten moglich, Bereiche zu untersuchen,
die der rein theoretischen Betrachtungsweise nicht zuginglich sind. Beispielsweise 16st die
spezielle Situation einseitiger Auktionen bei den Teilnehmern oft eine Art ,,Bietfieber* aus,
das dazu fiihrt, dass deutlich hohere Betrdge geboten werden als eigentlich beabsichtigt

[Ku00];[HeOr04], was aber durch die 6konomische Theorie alleine nicht zu erkldren ist.

Dartiiber hinaus gibt es noch zahlreiche weitere Faktoren, die das Bietverhalten beeinflussen
konnen, wie z. B. die Stimmung der Teilnehmer [BoRi03] oder sogar die Anzahl bereits exis-
tierender Gebote fiir eine Auktion [SiAr05]. Aber auch auBlerhalb des Bereichs der einseitigen

Auktionen zeigt sich, dass Markte in der Praxis oft nicht nach den Vorhersagen der Theorie

7 Fiir weitergehende Informationen zu Agent-based Computational Economics vgl. [Tesf02]
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funktionieren. So zeigte Vernon Smith bereits 1988 in Laborexperimenten, dass bereits durch
geringfiigige Anreize (eine grofle Menge zur Verfiigung stehendes Kapital, schneller Preisans-
tieg) auf Wertpapiermérkten so genannte ,,Blasen* entstehen konnen, d. h. dass Teilnehmer
ungeachtet ihrer eigentlichen Wertschitzung viel zu hohe Preise zu zahlen bereit sind

[SmSuss].

Neben solchen Untersuchungen, welche bestimmte Verhaltensweisen von Handelsteilneh-
mern niher beleuchten, haben sich Experimente in letzter Zeit auch immer mehr als ,,Engi-
neering Tool“ fiir den Test neuer Marktdesigns etabliert (vgl. [Roth02]). Man unterscheidet
dabei zwei Varianten von Experimenten - Untersuchung der Marktperformance auf der einen
Seite und die Zuhilfenahme von Experimenten zum Test von einzelnen Schritten bei der Ent-
wicklung eines neuen Marktes auf der anderen Seite [FrSu94]. Fiir das Market-Engineering
spielt insbesondere die zweite Variante eine besondere Rolle - hierbei kdnnen Experimente im
Rahmen des Market-Engineering-Prozesses einen wichtigen Beitrag zu Evaluation und Test
von neu erstellen Mirkten leisten und besonders auch dazu, Auswirkungen von Anderungen

im Marktdesign abschitzen zu kdnnen.

Ross Miller vergleicht Laborexperimente fiir Mérkte mit Windkanélen fiir die Automobilent-
wicklung und den Briickenbau. Er argumentiert, dass Mirkte damit immer weiter optimiert
werden kénnen und so im Laufe der Zeit zunehmend bessere, sicherere und leichter verstind-
liche Mérkte entstehen [Mill02]. Auch Brewer und Plott argumentieren in diese Richtung. Sie
nutzen Laborexperimente als Priifstand fiir neue Mirkte und entwickeln und validieren so
einen neuen Kosten minimierenden Markt fiir Riicktransporte [BrP102]. Vernon Smith hat
beispielsweise mehrere Konzepte fiir Energiemirkte in Australien und Neuseeland experi-
mentell untersucht, bevor diese eingefiihrt wurden (vgl. [RaSm02]). Daher konnen Marktex-
perimente nicht nur in der Forschung eingesetzt werden, sondern liefern Entscheidungstrégern
aus Politik und Wirtschaft auch wichtige Daten und Argumentationshilfen. Daneben sind in
den letzten Jahren auch zahlreiche weitere Arbeiten im Bereich Market-Engineering rund um
das Design und den Einsatz von Mirkten in den verschiedensten Doménen entstanden. Dazu
gehoren Experimente mit Prognoseborsen (siehe [LuWe07]) ebenso wie Untersuchungen der
Auswirkungen von Marktregeln auf die Ergebnisse. So erforscht z. B. Weber die Auswirkun-
gen von Erstbieterrabatten bei einseitigen Auktionen (siche [Webe06]) oder Seiffert die Per-
formance von einem kombinierten Mechanismus aus einseitiger Auktion und Festpreisange-

bot (vgl. [Seif06]). Des Weiteren gehort auch die Untersuchung von psychologischen Ein-
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flussfaktoren zum Forschungsspektrum des Market-Engineering. Gimpel untersucht bei-
spielsweise den Einfluss des Attachment Effect®, welcher zu einer Art Verhandlungsfieber
und damit zu einer Verschlechterung der Verhandlungsergebnisse fiihren kann [GimpO7].
Daneben konnen Marktexperimente auch eine wichtige Rolle beim Training von Entschei-

dungstriagern in Firmen oder Politik und an Universitéten spielen [AsGr04].

3.4 Ablauf eines typischen Laborexperiments

Da Laborexperimente in einer kontrollierten Umgebung ablaufen, um die gewiinschten Ein-
flussfaktoren gezielt beeinflussen zu konnen und gleichzeitig alle anderen Faktoren mdglichst
auszuschlieBen, wird bei der Durchfiihrung solcher Experimente in der Regel ein standardi-

sierter Ablauf eingehalten (siehe [FrSu94]).

Bereits vor der Verwirklichung des eigentlichen Experiments und idealerweise bereits in der
Planungsphase sollte die Durchfiihrung eines Pilotexperiments erfolgen. Nur mit Hilfe eines
solchen Pilotexperiments konnen eventuelle Probleme schon im Vorfeld erkannt und elimi-
niert werden. So konnen beispielsweise Missverstidndlichkeiten in der Experimentanleitung,
fehlende Informationen, eine falsch bemessene Experimentlaufzeit, Softwareprobleme und
eine Vielzahl weiterer Probleme rechtzeitig aufgedeckt werden. Daneben konnen Pilotexpe-
rimente auch dabei helfen, relevante Parameter bzw. Einflussfaktoren erst zu entdecken oder

auszuschlief3en.

Bei der Durchfiihrung des endgiiltigen Experiments sollten dann die Schritte (i) Laboreinrich-
tung, (ii) Teilnehmerregistrierung und Platzierung, (iii) Instruktion der Teilnehmer, (iv) das
eigentliche Experiment und (v) Ende / Nachbesprechung / Auszahlung eingehalten werden
(vgl. [FrSu94, S. 74ft]). Die Laboreinrichtung mit ausreichendem Abstand zum Beginn des
Experiments ist notig, um die Ausriistung bzw. die Computer einzurichten und zu testen,
eventuell bendtigte Zusatzgerdte wie z. B. Projektoren oder Kameras aufzubauen, die Ar-
beitsplitze mit Anleitungsdokumenten, Identifikationsnummern etc. vorzubereiten und andere
Hilfsmittel bereitzulegen. Danach sollten die Teilnehmer empfangen werden. Nach deren
Identifikation und Registrierung wird den Teilnehmern, sofern erforderlich und nicht spater

computerbasiert im Labor durchgefiihrt, die Einverstindniserklirung zum Unterschreiben

¥ Unter Attachment Effect versteht man einen bei Verhandlungen mit mehreren ZielgroBen zu beobachtenden
Effekt. Er bezeichnet eine Verdnderung der Praferenzen der Verhandlungsfiihrer in Abhingigkeit verhaltensen-
dogener Referenzpunkte.
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vorgelegt. Es wird empfohlen den Teilnehmern ihren Platz im Labor mittels eines Losverfah-
rens zuzuweisen, um zu vermeiden, dass sich befreundete Gruppen zusammensetzen und spé-
ter das Experiment durch Gespriche storen. Wichtig ist auch mit den Teilnehmern vor dem
Experiment nicht iiber das Experiment zu sprechen, da auch beildufige Kommentare spater

das Verhalten der Teilnehmer beeinflussen konnten.

Nachdem alle Teilnehmer ihre Plidtze im Labor eingenommen haben, beginnt das Experiment
mit der Instruktion der Teilnehmer. Neben schriftlichen Unterlagen, welche die Teilnehmer
selbstéindig lesen sollen, hilft es zusétzlich miindliche Instruktionen durch den Experimentlei-
ter zu geben, um sicher zu stellen, dass alle Teilnehmer die ndtigen Informationen auch zur
Kenntnis genommen haben. Der Experimentleiter, welcher auch den Ablauf des folgenden
Experiments iiberwacht und mdgliche Riickfragen der Teilnehmer beantwortet, sollte mog-
lichst nicht mit dem Forscher, der fiir die Planung und das Design des Experiments zustiandig
war, identisch sein, da sonst Beeinflussungen der Teilnehmer nicht ausgeschlossen werden
konnen. Oft wird auch nach einer gewissen Einlesezeit die vollstindige Experimentanleitung
noch einmal vorgelesen. Dabei kdnnen auch besonders wichtige Punkte hervorgehoben wer-
den oder besonders komplizierte Schritte genauer erldutert werden. In computerbasierten Ex-
perimenten konnen ein Teil oder alle Instruktionen iiber den Computerbildschirm gegeben
werden. Allerdings kann so nicht sichergestellt werden, dass alle Teilnehmer auch alle not-
wendigen oOffentlichen Informationen zur Kenntnis genommen sowie alle Schritte verstanden
haben. Um zu iiberpriifen, ob die Teilnehmer die wichtigsten Grundlagen des Experiments
verstanden haben, wird oft nach der Instruktionsphase ein kleines Quiz durchgefiihrt, welches
die zentralen Punkte abfragt. Dieses Quiz kann mittels Papier oder computerbasiert durchge-
fithrt werden. Spétere Verstidndnisfragen von Teilnehmern sollten vorsichtig beantwortet wer-
den, damit keine privaten Informationen anderer Teilnehmer verraten werden und um zu ver-
meiden, die Teilnehmer in eine bestimmte Richtung zu fithren, was den Ausgang des Experi-

ments beeinflussen konnte (vgl. [FrSu94, S. 771f]).

Sobald sichergestellt ist, dass alle Teilnehmer die Instruktionen zur Kenntnis genommen und
verstanden haben, kann das eigentliche Experiment beginnen. Vor allem bei komplizierten
Sachverhalten werden oft zwei bis vier Proberunden ohne Bezahlung gespielt, um den Teil-
nehmern Zeit zu geben, sich mit dem Szenario zurechtzufinden und eventuell auftretende
Riickfragen und Probleme schon vor den bezahlten Runden zu kldren. Solche Proberunden

miissen allerdings den Teilnehmern vorher angekiindigt werden. Allerdings koénnen Probe-
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runden das Ergebnis auch verfdlschen, zum Beispiel, wenn der Lerneffekt oder die Einge-
wohnungsphase Teil des Experiments sind. Daher muss im Einzelfall entschieden werden, ob
solche Proberunden wiinschenswert und sinnvoll sind. Das Ende des Experiments kann ent-
weder zu einem festen Zeitpunkt oder nach einer bestimmten Anzahl an Runden erfolgen. Das
Ankiindigen der letzten Runde kann allerdings die Ergebnisse dieser Runde verfilschen, da
die Teilnehmer dazu neigen, bei der letzten Runde etwas Neues auszuprobieren [FrSu94, S.

79].

Nach dem Ende des Experiments kénnen eine Nachbesprechung und eine Uberpriifung ob
Manipulationen stattgefunden haben, erfolgen, was jedoch eher in psychologischen als in
okonomischen Experimenten verbreitet ist. Eine solche Nachbesprechung kann jedoch wich-
tige Informationen iiber eventuell unentdeckte Probleme mit dem Experimentszenario, der
Anleitung oder dem Experimentsystem liefern. Dariiber hinaus kann sie auch einen Einblick
in die Strategien, Einstellungen und Denkprozesse der Teilnehmer gewihren. Daher wird
empfohlen, auf eine solche Nachbesprechung nicht zu verzichten. Stattdessen oder zusitzlich
kann auch ein Fragebogen nach dem Experiment niitzliche Kommentare sammeln (siche

[FrSu94, S. 80]).

Am Schluss sollten die Teilnehmer geméfl den vorher festgelegten Regeln bezahlt werden.
Um Neid und iibertriebenes Konkurrenzbewusstsein unter den Teilnehmern zu vermeiden, ist
es besser, die jedem Teilnehmer ausgezahlten Betrdge nicht 6ffentlich, sonder nur dem jewei-

ligen Teilnehmer zu verkiinden.

3.5 Software zur Durchfuhrung von Marktexperimenten

3.5.1 Arten von Experimentalsoftware

Experimente werden insbesondere im okonomischen Bereich zunehmend computergestiitzt
durchgefiihrt. Diese Entwicklung ist getrieben von den Vorteilen, die solche Experimente
bieten. So sind einfache Markte zwar auch ohne Computer mit Papier und Bleistift realisier-
bar, allerdings st6f3t die manuelle Methode bei komplexen Marktmechanismen schnell an ihre
Grenzen. So sind zum Beispiel Mérkte mit schnellem Wechsel der Auktionsart oder Markt-
systeme mit mehreren parallelen Mirkten nur schwer ohne Computerunterstiitzung realisier-

bar. Zusitzlich helfen Computer, einen vorher geplanten Ablauf einzuhalten und vereinfachen
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die liickenlose Aufzeichnung der wéhrend eines Experiments anfallenden Daten. Auch sind
das Design, die Implementierung und Durchfiihrung von Laborexperimenten zeit- und ar-
beitsaufwindig. Des Weiteren ist oft eine Vereinfachung der tatsdchlichen realen Handelsum-
gebung auf eine reduzierte Experimentumgebung ndtig. Dabei kann es aber passieren, dass
die Vereinfachung in fiir das Ergebnis relevanten Parametern nicht mehr der Realitdt ent-
spricht. Weiterhin kann auch die Umgebung selbst einen Einfluss auf das Verhalten der Teil-

nehmer ausiiben (vgl. z. B. [Schl03].

Daher wird meist spezielle Experimentsoftware eingesetzt, um die Durchfithrung eines Expe-
riments iiberhaupt erst zu ermoglichen oder zu vereinfachen und eine liickenlose Aufzeich-
nung aller relevanten Daten zu garantieren. Insbesondere Marktexperimente sind ohne spezia-
lisierte Software kaum mehr vorstellbar. Daher wird im Folgenden auf Software zur Durch-
filhrung von Marktexperimenten niher eingegangen und die wichtigsten Systeme werden kurz
vorgestellt. AnschlieBend wird in Kapitel 4 und 5 ein neuartiges System zur einfachen Durch-
fiihrung von Marktexperimenten vorgestellt und im letzten Teil der Arbeit ein mit Hilfe dieses

Systems durchgefiihrtes Experiment beschrieben und die Ergebnisse vorgestellt.

Die fiir die Durchfiihrung von Experimenten zur Verfiigung stehende Software kann grob in

drei Kategorien eingeteilt werden (sieche auch [Fisc07]):

(1) Systeme fiir einen speziellen Anwendungsfall

Die liberwiegende Anzahl der Systeme fillt in diese Kategorie. Da die Anforderungen
fiir ein Experiment oft sehr speziell sind und existierende Software daher nur schlecht
oder nur mit hohem Anderungsaufwand verwendbar ist, werden die meisten Systeme
fiir einen individuellen Anwendungsfall erstellt. Zwar sind manche Systeme noch be-
grenzt an neue Anwendungsfille anpassbar, jedoch werden bei auf konkrete Ziele aus-
gerichteten Forschungsprojekten in der Regel, wenn tliberhaupt, nur wenig Ressourcen
auf Generik fiir zukiinftige Félle verwendet. Teilweise wachsen Systeme iiber Jahre
hinweg, indem immer neue spezielle Anwendungsfille hinzugefiigt werden. Zu dieser
Kategorie gehdren auch Systeme, die fiir eine sehr begrenzte Gruppe von Anwen-
dungsfillen, wie zum Bespiel bestimmte Oligopolexperimente oder eine kleine Grup-

pe von Doppelauktionen, geeignet sind.
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(2) Frameworks und Bibliotheken

Um den hohen Aufwand zu vermeiden, bei jedem neuen Experiment ein neues System
entwickeln zu miissen und unter Beriicksichtigung der Tatsache, dass Experimente ei-
ner Doméne oft dhnliche Komponenten enthalten, gibt es eine weitere Kategorie von
Experimentalsoftware. Frameworks bzw. Codebibliotheken versuchen daher, haufig
verwendete Komponenten oder Dienste (Services) generisch zu implementieren, damit
sie flir eine Vielzahl von Systemen und Experimenten verwendbar sind. So konnen
zum Beispiel Dienste fiir das Nutzermanagement oder eine Codebibliothek fiir die ein-
fache Erstellung von Benutzeroberflichen bereitgestellt werden. Daher konnen im
Vergleich zur kompletten Neuimplementierung eines Systems fiir ein spezifisches Ex-
periment Zeit und Aufwand eingespart werden. Der Nachteil solcher Experimental-
software ist jedoch, dass in der Regel natiirlich nur ein Teil der bendtigten Funktionali-
taten und Dienste zur Verfiigung steht, so dass trotzdem noch zum Teil erheblicher

Aufwand in die Programmierung flieBen muss.

(3) Konfigurierbare Systeme

Um den Aufwand fiir die Erstellung eines Experiments noch weiter zu senken, bietet
sich die dritte Kategorie an. Konfigurierbare Systeme zeichnen sich dadurch aus, dass
sie es erlauben, Experimente vollstdndig ohne Kenntnisse einer klassischen Program-
miersprache wie Java aufzusetzen. Solche Systeme konnen in der Regel mit Hilfe ei-
nes Satzes von Parametern, mit einer leicht zu erlernenden, eigenen Sprache oder so-
gar vollstandig GUI-basiert auf neue Experimente konfiguriert werden. Diesen Vortei-
len steht der Nachteil entgegen, dass solche Systeme immer nur einen Teilbereich aller
denkbaren Experimente abdecken konnen. Trotzdem konnen sehr individuell auf eine
Domaine ausgerichtete Systeme oder Systeme mit sehr allgemeinen Parametern oder

einer eigenen Sprache die Anforderungen einer groBlen Anzahl von Experimenten gut

abdecken.
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3.5.2 Anforderungen an Experimentalsoftware

Die Anforderungen an die Software zur Durchfiihrung von Labor- (oder auch Internet-) Expe-
rimenten sind mannigfaltig, jedoch existiert fast keine Literatur, die bestehende Systeme un-
tersucht oder allgemeingiiltige Anforderungen definiert. Trotzdem ergeben sich aus dem be-
schriebenen allgemeinen Experimentablauf (vgl. Abschnitt 3.4) und der Anwendungsdoméne
(elektronische) Mirkte (siehe Abschnitt 3.2 und 3.3) eine Reihe von Anforderungen. Hierzu
gehoren (siehe auch [Fisc07] und [ScWii03]):

(1) Zuverldssigkeit und Stabilitét

An erster Stelle muss ein Experimentalsystem stabil laufen, da Abstiirze und Fehler
wihrend eines Experiments die ganze Sitzung unbrauchbar machen kdnnen. Daher
miissen Systemfehler so abgefangen werden, dass keine Beeintrachtigung des Experi-
mentablaufs eintritt, d.h. ein Fehler darf weder zum Experimentabbruch noch zu Da-
teninkonsistenz fithren. Daraus lisst sich schlieflen, dass bei Abstiirzen oder versehent-
lichem SchlieBen der Clients, ein erneutes Verbinden und die Moglichkeit der Fortset-

zung an der Stelle des Abbruchs moglich sein miissen.

(2) Bedienbarkeit

Die Benutzeroberfliche des Systems muss sowohl fiir den Experimentleiters als auch
fiir die Experimentteilnehmer so gestaltet sein, dass eine einfache und intuitive Bedie-
nung des Systems und damit der reibungslose Ablauf des Experiments garantiert sind.
Anderenfalls konnten Méngel bei der Benutzerfiihrung die Ergebnisse des Experi-

ments verfalschen.

(3) Schnelle Erstellung von Experimenten

Um eine Zeitersparnis im Vergleich zur Neuerstellung von spezifischer Software zu
bieten, muss eine schnelle Erstellung von neuen Experimenten moglich sein. Dariiber
hinaus miissen die erstellten Experimente schnell dnderbar und an neue Anforderun-

gen anpassbar sein.
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(4) Funktionsumfang

Der Funktionsumfang eines Experiments begriindet sich auf die Standards und Ge-
brauche experimenteller Wirtschaftsforschung (vgl. Abschnitt 3.4 sowie [FrSu94]). Es
sollten daher die notwendigen Funktionalititen fiir mindestens das Aufsetzen eines
Experiments, die Durchfiihrung und die Protokollierung aller anfallenden Experiment-
daten sowie eine Exportschnittstelle fiir die Daten vorhanden sein. Eine weitergehende

Unterstiitzung der Datenanalyse ist optional.

AufBlerdem muss der Standardablauf 6konomischer Experimente und deren Gepflogen-
heiten Beriicksichtigung finden. Somit sind neben den fiir das eigentliche Experiment
benoétigten Markten und Interaktionsmoglichkeiten insbesondere die Unterstiitzung fiir
elektronische Anleitungsdokumente, Fragebogen zum Verstindnis vor dem Experi-
ment (Quiz), Fragebogen am Ende des Experiments (fiir Kommentare oder Wahrneh-
mungen) sowie die automatisierte Berechnung und Anzeige der von den Teilnehmern

wihrend des Experiments erwirtschafteten Ertrdge wiinschenswert.

(5) Konfigurierbarkeit (Generik)

Die Experimentalsoftware muss generisch genug sein, um einen moglichst groen Be-
reich von Experimenten abdecken zu konnen. Dabei muss allerdings beriicksichtigt
werden, dass Systeme, die eine weitgehende Unterstiitzung fiir spezifische Szenerien
bieten, zum Beispiel eine einfache Konfigurierbarkeit von verschiedenen Markttypen
ohne die Marktlogik programmieren zu miissen, in der Regel zwar diese spezifischen
Szenerien besser unterstiitzen als sehr allgemeine Systeme, diese sich dafiir aber meist
fiir mehr Szenarien konfigurieren lassen. Dariiber hinaus sollte die Software mdglichst

einfach und ohne Programmierkenntnisse konfigurierbar sein.

(6) Performanz

Die Software muss eine verzogerungsfreie Eingabe, Verarbeitung und Riickmeldung
bei Benutzereingaben auch bei der jeweiligen Maximalanzahl an moglichen Teilneh-
mern des Systems gewdhrleisten. Anderenfalls konnten eventuelle Verzégerungen bei-

spielsweise bei einer Gebotsabgabe zu starken Verzerrungen der Ergebnisse fiithren.



48 Experimente als Bestandteil des Market-Engineering

(7) Erweiterbarkeit

Da auch sehr generische Systeme niemals alle denkbaren Experimente abdecken kon-
nen, ist es wichtig, dass die Systeme moglichst einfach erweitert werden konnen. Dazu
ist eine auf Komponenten oder Diensten basierende Architektur von Vorteil. Des Wei-
teren sollte das System in einer moglichst gingigen Programmiersprache wie z. B. Ja-

va erstellt sein und der Quellcode sollte verfligbar sein.

3.5.3 Experimentalsoftware im Uberblick

Fiir die Durchfiihrung von Experimenten existiert eine Vielzahl von Systemen. Aufgrund des
sehr groBen Spektrums verschiedener Experimente beschrinkt sich der Uberblick dieses Ab-
schnitts auf Experimente, die sich fiir Marktexperimente einsetzen lassen. Dariiber hinaus sind
Systeme der Kategorie 1 (fiir einen spezifischen Anwendungsfalls) aufgrund ihrer beschrank-
ten Konfigurierbarkeit nur begrenzt fiir Forscher auflerhalb des jeweiligen Projekts interes-
sant. Daher werden solche Systeme nur einbezogen, wenn sie grundsétzliche Bedeutung ha-

ben oder in groBerem Umfang konfiguriert werden kdnnen.

Eines der bekanntesten Experimentalsysteme der ersten Stunde ist MUDA (Multiple Unit
Double Auction, siehe [Plot91]) des California Institute of Technology. Zwar ist dieses Sys-
tem beziiglich der implementierten Klasse einfacher Doppelauktionen weitgehend konfigu-
rierbar, unterstiitzt jedoch keine anderen Auktionsmechanismen oder Erweiterungen der ein-
fachen Doppelauktion. Dariiber hinaus ist das MUDA System aufgrund seines hohen Alters in
veralteter DOS Technologie programmiert und kann daher den heutigen Anforderungen an
die Benutzerfiihrung und das Systemdesign nicht mehr gerecht werden. Ein weiteres, moder-
neres System des California Institute of Technology ist Gencam (General Call Auction Me-
chanism). Trotz einer im Vergleich zu MUDA moderneren Benutzeroberfldche und der Mog-
lichkeit zur Nutzung komplexerer Mérkte ist Gencam eine Insellosung fiir Call Auktionen.
Weitere Systeme dieser Art sind der Michigan Internet Auction Bot (siche [WuWe98]) und
der Global Electronic Market (GEM, vgl. [ReBe98)).

Als nidchster Schritt wurden daher Bibliotheken mit den gebrauchlichsten Funktionalitdten fiir
Experimente entwickelt, um den Aufwand bei der Entwicklung neuer Systeme zu minimieren.

Eine der am meisten genutzten solcher Bibliotheken ist Ratlmage (sieche [AbAb95]). Jedoch
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ist diese Bibliothek inzwischen stark veraltet und bietet nur Funktionalititen fiir die inzwi-
schen praktisch nicht mehr verwendete Programmiersprache Turbopascal. Dariiber hinaus ist
bei solchen Bibliotheken der Programmieraufwand fiir neue Experimente trotz der bereitges-
tellten grundlegenden Elemente wie beispielsweise spezielle Funktionen, Variablen oder
Konstanten fiir die Benutzeroberflidche, die Kommunikation oder die Datenverwaltung, immer
noch sehr hoch. Ein viel versprechender Ansatz wére hier, statt einzelnen vordefinierten Ele-
menten und Komponenten, Dienste in Form von Webservices oder dhnlichem bereitzustellen.

Allerdings sind bis zum heutigen Zeitpunkt noch keine solchen Systeme bekannt.

Aufgrund der Beschrinkungen und Probleme der bisher genannten Systeme wird neuere Ex-
perimentalsoftware zunehmend in Form weitgehend konfigurierbarer Systeme entwickelt. Das
bekannteste System dieser Gattung ist das an der Universitéit Ziirich entwickelte z-Tree (Zii-
rich Toolbox for Readymade Economic Experiments, siche [Fisc07]). Das mit einer relativ
modernen Windows-basierten Benutzeroberfliche ausgestattete System erlaubt es einem Ex-
perimentator, neue Experimente mittels einer sehr einfachen, iiber eine grafische Oberfliche
einzugebenden Programmiersprache zu erstellen und anzupassen. Bedingt durch die Tatsache,
dass z-Tree weder beziiglich der Oberflidche noch beziiglich der Ablauflogik auf eine spezielle
Art von Experimenten wie z. B. Marktexperimenten ausgerichtet ist, kann es fiir eine Vielzahl
der verschiedensten Experimente eingesetzt werden. Daher und wegen seiner einfach zu er-
lernenden Konfigurationsmoglichkeiten erreichte es auch einen sehr hohen Verbreitungsgrad
unter Forschern und Praktikern, die sich mit Experimenten beschiftigten. Jedoch hat auch z-
Tree einige Nachteile. So war die urspriinglich fiir die Experimentteilnehmer zur Verfiigung
stehende Bedienungsoberfliche sehr einfach gestaltet und bestand ausschlieBlich aus Text und
Tabellenelementen. In der neuesten Version kam zwar die Mdglichkeit hinzu, Bilder und auch
Videos darzustellen, jedoch ist die Oberfliche trotzdem noch nicht flexibel genug, um auch
aufwindige Benutzerschnittstellen darstellen zu konnen. Fragen des eigentlichen Systemde-
signs konnen deshalb bei heutigen Anforderungen noch nicht untersucht werden. Eine weitere
Einschrinkung ist die auf der Definition einer Sequenz von Tabellen beruhenden Ablauflogik
fiir die Implementierung von Experimenten. Diese erlaubt zwar die Abbildung einer Vielzahl
einfacher Experimente aus den verschiedensten Bereichen, stoft aber bei sehr komplexen
Spielen oder aufwiandigen Marktsystemen an ihre Grenzen. Darliber hinaus kann z-Tree nicht
webbasiert eingesetzt werden, sondern es muss auf jedem Teilnehmer-PC eine nur fiir die

Microsoft Windows- Plattform zur Verfiigung stehende Client-Software installiert werden.
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Um die Einschrankungen von z-Tree zu iiberwinden, wurde in den Hewlett Packard Laborato-
ries die Software MUMS (Multi-User Multi-Stage, siche [ChWu03]) entwickelt. Im Zentrum
der Entwicklung stand hier insbesondere die Anforderung nicht nur einfache Spiele abdecken
zu konnen, sondern auch bei sehr komplexen Modellen, zum Beispiel anspruchsvollen Ge-
schéftsszenarien aus dem Hewlett Packard Umfeld einsetzbar zu sein. Zu diesem Zweck wur-
de eine eigene Skriptsprache entwickelt, welche auf der einen Seite das gewiinschte Mal} an
Komplexitit abdecken konnte, auf der anderen Seite aber trotzdem leicht zu erlernen sein
sollte. Zudem sollte der Experimentator neue Experimente ohne genaue Kenntnisse der darun-
terliegenden Hardwaretopologie, Kommunikationsmechanismen oder Datenbank entwickeln
konnen. Die entwickelte Skriptsprache beinhaltet Elemente reguldrer Programmiersprachen
wie beispielsweise Variablen, Arrays oder Funktionen, verzichtet aber auf systemnahe Ele-
mente wie Zeiger. Die Sprache verbirgt dabei alle Details der technischen Umgebung wie der
Datenbank oder das Netzwerk. Sie enthdlt Funktionen zur Dateneingabe, Oberfldchenaktuali-
sierung und Datenverwaltung. Die Oberflache ist vollstindig tabellenbasiert und sehr nahe an
Excel angelehnt. Die Oberflidche ist daher zum einen beziiglich ihres Layouts eingeschrénkt,
zum anderen ist die Programmierung komplexer Layouts extrem aufwindig (vgl. [ChWu03]),
was einen der wesentlichen Nachteile des Systems darstellt. AuBerdem wird zwar eine eigene
Skriptsprache zur Verfligung gestellt, welche es dem Experimentator erlaubt, ohne Kenntnis
einer reguldren Programmiersprache wie JAVA neue Experimente zu erstellen. Allerdings ist
die zur Verfiigung gestellte Programmiersprache sehr komplex und erfordert daher einen nicht
zu unterschitzenden Einarbeitungsaufwand, was die Frage aufwirft, ob die Nutzung des Sys-
tems im Vergleich zur Programmierung eines ganz neuen Systems iiberhaupt Aufwand ein-
spart. Dariiber hinaus ist das System zwar sehr generisch, bietet damit aber nur sehr wenig

Unterstiitzung fiir die einfache schnelle Realisation von Markten.

Einen etwas anderen Weg beschreiten daher die Systeme Invite (siche [StKe06]), Generic
Negotiation Platform (GNP, sieche [BeKe00]) und meet2trade bzw. das darauf basierende
MES. Statt moglichst komplexe generische Experimente zu ermdglichen, unterstiitzen sie
einen grofen, aber dennoch beschrinkten Teilbereich aller moglichen Marktexperimente.
Wihrend Invite speziell elektronische Verhandlungen im engeren Sinn unterstiitzt, aber auf
Auktionen erweitert werden kann, bietet meet2trade besondere Unterstiitzung fiir alle aukti-
onsbasierten Mérkte. GNP ist fiir alle Typen von Verhandlungen ausgelegt, zu denen die Au-
toren auch alle Auktionstypen zéhlen. Diese konnen mit Hilfe einer Skriptsprache einfach

erstellt werden (siche auch Abschnitt 5.2). AuBler dem Experimentalsystem bietet meet2trade
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zudem noch zahlreiche weitere Funktionalititen zur Unterstiitzung des Market-Engineering-
Prozesses (sieche Kapitel 4). Neben meet2trade und Invite existieren noch weitere bereits ferti-
ge oder sich in der Entwicklung befindliche Systeme fiir die Durchfiihrung von Marktexperi-
menten. Ein weiteres populdres Beispiel flir solche Systeme ist das von der Carnegie Mellon
Universitit entwickelte ComLabGames. Im folgenden Abschnitt wird aufgrund der Verwen-

dung fiir den Systemvergleich (siehe Kapitel 6) das Invite-System kurz vorgestellt.

3.5.4 Das Invite-System

Beim Invite-System handelt es sich dhnlich wie beim meet2trade-System (siche Kapitel 4) um
eine Laufzeitumgebung fiir Mérkte. Dabei ist Invite jedoch besonders auf elektronische Ver-
handlungen ausgelegt, wofiir auch bereits zahlreiche Implementierungen bereitstehen. So bie-
tet das Invite-System mit unter anderem SimpleNS (einfache Verhandlungen mittels Angebo-
ten und Nachrichten), Inspire (enthilt zusétzlich Verhandlungsunterstiitzungsfunktionalititen
und grafische Elemente) und Imbins (multi-bilaterale Verhandlungen) bereits eine breite Pa-
lette vorgefertigter Verhandlungen, welche leicht an neue Anforderungen adaptiert werden
konnen. Durch die weitgehende Konfigurierbarkeit konnen aber nicht nur Verhandlungen im
engeren Sinne unterstiitzt werden, sondern auch Auktionen sind moglich. Beispielsweise bie-
tet Invite unter dem Namen Inauction eine multi-attributive englische Auktion zur Nutzung
an. Invite ist als Web-Applikation ausgelegt, somit konnen die Clients auf beliebigen PCs
ohne Installation eingesetzt werden (sieche Kapitel 6 fiir Bildschirmabbildungen des Invite-
Systems). Dariiber hinaus konnen auch Experimente {liber das Internet auf einfache Weise
durchgefiihrt werden. Demgegeniiber steht der Nachteil, dass die Invite Clients Daten nur auf
Anforderung durch den Benutzer auffrischen kdnnen und keine dynamische servergesteuerte
Datenaktualisierung bieten. Als technische Plattform nutzt das Invite-System zurzeit die prop-

rietdre Software Cold Fusion mit einigen Erweiterungen.

Um elektronische Verhandlungen systemtechnisch abbilden zu koénnen und den Verhand-
lungsprozess so konfigurierbar wie moglich zu gestalten, zerlegt Invite den Verhandlungspro-
zess in eine Sequenz von Aktivititen, das so genannte Verhandlungsprotokoll. Strecker et al.
gehen davon aus, dass Verhandlungen in 5 Phasen zerlegt werden konnen: Planung, Festle-
gung der Agenda und Erkunden des Fachgebiets, Austausch von Angeboten und Argumenten,
Erzielen einer Ubereinkunft sowie Abschluss der Verhandlung (siche [StKe06] fiir eine ge-
naue Beschreibung der einzelnen Phasen). Phasen bestehen aus einem Satz von Stati, die sich

wiederum in die zu einem bestimmten Zeitpunkt verfiigbaren Informationen und die zu die-
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sem Zeitpunkt verfiigbaren Aktionen unterteilen. Das Ergebnis einer Aktivitét ist wieder eine
Aktivitdt oder ein Konstrukt. Konstrukte sind zum Beispiel Nachrichten oder Angebote (siche
[Law05, S. 26ff]). Abbildung 7 zeigt einen schematischen Uberblick iiber diese Dekompositi-

on. Stati werden im néchsten Schritt wiederum zu Sequenzen zusammengefiigt. Eine Sequenz

Ausstiegspunkt sowie 0 bis n zusétzlichen optionalen Stati aufgebaut.

ist dabei immer aus einem initialen Status als Einstiegspunkt, einem verbindlichen Status als
l Phase 1 | | Phase 2 |

Externe
[ ;
! l ' 1

Status 1 Status 2 Status 3 Status 4 Status 5

| Aktivitat 3 | Axtivitat 1
Akt|vnat2| IM' | Akti\‘ritat4| | Aktivitat5‘

A 2

R Dy — ( Konstrukt ] Konst:ruktS}

‘ —> Dekomposition  --—------> Qutput Sequenz ‘

Abbildung 7: Dekomposition des Verhandlungsprozesses beim Invite-System nach [Law05]

Die beschriebene Dekomposition ermoglicht die einfache Wiederverwendung von existieren-
den Codefragmenten und Konfiguration neuer Verhandlungsprotokolle. Die mit den einzelnen
Aktivititen bzw. Stati verbundenen Codefragmente, Cold Fusion Codefragmente und HTML-
Seiten werden in einer komplexen Datenbankstruktur angelegt. Diese relativ komplizierte
Struktur stellt einen der Nachteile des Invite Konzeptes dar. Dariiber hinaus existiert zwar
eine Administrationsoberfliche zum Anlegen neuer Experimente, Teilnehmer und Instanzen
bereits existierender Protokolle, jedoch fehlen spezifische Werkzeuge zur Unterstiitzung bei
der Wiederverwendung existierender und der Erstellung neuer Komponenten vollstindig.
Daher ist auch Invite noch weit entfernt von einem System, dass mittels wenig Aufwand und

ohne Programmierung fiir neue Experimente umkonfiguriert werden kann.

In den nichsten Kapiteln folgt eine Beschreibung von meet2trade und des darauf aufbauen-
den MES. meet2trade wurde entwickelt, um im Gegensatz zu den in diesem Abschnitt vorges-
tellten Systemen ein integriertes Instrument fiir die Forschung im Bereich elektronischer
Mirkte zur Verfligung zu stellen und die Nachteile bisheriger Systeme fiir diesen For-

schungsbereich zu minimieren.
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4 meet2trade als Market-Engineering-Toolsuite

4.1 Das meet2trade-System

Da sehr viele Marktstrukturparameter existieren, sowie verschiedene Teilnehmergruppen
heterogene Anspriiche an einen Markt haben konnen, ist der Market-Engineering-Prozess sehr
komplex [Ne02]. Ein weiteres Problem stellt die aufgrund der Unsicherheit tiber das Verhal-
ten der Marktteilnehmer und der teilweisen Abhidngigkeit der Parameter schwierige Ab-
schitzbarkeit der Auswirkungen einzelner Parameter auf das Marktergebnis dar.
Daher liegt die computerbasierte Unterstiitzung nahe, um diesen komplexen Vorgang des
Market-Engineering zu vereinfachen, die CAME - Computer-Aided Market-Engineering ge-
nannt wird [Ne04].

Bisher standen zwar einzelne Tools zum Beispiel fiir die Durchfiihrung von Simulationen
oder Experimenten (sieche Kapitel 3) zur Verfligung, jedoch kein integriertes System, welches
den kompletten Market-Engineering-Prozess unterstiitzen kann. Daher wurde, um der Vision
des Computer-Aided Market-Engineering Rechnung zu tragen, im Rahmen des eFIT-
Projektes’ als Werkzeug zur Durchfiihrung von Forschung iiber elektronische Mirkte die
Software Suite meet2trade entwickelt, welche in diesem Kapitel genauer beschrieben werden
soll'’. meet2trade ist als Client-Server System auf Java-Basis realisiert. Im Mittelpunkt der
Entwicklung stand dabei die moglichst vollstindige Unterstiitzung des Market-Engineering-
Prozesses vom Entwurf iiber das Design und die Implementierung eines Marktes bis hin zum
Betrieb. Daher handelt es sich bei meet2trade nicht nur um ein einfaches Handelssystem, son-
dern um eine Software Suite. D.h. neben der Kernkomponente, welche eine Plattform fiir ver-
schiedene Maérkte bietet und auf der die eigentliche Abwicklung des Handels stattfindet, so-
wie den Clients fiir die Interaktionen mit den Benutzern enthélt die Software Suite noch zahl-
reiche weitere Komponenten: einen Editor fiir Markte (MML-Editor), ein Simulationssystem
(AMASE), ein Informationssystem fiir Marktbetreiber (MAPOI) sowie ein Experimentalsys-
tem (MES, siehe Kapitel 5). Dartiber hinaus wurden im Rahmen des Projektes neu entwickel-

te innovative Handelskonzepte implementiert und damit deren Realisierbarkeit gezeigt sowie

° Beim e-FIT Projekt handelt es sich um ein BMBF-gefordertes Projekt mit dem Ziel der ,,6konomisch fundier-
ten Konzeption, Entwicklung und prototypische Implementierung einer generischen, personalisierten Handels-
plattform fiir das borsliche und auBer-borsliche Brokerage unter Nutzung innovativer IT-Technologien®
[Bmbf99]

' Teile der in diesem Kapitel dargestellten Systembeschreibung wurden in [WeDi05] und [WeDi06] publiziert.
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die Untersuchung mittels Simulationen und Experimenten ermoglicht. Das meet2trade-
System stellt die technische Grundplattform dar, auf der das im néchsten Kapitel beschriebene
meet2trade Experimentalsystem MES aufbaut. Abbildung 8 zeigt den Market-Engineering
Prozess und die Unterstiitzung dieses Prozesses durch die verschiedenen Bestandteile der

meet2trade Toolsuite.

ldee/
Problem — Design ——Konfiguration —— Test ———

t 1

Konzept- Ausgestaltung/Detaildesign/ Verifikation durch
design Implementierung Simulationen und Experimente
I I
meet2tradegs,
Knowledge Market Modeling = Market m2t Experimental Market Planing
based Language (MML)  Configurator ~ System (MES) and Operation
Auction Design A Intelligence
. gent-based Market
Support (KADS) Simulation Environment (MAPOI)
(AMASE)

Abbildung 8: CAME Prozess und Unterstiitzung durch meet2trade

Um eine moglichst breite Palette von Fragestellungen untersuchen zu kénnen, wurde das Sys-
tem in den zentralen Bereichen so flexibel und konfigurierbar wie moglich gestaltet. Die
zentralen Aspekte der meet2trade Plattform sind daher Flexibilitdt aus Systemsicht und Kon-

figurierbarkeit aus Benutzerperspektive (siche auch [We05]).

Flexibilitdt aus Systemsicht bedeutet in diesem Zusammenhang;:

1. die Féahigkeit Mirkte aus den verschiedensten Domédnen (z. B. Finanzmaérkte, Immobi-
lienmérkte, ...) auf einer Plattform zu beherbergen

2. die automatische Anpassung des Systems an die unterschiedlichen Anforderungen der
verschiedenen Doménen, z. B. verschiedenartige Produkt-Struktur oder Order-Struktur

3. die nahtlose Integration sowohl einseitiger als auch doppelseitiger Auktionen in das

System
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4. das Ermoglichen einer schnellen Entwicklung und Evaluation von neuen elektroni-
schen Mirkten sowie
5. die Unterstilitzung verschiedenartiger innovativer Handelskonzepte wie z. B. innovati-

ve Ordertypen'' oder Bundletrading'®.

Aus Benutzerperspektive sollte das System so konfigurierbar wie moglich gehalten werden,
um eine mdglichst gute Anpassung an die individuellen Bediirfnisse zu ermdglichen. Diese
Konfigurierbarkeit duflert sich in mehreren Aspekten. Zum einen erlaubt der Handelsclient
eine Anpassung der Funktionalitdten und Oberflache an die eigenen Wiinsche, zum anderen
erlaubt das System die Auswahl, Kombination und Konfiguration von Mérkten entsprechend
der personlichen Priaferenzen. Diese besondere Konfigurierbarkeit aus der Nutzerperspektive
ermoglicht dariiber hinaus die Untersuchung von besonderen Fragestellungen, wie zum Bei-
spiel Auswirkungen von mehreren alternativ zur Verfligung stehenden verschiedenen Markt-
modellen" fiir ein Produkt auf das Verhalten der Handelsteilnehmer und die Marktqualitt

(Akzeptanz, Liquiditédtsverteilung, Preise, ...).

Zur Unterstiitzung des Entwurfsprozesses von neuen Mairkten steht eine XML-basierte
Marktbeschreibungssprache (MML - Market Modelling Language) zur Verfligung [MWO05].
Zur weiteren Vereinfachung der Marktgestaltung wurde dariiber hinaus eine auf dieser MML
basierende grafische Oberfldche entwickelt, welche die Konfiguration, Erstellung und Inbet-

riebnahme von Mirkten mit wenigen Mausklicks ermdglicht.

Um die mit Hilfe der MML erstellten Mérkte vor der Einfiihrung untersuchen zu kénnen und
um die Untersuchung weiterer Fragestellungen rund um elektronische Mérkte zu ermoglichen,
wurden in die meet2trade-Plattform das meet2trade Experimental System (MES) und das
agentenbasierte Simulationssystem AMASE integriert. Damit werden zwei wesentliche Un-

tersuchungsmethodiken als fertig nutzbare Toolkits im Rahmen der Software Suite bereitges-

"' Ordertypen bezeichnen in diesem Zusammenhang Arten von Orders, welche die klassischen Markt- und Limi-
torders um neue zusétzliche Funktionalititen ergidnzen, so passt z. B. die so genannte ,,Pegged Order ihr Limit
immer automatisch so an, dass Sie die beste existierende Order der eigenen Marktseite um ein festgelegtes In-
krement iiber- bzw. unterbietet. Eine detaillierte Beschreibung der ,,Pegged Order” und weiterer Ordertypen
findet sich in [KMO5]

12 Unter Bundletrading versteht man den simultanen Kauf und/oder Verkauf von mindestens zwei Finanzpro-
dukten auf der Basis eines Entscheidungskalkiils. Zur Realisierung und Untersuchung von Bundle-Trading im
Rahmen des e-FIT Projekts sieche [Gr05].

13 Als Marktmodell wird die Gesamtheit der konkreten Ausprigungen der Strukturmerkmale einer Marktstruktur
bezeichnet [Gomb00]. Im Gegensatz zu Gomber wird der Begriff Marktmodell im Rahmen dieser Arbeit jedoch
nicht nur auf Wertpapiermérkte beschrénkt, sondern universell verwendet.
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tellt. Das Experimentalsystem MES wird in Kapitel 5 ausfiihrlich beschrieben. Nahere Infor-
mationen zu AMASE finden sich in [Czern05].

4.2 System-Aufbau und Technologien

meet2trade ist als Client-Server System mit einem zentralen Server als Plattform fiir alle lau-
fenden Mirkte sowie zur Verwaltung und Aufbereitung aller Daten (Userdaten, Kontodaten,
Produktdaten, Protokolldaten) realisiert. Die mit diesem Server verbundenen Clients stellen
die Daten dar und bilden die Schnittstelle zur Eingabe von Orders und Geboten. Die grafische
Benutzerschnittstelle der Clients ermdglicht einen einfachen Marktzugang; die asynchrone
Client-Server-Kommunikation gewihrleistet bei Verwendung gleichrangiger Priorititen fiir

jeden Handelsteilnehmer die Fairness des Marktzugangs.

Das meet2trade-System basiert vollstindig auf Java Technologie - wihrend serverseitig das
Enterprise Java Beans (EJB) Konzept verfolgt wird, kommt clientseitig pure Java zum Ein-
satz. Der Server ist gemif3 einer 3-Schichten Architektur aufgebaut (sieche Abbildung 9). Die
Persistenz der in meet2trade befindlichen Daten wird durch die transaktionssichere Speiche-

rung in einer Datenbank gewihrleistet.

Die Kommunikationsschicht bereitet die Daten fiir die Priasentation im Client auf, sorgt fiir

die Kommunikation zwischen Client und Server und verwaltet alle angeschlossenen Clients.

Die Anwendungsschicht besteht hauptsichlich aus dem Systemkern ARTE', welcher die
zentrale Laufzeitumgebung fiir alle Markte darstellt und die weitere Bearbeitung eingehender

Orders tibernimmt.

Die Datenbankschicht kapselt alle Datenbankzugriffe und stellt die Funktionalititen fiir das
Protokollieren der Handelsdaten sowie fiir die Verwaltung der User- und Kontodaten zur Ver-

fligung.

'* Vom technischen Standpunkt aus kann ARTE als eine Laufzeitumgebung fiir Auktionen betrachtet werden.
Sie ist so konzeptioniert, dass eine beliebige Anzahl von Auktionen simultan ausgefiihrt werden kann. Weiterhin
verwaltet ARTE den Lebenszyklus der Auktionen von Threr Definition und Konfiguration bis hin zu Threr Ter-
minierung. ARTE unterstiitzt verschiedene Auktionstypen und Doménen und stellt dariiber hinaus diverse Servi-
ces, wie beispielsweise einen Timerdienst oder Kommunikationsdienste, fiir die Auktionen zur Verfligung.
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Abbildung 9: Systemarchitektur des meet2trade-Systems

Der meet2trade Server bietet Funktionalitdten fiir die Bereitstellung, Konfiguration und den
Betrieb von verschiedenen Auktionsmechanismen, die Verwaltung von Userkonten und De-
pots, die Bearbeitung von Orders und die Ausfiihrung von Trades sowie fiir die Protokollie-

rung aller anfallenden Handelsdaten.

Um auf dem meet2trade-System handeln zu konnen, muss ein Teilnehmer im System regist-
riert sein und sich vor der Benutzung mit seinem Benutzernamen und Passwort authentifizie-
ren. Die Benutzerauthentifizierung und -verwaltung wird durch die User Management Kom-
ponente sichergestellt. Erst nach der Anmeldung am System kann der Teilnehmer seine Or-
ders bzw. Gebote iiber den Client ins System schicken. Die Orders werden von der Order Ma-
nagement Komponente entgegengenommen und an die angegebenen Mérkte weitergeleitet.
Ab hier konnen Orders nach den in ihnen spezifizierten Vorgaben unabhingig von weiteren
Interaktionen mit dem Nutzer oder dem Order Management Mérkte betreten und wieder ver-
lassen. Diese Unabhingigkeit der Orders von einer zentralen Verwaltungsinstanz oder von
weiteren Eingriffen durch den Anwender wurde durch die Modellierung der Orders als auto-

nome Objekte erreicht.

Das Markt Management sorgt fiir die Verwaltung der innerhalb des Systems laufenden Mérk-

te. Ein Markt kann sich in zwei verschiedenen Zustinden befinden: aktiv oder passiv. Nur
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aktive Mérkte konnen Orders entgegennehmen, die dann im Orderbuch des jeweiligen Mark-
tes abgelegt werden. Wenn zwei passende Orders innerhalb eines Orderbuchs zusammentref-
fen, kann ein Handel geméR der spezifischen Handelsregeln dieses Markts durchgefiihrt wer-
den. Nachdem ein Handel erfolgreich abgeschlossen wurde, werden die Depots der beteiligten
Teilnehmer durch die User Managementkomponente in der Datenbank aktualisiert. Somit

erfolgt das Clearing und Settlement'® innerhalb des Systems.

Neben dem Management der Benutzerdaten stellt die Datenbankschicht zwei weitere Dienste
zur Verfligung: den Logging Dienst und den Datenzugriffsdienst. Der Logging Dienst iiber-
nimmt die Speicherung sdmtlicher wéhrend des Handels anfallenden Daten. Dazu gehoren
u. a. die eingehenden Orders, die ausgefiihrten Trades sowie die Bewegungen der Orders im
System. Beim meet2trade-System wird aus Performancegriinden ein Grof3teil der zur Laufzeit
benoétigten Daten im Hauptspeicher gehalten. Fiir das Auslesen und Aufbereiten des persisten-
ten, in der Datenbank gespeicherten Teils der Daten wie zum Beispiel der ausgefiihrten Tra-

des, ist der Datenzugriffsdienst zustandig.

Zur Nachrichtenlibermittlung wird in meet2trade der asynchrone Java Messaging Service
(JMS) in den beiden Varianten ,,Point-to-Point und ,,Publish-Subscribe verwendet. Die
Point-to-Point-Kommunikation eignet sich insbesondere zur Kommandoiibermittlung vom
Client an die verteilten Komponenten und fiir die hieraus resultierenden, singuldren Antwor-
ten. Fiir einen kontinuierlichen Informationsfluss, wie z. B. die Ubermittlung simtlicher Or-
derbuchupdates an einen Client, stellt das Publish-Subscribe eine adédquate Methode dar. In
diesem Fall registrieren sich die Clients fiir das jeweilige Thema (,,Topic*) und erhalten die
Updates eventgesteuert per Java Message. An den Client geschickte Nachrichten besitzen
grundsétzlich XML-Format. Das XML-Format wurde verwendet, da die weitgehende Konfi-
gurierbarkeit und Flexibilitdt des meet2trade-Systems beziiglich der Benutzerschnittstelle, der
Orderstruktur sowie der Doménen ein sehr flexibles, aber trotzdem leicht zu handhabendes

Format erforderlich machte.

'3 Unter Clearing versteht man die Abrechnung der aus dem Geschift resultierenden Forderungen und Verbind-
lichkeiten, unter Settlement die Eigentumsiibertragung durch Tausch eines Gutes bzw. Wertpapiers gegen Geld
oder andere Vermdgenstitel.
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4.3 Besonderheiten des meet2trade-Systems

4.3.1 Generik

Ein wichtiges Ziel bei der Erstellung von meet2trade war es, das Handelssystem so flexibel zu
gestalten, dass damit nicht nur ein spezieller Anwendungsfall abgedeckt werden kann, son-
dern stattdessen die Unterstiitzung von Mérkten aus fast jeder beliebigen Anwendungsdomine
zu ermdglichen. Um dieses Ziel zu erreichen, miissen sich sowohl der zentrale Serverbestand-
teil ARTE als auch die Benutzerschnittstelle den Marktcharakteristika verschiedener Doma-
nen anpassen konnen. Zu den charakteristischen Markteigenschaften zdhlen dabei vor allem
die konkreten Marktregeln und die Eigenschaften der auf diesen Mérkten gehandelten Pro-

dukte.

Um das Regelwerk von Mérkten den doménenspezifischen Anforderungen anpassen zu kon-
nen, wurde die MML (vgl. Abschnitt 4.3.4) entwickelt. Sie erlaubt die userspezifische Gene-
rierung und Konfiguration von Maérkten, um auch individuellen Anforderungen Rechnung
tragen zu konnen. Dariiber hinaus wurde eine generische Orderstruktur entwickelt, um eine
Anpassung der Orders an verschiedene Produktcharakteristika zu ermdglichen. Die generi-
sche Orderstruktur definiert ein Framework, welches die Charakteristika des Transaktionsob-
jekts beinhaltet. Die Struktur einer Order kann sich damit abhingig von Anderungen im Um-
feld oder von bestimmten Ereignissen dynamisch dndern oder neu definiert werden. Um auch
dem Client eine dynamische Anpassung an diese variable Orderstruktur zu ermoglichen,
kommuniziert der Server wiahrend der Laufzeit die konkrete Attributkonstellation eines Pro-
dukts in Form einer XML-Beschreibung an den Client, der dann eine automatische Anpas-
sung der Benutzerschnittstelle vornimmt. Eine genauere Beschreibung dieses Anpassungspro-

zesses findet sich im folgenden Abschnitt 4.3.2.

Jeder Markt muss bei seiner Definition einer einzigen Produktkategorie zugeordnet werden,
d. h. in diesem Markt kdnnen dann nur Produkte einer spezifischen Kategorie, z. B. Aktien,
gehandelt werden. Die genaue Auspriagung einer solchen Produktkategorie muss wihrend des
Marktdefinitionsprozesses festgelegt werden und bestimmt damit die Orderstruktur fiir alle
Produkte, die in diesem Markt handelbar sind. So unterscheidet sich beispielsweise die Order-
struktur eines Fahrradmarkts fundamental von der Orderstruktur eines Aktienmarkts. Bei der

Definition einer Produktkategorie miissen daher die Attribute der Produkte innerhalb dieser
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Kategorie festgelegt werden. Diese Attribute haben zweierlei Funktionen: (i) Beschreibung
des Produkts (i1) Festlegung der Matchingkriterien. Fiir Standardauktionen sind die grundle-
genden Attribute in der Regel Volumen und Preis, bei multi-attributiven Auktionen kdnnen
noch weitere Attribute wie Qualitit, Lieferzeit etc. hinzukommen. Jedes Attribut kann durch
das Setzen von Attributparametern noch weiter konfiguriert werden. Zu diesen Attributpara-
metern gehoren der Attributtyp (Beschreibend oder Matching), die Einheit (z. B. Euro, Stiick)
und der Wertebereich fiir den Wert des Attributs.

4.3.2 Adaptiver Client

Professionelle Handelssysteme miissen Marktdaten, wie z. B. Orderbiicher oder Marktinfor-
mationen in Echtzeit liefern, um den Hindlern eine unmittelbare Reaktion auf Anderungen
innerhalb der Mérkte zu ermdglichen. Da HTML-basierte Web-Applikationen aus techni-
schen Griinden ohne weitere Hilfsmittel, wie beispielsweise eingebettete Java Applets, keine
Echtzeitdaten darstellen konnen, wurde der Client des meet2trade-Systems als Javaapplikati-
on implementiert'®. Die Nutzung von Java erlaubt die Realisierung eines Server-basierten

Pushdiensts fiir Echtzeit Marktdaten und bietet dariiber hinaus weitere Vorteile:

e Jeder Benutzer kann seinen Client individuell konfigurieren, z. B. durch Verschieben
der Fenster, Ein- bzw. Ausblenden der bendtigten Funktionen oder Verteilung der
Funktionalititen auf mehrere virtuelle Bildschirme. Diese benutzerspezifische Konfi-
guration wird auf Mausklick abgespeichert. Dabei wandelt der Client die Konfigurati-
on in eine XML-Darstellung um und iibermittelt sie an den Server, wo sie schlieBlich
in der Datenbank abgelegt wird. Da die Daten nicht lokal abgespeichert werden, ste-
hen die gesicherten Einstellungen dem Benutzer unabhingig von einem spezifischen

Rechner nach jedem Einloggen wieder zur Verfiigung.

e Die Benutzerschnittstelle basiert auf Standard-Windowskomponenten wie Pulldown-
Meniis, verschiebbaren oder in der GroBe anpassbaren Fenstern. Das sorgt fiir eine

bessere Bedienbarkeit als bei HTML-basierten Web-Applikationen.

' In der Zwischenzeit stehen neue Technologien wie AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) zur Verfii-
gung, die auch normalen Web-Applikationen die dynamische, eigenstdndige Aktualisierung von Inhalten ermdg-
lichen. Zum Zeitpunkt der Programmierung des meet2trade-Systems standen diese Technologien noch nicht zur
Verfligung. Dariiber hinaus bestehen durch die Neuigkeit und das Fehlen von guten Entwicklungswerkzeugen
noch erhebliche Schwierigkeiten beim Einsatz dieser Technologien.
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e Das Verhalten der Clients kann zentral durch den Server liberwacht und gesteuert
werden. Diese Eigenschaft ist besonders bei der Durchfiihrung von Experimenten mit

Hilfe der in meet2trade integrierten Experimentalumgebung von Bedeutung.

Um die Darstellung von Echtzeitdaten in den Clients zu ermdglichen, wurde ein intelligenter
Pushmechanismus fiir Daten implementiert. Dieser Mechanismus ist in der Client-
Managementkomponente gekapselt. Bevor ein Client Daten vom Server empfangen kann,
muss er zuerst die Datenquelle (z. B. ein spezifisches Orderbuch oder die Handelshistorie)
beim Client Management abonnieren. Jeder Client verwaltet dabei selbstdndig die fiir die ak-
tuell gedffneten Fenster nétigen Datenabonnements. Wird ein Abonnement nicht mehr bend-
tigt, weil alle darauf basierenden Fenster in einem Client geschlossen wurden, wird das

Abonnement automatisch beendet.

Da die Orderattribute abhdngig vom Markt bzw. den darauf gehandelten Produkten variieren
kdnnen, ist ein Mechanismus zur Anpassung der Benutzeroberfldche an die Marktgegebenhei-
ten notig. Dazu liefert jeder Markt auf Anfrage durch den Client eine spezielle XML-basierte
Marktbeschreibung, die der Client nutzt, um das entsprechende Ordereingabefenster an den
Auktionstyp und die Produktattribute eines Marktes anzupassen. Wihrend die Produktattribu-
te nur die Eingabefelder der Ordereingabemaske beeinflussen, unterscheiden sich die Einga-
bemasken und auch die Orderbuchdarstellung abhingig vom Auktionstyp grundlegend. Dop-
pelseitige Auktionen werden beispielsweise in der Regel durch ein zweiseitiges Orderbuch
mit den Kauforders auf der einen Seite und den Verkaufsorders auf der anderen Seite visuali-
siert. Einseitige Auktionen bendtigen dagegen meist nur eine Auflistung der eingegangenen

Gebote.

Die anpassungsfahige Struktur des Clients, die eine Anpassung an die verschiedensten Aukti-
onstypen und Doménen ermoglicht, sowie die Personalisierbarkeit des Clients durch den Be-
nutzer ermoglichen die Realisierung eines sehr flexiblen Systems. Dieses ldsst zum einen vie-
le verschiedene Arten von Mirkten auf einer Plattform zu, zum anderen ist es trotzdem noch
einfach zu iiberblicken und zu benutzen. Abbildung 10 zeigt ein Bildschirmabbild des adapti-
ven Clients, weitere Abbildungen insbesondere im Zusammenhang mit multi-attributiven eng-

lischen Auktionen finden sich in Kapitel 6.
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Abbildung 10: Der adaptive Client des meet2trade-Systems

4.3.3 Laufzeitumgebung fur Markte und kaskadierend dynamische

Marktmodelle

Die Anforderungen der Investoren beziiglich des Marktmodells und der gehandelten Produkte
sind uneinheitlich und kénnen aufgrund der individuellen und situativen Gegebenheiten tiber
die Zeit gesehen einem stetigen Wandel unterworfen sein. Daher stellt die Erfiillung dieser

Anforderungen eine besondere Herausforderung an den Marktdesigner dar.

Es konnen eine Vielzahl von Anforderungen identifiziert werden, die die Investoren an das
Design von Mirkten und Marktmechanismen beziiglich Informationen aus dem Orderbuch
und Ausfiihrung stellen. Jedoch werden in der Realitét nicht jegliche Anspriiche von Investo-
ren durch ein entsprechendes Marktmodell erfiillt. Die Verschiedenheit der Marktmodelle auf
unterschiedlichen Borsen und im Besonderen die Existenz von OTC Markten zeigen, dass ein
Bedarf fiir neue und innovative Marktmodelle existiert. Nachfolgende Beispiele verdeutlichen

dies:

e Zur Unterstiitzung des Handels grof3er Volumina hat die Deutsche Borse ein gesonder-

tes Marktmodell Xetra XXL eingefiihrt.

e Ganze Produktgruppen werden nicht in den institutionalisierten Handel aufgenommen,

z. B. Aktien nicht borsengehandelter Unternehmen.
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e Insbesondere bei institutionellen Anlegern besteht der Bedarf, ausgewahlte Wertpapie-
re nur mit einem bestimmten Kreis von Kontrahenten zu handeln. Eine solche Ein-
schrankung des Teilnehmerkreises wird derzeit nicht in den fiihrenden Handelssyste-

men abgebildet.

Diese Beispiele zeigen, dass selbst in den fortschrittlichen Finanzmérkten vielen Anforderun-
gen der Investoren nicht oder nur eingeschriankt entsprochen werden kann. Daher ist es notig,
Moglichkeiten zu schaffen, um auf die individuellen Anforderungen der Investoren eingehen
zu konnen. Dieses Ziel wird einerseits mit Hilfe des ARTE-Kerns des meet2trade-Systems
erreicht, welcher als Laufzeitumgebung eine Koexistenz von unterschiedlichen Mérkten aus
den verschiedensten Doménen auf einer Plattform erlaubt. Andererseits wurde die MML (sie-
he Abschnitt 4.3.4) entwickelt, welche die Konfiguration von Mérkten nach den individuellen

Wiinschen und Vorgaben der Investoren ermoglicht.

Um individuelle Anfoderungen realisieren zu konnen, sind jedoch noch weitere Malnahmen
notig. So wiirde die Erfiillung der Anforderungen der Investoren durch jeweils ein eigenes
Marktmodell zur Splittung der Liquiditét fiihren. Konsequenterweise hétte dies unter Umstén-
den das Nichterreichen der fiir den Handel notwendigen kritischen Masse zur Folge. Um die-
ses Dilemma zu 16sen, wurde der Ansatz des kaskadierende dynamischen Marktmodells
(KDMM) entwickelt [NeHo02]. Die Grundidee dieses auf dem Vorchlag von dynamischen
Marktmodellen (DMM, vgl. [BuGo99]) basierenden Ansatzes ist, die Investoren selbst die
Marktmodelle aussuchen zu lassen, in denen sie handeln wollen. Um der Splittung der Liqui-
ditit entgegen zu wirken, operieren diese Marktmodelle in einem gemeinsamen logischen
Orderbuch und sind iiber dieses integriert. So entstechende Marktmodelle nennen die Autoren
kaskadierende dynamische Marktmodelle. Der Vorteil dieses Ansatzes gegeniiber DMM ist
die gleichzeitige Erfiillung der Anforderungen der Investoren und das Losen des Problems der

Liquiditit.

Die Idee der KDMM beschreibt die Moglichkeit, Marktmodelle sequentiell oder parallel zu
verbinden. Dadurch entsteht eine Vielzahl von neuartigen Marktmodellen. Ein KDMM ist
dann gegeben, wenn ein Marktdesigner einzelne Marktmodelle durch individuelle Abhingig-
keiten zueinander in Beziehung setzen kann oder wenn ein Investor in einem solchen Markt

fiir seine Order die Marktmodelle bestimmen kann, die sie bis zu ihrer Ausfiihrung sequentiell
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oder parallel durchlaufen. Abbildung 11 stellt KDMMs symbolisch dar. Wie leicht zu erken-
nen ist, konnen einzelne Marktmodelle beliebig sequentiell und parallel zu neuen gréBeren
KDMMs zusammengestellt werden. Eine genaue Beschreibung der KDMM und ihrer Imple-
mentierung in meet2trade finden sich in [WeDi06] und [M&ki06].
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Abbildung 11: KDMMs in meet2trade

4.3.4 Marktkonfiguration mit der Modellierungssprache MML

Die MML ist eine XML-Schema-basierte Modellierungssprache zur Konfiguration von Mark-
ten. Sie besteht aus etwa 110 Parametern, die in zwei Gruppen unterteilt sind: MarketModel
und MetaMarket. In der ersten Gruppe werden Parameter zur Spezifikation von Regeln ein-
zelner Marktmodelle zusammengefasst. Diese Gruppe umfasst etwa 65 Parameter. Zur zwei-
ten Gruppe gehdren die Parameter, die fiir die Spezifikation der Metamarktregeln bendtigt
werden. Als Metamarkt wird in diesem Fall die logische Hiille bezeichnet, die einzelne
Marktmodelle eines KDMM zusammenhélt und nach auBlen darstellt. Metamérkte stellen so-
mit das technische Konzept von meet2trade dar, um kaskadierende dynamische Marktmodelle
in der Marktplattform abzubilden. Die zweite Regelgruppe ist in zwei weitere Untergruppen

gegliedert - MarketAttributes und MetaMarketAttributes.

Die Gruppe MarketAttributes umfasst die Regeln, die das Zusammenspiel der einzelnen
Mirkte kontrollieren. Hier werden marktexogene oder marktendogene Ereignisse definiert,
anhand derer ein Markt innerhalb eines Metamarktes gestartet oder gestoppt werden kann. Ein
marktexogenes Ereignis ist z. B. das Anhalten eines anderen Markts. Dieses Ereignis kann

beispielsweise das Starten eines anderen Markts verursachen. Ein marktendogenes Ereignis
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kann u. a. dann vorliegen, wenn der aktuelle Marktpreis einen definierten Preiskorridor ver-
lasst. Dieses Ereignis verursacht eine so genannte Volatilitdtsunterbrechung. Regeln, die den
Metamarkt betreffen, sind in der Gruppe MetaMarktAttributes zusammengefasst. Hier wird
unter anderem festgestellt, wann der Metamarkt gestartet wird, welche Anwender hier zuge-

lassen sind sowie welche Produkte gehandelt werden.

Die Marktkonfiguration mit der MML ist in drei Schritte unterteilt. Im ersten Schritt werden
die MetaMarketAttributes konfiguriert, die von den spéter einzufithrenden Marktmodellen
unabhingig sind oder die fiir alle integrierten Marktmodelle gleich sind. Im néchsten Schritt
werden die einzelnen Marktmodelle spezifiziert, die in einem Metamarkt zusammengefasst
werden (MarketModel). Im letzten Schritt werden MarketAttributes spezifiziert. Eine genaue
Beschreibung der einzelnen Schritte der Marktkonfiguration sowie der in jedem Schritt zur
Verfiigung stehenden Parameter und Regeln findet sich zum Beispiel in [WeDi06]. Mit Hilfe
der MML ist die Erstellung einer groen Anzahl von single- und multi-attributiven Auktions-
typen und sogar die Kombination verschiedener solcher auktionsbasierter Marktmodelle zu
kaskadierend dynamischen Marktmodellen moglich. Tabelle 2 zeigt einen Uberblick iiber die
mit Hilfe der MML und meet2trade konfigurierbaren Auktionstypen sowie deren Kombinier-
barkeit innerhalb eines KDMM. Die doppelseitigen Auktionstypen konnen dabei beliebig

untereinander kombiniert werden.

Einseitig Doppelseitig
Proxy | Multi-Attributiv CDA Call Markt | Bundle

Aufsteigend Nein Nein Ja Ja -

Ja Nein Nein Nein -

Beschaffungs- Nein Nein Ja Ja -

auktion Ja Nein Nein Nein -

Absteigend Nein Nein Nein Nein -

Ja - - - -

Hit&Take Nein Nein Nein -

K" Preis SealedBid Nein Ja Ja -

K Preis SealedBid Nein Ja Ja -
Beschaffungsauktion

Tabelle 2: Kombination von einseitigen und doppelseitigen Auktionen nach [WeDi06]

Um eine einfache Konfiguration der Mérkte zu ermdglichen, ohne manuell XML-Dokumente
erstellen zu miissen, wurde basierend auf der MML ein grafischer Editor entwickelt. Dieser

fragt die notigen Parameter vom Marktdesigner ab, erstellt das MML-Dokument und sendet
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dieses an den meet2trade-Server, welcher dann den Markt instanziiert und den Handelsteil-

nehmern zur Verfiigung stellt. Abbildung 12 zeigt eine Abbildung des MML Editors.

& MDI for the MetaMarketEditor.

BEA = MM Attributes || New Warket Nerket stie || Market Rules

e unramed_0

[ eaRUEC - |- cdaRUED -| -

& MarketCanfigurator Editor

Matnie of the suction: Cescription of Auction feanmiarit

If all
Set market neme =

Tiring for matching
= Price of First Bid
Execite matching in sach:
" Price of Last Bid

 Weighted Price.

Pries Funetion
Weighting of the first Order. II'J 5
price 1105 + priee 205 S5t price function

Partial execution

OK Canzel

close

Abbildung 12: MML Editor
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5 MES - Konzeption und Implementierung

5.1 Uberblick

Um eine grofle Anzahl von Marktexperimenten moglichst schnell und einfach durchfiihren zu
konnen, ist ein weitgehend konfigurierbares, ,,generisches* Experimentalsystem nétig.'” Da
mit der meet2trade Software Suite (vgl. Kapitel 4) bereits ein machtiges Werkzeug zur Konfi-
guration und zum Betrieb von elektronischen Mérkten entwickelt wurde, sollte die Mdglich-
keit, Experimente durchfiihren zu kénnen, direkt in dieses System integriert werden anstatt
ein weiteres separates System zu implementieren. Daher wurde das meet2trade Experimental
System (MES) im Rahmen und aufbauend auf der meet2trade Software Suite realisiert. Bei
der Entwicklung standen dabei vor allem die moglichst freie Konfigurierbarkeit innerhalb des
Einsatzgebietes sowie die Einfachheit der Bedienung des Systems im Vordergrund. Dabei lag
der Fokus vor allem auf einer addquaten Unterstiitzung von Marktexperimenten und nicht auf

der Unterstiitzung einer moglichst groen Bandbreite von Experimenten aller Art.

Ein wichtiges Ziel war es, die Erstellung und Durchfiihrung von Experimenten in kurzer Zeit
und ohne Programmierkenntnisse zu ermoglichen. Dazu wurde eine Experimentkonfigurati-
onssprache entwickelt, in dem Experimente in moglichst allgemeine Parameter zerlegt wur-
den. Im néchsten Schritt wurde ein spezieller Experiment-Konfigurations- und Administrati-
onsclient erstellt, welcher auf Basis dieser Konfigurationssprache die Erstellung und Steue-
rung von Experimenten mit Hilfe einer grafischen Oberfliche erlaubt. AuBlerdem sollte die
Handelsumgebung wiéhrend eines Experiments zwar gegeniiber einem reguldren System in
der Komplexitdt reduzierbar sein, jedoch trotzdem den eigentlichen Charakter eines realen
Handelssystems beibehalten, um Mérkte unter moglichst realistischen Bedingungen evaluie-

ren zu konnen.

Da die meet2trade Software Suite einen konfigurierbaren, an reale Handelssysteme angelehn-
ten Handelsclient enthélt, wurde dieses Ziel durch direkte Integration des Experimentalsys-
tems in meet2trade erreicht. Der reguldre Handelsclient wird dabei auch wihrend des Experi-
ments genutzt - allerdings in einem speziellen Modus. In diesem Modus wird das Aussehen
der Handelsoberfldche, die Menge der Interaktionsmoglichkeiten, sowie der Experimentab-

lauf zentral durch den meet2trade Server gesteuert. Der Teilnehmer kann also beispielsweise

' Teile der in diesem Kapitel dargestellten Systembeschreibung wurden in [KoWe06] und [WeDi05] publiziert.
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nur dann handeln, wenn gerade eine (Experiment-)Runde lduft und er kann auch nur auf den-
jenigen Mirkten handeln, die der Experimentleiter vorher freigegeben hat. Ahnliches gilt fiir
das Handelssystem an sich - auch hier werden der Ablauf, die Marktlaufzeiten, die Ausstat-
tung der Depots und weitere Parameter wihrend des Experiments durch eine spezielle Kom-
ponente kontrolliert. Der Experimentleiter kann {iber einen Administrationsclient diese Kom-

ponente steuern und den Experimentablauf verfolgen.

Durch die enge Integration in meet2trade stehen alle Funktionalititen dieses Systems auch
wihrend eines Experiments zur Verfiigung. So sind unter anderem sowohl Experimente im
Bereich einseitiger als auch doppelseitiger Auktionen moglich, dariiber hinaus kénnen auch
die gehandelten Produkte durch flexible Attribute beliebig konfiguriert werden. Neben der
Untersuchung einzelner Mérkte auf Marktqualitit (z. B. Liquiditit, Volatilitdt) und Nutzerak-
zeptanz beispielsweise bei Anderung einzelner Marktstrukturparameter, konnen mit dem Sys-
tem auch Mairkte miteinander verglichen oder sogar Kombinationen von Mérkten untersucht

werden.

5.2 Ausgangspunkt

Am Anfang der Entwicklung des meet2trade Experimentalsystems stand die Analyse der be-
reits existierenden Experimentalsysteme. Es war zu priifen, inwieweit solche Systeme die
Anforderungen von Experimenten im Rahmen des Market-Engineering erfiillen. Wie in Ab-
schnitt 3.5.3 beschrieben, existiert eine Vielzahl von Systemen fiir die Durchfiihrung von
computergestiitzten Experimenten. Die Mehrzahl dieser Systeme beschrankt sich allerdings
auf einen Anwendungsfall, d. h. in der Regel auf ein einziges Experiment. In manchen Fillen
sind auch durch kleine Anderungen im Code leichte Variationen des Grundthemas méglich.
Andere Systeme bieten eine Bibliothek von Funktionen, welche fiir die Programmierung ei-
gener Experimente herangezogen werden konnen. Die Software z-Tree bietet als einziges
bekanntes System die Moglichkeit, komplette Experimente mit Hilfe einer eigenen, einfachen
Programmiersprache schnell und unkompliziert zu entwickeln. Allerdings gibt es auch hier
Grenzen - zum einen eignet sich das System nicht fiir komplexe Experimente, bei der mehrere
Aktionen parallel stattfinden miissen, zum anderen ist die Benutzeroberflidche fiir die Experi-

mentteilnehmer auf einfache Eingabeelemente beschrinkt.
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Fiir eine Anwendung im Market-Engineering kommen nur Systeme in Frage, die entweder
speziell fiir Experimente im Bereich elektronischer Markte programmiert wurden oder Syste-
me, die so weit konfiguriert werden konnen, dass sich solche Experimente durchfiihren lassen.
Dariiber hinaus sollten sich die Systeme nicht nur fiir einen speziellen Anwendungsfall ein-
setzen lassen, sondern zumindest im Bereich Auktionen moglichst weitgehend konfiguriert
werden konnen. Schlielich muss ein solches System aktuelle Technologien nutzen und ein
ansprechendes, moglichst universell einsetzbares Frontend fiir die Experimentteilnehmer be-

sitzen.

Von den in Kapitel 3 vorgestellten Systemen bleiben damit nur z-Tree sowie die Verhand-
lungssysteme Invite und Generic Negotiation Platform (GNP) iibrig. Wéhrend z-Tree trotz
seiner weitgehenden Konfigurationsmdglichkeiten wegen seiner einfachen Benutzeroberflé-
che und den eingeschriankten Moglichkeiten, komplexe Marktexperimente durchfiihren zu
konnen, ausscheidet, bieten Invite und GNP weitgehende Moglichkeiten im Bereich Auktio-
nen und Verhandlungen. Beiden Systemen gemeinsam ist dabei die HTML-basierte Webober-
flache, die bei GNP durch eine Kombination mit einem Java-Applet auch in der Lage ist, Da-
ten ohne eine vom Benutzer ausgeldste Aktualisierung der dargestellten Webseite selbsténdig
zu aktualisieren (vgl. [BeKe00]). Wahrend Invite sich hauptsdchlich auf Verhandlungen im
engeren Sinne beschrinkt, erlaubt GNP auch die Konfiguration einer Vielzahl von Auktionen,
die hier als Untergruppe von Verhandlungen verstanden werden. Da Invite ein sehr flexibles,
auf Zustinden und Prozessen basiertes System darstellt, lassen sich hier jedoch auch Auktio-

nen implementieren, was aber mit relativ hohem Programmieraufwand verbunden ist.

Aufgrund der Notwendigkeit, fiir das Market-Engineering ein Tool zu entwickeln, das voll-
staindig ohne Implementierungsaufwand auf Seiten des Experimentators auskommen kann,
verblieb als mogliche Losung nur noch das GNP System. Hier ist die Definition von Auktio-
nen mittels einer endlichen Zustandsmaschine moglich. Neben der HTML-basierten Web-
oberflache kann zusétzlich auch eine Java-basierte Oberfldche mit der Moglichkeit der Daten-
aktualisierung ohne Neuladen der Webseite angebunden werden. Allerdings ist die Konfigura-
tion mit dieser Zustandsmaschine immer noch recht kompliziert. Zudem sind fiir die Erstel-
lung eines konkreten Experiments auch Programmierarbeiten nétig, fiir die jedoch vorgefer-
tigte Komponenten existieren, die diesen Prozess vereinfachen. SchlieSlich wurde das System
nie vollstindig fertig gestellt, so dass die tatsdchlichen Moglichkeiten hinter den Visionen der

Entwickler zuriickbleiben.
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Da im Rahmen des e-FIT Projektes das elektronische Handelssystem meet2trade entwickelt
worden war, stand als Basis bereits ein vielseitig einsetzbares, auf Auktionsebene durch Pa-
rameter konfigurierbares System zur Verfligung. Aufgrund der Entwicklungsgeschichte als
Prototyp eines neuartigen, konfigurierbaren Handelssystems war die Nutzung als Experi-
mentplattform zwar von vorneherein angedacht, es standen jedoch in der ersten Version keine
Experimentalfunktionalititen zur Verfligung, d. h. der Ablauf der Aktionen im System sowie
die Interaktionen der Benutzer mit dem System konnten nur vollstdndig unkontrolliert statt-
finden. Dariiber hinaus gab es keine zeitliche Steuerung des Systems und es wurde kein Konto
gefiihrt, auf dem Auszahlungssaldi fiir ein Experiment abgespeichert werden konnen. Daher
war das meet2trade-System fiir kontrollierte Experimente in einer Laborumgebung nur sehr
eingeschriankt nutzbar. Der Gedanke, meet2trade um die ndtigen Funktionalitéiten fiir ein Ex-
perimentalsystem zu ergidnzen, lag daher nahe, insbesondere da meet2trade die Vorteile einer
Java-basierten, an ein reales Handelssystem angelehnten Benutzeroberfliche sowie der einfa-

chen, parametrischen Konfiguration von Auktionen vereint.

Somit mussten die vorhandenen Komponenten des meet2trade-Systems, vor allem der adapti-
ve Client und der Serverkern um Funktionalititen zur Steuerung und zur Nutzerkontrolle er-
weitert werden. AuBlerdem sollte die Konfiguration eines Experiments, auch iiber die reine
Marktkonfiguration hinaus, einfach, schnell und vor allem ohne Programmieraufwand mog-

lich sein.

5.3 Parametrisierung von Marktexperimenten

Eine wesentliche Anforderung an das meet2trade Experimental System war es also, nicht nur
fiir ein spezielles Experiment einsetzbar zu sein, sondern moglichst viele Marktexperimente
mit einer Plattform durchfiihren zu kdnnen, ohne dazu Anpassungen im Programmcode vor-
nehmen zu miissen. Um diese Anforderung zu erfiillen, sind verschiedene Ansétze moglich.
Zum einen kann ein allgemeiner Prozess definiert werden, der mit Hilfe von Parametern an
die jeweilige konkrete Situation angepasst wird. Wenn ein einzelner Prozess nicht ausreicht,
um alle moglichen Anwendungsfélle abzudecken, muss auch der Prozess an sich modellierbar
gestaltet werden. Da die Modellierung eines Prozesses aber deutlich komplexer ist, als die
Anpassung eines existierenden Prozesses mit Hilfe von Parametern, ist eine Unterstiitzung bei
der Prozessmodellierung fiir den Anwender notig. Aufgrund der vielen Freiheitsgrade, die

sich dabei ergeben konnen, liegt hier die Nutzung einer dezidierten Modellierungssprache
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nahe. Dabei muss entweder eine eigene Modellierungssprache entworfen werden, die auch
grafisch basiert sein kann, oder es kann auf eine bereits existierende Sprache zur Prozessmo-
dellierung zuriickgegriffen werden. Beispiele fiir solche bereits existierende Sprachen zur
Prozessmodellierung sind die BPEL (Business Process Modeling Language) der Organization
for the Advancement of Structured Information Standards (OASIS) (siehe [CuAn02]) oder
auch die BPML (Business Process Modeling Language), welche von der Business Process
Management Initiative (BPMI) spezifiziert wurde. Diese bereits existierenden Prozessmodel-
lierungssprachen fokussieren hauptséchlich auf die Modellierung von Geschéftsprozessen und

bauen meist auf Web Services als technische Plattform auf.

Die hohe Komplexitidt der Prozessmodellierung sowohl auf Implementierungsseite als auch
auf Anwendungsseite ldsst dieses Konzept als weniger geeignet fiir die Modellierung des Ex-
perimentablaufs erscheinen. Dariiber hinaus differiert die technische Grundlage der bereits
existierenden Prozessmodellierungssprachen und -konzepte deutlich von den in meet2trade
verwendeten Konzepten. Weiterhin ldsst sich der Ablauf eines GroBteils der angestrebten
Marktexperimente so weit standardisieren, dass sich durch die Parametrisierung eines einzi-
gen ,generischen Prozesses bereits sehr viele Experimente abbilden lassen. Unter Generik
werden in diesem Zusammenhang die weitgehenden Konfigurationsmoglichkeiten des Pro-
zesses und die damit mogliche Anpassung an die individuellen Bediirfnisse {iber Parameter
verstanden. SchlieBlich ist die Konfiguration eines generischen Prozesses durch den Experi-
mentersteller sehr viel einfacher als die Modellierung eines kompletten Prozesses und zudem
ohne grofle Einarbeitungszeit und vollstindig ohne Programmierkenntnisse moglich. Daher

wurde dieser Ansatz fiir das meet2trade Experimental System gewéhlt.

Um den Ablauf eines Experiments leichter in allgemeiner Form abbilden zu kdnnen, wird ein
Experiment in Organisationseinheiten zerlegt. Dafiir werden, so weit moglich, Einheiten ge-
wihlt, die sich in Literatur und Praxis bewihrt haben. So werden Experimente typischerweise
in einer bis mehreren Sitzungen, hier als Session bezeichnet, durchgefiihrt. Eine Session stellt
dabei eine konkrete Experimentalsitzung mit einer festen Teilnehmergruppe dar. Jede Session
besteht aus einzelnen Treatments, die wiederum in Stages unterteilt sind, welche die eigentli-
chen (Handels-)Runden reprédsentieren. Treatments stellen dabei eine Untereinheit eines Ex-
periments dar, in denen in der Regel eine bestimmte Parameterkonfiguration konstant gehal-
ten wird. Zwischen den verschiedenen Treatments eines Experiments werden dann einzelne

oder mehrere Parameter variiert, um aus den daraus resultierenden Verdnderungen der Expe-
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rimentergebnisse, d. h. der aufgezeichneten Daten, den Einfluss dieser Parameter untersuchen

zu konnen.

Innerhalb eines Treatment im MES konnen beliebig viele Handelsrunden bzw. Stages enthal-
ten sein. Aus systemtechnischen Griinden besteht jede Stage aus zwei Phasen, der Informati-
ons- oder Pre-Stage-Phase, in der einleitende Informationen angezeigt werden, sowie der
Trading-Phase, in der der eigentliche Handel stattfindet. Da bei Laborexperimenten identi-
sche Treatments meist mehrmals mit verschiedenen Teilnehmergruppen durchgefiihrt werden,
um die Anzahl der Beobachtungen zu erhdhen, kann jedes Treatment beliebig vielen Sessions
zugeordnet werden, ohne neu eingegeben werden zu miissen. Dariiber hinaus kann ein Treat-
ment auch mehrfach innerhalb einer Session enthalten sein. Eine Experimentalsitzung endet,

sobald alle in dieser Session enthaltenen Treatments abgearbeitet wurden.

Jedes Experiment bzw. jede Session lduft damit nach dem gleichen Schema ab - die einzelnen
Organisationseinheiten konnen dabei aber durch den Experimentersteller mit unterschiedli-
chen Parametern belegt werden. Einen Uberblick iiber den logischen Aufbau eines Experi-
ments liefert Abbildung 13. Der generische Prozess des Experiments orientiert sich genau an
diesem Aufbau. Innerhalb einer Session werden also alle dort vorhandenen Treatments na-
cheinander durchlaufen, jedes Treatment arbeitet sequentiell die darin vorhandenen Stages ab,
d. h. in jeder Stage werden immer die Pre-Stage-Phase und danach die Trading-Phase durch-
laufen. Optional kann am Beginn jeder Stage vor der Pre-Stage-Phase sowie am Ende einer
Session noch ein Fragebogen erscheinen. Eine genauere Beschreibung des Experimentablaufs,

insbesondere aus Sicht der Experimentteilnehmer, findet sich in Kapitel 5.6.
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Abbildung 13: Logischer Experimentaufbau

5.4 Experimentparameter

Der néchste Schritt auf dem Weg zur Experimentbeschreibungssprache ist die Bestimmung
von charakteristischen Parametern fiir jede der zuvor identifizierten Organisationseinheiten.
Dabei wird systematisch von oben nach unten vorgegangen, um moglichst alle relevanten
Parameter zu erfassen. Am Ende soll eine hierarchische XML-basierte Experimentbeschrei-
bungssprache stehen, die es ermoglicht, den allgemeinen Experimentprozess genauer zu spe-

zifizieren und an die Anforderungen eines konkreten Experiments anzupassen.

Um eine feingranulare, teilnehmerspezifische Konfiguration eines Experiments zu ermogli-
chen, miissen unterhalb der in Kapitel 5.3 vorgestellten Organsisationseinheiten noch zwei
weitere Ebenen eingezogen werden. So werden in der Experimentbeschreibungssprache un-
terhalb der Stage-Ebene noch eine User-Ebene und eine Marktebene eingezogen. Auf der
User-Ebene konnen userspezifische Parameter, wie beispielsweise die Definition der Benut-
zeroberflidche oder die Depotausstattung des einzelnen Teilnehmers festgelegt werden, auf der
Marktebene kann fiir jeden Teilnehmer separat die globale Definition der durch den Marktde-

signer festgelegten Marktparameter lokal {iberschrieben werden.
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Die Aufteilung in Pre-Stage-Phase und Trading-Phase ist eher fiir den Experimentablauf
wichtig, in der Beschreibungssprache spielt diese Trennung eine eher untergeordnete Rolle.
Da die Pre-Stage-Phase nur einen in Grenzen konfigurierbaren Informationsbildschirm dar-
stellt, beziehen sich fast alle Parameter der Beschreibungssprache ausschlielich auf die Tra-

ding-Phase, in der die eigentlichen Interaktionen der Teilnehmer stattfinden.

Im Folgenden werden fiir jede Ebene die wichtigsten Parameter kurz beschrieben. Bei der
Auswahl der Parameter wird versucht, einerseits eine mdglichst feingranulare Konfiguration
der Experimente zu ermoglichen, andererseits aber die Menge an Parametern nicht beliebig
weit wachsen zu lassen, um den Eingabevorgang beherrschbar zu halten. Parameter auf hohe-
ren Ebenen gelten daher auch fiir alle darunter befindlichen Ebenen. Je weiter unten in der
Hierarchie sich ein Parameter also befindet, umso spezieller ist er. Auf ein lokales Uberlagern
von Parametern aus héheren Ebenen wurde dabei aus Komplexitéitsgriinden verzichtet.

So werden beispielsweise auf oberster Ebene die Teilnehmer, auf Treatment-Ebene die An-
zahl der Runden und auf Rundenebene die in dieser Runde zur Verfligung stehenden Mérkte

festgelegt.

(1) Experimentebene

Auf der obersten Ebene werden nur sehr allgemeine Parameter, wie der Experiment-
name und die Liste der Systemteilnehmer (User), festgelegt. Der Experimentname
dient dabei ausschlieBlich zur leichteren Identifikation der protokollierten Daten. Die
User in diesem Zusammenhang stellen nur die Teilnehmer auf Systemebene dar, d. h.
die Logins und Passworter fiir den Zugang zum System wéhrend eines Experiments,
welche dann spéter den realen Experimentteilnehmern zugeordnet werden. Dariiber
hinaus miissen auf dieser Ebene iiber die Parametern PathToScreenpack und Path-
ToQuestionnaire die Speicherorte aller spdter im Experiment verwendeten externen

XML-Dateien (Screenpacks, Questionnaires) angegeben werden.
(i1) Treatment-Ebene
Auf Treatment-Ebene werden die innerhalb des Treatment im System zur Verfligung

stehenden Produkte (Products) gemdfl der meet2trade Produktstruktur festgelegt
(ProductCategory, Product). Die Angabe dieser Produkte ist hier notig, da diese
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wihrend des Experiments vom System automatisch in der Datenbank angelegt werden
miissen, damit eine korrekte Verbuchung der ausgefiihrten Trades in den Depots mog-
lich ist. Weiterhin wird hier festlegt, ob und ggf. welcher Fragebogen (FinalQues-
tionnaire) am Ende eines Treatment angezeigt wird, um noch weitere Informationen

oder die Zufriedenheit mit dem Experiment von den Teilnehmern abzufragen.

(ii1) Stage-Ebene

Hier erfolgt die Festlegung der Laufzeit einer Runde (StageDuration). Dariiber hinaus
werden die Laufzeiten (MarketRunningTime) aller in dieser Runde zur Verfiigung
stehenden Mirkte festgelegt. Dabei sind jeweils eine Start- und eine Stoppzeit fiir je-
den Markt anzugeben. Alle Mirkte, die in einem Experiment genutzt werden sollen,
miissen vor dem Experiment mit Hilfe des Market Editors oder des Experimentadmi-
nistrationsclients erstellt worden sein. Optional kann auch ein so genanntes Szenario
iiber den Parameter LoadStartScenario angegeben werden, welches am Beginn der
Runde automatisch geladen wird. Ein Szenario bezeichnet hierbei einen konkreten Or-
derbestand, der beliebig auf alle Orderbiicher der verfiigbaren Mirkte verteilt sein
kann. Ein solcher Orderbestand kann schnell und einfach erstellt werden, indem mit
Hilfe eines normalen Handelsclients die gewiinschten Orders in das System abgegeben
werden und der Bestand anschlielend mit Hilfe der ,,SaveScenario“-Funktion des

Administrationsclients in der Datenbank abgelegt wird.

(iv) User-Ebene

Auf der Teilnehmerebene finden sich die meisten Parameter des Experimentalsystems
wieder. Hier werden zuerst die Oberflichenbeschreibung und falls gewiinscht der an-
fangliche Fragebogen benutzerspezifisch ausgewahlt. Der Fragebogen sowie die Ober-
flichenbeschreibung miissen zu diesem Zeitpunkt bereits mit Hilfe der angebotenen
Funktionen des Administrationsclients erstellt und auf der Experimentebene dem Ex-
periment hinzugefiigt worden sein. Die Auswahl erfolgt iiber die ID der entsprechen-

den Dateien (QuestionnairelD, ScreenPackID).

Weiterhin muss auf der User-Ebene die Ausstattung jedes Teilnehmers an Geld und

Stiicken fiir die aktuelle Runde festgelegt werden. Dafiir wird fiir jedes Produkt (auch
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fiir den Geldbestand) ein Depoteintrag (StartDepotEntry) spezifiziert, indem jeweils
die ProductCategoryID, die ProductID und die vorgegebene Anzahl an Stiicken
bzw. Geldeinheiten (hier Amount genannt) angegeben werden. Daneben miissen hier
auch noch die Wertschidtzungen des Teilnehmers fiir jedes Produkt festgelegt werden.
Diese werden fiir die automatisierte Berechnung der Experimentalkonten am Ende je-
der Runde genutzt. Dazu muss neben der Wertschdtzung (BondRating) fiir das Pro-
dukt auch die Berechnungsfunktion (CalculationFunction) sowie deren Parameter
(FunctionParameters) angegeben werden. Diese Konstruktion wurde gewédhlt, um
eine leichte Erweiterbarkeit mit zusdtzlichen Berechnungsfunktionen zu ermdglichen.
Zurzeit ist jedoch nur eine Standard-Berechungsfunktion mit einem Parameter imple-
mentiert. Eine genauere Beschreibung der Funktionsweise dieser Berechnungsfunktion

ist in Kapitel 5.8.3 zu finden.

Auf der User-Ebene lassen sich schlieBlich auch noch die Rundenstartzeit (StageS-
tart) und Rundenendzeit (StageEnd) benutzerspezifisch anpassen. Hierzu kann fiir
StageStart eine Startverzogerung in Millisekunden angegeben werden, sowie flir Sta-

geEnd eine Verkiirzung der Runde ebenfalls in Millisekunden.

(v) Marktebene

Auf der Marktebene konnen die vom Marktdesigner voreingestellten globalen Markt-
parameter (z. B. Sichtbarkeit des Orderbuchs) runden- und benutzerspezifisch iiber-
schrieben werden. Dazu ist ein Grofteil der von der Market Modelling Language
MML bereitgestellten Marktparameter (sieche auch [MdWe05]) hier noch einmal vor-
handen, ein Teil der im Experimentalsystem verfiigbaren Parameter geht sogar noch
tiber die Moglichkeiten der MML hinaus. Die im Experimentalsystem eingestellten
Parameter haben jedoch keinen direkten Einfluss auf die Mérkte im System, die Reali-
sierung dieser nutzerspezifischen Parameter erfolgt tiber einen durch XML konfigu-

rierbaren, clientseitigen Filter. Dieser Filter wird in Kapitel 5.8.1 ndher beschrieben.

An erster Stelle der Marktebene werden die fiir den Handelsteilnehmer sichtbaren
Mairkte festgelegt (AccessibleMarkets). Wird hier kein Markt hinzugefiigt, sind als
Standardeinstellung alle Markte sichtbar. Sobald ein neuer AccessibleMarket ange-

legt wurde, konnen fiir diesen Markt weitere Einschrinkungen eingestellt werden. So
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ist die Sichtbarkeit des Orderbuches sowohl in der Tiefe, d. h. der Anzahl der ange-
zeigten Orders (OrderbookDepth), als auch in der Breite, d. h. welche Spalten des
Orderbuchs angezeigt werden und welche nicht (OrderbookWidth), justierbar. Darti-
ber hinaus ist einstellbar, welche Ordertypen (OrderSubTypes) dem Nutzer zur Ver-
fiigung stehen sollen (sieche [KuMa05]), wie viele Orders jeder abgeben darf (MaxOr-
ders), welche Arten von Orders (OrderType) abgegeben werden diirfen (Kauforders,
Verkauforders oder beides) und zahlreiche weitere Parameter. Auch ist eine Ein-
schrinkung der Eingabemaske fiir Orders in den Teilnehmerclients moglich (Text-
fieldConfiguration). Dabei kann jedes Feld fiir jeden Markt separat iiber einen regulé-
ren Ausdruck beschriankt werden. Dieser reguldre Ausdruck wird dann im Client zur
Laufzeit ausgewertet und die Eingabe wird abgelehnt, wenn sie nicht den Bedingun-

gen des Ausdrucks gentigt.

SchlieBlich ist das MES auch fiir ein nutzerspezifisches Gebiithrenmodell vorbereitet. Die
Einbeziehung von Gebiihren bei der Berechnung der Trades ist zurzeit systemseitig noch
nicht implementiert, jedoch sind die nétigen Datenstrukturen bereits vorhanden. Sobald das
Gebiihrenmodell vom System unterstiitzt wird, erfolgt die Eingabe der Gebiihren iiber den
Parameter Fees. Das XML-Schema der Experimentbeschreibungssprache mit allen Parame-
tern und Wertebereichen findet sich im Anhang A. Abbildung 14 zeigt eine vereinfachte

Ubersicht iiber die oben aufgefiihrten Parameter.
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Experiment ExperimentMame: TestExperiment
sers: 1, Uz
PathToScreenpack: D1 —cihscrpt xml
PathToQuestionnaire: D1 —ciguestt.xml
Treatment Products {Cat,Prod): Abkdien (1D 1), BWW Aldie (1D 123456)
7 1 FinalQuestionnaire!Cx 1
Stage Stageluration (ms): 180000
MarketRunningTimes {ms): 0 — 160000
1 LoadStartScenario: Scenario’
User QuestionnairelD: 1
ScreenpacklD: 1
U1 StanDepotEntry (Cat Prod, Amount) 1.123456 20
BondRating (Cat,Prod,CalcF Rating): 1123456 1,10
StageStart/End: 0170000
Market OrderbookDepth: 10
Orderbookddidth: Frice Volume
M1 OrderSubTypes: Pegged, Bracket
OrderType: Buy, Sell
MWlax Orders: 5
TextfieldConfiguration [0-9T
User
U2
Treatment Products (Cat Frod): Aktien {1D:1), BMW Aktie (ID: 123456)
— 2 FinalQuestionnairelD: 1

Abbildung 14: Uberblick Experimentparameter (vereinfacht)

5.5 Entwicklung einer Beschreibungs-XML

Nachdem die Parameter der Sprache feststehen, miissen diese in ein XML-basiertes Format
iberfiihrt werden. Das Format XML wird gewdhlt, da es einen hierarchischen Aufbau unters-
tiitzt und dariiber hinaus im Klartext vorliegt. Dadurch sind schnelle Anderungen an einem

Experiment ohne spezielle Werkzeuge nur mit einem einfachen Texteditor moglich.

Das MES sollte aber noch einen Schritt weiter gehen. Um dem Experimentator das manuelle
Erstellen von XML-Dateien abzunehmen und um die Konfiguration des ,,generischen® Expe-
rimentprozesses so einfach wie moglich zu gestalten, sollte eine grafische Oberfliche zur Er-
fassung der Experimentparameter bereitgestellt werden. Die iiber diese Oberfldche erfassten
Parameter werden dann in ein XML-Format umgewandelt und zum Server des Systems iiber-
tragen, wo sie von der Experimentsteuerungskomponente ausgewertet werden. Dadurch ist
zusitzlich eine organisatorisch sinnvolle Aufteilung der Daten notig. Alle das eigentliche Ex-
periment, d. h. die Interaktion der Nutzer mit den Mérkten betreffenden Parameter, sollen
dabei innerhalb einer zentralen Experimentdatei abgelegt werden. Um die Ubersichtlichkeit
dieser Experimentdatei zu wahren und gleichzeitig die Darstellungsebene von der Logikebene

zu trennen, werden Beschreibungen der Benutzeroberfldche fiir die einzelnen Teilnehmer und
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andere, nicht die eigentliche Marktinteraktion betreffenden Parameter, in separate Dateien

ausgelagert.

Dadurch ergibt sich folgende Datei-Struktur:

(1)

(i)

(iii)

(iv)

Experiment-XML
Diese Datei enthélt alle zentralen Parameter fiir ein Experiment. Hier werden der
Aufbau des Experiments, die Ausstattung der Teilnehmer und Thre Interaktions-

moglichkeiten mit den Markten festgelegt.

Session-XML

Der Experiment-XML wird eine weitere Datei zur Seite gestellt, um die schnelle
Umstellung der Treatmentreihenfolge und der Experimentteilnehmer zu ermdogli-
chen. Sie enthdlt neben der Reihenfolge, in der die Treatments aus der Experi-
ment-XML abgearbeitet werden, die Realnamen der Experimentteilnehmer zu

Verwaltungszwecken.

Screenpack-XML

Diese Datei bildet den Rahmen fiir die eigentliche Oberfldchenbeschreibung. Dar-
iber hinaus enthilt sie die Parameter fiir die Konfiguration der Informationsbild-
schirme, die wihrend der Pre-Stage-Phase zu sehen sind, sowie der Hilfefunktion.
Hierbei kann rundenspezifisch eine HTML-Seite erstellt werden, die den Experi-
mentteilnehmern jederzeit liber die Hilfefunktion ihrer Bedienungsoberfliche zur

Verfiigung steht.

Screen-XML

Die Screen-XML enthélt die eigentliche Oberflichenbeschreibung. Hier wird fiir
jedes Fenster festgelegt, ob, wo und in welcher Form es dem Experimentteilneh-
mer angezeigt wird. Das hierfiir eingesetzte XML-Format wird dabei nicht nur
vom Experimentalsystem genutzt. Auch auBerhalb von Experimenten verwendet
das meet2trade-System das Format, um die Oberflichenkonfiguration jedes Nut-

zers serverbasiert abzuspeichern.
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(v) Questionnaire-XML
In dieser Datei ist die Beschreibung fiir einen Fragebogen spezifiziert. Sie enthalt
jeweils den Fragetext, den Fragetyp (Multiple Choice oder Textfrage) sowie die

moglichen Antworten.

Wie anhand der beschriebenen Dateistruktur leicht ersichtlich ist, ist neben den eigentlichen
Experimentparametern eine Vielzahl weiterer Informationen, insbesondere fiir die Konfigura-
tion der Benutzeroberflichen ndtig. Die dadurch im Falle einer einzigen Datei zwangslaufig
entstehende sehr grofle und uniibersichtliche Datenmenge wird durch die Aufteilung in logi-
sche Einheiten elegant vermieden. Dariiber hinaus erlaubt diese Struktur, bereits vorhandene
Oberflachenbeschreibungen oder Fragebogen aus anderen Experimenten sehr einfach weiter

zu verwenden.

Die Experiment-XML enthdlt Verweise auf simtliche weitere fiir das Experiment benotigte
XML-Dateien. So sind fiir jede Oberflichenbeschreibung eines Teilnehmers jeweils eine
Screenpack-XML und eine zugehorige Screen-XML nétig, jeder im Experiment verwendete
Fragebogen erfordert eine Questionnaire-XML. Zusitzlich wird noch pro Experimentsitzung
eine Session-XML bendtigt. Sie enthilt die Reihenfolge der in dieser Sitzung durchgefiihrten
Treatments sowie die Teilnehmer und deren monetire Anfangsausstattung. Einen Uberblick

iber den Zusammenhang der verschiedenen XML-Dateien gibt Abbildung 15 .
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Experiment1. XML

-Treatment 1
= Stage 1.1
- User 1:
= Parameter ...
= Screenpack1. XML
= Questionnaire1. XML
- User 2:

Session1. XML

- User 1: Muller
- User 2: Meier
- Experiment:
= Experiment1. XML

\

i ...
— Screenpack1 XML ————— Screen] XML e Questionnaire 1 XML
-Infoscreen: “Window 1 -Frage 1:Warum ..
= Text = .
= Position X - .
= Parameter — Position ¥ Frage 2: ...

-Tradingscreen:
= Screen1 XML

Abbildung 15: Zusammenhang der Konfigurationsdateien

5.6 Experimentablauf

Sobald der Experimentleiter ein Experiment mit Hilfe der Experimentbeschreibungssprache
konfiguriert hat, steht es zur Durchfithrung durch das MES zur Verfiigung. Ein Experiment
lauft hierbei immer nach dem vordefinierten generischen Prozess ab. Dieser wird zwar vom
Experimentleiter mit Hilfe der gegebenen Parameter individuell konfiguriert, der generelle

Ablauf eines Experiments ist aber immer der gleiche.

Nach dem Start des Experiments durch den Experimentleiter wartet der Server zuerst auf die
Anmeldung aller fiir das Experiment vorgesehenen Benutzer am System. Sobald die Teilneh-
mer vollstindig angemeldet sind, startet das System eine (optionale) Fragerunde, wobei zent-
ral gesteuert an alle angemeldeten Clients ein elektronischer Fragebogen verschickt wird, der
das Verstidndnis der Experimentinstruktionen iiberpriifen soll und von allen Teilnehmern ab-
gearbeitet werden muss. Nachdem der Fragebogen von allen Teilnehmern beantwortet wurde,
kann der Experimentleiter per Knopfdruck die erste Runde des Experiments starten. Dabei

wird in jeder Runde zuerst ein Informationsbildschirm angezeigt (Pre-Stage-Phase), der besti-
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tigt werden muss. Dieser kann neben dem aktuellen Kontostand und der Rundennummer auch
Instruktionen zur nidchsten Runde enthalten. Sobald alle Teilnehmer diesen Informationsbild-
schirm bestétigt haben, erscheint auf den Teilnehmerclients der eigentliche Handelsbildschirm
und die Teilnehmer konnen gemél den vorgegebenen Regeln am Handel teilnehmen (Tra-
ding-Phase). Um eventuelle Wartezeiten fiir das Bestitigen des Informationsbildschirms
durch alle Teilnehmer zu umgehen, kann diese Bestdtigung durch den Experimentleiter {iber-

sprungen werden.

Im Gegensatz zu anderen Systemen wie z. B. z-Tree ist der Teilnehmer wihrend einer Han-
delsrunde im Rahmen der von der Benutzeroberfliche zur Verfiigung gestellten Funktionalita-
ten in den Abldufen seiner Aktionen relativ frei. Zwar kann der Aktionsraum durch den Expe-
rimentersteller weitgehend eingeschriankt werden - beispielsweise ist es moglich, nur eine
Ordereingabemaske flir einen Markt und die dazugehorige Oderbuchanzeige freizugeben.
Jedoch ist der Ablauf innerhalb der Handelsrunden nicht streng nach dem Schema Eingabe -
Ergebnis - Eingabe - Ergebnis - ... reglementiert. So kann der Teilnehmer, falls mehrere
Mirkte und Funktionalititen freigegeben sind, diese in beliebiger Reihenfolge aufrufen bzw.
bedienen. Das birgt zwar einerseits, je nach Konfiguration, unter Umsténden eine etwas er-
hohte Fehlerquote bei der Eingabe, erhilt aber andererseits den Charakter eines realen Han-
delssystems. Dariiber hinaus sollte bei der Realisierung des MES im Gegensatz zu beliebig
konfigurierbaren Systemen wie z-Tree die Basis des meet2trade-Systems genutzt werden, um
die Darstellung der Oberfliche mdglichst nahe an einem realen System zu orientieren anstatt
ein einfaches Textfeld zur Eingabe eines Wertes anzubieten, und um eine moglichst weitge-
hende Unterstiitzung bei der Realisierung auch von komplexen Mirkten anbieten zu kdnnen.
Dadurch sind die Ergebnisse im Gegenzug je nach Experiment auch besser auf reale Systeme

ibertragbar.

Wihrend des Ablaufs der Handelsrunden sorgt das MES automatisch fiir die Protokollierung
aller anfallenden Daten, wie beispielsweise der eingegangenen Orders oder der ausgefiihrten
Trades. Nach dem Ablauf einer Runde schalten alle Clients servergesteuert auf einen Warte-
bildschirm bis die nidchste Runde durch den Experimentleiter gestartet wird. Dieser Warte-
bildschirm stellt die Ergebnisse der letzten Runde dar und dient gleichzeitig als Informations-

bildschirm fiir die ndchste Runde (Pre-Stage-Phase).
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Dann wiederholt sich der beschriebene Vorgang bis alle Runden des Treatment abgearbeitet
sind. Am Ende eines Treatment wird anstatt eines Wartebildschirms der Endkontostand ange-
zeigt. SchlieBlich kann noch ein weiterer optionaler Fragebogen konfiguriert werden, liber
welchen Wahrnehmungen, Anregungen und Probleme der Teilnehmer oder Anmerkungen
zum Experiment abgefragt werden konnen. Die Antworten auf diesen Fragebogen werden im
Gegensatz zum Verstindnisfragebogen am Anfang des Experiments auf dem Server daten-
bankgestiitzt abgespeichert, damit eine spétere Auswertung der Antworten moglich ist. So-
fern in der Session weitere Treatments konfiguriert sind, werden diese danach wie beschrie-
ben abgearbeitet bevor die Session endet. Abbildung 16 zeigt beispielhaft einen solchen ver-

einfachten Experimentablauf.

Die notigen Aktionen durch den Experimentleiter beschranken sich wéhrend des gesamten

Experiments auf das Starten des Experiments und das Bestitigen des Beginns der einzelnen

Runden.
Client
Wartebildschirm Fragebogen InfoScreen 1 TradingScreen 1
anzeigen anzeigen anzeigen anzeigen
L e e = ——
—_— —_— — — —
Server
Experiment u
init?alisiert _ Warte auf Warte auf Runde 1 lauft
Warte auf Fragebogen Bestétigung bis Ende
Rundenbeginn abgearbeitet des Infoscreens erreicht
Experimentleiter .
| | I
Starte Starte Starte
Experiment Runde 1 Runde 2

Abbildung 16: Experimentablauf
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5.7 Funktionsumfang

Das Ziel des Experimentalsystems fiir moglichst viele verschiedenartige Experimente nutzbar
zu sein, wird durch die in diesem Kapitel dargestellte Zerlegung eines Experiments in Para-
meter erreicht, welche dann mit Hilfe einer einfachen Beschreibungssprache definiert werden
konnen. Naturgemdl lassen sich bei der Definition eines Experiments mit Hilfe dieser para-
metrischen Beschreibungssprache nur solche Experimente definieren, fiir die die erforderli-
chen Parameter der Sprache ausreichen. Obwohl bei der Entwicklung der Sprache versucht
wurde, mdglichst viele solche Parameter miteinzubeziehen, kann bei einem derartigen Ansatz
nie die gesamte Breite aller moglichen Experimente abgedeckt werden. So liegt der Fokus
von MES besonders auf Marktexperimenten - andere Experimente lassen sich nur dann durch-
fiihren, wenn sie mit Hilfe der vom System unterstiitzten Marktmechanismen dargestellt wer-
den konnen. Dariiber hinaus muss sich das System iiber einen ldngeren Zeitraum entwickeln
bis wirklich alle relevanten Parameter identifiziert wurden. Jedes durchgefiihrte Experiment
erweitert durch die gesammelten Erfahrungen die Nutzbarkeit des Systems auch fiir weitere

Experimente. Daher soll im Folgenden der Funktionsumfang des MES kurz umrissen werden.

Fragebogen

Das System unterstiitzt grundsétzlich zwei Typen von Fragebogen: Fragebdgen zum Abfragen
des Verstindnisses (Quiz) und Fragebogen zur Erfassung von Daten bei den Teilnehmern
(Questionnaire). Im letzteren Fall werden die vom Teilnehmer erfassten Daten in der Daten-
bank abgespeichert, im ersteren Fall muss der Teilnehmer eine vordefinierte richtige Antwort

geben, damit das System zur néchsten Frage springt.

Fiir beide Typen von Fragebdgen stehen zwei Arten von Fragen zur Verfiigung - Multiple
Choice und Textfrage. Bei Multiple Choice prisentiert das System eine vom Experimentleiter
definierte Anzahl von Antwortmdoglichkeiten aus denen der Teilnehmer eine auswéhlen muss,
im Fall der Textfrage muss der Teilnehmer ein Wort oder einen ldngeren Text eingeben. Bei
beiden Fragetypen wird die Antwort ohne weitere Uberpriifung abgespeichert, wenn es sich
um ein Questionnaire handelt, bei einem Quiz wird tiberpriift, ob die Antwort mit der vom
Experimentleiter vorgegebenen richtigen Antwort iibereinstimmt. Hier wird die Antwort
selbst nicht abgespeichert, dafiir aber die Anzahl der Versuche, die der Teilnehmer fiir die

richtige Antwort bendtigt hat.
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Mirkte

Im Rahmen des MES konnen sédmtliche in meet2trade konfigurierbaren Mirkte eingesetzt
werden (vgl. Abschnitt 4.3.4). Die wihrend eines Experiments bendtigten Mérkte miissen vor
der Definition des Experiments mit Hilfe der MML-Oberfldche konfiguriert und in der Da-
tenbank abgespeichert werden. Weitere Einschrankungen fiir die Mérkte konnen auf Teilneh-

merebenen individuell getroffen werden (siche Abschnitt 5.4).

Parameterraum

Die wichtigsten Parameter des Experimentalsystems und Thre Bedeutung sind in Abschnitt 5.4

beschrieben.

Experimentalkonto/Wertschitzungen

Das MES fiihrt automatisch fiir jeden Teilnehmer neben dem Depot ein zweites, so genanntes
Experimentalkonto. Wihrend das Depot eine Art Spielgeldkonto darstellt, auf dem die An-
fangsausstattung des Teilnehmers an Spielgeld als auch den Bestand an den verschiedenen
Handelsglitern sowie der Handelserfolg wéhrend einer Runde verbucht werden, wird auf dem
Experimentalkonto der tatsdchliche Auszahlungssaldo fiir den Experimentteilnehmer mitge-
fithrt. In der Regel wird nach jeder Runde der Erfolg des Teilnehmers in dieser Runde - ge-
messen an der Differenz auf dem Spielgeldkonto am Anfang und am Ende der Runde - in
einen Auszahlungsbetrag umgerechnet und auf das jeweilige Experimentalkonto des Teil-
nehmers addiert. Wihrend sich die Differenz im Betrag an Spielgeld auf dem Spielgeldkonto
noch relativ leicht bestimmen ldsst, muss filir die Umrechnung der Stiicke, d. h. die Anzahl der
im Depot befindlichen Aktien (bzw. Produkte), ein Wert der Produkte bekannt sein. Fiir Ex-
perimente im Rahmen des MES wird dabei von einer bekannten, objektiv messbaren, Wert-
schitzung fiir die Produkte ausgegangen, die aber fiir jeden Teilnehmer individuell festgelegt
werden konnen. Diese Wertschitzungen sind den Teilnehmern bekannt und werden diesen

vor dem Experiment zugewiesen.

Experimente bei denen diese Annahmen nicht zutreffen, kdnnen zwar auch mit Hilfe des
MES durchgefiihrt werden, allerdings kann dann das Experimentalkonto nicht mehr automa-

tisch vom System gefiihrt werden.
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Client-Konfiguration

Die Konfiguration der Benutzerschnittstellen fiir die einzelnen Experimentteilnehmer erfolgt
mit Hilfe der im meet2trade-System vorhandenen Mechanismen fiir die Client-Konfiguration.
Das System speichert dabei die Fensteranordnung, -grofe und -verteilung als XML-
Représentation in der Datenbank des meet2trade Servers ab. Fiir Experimente wird der glei-
che Mechanismus verwendet, d. h. fiir jeden Teilnehmer kann individuell bestimmt werden,
welche Fenster sichtbar sind, wie grof3 diese sind, wo sie sich befinden und ob diese geschlos-
sen oder verschoben werden konnen. Dariiber hinaus sind fiir einzelne Fenster, insbesondere
die Ordereingabemaske oder die Marktauswahl, noch weitere Einschrankungen moglich (vgl.
Abschnitt 5.8.1). Eine dariiber hinausgehende optische oder funktionale Anpassung einzelner

Fenster ist prinzipbedingt jedoch nicht moglich.

Beispiele

Mit dem beschriebenen Umfang an Konfigurationsmoglichkeiten und der Flexibilitdt des Sys-
tems lassen sich eine Vielzahl von verschiedenen Experimenten im Marktumfeld konfigurie-
ren und durchfiihren. So konnen beispielsweise die Auswirkungen von Marktparametern wie
der Auktionsform, der Markttransparenz oder des Allokationsmechanismus auf das Markter-
gebnis oder die Zufriedenheit der Teilnehmer untersucht werden. Insbesondere im Bereich
einseitiger Auktionen sind dariiber hinaus zahlreiche Variationen der Parameter, wie z. B. der
Endregel (festes Ende oder variabel), des Mindestgebots, einer Festpreisoption oder in Form
eines Rabatts fiir friithe Bieter moglich. Weiterhin lassen sich neue Entwicklungen wie die
innovativen Ordertypen oder kaskadierend dynamische Marktmodelle (sieche Abschnitt 4.3.3)
umfassend untersuchen. Hier steht neben dem Marktergebnis besonders die Akzeptanz dieser
Neuentwicklungen bei den Marktteilnehmern im Mittelpunkt. Weitere Anwendungsmoglich-
keiten liegen im experimentellen Test von Auktionen vor Ihrem tatsdchlichen Einsatz, bei-
spielsweise im Handel mit Emissionszertifikaten, in der Versteigerung von Lizenzen oder
beim Handel mit Rohstoffen. Dariiber hinaus sind zahlreiche weitere Einsatzmoglichkeiten in

Forschung, Lehre und zur Schulung denkbar.
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5.8 Systemaufbau

Beim MES handelt es sich, im Gegensatz zum Simulationssystem AMASE (vgl. [Cz05]),
nicht um eine Standalone-Applikation, sondern um einen integrierten Bestandteil des
meet2trade-Servers. Wihrend AMASE sich gegeniiber dem System wie ein reguldrer Client
verhilt, ist das Experimentalsystem soweit integriert, dass viele bereits vorhandene System-
komponenten, beispielsweise die Marktkonfiguration oder der zentrale Handelskern ARTE
nicht nur genutzt, sondern auch direkt vom Experimentalsystem angesprochen und gesteuert
werden konnen. Weitere Komponenten, wie die Datenprotokollierung oder der Handelsclient,
erfiillen eine Doppelfunktion und enthalten besondere Funktionalititen sowohl fiir den regulé-

ren Handelsbetrieb als auch den Experimentalbetrieb des Systems.

Um zum Beispiel die Handelsclients auch fiir Experimente nutzbar zu machen, wurden diese
um einen speziellen Experimentalmodus erweitert, in welchem dem Benutzer nur einge-
schriankte Funktionalititen zur Verfligung stehen. Dariiber hinaus werden die Clients zentral
durch den Server gesteuert. Neben diesen (Teilnehmer-)Handelsclients besteht das Experi-
mentalsystem aus dem Konfigurations- und Administrationstool, der zentralen Experiment-

steuerungskomponente ECC sowie der Protokollierungskomponente.

Das grafische Experimentkonfigurations- und -administrationstool dient zur einfachen Erstel-
lung und Kontrolle der Durchfiihrung von Experimenten. Das Tool generiert nach der Einga-
be aus den Experimentdaten mehrere XML-Dateien (z. B. die Experimentbeschreibung oder
die Handelsoberflichenbeschreibungen) und tibertridgt diese an den Server, wo sie in einer
Datenbank abgelegt werden. Diese Daten werden dann, sobald ein Experiment {iber die Ad-
ministrationsoberfldche gestartet wird, von der Experimentkontrollkomponente geladen. An-
schlieBend wird das Experiment geméll den Parametern in den Beschreibungsdateien durch-
gefiihrt. Die Kontrollkomponente ECC stellt die zentrale Komponente des Experimentalsys-
tems dar. Sie iibernimmt die komplette Steuerung des Systems wihrend eines Experiments.
Die dabei anfallenden Daten werden an die Protokollierungskomponente weitergeleitet und

dort zentral in einer Datenbank abgelegt.

Die Anbindung an den meet2trade-System Core ist {iber eine Schnittstelle, die so genannte
Dispatcher-Klasse (siche auch [Miki06]) realisiert. Hier sind alle Methoden fiir die Steuerung
des Systems gekapselt und zentral zusammengefasst. So konnen beispielsweise von hier aus

Mirkte gestartet oder gestoppt oder das System zuriickgesetzt werden. Daneben kommt dem
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Experimentalsystem die 3-Schichtenarchitektur von meet2trade zugute. So kdnnen die Daten-
bankschicht und die Kommunikationsschicht auch von der Experimentalsteuerung einfach
und unkompliziert mitgenutzt werden, so dass nur kleinere Ergédnzungen fiir spezifische Expe-

rimentalfunktionalititen erforderlich sind.

Wegen der engen Integration in meet2trade wurden fiir das MES die gleichen Technologien
wie bei der meet2trade Plattform eingesetzt (vgl. Kapitel 4). Wihrend der Experimentalclient
als reine Java-Applikation ausgelegt ist, wurde die Steuerungskomponente als Enterprise Java
Bean im bei meet2trade eingesetzten JBoss Applicationserver realisiert. Diese Technologie
bietet die Vorteile der einfachen Kommunikation mit den bereits vorhandenen meet2trade
Komponenten und guter Skalierbarkeit sowie der moglichen Verteilung des Systems auf ver-
schiedene physikalische Maschinen. Eine Ubersicht iiber die Systemarchitektur und die Integ-
ration in die meet2trade Plattform zeigt Abbildung 17.
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Abbildung 17: MES Systemarchitektur
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5.8.1 Handelsclient

Wie bereits erwéhnt, erfordert die Handelsoberflache fiir die Experimentteilnehmer besondere
Funktionalitdten. Um einen reibungslosen Experimentablauf zu gewéhrleisten, miissen alle
Clients zentral gesteuert werden. Diese zentrale Steuerung sorgt dafiir, dass sich alle Clients
synchron verhalten und immer nur zu den vom Experimentersteller vorgesehenen Zeitpunkten
Eingaben erlauben. Weiterhin miissen die Aktionsmoglichkeiten fiir die Teilnehmer auf das
ndtige Minimum reduziert werden, um mogliche Fehleingaben oder Fehlbedienungen zu ver-
meiden. Solche Fehleingaben kénnen einige oder sogar alle Daten eines Experiments wertlos

machen.

Die Handelsclients sind als reine Java-Applikationen ausgelegt und damit nicht nur auf Win-
dows-Betriebssystemen sondern auf jedem Betriebssystem, fiir das Java zur Verfiigung steht,
einsetzbar. Sogar der gemischte Betrieb auf verschiedenen Betriebssystemen ist moglich.
Dariiber hinaus steht auch eine Java-Applet-Version zur Verfiigung. Diese ermdglicht den
Start der Oberfliche iiber einen Webserver direkt im Browser ohne vorherige Installation.
Dazu ist nur die Eingabe der Internetadresse des Servers in den Browser des Teilnehmers no-

tig. So werden auch Experimente in groBerem Rahmen iiber das Internet moglich.

Die Experimentalfunktionen sind vollstindig in den regulédren Handelsclient des meet2trade-
Systems (siche Abschnitt 4.3.2) integriert. Die Unterscheidung, in welchem Modus der Client
starten soll, wird iiber einen Kommandozeilenparameter getroffen. Das System sorgt dafiir,
dass wihrend sich ein Experiment in der Ausfiihrung befindet, nur Experimentalclients auf
den Server zugreifen konnen, damit Stérungen durch regulére Clients mit vollen Zugriffsmog-
lichkeiten auf das System ausgeschlossen werden kénnen. Wahrend ein Experiment lauft,
wird das System zentral durch die Experimentsteuerung kontrolliert. Diese sorgt unter ande-
rem fiir die Auswertung der vorher festgelegten Experimentparameter und die Aufbereitung
und Umwandlung der Daten in die von den Clients benétigten Formate (sieche auch Abschnitt

5.8.3). Einen Uberblick iiber diesen Ablauf zeigt Abbildung 18.
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Abbildung 18: Steuerung der Clients im Experimentalmodus

Wird der Client im Experimentalmodus gestartet, erscheint nach dem Login nicht wie im re-
guldren Modus die normale Handelsoberfldche, sondern eine integrierte Zustandsmaschine
iibernimmt die Kontrolle. Diese wird durch Kontrollnachrichten des Servers in ihre unter-

schiedlichen Zustinde versetzt:

(i)  AWAIT SETTING OR _QUESTIONAIRE
(i) AWAIT QUESTIONNAIRE FINISH

(i) AWAIT START PRESTAGE

(iv)y PRESTAGE_RUNNING

(v)  STAGE_RUNNING

Im Zustand (i) erscheint ein Wartebildschirm. Dieser weist den Benutzer auf die Situation hin
(je nach Zeitpunkt entweder Warten auf Beginn des Experiments oder Warten auf die ndichste
Runde), erlaubt dariiber hinaus aber keinerlei Aktionen. Sobald die XML-Beschreibung eines
Fragebogens beim Client ankommt, wechselt das System in den Zustand (i1). Hier muss der
Teilnehmer den dargestellten Fragebogen beantworten. Erst wenn der Fragebogen vollstindig

beantwortet wurde, wechselt das System wieder in den Zustand (i). Wenn nun ein Setting
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eintrifft, wechselt das System in den Zustand (iii) und wartet nun auf den Befehl, die Runde
mit einem vorgeschalteten Informationsfenster zu beginnen. Sobald das Kommando
START PRESTAGE empfangen wird, zeigt das System dieses Informationsfenster an, in
dem Informationen iiber die letzte abgelaufene sowie die nichste Runde dargestellt werden.
Das Informationsfenster muss von jedem Teilnehmer bestatigt werden, bevor das Experiment
fortgesetzt werden kann. Erst wenn diese Bestitigung erfolgt ist, wechselt das System in Zu-
stand (iv) und wartet auf den Beginn der eigentlichen Handelsrunde. Nach dem Eintreffen des
Kommandos START STAGE wechselt der Client schlieBlich in den Zustand (v). Nur hier
steht dem Teilnehmer die normale Handelsfunktionalitdt des Clients zur Verfiigung. Am Ende
des Experiments werden alle Clients wieder in den Zustand (i) versetzt und konnen daher je-
derzeit wieder mit einem neuen Experiment beginnen. Damit die angezeigten Ergebnisse
nicht vom Bildschirm geldscht werden, wird jedoch in diesem Fall kein Wartebildschirm an-
gezeigt. Optional kann sich dem Experiment ein Fragebogen anschlieBen, um beispielsweise
die Zufriedenheit der Teilnehmer mit dem Ablauf des Experiments abzufragen. Abbildung 19

zeigt eine grafische Darstellung der Client-Zustandsmaschine.
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Abbildung 19: Client-Zustandsmaschine
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Wie in Abschnitt 4.3.2 bereits beschrieben, ist der Client weitgehend konfigurierbar gestaltet.
Dazu existiert eine XML-basierte Oberflachenbeschreibung, die im normalen Modus vom
Benutzer jederzeit serverseitig abgespeichert bzw. wieder geladen werden kann, um eine An-
passung der Oberflidche an die individuellen Bediirfnisse des einzelnen Nutzers zu ermogli-
chen. Im Experimentalbetrieb wird diese Funktionalitit zur individuellen Anpassung der Teil-
nehmerclients an die Vorgaben des Experiments genutzt. Dazu wird vom Experimentersteller
vor dem Experiment fiir jeden Teilnehmer eine individuelle Oberflichenbeschreibung erstellt
(Screen-XML). Alternativ ist natiirlich auch die Nutzung einer Beschreibung fiir mehrere
Teilnehmer mdglich, falls sich die Clients unterschiedlicher Teilenehmer in der Funktionalitét
nicht unterscheiden miissen. Diese Oberflichenbeschreibung wird von der Experimentsteue-
rung zusammen mit den Informationen iiber die letzte Runde und weiteren Steuerungsdaten
als so genanntes Setting an die Clients {libertragen (siche auch Abbildung 18). Sobald ein
Client dann die Steuerungsnachricht erhilt, in den Zustand (v) zu wechseln, nutzt er diese

Informationen, um die Oberfldche aufzubauen.

Zusitzlich enthilt das Setting-XML wihrend eines Experiments noch einen Bereich mit so
genannten Restrictions. Diese wurden notig, da Miarkte im meet2trade-System zwar durch den
Benutzer beliebig konfiguriert werden konnen, diese Marktkonfiguration jedoch immer sys-
temweit gilt, d. h. die Parameter eines Marktes gelten fiir alle Benutzer gleichermaflen. Mit
Hilfe der Restrictions kann die Bedienbarkeit eines konkreten Marktes jedoch genauer auf den
einzelnen Teilnehmer angepasst werden. So kann beispielsweise die Orderbuchtransparenz so
eingestellt werden, dass ein Teilnehmer alle Orders innerhalb eines Marktes sehen kann, ein
anderer aber nur eine Teilmenge oder {iberhaupt keine. Die Auswertung dieser benutzerspezi-
fischen Einschriankungen erfolgt dabei nicht zentral im Server, sondern erst direkt bei der An-
zeige im Client. Dazu wird im Experimentalmodus vom Client iiberpriift, ob die ankommen-
den Settings einen Restrictions-Bereich enthalten. Ist das der Fall, wird ein spezielles Objekt
im Client mit diesen Werten initialisiert. Der Client iiberpriift automatisch beim Anzeigen der
Orderbiicher, Marktlisten und Eingabemasken, ob dieses Restrictions-Objekt fiir die jeweilige
Anzeige relevante Einschrankungen enthilt und blendet, falls notig, nicht erlaubte Daten aus.

Auf diese Weise lassen sich

e die in der Marktauswahlliste angezeigten verfligbaren Markte,
e die Orderbuchtiefe und -breite,

e die Anzeige des Orderbuchs als Ganzes,
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e die verfiigbaren Ordertypen,
e der Wertebereich jedes Eingabefelds sowie
e die Menge der erlaubten Orders pro Markt

teilnehmerspezifisch einschranken. Diese individuelle Konfiguration erlaubt beispielsweise
die Untersuchung von Auswirkungen eingeschrinkter Informationsbereitstellung fiir einen

Teil der Teilnehmer und zahlreiche weitere Fragestellungen.

5.8.2 Experiment Konfigurations- und Administrationsclient

Experimente des MES werden vollstdndig {iber den bereits beschriebenen Satz von XML-
Dateien gesteuert. Diese sind hierarchisch aufgebaut und die einzelnen Parameter sind im
Klartext benannt. Daher konnen die Experimentdateien mit jedem beliebigen Texteditor ers-
tellt werden. Fiir mehr Komfort bei der Eingabe der Experimentparameter wurde dartiber hi-
naus ein spezieller Konfigurations- und Administrationsclient entwickelt (siche Abbildung 20

fiir einen Screenshot der Oberflache dieses Clients).

Dieser Client teilt sich in die folgenden Bereiche auf:

(1) Erstellung der Experimentkonfiguration
(i)  Erstellung der Screenpacks

(ii1)  Erstellung der Bildschirmoberflachen
(iv)  Erstellung der Fragebdgen

V) Markterstellung

(vi)  Experimentsteuerung

(vil)  Systemsteuerung

Zentrales Element des Clients ist die Experimentkonfiguration (i). Dabei werden in der linken
Halfte des Bildschirms alle in Abschnitt 5.3 beschriebenen Ebenen der Experiment-XML
baumformig dargestellt. Auf der rechten Seite erfolgt die Eingabe der fiir die aktuell ausge-
wihlte Ebene relevanten Parameter. Die einzelnen Parameterbereiche sind durch Reiter vo-
neinander abgegrenzt. Durch die Aufbereitung der Daten in Baumform und die Trennung der
Parameter in Ebenen und Bereiche ist eine tibersichtliche und konsistente Eingabe der Expe-

rimentparameter moglich.
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Da fiir ein Experiment neben der zentralen Experimentkonfigurationsdatei noch weitere Da-
teien notig sind, die die Bildschirmoberflichen und Fragebdgen beschreiben, ist auch deren
Erstellung innerhalb des Clients moglich. Diese miissen als Vorarbeit noch vor der Eingabe
des eigentlichen Experiments erstellt und dann von der zentralen Experimentdatei aus refe-
renziert werden. Um die Bildschirmoberflache fiir einen Teilnehmer zu definieren, muss im
ersten Schritt eine Screen-XML erstellt werden. Dazu stellt der Client im Bereich (ii1) eine
angepasste Version der Handelsoberfldche zur Verfligung. Hier kann die Oberfliche grafisch
mit Hilfe von Drag-and-Drop eingerichtet werden. Diese wird anschlieend auf Knopfdruck
automatisch in eine XML-Datei (Screen-XML) ungewandelt. Im zweiten Schritt muss an-
schlieBend die Erstellung einer Rahmendatei (Screenpack-XML) erfolgen (Bereich (ii)). Hier
werden vor allem weitere Parameter fiir den Pre-Stage Teil (sieche Abschnitt 5.3) einer Expe-

rimentrunde spezifiziert.

Sofern Fragebogen eingesetzt werden sollen, um beispielsweise den Wissensstand der Teil-
nehmer zu iiberpriifen oder um die Zufriedenheit abzufragen, kénnen diese im Bereich (iv)
erstellt werden. Hier miissen fiir jede Frage lediglich der Fragetyp (Multiple Choice oder

Textfrage) sowie der Text der Frage und die moglichen Antworten eingegeben werden.

Die wihrend eines Experiments verwendeten Mérkte miissen sich vor dem Start des Experi-
ments bereits vorkonfiguriert in der Datenbank befinden. Zur Erstellung dieser Markte kann
die Market Modelling Language MML bzw. der darauf basierende grafische Market Editor
genutzt werden (vgl. Abschnitt 4.3.4). Als weiteres Komfortmerkmal enthilt der Experiment-
erstellungs- und Administrationsclient eine vereinfachte und verbesserte Oberfldche (Bereich
(v)) zur Erstellung von Mérkten basierend auf ein- oder doppelseitigen Auktionen. Hier kon-
nen alle vom meet2trade-System unterstiitzten Mérkte konfiguriert werden. Die einzige Aus-
nahme bilden aus mehreren sequentiellen oder parallelen Submérkten zusammengesetzte

Mirkte, fiir deren Konfiguration die Nutzung des Market Editors zwingend erforderlich ist.

Sobald die Eingabe aller Parameter abgeschlossen ist und alle XML-Dateien lokal abgespei-
chert wurden, kommen die Administrationsfunktionalitdten des Clients (Bereich (vi)) zur
Anwendung. Nach Auswahl einer Experimentsession werden alle dazugehorigen Dateien in
die Datenbank des meet2trade Servers iibertragen. Dort stehen sie dann fiir die Weiterverar-
beitung durch die Experimentsteuerungskomponente zur Verfiigung. Die Kontrolle der Steue-

rungskomponente erfolgt durch die Administrationsoberfliche im Breich (vi) des Clients.
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Hier kann ein Experiment gestartet bzw. angehalten werden. Dariiber hinaus muss der Start
jeder einzelnen Runde innerhalb eines Experiments explizit freigegeben werden. Der Status
des Experiments wird dabei zusammen mit den am System angemeldeten Teilnehmern jeder-
zeit angezeigt. Die Speicherung der XML-Dateien auf dem Server erfolgt nur filir die Dauer
eines Experiments. Daher miissen erstellte Experimente auch lokal auf dem Administrations-
rechner abgelegt werden und kénnen von hier aus jederzeit wieder geladen und gestartet wer-
den. Beim Laden von frither oder per Texteditor erstellen XML-Dateien erfolgt eine Giiltig-

keitspriifung anhand der hinterlegten XML-Schemata.

Zusitzlich zu den Experimentalfunktionalitdten enthélt der Client noch weitere Funktionalité-
ten zur Administration des meet2trade-Systems (Bereich (vii)). Diese sind fiir den Experi-
mentbetrieb groftenteils nicht zwingend erforderlich, wurden aber zu Test- und Présentati-
onszwecken integriert. Hier kdnnen beispielsweise einzelne Mirkte geladen, gestartet und
wieder angehalten werden oder es kann ein Zuriicksetzen des Systems erfolgen. Dariiber hi-
naus ist es moglich, hier komplette Orderbestéinde des Systems {iber alle verfiigbaren Mérkte
und Orderbiicher hinweg auf Knopfdruck als so genannte Szenarien abzuspeichern bzw. zu
laden. Solche Szenarien konnen Prédsentationszwecken dienen oder wihrend eines Experi-

ments als Ausgangspunkt einer Runde automatisch geladen werden.
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Abbildung 20: Screenshot Konfigurations- und Administrationsclient fiir Experimente

5.8.3 Experimentsteuerung

Die Experimentsteuerungskomponente ECC (Experiment Control Component) bildet die

zentrale Einheit des Experimentalsystems. Sie {ibernimmt folgende Funktionen:

e FEinlesen, Analysieren und Verwalten der XML-Dateien

e Ablaufsteuerung des Experiments

e Steuerung der Mirkte wéihrend der Handelsphasen

e Setzen der Teilnehmerdepots am Beginn jeder Handelsrunde
e Protokollierung der Experimentdaten

e Errechnung der Experimentkontostinde am Ende jeder Runde

e Verwaltung und Steuerung der Teilnehmerclients

Bevor ein Experiment beginnen kann, liest die ECC die Experimentbeschreibung und die wei-
teren bendtigten Daten aus der Datenbank ein und analysiert sie. Sobald das Experiment ge-

startet ist, iibernimmt die Ablaufsteuerung die Kontrolle des meet2trade-Systems. Sie sorgt
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unter anderem fiir die richtige Reihenfolge der verschiedenen Experimentabschnitte, den zeit-
gerechten Beginn und die rechtzeitige Terminierung der einzelnen Handelsrunden sowie das
Starten und Stoppen der Mirkte zu den vorgegebenen Zeitpunkten. Dabei arbeitet die Expe-
rimentsteuerung dhnlich wie die Clients im Experimentalmodus mit einer Zustandsmaschine
(vgl. Abschnitt 5.8.1). Abbildung 21 zeigt die Zustandsmaschine der Experimentsteuerungs-
komponente. Zusétzlich verwaltet die Experimentalsteuerung alle Teilnehmer eines Experi-
ments. Sie sorgt beispielsweise dafiir, dass ein Experiment erst dann starten kann, wenn alle in
der Experiment-XML angegebenen Teilnehmer am System angemeldet sind oder meldet dem
Experimentleiter, wenn der Client eines Teilnehmers abgestiirzt ist. Damit ein Teilnehmer
nach einem Absturz seines Clients das Experiment nahtlos wieder fortsetzen kann, speichert

die Experimentalsteuerung den Status jedes Teilnehmers.
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Abbildung 21: Zustandsmaschine der Experimentsteuerung

Um moglichst viele verschiedene Experimentszenarien spielen zu konnen, ermdglicht das
System trotz fester vom Experimentleiter vorgegebener Rundenlaufzeiten eine gewisse indi-
viduelle Anpassung fiir die einzelnen Teilnehmer. So kann fiir jeden Teilnehmer eine Runde

mit einer gewissen Verzogerung gestartet werden oder auch friihzeitig beendet werden. Darii-
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ber hinaus konnen fiir jeden Markt individuelle Laufzeiten innerhalb einer Runde festgelegt
werden (siehe auch Abschnitt 5.4). Um diese Vielzahl an verschiedenen Laufzeiten innerhalb
eines Experiments bzw. auch innerhalb einer Runde kontrollieren zu konnen, arbeitet das Sys-
tem mit so genannten Timern. Dazu existiert eine zentrale Timerklasse innerhalb des
meet2trade-Systems. Diese kann mit einer beliebigen Laufzeit aufgerufen werden und nutzt
die Java Timerfunktionalitit, um die aufrufende Klasse tiber einen Listener zu benachrichti-
gen, sobald die Zeit abgelaufen ist. Die aufrufende Klasse kann dann entsprechend reagieren
und beispielsweise die Runde beenden oder einen Markt anhalten. Die Experimentalsteuerung
iibernimmt daher nur noch die Verwaltung der Timer fiir alle beschriebenen Zeitereignisse
(z. B. StageDurationTimer fiir die allgemeine Rundendauer, UserTimer fiir die benutzerspezi-
fische Rundendauer oder MarketTimer fiir die Laufzeit der Markte wihrend einer Experi-

mentrunde).

Der nichste Schritt nach dem Einlesen der Experimentdateien und dem Start einer Runde ist
die Rundeninitialisierung. Hier sorgt die Experimentalsteuerung fiir das Setzen der Teilneh-
merdepots entsprechend der in der Experimentbeschreibung vorgegebenen Werte und die
Initialisierung aller angeschlossenen Clients. Um Zeitverschiebungen zwischen den einzelnen
Teilnehmern zu verhindern, werden alle angeschlossenen Clients zentral gesteuert. Diese
Steuerung geschieht durch die Setting- bzw. Questionnaire-XML und durch Steuersignale wie

»Zeige Infobildschirm* oder ,,Starte Handelsrunde* (vgl. Abschnitt 5.8.1).

Nach Ablauf einer Runde aktualisiert die ECC die Experimentalkonten, auf denen die Aus-
zahlungssaldi der Experimentteilnehmer festgehalten werden. Im meet2trade-System existiert
zwar fiir jeden Nutzer bereits ein Depot, welches sowohl den Geldbestand als auch den Be-
stand an den verschiedenen Handelsgiitern datenbankgestiitzt verwaltet. Diese Depots werden
jedoch am Beginn jeder Runde mit den jeweils in der Experiment-XML festgelegten Werten
initialisiert und stellen damit nur den Handlungsspielraum der Teilnehmer innerhalb einer
konkreten Runde dar. Um den Erfolg der Teilnehmer iiber mehrere Runden hinweg in Form
einer monetdren Grofle festzuhalten, existieren zusitzlich die Auszahlungskonten (siehe auch
Abschnitt 5.7). Dazu bildet die Experimentalsteuerung am Ende einer Runde fiir jeden Teil-
nehmer ein Rundensaldo. Die Berechnung dieser Rundensalden fiir die Teilnehmer kann theo-
retisch basierend auf verschiedenen Formeln durchgefiihrt werden. Die Festlegung, welche
Formel fiir die Berechnung herangezogen werden soll, kann {iber die Experiment-XML indi-

viduell erfolgen. Im ersten Schritt wurde jedoch nur jeweils eine Standardberechnungsformel
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fiir single- und fiir multi-attributive Auktionen implementiert. Diese bildet die Differenz, wel-
che sich in einem Teilnehmerdepot innerhalb einer Runde ergeben hat, verrechnet sie mit den
ebenfalls vorgegebenen Wertschitzungen und einem Korrekturfaktor und addiert sie an-
schlieBend auf das Auszahlungskonto. Im multi-attributiven Fall wird statt der Differenz zwi-
schen Preis und Wertschdtzung der tatsichlich bei einer Transaktion erzielte Nutzen als Be-

rechnungsgrundlage herangezogen.

Ein Beispiel soll den Berechnungsvorgang verdeutlichen:

Gesetzt den Fall User A verkauft wihrend einer Runde R 10 Stiicke von Gut G zum Preis von
jeweils 15 Geldeinheiten (GE). In der Experiment-XML ist fiir User A,Runde R, Gut G eine
Wertschédtzung von 10 GE festgelegt (Parameter BondRating). Der einzige Parameter, den
die implementierte Berechnungsfunktion zur Zeit unterstiitzt ist ein Korrekturfaktor. Dieser
wird liber FunctionParameters spezifiziert und betragt im gegebenen Beispiel 1. Der Run-

densaldo fur User 1 errechnet sich in diesem Fall aus:

[Verkaufserlos (10 Stiicke * 15 Einheiten) 150 GE - Kumulierte Wertschétzung (10 Stiicke *
10 GE) 100GE] * Korrekturfaktor 1 = 50 GE.

Dariiber hinaus ist auch die Spezifikation von mehreren Wertschidtzungen fiir ein Gut mog-
lich. Dann muss jeweils die Anzahl der Stiicke des Gutes spezifiziert werden, fiir die die
Wertschitzung gilt. Damit kann also beispielsweise fiir die ersten 10 Einheiten eines Gutes
eine hohere Wertschédtzung festgelegt werden als fiir darauf folgende Einheiten. Nach der Ak-
tualisierung der Auszahlungskonten mit den Rundensalden werden die Zwischenstinde der
Konten in der Datenbank abgespeichert und am Anfang der nichsten Runde in der Beschrei-

bung des Informationsbildschirms an die Clients geschickt und dort angezeigt.

5.8.4 Kommunikation

Fiir die verschiedenen Kommunikationswege innerhalb des MES wurden abhédngig von den
jeweiligen Anforderungen unterschiedliche Mechanismen gewéhlt. Der Experiment-
Administrationsclient beispielsweise kommuniziert mit der Experimentsteuerung iiber Java
RMI (Remote Methode Invocation). Diese Zugriffsart erlaubt es dem Programmierer transpa-
rent auf Methoden entfernter Klassen zuzugreifen, ohne sich ndhere Gedanken iiber die Reali-

sierung der Kommunikation mit dem entfernten System machen zu miissen. RMI wurde in
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diesem Fall gewihlt, da sie die einfachste und schnellste Moglichkeit der Kommunikation
darstellt und fiir den einfachen Austausch der Steuerungs- und Statusnachrichten vollkommen
ausreicht. Innerhalb des meet2trade-Systems erfolgt die Kommunikation der einzelnen Kom-
ponenten iiber reguldre Methodenaufrufe. Der Zugriff auf die Marktumgebung ARTE wurde

dabei iiber eine zentrale Zugriffsklasse gekapselt.

Die Kommunikation vom meet2trade Server zu den angeschlossenen Handelsclients erfolgt
wihrend eines Experiments ebenso wie im regulidren Betrieb mit Hilfe von XML {iber JMS.
(siche auch Kapitel 4). Die Kommunikation wihrend eines Experiments unterscheidet sich
jedoch vom reguldren Systembetrieb: Wéhrend im reguldren Betrieb der Server beim Einlog-
gen eines Handelsteilnehmers nur einmal eine Oberflachenbeschreibung an den Client schickt
und der Client danach ohne weitere Steuerung dem Nutzer iiberlassen ist, wird der Ablauf
innerhalb eines Experiments wie in Abschnitt 5.8.1 beschrieben durch Kommandos und
XML-Dateien ferngesteuert, die der Server an die Clients schickt. Daneben existieren zwei
unterschiedliche XML-Dateien zur Beschreibung von Fragebogen (Questionnaire-XML) und
Handelsrunden (Setting-XML). Zuséatzlich miissen die Clients nach Abschluss einer Aufgabe
(wie z. B. das Durchfiihren eines Fragebogens) die Fertigstellung an die Experimentalsteue-
rung Ubermitteln (Ready), damit diese jederzeit iiber den Zustand aller angeschlossener
Clients informiert ist. Erst wenn alle Clients die aktuelle Aufgabe abgearbeitet haben, wird
der néchste Schritt im Experiment ausgefiihrt. Abbildung 22 zeigt die Client-Server Kommu-

nikation wéhrend eines Experiments.

AulBlerdem wurden, um den besonderen Anforderungen eines Experimentalsystems Rechnung
zu tragen, noch zusitzliche Sicherungsmechanismen eingebaut. So muss der Empfang jedes
Kommandos des Servers von den Clients riickbestitigt werden. Wird ein Kommando nicht
bestitigt, erfolgt eine zweimalige Wiederholung bevor der Client als abgestiirzt gekennzeich-
net und der Administrationsclient benachrichtigt wird. Zusétzlich sendet der Server alle 20
Sekunden eine spezielle so genannte ,,Ping“-Anfrage an alle Clients, um zu iiberpriifen, ob
diese noch antworten. Diese Anfrage muss umgehend durch den Client beantwortet werden.
Bleibt eine solche Antwort zweimal hintereinander aus, wird der Client ebenfalls als abge-
stiirzt gekennzeichnet. Sobald der Server den Absturz eines Clients registriert hat, kann sich
der Teilnehmer dieses Clients neu einloggen - das Experimentalsystem sorgt automatisch da-

fiir, dass der Teilnehmer an der aktuellen Stelle des Experiments wieder einsteigen kann.



MES - Konzeption und Implementierung 103

Client
Wartebildschirm  Fragebogen InfoScreen 1 TradingScreen 1
anzeigen anzeigen anzeigen anzeigen
Fragebogen Sefting InfoScreen
aabgearbeitet? Aempfangen? 4 gelesen? s A A
= o > -
g 3 % 7 2 3 2 & @
o ol c o 7] ol = L c
L @ ] @ ] [ 0 2 B
c o o D o = o + o Ly
o g E 1] O % @ = S W
2 I S e i 8 5 @ @ 3
£~ = |
3 g 5 5 @ 5 3 3 5
5 0 0] 0 5 0 o 5 ]
5] 5 5] [5]
(5}
¥ alle Clients ¥ Alle Clients T Alle Clients " Alle Clients * Stage 1~ Ergebnis
eingeloggt? ready? ready? ready? zuEnde?  fertig?
Stage 1 1auft Ergebnis
Server bis Ende berechnen
erreicht
Experimentleiter
| | i
Starte Starte Starte
Experiment Runde 1 Runde 2

Abbildung 22: Client-Server Kommunikation

5.8.5 Protokollierung

Um die durchgefiihrten Experimente statistisch auswerten zu kdnnen, miissen alle anfallenden
Daten persistent gespeichert werden. Die Protokollierung dieser Daten in die Datenbank wird
durch den Datenbanklayer des meet2trade-Systems iibernommen. Um moglichst wenig Re-
dundanzen im Programmcode zu erzeugen, wurden die Protokollierungsfunktionen fiir das
Experimentalsystem direkt in den meet2trade Datenbanklayer integriert. Die speziellen Expe-
rimentfunktionalititen werden wihrend eines Experiments von der Experimentsteuerung ECC

aufgerufen und bleiben wihrend des reguldren Systembetriebs ansonsten ungenutzt.

Zusitzlich zu den auch auBlerhalb des Experimentalbetriebs immer aufgezeichneten Daten,
wie z. B. den eingegangenen Orders oder den im System ausgefiihrten Trades, werden wih-
rend eines Experiments noch weitere Informationen protokolliert, um die Auswertung zu er-
leichtern. Dazu gehdren vor allem die einzelnen Schritte innerhalb eines Experiments. So
werden die Zeitpunkte von Beginn und Ende jeder Session, jedes Treatment und jeder Runde
in der Tabelle ExperimentEvents festgehalten. Ein solches Event besteht immer aus einem

Zeitstempel, dem Eventtyp (z. B. Rundenstart, Rundenende), sowie der Zuordnung zu den
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zugehorigen Organisationseinheiten (Experiment, Session und Stage) iliber deren eindeutige
IDs. Die Zeitstempel erlauben bei der Auswertung die Zuordnung der einzelnen Handelsdaten

zum passenden Experiment, Treatment bzw. auch der einzelnen Runde.

Weiterhin werden die Zwischenstéinde der Experimentalkonten aller User nach jeder Runde in
der Tabelle AccountData abgespeichert, um diese spiter nachkontrollieren zu kénnen und
um Auswertungen der Auszahlungen an die Teilnehmer zu ermdglichen. Dabei werden neben
einem Zeitstempel und den Referenzen auf die zugehdrigen Organisationseinheiten die

UserID und der Kontosaldo des jeweiligen Teilnehmers gespeichert.

AuBerdem miissen, sofern Fragebdgen zum Einsatz kommen, auch deren Ergebnisse in der
Tabelle QuestAnswers festgehalten werden. Je nach Typ des Fragebogens werden hier ent-
weder die Anzahl der Versuche, die ein Teilnehmer fiir die richtige Antwort bendtigt, oder
auch der komplette Text der Frage und der vom Teilnehmer abgegebenen Antwort protokol-
liert. Abbildung 23 gibt einen Uberblick iiber die nur wihrend des Experimentalbetriebs auf-

gezeichneten Daten in Form eines E/R Diagramms.

ExperimentEvents
EventlD AccountData
Timestamp
Eventtype AccountDatal D
Eventdescription Timestamp
ExperimentID )liserl Dt
i 1,1 an SessionlD moun
Experiment o StagelD ExperimentlD
Experiment| D SessionlD
Timestamp 1.1 L‘J.noé StagelD
ExperimentName '
ExperimentXML
1.1
On
QuestAnswers
Questionnaires 11 on EventlD
QuestionnairelD o< Timestamp
Questionnaire XML UserlD
QuestionnairelD
QuestionID
Question
Answer
NoOfTries

Abbildung 23: Vereinfachtes Datenmodell der speziellen Experimentdaten als E/R Diagramm
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5.9 Verwendung des MES in der Forschung

Zwar wurde bei der Erstellung des MES versucht, eine mdglichst grole Anzahl von Parame-
tern zu beriicksichtigen und die Anforderungen an Experimentalsoftware zu erfiillen, jedoch
zeigt erst der Einsatz eines Systems in einem konkreten Anwendungsszenario dessen prakti-
sche Verwendbarkeit. Um zu zeigen, dass MES wie beschrieben funktioniert und sinnvoll in
der Forschung eingesetzt werden kann, werden im Folgenden kurz zwei mit Hilfe des Sys-
tems durchgefiihrte Untersuchungen vorgestellt. Ab Kapitel 6 wird dann ein mittels MES

durchgefiihrtes Experiment und dessen Ergebnisse ausfiihrlich beschrieben.

Zum einen wurde eine leicht angepasste Version von meet2trade und MES fiir ein Experiment
zur Untersuchung einer Fragestellung aus dem Emissionshandel in Australien eingesetzt. Im
Zentrum der Forschung stand dabei die Frage, inwiefern sich Preissignale fiir zukiinftige
Emissionszertifikate auf die Kosteneffizienz von Emissionshandelsmafinahmen auswirken

(siche [St5B06]).

Des Weiteren wurde das MES dazu eingesetzt, eine Untersuchung zum Thema single-
attributive einseitige Auktionen durchzufiihren. Weber betrachtet in [Webe06] die Auswir-
kungen von Erstbieterrabatten auf das Auktionsergebnis von Zweitpreisauktionen und das
Bietverhalten der Teilnehmer. Dabei standen die beiden Fragen, ob sich das Verhalten der
Teilnehmer in einer regulidren Zweitpreisauktion von dem Verhalten der Teilnehmer in einer
Auktion mit Erstbieterrabatt unterscheidet und ob das Verhalten der Teilnehmer innerhalb
einer Rabattauktion davon abhéngig ist, ob sie einen Rabatt erhalten oder nicht, im Mittel-
punkt. Dariiber hinaus wurden die Auswirkungen des Rabatts sowie die Existenz von unter-
schiedlich starken Bietergruppen auf die Erlose des Verkdufers in der Rabattauktion analy-
siert. Dazu wurde zuerst eine theoretische Analyse durchgefiihrt auf die eine Evaluation durch
ein Laborexperiment folgte. Die theoretische Analyse ergab dabei, dass sich der Rabatt nur im
Fall asymmetrischer Bieter (d.h. unterschiedlich starken Bietergruppen) fiir den Verkaufer
beziiglich seines Erloses lohnt. Im symmetrischen Fall dagegen kann der Verkdufer keine
Ergebnisverbesserung durch Gewéhrung eines Erstbieterrabatts erzielen. Diese analytischen
Ergebnisse bestdtigten sich tendenziell im Experiment. Auch hier konnten die Verkdufer nur
im asymmetrischen Fall Nutzen aus der Gewahrung eines Rabattes ziehen, im symmetrischen
Fall schnitten die Verkdufer bei Gewédhrung eines Rabattes sogar schlechter ab als ohne Ra-

batt. Es zeigte sich jedoch auch, dass die Experimentteilnehmer bei den Rabattauktionen teil-
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weise deutlich von der theoretisch bestimmten dominanten Strategie abwichen, d.h. Schwie-

rigkeiten hatten, den Rabatt korrekt in Thre Gebote einzubeziehen (sieche auch [Webe06]).

Die mit Hilfe von meet2trade und dem MES durchgefiihrten experimentellen Studien zeigen,
dass das in diesem Kapitel beschriebene Experimentalsystem nicht nur theoretisch die Anfor-
derungen an ein solches System erfiillt, sondern auch in der Praxis funktioniert, um aktuelle

Fragestellungen aus dem Bereich elektronische Mérkte zu untersuchen.
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6 Experimentbeschreibung

6.1 Motivation

Wihrend die Untersuchung von Mirkten in den Wirtschaftswissenschaften schon eine lange
Tradition hat (siche Kapitel 3), riickte die bewusste Gestaltung der Markte erst in den letzten
Jahren mehr und mehr in den Fokus der Forschung [Vari02]. Es geht dabei darum, die Markt-
regeln so festzulegen, dass ein Markt vorgegebene Ziele erreicht (z. B. beziiglich Marktergeb-
nis, Transparenz, Nutzerakzeptanz usw.), bzw. dass unerwiinschte Nebenwirkungen ausblei-
ben, die in der Konsequenz sogar zum Verschwinden des Marktes fithren konnen. Da die Zu-
sammenhénge zwischen Marktregeln und Marktergebnis sehr komplex und verwoben sind, ist
die Erforschung des Marktdesigns eine schwierige und langwierige Aufgabe. So konnen klei-
ne Anderungen einer Marktregel, z. B. der Endregel bei einseitigen Auktionen, enorme Aus-
wirkungen auf die Anreizstruktur und das Verhalten der Teilnehmer und damit auch auf das
Marktergebnis haben (sieche [ArOc03]). Der Untersuchung solcher Vorgénge kommt im Mar-
ket-Engineering grofle Bedeutung zu. Dabei werden neben der Beobachtung von in der Praxis
bereits eingesetzten Mirkten oft Laborexperimente eingesetzt, die es erlauben, das Teilneh-

merverhalten in einer kontrollierten Umgebung zu beobachten.

In derartigen Experimenten wird versucht, die Auswirkungen verschiedener Auktionen, d. h.
den Effekt von Marktregeln auf das Marktergebnis, von anderen Einflussfaktoren, wie bei-
spielsweise dem der Auktion zugrunde liegenden informationstechnischen System, zu isolie-
ren. Der mogliche Einfluss des Systems wurde dabei bisher weitgehend ignoriert, obwohl der
Schluss nahe liegt, dass insbesondere die Benutzeroberfliche eines Systems durchaus auch
das Ergebnis beeinflussen kann. So ist leicht nachzuvollziehen, dass beispielsweise eine uner-
gonomische Bedienung dazu fiihren kann, dass benétigte Informationen nicht oder zu lang-
sam gefunden werden oder eine besonders gute Benutzerfilhrung es Auktionsteilnehmern er-
moglicht, besonders schnell zu bieten. Solche Vorteile bzw. Hindernisse konnen sich durch-
aus auch im Marktergebnis niederschlagen, z. B. kann eine besonders schnelle und einfache
Bietmdglichkeit den Wettbewerb unter den Bietern und damit den erzielten Preis beeinflus-
sen. Weiterhin belegen Arbeiten aus anderen Bereichen (siche Abschnitt 6.2), dass die Benut-
zeroberflache und damit auch das System groBen Einfluss auf die mit dem System erzielten

Ergebnisse haben konnen.
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Trotzdem wird in den meisten Forschungsarbeiten und Experimenten zum Thema Marktde-
sign das System als Einflussfaktor vernachldssigt. Das Konzept des Market-Engineering (vgl.
Kapitel 2) bezieht das Systemdesign jedoch ausdriicklich ein. Die drei zentralen Bereiche
Marktmikrostruktur, Infrastruktur und Businessstruktur stehen hier gleichwertig nebeneinan-
der. Der Einfluss des Systemdesigns auf das Marktergebnis fallt eindeutig in den Bereich der
Infrastruktur des Market-Engineering-Konzepts. Im Rahmen dieses Kapitels soll daher nicht
der Einfluss der Marktparameter einer Auktion, sondern der Einfluss des der Auktion zugrun-
de liegenden informationstechnischen Systems untersucht werden. Hierbei soll primér die
Benutzeroberfliche untersucht werden, da der Rest des Systems mit Ausnahme von Faktoren
wie Performance und Stabilitit von den Auktionsteilnehmern nicht wahrgenommen werden
kann. Um andere Einflussfaktoren auszuschlieen und aufgrund der Tatsache, dass sich sub-
jektive Faktoren wie die Wirkung der Benutzeroberfldche nur mit Hilfe von realen Teilneh-
mern messen lassen, soll ein Laborexperiment als Untersuchungsmethodik herangezogen
werden. Da im Rahmen eines Kooperationsprojekts mit dem kanadischen Interneg Research
Center'® neben dem meet2trade-System auch das Invite-System und somit zwei méchtige Sys-
teme zur Durchfiihrung von Experimenten im Marktumfeld zur Verfiigung standen, lag es
nahe, den Einfluss der Benutzeroberfliche mit Hilfe eines Laborexperiments unter Einsatz
dieser beiden Systeme zu untersuchen. Um die Untersuchung zu ermdglichen, wurde in bei-
denen Systemen eine multi-attributive englische Auktion mit identischem Allokationsmecha-

nismus implementiert.

Das Ziel dieses Experiments ist es also, herauszufinden, ob und inwiefern die Benutzerober-
fliche eines Auktionssystems das Ergebnis einer Auktion beeinflussen kann. Da nach zahlrei-
chen erfolgreichen Tests mit beiden Systemen davon ausgegangen werden kann, dass beide
Systeme stabil und fehlerfrei arbeiten, kann die Systemstabilitdt als Einflussfaktor ausge-
schlossen werden. Daher verbleibt als einziger Faktor aus Benutzersicht neben der Benutzer-
oberfliache die Systemperformance. Diese ist aufgrund der stark abweichenden Architekturen
der beiden verwendeten Systeme, der vielen moglichen Einflussfaktoren (z. B. aktuelle Netz-
last, momentanes Handelsvolumen), sowie der Problematik, Performance bei einer Vielzahl
moglicher Aktionen in einem Handelssystem direkt zu messen, schwierig objektiv zu erfas-
sen. Daher wurde die subjektive Einschidtzung der Systemperformance direkt bei den Teil-
nehmern abgefragt. Sofern diese Einschédtzungen nicht gravierend voneinander abweichen,

wird angenommen, dass die Performance einen zu vernachlédssigenden Einfluss auf das Ge-

'® Siche http://www.interneg.org/
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samtergebnis hat. Dariiber hinaus soll erforscht werden, wie sich die Benutzeroberflache auf
das subjektive Empfinden der Teilnehmer sowohl beziiglich des Systems als auch beziiglich

des Auktionsverlaufs auswirkt.

Die weiteren Untersuchungen sollen also von den folgenden Forschungsfragen geleitet wer-

den:

1. Beeinflusst die Benutzeroberfliache das Bietverhalten der Teilnehmer?

2. Beeinflusst die Benutzeroberfliche die 6konomischen Ergebnisse der Auktion, z. B.

die Erlose der Teilnehmer, die Wohlfahrt oder die Markteffizienz?

3. Beeinflusst das System die Zufriedenheit der Teilnehmer mit dem Auktionsergebnis?

4. Wie sind die Zusammenhédnge zwischen Bietverhalten, Marktergebnis und Zufrieden-

heit?

Im folgenden Abschnitt werden zuerst verwandte Arbeiten vorgestellt. Danach wird in Ab-
schnitt 6.3 das dem Experiment zugrunde liegende Szenario ausfiihrlich beschrieben. Nach
einer Gegeniiberstellung der beiden verwendeten Systeme mit ihren spezifischen Besonder-
heiten in Abschnitt 6.4, zeigt Abschnitt 6.5 die Aufstellung der Treatments des Experiments.
AnschlieBend wird die Durchfithrung des Experiments in Abschnitt 6.6 und der genaue Expe-
rimentablauf in Abschnitt 6.7 beschrieben. Abschnitt 6.8 schlieBt das Kapitel mit der Be-
schreibung, wie das in Kapitel 5 vorgestellte meet2trade Experimentalsystem fiir die Durch-
filhrung des Experiments eingesetzt werden kann, ab. Die detaillierte Auswertung der Expe-

rimentergebnisse findet sich in Kapitel 7 und 8.

6.2 Verwandte Arbeiten

Wie im vorherigen Abschnitt bereits angesprochen, wird der Einfluss des Systems bei der
Untersuchung von Mirkten vor allem im 6konomischen Bereich meist nicht beriicksichtigt.
Hier steht der Einfluss des Mechanismusses, d. h. der Marktstrukturregeln im Vordergrund
der Betrachtungen. Die Disziplin des Marktdesigns bzw. des Market-Engineering hat dabei

eine Reihe von weithin akzeptierten Methoden und Werkzeugen zum Entwurf und der Unter-
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suchung von Mirkten bzw. Auktionen entwickelt (siehe auch Kapitel 2). Zu diesen Methoden
gehoren seit einiger Zeit insbesondere auch Laborexperimente zur Untersuchung des Einflus-
ses der Marktparameter auf das Auktionsergebnis (vgl. [Roth02]). Hierbei wird das System
jedoch bei den Untersuchungen in der Regel vernachléssigt. Dies zeigt auch der von Smith
entwickelte Bezugsrahmen fiir die Untersuchung von elektronischen Mérkten ([Smit82], siche
auch Abschnitt 2.1). So existiert keine Trennung zwischen dem Marktmechanismus und dem
System, welches diesen implementiert und die Schnittstelle zum Benutzer des Mechanismus-
ses bildet. Daher ist es auch nicht moglich, den Einfluss des Systems vom Einfluss des Me-
chanismusses auf das Ergebnis zu unterscheiden. Weiterhin bildet dieses Rahmenwerk zwar
beide Stromungen der Forschung im Bereich Markte - Mechanismusdesign und Laborexperi-
mente - ab, beriicksichtigt aber nur objektiv messbare Daten (z. B. Ergebnisse der Allokation,
Preise), aber nicht die Erfahrungen und Wahrnehmungen der Nutzer des 6konomischen Sys-
tems wie beispielsweise der Zufriedenheit mit dem System oder dem Mechanismus. Daneben
gibt es auch Untersuchungen, die sich ausschlieBlich auf die Benutzeroberfldche von Markt-
systemen beziehen und deren Einfluss beispielsweise auf den Erfolg von Online Shopping
Plattformen (vgl. z. B. [LoSp98]). Auch hier wird der Erfolg mittels objektiver Daten wie
beispielsweise Umsatzzahlen gemessen, jedoch dafiir die Wahrnehmungen der Nutzer auller

Acht gelassen.

Dagegen steht in der Information Systems (IS)'” Forschung das System im Fokus der Unter-
suchungen. Hierbei wird vorherrschend ein quantitativer, empirischer Forschungsansatz ge-
wihlt (siche z. B. [AlCa92], [Keen91]). Als Forschungsmethode werden dabei hauptsédchlich
Laborexperimente und Feldstudien eingesetzt (vgl. [EvKa97]). Ein Schwerpunkt der IS For-
schung liegt bei der Untersuchung des Verhaltens von Benutzern informationstechnischer
Systeme, d. h. es werden die durch die Verwendung von informationstechnischen Systemen in
Organisationen bei den Benutzern hervorgerufenen Einstellungen und Verhaltensweise sowie
die sich daraus ergebenden Einflussfaktoren fiir eine erfolgreiche Einfiihrung des Systems,

untersucht.

' Information Systems (IS) stellt das nordamerikanische Pendant zur deutschen Wirtschaftsinformatik dar. Da
sich die beiden Disziplinen jedoch in der Forschungsmethodik und den Schwerpunkten z.T. deutlich unterschei-
den, werden die beiden Begriffe in dieser Arbeit nicht synonym verwendet (siche auch [ScFr07]). Aufgrund der
Projektpartner im nordamerikanischen Raum sowie der spiter verwendeten Methodologie aus dem IS Bereich
wird in dieser Arbeit neben der Sichtweise der deutschen Wirtschaftsinformatik auch die Perspektive der IS
Forschung beriicksichtigt.
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Zur Untersuchung dieser Einflussfaktoren existieren in der IS Forschung verschiedene Model-
le. So wurde beispielsweise von Fred R. Davis das Technology Acceptance Model (TAM)
entwickelt, um die Akzeptanz neuer Technologien erkldren und untersuchen zu kénnen (siehe
[Davi86]). Das TAM basiert auf der aus dem Bereich der Soziologie abstammenden Theory
of Reasoned Action (TRA), deren zentrale Idee die Erkldrung des Verhaltens durch die Ein-
stellungen (Attitude) einer Person ist [AjF175]. Das TAM adaptiert die TRA, um die Nutzer-
akzeptanz von Informationssystemen in der IS Forschung zu modellieren und ersetzt dazu
den relativ abstrakten Begriff der Attitude durch die konkreteren Konzepte Perceived Useful-
ness (wahrgenommene Niitzlichkeit) und Perceived Ease of Use (wahrgenommene Benutzer-
freundlichkeit). Das Modell erklért die Intention eines Nutzers, eine Technologie zu verwen-
den als Ergebnis eines kognitiven Prozesses, dem die wahrgenommene Niitzlichkeit (Percei-
ved Usefulness) und die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit (Perceived Ease of Use)
einer Technologie zugrunde liegen, die wiederum die Akzeptanz eines Systems und damit
letztendlich die Intention, die Technologie zu verwenden, beeinflussen [DaBa89]. Neben dem
urspriinglichen Modell existieren inzwischen zahlreiche Varianten und Erweiterungen des
TAM (siehe z. B. [GeKa03] oder [CoHi95] fiir Erweiterungen um zusitzliche Konstrukte

sowie [VeDa00] fiir die Einbeziehung sozialer Normen).

Beim TAM spielen jedoch die mit dem System erzielten Ergebnisse keine Rolle, es geht nur
um die Akzeptanz eines Systems und die Faktoren, die diese Akzeptanz beeinflussen. Ein
Modell, welches die mit einem System erzielten Ergebnisse beriicksichtigt, ist das Task-
Technology-Fit (TTF) Modell. Es wurde von Goodhue und Thompson entwickelt, um den
Einfluss der Technologie auf die individuelle Performance messen zu koénnen. Das Modell
besagt, dass die individuelle Performance vom Zusammenpassen einer Aufgabe eines Nutzers
(Task) und der dafiir genutzten Technologie (Technology) abhingt [GoTh95]. Beim TTF be-
zeichnet Technologie sowohl das vollstdndige informationstechnische System mit allen Kom-
ponenten, d. h. Hardware, Software und Daten, als auch die dazugehorigen IT Dienstleistun-
gen fiir die User (Training, Telefonsupport, etc.) [GoTh95]. Jedoch basiert auch das TTF auf
subjektiven Eindriicken. Die Messgroflen Fit (Zusammenpassen von Aufgabe und System),
Utilization (Verwendung des Systems) sowie Performance (Leistung) werden nicht objektiv
gemessen, sondern basieren auf den Wahrnehmungen der Nutzer. Wéhrend auch beim TTF
Modell Erweiterungen des urspriinglichen Modells existieren, z. B. ein integriertes Modell,
welches das TAM um Konzepte aus dem TTF erginzt (vgl. [DiSt99]), bleibt die grundsétzli-

che subjektive Orientierung erhalten.
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Autbauend auf TAM und TTF wurden zahlreiche Untersuchungen verschiedenster Technolo-
gien durchgefiihrt (siehe z. B. [LoWa02] oder [LeLe04]). Trotzdem zeigen die beschriebenen
Modelle insbesondere fiir die Untersuchung von 6konomischen Systemen wie elektronischen
Mairkten Schwichen. So vernachlissigt die IS Literatur traditionell die Bedeutung von objek-
tiven Messvariablen (z. B. Marktergebnis) und legt den Hauptfokus auf subjektive Faktoren,
wie beispielsweise die Einstellungen oder Uberzeugungen der Nutzer. Da die Wahrnehmun-
gen und Einstellungen der Nutzer unzweifelhaft einen signifikanten Einfluss auf die Akzep-
tanz des Systems und das Ergebnis haben, besteht kein Zweifel daran, dass unmittelbare Zu-
sammenhénge zwischen diesen subjektiven Konzepten und den objektiv messbaren Daten wie
Marktergebnis oder Bietverhalten bestehen. Daher liegt der Gedanke nahe, diese objektiven
Ergebnisse zusétzlich zu den subjektiven Faktoren in ein Modell einflieBen zu lassen. Dariiber
hinaus werden die Systeme in der Regel als fertige Einheit betrachtet, ohne die darunterlie-
genden Funktionen und Mechanismen (z. B. Marktmodelle) zu beachten. Zwar erlaubt ein
von Wixom und Todd entwickeltes integriertes Modell (sieche [WiTo05]) die Einbeziehung
von objektbasierten Variablen wie z. B. Informationsqualitit oder Systemqualitit, die Be-
trachtung als Einheit verhindert jedoch trotzdem die Trennung des Einflusses der Systemim-
plementierung (z. B. der Benutzeroberfliche) vom Einfluss der darunterliegenden Mechanis-

men, wie z. B. des Marktmodells (siche auch [ChKe07]).

Chen et al. schlagen daher einen integrierten Ansatz vor, der sowohl die IS als auch die 6ko-
nomische Perspektive bei der Untersuchung elektronischer Mérkte bertiicksichtigt [ChKe07].
Der TIMES genannte Ansatz soll die Konstrukte Task (Aufgabe), Individual (Individuum),
Mechanism (Mechanismus), Environment (Umwelt) sowie System (System) beriicksichtigen
und damit ein umfassenderes Bild der Zusammenhénge als bisherige Ansdtze liefern. Somit
werden sowohl subjektive Messgroflen, wie in der IS Forschung {iblich, erfasst als auch ob-
jektive Daten erhoben und daraus ein kombiniertes Modell erstellt. Neben der Beriicksichti-
gung objektiver Daten wie des Marktergebnisses existieren noch weitere Unterschiede im
Vergleich zur rein 6konomischen Betrachtungsweise von elektronischen Mérkten. Dazu ge-
hort die Trennung von Task und Environment sowie die explizite Berlicksichtigung des
Interaktionsprozesses zwischen Nutzer und System in Form des Konstrukts System zusétzlich
zum Mechanismus. Unter Task wird hierbei die Aufgabe, die z. B. unter Zuhilfenahme eines
Marktmechanismus zu ldsen ist, verstanden. Zu den dabei zu beriicksichtigenden Kriterien
gehoren unter anderem Zeitdruck, Komplexitit der Aufgabe und Neigung zu Verhandlungen

(siche auch [RaSt00]). Environment beschreibt mogliche Umwelteinfliisse wie zum Beispiel
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Art des Produktes, Stirke der Konkurrenz oder Teilnehmerstruktur. Weitere wichtige Variab-
len des Modells sind objektbasierte Uberzeugungen (Object-based Beliefs), d. h. durch direkte
Beobachtung gewonnene Einschétzungen iiber Funktionalitdten des Marktsystems, objektba-
sierte Einstellungen (Object-based Attitudes), d. h. die Einstellung der Nutzer gegeniiber die-
sen Funktionalititen, sowie verhaltensbasierte Intentionen (Behavioural Beliefs), die das zu-
kiinftigte Verhalten der Nutzer gegeniiber dem System abbilden. Abbildung 24 zeigt einen
Uberblick iiber den TIMES Ansatz. Weitere Unterscheidungsmerkmale und Beschreibungen
finden sich in [ChKe07].

p

N

Input \ Individual Level (Ebene des Individuums) ) )

Task
Individual

Mechanism
Environment

System
Market Level (Marktebene)

Abbildung 24: TIMES-Ansatz nach [ChKe07]

Fiir das mit Hilfe des kombinierten Ansatzes zu erstellende Modell macht TIMES jedoch kei-
ne konkreten Vorschriften, welche konkreten Variablen und Zusammenhinge gewahlt werden
missen. Es existieren jedoch bereits erste Studien, die den Ansatz beispielhaft implementie-
ren. So vergleichen Chen und Kersten beispielsweise in [ChKe06] die beiden mit Hilfe der
Invite Plattform implementierten Verhandlungssysteme SimpleNS und Inspire, die sich nur in
einer Funktion unterscheiden: Inspire bietet im Gegensatz zu SimpleNS analytische Unters-
tiitzung flr die Nutzer an. Dabei ergeben sich fiir das System, welches die zusitzliche Unters-

tiitzung anbietet, unter anderem erheblich bessere Verhandlungsergebnisse fiir die Nutzer.

In dieser Arbeit wird ein dem TIMES Modell sehr dhnlicher Ansatz gewéhlt. Im Gegensatz
zum TIMES Modell wird aber in einem ersten Schritt eine ausfiihrliche Untersuchung der
objektiven Daten, d. h. insbesondere der 6konomischen Ergebnisse der beiden untersuchten

Systeme durchgefiihrt. Dadurch kénnen neben der Performance der Teilnehmer auch das
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Bietverhalten und die Unterschiede zwischen den Teilnehmergruppen detailliert herausgear-
beitet werden. Erst in einem zweiten Schritt wird dann ein dem TIMES Ansatz dhnliches Mo-
dell entwickelt, welches auch die subjektiven, mit Hilfe eines Fragebogen erhobenen Eindrii-
cke der Nutzer einbezieht und auch die Zusammenhénge zwischen den subjektiven und den
objektiven Daten darstellt. Dieses Modell wird schlieBlich mit Hilfe von Verfahren aus der

Kausalanalyse auf seine Stichhaltigkeit {iberpriift.

6.3 Szenario

Bei multi-attributiven Auktionen bzw. Verhandlungen handelt es sich um eine vergleichswei-
se komplexe Thematik. Die Teilnehmer miissen hier nicht nur einen Preis zur Bewertung ei-
nes Gutes heranziehen, sondern verschiedene Kriterien, die auch substitutiv sein konnen, be-
riicksichtigen, aus denen ihr Gesamtnutzen zusammengesetzt ist. Dariiber hinaus unterschei-
det sich die Nutzenfunktion des Auktionators stark von der Nutzenfunktion der Bieter - in der
Regel wird diese Funktion ungefiahr gegenldufig verlaufen, d. h. ein Wert, der besser flir den
Bieter ist, wird meist schlechter fiir den Auktionator sein und umgekehrt. Die Bieter miissen
daher stets beide Seiten beriicksichtigen, um ein Gebot abgeben zu konnen, das einerseits ih-
nen selbst einen moglichst hohen Nutzen generiert, andererseits aber eine Chance in der Auk-
tion hat. Aullerdem haben die meisten Studenten zwar Erfahrung mit Auktionen z. B. {iber
Ebay, multi-attributive Auktionen sind aber im Alltag erheblich seltener anzutreffen und da-
her auf Anhieb schwieriger zu verstehen. Diese Einschitzung bestétigte sich bei internen
Tests und einer Testrunde mit Studenten. Dort traten anfangs erhebliche Verstindnisprobleme

multi-attributiver Auktionen bzw. Verhandlungen auf.

Um die komplexe Thematik fiir die Teilnehmer so beherrschbar wie moglich zu machen,
wurde vom oft formulierten Postulat der moglichst hohen Abstraktion eines tatsédchlichen
Anwendungsfalls hin zu einem kontextfreien spieltheoretischen Experiment abgewichen (sie-
he u. a. [EcGr96, S. 188]). Dariiber hinaus lassen neuere Erkenntnisse vermuten, dass soziale
und psychologische Faktoren 6konomische Entscheidungen entscheidend beeinflussen. Ein zu
hoher Abstraktionsgrad kann daher dazu fithren, dass die Wichtigkeit dieser psychosozialen
Komponente nicht ausreichend miteinbezogen wird. (vgl. [EcGr96, S. 189]) Ein solches ab-
straktes Experiment, welches jeglichen Kontexts beraubt wurde, kann daher zu vollig anderen
Ergebnissen fiihren als ein kontextbezogenes Experiment. Weiterhin argumentieren Harrison
und List [HaLi04], dass die oft bei Laborexperimenten vorgenommene Abstraktion zwar ei-

nerseits als Kontrollfaktor interpretiert werden konne, andererseits aber auch eher einen Kont-
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rollverlust bedeuten kann, da der Experimentator in diesem Fall nicht mehr beeinflussen kann,
mit welchem Kontext die einzelnen Teilnehmer die abstrakte Entscheidungssituation verbin-

den.

Neben der Erhebung der 6konomischen bzw. objektiven Daten im System wurden auch ana-
log der Methodologie im Feld der Information Systems Fragebdgen zur Erfassung der Zufrie-
denheit der Teilnehmer mit dem Verlauf und dem Ergebnis des Experiments sowie mit dem
System abgefragt. Hierzu eignet sich ein konkretes Szenario besser als ein vollig abstrahier-
tes, weil es in diesem Fall weniger darum geht, die Funktionsweise eines Mechanismus so zu
untersuchen, dass mdglichst wenig unkontrollierte Einflussfaktoren die Ergebnisse verwés-
sern. Stattdessen soll das Gesamtsystem hinterher durch die Teilnehmer beurteilt werden, wo-
bei ein moglichst plastischer, realistischer Anwendungsfall dafiir sorgen soll, dass sich die
Teilnehmer moglichst wenig durch das Experiment beeinflussen lassen, sondern sich so ver-

halten, wie sie sich auch unter realen Bedingungen verhalten wiirden.

Aus den genannten Griinden wurde im vorliegenden Fall versucht, ein mdglichst realistisches
Szenario zu entwerfen, welches die spezifischen Eigenheiten sowohl multi-attributiver Auk-
tionen als auch Verhandlungen optimal ausniitzt und gleichzeitig zum Verstindnis der The-
matik beitragt. Das gewihlte Szenario beschreibt Vertragsverhandlungen zwischen einer Mu-
sikerin (Ms. Sonata) und drei verschiedenen Musikfirmen (EnterMusic, WorldMusic, UniMu-
sic). (siehe auch [ChKe07]). Alle Beteiligten verhandeln dabei nicht selbst, sondern lassen
sich jeweils von einem Agenten, Fado fir Ms. Sonata, Cory fiir EnterMusic, Mosico fiir
WorldMusic, sowie Uli fiir UniMusic, vertreten. Diese Konstruktion wurde gewdéhlt, um die
induzierten Nutzenwerte fiir die Experimentteilnehmer zu erkléren - dem Agent werden die
Priferenzen im Szenario durch seinen jeweiligen Auftraggeber vorgegeben. Bei den Ver-

tragsverhandlungen werden vier verschiedene Attribute bzw. Vertragspunkte verhandelt:

e Anzahl der zu spielenden Konzerte pro Jahr (Promotional concerts)
e Anzahl der abzuliefernden neuen Lieder pro Jahr (New songs)
e Tantiemen fiir die CD Verkéufe in Prozent (Royalties)

e Vertragsabschluss Bonus in 1000 Dollar (Contract signing bonus)

Das Attribut Number of concerts besitzt sechs Auspragungen, alle anderen Attribute dagegen

sieben. Jeder Ausprigung eines Attributes ist dabei ein Nutzenwert zugeordnet, welcher im
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hier beschriebenen Experiment als Rating bezeichnet wurde.?® Um einen direkteren Bezug der
relativ abstrakten Rating-Werte zu den Agenten herzustellen, wurden diese zusétzlich in eine
Provision umgerechnet, welche jeder Agent am Ende der Runde angezeigt bekam (die Provi-

sion errechnete sich aus der einfachen Formel Provision = Rating-Summe des Vetrags * 100).

Tabelle 3 zeigt am Beispiel des Agenten Cory die moglichen Attribute, Auspragungen und die
thnen zugeordneten Einzelnutzen. Eine Auflistung der Nutzenwerte fiir alle Teilnehmer findet
sich im Anhang B. Wie aus der Tabelle leicht ersichtlich ist, verlaufen die Nutzenfunktionen
der Einzelnutzen fiir die Attribute zwar grundsatzlich monoton, im Fall des Contract signung
bonus ist aber auch eine leichte Abweichung von der Monotonie moglich, um mehr Realis-
mus zu erreichen. Nutzenwerte spiegeln dabei das Interesse der Firma an diesem Attribut

wieder - umso mehr Nutzenpunkte eine Auspragung erhilt, umso stirker wird sie priferiert.

Promotional concerts New songs

(schlechteste) 5 -10 (schlechteste) 10 -10
6 -6 11 -8
7 0 12 -4
8 2 13 0
9 12 14 6
(beste) 10 18 15 12
(beste) 16 18

Royalties Contract signing bonus
(beste) 1.5 6 150 10
1.75 4 175 13
2 2 (beste) 200 18
2.25 0 225 12
2.5 -4 250 6
2.75 -7 275 0
(schlechteste) 3 -10 (schlechteste) 300 -10

Tabelle 3: Attribute mit Ausprigungen und Nutzen fiir Agent Cory

 Da die Agenten in diesem Experiment im Auftrag ihrer Unternechmen arbeiten und sie damit keinen direkten,
sondern nur indirekten Nutzen (z. B. iiber eine Provision von Threm Unternehmen) aus dem ausgehandelten
Vertrag bzw. dessen genauen Auspriagungen erzielen, wurde der Nutzen im Experiment statt als Nutzen neutral
als Rating bezeichnet.
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Das Szenario wurde gewihlt, da es sowohl fiir Verhandlungen als auch fiir Auktionen sinn-
voll einsetzbar ist. Im Verhandlungsfall schicken die Agenten Cory, Mosico und Uli Offerten
zusammen mit einer Textnachricht an Fado. Dieser wiégt die Alternativen ab und kann dann
eine der Offerten akzeptieren oder per Textnachricht antworten, um beispielsweise eine Ver-
besserung der Offerten zu verlangen. Bei der Auktion geben die Agenten der Musikindustrie
Gebote ab. Da es sich in diesem Fall um eine englische Auktion handelt, wird ein Gebot nur
dann zum aktuell fithrenden Gebot, wenn es - aus Sicht von Fado - besser ist als das bis dahin

filhrende Gebot, d. h. fiir Fado einen hoheren Nutzen (bzw. Rating) erzielt.

Ein Gebot eines Auktionsteilnehmers (bzw. eine Offerte eines Verhandlungsteilnehmers)
muss fiir jedes der vier verhandelten Punkte eine Auswahl aus den vorgegebenen moglichen
Auspriagungen enthalten. Der Gesamtnutzen fiir ein Gebot eines Bieters errechnet sich dabei
durch einfache Addition der Einzelnutzen der vier Attribute. Ein einfaches Beispiel soll dies

verdeutlichen. Die folgende Tabelle 4 enthélt zwei Beispiele der Nutzenkalkulation fiir ein

abgegebenes Gebot.

Attribut Ausprigung Ausprigung Nutzen
Number of concerts 7 0 6 -6
Number of new songs 15 12 11 -8
Royalties 2.5 -4 2 2
Signing Bonus 225 12 225 0
Gesamt 20 -12

Tabelle 4: Beispiel Nutzenkalkulation fiir Cory

Aus den gezeigten beispielhaften Geboten ldsst sich erkennen, dass fiir ein Gebot sowohl ein
positiver als auch ein negativer Gesamtnutzen fiir den Bieter moglich ist. Um den Experi-
mentteilnehmern die Bedeutung dieser relativ abstrakten Nutzenwerte ndher zu bringen und
sie dazu anzuspornen, mdglichst gute Nutzenwerte zu erzielen, wurde den Teilnehmern er-
klart, dass sich die Kommission der Agenten (die sie spielen) aus dem Nutzen * 100 errech-
net. Beispielsweise wiirde ein erzielter Gesamtnutzen am Ende der Auktion von 20 Einkiinfte

in Héhe von 2000 Dollar bedeuten, ein Gesamtnutzen von -12 einen Verlust von 1200 Dollar.
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Die konkurrierenden Agenten (Mosico und Uli) sowie die Gegenseite (Fado) besitzen unter-
schiedliche Nutzenfunktionen, daher kann jeder Teilnehmer den Gesamtnutzen eines Gebots
nur fiir sich selbst errechnen, tiber den Nutzen der anderen Agenten kann er nur Spekulationen
anstellen. So wird er davon ausgehen konnen, dass die anderen Agenten der Musikfirmen
dhnliche Nutzenfunktionen haben. Obwohl die Nutzenfunktion des Auktionators nicht be-
kannt gegeben wird, ist der Bieter gezwungen, Annahmen iiber den Verlauf dieser Funktion
zu treffen, um sinnvolle Gebote abgeben zu konnen, da seine Gebote nach dieser Funktion
bewertet werden. Um den Bietern diesen Vorgang zu erleichtern und ihre Annahmen in die
richtigen Bahnen zu lenken, enthilt die Anleitung fiir die Bieter (vgl. Anhang C) Hinweise
iiber den Funktionsverlauf. So wird beispielsweise angedeutet, dass Ms. Sonata dazu tendiert,
moglichst nicht allzu viele neue Lieder schreiben zu miissen und dass Sie hohere Tantiemen
bzw. einen héheren Abschlussbonus gegeniiber niedrigeren Einnahmen selbstverstindlich

préferiert.

Wie bereits erwidhnt, wurden die Nutzenfunktionen fiir alle Teilnehmer induziert, d. h. vom
Experimentator vorgegeben. Der Vorteil dieser Vorgehensweise liegt zum einen in der Ver-
gleichbarkeit der Ergebnisse der verschiedenen Sessions, da die Préaferenzen einer Rolle liber
verschiedene Teilnehmer hinweg konstant bleiben. Zum anderen sind die realen Praferenzen
eines Teilnehmers nur schwer messbar, oft kann er diese nicht einmal selbst genau spezifizie-
ren. Weiterhin konnen sich die Prédferenzen {iber die Zeit auch @ndern bzw. sich erst in einer
konkreten Entscheidungssituation bilden (vgl. z. B. [PaBe93]). Durch induzierte Nutzenfunk-
tionen ist es moglich, die immanenten Praferenzen der Nutzer grofStenteils auszuschalten, was
wiederum dem Experimentator ermdglicht, die Kontrolle auch tiber die Risikoeinstellung der
Teilnehmer und die Gewichtung der einzelnen Attribute im multi-attributiven Fall zu erlangen

(vgl. [FrSu94, S. 12ff]).

Zu den wichtigsten Zielen beim Design einer Auktion gehdren die Allokationseffizienz, d. h.
der Bieter, welcher ein Gut am meisten wertschitzt, erhilt es auch, und die Einkommensma-
ximierung, also die Erzielung eines moglichst hohen Preises (bzw. Nutzens) fiir den Auktio-
nator (siche Abschnitt 2.3.2). Daraus ldsst sich folgern, dass die Funktionsweise einer Auktion
genau dann besonders gut gezeigt werden kann, wenn sich die Wertschitzungen bzw. die
Nutzen der einzelnen Teilnehmer fiir ein Gut voneinander unterscheiden, da hier der Aukti-
onsmechanismus dafiir sorgt, dass der stirkste Bieter, also der Bieter mit dem hochsten Nut-

zen das Gut erhélt und dabei gleichzeitig der Nutzen fiir den Auktionator maximiert wird.
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Dariiber hinaus erh6hen unterschiedlich starke Bieter den Wettbewerb in einer Auktion, was
wiederum dem Ziel der Einkommensmaximierung entgegenkommt (vgl. [Kris02]). Aus den
genannten Griinden und um das Szenario moglichst realistisch zu gestalten, da in der Realitét
in der Regel nur hochst selten alle Bieter identische Nutzenfunktionen besitzen, wurde im
beschriebenen Szenario jeder Rolle (Mosico, Cory, Uli) eine eigene Nutzenfunktion zugeteilt.
Als stirkster Bieter wurde hier Cory mit einem mdglichen maximalen Auktionatornutzen von
49 angelegt, gefolgt von Uli mit 45 und Mosico mit 40. Unter dem maximalen Auktionator-
nutzen wird hier der maximale Nutzen verstanden, den Fado erreichen kann, wenn der jewei-
lige Bieter die Auktion mit einem fiir sich noch sinnvollen Gebot, d. h. mit einem Nutzen gro-
Ber oder gleich Null, gewinnt. Den Teilnehmern wurde vor dem Experiment zwar mitgeteilt,
dass jeder Bieter eine eigene, moglicherweise unterschiedliche Nutzenfunktion besitzt, jedoch
nicht, wer der stirkere und wer der schwichere Bieter ist, um eine Beeinflussung des Experi-

ments zu vermeiden.

Die Nutzenfunktionen aller Teilnehmer und damit gleichzeitig auch der Handlungsraum sind
in Abbildung 25 dargestellt. Jeder Punkt in der Abbildung entspricht einer zuldssigen Kombi-
nation von Attributen, auf den Achsen ist der dabei erzielte Nutzen fiir Fado und die Bieter
abgetragen. Die Farben zeigen an, welcher der drei Agenten der Unterhaltungsindustrie die
jeweilige Kombination von Ratings mit Fado erreichen kann. Rote Punkte repriasentieren Fa-
do, blaue Punkte Cory und griine Punkte Uli. Dunklere Punkte entstehen, wenn mehr als ein
Agent die jeweilige Kombination erreichen kann. Aus darstellerischen Griinden ist aus der
Abbildung nicht ersichtlich, welchen Attributkombinationen die einzelnen Punkte entspre-
chen. Abbildung 26 zeigt eine Vergroflerung des Ausschnitts, in dem sich bei rationalem Ver-
halten der Teilnehmer die am Ende erfolgreichen Gebote der Auktion befinden miissen. Aus
der Abbildung ist leicht ersichtlich, dass, wie oben beschrieben, bei einem jeweils maximalen
Rating fiir Fado Cory das beste Rating erzielen kann, gefolgt von Uli und Mosico. Die fett
gedruckte Zeile stellt das Ergebnis der Auktion dar, welches sich ergeben miisste, wenn alle
Bieter rational handeln und alle moglichen Kombinationsmdglichkeiten der gegebenen Attri-

bute innerhalb der Auktionszeit von 20 Minuten beriicksichtigt werden konnen.
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6.4 Die Systeme

Wie bereits erwéhnt, wurden fiir die Durchfiihrung des Experiments zwei konzeptionell vollig
unterschiedliche Systeme eingesetzt. Zum besseren Verstdndnis und um den Einfluss der Sys-
teme auf die Auktionen besser beurteilen zu konnen, werden zuerst insbesondere die Unter-
schiede der Systeme genauer untersucht. Das meet2trade-System wurde in Kapitel 5 bereits
ausfiihrlich beschrieben, das Invite-System wurde in Abschnitt 3.5.4 kurz vorgestellt. Daher
werden die Eigenschaften und Besonderheiten der Systeme im Folgenden nur noch kurz er-

wihnt, jedoch nicht mehr im Detail erklért.

Die beiden Systeme unterscheiden sich bereits in der technischen Basis grundlegend. Wih-
rend meet2trade sowohl client- als auch serverseitig als Java-Applikation (serverseitig mit
Unterstiitzung eines Applicationservers) realisiert ist, baut Invite als reine Web-Applikation
auf Cold Fusion®' auf. Folglich benétigt Invite zur Benutzung, im Gegensatz zu meet2trade,
keine spezielle Client-Software, sondern wird vollstindig iiber einen beliebigen Webbrowser
bedient. Die Realisierung als traditionelle Web-Applikation ohne den Einsatz von Ajax-
Technologien® fiihrt dazu, dass im Gegensatz zu meet2trade keine automatische Datenaktua-
lisierung in den Clients moglich ist. Um aktuelle Informationen zu erhalten, beispielsweise ob
ein neues Gebot eingegangen ist, muss der Nutzer die aktuelle Seite neu laden oder einen

Link anklicken.

Auch in der Konfiguration der Experimente bzw. der Mirkte unterscheiden sich die Systeme
grundlegend. Wihrend fiir meet2trade jeweils eine XML-basierte Sprache fiir die Markt- und
die Experimentkonfiguration entwickelt wurde, die die Einstellung aller angebotenen Parame-
ter ermoglicht, wird Invite vollstidndig iiber die zugrunde liegende MySQL Datenbank konfi-
guriert. Der Ablauf der Verhandlungen bzw. Auktionen, die einzelnen Webseiten als HTML-
bzw. Cold Fusion-Code, die Nutzerdaten und die Experimentdaten werden iiber eine komple-
xe Tabellenstruktur in der Datenbank abgelegt. Somit ist das System zwar sehr weitgehend
konfigurierbar, allerdings mit hohem Aufwand, da keine zusétzlichen Hilfsmittel fiir die Da-
teneingabe existieren. Wenn allerdings ein konkretes Auktionsprotokoll oder ein Experiment
konfiguriert ist, konnen neue Instanzen und Benutzer schnell und einfach {iber Administrati-

onsseiten eingerichtet werden (vgl. [Law05]).

2l Cold Fusion ist eine von Adobe vertricbene, kommerzielle Applikationsserver-Software fiir Web-
Applikationen. Sie bietet eine Umgebung zur schnellen Serverskripterstellung fiir dynamische Webseiten.

22 Ajax (Asynchronous JavaScript and XML) bezeichnet ein Konzept der asynchronen Dateniibertragung zwi-
schen einem Webserver und dem Browser. Es ermoglicht, dass nur gewisse Teile einer HTML-Seite oder auch
reine Daten sukzessiv bei Bedarf nachgeladen werden ohne dass der Benutzer die Seite neu laden muss.
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Ein weiterer Unterschied liegt in der Ausrichtung der Systeme. meet2trade wurde als Han-
delssystem auf Basis von ein- und doppelseitigen Auktionen und mit Hilfe des eingebauten
Experimentalsystems auch flir Experimente konzipiert. Invite wurde hingegen fiir die Nut-
zung fiir Experimente im Bereich von elektronischen Verhandlungen entworfen, ist aber
durch die weitgehende Konfigurierbarkeit prinzipiell auch in der Lage Auktionen abzubilden.
So wurde fiir das NorA Projekt und das hier beschriebene Experiment eine multi-attributive

Auktion auf Grundlage des Invite-Systems implementiert.

Tabelle 5 stellt die Unterschiede zwischen den beiden System zusammenfassend dar. Wih-
rend ein Grofteil der technischen und konzeptionellen Unterschiede fiir die Nutzer der Sys-
teme nicht sichtbar oder spiirbar sind und damit wohl keinen Einfluss auf das Marktergebnis
haben, liegt hingegen der Schluss nahe, dass sich die jeweilige Client-Technologie durch die

unterschiedlichen Mdglichkeiten und Bedienkonzepte auf das Ergebnis auswirken konnte.
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Kriterium meet2trade Invite
Infrastruktur | - Zentralisiert, Client /Server - Zentralisiert, Client /Server
- Mehrere Auktionen zur selben Zeit | - Mehrere Auktionen/
(mehrere Mechanismen pro Teil- Verhandlungen (ein Mechanis-
nehmer moglich) mus pro Teilnehmer)
Technische -Java/EJB - Web Application
Plattform - Jboss Application Server - Basiert auf Cold Fusion
- Open source, lauffdhig auf jedem | - Nutzt proprietiire Tecnologien,
Java-fahigen Betriebssystem Server lduft unter Windows,
Client tiberall
Client - Java (auch als Applet) - Web
Doméne - Domédnenunabhéngig - Dominenunabhéngig
Mechanismen | - Einseitige Auktionen (Englisch, - Verhandlungen
Dutch, etc.) (bilateral, multi-bilateral)
- Doppelseitige Auktionen - Multi-attr. englische Auktion
- Single- und Multi-attributiv
Konfigurier- | - Grundlage: XML - Grundlage: Datenbank
barkeit - Experimente, Mérkte werde durch | - komplexes System aus Tabellen
XMLs beschrieben die zur Laufzeit | die einen Grof3teil der System-
umgesetzt werden eigenschaften beschreiben
- Parameter-basierter Ansatz - Komponenten/Prozess-
basierter Ansatz
System Konfi- | - Mechanismus/Markt Setup durch - Mechanismus (Protokoll) Setup
guration MML oder grafische Oberflédche durch Datenbank und Program-

- Konfiguration des Experiments
iiber MES GUI oder Experiment
Language

- Upload der Experiment XMLs und

Experimentsteuerung tiber GUI

mierung (CF/HTML)

- Experimenterstellung durch Ein-
pflegen der nétigen Daten direkt
in Datenbank, keine sonstigen
Tools

- Anlegen der Instanzen bestehen-
der Mechanismen und neuer

Nutzer iiber Weboberfliche

Tabelle 5: Systemvergleich meet2trade und Invite
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Neben den unterschiedlichen Technologien der beiden Clients existieren auch noch kleinere
funktionelle Unterschiede bei der Implementierung der multi-attributiven englischen Auktion.
Wihrend der serverseitige Mechanismus flir die multi-attributive Auktion auf beiden Syste-
men einem identischen Algorithmus folgt und deshalb auch gleiche Auktionsergebnisse lie-
fert, entstanden durch die Implementierung der Systeme durch verschiedene Teams sowie
insbesondere auch durch die verschiedenen technischen Mdglichkeiten der Systeme geringfii-
gige Unterschiede in der Client-Funktionalitiat. Wiahrend die Nutzer beider Systeme iiber iden-
tische Informationen verfiigen, bereitet die Weboberfliche des Inauction™ Systems die Ge-

botshistorie eines Nutzers zusitzlich grafisch auf (siche Abbildung 27).

Your {Cory's) history of the bidding.
-& Winning bids —e- Cory

7o

J
o
uy

» =
|

20 = —_—

Rating
1

0305 ') 0310 1Y 03151 03:20 -7
Time

Abbildung 27: Grafische Darstellung der Gebotshistorie (Inauction)

Weiterhin werden in der Gebotshistorie von Inauction im Gegensatz zu meet2trade Gebote,
welche aus Sicht des Auktionators nicht hoch genug waren, um die bis dahin vorliegenden
Gebote zu iiberbieten und daher vom System abgelehnt wurden, in der Gebotshistorie darges-
tellt. Daneben unterscheidet sich auch die Darstellung und Anordnung der einzelnen Funktio-

nen und der Wortlaut der Beschriftungen.

# Als Inauction wird im Folgenden die Implementierung der multi-attributiven englischen Auktion auf Basis des
Invite-Systems bezeichnet.
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No.| Bidder C““ir::’(ner Su:ge.; r[::m Rorn;:;s (in (:;';:;) Rating | Bidding Time {GMT)
9 Cory 7 12 235 225 94 2006-11-09 15:24:06
8 uli 7 12 2.25 200 14 2006-11-09 15:23:23
7 | Mosico 7 12 2 200 16 2006-11-09 15:20:50
& | Cory 14 2.25 225 18 |2006-11-00 15:17:52
5 Cory g 13 2.25 250 18 2006-11-09 15:14:36
4| wi 7 14 2 200 26 |2008-11-09 15:14:01
3 Cory 10 13 2.75 250 17 2006-11-09 15:07:24
2 | Mosico g 13 2 200 22 2006-11-09 15:07:16
1 uli 9 13 25 225 20 2006-11-09 15:05:18

Abbildung 28: Inauction Gebotshistorie

Eid History
Current best bid:
Mame: No.Songs: 16 PCS F Mo .Concerts: 10 PC...
B

UszerMame |TimeStamp [MNo.Song... |No.Conc... |Signing-... |Royallies.. | Your Rali...
mogicol  2006-10-,,, 16 10 150 3 270

uli1 2006-10-... 114 10 150 s @10
mosicol | 2008-10-... [16 10 150 2 55.0

Abbildung 29: meet2trade Gebotshistorie

Abbildung 28 zeigt die Gebotshistorie des Inauction-Systems. Jede Zeile in der Gebotshistorie
stellt ein Gebot dar, wobei jeweils die gewéhlten Auspridgungen der Gebotsattribute sowie das
(eigene) Rating eines Gebots und der Zeitpunkt der Gebotsabgabe dargestellt werden. Die
Gebote sind nach Threr Hohe sortiert, das oberste Gebot ist jeweils das aktuell fiihrende Ge-
bot. Gebote, die bereits einmal ein fiihrendes Gebot waren (d. h. also giiltige Gebote), sind rot,
alle anderen Gebote schwarz dargestellt. Die Gebotshistorie von meet2trade (vgl. Abbildung
29) ist dhnlich aufgebaut, allerdings fehlen hier die abgelehnten Gebote in der Liste und die
Reihenfolge der Informationen sowie die Spaltenbeschriftungen weichen geringfiigig von
Inauction ab. Die Gebotseingabemasken von meet2trade und Inauction unterscheiden sich
dagegen kaum (siche Abbildung 30 fiir meet2trade und Abbildung 31 fiir Inauction). Hier

muss mit Hilfe von Dropdown-Meniis fiir jedes Attribut des Gebots eine Ausprigung ausge-
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wahlt werden. Der Client errechnet dabei aut

omatisch fiir jedes Attribut einzeln und fiir das

Gebot als Ganzes die dazugehorigen Rating-Werte fiir den bietenden Nutzer und zeigt sie an.

Erter Properties:

Mo Songs 16 ViPcs) FO
Mo Concerts 10 V| (PCs) |;$.0
Signing-Bonus 150 V| (1000%) |;$.0
Rovalties 3 V(%) 150
Total Rating: 27 .0

' Send Bid J

Abbildung 30: meet2trade Gebotseingabemaske

Construct a bid
Mo winning bid has been submitted up to now.
Construct an offer to bid

MNote: you have to select one option for each issue.

Offer to Bid
Issue Option Rating
Concerts (per year) 5 v -10
Songs (per year) 11 L -0
Royalties (in %) ? w Z
Bonus ($1000) 18
Yaur rating of this offer: 2

Abbildung 31: Inaucti

on Gebotseingabemaske

Weitere Unterschiede zwischen den Systemen ergeben sich technologiebedingt in der Bedie-

nung bzw. Navigation. Wahrend sich bei Inau

ction auf der linken Seite eine Navigationsleiste

mit den wichtigsten Funktionen befindet (Gebot abgeben, Gebotshistorie anzeigen etc - vgl.

Abbildung 32), bietet meet2trade durch seine

Fenster-orientierte Oberflache alle Funktionali-

taten und Informationen auf einmal (siche Abbildung 33).
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man | (ISESEEEN (SR
View history

Wour (Cory's) history of the bidding.

& Winining bids 8- Cory

¥ 2 & B 3 2

Rating

gi&&éas

LY LA

oIS LY

Tima.

w201y

Mora Case 67

aniersl information
Private information

g B
HHH -
E =

CORTROL

i?
%

End this Auction

Wote: You may send two offers with the same rating of your own, but their ratings might be dfferent based on the Fado's

which are ot

Therefore, please pay attention when you interpret the graph or the history.

Th fallawing are your bids. Thie winning Bid is in rod; the past winning bids are in brown; other non-winning bids are in black.

meet2trade mosicol

Fils  “iew ‘Aindow 7

Mo, | Bkdder CD;MS](]!P sanv:::;ar lhn:;s (in t::“-:l) Rating| Bidding Time (GMT)
9 | Cory 7 12 25 225 4 | 2006-11-09 15:24:06
8| un 7 12 229 200 14 | 2008-11-09 15:23:25
7 |Masico 7 12 2 200 16 | 2006-11-0
& | cory 7 14 25 225 18 |z006-11-0%

5 | Cory 9 13 225 250 18 | 2006-11-09 15:14:36
4 i 7 14 2 200 26 | 2006-11-09 13:14:01
3| Cory 10 12 275 250 17 | 2006-11-0% 15:07:24
2 |moslea 8 13 2 200 22 |2006-11-09 15:07:16
1| oum 9 13 25 225 20 |2006-11-09 15:0%:18

Exparimant running...

“rading |

AscendingMulti Remaining Auction Ti mumi

Auction Deseription
Mugc Contract

Seller: fado

Auction Paremeters

StaringTime:

EndingTime:

-oghlessages

ProcuctMame: Miss Scnata Cortract

2006-10-05 2120053

20061005 21:40:53

Enter Properties:
Mo Songs 16 vl res) ]
Mo.Concerts 10 ¥ |(pcs) 30
Sigring-Borus 150 ¥ | (1000%) 30
Foyalties 3 ¥ (%) 150
Totsl Rstling: o
W Send Did
Bid History
Currert agst bid:
Mamz; No Songs: 16 PCS fNo.Concerts: 10 PC...
BUY
Userdamz |TimeSamp |MoSong... |No.Conc... |Signing-... IRuyﬂBs Your Rali...
musical | 2008-0-.., 16 10 150 b 210
ulid 20080 14 in &0 L] an
Imosicol  |2006-0-... 16 10 150 2 550

CQrclerConfirmration: Your orcler with the properties signing-bonus(150)jno.songs(16)Foyaties(2)no concerts(1 Q)| was successtuly submited fo Auction Music Contract'.
CrderConfirration: Yeur order withthe properties signing-bonus(150)no songs(16)loyaties(3)jno concerts(1 0)f was successfuly submitted fo Auction Music Contract'.

Abbildung 33: Benutzeroberfliche meet2trade
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Trotz der oben beschriebenen - hauptsidchlich durch verschiedene Technologien bedingten -
Unterschiede zwischen den Systemen sind die Funktionsweise der Auktionen und die den
Nutzern zur Verfiigung gestellten Informationen bei beiden Systemen identisch. Daher misst
das hier vorgestellte Experiment den Einfluss des Systems bzw. der Benutzerschnittstelle und

nicht den Einfluss der Gestaltung des Auktionsmechanismus.

Da beide Systeme eine Vielzahl unterschiedlicher Mechanismen unterstiitzen, wurde in die-
sem Abschnitt bisher nur jeweils der Mechanismus multi-attributive englische Auktion dar-
gestellt. In einem dritten Treatment wurde jedoch zusétzlich noch das gleiche Szenario mit
dem Mechanismus elektronische Verhandlung mit Hilfe des Invite-Systems gespielt (siche
Abschnitt 6.5). Daher werden im Folgenden noch die systemseitigen Unterschiede zwischen
der Implementierung der englischen Auktionen (Inauction) und der Verhandlungen (Imbins)
beschrieben. Das Aussehen und die Bedienung der Oberfldche ist bei beiden Mechanismen
aufgrund der identischen technischen Plattform sehr dhnlich, jedoch ergeben sich durch die
unterschiedlichen Funktionalititen der Mechanismen Unterschiede im Detail. Zwar werden
auch bei der elektronisch unterstiitzen Verhandlung (An-)Gebote durch die Bieter abgegeben,
jedoch sorgt auf der Gegenseite kein automatischer Mechanismus fiir die Ermittlung des bes-
ten Gebots, sondern die Gegenpartei priift die Angebote der Bieter und entscheidet sich per
Knopfdruck fiir das ihr am besten erscheinende Gebot (sieche Kapitel 2 fiir weitergehende In-

formationen zu Auktionen und Verhandlungen).

B Invite - Microsoll Internel Explorer

Main Status Help Hora Case 178
send offer | neconano: |
General | information
send massag
Send oifer
|Mnsir,n's!¥'ﬂ||r)Inlestnﬂer.‘ 200 7-0G-19 lb:dz:ZZEGMI)l - = -
. Private informatinn
Is5ue ] Option
Whew history
Concerts (per year) 9
Sonqgs (per year) 14 [ conteor |
rovatties (in %) 15
Fionus ($1000) 150

rour rating of this offer: |33

Construct new offer

Hote: you have to select one opbon for each issus,

Offer

How do you like my new offer?

Issue |l'lpl|lll| [ Rating

Concerts (per year)| 3 » (10
Songs (per year) 14~ |0

Royalties (in %) 15 =5

Bonus ($1000) 175 | B
|

[faur rating of this offor: |21
© 2005-2006 Tnvits Mwgotiativns Systems

&) & Intomat

Abbildung 34: Imbins Gebotseingabemaske
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3 Invite - Mozilla Firefox

Ratei  Bearbeden Armiht  Chronk  Lesecehen  Extras  Hife

& - - & {0 [ hetpfpewe comeoscka.cafrvie,_mbjinceee chmimethodminstr_pogecompas | = | B | (3 = (G- %
gElnvite
R R

Man | [[Status | [THelp Nora Case 178

Send Message

pressing the "Send message ~ button.

|General infarmati
¥ou can communicate with your counterpart in the current Negotlation by entering a message below and Send message

[Send offer
Message 1 [Brivate information

[efresn |

| Clear message || Send message

Abbildung 35: Imbins Nachricht verschicken

Um den beiden Verhandlungsparteien dariiber hinaus eine Mdoglichkeit zur Kommunikation
zu geben, enthélt das Invite-System beim Imbins-Mechanismus die Mdéglichkeit zum Nach-
richtenaustausch. Daher gibt es beispielsweise fiir die Bieter die Moglichkeit, zusitzlich zu
ihrem (An-) Gebot oder auch ohne gleichzeitig ein Gebot abgeben zu miissen, eine Textnach-
richt abzuschicken (siehe Abbildung 34 und Abbildung 35). Da es sich in diesem Fall um eine
multi-bilaterale Verhandlung zwischen einem Musikeragenten (Fado) und drei Agenten (Mo-
sico,Cory,Uli) der Musikindustrie handelt, muss die Musikerseite gleichzeitig mit drei unter-
schiedlichen Gegenparteien der Musikindustrie verhandeln. Daher steht der Musikerseite eine
Gebotshistorie dhnlich der Gebotshistorie der Bieter in der Auktion zur Verfiigung, um alle
Gebote im Uberblick behalten zu kdnnen (siehe Abbildung 36). Dariiber hinaus kann Fado
jederzeit auf eingegangene Nachrichten bzw. Gebote antworten oder diese akzeptieren (siehe
Abbildung 37), was die Verhandlung auch schon vor Ablauf der zur Verfiigung stehenden 20
Minuten beendet. Den Bietern steht dagegen keine vollstindige Gebotshistorie zur Verfii-
gung, da die Bieter keine Informationen iiber den Stand der Verhandlungen mit ihren jeweili-

gen Mitbietern erhalten, sie sehen jedoch ihr eigenes letztes Gebot (vgl. Abbildung 34).
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_pogeComposer M8_H | = | - | [ - G-

Main | | Status | | Help |
View history
]
o0
50
CONTROL 1
i Rotrosh |
aa
FE Logowt |
! AL Ernd thie Nmgotiation
a
=10
L1 | —— — — _— ]
==
=30
-0
O3ATAM O3ATAM OIABAM (R
Time
Note: Offers and messages are heted a5 following in o different color for each party, while the messages sent by
yourself are in dark brown. You can also specify a party by selecting in the dropdown box below. Then you can view
only the speched offers and messages that are relevant to the party.
If an offar is with 3 message, you can cick tha links on the right to show or hide the message.
Al oflers and messages ~
- sangs
Concerts Royalties | Bonus =
Sent time {GMT) side Ceaciyaac) v(::rr] Cin %) | ($1000) 9 e wosico
= = - How do vou like my
2007-06-19 15:44:23 | Mosico a 14 15 175 16 | lzhowl higde Jnpw offer?
2007-06-19 1% 2 | Masica a9 14 15 150 22 |no mossage|
intarier

Abbildung 36: Imbins Gebotshistorie

£ Invite - Mozilla Firefox

Datei Bearbeiten  Ansicht  Chronik  Lesezeichen Extras  Hilfe

¢I - - @ /\J} ||:| http:,i,ilnwte.concordla.cafmvltefmhfmdex.cFm?method:lnwteJagt| ‘| h] - "|Goog\e ‘x]
L3 -~
Imbi Lt §
NEGCTHTION SYSTEMS
| [ main | [ status | [ Help | MWora Case 178
Read offer NEGOTTIATION
The latest offers from each parties are shown as following, General information
Mote: you can only see the latest offers here. If you want to see all past offers, please visit "view |Private infarmation
history”, Send message
Read offer
View history

Muosico’s latest offer:

2007-06-19 15:44:23 (GMT)
Songs (per year) 14
How do you like
Bonus ($1000) 175 e
my new offer? SYSTEM ME!

Your rating of this offer:

hide

Message |

Accept Reply

|

£ Interfveg

Fertig

Abbildung 37: Imbins Gebot beantworten

6.5 Treatments

Die Forschungsfragen erfordern ein Experimentdesign, welches einen direkten Vergleich der
meet2trade- und Inauction-Systeme ermoglicht und andere Einflussfaktoren moglichst aus-

schlieBt, in dem diese konstant gehalten werden.
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Beide Systeme enthalten dazu eine multi-attributive englische Auktion mit einem identischen
Allokationsmechanismus. Dariiber hinaus wurde versucht, die Bedienung der Systeme relativ
dhnlich zu gestalten, so dass die Eigenschaften der gewéhlten Technologien (HTML-basierte
Web-Applikation vs. Java-Applikation) zwar erhalten bleiben, die Unterschiede in der Bedie-
nung aber nicht z. B. durch eine vollig andere Darstellung der Eingabemaske kiinstlich ver-
groflert werden. Folglich unterscheiden sich beide Systeme nur in der Benutzeroberflache und

nicht im darunter liegenden Auktionsmechanismus.

Das Experiment folgt dem so genannten Between-Subjects-Design, d. h. die Treatment-
Variable wird nur zwischen den Treatments bzw. zwischen den Teilnehmern variiert und
nicht wiahrend eines einzelnen Laufs. Somit werden die erfassten Variablen eines Teilnehmers
einer Gruppe zugeordnet und dann mit einer anderen Gruppe verglichen - die Variablen eines
Teilnehmers erscheinen also nur in einer Gruppe. Im Gegensatz dazu wird beim Within-
Subjects-Design die Treatment-Variable wéhrend eines Laufs verdndert, d. h. die gleichen
Variablen werden bei einem Teilnehmer mehrfach unter verschiedenen Bedingungen oder bei

verschiedenen Aufgaben erfasst.

Das Experimentdesign beschreibt die Art und die Anzahl der Treatment-Variablen, auf die
sich das Experiment bezieht. Im gegebenen Fall ist nur die Treatment-Variable System mit

den folgenden Ausprdagungen relevant:

e S :meet2trade-System

e S :Invite-System

Das Experiment war in ein groBeres Projekt eingebettet®®, in dem neben dem Systemvergleich
auch ein Vergleich zwischen Auktionen und Verhandlungen durchgefiihrt wurde. Die detail-
lierten Ergebnisse dieses Vergleichs aus der IS Perspektive finden sich an anderer Stelle (sie-
he [Yu07] und [ChKeO07]). Fiir den Systemvergleich ist dieser ebenfalls durchgefiihrte Me-
chanismusvergleich zwar nicht relevant, die Daten der Verhandlungen lassen sich aber trotz-
dem sinnvoll nutzen. So kann die relative GroBBe der Unterschiede zwischen den Systemen
besser eingeschitzt werden, wenn sie mit den Unterschieden, die sich durch ein anderes

Marktmodell, d. h. andere Marktregeln innerhalb des gleichen Systems, ergeben, in Bezie-

* Projekt NorA - Negotiations or Auctions. Fiir nihere Informationen siche
http://interneg.concordia.ca/centre/projects/nora/
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hung gesetzt werden. Daher ist es sinnvoll, eine weitere Treatment-Variable Mechanismus
einzufithren, die zwischen den Marktmodellen, im Folgenden auch Mechanismen genannt,

unterscheidet:

e a : Auktion

e 1 : Verhandlung

Mit Auktion ist in diesem Fall eine multi-attributive englische Auktion gemeint, mit Verhand-
lung eine multi-bilaterale Verhandlung, d. h. eine Person verhandelt gleichzeitig bilateral mit
mehreren Gegenparteien (siche auch Kapitel 2). Die konkrete Implementierung des Aukti-
onsmechanismus im Invite-System wird in den folgenden Ausfiihrungen auch als Inauction
sowie die Implementierung der Verhandlung in Invite als Imbins bezeichnet, um eine leichte-

re Unterscheidbarkeit zu gewihrleisten.

Fiir jede Treatment-Variable existieren zwei Ausprigungen, somit ergeben sich, wenn man

jeweils eine der Variablen konstant hdlt und die andere variiert, insgesamt vier mogliche
Treatments: S, S,, S,, S,
Da meet2trade in der aktuellen Version Verhandlungen noch nicht unterstiitzt, kann das

Treatment S, nicht gespielt werden. Hiermit verbleiben drei tatséchlich gespielte Treatments

(siche Abbildung 38).
3 Sp
= Verhandiung
g Imbins
m
-
LW )
@
> Auktion (
S
=
V1: Systeme

Abbildung 38: Treatments im Uberblick
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Daher ist eine direkte Gegeniiberstellung des Systemeinflusses (ga - §,) mit dem Einfluss

des Mechanismusses respektive der Marktregeln (§a - §n ) moglich. Im Vordergrund steht

jedoch die genaue Betrachtung des systemseitigen Einflusses.

6.6 Durchfuhrung des Experiments

Jedes der in Abschnitt 6.5 vorgestellten Treatments S, S., S, wurde in mehreren Sessions

durchgefiihrt. Jede Session bestand aus einer bis sechs Gruppen mit jeweils drei Teilnehmern.
Jede Gruppe nahm an genau einer Auktion, im Folgenden auch Instanz genannt, teil. Dabei
liefen die einzelnen Auktionen vollkommen unabhéngig voneinander ab. Daher war es mog-
lich, die Anzahl der Instanzen pro Session in Abhéngigkeit der zur Verfiigung stehenden
Teilnehmer zu variieren, d. h. je nach Anzahl der am jeweiligen Termin verfiigbaren Teil-
nehmer wurde die Anzahl der Instanzen fiir eine konkrete Session zwischen eins und sechs

festgelegt.

Jede Gruppe bestand wiederum aus drei Bietern, die die drei Agenten Mosico, Cory und Uli
reprasentierten. Der Agent von Ms. Sonata, Fado, wurde nicht gespielt, da er aufgrund seiner
Rolle nur das Ergebnis der Auktion abwarten musste und ihm somit keine Aktionsmdglich-
keiten zur Verfiigung standen. Die Rolle des Agenten Fado wurde daher von der Experimen-
talsoftware tibernommen, d. h. die Auktionen fiir alle Gruppen wurden automatisch vom Sys-
tem mit der hinterlegten Nutzenfunktion fiir Fado gestartet. Danach iibernahm der implemen-
tierte Auktionsmechanismus die Durchfiihrung der Auktion, also die Auswertung der Gebote,
die Bestimmung des Auktionsgewinners, die Anzeige auf dem Bildschirm sowie die Berech-
nung der Agentenprovisionen. Die Zuordnung der Teilnehmer zu den Rollen wurde durch das
Los bestimmt. Die induzierten Nutzenfunktionen (siehe Abschnitt 6.3) waren in allen Sessi-
ons und in allen Treatments identisch. Somit war ein Vergleich der Ergebnisse zwischen

sdamtlichen Instanzen moglich. Insgesamt wurden 27 Instanzen im Treatment S, 28 Instan-

zen im Treatment S, und 20 Instanzen im Treatment S, erzielt. Tabelle 6 zeigt einen Uber-

blick iiber die Verteilung der Teilnehmer und Instanzen auf die Treatments.
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Session Treatment # Teilnehmer # Gruppen / Instanzen
1 S, 9 3
2 S, 18 6
3 S, 9 3
4 S, 6 2
5 S, 6 2
6 §a 6 2
7 S, 6 2
8 §a 9 3
9 §a 12 4
10 §a 18 6
11 §a 9 3
12 §a 15 5
13 §a 15 5
14 S, 9 3
15 S, 9 3
16 S, 9 3
17 S, 16 4
18 S, 16 4
19 S 20 5
20 §” 12 3
21 §” 16 4

Tabelle 6: Verteilung der Instanzen und Teilnehmer

Das Experiment wurde im Zeitraum vom 5. Oktober 2006 bis zum 1. Dezember 2006 an der

Concordia University in Montreal, Kanada durchgefiihrt. Die Teilnehmer hierfiir wurden aus




Experimentbeschreibung 137

einer Undergraduate®-Vorlesung rekrutiert. Die Nutzung einer einzelnen Vorlesung®® als
Teilnehmerkreis hatte den Vorteil, dass die Teilnehmer einen relativ homogenen Bildungs-
und Kenntnisstand besaflen. Die Teilnahme an dem Experiment war fiir die Studenten freiwil-
lig, so dass von den etwa 600 in Frage kommenden Studenten ca. 300 am Experiment teil-
nahmen. Zur Motivation der Studenten wurde fiir die Teilnahme am Experiment ein geringer

Notenbonus gewihrt.

Der Notenbonus wurde aus Griinden der Fairness und um Beeinflussungen der Teilnehmer zu
vermeiden unabhingig vom Erfolg wihrend des Experiments gewihrt, d. h. jeder Teilnehmer
erhielt den gleichen Bonus unabhidngig von dem erzielten Ergebnis. Damit musste eine andere
Moglichkeit gefunden werden, die Priaferenzen der Teilnehmer wéhrend des Experiments zu
kontrollieren. In vielen Laborexperimenten wird zu diesem Zweck eine erfolgsabhingige Be-
zahlung der Experimentteilnehmer in lokaler Wéhrung eingesetzt, da insbesondere bei ab-
strakten Szenarien so eine vergleichbar einfache Induzierung der gewiinschten Préferenzen
moglich ist (vgl. [Smit82, S. 931]). Diese Moglichkeit stand allerdings in diesem Fall nicht
zur Verfligung, da eine Bezahlung der Vorlesungsteilnehmer fiir eine Studienleistung aus
ethischen Griinden nicht moglich war. Da das vorgegebene Szenario im hier beschriebenen
Experiment jedoch nicht abstrakt war, sondern ein konkreter Fall eingesetzt wurde, stellte die
Beschreibung des Szenarios explizit eine Beziehung zwischen dem relativ abstrakten Nut-
zenwert und einer monetiren GroBe (Dollar) her. Daher war eine Bezahlung der Experiment-
teilnehmer hier auch nicht zwingend erforderlich, weil die Praferenzen bereits durch das
konkrete Szenario klar definiert waren. Jeder Agent sollte in dem beschriebenen Szenario von
seinem Unternehmen eine Provision in Hohe des zehnfachen Dollarbetrags seines Nutzenwer-
tes erhalten, wenn er in der Auktion erfolgreich ist (sieche auch Abschnitt 6.3). Dieser Betrag
wurde den Experimentteilnehmern zwar nicht ausbezahlt, jedoch wurde angenommen, dass
die natiirliche Praferenz von mehr Geld tiber weniger Geld dafiir sorgt, dass die Teilnehmer
versuchen, eine moglichst hohe virtuelle Provision zu erzielen und folglich moglichst gut im
Experiment abzuschneiden, d. h. einen moglichst hohen Nutzen fiir die von ihnen gespielten
Agenten zu erzielen. Um diesen Effekt noch zu verstirken und eine weitere Methode der Be-

lohnung fiir erwiinschtes Verhalten zu schaffen, wurde ein Gewinn in Form von fiinf bezahl-

» Die Undergraduate Stufe bezeichnet im angelsichsischen Sprachraum den Studienabschnitt vor dem ersten
akademischen Grad, welche i.d.R. durch den Bachelor Degree abgeschlossen wird.

% Die Vorlesung wurde aufgrund der groBen Anzahl der Teilnehmer von mehreren Professoren zu verschiedenen
Terminen gehalten. Die Professoren dieser Vorlesung waren an dem Experiment nicht beteiligt, um eine mogli-
che Beeinflussung der Teilnehmer auflerhalb der beschriebenen Methoden der Incentivierung zu minimieren.
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ten Praktika®’ ausgelobt, welche die Teilnehmer mit der hochsten erzielten virtuellen Provisi-

on erhielten.

Wihrend es bei abstrakten dkonomischen Experimenten oftmals iiblich ist, performanceab-
héngig in lokaler Wéhrung zu zahlen (siehe oben), wurde der Sinn dieses Vorgehens in letzter
Zeit auch von einigen Okonomen in Frage gestellt, da es unter anderem zu einer Reduktion
der intrinsischen Motivation der Teilnehmer fiihrt. Dies gilt insbesondere bei nicht-abstrakten
Experimenten wie dem hier vorgestellten. Siehe z. B. [GnRu00], [Read05] und [Gual05] fiir
eine Diskussion dieser methodischen Frage. Weil die Praktika nur fiir die besten 5 von ca. 300
Studenten vergeben wurden, liegt hier ein so genanntes Rank Order Tournament vor. Dieses
Anreizsystem hat sich in anderen Kontexten bereits als vielversprechend und als Anreiz zu
kompetitivem Verhalten bewiesen (vgl. hierzu z. B. [LaRo81] sowie [LuWe07]). In der fol-
genden Beschreibung und Auswertung des Experiments wird von der Annahme ausgegangen,
dass die Anreizstruktur - die fiir die Teilnehmer in allen drei Treatments identisch war - nicht
zu einem systematischen Unterschied zwischen den Treatments fiihrt. D. h., wenn ein Treat-
menteffekt zu beobachten ist, kann er nicht durch die Anreizstruktur erkldrt werden, sondern

nur durch die Treatment-Variablen.

Die Rating-Werte und damit die Nutzenfunktionen der Experimentteilnehmer wurden wie in
Abschnitt 6.3 beschrieben, fest vorgegeben. Diese induzierten Nutzenwerte waren in allen
Sessions und Treatments identisch, damit ist ein paarweiser Vergleich der Ergebnisse und
Teilnehmerstrategien zwischen den Sessions innerhalb eines Treatment und sogar zwischen

den verschiedenen Treatments moglich.

6.7 Experimentablauf

Die Experimentalsitzungen wurden nach einem festen Ablaufplan durchgefiihrt. Nach dem
Eintreffen der Teilnehmer wurden die Pldtze im Experimentallabor nach dem Zufallsprinzip
vergeben. Die Platzierung der Teilnehmer im Raum wurde dabei so gewéhlt, dass Teilnehmer
einer Gruppe (d. h. einer Auktion bzw. Verhandlung) moglichst weit voneinander entfernt
saflen, so dass eine unerwiinschte Kommunikation zwischen den Teilnehmer ausgeschlossen

war.

?" Ein solches bezahltes Praktikum bestand aus der Mdglichkeit bei der Konferenz GDN 2007 gegen Bezahlung
mitzuarbeiten, sowie die kostenlose Teilnahme an der Konferenz samt Conference Dinner. Die Praktika wurden
als Gewinn unabhingig von der Qualifikation bzw. dem Lebenslauf des Gewinners ausgelobt.
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An jedem Platz befanden sich ein PC sowie ein Anleitungsdokument. Das Anleitungsdoku-

ment bestand aus mehreren Teilen (siche Anhang C fiir die vollstdndigen Dokumente):

e Allgemeine Anleitung

e Offentliche Informationen

e Private Informationen (Rollenbeschreibung)

e Erkliarung des Mechanismusses (multi-attributive englische Auktion)

e Bedienungsanleitung fiir das jeweilige System

Nachdem alle Teilnehmer ihren Platz eingenommen hatten, wurde die Experimentalsitzung
vom Facilitator, d. h. dem Experimentleiter, eroffnet. Um eine Beeinflussung der Teilnehmer
durch einen voreingenommenen Experimentleiter zu vermeiden, wurden hier nur am Experi-
mentdesign und der Programmierung nicht beteiligte Personen eingesetzt. Die Experimentlei-
ter wurden vor dem Experiment speziell geschult und erhielten eine genaue Anleitung des

Experimentablaufs (siche Anhang D).

Zuerst mussten alle Teilnehmer auf Threm PC ein Teilnahmeformular ausfiillen (vgl. Anhang
F) und Ihr Einverstindnis mit den Bedingungen des Experiments bestdtigen. Danach folgte
fiir alle Teilnehmer ein Fragebogen, in dem ihre Fahigkeiten zur Konfliktlosung getestet wur-
den. Das Ausfiillen des Teilnahmeformulars (sieche Abbildung 39) und die Beantwortung des
ersten Fragebogens wurden in allen Treatments mit Hilfe des Invite-Systems durchgefiihrt, da
in diesem die notigen Funktionalitdten bereits implementiert, sowie die ndtigen Informationen
hinterlegt waren. Daher erschien eine zusitzliche Implementierung dieses Schrittes in
meet2trade als nicht sinnvoll. Die Daten dieses Fragebogens wurden fiir die hier beschriebene
Experimentreihe nicht verwendet, sondern werden fiir zukiinftige Datenanalysen des Interneg
Research Center genutzt. Das Ausfiillen des Fragebogens dauerte ca. 15 Minuten. Anschlie-
end wurden die allgemeine Anleitung sowie die 6ffentlichen Informationen zum besseren
Verstindnis vom Experimentleiter laut vorgelesen, was ungefihr 20 Minuten in Anspruch
nahm. Die restlichen Teile der Anleitung wurden nicht vorgelesen, da diese entweder zwi-
schen den Gruppen variierten (die verschiedenen Agenten der Musikfirmen hatten insbeson-
dere verschiedene vorgegebene Ratings) oder vornehmlich grafischer Natur waren (Mecha-
nismusbeschreibung, Bedienungsanleitung). Zum eigenstindigen Lesen der restlichen Anlei-
tungsdokumente wurde den Teilnehmern weitere 20 Minuten Zeit gegeben. Zur Uberpriifung,

ob die Teilnehmer die Anleitungsdokumente bzw. das Szenario verstanden hatten, wurde im
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Anschluss ein Verstindnisquiz in Form eines weiteren Fragebogens durchgefiihrt (siche Ab-
bildung 40).

0~ 71 % [ @) irvee Expmivers
Consent form 4

This = to confirm that | agree 1o particpate n 3 labaratony experiment conducted By the team headed by Dr, Gregony Kersten of the Department of Decision Soences & MIS, Concorda Linblansity.
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1 b by i mescl thaat

= The purposa of the resaarch b & the uza and A indormation and d o o acten;
» This experiment ks part of my course actity
= Depserceng o6 my decisions i e experiment [ have a charce Bo gt an rterrish ot Infermeg Research Cerfire,

B, PROCEDURES

1wl

» Particpate n this experiment and folow the reructions gheen durng the time;
» Lise & compter and web browser £ interact with other parties; and
- PG e preenited s,

©, COMNDITIONS OF PARTICIPATION

1 understand that:

o 1am Fee o wheRaw my SOmsErt andd dECORLE My ParCESTon At SyDme without Pegative corsaguences,
» My partcipation n s study i confidential;

+ Orly the experimentins wil krow my Ksentty, which wil et be disclosed B othrs;

= The dats fram this study may ba publshed; and

= 1 harve the right to see any research reports arising from data that | have conbrbuted.

1 HAVE CAREFLLLY STLDIED THE ABCVE AND UNDERSTAND THIS AGREEMENT, By typing the emal address with which 1 registered for the experiment and my Last name | FREELY COMSENT AND.
VOLUNTARILY AGREE TO PARTICIPATE IN THIS STUDY.

Emal adcress:
Last name:
Cute; 2T-Ape07
1 AGREE ]
Should you object to anything that will happen, you may fesl di your ing facili prit i igator (Dr. Gregory Farsten), the Chair of the Department
Diecision Sciences and  the Dean of the J. Molson School of Business.
IF at any time you have questions about your rights as a research partici 1 Adela Raid, Compliance Officer, Concordia University, at 5148483434, %7481 or by email at
Adela Reid@Concordia.ca. -
2l Ferty B et

Abbildung 39: Teilnahmeformular

Qatel  Dsarbeken Ansicht  Pavorten Ditras 7 ar
A e e me— P S— v | B wechsen
A = 7 4 [ &l irvite Experment - n

~
Quiz

Ms. Sonata is...

Can independent agent

Can employees of WorldMusic
©a musiclan

wWorldMusic, EntertainMusic and UniMusic are. ..

Cactually one company known under three different names

O three companies but only WorldMusic is an entertainment company
Othree different entertainment companies

Mosico, Cory and U ...

O are representatives of the entertainment companies
Care friends

Cwork for the same company

Fado is...

Cthe brother of Ms. Sonata

<an Independent agent for artists
Can employee of WorldMusic

The four typlcal Issues in the standard contract are: number of new songs, number of promotional concerts, royalties
for Chs, and contract signing bonus

O True

OFalse

Every negotiated Issue has the same number of options.
o True
OFalse

Only one issue s Important; other Issues are not iImportant at all.
OTrue
OFalse

Different parties have different preferences for the issues and options.
OTrue
OFalse

£] Fertig & ireermet

Abbildung 40: Fragebogen am Anfang des Experiments®®

*® Die Texte des Teilnahmeformulars und des Verstindnisfragebogens am Anfang des Experiments finden sich
zusétzlich in Anhang F.
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Danach folgte die Durchfithrung der Auktion, in der die Teilnehmer 20 Minuten Zeit hatten,

ihre Gebote abzugeben. Beim Treatment S, schloss sich dazu nach Beendigung des Quiz-

Fragebogens der Webbrowser mit der Invite-Applikation und gab den Blick auf die dahinter-
liegende, bereits im Vorfeld gestartete meet2trade-Plattform frei. Diese empfing die Teilneh-
mer mit einem Warte- und Informationsbildschirm (sieche Abbildung 41), welcher serverge-
steuert auf allen Clients gleichzeitig zum Auktionsbildschirm umgeschaltet wurde, um sicher-
zustellen, dass alle Teilnehmer die Auktion gleichzeitig beginnen konnten. Die Auktion konn-
te dann von den Teilnehmern, wie in Abschnitt 6.4 beschrieben, bedient werden (vgl. Abbil-
dung 42). Dabei konnte jeder Teilnehmer beliebig viele Gebote abgeben. Die Auktion wurde
nach 20 Minuten automatisch beendet. Der Endzeitpunkt wurde am Beginn der Auktion be-
kannt gegeben, im Experimentallabor an die Tafel geschrieben und zusétzlich in der Software
angezeigt. Nach Ende der Auktion wurde jedem Teilnehmer ein individueller Informations-
bildschirm angezeigt (siche Abbildung 43), welcher die bei der Auktion verdiente virtuelle
Provision (sieche Abschnitt 6.3) anzeigte. Nach Bestitigung dieses Informationsbildschirms
mussten die Teilnehmer einen weiteren Fragebogen ausfiillen, in dem u. a. ihre Zufriedenheit
mit der Auktion und dem jeweilig verwendeten System abgefragt wurde (siche Abbildung
44). Eine genaue Beschreibung dieses Fragebogens findet sich in Abschnitt 8.2. Danach war
die jeweilige Experimentsession beendet und die Teilnehmer konnten das Labor verlassen.
Die nachfolgenden Abbildungen zeigen die verschiedenen Bildschirmmasken des meet2trade-

Systems im Verlauf einer Experimentsession.

Fiu Wiew  YWindow

g

Previous Round

Round balance L]
Account balance (old): U
Account balance (new): 0

Next round

round Mo. |

Flese slnd by

Contrm

Abbildung 41: Warte- und Informationsbildschirm meet2trade
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meetZtrade coryl
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¥ (1000%) &0
W () .0

ProductMame: Mise Sonata Contract
Seller: fado

Auction 'arometers

Strartingg Times HNT-NE-MA AN

EndingTime: 2007 03 2B 1950

Abbildung 42: Laufende Auktion (meet2trade)

meettrade cory1

Round No.: Ezperiment finished
Hovmmid halamce: AL e

Arcound balance {uld): 0.00
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Thraziks wou Tor parlicipalimy, . plesse sland by for queshivnnaies!

Contim

Abbildung 43: Informationsbildschirm am Ende der Auktion (meet2trade)
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meet Zirade cory 1

File  View  Window 7

Cuastionnairg

2 Question (1/69) e.i.

Guestion. 1
Eased on your experience in this negotiation / auction, please answer the following questions as

accurately as possible.

Howe salisfied or dissatisfied are you with the achieved oulcome?

Answar

() Wery salisfied

() Salistied

() Somewhel safislied

() Meither satisfied nor dssalisfied
() Somewhet dissatisfied

() Dissatisfied

() Wery dissatisfied

Abbildung 44: Fragebogen am Ende des Experiments (meet2trade)
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| |
| |
| Stop Stage |
| |
| Abort wxperiment |
| |

‘ConflinmCrver RideStagn:

Abbildung 45: Administrationstool wihrend des Experiments (meet2trade)

Beim Treatment §a war der Ablauf weitgehend analog zum Treatment S,. Nach dem Be-

antworten des ersten Fragebogens schloss sich allerdings das Browserfenster nicht, sondern

die Invite- bzw. Inauction-Applikation wurde direkt im gleichen Fenster weitergefiihrt. Durch
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die Realisierung als Web-Applikation existieren in Inauction zwei Ansichten - je eine zur Ge-
botsabgabe (siche Abbildung 46) und eine fiir die Gebotshistorie (siche Abbildung 47) - zwi-
schen denen die Teilnehmer durch Anklicken der jeweiligen Funktion in der Navigationsleiste
umschalten mussten. Dariiber hinaus konnten im Inauction-System technologiebedingt von
anderen Teilnehmern neu eingegangene Gebote nicht sofort angezeigt werden, sondern erst
nachdem die ,,Neuladen* Funktion des Browsers betétigt wurde oder der ,,Refresh® Link in

der Benutzeroberflache angeklickt wurde. Nach dem Ende der Auktion schloss sich auch fiir
die Teilnehmer des Treatment Ea ein Fragebogen an. Dieser war bis auf einen Frageblock

zum zusétzlich in Invite vorhandenen Graphen zur Darstellung der Gebotshistorie identisch

zum Fragebogen des Treatment S, . Nachfolgend sind die Bildschirmmasken des Inauction-

Systems wihrend des Experiments dargestellt.

2
e fpwcht  Chonk  Lesezechen  Exbras (e

& - - @ o - ety fux_Cors FIKENmBAT = | B | |IC]-

B poboForm - Suche ¥ 4f Awckdrgen + (3 PasCards] | D1 ST Sockhern 3 Gonewioeen X
wain | [SEaRuE [RAIRN Nora case 179
Construct a bid
N winning bid has been submitted up 1O now. [Ganaral mformation |

[ Construct a bid |

—

10 [T —

— . 3 = T —
Royamas (n %) 2 |
Bars ($1000) 200 1= |18

| our rating of this offer: |Hdﬂ*lﬂloﬂl’

Abbildung 46: Gebotsabgabe (Inauction)
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Abbildung 47: Gebotshistorie (Inauction)

Der Ablauf beim Treatment S, war identisch mit dem Treatment S, da bei beiden Treat-

ments das Invite-System eingesetzt wurde. Daher gelten die bei Treatment §a getroffenen

Aussagen grundsitzlich auch hier. Allerdings gibt es kleinere Unterschiede bei den Funktio-
nalititen und der Bedienung des Systems, auf die jedoch bereits in Abschnitt 6.4 néher einge-
gangen wurde. Ein weiterer Unterschied zu den beiden Auktionstreatments war der langere
zur Verfligung stehende Zeitraum von 60 Minuten fiir die Durchfithrung der Verhandlung.
Dieser verldngerte Zeitraum wurde gewahlt, da sich eine Verhandlung bedingt durch den er-
hohten Kommunikationsbedarf und die manuelle Bearbeitung der Gebote durch einen stark

erhohten Zeitbedarf im Vergleich zur Auktion auszeichnet.

6.8 Nutzung des meet2trade Experimentalsystems

Um die Beschreibung des meet2trade Experimentalsystems aus Kapitel 5 anschaulicher zu
gestalten und zu zeigen, dass das hier beschriebene Experiment vollstindig mit den zur Ver-
fligung stehenden Mitteln des MES erstellt werden kann, soll in diesem Abschnitt die Ver-
wendung des MES im Rahmen des Experiments Schritt fiir Schritt erklart werden.
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Als erster Schritt miissen die fiir das Experiment bendtigten Mérkte im System angelegt wer-
den. meet2trade bietet eine grole Auswahl an single-attributiven ein- und doppelseitigen
Auktionen an (siehe Kapitel 4 und auch [WeDi06]), sowie zusétzlich je eine ein- und eine
doppelseitige multi-attributive Auktion (vgl. [GiMa06]). Im vorgehend beschriebenen Expe-
riment werden multi-attributive englische Auktionen bendtigt, welche in meet2trade als ein-
seitiger Auktionstyp zur Verfligung stehen. Dazu muss zuerst ein Produkt mit den gewiinsch-
ten Eigenschaften angelegt werden, da Mérkte in meet2trade immer mit einem spezifischen
Produkt fest verkniipft sein miissen. Das Produkt war im vorliegenden Fall der auszuhandeln-
de Vertrag mit den einzelnen Verhandlungspunkten (No. of Concerts, No. of Songs, Signing
Bonus, Royalties) als Produkteigenschaften. Die in meet2trade vorhandene Implementierung
multi-attributiver Auktionen unterstiitzt nur Eigenschaften mit diskreten Parameterauspragun-
gen, was im vorliegenden Szenario jedoch ausreicht. Diskrete Eigenschaften werden in
meet2trade, im Gegensatz zum in der Regel kontinuierlichen Parameter Preis der meisten
single-attributiven Auktionen, durch die Nutzer anstatt iiber ein einfaches Eingabefeld tiber
Auswabhllisten (,,Dropdown-Menii*) eingegeben (vgl. Abschnitt 6.6). Die Auswahlmoglich-
keiten werden dabei beim Anlegen des Produkts durch einen Format-String konfiguriert (z. B.

1###2##3 fiir die Auswahlmoglichkeiten 1, 2 und 3).

|®_ AuctionStart

! = AuctionStant ™ Muttisttributive English Auction - Parameters

Time Rule

auctionTypes————————
Start Time [ 02.05.2007, 14:37:15 l
Sell-Side Auctions End Time [ 02052007 14:37:15 l
Time Extension (in min) Oives (®ha 10 v |

&nglish Avction

@\ﬂuniaﬁributive Engflizh Auction

Preferencefunction
(Osealed-Bid Auction

Enter Preferencealue String

(Cbutch Auction Prozey Bidcling
Withclrawy Bids (®aovwed (Criot &llowed

Orderbook Depth Al W
Mumber of Bids Allowed per User

BT

(:)Z‘osted Price Offer

———

Abbildung 48: meet2trade Konfigurations-Wizard fiir einseitige Auktionen
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Nach der Produktkonfiguration konnen die Auktionen mit dem regulidren meet2trade-Client,
welcher einen Konfigurations-Wizard (siehe Abbildung 48) fiir einseitige Auktionen anbietet,
angelegt werden. Dabei miissen nur noch die Auktionslaufzeit sowie die Nutzenfunktion des
Auktionators angegeben werden. Fiir diese existiert ein weiterer Format-String, welcher wie

folgt aufgebaut ist:

@QE @Ay, : Ay _ Ay iy Ay @E, @Ay t Ay, A, et Ay _ A, Wobel

E-E, : Produkteigenschaften (z. B. No. of Concerts)
Ay : N-te Auspragung der M-ten Produkteigenschaft
A, : Gewicht der Produkteigenschaft M
s : Gewicht der Auspragung N innerhalb der Produkteigenschaft M

Uber die Gewichtungen der einzelnen Produkteigenschaften bzw. Ausprigungen lsst sich die
Nutzenfunktion und damit die Praferenzstruktur des Auktionators in weiten Grenzen festle-
gen. Die genaue Préferenzstruktur fiir das durchgefiihrte Experiment findet sich in Abschnitt
6.3. Beim Anlegen der Auktionen werden diese vom System fiir die zukiinftige Verwendung
automatisch in der Datenbank gespeichert. Diese konnen dann zu einem spédteren Zeitpunkt
manuell {iber die Administrationsoberfliche oder wihrend eines Experiments automatisch
durch das Experimentalsystem geladen und gestartet werden. Fiir das beschriebene Experi-
ment wurden sieben Auktionen angelegt, um bei drei Teilnehmern je Auktion maximal 21

Experimentteilnehmer gleichzeitig bedienen zu kdnnen.

Nachdem die Marktkonfiguration abgeschlossen ist, kann die eigentliche Experimentkonfigu-
ration mittels des Experimentadministrations-Clients (siche Abbildung 20) durchgefiihrt wer-
den. Da die zentrale Experimentdatei auf weitere untergeordnete Konfigurationsdateien, vor
allem fiir Oberflichenbeschreibungen und Fragebogen, angewiesen ist (vgl. Abschnitt 5.5),
werden diese zuerst erstellt. Fiir die Erstellung der Oberflachenbeschreibungen wird die Mog-
lichkeit des MES genutzt, diese mit Hilfe einer speziellen Version des reguldren meet2trade-
Clients zu erstellen, welche auf Knopfdruck innerhalb des Reiters Screenpacks des Administ-
rationsclients aufrufbar ist. Dieser Client wird eingesetzt, um die in Abbildung 42 gezeigte
Oberfldche zu erstellen und anschliefend als XML-Reprasentation abzuspeichern. Um die so
automatisch generierte Oberflachenbeschreibung im Experiment zu nutzen, muss dann nur

noch eine Rahmendatei (screenpack.xml, siche Abschnitt 5.5) erstellt werden, in der neben
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der Referenz auf die Oberfldchendatei noch die Experimentanleitung als Hilfedokument in

HTML-Form sowie der Hinweistext fiir den Informationbildschirm vor Beginn der Experi-

mentrunde hinterlegt werden (siehe Abbildung 49).
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Abbildung 49: MES Administrationsclient - Erstellung der screenpack.xml

Als nichster Schritt ist der das Experiment abschlieBende Fragebogen (siehe Abschnitt 8.2) zu

erstellen. Hierzu kommt der im MES enthaltene Editor unter dem Reiter Questionnaire zum

Einsatz (vgl. Abbildung 50), um die Fragetexte sowie die moglichen Antworten komfortabel

zu erfassen und als questionnaire.xml abzuspeichern.
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Abbildung 50: MES Administrationstool - Erstellung der questionnaire.xml

Nach der Erstellung dieser sekunddren XML-Dateien kann ein neues Experiment angelegt
werden (experiment.xml), welches anschlieend noch mit Parametern gefiillt werden muss.
Dabei wird systematisch von der obersten bis zur untersten Parameterebene vorgegangen
(siche auch Abschnitt 5.4). Auf oberster Ebene (Experiment) wird der Experimentname, die
Teilnehmer-Logins sowie die Referenzen auf die zuvor erstellen Screenpack- und Question-
naire-Dateien eingetragen. Fiir die mdgliche Maximalbelegung des zur Verfligung stehenden
Experimentallabors werden 21 Logins, d. h. jeweils sieben flir jeden Agententyp angelegt
(mosicol - mosico7, coryl - cory7 und ulil bis uli7). Auf der néchsten Ebene - der Treat-
ment-Ebene - miissen nur der Endfragebogen und die insgesamt im Experiment zur Verfii-
gung stehenden Produktkategorien (Product Categories) ausgewéhlt werden. Hier wird nur

eine Produktkategorie (Contract) passend zu den gespielten Auktionen angegeben.

Da bei dem Experiment nur eine Runde gespielt wird, muss unterhalb der Treatment-Ebene
auch nur eine Stage (Rundenbezeichnung im MES, siehe Kapitel 5 fiir diese und die im Fol-
genden weiter genutzte Nomenklatur) angelegt werden. In der Baumansicht (sieche Abbildung
51) erscheinen dann die 21 User automatisch unterhalb der angelegten Stage 1. Auf der Stage-
Ebene muss dann die Rundendauer in Millisekunden, sowie die wihrend der Runde insgesamt
zur Verfligung stehenden Mérkte bzw. Auktionen festgelegt werden. Als Rundendauer wird
132000 ms, entsprechend 22 Minuten, festgelegt, da nach Ablauf der eigentlichen Auktions-

zeit von 20 Minuten noch zwei Minuten ohne Interaktionsmdglichkeit zur Betrachtung des
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Auktionsergebnisses zur Verfiigung stehen sollen. Als Markte werden die vorher angelegten
sieben einseitigen Auktionen angegeben, die durch ihre eindeutige MarktID referenziert wer-

den.
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Abbildung 51: MES Administrationstool Baumansicht (User-Ebene)

Auf der User-Ebene werden alle teilnehmerspezifischen Parameter konfiguriert. Dazu gehd-
ren insbesondere die genutzte Bildschirmmaske (Screenpack, Auswahl aus der vorher konfi-
gurierten Liste von Referenzen auf die Bildschirmbeschreibungsdateien, s.o.), der Fragebogen
am Anfang der Runde (Questionnaire, hier nicht genutzt, da Invite fiir diesen eingesetzt wur-
de), das Depot fiir die Runde (Depot Entries, hier nicht erforderlich, da nicht mit Geld ge-
handelt wurde und die Agenten einen Vertrag aushandeln sollten), eventuell verschobene
user-spezifische Rundenzeiten (Stage Start/End, hier ebenfalls nicht genutzt), die Wertschét-
zungen der Teilnehmer (Bond Ratings) sowie die dem einzelnen Teilnehmer individuell zur
Verfiigung stehenden Auktionen (Accessible Markets). Da es sich bei den Auktionen um
multi-attributive Auktionen handelt, miissen keine Wertschdtzungen sondern stattdessen Nut-
zenfunktionen (bzw. Rating-Werte) eingetragen werden. Die Angabe der Nutzenfunktionen
an dieser Stelle dient dem Experimentalsystem zur Berechnung der Saldi der Experimental-
konten. Da im gewdhlten Szenario die Agenten den hundertfachen Rating-Wert als Provision
erhalten sollen, wird der Korrekturfaktor 100 als Calculation Function Parameter angege-

ben. Die Spezifikation der Teilnehmernutzenfunktionen erfolgt dabei analog zu dem weiter
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oben beschriebenen Format fiir die Nutzenfunktion des Auktionators mit dem einzigen Unter-
schied, dass bei den Teilnehmern der Nutzen fiir die einzelnen Produkteigenschaften nicht in
einer Zeile, sondern fiir jede Produkteigenschaft separat in jeweils einer Zeile angegeben wer-
den. Als teilnehmerspezifischer Markt wird fiir jeden Teilnehmer nur diejenige Auktion ein-
getragen, an der er teilnehmen soll, d. h. zum Beispiel die erste Auktion fiir die Teilnehmer
mosicol, coryl und ulil. Auf dieser Marktebene muss von den zur Verfiigung stehenden Pa-
rametern nur die Eingabefeldkonfiguration vorgenommen werden (Textfield Configuration).
Die Textfield Configuration beschreibt bei single-attributiven Auktionen einen regulidren
Ausdruck, mit dem die Eingaben der Teilnehmer in den Freitextfeldern iiberpriift werden,
zum Beispiel um nur Zahlen zuzulassen oder nur bestimmte Wertebereiche. Fiir die in diesem
Experiment verwendeten multi-attributiven Auktionen wird als Textfield Configuration kein
reguldrer Ausdruck, sondern wieder eine Teilnehmernutzenfunktion eingegeben. Diese wird,
sofern vorhanden, vom System genutzt, um in den Clients der Teilnehmer wihrend des Expe-
riments eine automatische Berechnung und Anzeige der Nutzenwerte (bzw. hier Rating-

Werte) zu ermdglichen (sieche zum Beispiel Abbildung 30).

Nach der Eingabe aller relevanten Parameter musste schlieBlich eine Sessiondatei (sessi-
on.xml) angelegt werden, in der die tatsdchlichen Experimentteilnehmer erfasst werden. Da
die Teilnehmerverwaltung in diesem Experiment aullerhalb von meet2trade in Invite erfolgte,
wurde nur eine Sessiondatei mit Platzhaltern als Namen angelegt. Diese Sessiondatei konnte
dann im Teil Experiment Control des Administrationsclients geladen und anschliefend das

Experiment gestartet und gesteuert werden (siche Abbildung 45).

Die Konfiguration von Invite fiir das Experiment erfolgte durch manuelles Einpflegen des
Prozesses, der verwendeten HTML- und Cold Fusion-Seiten und der sonstigen bendtigten
Daten (Nutzenfunktionen etc.) in die Invite Datenbank. Danach konnte das Invite Administra-
tionstool genutzt werden, um die Teilnehmer, die Auktionsinstanzen und die Experimentses-
sions zu verwalten. Weitergehende Informationen zur Konfiguration von Invite im Allgemei-
nen finden sich in [StKe06] und [KeSt04], sowie zur Konfiguration der multi-attributiven

englischen Auktion in [Yu07].
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7 Ergebnisse - objektive Daten

7.1 Statistische Auswertung der Experimentergebnisse

Wihrend des Experiments wurden sdmtliche Daten (Gebote, Antworten, Ergebnisse) aufge-
zeichnet und fiir jedes System separat in einer Datenbank abgelegt (siehe auch Kapitel 5 und
Kapitel 3). Fiir die Auswertung wird zwischen objektiven Daten und subjektiven Wahrneh-
mungen der Teilnehmer unterschieden. Als objektive Daten werden hier alle wahrend der
eigentlichen Auktion angefallenen Daten bezeichnet, d. h. also sémtliche Gebote, Auktionser-
gebnisse, Kontostinde, Zeiten etc., da diese Daten als objektive Abbildung der Auktionsge-
schehnisse interpretiert werden konnen. Die subjektiven Wahrnehmungen stellen im Gegen-
satz dazu die nach der Auktion von den Teilnehmern per Fragebogen abgegebenen subjekti-
ven Empfindungen bzw. Meinungen iiber die Auktionsgeschehnisse, -ergebnisse und die Sys-

teme dar.

Die Datenanalyse basiert auf den Beobachtungen der in Abschnitt 6.6 beschriebenen 16 Ses-
sions mit insgesamt 55 Instanzen und 165 Teilnehmern (Treatments S, und S, ). Zum Ver-

gleich der GroBenordnung der durch das Systemdesign verursachten Effekte mit den durch

den Mechanismus ausgeldsten Verdnderungen werden weitere fiinf Sessions mit 20 Instanzen
und 80 Teilnehmern hinzugenommen (Treatment §n ). Da jeder Teilnehmer wihrend einer

Auktion beliebig viele Gebote abgeben konnte, variiert die Anzahl der Gebote stark zwischen
den einzelnen Instanzen und sogar zwischen den Treatments. Insgesamt wurden 3467 Gebote
aufgezeichnet, von denen allerdings nur 472 erfolgreich waren, d. h. hoch genug waren, um
die vorherigen Gebote zu liberbieten. Alle 55 durchgefiihrten Auktionen wurden mit mindes-
tens einem erfolgreichen Gebot beendet, somit wurden 55 Auktionsergebnisse aufgezeichnet.
In jeder Session wurde nur eine einzige Runde gespielt, folglich spielten Lerneffekte hier kei-

ne Rolle.

Zur Auswertung der objektiven Daten werden Standardmethoden der deskriptiven Statistik
angewandt, auf die im Text jeweils hingewiesen wird und auf die hier nicht weiter eingegan-
gen werden soll. Um die Unterschiede zwischen den verschiedenen Treatments zu evaluieren,

werden verschiedene statistische Tests eingesetzt. Diese werden mit Hilfe von Excel und der
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Statistikerweiterung WinStat® durchgefiihrt, wobei Winstat die bei Excel fehlenden Funktio-
nalititen fiir den Mann-Whitney-U-Test und den Chi-Quadrat-Test bereitstellt. Um zu unter-
suchen, ob zwei unabhéngige Gruppen aus derselben Population stammen, bieten sich der t-
Test sowie der Mann-Whitney-U-Test (dquivalent zum Wilcoxon-Ranksummen-Test, siche
[MaWh47] sowie [Wilc49]) an. Da der t-Test als Voraussetzung fiir seine Anwendung nor-
malverteilte Daten vorsieht, was im vorliegenden Fall aber nicht garantiert werden kann, wird
hier der verteilungsfreie Mann-Whitney-U-Test vorgezogen. Beim Mann-Whitney-U-Test
werden die Beobachtungen der beiden Gruppen zusammengefasst und anschlieBend eine ge-
meinsame Rangliste aus allen Werten gebildet. Dann wird die Priifgrée U bestimmt, indem
fiir beide Gruppen einzeln die Rangsumme aus der gemeinsamen Liste gebildet wird. Bei der
Untersuchung der subjektiven Daten aus den Antworten auf die Fragebogen wird der Chi-
Quadrat-Unabhingigkeits-Test genutzt, da dieser sich fiir Daten, die als Haufigkeiten inner-
halb diskreter Gruppen vorliegen, anbietet. Siche auch [Shes04] fiir eine ausfiihrliche Diskus-

sion der verwendeten Tests sowie ihrer Voraussetzungen und Methodiken.

Bei den subjektiven Daten wird zusétzlich zu den deskriptiven Methoden eine Kausalanalyse
basierend auf dem PLS-Ansatz (Partial Least Squares) durchgefiihrt. Mit dieser Methode ist
es moglich, Zusammenhédnge zwischen den einzelnen abgefragten Wahrnehmungen sowie
zwischen den objektiven Ergebnissen des Experiments und der Wahrnehmung der Teilnehmer

zu ermitteln.

7.2 Objektive Daten

Wie bereits in Abschnitt 6.1 angesprochen, liegt die Vermutung nahe, dass die Ausgestaltung
insbesondere der Oberfliche eines Handelssystems Einfluss auf das Marktergebnis und darii-
ber hinaus auch auf die Zufriedenheit der Teilnehmer haben konnte. Trotzdem wird dieser
Einflussfaktor bei den meisten Untersuchungen von Mérkten vollstindig auller Acht gelassen.
Daher wird im in Kapitel 6 beschriebenen Experiment untersucht, ob und in welcher Hohe ein
Einfluss der Benutzeroberflache des Handelssystems im Marktergebnis tatséchlich feststellbar

ist.

Im Folgenden werden zuerst die objektiven Daten betrachtet, als die hier alle Daten, die wih-

rend des Experiments anfallen und vom System aufgezeichnet werden, sowie daraus abgelei-

% Siehe http://www.winstat.com
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tete Grofen, bezeichnet werden. Hierzu gehdren insbesondere die Ergebnisse der Auktion,
d. h. das erzielte Maximalgebot, die daraus entstechenden Nutzenwerte fiir die Teilnehmer, die
erzielte Wohlfahrt, sowie das Bietverhalten der Teilnehmer. Zur Untersuchung der Unter-
schiede zwischen den Systemen werden zuerst Hypothesen aufgestellt, die sich aus den unter-
schiedlichen Systemeigenschaften ergeben und anschlieBend mit Hilfe der vom System auf-
gezeichneten Daten iiberpriift. Dazu werden fiir beide Treatments jeweils die Durchschnitts-
werte fiir die relevanten ZielgroBen ermittelt und anschlieBend mittels statistischer Tests (sie-

he Abschnitt 7.1) auf signifikante Unterschiede untersucht.

7.2.1 Hypothesen

Da es sich bei den verwendeten Clients zur Bedienung des jeweiligen Systems bei Invite (und
somit auch beim darauf basierenden Inauction) um eine reine Web-Applikation und bei
meet2trade um eine Java-basierte Client-Applikation handelt, liegt der Schluss nahe, dass sich
die daraus ergebenden unterschiedlichen Bedienkonzepte und Mdglichkeiten auch auf das
Verhalten der Teilnehmer auswirken. Die beiden Oberfldchen unterscheiden sich auBler im
Design insbesondere in der Navigation und der Datenaktualisierung. So sind alle wichtigen
Funktionalititen in meet2trade gleichzeitig auf dem Bildschirm in einer integrierten Ansicht
verfiigbar, so dass Gebotshistorie und Gebotseingabemaske stets gleichzeitig sichtbar sind
(vgl. Abbildung 33), wihrend in Inauction die beiden Funktionalititen auf verschiedenen
Webseiten zu finden sind, zwischen welchen mit Hilfe der Navigationsleiste umgeschaltet
werden muss (sieche Abbildung 32). Des Weiteren werden die in der Oberfliche angezeigten
Daten der Gebotshistorie in meet2trade automatisch und ohne Zeitverzogerung vom System
aktualisiert, sobald ein neues Gebot eingeht. Beim Inauction-System ist dagegen eine Aktion
des Benutzers notig, um eine Datenaktualisierung auszuldsen. Dazu muss entweder die ,,Neu-
laden* Funktionalitdt des Webbrowsers genutzt oder die Funktion ,,Refresh® in der Navigati-

onsleiste angewéhlt werden.

Somit ldsst sich vermuten, dass durch die integrierte Oberfliche ohne Notwendigkeit des Um-
schaltens zwischen den Funktionalititen und die sofortige Datenaktualisierung, sowie die da-
durch mogliche schnellere Bedienung im meet2trade-System insgesamt mehr Gebote pro

Teilnehmer abgegeben werden als im Inauction-System. Durch die insgesamt groBere Anzahl
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der abgegeben Gebote ist folglich auch die Anzahl erfolgreicher’® Gebote hoher. Somit lauten

die ersten beiden Hypothesen®':

Hypothese 1a: Im meet2trade-System werden durchschnittlich mehr Gebote pro Teilnehmer

abgegeben als im Inauction-System.

Hypothese 1b: Im meet2trade-System werden durchschnittlich mehr erfolgreiche Gebote pro

Teilnehmer abgegeben als im Inauction-System.

Da die genauen Priaferenzen des Auktionators nicht bekannt waren, sondern nur sehr unprézi-
se Informationen iiber dessen Nutzenfunktion vorlagen (siche Abschnitt 6.3), waren die Teil-
nehmer oft gezwungen, mehrere plausibel erscheinende Kombinationen aus den verschiede-
nen Attributen auszuprobieren, um ein Gebot zu erzielen, welches bestehende Gebote iiber-
bieten konnte. Aufgrund der Moglichkeit in meet2trade schneller und einfacher eine groflere
Anzahl von Geboten abzugeben und das Ergebnis sofort ohne Umzuschalten in der Gebots-
historie zu sehen, liegt der Schluss nahe, dass in meet2trade mehr Mdglichkeiten durchpro-
biert werden, um ein moglichst vorteilhaftes Gebot abgeben zu konnen. Vorteilhaft bedeutet
in diesem Fall, dass das Gebot hoch genug sein muss, um die vorherigen Gebote zu {iberbie-
ten, gleichzeitig aber fiir den Bietenden trotzdem einen moglichst hohen Nutzen erzielen soll.
Da es eine grofle Anzahl von Kombinationsmoglichkeiten gibt und die Nutzenfunktionen von
Auktionator und Bietern ndherungsweise gegenldufig verlaufen, ist die Wahrscheinlichkeit fiir
Fehlversuche beim Ausprobieren hoch. Daher miisste die erhohte Neigung, verschiedene Ge-
bote durchzuprobieren, bei meet2trade auch zu einem hoheren Verhiltnis von nicht erfolgrei-

chen Geboten zur Gesamtzahl der Gebote fithren. Folglich lautet die ndchste Hypothese:

Hypothese 2: Der durchschnittliche Anteil an nicht erfolgreichen Geboten pro Teilnehmer an
der Anzahl der gesamten Gebote pro Teilnehmer beim meet2trade-System liegt

hoher als beim Inauction-System.

%% Als erfolgreich werden hier Gebote bezeichnet, die hoher als die vorher abgegebenen Gebote sind und damit
zumindest zeitweise die Fithrung in der Gebotshistorie iibernehmen. Ein erfolgreiches Gebot gewinnt die Aukti-
on, wenn es zum Zeitpunkt des Ablaufens der Auktion an oberster Stelle der Gebotshistorie steht, somit ist es in
diesem Fall das letzte erfolgreiche Gebot in der Auktion. Es wird auch als das Hochstgebot der Auktion bezeich-
net.

*! Die in diesem Kapitel aufgestellten Hypothesen sind zur Wahrung einer besseren Lesbarkeit positiv formuliert
und driicken somit die dkonomischen bzw. technischen Vermutungen aus. Im Gegensatz dazu wird bei der
Durchfiihrung der Signifikanztests die der aufgestellten 6konomischen Behauptung entgegengesetzte Nullhypo-
these getestet.



Ergebnisse - objektive Daten 157

Weiterhin ldsst sich vermuten, dass sich die hohere Anzahl von erfolgreichen Geboten auch
auf das Auktionsergebnis auswirkt. Wenn mehr erfolgreiche Gebote pro Teilnehmer abgege-
ben werden, entsteht ein groferer Wettbewerb innerhalb der Auktion, was wiederum zu einem
niedrigeren Ergebnis fiir die Bieter und zu einem besseren Ergebnis fiir den Auktionator fiihrt.

Daraus ergeben sich die nichsten beiden Hypothesen:

Hypothese 3a: Im meet2trade-System liegt der durchschnittliche Nutzen pro Bieter niedriger

als im Inauction-System.

Hypothese 3b: Im meet2trade-System liegt der durchschnittliche Nutzen fiir den Auktionator

hoher als im Inauction-System.

Bei rational handelnden Bietern sollten in einer Auktion nur Gebote auftreten, die dem Bieter
auch einen positiven Nutzen stiften. Allerdings haben Untersuchungen gezeigt, dass in der
Realitdt auch oft iiberboten wird, d. h. Gebote abgegeben werden, die mit einem negativen
eigenen Nutzen verbunden sind. Dieses Phdnomen kann zum Beispiel durch so genanntes
Bietfieber ausgelost werden, wo die besondere Konkurrenzsituation in einer Auktion, der
Zeitdruck sowie psychologische Faktoren wie zum Beispiel der Attachment-Effect dazu fiih-
ren, dass erheblich hoher geboten wird als eigentlich beabsichtigt (vgl. Abschnitt 3.3 sowie
[Ku00] zum Bietfieber, sowie [Gimp07] zum Attachment-Effect). Aus der bei meet2trade
hoheren Anzahl der insgesamt abgegebenen Gebote und der vermuteten grofleren Neigung
Gebote auszuprobieren lésst sich daher folgern, dass mehr irrationale Gebote abgegeben wer-
den, d. h. dass die Nutzer durch zu viel Ausprobieren oder durch Auftreten von Bietfieber

eher dazu zu neigen, zu iiberbieten. Daher lautet die Hypothese:

Hypothese 4: Beim meet2trade-System ist die Tendenz zu iiberbieten groBer, d. h. es wer-
durchschnittlich mehr Gebote mit negativem Nutzen fiir den Bieter abgegeben

als beim Inauction-System.

SchlieBlich lédsst sich aus der Mdglichkeit des schnelleren Bietens bei meet2trade folgern, dass
die Auktion bei meet2trade schneller konvergiert als bei Inauction, d. h. dass das Hochstgebot

der Auktion schneller erreicht wird. Die letzte Hypothese lautet daher:
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Hypothese 5: Im meet2trade-System wird das Hochstgebot der Auktion schneller erreicht als

im Inauction-System.

Aus technischen Griinden wird die Zeitdauer bis zum Erreichen des Hochstgebots ab der Ab-
gabe des ersten Gebotes und nicht ab dem Start der Auktion gemessen. Diese Messmethode
verhindert zudem einen systematischen Vorteil fiir meet2trade, da hier die Gebotsmaske so-
fort zur Verfiigung steht, wihrend in Inauction zuerst zu dieser Maske navigiert werden muss,

bevor ein Gebot abgegeben werden kann.

7.2.2 Bietverhalten

Die Betrachtung der Anzahl der abgegebenen Gebote bei beiden Systemen ergibt das folgen-
de Bild:

@ Gebote/Bieter (Gesamt) @ Gebote/Bieter (Erfolgreich)
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Abbildung 52: Anzahl Gebote

Wie in Abbildung 52 zu erkennen ist, wurde bei meet2trade in sdmtlichen Instanzen sowohl
bei den Geboten insgesamt als auch bei den erfolgreichen Geboten eine erheblich hohere An-
zahl erzielt. Die Durchschnittswerte aller vorhandenen Instanzen der beiden Treatments sowie
die Ergebnisse der Signifikanztests sind in Tabelle 7 zusammengefasst. Zusitzlich wurde

noch der Anteil der erfolgreichen Gebote an den insgesamt abgegebenen Gebote ermittelt.
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Inauction | meet2trade | Unterschied Signiﬁkant3 :
(n=28) (n=27)

) Anzahl Gebote/Bieter 8,42 34,11 Ja, p<0,001
(7,67) (30,00)

) Anzahl erfolgreicher 2,06 3,68 Ja, p<0,001

Gebote/Bieter (2,00) (3,33)

Anteil erfolgreicher Gebote in | 24,4 10,8 Ja, p<0,001

% (auf @ -werten basierend)

Tabelle 7: Durchschnittliche Anzahl Gebote®

Wie der Tabelle zu entnehmen ist, wurden im meet2trade-System sowohl insgesamt als auch
bei den erfolgreichen Geboten signifikant mehr Gebote abgegeben als in Inauction. Somit
konnen die Hypothesen 1a und 1b angenommen werden. Weiterhin zeigt sich, dass der Anteil
erfolgreicher Gebote bezogen auf die Anzahl der insgesamt abgegebenen Gebote bei Inaucti-
on wie vermutet deutlich hoher ausfillt als bei meet2trade. Daher kann auch die Hypothese 2

bestitigt werden.

Tabelle 8 und Abbildung 53 stellen zusétzlich die Aufteilung der Gebote auf die einzelnen
Agententypen (Mosico, Uli, Cory) dar:

Inauction (n=28) meet2trade (n=27)
@ Gebote/ | O Erfolgr. | Anteil @ Gebote/ | O Erfolgr. | Anteil
Bieter Gebote/ Erfolgreich | Bieter Gebote/ Erfolgreich
Gesamt Bieter (%) Gesamt Bieter (%)
Mosico | 8,18 1,79 22,8 41,89 3,44 8,2
Uli 9,21 2,21 23,1 34,00 3,44 10,1
Cory 7,89 2,18 26,3 26,44 4,15 15,7

Tabelle 8: Anzahl Gebote pro Agententyp

32 Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den beiden Stichproben (meet2trade, Invite) wurde mit Hilfe des
Mann-Whitney-U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichpro-
ben aus einer Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifi-
kanzniveau abgelehnt (2-seitiger Test).

* Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.
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@ Gebote/Teilnehmer Anteil Erfolgreicher Gebote
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Abbildung 53: Gebote pro Agententyp

Hier zeigt sich ein weiterer interessanter Effekt. Der schwichste Agent (Mosico) gibt insge-
samt die meisten Gebote ab, wiahrend der stirkste Agent (Cory) die wenigstens Gebote abgibt.
Gleichzeitig ist trotz der hoheren Anzahl abgegebener Gebote bei den schwicheren Agenten
der Anteil erfolgreicher Gebote am geringsten. Der Effekt tritt besonders ausgeprigt im
meet2trade-System auf, was sich durch die leichtere Gebotsabgabe erkldren lisst, ist aber zu-
mindest teilweise auch bei Inauction zu beobachten. Dieses Phidnomen lésst sich so erkliren,
dass die schwachen Teilnehmer bedingt durch ihre fiir sie ungilinstigeren Nutzenfunktionen
beim Bieten weniger oft erfolgreich sind. Da die Nutzenstruktur jedoch relativ komplex ist
und die Teilnehmer nicht wissen, dass die verschiedenen Agententypen unterschiedlich stark
sind, versuchen sie durch vermehrtes Ausprobieren, d. h. Abgabe vieler Gebote mit vielen
verschiedenen Attributkombinationen, erfolgreiche Kombinationen zu ermitteln. Die stirke-
ren Agenten vom Typ Cory haben eine fiir sie besser verlaufende Nutzenfunktion. Daher ist
bei ihnen die Wahrscheinlichkeit hoher, dass sie mit weniger Versuchen erfolgreiche Gebote
platzieren konnen. Folglich ist die Notwendigkeit, viele Kombinationen durchzuprobieren bei
diesen Agenten nicht so stark gegeben, was dann zu der niedrigeren Anzahl abgegebener Ge-

bote fuhrt.

Ein weiterer Aspekt des Bietverhaltens, der untersucht werden soll, ist die Neigung der Bieter,
unvorteilhafte Gebote, d. h. Gebote mit negativem eigenen Nutzen abzugeben. Bei Betrach-

tung der beiden Treatments ergibt sich hier folgendes Bild:
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Abbildung 54: Durchschnittliche Anzahl Gebote pro Bieter mit negativem Nutzen bei Inauction

Wie bereits Abbildung 54 erkennen ldsst, ist wie in Hypothese 4 vermutet, bei meet2trade
eine deutlich erhdhte Neigung zum Uberbieten im Vergleich zu Inauction zu erkennen. So
gibt es im meet2trade-Treatment deutlich mehr Instanzen, in welchen iiberboten wurde. Die
absolut gesehen hohere Anzahl von negativen Geboten bei den meisten Instanzen von
meet2trade relativiert sich auch nicht, wenn man sie in Relation zur Gesamtzahl der Gebote
setzt. Zwar gingen in meet2trade erheblich mehr Gebote ein als in Inauction, allerdings auch
erheblich mehr negative Gebote. Tabelle 9 zeigt einen Uberblick iiber die Durchschnittswerte
der negativen Gebote iiber jeweils alle Instanzen der beiden Treatments sowie den durch-
schnittlichen Anteil der negativen Gebote. Dabei wird jeweils zwischen dem Anteil an allen
Geboten (erfolgreich und nicht erfolgreich) und dem Anteil an ausschlieBlich den erfolgrei-

chen Geboten unterschieden.
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Inauction | meet2trade | Unterschied
(n=28) (n=27) Signifikant™
@ Anzahl negativer 0,11 3,64 Ja, p<0,001
Gebote/Bieter - Gesamt (0) (4,55)
() Anzahl negativer 0,04 0,25 Ja, p<0,01
Gebote/Bieter - Erfolgreich (0) (0)
Anteil negativer Gebote 1,7 10,7 Ja, p<0,001
- Gesamt
in % (auf @ -werten basierend)
% Anteil negativer Gebote 1,3 6,7 Ja, p<0,001
- Erfolgreich
in % (auf @ -werten basierend)

Tabelle 9: Durchschnittliche Anzahl Gebote mit negativem Nutzen®

Wie sich zeigt, ist die Neigung zum Uberbieten bei meet2trade signifikant hoher ausgeprigt
als bei Inauction. Dies gilt sowohl beziiglich des prozentualen Anteils negativer Gebote an
allen Geboten als auch beziiglich des Anteils negativer erfolgreicher Gebote an der Anzahl
aller erfolgreichen Gebote. Daher kann Hypothese 4 bestitigt werden. Dartiber hinaus unters-
tiitzt die Tatsache, dass gerade in den Instanzen des meet2trade-Treatment mit sehr vielen
Geboten (z. B. Instanz 19,20,21, vgl. Abbildung 52) auch sehr viele negative Gebote eingin-
gen die These, dass einzelne Bieter in eine Art Bietfieber gerieten und begannen unkontrol-
liert zu bieten, um den Zuschlag trotz eigener Verluste zu erhalten. Dieses Verhalten konnte

bei Inauction durch die deutlich langsamere Gebotsabgabe verhindert worden sein.

SchlieBlich soll untersucht werden, inwiefern sich die héhere Anzahl von Geboten und die
damit verbundene hdohere Aktivitidt bei meet2trade zu einem schnelleren Auktionsergebnis
gefiihrt haben. Einerseits gehen bei einseitigen Auktionen Gebote oft erst nahe dem Ende ein
(sogenanntes Sniping, vgl. [RoOc02]). Andererseits sind in diesem Fall die Nutzenfunktionen
relativ kompliziert und zudem sind die Nutzenfunktionen der anderen Bieter sowie des Auk-
tionators nicht bekannt. Daher birgt das spite Bieten ein hohes Risiko, kein giiltiges, d. h. ein

hoheres als die vorhergegangenen Gebote abzugeben, was die Neigung spét zu bieten stark

* Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den beiden Stichproben (meet2trade, Invite) wurde mit Hilfe des
Mann-Whitney-U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichpro-
ben aus einer Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifi-
kanzniveau abgelehnt (2-seitiger Test).

* Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.
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reduzieren sollte. Somit ist zu vermuten, dass die hohere Bietaktivitit bei meet2trade im Zu-
sammenspiel mit den vorgegebenen fixen Nutzenfunktionen und der niedrigeren Neigung zu
iiberbieten auch zu einem schnelleren Eintreten des Endergebnisses fiihren sollte. Allerdings
zeigt bereits der Graph in Abbildung 55 ein eher gleichméBiges Bild zwischen meet2trade und

Inauction.

Zeit bis zur Konvergenz der Auktion
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Abbildung 55: Zeit bis zur Konvergenz der Auktion

Die sich daraus ergebende Vermutung, dass in diesem Punkt keine signifikanten Unterschiede
zwischen meet2trade und Inauction bestehen, bestitigt sich durch die Durchschnittswerte und

den Signifikanztest (siche Tabelle 10).

Inauction | meet2trade | Unterschied Signifikant™®
(n=28) (n=27)

@ Zeit bis zur Konvergenz in | 975,6 1021,6 Nein, p>0,1

Sekunden (1088) (1071)

Tabelle 10: Zeit bis zur Konvergenz der Auktion®’

Daher muss Hypothese 5 abgelehnt werden. Bei beiden Systemen gehen bei einer Auktions-
dauer von 1200 Sekunden fast bis zum Ende noch Gebote ein. Um die Ursachen fiir die dhnli-

chen Konvergenzwerte zu finden, kann das Bietverhalten iiber die Zeit untersucht werden.

3 Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den beiden Stichproben (meet2trade, Invite) wurde mit Hilfe des
Mann-Whitney-U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichpro-
ben aus einer Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifi-
kanzniveau abgelehnt (2-seitiger Test).

*7 Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.
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Abbildung 56: Anzahl Gebote im Zeitverlauf®®

Abbildung 56 zeigt den durchschnittlichen Gebotsverlauf in beiden Systemen. Dazu wird fiir
beide Systeme separat die durchschnittliche Anzahl der Gebote in 20 jeweils eine Minute lan-
gen Intervallen ermittelt und in der Grafik aufgetragen. Hierfiir werden sowohl erfolgreiche
als auch nicht erfolgreiche Gebote beriicksichtigt. Wie aus der Abbildung ersichtlich ist, un-
terscheidet sich das Bietverhalten bei beiden Systemen. Wihrend die Abgabe der Gebote im
Inauction-System sehr gleichmifBig verlduft mit durchschnittlich einem Gebot pro Minute, ist
bei meet2trade eine Zunahme der Anzahl der Gebote zum Ende der Auktion hin zu beobach-
ten. Dieses Phdnomen ist leicht mit dem zunehmenden Zeitdruck zum Ende der Auktion hin
zu erkldren, welcher die Bieter dazu bringt, mehr mogliche Kombinationen in kiirzerer Zeit zu
probieren und folglich auch mehr Gebote abzugeben. Dariiber hinaus ist bei meet2trade ein
leichter Riickgang der Gebote in der letzten Minute der Auktion zu beobachten. Die Erkla-
rung hierflir konnte die bereits weiter oben angesprochene Schwierigkeit sein, bei dieser Art
der multi-attributiven englischen Auktion ein erfolgreiches Gebot abgeben zu kdnnen. Da die
Bieter die genaue Nutzenfunktion des Auktionators nicht kennen, bringt letztendlich erst die
Riickmeldung des Systems auf ein bereits abgegebenes Gebot Gewissheit, ob das eigene Ge-
bot erfolgreich war. Ein Zuriickhalten des eigenen Gebots bis zur letzten Minute ist daher in
diesem Fall nicht immer sinnvoll, da ein hohes Risiko besteht, dass das Gebot nicht erfolg-
reich ist. Daher ist ein leichtes Vorziehen solcher Gebote angebracht, um im Falle einer nega-

tiven Riickmeldung noch Zeit zur Korrektur des Gebots zu haben.

¥ Aus technischen Griinden kann es beim Invite-System bei hoher Datenbanklast zu verspiteter Protokollierung
einzelner Gebote kommen. Daher konnte ein kleiner Teil der Gebote nicht in diese Auswertung mit einbezogen
werden. Da sich {iber alle Instanzen, insbesondere auch die Instanzen mit vollstdndig beriicksichtigten Geboten,
ein sehr gleichmiBiges Bild ergibt, sind die Abweichungen durch Weglassen dieser wenigen Gebote nur sehr
geringfligig. Auf die Aussagekraft des Gebotsverlaufs hat diese Mafinahme daher keinen Einfluss.
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Vermutlich limitiert bei Inauction das notwendige Wechseln zwischen den verschiedenen
Ansichten die Geschwindigkeit der Gebotsabgabe, weshalb hier keine Zunahme der Gebots-
frequenz zum Ende der Auktion zu beobachten ist, sondern ein {iber die Zeit sehr gleichmafi-
ges Bild. Beiden Systemen ist allerdings gemeinsam, dass die Teilnehmer bis zur letzten Mi-
nute versuchen, ihre Mietbieter noch zu iiberbieten und nicht beispielsweise schon vorher
aufgeben oder alle Gebote vorziehen. Dies konnte die dhnliche Konvergenzzeit bei beiden
Systemen erkldren. Eine ergéinzende Betrachtung des Verlaufs der Gebotshohe findet sich aus

Griinden des inhaltlichen Zusammenhangs am Ende des folgenden Abschnitts 7.2.3.

7.2.3 Auktionsergebnis

Neben dem Bietverhalten der Teilnehmer ist insbesondere das Auktionsergebnis von besonde-
rem Interesse. Daher werden im Folgenden die erzielten Ratings bzw. Nutzenwerte der ver-
schiedenen Teilnehmergruppen ndher untersucht. Abbildung 57 und Abbildung 58 zeigen

einen Uberblick iiber die erzielten Nutzenwerte im meet2trade und Inauction-System.
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Abbildung 57: Erzielter Nutzen meet2trade
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Abbildung 58: Erzielter Nutzen Inauction

Anhand der Abbildungen ldsst sich bereits vermuten, dass insbesondere die Bieter im
Inauction-System einen hoheren durchschnittlichen Nutzen erzielen als in meet2trade. Die
jeweils iiber alle Instanzen eines Treatment gebildeten Durchschnittswerte (siche Tabelle 11)

bestitigen diese Vermutung.

Inauction meet2trade | Unterschied Signiﬁkant3 ’
(n=28) (n=27)

O Nutzen Bieter 9,32 (7,00) 3,89 (2,00) Ja, p<0,05

@ Nutzen Auktionator 30,00 (30,50) | 40,37 (40,00) | Ja, p<0,001

Wohlfahrt 39,56 (41,00) | 44,26 (42,00) | Nein, p>0,1

Tabelle 11: Durchschnittliche Nutzenwerte*’

Auf der anderen Seite zeigt sich jedoch, dass der durchschnittliche Nutzen fiir den Auktiona-
tor im Inauction-System deutlich niedriger ausfillt als in meet2trade. Die Ergebnisse des
Mann-Whitney-U-Tests zeigen, dass die Unterschiede zwischen den Systemen in beiden Ka-

tegorien signifikant ausfallen. Somit konnen die Hypothesen 3a und 3b bestitigt werden.

Einseitige Auktionen sind in der Regel so angelegt, dass sie die Erlose fiir den Auktionator
maximieren sollen (Revenue Maximization, vgl. [MoJe03]). Bei rationalem Verhalten der

Teilnehmer werden diese, so lange die eigene Nutzenfunktion es erlaubt, d. h. der eigene Nut-

¥ Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den beiden Stichproben (meet2trade, Invite) wurde mit Hilfe des
Mann-Whitney-U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichpro-
ben aus einer Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifi-
kanzniveau abgelehnt (2-seitiger Test).

* Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.
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zen noch tiber Null liegt, die Gebote der anderen Bieter iiberbieten. Sofern genligend Konkur-
renz vorhanden ist, wird in diesem Fall demnach der Nutzen fiir den Auktionator maximiert,
wihrend der Nutzen der Bieter gegen Null strebt. Im dieser Arbeit zugrundeliegenden Expe-
riment wird eine multi-attributive englische Auktion mit mehreren diskret definierten Attribu-
ten eingesetzt. Daher liegt hier keine lineare Nutzenfunktion vor, sondern jeder moglichen
Kombination der Attributwerte wird genau ein Nutzenwert zugeordnet. In der Folge miisste
bei rationalem Verhalten der Bieter und bei ausreichend Zeit, um den gesamten Moglichkei-
tenraum durchzuprobieren, diejenige Kombination als Hochstgebot die Auktion gewinnen,
welche im Vergleich mit den Geboten der anderen Bieter den hochsten Nutzen fiir den Auk-
tionator erzielt, aber dennoch einen moglichst hohen positiven Nutzen fiir den Bieter. Aus
Abbildung 26 kann abgelesen werden, dass Cory die Auktion gewinnen miisste, da dieser die
im Vergleich giinstigste Nutzenfunktion besitzt. Wihrend es mehrere Moglichkeiten gibt, bei
denen der Nutzen fiir Cory tiber Null liegt und die beiden anderen Bieter nicht mit fiir den
Auktionator gleich guten oder besseren und fiir sie selbst positiven Geboten mithalten konnen,
wird er diejenige Kombination wiéhlen, die fiir ihn selbst den besten Nutzen bringt. Somit
miisste bei rationalem Verhalten Cory die Auktion mit einem Nutzen von Sechs fiir sich und

einem Nutzen von 47 fiir Fado gewinnen.

In der Realitdt werden sich jedoch nicht alle Teilnehmer immer rational verhalten. So kam es
beispielsweise in einigen Fillen zum Uberbieten, d. h. Teilnehmer boten Kombinationen, die
ihnen einen negativen Nutzen brachten (vgl. Abschnitt 6.3). Dariiber hinaus ist es ohne die
grafische Abbildung des Mdglichkeitenraums fiir die Teilnehmer nur durch Ausprobieren
moglich, die beste Kombination zu ermitteln, wobei es durch die groBe Anzahl der Moglich-
keiten nur begrenzt moglich ist, den gesamten Mdglichkeitenraum durchzuprobieren. Auch
sind den Bietern die genauen Nutzenfunktionen der anderen Bieter in dieser Auktion nicht
bekannt, was es zusétzlich erschwert, kompetitive Gebote abzugeben. Vor diesem Hinter-
grund sind die erzielten Ergebnisse der Auktionen bei beiden Systemen (siche Tabelle 11) als
sehr gut einzustufen. Die hohere Bietaktivitét fiihrte jedoch bei meet2trade zu Ergebnissen,
die dem Auktionsziel der Revenue-Maximization niher kommen als bei Inauction. Auch bei
einem weiteren Auktionsziel, der Allokationseffizienz, schneidet meet2trade tendenziell et-
was besser ab als Inauction. Unter Allokationseffizienz bei Auktionen versteht man die Ma-
ximierung der (u. U. gewichteten) Summe des Uberschusses von Konsument und Produzent.
Sie wird gemessen durch die erzielte Wohlfahrt (vgl. [JeMoO1]). Die Wohlfahrt kann als

Summe der erzielten Erlose (also in diesem Fall Nutzen) von Auktionator und Hochstbieter
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berechnet werden*'. Hier erzielt meet2trade mit einer durchschnittlichen Wohlfahrt von 44,26
eine etwas hohere Wohlfahrt als Inauction und ist damit im Durchschnitt etwas effizienter im
Sinne der Allokationseffizienz. Allerdings ist der Unterschied statistisch nicht signifikant

(p>0,1), so dass diese Aussage nur unter Vorbehalt getroffen werden kann.

Im Folgenden wird abschlieBend der Nutzen gesondert fiir die drei beteiligten Agententypen

betrachtet:
% Anteil an Auktionsgewinnern Bieternutzen nach Agententyp
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Abbildung 59: Anteil an Auktionsgewinnern und Bieternutzen nach Agententyp
Inauction meet2trade
@ Nutzen | @ Nutzen Anteil O Nutzen | @ Nutzen Anteil
Bieter Auktionator | Gewinner (%) | Bieter Auktionator | Gewinner (%)
Mosico | 6,50 42.00 22,2 1,50 34,17 214
Uli 2,91 39,64 40,8 10,00 27,00 28.6
Cory 3,40 40,20 37,0 12,29 29,93 50

Tabelle 12: Verteilung Nutzen auf die Agententypen

Wie aus Abbildung 59 und Tabelle 12 sofort ersichtlich ist, liegen die Ergebnisse des Inaucti-
on-Systems in diesem Fall deutlich ndher am erwarteten Ergebnis. Da die Agenten vom Typ
Cory die besten und die Agenten vom Typ Mosico die schlechteste Nutzenfunktion besitzen,
hétte man erwarten konnen, dass die Cory-Agenten die Auktionen in den meisten Féllen ge-

winnen und dabei auch den hochsten durchschnittlichen Nutzen fiir sich selbst erzielen wiir-

* Wihrend noch zahlreiche weitere Maoglichkeiten existieren, die Wohlfahrt zu berechnen, wurde hier bewusst
das einfachste Verfahren gewihlt, da bei der gegebenen Struktur der Daten auch bei anderen Berechnungsver-
fahren die Unterschiede zwischen den Systemen in dhnlicher Weise zu Tage treten wiirden.
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den, wahrend die Mosico-Agenten in den wenigsten Féllen und bei geringstem durchschnittli-
chen Nutzen gewinnen wiirden. Diese Gewinner- und Nutzenverteilung trat im Inauction-
System auch ein, wihrend beim meet2trade-System teilweise deutliche Abweichungen zu
beobachten waren. Hier gewannen zwar die Mosico-Agenten auch in den wenigsten Féllen
die Auktion, jedoch gewann Cory seltener als erwartet und dafiir Uli 6fter als erwartet. Beim
erzielten Bieternutzen schneidet unerwartet Mosico deutlich besser ab als die beiden anderen
Agententypen. Daher liegt die Vermutung nahe, dass die Nutzer von meet2trade eher in der
Lage waren, einen eventuellen Nachteil einer schlechteren Nutzenfunktion durch vermehrtes
Ausprobieren auszugleichen. Wenn ein Bieter also merkte, dass er mit seinen Geboten die
Gebote der anderen Bieter nicht kontern konnte, versuchte er, moglichst viele Kombinationen
durchzuprobieren, um doch noch ein erfolgreiches Gebot platzieren zu konnen. Diese Vermu-
tung wird auch von den Ergebnissen des Abschnitts 7.2.2 beziiglich der Anzahl der abgegeben
Gebote im meet2trade-System untermauert: Der schwichste Bieter Mosico gibt durchschnitt-
lich am meisten Gebote ab, der stirkste Bieter Cory am wenigsten (siche Abbildung 53). Bei
Inauction ist dieser Effekt nicht zu beobachten. Dagegen schwankt der erzielte Nutzen des
Auktionators in Abhdngigkeit des die Auktion gewinnenden Agententyps nur vergleichsweise
wenig, wobei bei beiden Systemen der Auktionator dann den durchschnittlich hochsten Nut-

zen erzielt, wenn ein Agent vom Typ Mosico die Auktion gewinnt.

Die getroffenen Aussagen beziiglich der Nutzenverteilung auf die einzelnen Agententypen
sind jedoch mit Vorbehalt zu betrachten. Da bei der Nutzenbetrachtung pro Auktion nur ein
Auktionsgewinner betrachtet werden kann, ist bei insgesamt 27 bzw. 28 Instanzen pro Treat-
ment sowie drei Agententypen die Anzahl der Beobachtungen pro Agententyp relativ klein.
Daher wird hier auch auf Signifikanztests verzichtet. Da die Unterschiede zwischen den
Agenten aber relativ deutlich ausfallen und auch im Zusammenhang mit den Ergebnissen des
Abschnitts 7.2.2 ein stimmiges Bild ergeben, sind diese zumindest als Tendenzaussage durch-

aus zu verwenden.

Zum Schluss soll ergéinzend noch das Zustandekommen der Auktionsergebnisse untersucht
werden. Da die Anzahl der erfolgreichen Gebote zwischen den einzelnen Instanzen eines
Treatment stark schwankt, ist es schwierig einen durchschnittlichen Gebotsverlauf zu ermit-
teln, der alle Gebotsschritte erfasst. Daher wird analog zur Darstellung des Verlaufs der An-
zahl der Gebote das jeweilige durchschnittliche Hochstgebot iiber die 20-miniitige Bietphase
in Schritten von 30 Sekunden ermittelt. Mit dieser Methode ist der durchschnittliche Gebots-

verlauf ndherungsweise darstellbar. Eine Verkiirzung der Intervalle auf beliebig kleine Zeit-
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dauern hitte zwar die Genauigkeit des Verfahrens erhoht, aber keine grundsitzlichen Ande-
rungen am Verlauf der Kurve ergeben. Daher wird die gewéhlte Schrittweite als ausreichend
angesehen. Die Ermittlung der durchschnittlichen Gebotsverldufe wird separat aus der Bieter-
sicht (sieche Abbildung 60) und die Auktionatorsicht (siche Abbildung 61) durchgefiihrt. Zu-
sitzlich wird in beiden Graphen der absolute Betrag der Differenz zwischen den beiden Sys-

temen eingetragen.

@ Gebotshdhe im Zeitverlauf (Bietersicht)
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Abbildung 60: Durchschnittliche Gebotshohe im Zeitverlauf aus Bietersicht

@ Gebotshohe im Zeitverlauf (Auktionatorsicht)
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Abbildung 61: Durchschnittliche Gebotshohe im Zeitverlauf aus Auktionatorsicht

Wie in Abbildung 60 und Abbildung 61 zu erkennen ist, sind die Verldufe der Gebote iiber
die Zeit bei beiden Systemen - sowohl aus der Bietersicht als auch aus der Auktionatorsicht -
sehr dhnlich. Dabei ist jedoch zu beobachten, dass sich die Unterschiede, die sich spéter im

erzielten Nutzen fiir Bieter und Auktionator ergeben, zu einem grof3en Teil bereits relativ frith
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in der Auktion ergeben. Tabelle 13 stellt die gerundeten Absolutwerte der Differenzen ab der
ersten Minute jeweils zum Ende der Minutenintervalle noch einmal detailliert dar. Hier zeigt
sich zudem, dass die sich am Ende der Auktion durchschnittlich einstellende Differenz zwi-
schen den Treatments aus Bietersicht zu 90 % bereits in der 15. Minute und aus Auktionator-
sicht sogar bereits in der 12. Minute erreicht ist und sich daher in der restlichen Zeit nur noch

relativ geringfiigig dndert.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Differenz | (53) | (3,8) | (0,6) | 2,0 | 2,6 | 41 5,1 53 50 | 49
Bietersicht

Differenz | (65) | 3,9) | 29 | 27 | 35 | 67 | 57 | 65 | 60 | 69
Aukt.sicht

11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

D'iffere.nz 5.4 4,7 6,8 7.2 7.6 8,5 8,6 8,4 8,3 8,5
Bietersicht

Differenz 7.9 9,3 8,3 8,6 8,3 8,4 9,4 9,0 9,3 10,4
Aukt.sicht

Tabelle 13: Nutzendifferenzen zwischen den Systemen im Zeitverlauf

Daher lésst sich vermuten, dass auch eine Verldngerung der Auktionszeit iiber die 20 Minuten
hinaus die Differenzen im Auktionsergebnis zwischen den Systemen nicht wesentlich be-

einflusst hétte.

7.2.4 Gegenuberstellung mit dem Mechanismusvergleich

Um die gezeigten Auswirkungen des Systemdesigns auf das Auktionsergebnis und das Biet-
verhalten besser bewerten zu konnen, liegt es nahe, die Unterschiede, die sich aus dem Wech-
sel des Systems ergeben, mit den Unterschieden, die sich beim Wechsel des Mechanismusses

zeigen, zu vergleichen. Dazu werden nachfolgend die Unterschiede zwischen den beiden

Treatments §a und §n untersucht. Wéhrend bei beiden Treatments die Invite Plattform die
technische Grundlage bildet, wurde im Treatment S, die oben beschriebene multi-attributive

englische Auktion eingesetzt und im Treatment En elektronisch unterstiitzte Verhandlungen

(sieche auch Abschnitt 6.4 und 6.5). Daher ist eine bessere Einschitzung der relativen Grof3e
der Unterschiede zwischen den Systemen moglich, da sie mit den Unterschieden, die sich
durch einen anderen Mechanismus ergeben, in Beziehung gesetzt werden kann. In den weite-
ren Ausfithrungen werden jeweils die sich aus der Verdnderung des Mechanismusses erge-

benden Unterschiede mit den Ergebnissen des meet2trade-Treatment verglichen. Die Auktio-
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nen auf der Invite Plattform werden im Folgenden als Inauction bezeichnet, die Verhandlun-
gen auf der Invite Plattform als Imbins* sowie die Auktionen auf der meet2trade Plattform

als meet2trade.

Bietverhalten

Beim Vergleich des Bietverhaltens sind einige Einschrdnkungen zu beachten. Zum einen er-
folgt bei der elektronischen Verhandlung keine automatische Verarbeitung der Gebote, son-
dern der Spieler des Agenten Fado muss die Gebote einzeln priifen und ggf. beantworten.
Daher besteht eine gewisse Wahrscheinlichkeit, dass ein Bieter” keine Antwort auf sein Ge-
bot erhélt. Da fiir die Bieter auch keine allgemeine Gebotshistorie existiert, kann es fiir den
einzelnen Bieter daher so erscheinen, als wiirden keine Fortschritte in der Verhandlung er-
zielt. Dies fiihrt vermutlich zu mehr Geboten oder zumindest Nachrichten, da der Bieter so
eine Aktion der Gegenseite provozieren will. Zum anderen gibt es bei den Verhandlungen,
wie bereits weiter oben beschrieben, nicht nur Gebote, sondern zusétzlich auch Textnachrich-
ten, um die Verhandlung weiter voranzubringen. Diese konnen entweder zusammen mit ei-
nem Gebot oder auch eigenstindig verschickt werden. Der Spieler des Agenten Fado kann
ausschlieSlich Textnachrichten verschicken oder ein Gebot annehmen, aber keine formellen
Gegenangebote schicken. Er kann allerdings Gegenangebote in der Textnachricht formulie-
ren, die der Bieter dann als formelles Angebot zuriickschicken kann, welches Fado dann an-

nehmen kann. Nimmt Fado ein Angebot an, ist die Verhandlung sofort zu Ende.

Somit kann beim Vergleich des Bietverhaltens hier nicht sinnvoll zwischen erfolgreichen und
nicht erfolgreichen Geboten unterschieden werden, da es nur ein einziges erfolgreiches, d. h.
von Fado angenommenes Gebot gibt und die Verhandlung damit endet. Des Weiteren wird in
den folgenden Diagrammen jeweils zwischen Geboten (mit oder ohne angehédngte Nachricht)
und der Gesamtsumme der Interaktionen, d. h. Gebote und zusétzlich auch eigenstindige
Nachrichten unterschieden. AuBerdem werden die Nachrichten der Spieler vom Typ Fado bei
diesem Vergleich nicht berticksichtigt, da dieser Agent bei den Auktionstreatments nicht ge-
spielt wurde und daher keine Vergleichsgrundlage existiert. Weiterhin ist es aufgrund des
sofortigen Endes der Verhandlung bei Annahme eines Gebots und der stark erhdhten Experi-

mentdauer nicht sinnvoll, das Konvergenzverhalten zwischen Auktion und Verhandlung zu

*2 Imbins steht fiir Invite Multi-Bilateral Negotiations

“ Bei Verhandlungen existieren streng genommen keine Bieter im eigentlichen Sinne, sondern Verhandlungs-
fithrer. Der Einfachheit halber werden die Verhandlungsfiihrer in dieser Arbeit in Analogie zur Auktion trotzdem
auch als Bieter bezeichnet.
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vergleichen. Zusétzlich ist zu beachten, dass durch die unterschiedlichen Laufzeiten von Auk-
tion und Verhandlung der Vergleich der Gebotsanzahl mit Vorsicht zu behandeln ist, da eine
eventuell hohere Zahl von Geboten bei der Verhandlung auch durch eine im Vergleich zur

Auktion zu lang berechnete Verhandlungsdauer hervorgerufen worden sein kann.

@ Gebote/Teilnehmer(nach Agententyp) @ Gebote/Teilnehmer (Instanzen)
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Abbildung 62: Durchschnittliche Anzahl Gebote pro Teilnehmer*

Wie bereits aus Abbildung 62 zu entnehmen ist, fillt der Unterschied in der durchschnittli-
chen Anzahl der Gebote zwischen den Systemen erheblich hoher aus als zwischen den unter-
schiedlichen Mechanismen, sogar wenn man bei den Verhandlungen auch die reinen Text-
nachrichten zusitzlich beriicksichtigt. Dieses Ergebnis ist insofern unerwartet, da sich die
meisten 6konomischen Untersuchungen von elektronischen Mérkten auf den reinen Mecha-
nismus beschrinken und eventuelle Einfliisse durch unterschiedliche Systeme aufler Acht
lassen. Die in der Abbildung zu beobachtenden Tendenzen werden durch die ermittelten

Durchschnittswerte bestétigt (siche Tabelle 14 und Tabelle 15).

Inauction Imbins Imbins meet2trade
m. Nachr.
(n=28) (n=20) (n=20) (n=27)
) Anzahl 8,42 7,80 13,15 34,11
Gebote/Bieter (7,67) (6,83) (11,67) (30,00)

Tabelle 14: Durchschnittliche Anzahl Gebote pro Bieter*

* Bei der rechten Grafik gilt fiir alle Systeme jeweils die Gesamthche der Séule ab der horizontalen Achse und
nicht nur der in der jeweiligen Farbe gekennzeichnete Bereich.
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|Differenz|, Inauction Imbins Imbins meet2trade
Signifikanz*® LUSIENTE
Inauction 0,62 4,73 25,69
) Nein, p>0,1 Ja, p<0,001 Ja, p<0,001

Imbins 5,35 26,31
] Ja, p<0,01 Ja, p<0,001

Imbins 20,96
m. Nachr. ) Ja, p<0,001

Tabelle 15: Differenzen der durchschnittlichen Gebotsanzahl

Wie sich also zeigt, besteht ein grofler und signifikanter Unterschied zwischen Inauction und
meet2trade sowie zwischen Imbins und meet2trade. Der Unterschied zwischen den beiden
Invite-Treatments unter sich ist deutlich geringer und nur dann signifikant, wenn die Text-
nachrichten zu den Geboten hinzugezéhlt werden. Somit liegt die durchschnittliche Gebotsan-
zahl fiir die Auktion und die Verhandlung auf dem Invite-System sehr nahe beieinander. Dar-
aus kann gefolgert werden, dass die Verhandlungsdauer im Vergleich zur Auktionsdauer an-

gemessen und sinnvoll gewdhlt wurde.

@ Anzahl negative Gebote/Bieter
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Abbildung 63: Durchschnittliche Anzahl negativer Gebote pro Bieter

* Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.

% Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den jeweiligen Stichproben wurde mit Hilfe des Mann-Whitney-
U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichproben aus einer
Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifikanzniveau
abgelehnt (Tabelleneintrag Ja) bzw. angenommen (Tabelleneintrag Nein) (2-seitiger Test).



Ergebnisse - objektive Daten 175

Inauction Imbins meet2trade
(n=28) (n=20) (n=27)
@ Anzahl negativer Gebote 0,11 0,27 3,64
pro Teilnehmer (ohne Fado) (0) (0) (4,55)
% Anteil negativer Gebote an 1,3 34 10,7
allen Gebote (basierend auf )

Tabelle 16: Negative Gebote"’

Vergleich Differenz Signifikanz*®

@ Anzahl negativer Gebote 0,16 Ja, p<0,05

Inauction - Imbins

@ Anzahl negativer Gebote 3,53 Ja, p<0,001

Inauction - meet2trade

@ Anzahl negativer Gebote 3,37 Ja, p<0,001

Imbins - meet2trade

Tabelle 17: Differenzen der durchschnittlichen Anzahl negativer Gebote

Ein Blick auf die durchschnittliche Anzahl der negativen Gebote zeigt ein sehr dhnliches Bild
(siche Abbildung 63 sowie Tabelle 16 und Tabelle 17). Die Unterschiede zwischen Inauction
und Imbins sind relativ klein und nur schwach signifikant, wihrend meet2trade eine signifi-
kant hohere Anzahl an negativen Geboten aufweist. Bemerkenswert ist allerdings, dass sogar
bei Verhandlungen das Phinomen des Uberbietens auftritt, d. h. dass sich die Bieter zu Ange-
boten verleiten lassen, die fiir sie selbst unvorteilhaft sind, obwohl man annehmen koénnte,
dass bei Verhandlungen deutlich mehr Zeit zum Abwigen der Gebote zur Verfiigung steht. Es

traten hier sogar etwas mehr negative Gebote auf als im Inauction-Treatment.

Eine Betrachtung des Verlaufs der Anzahl an Geboten iiber die Zeit (Abbildung 64) zeigt da-
gegen Unterschiede zwischen Inauction und Imbins. Die Erstellung des Graphen erfolgte ana-
log des in Abschnitt 7.2.2 beschriebenen Verfahrens, allerdings wurde als Intervall hier 180
Sekunden gewéhlt. Bei einem kleineren Intervall sind in diesem Fall durch die vergleichswei-
se geringe Anzahl an Geboten, verteilt auf den ldngeren Zeitraum von 60 Minuten, sonst die

Schwankungen so gro3, dass die Beobachtung von Verldufen sehr schwierig wird.

“7 Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.

* Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den beiden Stichproben (meet2trade, Invite) wurde mit Hilfe des
Mann-Whitney-U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichpro-
ben aus einer Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifi-
kanzniveau abgelehnt (2-seitiger Test).
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Wihrend bei Inauction iiber die gesamte Zeitdauer sehr gleichmifig Gebote abgegeben wur-
den (vgl. Abbildung 56), ist bei Imbins am Anfang eine Haufung der Gebote und am Ende ein
leichtes Abflachen zu beobachten. Diese Aussage gilt dabei sowohl fiir reine Gebote als auch
bei Berlicksichtigung der Textnachrichten ohne Gebote. Dieses Verhalten lisst sich damit
erkldren, dass am Anfang die Bieter zuerst Gebote abgeben und dann eine Antwort von Fado
abwarten miissen. Am Ende der Verhandlung besteht dagegen bei den Bietern wahrscheinlich
kein grofer Spielraum beziiglich ihrer Gebote mehr, so dass ein Abflachen der Gebotskurve
logisch erscheint. Auch dieses Ergebnis unterstiitzt die Vermutung, dass die Verhandlungs-

dauer angemessen gewéhlt wurde.

@ Anzahl Gebote und Nachrichten im Zeitverlauf

Anzahl
W
|
|

0 T T T T T T T T T T T T T T T T T T T
3 6 9 12 15 18 21 24 27 30 33 36 39 42 45 48 51 54 57 60
Minuten
——4—Gebote —#=Nachrichten Summe
Abbildung 64: Anzahl Nachrichten und Gebote im Zeitverlauf
Marktergebnis

Beim Marktergebnis ergibt sich ein dhnliches Resultat wie beim Bietverhalten. Wie aus den
folgenden Tabellen zu entnehmen ist, weicht der durchschnittliche Nutzen fiir Bieter und Fa-
do* zwischen Inauction und Imbins nicht siginifikant voneinander ab, wihrend die Unter-
schiede zwischen Inauction und meet2trade deutlich und signifikant sind (siche Abschnitt

7.2.3).

¥ Bei der multiattributiven Verhandlung existiert im Gegensatz zur englischen Auktion kein Auktionator. Wih-
rend in den Auktionstreatments Fado der Auktionator war, vertrat er in dem Verhandlungstreatment die Rolle
des einen Verhandlungsfiihrers, der gleichzeitig mit den drei verschiedenen Agenten der Musikindustrie verhan-
delte. Daher wird die Rolle hier nicht als Auktionator bezeichnet, sondern mittels der Agentenbezeichnung Fado
referenziert.
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Inauction Imbins meet2trade
(n=28) (n=20) (n=27)
) Nutzen Bieter 9,32 (7,00) 4,95 (4,00) 3,89 (2,00)
O Nutzen Auktionator 30,00 (30,50) 34,6 (33,50) 40,37 (40,00)
Wohlfahrt 39,56 (41,00) 39,55 (42,00) 44,26 (42,00)

Tabelle 18: Durchschnittlicher Nutzen im Uberblick®

Vergleich Differenz Signiﬁkanz51

O Nutzen Bieter 4,37 Nein, p>0,1

Inauction - Imbins

) Nutzen Bieter 7,84 Ja, p<0,05

Inauction - meet2trade

O Nutzen Fado 4,60 Nein, p>0,1

Inauction - Imbins

@ Nutzen Fado 11,55 Ja, p<0,001

Inauction - meet2trade

Tabelle 19: Durchschnittliche Nutzendifferenzen und Signifikanz

Die Ergebnisse der einzelnen Instanzen des Imbins Treamtents zeigen ein im Vergleich zu
Inauction (vgl. Abbildung 58) leicht abweichendes Bild. Wie Abbildung 65 zeigt, erzielten
einzelne Instanzen deutlich hohere Werte fiir Fado, wihrend trotz der insgesamt geringeren
Anzahl an Instanzen mehr Instanzen mit einem negativen Ergebnis fiir die Gegenseite ende-

ten.

% Um dem Umstand Rechnung zu tragen, dass ein Teil der untersuchten Daten nicht normalverteilt vorliegt,
werden jeweils in Klammern neben den Durchschnittswerten zusitzlich auch die Mediane angegeben.

*! Die Signifikanz des Unterschieds zwischen den jeweiligen Stichproben wurde mit Hilfe des Mann-Whitney-
U-Tests ermittelt. Die dazu formulierten Nullhypothesen lauteten jeweils, dass beide Stichproben aus einer
Grundgesamtheit stammen. Die Nullhypothesen wurden auf dem in der Tabelle genannten Signifikanzniveau
abgelehnt (Tabelleneintrag Ja) bzw. angenommen (Tabelleneintrag Nein) (2-seitiger Test).
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@ Erzielter Nutzen Imbins
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Abbildung 65: Durchschnittlicher Nutzen Imbins iiber die einzelnen Instanzen

Ein Blick auf die Verteilung der Gewinner bzw. des Bieternutzens auf die einzelnen Agenten-
typen in Abbildung 66 demonstriert ein tendenziell dhnliches Ergebnis bei Inauction und Im-
bins. Bei beiden Treatments gewann Mosico am seltensten und Cory am héufigsten. Dariiber
hinaus war der durchschnittliche Bieternutzen fiir die Agenten des Typs Mosico, wenn sie
gewannen, am niedrigsten und fiir Cory am hochsten. Allerdings war der durchschnittliche
Nutzen fiir Mosico bei Imbins stark negativ, woraus sich folgern lésst, dass die Teilnehmer
des Typs Mosico hauptsédchlich dann die Verhandlung gewannen, wenn sie einen hohen nega-
tiven eigenen Nutzen in Kauf nahmen. Dagegen weicht die Verteilung der Nutzenwerte sowie
der Gewinner auf die einzelnen Agententypen bei meet2trade deutlich von dem bei Inauction
und Imbins beobachteten Muster ab. Wie bereits in Abschnitt 7.2.3 erklart, wird auch hier
aufgrund der relativ geringen Anzahl an Beobachtungen pro Agententyp auf Signifikanztests

verzichtet und die Ergebnisse nur als Tendenzaussagen betrachtet.
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Anteil an Gewinnern @ Bieternutzen nach Agententyp
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Abbildung 66: Anteil an Auktionsgewinnern und Bieternutzen nach Agententyp

Abschlieflend soll der Gebotsverlauf im Imbins-Treatment betrachtet werden. Hierzu wird die

in Abschnitt 7.2.3 beschriebene Methode mit einem 30-Sekunden Intervall angewandt. Da bei

der hier eingesetzten Art der elektronischen Verhandlung keine Uberpriifung der Gebote auf

eine Steigerung im Vergleich zu fritheren Geboten erfolgt, konnen die Bieter beliebig viele

Gebote in beliebiger Hohe abgeben. Daher ist im Gegensatz zu den Auktionen auch keine

Unterscheidung zwischen erfolgreichen und nicht erfolgreichen Gebote mdglich. Somit kon-

nen die abgegebenen Gebote stark schwanken und der Bieternutzen muss in diesem Fall nicht

zwingend monoton fallend verlaufen. Weiterhin muss die durchschnittliche Gebotshohe nach

60 Minuten nicht mit dem durchschnittlichen erzielten Bieternutzen libereinstimmen, da Fado

nicht zwangsweise das letzte abgegebene Gebote annehmen muss, sondern ein frither abgege-

benes fiir ihn besseres Gebot eines anderen Bieters bevorzugen kann.



180 Ergebnisse - objektive Daten

0 @ Gebotshohe im Zeitverlauf (Bietersicht)
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Abbildung 67: Durchschnittliche Gebotshohe im Zeitverlauf

Der in Abbildung 67 gezeigte Verlauf der durchschnittlichen Gebotshohe im Imbins-
Treatment dhnelt beziiglich Anfangspunkt, Endpunkt und Steigung iiberraschend stark dem
Verlauf des Inauction-Treatment (vgl. Abbildung 60), obwohl es sich bei den beiden Treat-
ments um vollig unterschiedliche Mechanismen und sogar Laufzeiten handelt. Der Verlauf
der Gebotshdhe bei meet2trade unterscheidet sich dagegen in den genannten drei Parametern
von Inauction und Imbins. Folglich scheint selbst beim Verlauf der Gebote das System ein-
flussreicher als der Mechanismus zu sein, auch wenn diese Beobachtung aufgrund der unter-

schiedlichen Laufzeiten und Mechanismen nur als Tendenz betrachtet werden kann.

7.2.5 Fazit

Wie sich in dem beschriebenen Experiment herausgestellt hat, {ibt das Systemdesign einen
nicht zu unterschitzenden Einfluss auf das Verhalten der Marktteilnehmer und damit auch auf
das Marktergebnis aus. So war das Verhalten der Teilnehmer des meet2trade-Systems gepragt
von der schnelleren Mdoglichkeit der Gebotsabgabe, was zu erheblich mehr Geboten innerhalb
der Auktionszeit von 20 Minuten, aber auch zu mehr negativen, d. h. fiir den Bieter unsinni-
gen Geboten, fiihrte. In der Folge wichen sowohl das Ergebnis der Allokation als auch die von
den Bietern in der Auktion durchschnittlich erzielten Nutzenwerte zwischen den beiden unter-
suchten Systemen meet2trade und Inauction signifikant voneinander ab. Bedingt durch die
hohere Gebotsfrequenz und die daraus entstehende stirkere Konkurrenzsituation ergaben sich
bei meet2trade deutlich hohere Nutzenwerte fiir den Auktionator und niedrigere Nutzenwerte

fiir die erfolgreichen Bieter.
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Weiterhin war, ausgeldst vermutlich durch die hohe Bietfrequenz und die gesteigerte Konkur-

renzsituation, bei meet2trade eine deutlich stirkere Neigung zum Uberbieten zu beobachten,

die diesen Trend noch verstirkte. Zudem war der Verlauf der sich aus den Geboten ergeben-

den Nutzenkurve tiber die Zeit bei meet2trade vor allem am Anfang der Auktion deutlich stei-

ler als bei Inauction. Daher stellte sich die zum Ende der Auktion erreichte Nutzendifferenz

zwischen den Systemen zu einem grof3en Teil bereits nach weniger als zwei Dritteln der Auk-

tionslaufzeit ein. Im Zuge der Auswertungen der objektiven Daten konnten somit fast alle der

im Abschnitt 7.2.1 formulierten Hypothesen bestdtigt werden. Tabelle 20 stellt noch einmal

zusammenfassend alle Hypothesen mit den Ergebnissen der Evaluation dar.

Hypothese

Beschreibung

Hypothese bestiitigt

Hla

Im meet2trade-System werden durchschnittlich mehr
Gebote pro Teilnehmer abgegeben als im Inauction-

System.

Ja

Hlb

Im meet2trade-System werden durchschnittlich mehr
erfolgreiche Gebote pro Teilnehmer abgegeben als im

Inauction-System.

Ja

H2

Der durchschnittliche Anteil an nicht erfolgreichen
Geboten pro Teilnehmer an der Anzahl der gesamten
Gebote pro Teilnehmer beim meet2trade-System liegt

hoher als beim Inauction-System.

Ja

H3a

Im meet2trade-System liegt der durchschnittliche Nut-

zen pro Bieter niedriger als im Inauction-System.

Ja

H3b

Im meet2trade-System liegt der durchschnittliche Nut-
zen fiir den Auktionator hoher als im Inauction-

System.

Ja

H4

Im meet2trade-System ist die Tendenz zu iiberbieten
grofBer, d. h. es werden durchschnittlich mehr Gebote
mit negativem Nutzen fiir den Bieter abgegeben als im

Inauction-System.

Ja

HS5

Im meet2trade-System wird das Hochstgebot der Auk-

tion schneller erreicht als im Inauction-System.

Nein

Tabelle 20: Hypothesen im Uberblick
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Neben den unerwartet deutlichen Ergebnisunterschieden zwischen den Systemen iiberraschen
dagegen die vergleichsweise geringen und zum grof3ten Teil nicht signifikanten Unterschiede,
die sich auf dem Invite-System beim Wechsel des Mechanismusses ergaben. So unterscheiden
sich insbesondere die durchschnittlichen Nutzenwerte fiir die beteiligten Parteien zwischen
den Mechanismen Auktion und Verhandlung nicht signifikant (siehe Tabelle 21 fiir einen
Uberblick iiber die zentralen Vergleichskriterien und den Einfluss des Systems bzw. des Me-
chanismusses). Weiterhin lassen sich auch beim Bietverhalten, der Anzahl der abgegebenen

Gebote sowie bei der Neigung zu Uberbieten nur geringe Unterschiede feststellen.

Merkmal Signifikanter Einfluss | Signifikanter Einfluss
des Systems des Mechanismusses

@ Anzahl abgegebener Gebote Ja, p<0,001 Nein

@ Anzahl negativer Gebote Ja, p<0,001 Ja, p<0,05

@ Nutzen Bieter Ja, p<0,001 Nein

@ Nutzen Fado Ja, p<0,001 Nein

Tabelle 21: Einfluss System vs. Einfluss Mechanimus

Zusammenfassend lésst sich feststellen, dass in diesem Fall das System einen erheblich grof3e-
ren Einfluss ausgeiibt hat als der Mechanismus. Dieses unerwartete Ergebnis legt die Schluss-
folgerung nahe, dass bei der Untersuchung von verschiedenen Marktmechanismen sehr genau
auf die dabei verwendeten Systeme und dabei insbesondere auf die Benutzeroberflidche geach-
tet werden muss, damit es nicht zu starken Verzerrungen der Ergebnisse kommt. Das Thema
System und Benutzeroberfliche kann dementsprechend nicht als unbedeutend angesehen und
daher auch nicht einfach vernachldssig werden. Zusétzlich ist insbesondere im Bereich elekt-
ronischer Marktsysteme noch weitere Forschungsarbeit zu leisten, um herauszufinden, welche
Elemente, Funktionen und Eigenschaften dieser Systeme besonders starke Auswirkungen auf

das Ergebnis haben.
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8 Ergebnisse - Subjektive Wahrnehmungen

8.1 Methodik und Vorgehensweise

In einem zweiten Schritt werden im Folgenden nach der Analyse ausschlieBlich der objekti-
ven Daten auch die subjektiven Daten miteinbezogen. Um die subjektiven Daten zu erheben
wird zuerst eine Anzahl Variablen, auch Konstrukte genannt, aus den Bereichen System und
Mechanismus, z .B. Zufriedenheit mit dem System, definiert (siche Abschnitt 8.2 fiir eine
genaue Beschreibung der verwendeten Konstrukte). Da es sich hier um latente Konstrukte
handelt, die nicht direkt messbar sind, werden direkt messbare Variablen (Manifesten) zur
Hilfe genommen, welche als formative Indikatoren fiir die Konstrukte dienen. Diese Indika-
torvariablen werden mit Hilfe eines elektronischen Fragebogens jeweils am Ende der Experi-

mentsitzungen erhoben (siche Abschnitt 6.7).

Da die Konstrukte nicht direkt gemessen werden konnen, sondern mit Hilfe einer angenom-
menen Aggregation einer oder mehrerer gemessener Variablen ermittelt werden, welche nur
unvollkommene Indikatoren der latenten Konstrukte darstellen, ist eine Uberpriifung nétig,
inwieweit diese Messvariablen tatsdchlich einen Beitrag zur Konstruktbildung leisten. Dazu

wird in Abschnitt 8.3 eine Faktorenanalyse durchgefiihrt. Danach werden die wichtigsten
Konstrukte zwischen den beiden Treatments S, und S, verglichen, indem jeweils alle Indika-

toren eines Konstrukts gegeniibergestellt und mit Hilfe verschiedener Methoden auf signifi-

kante Unterschiede tiberpriift werden.

AnschlieBend wird in Abschnitt 8.5 aus den latenten Konstrukten ein Strukturgleichungsmo-
dell aufgestellt, welches die Zusammenhédnge zwischen den einzelnen Konstrukten abbildet.
Die Aufstellung eines solchen Modells stellt insbesondere bei der Erforschung komplexer
Zusammenhdnge eine anerkannte Methode dar. Bliemel et al. stellen sogar fest, dass sich
Strukturgleichungsmodelle mit latenten Variablen zu einem Quasi-Standard bei der Erfor-
schung komplexer Wirkzusammenhinge in den Wirtschafts- und Sozialwissenschaften entwi-
ckelt haben [BIEg05]. Strukturgleichungsmodelle werden oft auch als zweite Generation der
Verfahren zur Datenanalyse bezeichnet, da sie im Gegensatz zu den statistischen Verfahren
der ersten Generation, wie z. B. Regressionsanalyse oder Methoden wie ANOVA, eine um-
fassende und simultane Analyse von mehreren unabhingigen und abhédngigen Konstrukten

erlauben [GeSt00, S. 3]. Ein weiterer Vorteil der Kausalanalyse besteht ,,in der expliziten Be-
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riicksichtigung von Messfehlern in den erhobenen Variablen. Diese wird durch eine Unter-
scheidung zwischen latenten (unbeobachteten) und (beobachteten) Indikatorvariablen ermog-

licht* [HoDo98].

Danach wird das aufgestellte Model analysiert, um zu ermitteln, ob sich die angenommenen
Zusammenhédnge bestitigen. Fiir die Analyse von Strukturgleichungsmodellen mit latenten

Variablen existieren zwei unterschiedliche Ansitze:

e die Kovarianzstrukturanalyse, welche hédufig mit Hilfe des Softwarepakets LISREL
durchgefiihrt wird (siehe z. B. [J6re82]) sowie

e die PLS-Pfadanalyse, welche auf der Analyse der Varianzen beruht und die mit Hilfe
von Software wie SmartPLS oder PLS Graph durchgefiihrt werden kann (siehe z. B.
[Wold74]).

Unter bestimmten Bedingungen wird nach Chin und Newsted die Anwendung des PLS-
Ansatzes anstatt der Kovarianzstrukturanalyse empfohlen [ChNe99, S. 336]. Dazu gehdren
unter anderem ein relativ kleiner Stichprobenumfang (<200 Beobachtungen), das Nichtvorlie-
gen einer Multinormalverteilung oder ein sehr komplexes Modell mit vielen Indikatoren.
Dariiber hinaus ermoglicht der PLS-Ansatz im Gegensatz zur Kovarianzstrukturanalyse neben
dem Einsatz reflektiver Messmodelle auch den Einsatz formativer Messmodelle. Reflektiven
Messmodellen liegt die Annahme zugrunde, dass die latente Variable ihre Indikatoren verur-
sacht, wihrend bei formativen Modellen die Indikatoren die latente Variable verursachen

(siehe auch [FaEg05] fiir die Diskussion dieser methodischen Frage).

Da im hier vorliegenden Fall ein relativ kleiner Stichprobenumfang gegeben ist, sowie nicht
notwendigerweise eine Multinormalverteilung vorliegt, wird der PLS-Methode der Vorzug
gegeniiber der Kovarianzstrukturanalyse gegeben. Es wird ein releflektives Messmodell an-
genommen, da dort die Indikatoren austauschbare Messungen der latenten Variable darstellen
(vgl. [BoLe91, S. 308]), was bei den verwendeten Konstrukten des in dieser Arbeit eingesetz-
ten Fragebogens der Fall war. Dartliber hinaus verwenden alle Modelle, auf denen das in Ab-

schnitt 8.5 beschriebene Modell basiert, ebenfalls reflektive Messmodelle.

Der PLS-Modellansatz beinhaltet zwei Komponenten eines Kausalmodells: das Messmodell

und das Strukturmodell. Das Messmodell oder dullere Modell beschreibt, wie die beobachte-
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ten Indikatoren auf die latenten Variablen (Konstrukte) laden, d. h. den Zusammenhang zwi-
schen den Indikatoren und den latenten Variablen. Demgegeniiber beschreibt das Strukturmo-
dell bzw. innere Modell die vermuteten Beziechungen zwischen den latenten Variablen mit
Hilfe von Pfadkoeffizienten, welche die relative Stirke der Beziehungen angeben. Das Ziel
des PLS-Ansatzes ist es, die Parameter der sich aus den Messmodellen ergebenden beiden
Gleichungssysteme anhand der erhobenen empirischen Daten zu bestimmen und in wissen-
schaftlichem Kontext zu interpretieren [BeHe05, S. 50]. Abbildung 68 zeigt einen Uberblick

tiber die Komponenten eines PLS-Modells. Die Pfadkoeffizienten werden hier mity; und die

Ladungsfaktoren mit A, bezeichnet, wihrend die Residuen durch die Buchstaben J,¢,d

dargestellt werden.

Messmodell der latenten exogenen
Variablen £, {reflektiv)

8;—| Indikator x, A\
| MesmEdell der latenten endogenen
‘( & Variablen 1, (reflektiv) i

6,—| Indikator x,

Indikator z, [ %1

Indikator z, [+~—&

Indikatory, (A3

Indikator y, {4 .

03 Strukturmodell

Messmodell der latenten exogenen
Variablen £, {formativ)

Abbildung 68: Messmodell und Strukturmodell im PLS-Ansatz™

Der Basisalgorithmus des PLS-Verfahrens zur Schitzung des unbekannten Modellparameter
(Beobachtungswerte der latenten Variablen, Pfadkoeffizienten, Ladungen) verlduft in drei
Phasen (vgl. [Lohm89, S. 30]): In der ersten Phase werden die latenten Variablen als gewich-
tete Summe ihrer Indikatoren geschitzt. Dann werden in der zweiten Phase die Ladungen und
die Pfadkoeffizienten durch die normale Regression der kleinsten Quadrate (OLS - Ordinary

Least Squares) ermittelt. SchlieSlich werden in der dritten Phase die Durchschnittswerte und

>2 In Anlehnung an [GSLi04] und [Ring04]
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das konstante Glied (“location parameter) fiir die linearen Regressionsfunktionen geschétzt.

Fiir eine genaue Beschreibung des PLS-Algorithmus siehe [BeHe05].

Fiir die anschlieende Evaluation der Giite von PLS-Modellen sind zwei Schritte ndtig. Zuerst
wird das Messmodel tiberpriift, indem die Inhaltsvaliditit, die Indikatorreliabilitit, die Kons-
truktreliabilitdt sowie die Diskriminanzvaliditit getestet werden. Eine Beschreibung der Giite-
arten sowie der Beurteilungskriterien reflektiver Konstrukte zeigt die folgende Tabelle 22

(nach [KrGo605] und [GOLi104]):

Giiteart Definition Methoden und Kriterien

Inhaltsvaliditét Abbildungsgrad der - Explorative Faktoranalyse zur Un-
Konstruktbedeutung durch tersuchung der zugrundeliegenden
die Indikatoren Faktorstruktur

Indikatorreliabilitét Erklarungsgrad der Indikator- |- Mehr als 50% der Varianz des Indi-
Varianz durch das Konstrukt kators sollte durch das Konstrukt

erklart werden, d. h.

gen 4>0,7
- Elimination von Indikatoren mit
Ladungen <0,40
Konstruktreliabilitdt | Erklért, wie gut ein Konstrukt |- Durchschnittlich erfasste Varianz
durch die ihm zugeordneten DEV sollte groBer sein als die
Indikatorvariablen gemessen quadrierte Korrelation der latenten
wird Variablen mit anderen latenten Va-
riablen
- DEV > 0,50
Diskriminanzvaliditit | Unterschiedlichkeitsgrad der |- Interne Konsistenz IK>0,70
Messungen verschiedener - Alternativ:

Konstrukte mit einem Messin- | Cronbach’s Alpha>0,70

strument

Tabelle 22: Giitebeurteilung reflektiver Konstrukte

Im zweiten Schritt erfolgt dann die Priifung des Strukturmodells. Hierzu werden vor allem das
BestimmtheitsmaB (R”) der endogenen Variablen aus der Regression des Strukturmodells
sowie die Vorzeichen und die Signifikanzen der Pfadkoeffizienten herangezogen. R* gibt den

Anteil der erklirten Varianz des latenten Konstrukts wieder. Es ist umso grofler je hoher der
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Anteil der erklarten Streuung an der Gesamtstreuung ist. Die Reliabilitit der Pfadkoeffizien-
ten in Bezug auf die Schéitzung wird mit Hilfe der bootstrapbasierten t-Werte tiberpriift - ein t-
Wert grofler als 1,98 zeigt signifikante Pfade auf einem Signifikanzniveau von « =0,05 an
(zweiseitig). Nicht signifikante Pfade oder der Hypothesenformulierung entgegen gesetzte
Vorzeichen der Pfadkoeffizienten widerlegen die entsprechend aufgestellten Hypothesen,
signifikante Pfade mit korrektem Vorzeichen unterstiitzen die angenommene Beziehung em-
pirisch (siehe [KrGo05, S. 83f]). Tabelle 23 zeigt eine Ubersicht iiber die Giitekriterien fiir die
Beurteilung des Strukturmodells (in Anlehnung an [G6Li104] und [KrG&05]):

Giiteart Definition Methoden und Kriterien

Ausmal und Signifi- | Stirke der Wirkungsbezie- - | Pfadkoeffizienten | > 0,1

kanz der Pfadkoeffi- | hung zwischen den - Uberpriifung des Reliabilitit an-

zienten Konstrukten hand der t-Statistik (Resampling
Prozedur),

t-Wert>1,98 (zweiseitig)

Bestimmtheitsmal3 Anteil der erkldrten Varianz - Interpretierbar wie bei multipler

des Konstrukts Regression

- Keine allgemein giiltige Aussage
moglich, ab welcher Hohe R? als
gut anzusehen ist, individuelle Be-

trachtung notig

Substanzieller Erkla- | Substanzieller Einfluss der - EffektgroBe £ > 0
rungsbeitrag exogenen Variablen auf die

endogenen Variablen

Progonoserelevanz Anpassung des Modells an die | - Stone-Geisster Testkriterium

empirischen Daten Q? der Redundanz > 0

Tabelle 23: Giitekriterien zur Beurteilung des Strukturmodells

Eine Giitebeurteilung des gesamten Modells ist beim PLS-Ansatz im Gegensatz zur Kova-
rianzstrukturanalyse nicht moglich, was einen der Nachteile dieses Ansatzes darstellt. Daher
ist nach der Giitebeurteilung des Strukturmodells der Prozess der Validierung des PLS-
Modells abgeschlossen.
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8.2 Fragebogen und Messgroflien

Der zur Ermittlung der subjektiven Wahrnehmungen der Experimenteilnehmer eingesetzte
Fragebogen besteht aus zwei Teilen und insgesamt 69 Fragen. Der erste Teil beinhaltet Fra-
gen, die hauptsdchlich auf den verwendeten Mechanismus abzielen, der zweite Teil ist auf das
System fokussiert. Die 69 Fragen bilden zusammen 19 Konstrukte, welche aber nicht alle in
die Auswertung einbezogen werden, da zum einen ein Teil der Daten auch fiir zukiinftige
Auswertungen gesammelt wurden und zum anderen die Komplexitit des entwickelten Mo-
dells nicht zu gro3 werden soll, um noch sinnvoll Zusammenhénge erkennen zu kdnnen. Die
wichtigsten filir die Auswertung verwendeten latenten Konstrukte mit ihren Indikatoren wer-
den nachfolgend beschrieben und erkldrt. Der vollstdndige Fragebogen findet sich in Anhang
E. Aufgrund der Tatsache, dass das Experiment im englischsprachigen Raum durchgefiihrt
wurde, sind alle Fragen in Englisch. Daher werden fiir alle Messgro3en sowohl die Original-

fragen in Englisch als auch ihre deutschen Ubersetzungen dargestellt.

e Zufriedenheit mit dem Ergebnis (Satisfaction with outcome - SatO)
Mit dieser Variablen wird die Zufriedenheit der Teilnehmer mit dem Ergebnis der Aukti-
on ermittelt. Die Indikatoren werden mittels einer sieben-Punkt Likert-Skala gemessen,

die von ,,very satisfied” (sehr zufrieden, 3) bis ,,very dissatisfied* (sehr unzufrieden, -3)

reicht.
Indikator | Frage Ubersetzung
How satisfied or dissatisfied are | Wie zufrieden oder unzufrieden sind
you... Sie...
SatO 1 with the achieved outcome? mit dem erzielten Ergebnis?
SatO 2 in terms of meeting your expecta- | beziiglich des  Erreichens  Threr
tions? Erwartungen?

SatO 3 with the solution being favorable | wenn Sie die Vorteilhaftigkeit der Lo-

for you? sung fiir sich selbst betrachten?
SatO 4 when looking at what you origi- | wenn Sie das Ergebnis betrachten, dass
nally desired? Sie urspriinglich erreichen wollten?

Tabelle 24: Indikatoren fiir Zufriedenheit mit dem System
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Zufriedenheit mit dem Mechanismus (Satisfaction with Mechanism)

Hier wird gemessen, wie zufrieden die Teilnehmer mit dem Austauschprozess von Ange-

boten, d. h. in diesem Fall dem Auktionsmechanismus, sind. Die Indikatoren werden mit-

tels einer sieben-Punkt Likert-Skala gemessen, die von ,strongly agree (stimme sehr

stark zu, 3) bis zu ,,strongly disagree* (stimme iiberhaupt nicht zu, -3) reicht.

Indikator | Frage Ubersetzung
Regarding the exchange process | Beziiglich des Austauschprozesses
(i.e. offers and/or messages) ... (von Geboten und/oder Nachrich-
ten) ...
SatM 1 I am satisfied with the experience | bin ich zufrieden mit dem Zugewinn
gained. an Erfahrung.
SatM 2 | I am pleased with its effectiveness. | bin ich zufrieden mit seiner Effektivi-
tat.
SatM 3 | I believe it was adequate for this | glaube ich, dass er fiir diesen Anwen-
business scenario. dungsfall geeignet war.
SatM 4 | I beliebe it met my task require- | glaube ich, dass er den Anforderungen
ments. meiner Aufgabe gerecht wurde.

Tabelle 25: Indikatoren fiir Zufriedenheit mit dem Mechanismus

Einstellung gegeniiber dem Mechanismus (Attitude towards mechanism - AttM)

Diese Objekt-basierte Variable wird ebenfalls durch vier Indikatoren gemessen. Die Ska-

len wurden von [ChJ093] adaptiert und reichen hier im Gegensatz zu den anderen Kons-

trukten von einer ,,negativen Wahrnehmung* (-3) bis zu einer ,,positiven Wahrnehmung*

(3). Die jeweils verwendeten Skalen finden sich in der folgenden Tabelle.

Indikator | Frage Ubersetzung
During the exchange process Wihrend des Austauschprozesses
(i.e. offers and/or messages), I (von Geboten und/oder Nachrichten)
felt... fiihlte ich mich...
AttM_ 1 pleased 3,2,1,0,-1,-2,-3 frustrated | zufrieden 3,2,1,0,-1,-2,-3 frustriert
AttM 2 | happy 3,2,1,0,-1,-2,-3 sad gliicklich 3,2,1,0,-1,-2,-3 traurig
AttM 3 | confident 3,2,1,0,-1,-2,-3 uncertain | selbstsicher 3,2,1,0,-1,-2,-3 unsicher
AttM 4 | fulfilled 3,2,1,0,-1,-2,-3 annoyed erfiillt 3,2,1,0,-1,-2,-3 verdrgert

Tabelle 26: Indikatoren fiir Einstellung gegeniiber dem Mechanismus
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e Wahrgenommene Niitzlichkeit des Systems (Perceived Usefulness - PU)
Die wahrgenommene Niitzlichkeit beschreibt den Grad, zu dem der Nutzer glaubt, dass
die Nutzung des Systems seine Performance verbessert. In der Praxis wird die wahrge-
nommene Niitzlichkeit iiber einer Reihe von Uberzeugungen (Beliefs) beziiglich der Pro-
duktivitit, Qualitdt und Effizienz beziiglich einer spezifischen Aufgabe, die der Teilneh-
mer mit dem System erfiillen muss, abgefragt [DaBa89]. Diese Indikatoren wurden von
[DaBa&9] adaptiert und mittels einer sieben-Punkt Likert-Skala gemessen, die von
»strongly agree® (stimme sehr stark zu, +3) bis zu ,,strongly disagree* (stimme tiberhaupt

nicht zu, -3) reicht.

Indikator | Frage Ubersetzung

I believe that the system would ... | Ich glaube, dass das System...

PU 1 help me achieve my objectives. mir hilft, meine Ziele zu erreichen.

PU 2 improve my performance. meine Performance verbessert.

PU 3 allow me to reach an outcome | es mir erlaubt, ein schnelleres Ergebnis
faster. zu erzielen.

PU 4 provide an appropriate structure. eine zweckdienliche Struktur zur Ver-

fligung stellt.

Tabelle 27: Indikatoren fiir Niitzlichkeit des Systems

e Wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit (Perceived Ease of Use - EoU)
Die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit beschreibt den Grad, zu dem der Nutzer
glaubt, dass die Nutzung des Systems miihelos ist. Aufwand (Effort) wird hier als limitier-
te Ressource angesehen, die ein Nutzer auf seine Aktivititen verteilen muss [DaBa89].
Die Indikatoren wurden von [DaBa89] adaptiert und mittels einer sieben-Punkt Likert-
Skala gemessen, die von ,,strongly agree (stimme sehr stark zu, +3) bis zu ,,strongly di-

sagree* (stimme liberhaupt nicht zu, -3) reicht.

Indikator | Frage Ubersetzung

I believe that the system would ... | Ich glaube, dass das System...

EoU 1 be easy to use. einfach zu benutzen ist.

EoU 2 be clear and understandable to work | bei der Nutzung einfach und leicht zu

with. verstehen ist.

EoU 3 be easy to learn. leicht zu erlernen ist.

Tabelle 28: Indikatoren fiir Benutzerfreundlichkeit
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Intention zur Nutzung des Systems ( Intention to Use - Inten)

Durch diese Verhaltensvariable wird die Stirke der Absicht gemessen, das System auch in

der Zukunft zu nutzen, falls die Teilnehmer Zugang dazu hétten. Die Indikatoren wurden

von [DaBa89] adaptiert und mittels einer sieben-Punkt Likert-Skala gemessen, die von

»strongly agree (stimme sehr stark zu, +3) bis zu ,,strongly disagree* (stimme {iberhaupt

nicht zu, -3) reicht.

Indikator | Frage Ubersetzung
If I had access to this system, I Wenn ich Zugang zu diesem System
would ... hatte, wiirde ich...

Inten_1 use it to improve my skills. es nutzen, um meine Fahigkeiten zu

verbessern.

Inten 2 use it to prepare for negotiation / | es nutzen, um mich auf Verhandlungen
auction. und Auktionen vorzubereiten.

Inten 3 use it in the future. es in der Zukunft benutzen.

Inten_4 use it for training. es fiir Trainingszwecke benutzen.

Tabelle 29: Indikatoren fiir Intention zur Nutzung des Systems

Informationsqualitit (Information Quality - Infq)

Die Informationsqualitdt ist die Objekt-basierte Meinung iiber die Informationen, die vom

System zur Verfiigung gestellt werden. Die Informationsqualitit ist ein wichtiger Indika-

tor fiir effektives Informationsmanagement. Informationsqualitit wird in der Literatur

durch eine Vielzahl von Kriterien, wie beispielsweise Vollstindigkeit, Richtigkeit und

Priasentation beschrieben [DeMc92] ; [Eppl03, S. 69ff]. Die Indikatoren werden mittels

einer sieben-Punkt Likert-Skala gemessen, die von ,,strongly agree* (stimme sehr stark zu,

3) bis zu ,,strongly disagree* (stimme liberhaupt nicht zu, -3) reicht.
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Indikator | Frage Ubersetzung
I believe that the system would Ich glaube, dass das System...
provide...

Infq 1 me with all the information that I | mir alle Informationen liefert, die ich
need. brauche.

Infq 2 comprehensive Information. mir umfassende Informationen liefert.

Infq 3 information that is clearly pre- | Informationen liefert, die iibersichtlich
sented on the screen. auf dem Bildschirm dargestellt werden.

Infq 4 adequate information. mir adidquate Informationen liefert.

Tabelle 30: Indikatoren fiir Informationsqualitét

e Systemqualitit (System Quality - Sysq)

Die Systemqualitit ist die Objekt-basierte Meinung iiber die Qualitit des Systems

[DeMc92]. Hierbei werden verschiedene Indikatoren fiir Zuverldssigkeit und Performance

des Systems erhoben. Die Indikatoren werden mittels einer sieben-Punkt Likert-Skala ge-

messen, die von ,strongly agree™ (stimme sehr stark zu, 3) bis zu ,strongly disagree*

(stimme liberhaupt nicht zu, -3) reicht.

Indikator | Frage Ubersetzung
I believe that the system would ... | Ich glaube, dass das System...
Sysq 1 operate reliably. zuverléssig operiert.
Sysq 2 perform consistently. bestdndig funktioniert.
Sysq 3 respond promptly to my requests. ohne Verzogerung auf meine Anfragen
antwortete.
Sysq 4 provide timely performance. hohe Performance liefert.

Tabelle 31: Indikatoren fiir Systemqualitit

Daneben werden noch weitere Messgroflien verwendet, deren Indikatoren nicht mit Hilfe des

Fragebogens erhoben, sondern aus dem objektiven Teil der Auswertung entnommen werden.

Diese Messgrofien sind:
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e Performance
Die Variable Performance wird mittels des Indikators Rating gemessen. Dieser beinhaltet
die objektiv gemessenen erzielten Nutzenwerte der Teilnehmer (siehe auch Abschnitt

7.2.3).

e Gruppenzugehorigkeit (Group)
Die unabhéngige Kontrollvariable Gruppenzugehorigkeit wird mittels der Stellvertreterva-
riablen (Dummy Variablen) G1 und G2 modelliert. Die beziiglich ihrer Nutzenfunktion
am besten gestellten Bieter vom Typ Cory erhalten fiir G1 und G2 den Wert 1, die mittle-
ren Bieter vom Typ Uli die Werte 0 und 1 sowie die am schlechtesten gestellten Bieter

vom Typ Mosico fiir beide Variablen den Wert 0.

e System
Die unabhingige Kontrollvariable System wird mittels der Stellvertretervariable (Dummy
Variable) Sys modelliert. Hierbei wird meet2trade durch den Wert 0 und Invite durch den

Wert 1 représentiert.

Um eine leichtere Auswertung und Speicherung zu ermdglichen, wurden alle mittels sieben-
stufiger Skalen erhobenen Indikatoren intern nicht als Textwerte gespeichert, sondern als Zah-

lenwerte von -3 bis +3 codiert.

8.3 Faktorenanalyse

Als erster Schritt vor dem Vergleich der latenten Konstrukte zwischen den Systemen sowie
dem Aufstellen eines Kausalmodells wird eine Faktorenanalyse durchgefiihrt. Da die Kons-
trukte in der Regel mit mehreren Indikatoren gemessen wurden, muss diese Faktorenanalyse
durchgefiihrt werden, um zu tliberpriifen, ob die verwendeten Indikatorvariablen auf das Kons-
trukt laden, d. h. auch wirklich das gewiinschte Konstrukt messen. Die Faktorenanalyse wird
mittels SPPS Version 14 durchgefiihrt; als Extraktionsmethode zur Berechnung der Faktoren
wird dabei die Hauptkomponentenanalyse gewdhlt. Tabelle 32 stellt die Ergebnisse der Fakto-
renanalyse als rotierte Komponentenmatrix™® dar, die jeweils hochsten Ladungen eines Fak-
tors sind farblich markiert. Nach Carmines und Zeller sind hier Werte groBer als 0,7 als ak-

zeptabel anzusehen [CaZe79].

>3 Als Rotationsmethode kam Varimax mit Kaiser-Normalisierung zum Einsatz.
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Komponente
Inten SysQ SatO InfoQ Usef AttM SatM EuO
SatO_1 ,024 ,190 ,820 ,130 ,103 ,149 ,057 -,025
SatO_2 -,016 ,029 ,852 ,086 ,128 ,142 ,190 ,004
SatO_3 ,119 ,080 ,844 ,095 ,073 ,041 ,007 ,078
SatO_4 ,123 ,016 810 -,008 ,053 ,101 ,136 ,020
SatM_1 251 ,142 ,138 211 ,088 ,196 ,697 ,190
SatM_2 ,087 ,308 173 ,184 322 ,176 ,707 ,146
SatM_3 ,340 ,174 ,056 ,304 ,105 ,146 ,679 ,015
SatM_4 ,248 ,102 ,236 ,104 ,320 ,138 ,650 ,056
AttM_1 ,062 ,242 ,156 115 ,295 ,740 ,046 ,092
AttM_2 ,166 ,060 271 ,188 ,110 ,770 ,152 ,096
AttM_3 171 ,040 -,026 ,086 ,006 ,779 ,128 113
AttM_4 ,199 ,251 257 ,059 ,200 ,663 ,235 ,080
PU_1 255 211 ,122 ,202 ,656 ,186 372 ,136
PU_2 ,309 214 ,186 172 ,704 ,234 ,282 ,078
PU_3 ,252 ,303 ,160 ,143 ,713 173 ,060 212
PU_4 ,360 ,192 ,118 ,192 ,681 ,122 ,240 ,138
EoU_1 ,139 ,179 ,022 ,144 ,122 ,124 ,167 812
EoU_2 ,069 ,343 ,021 ,000 ,340 ,094 ,181 ,699
EoU_3 ,137 ,066 ,024 ,157 ,017 11 -,019 ,839
Inten_1 /745 ,021 ,051 ,241 ,260 ,072 ,133 ,103
Inten_2 ,823 ,074 ,035 ,162 151 ,200 ,168 ,182
Inten_3 773 215 ,183 ,085 311 ,163 219 ,061
Inten_4 ,807 ,144 ,077 177 117 ,176 213 ,103
InfoQ_1 ,283 ,193 ,088 741 215 ,207 ,146 -,087
InfoQ_2 272 ,206 ,163 172 ,144 ,187 171 ,014
InfoQ_3 ,098 ,124 ,072 ,691 ,044 ,054 ,135 ,356
InfoQ_4 ,127 ,269 ,082 733 ,181 ,072 272 267
SysQ_1 137 770 ,150 ,129 ,076 ,055 ,245 ,230
SysQ_2 ,126 ,821 ,079 ,139 ,162 ,153 ,195 112
SysQ_3 ,058 ,796 117 ,229 ,206 ,088 ,036 ,144
SysQ_4 ,090 ,783 ,018 ,148 ,159 ,164 ,083 ,065

Tabelle 32: Ergebnis der Faktorenanalyse

Wie der Tabelle zu entnehmen ist, wird diese Bedingung in der grolen Mehrzahl der Fille
erfiillt. Da die einzelnen Fille, bei denen eine Unterschreitung des Wertes von 0,7 zu beo-
bachten ist, diese Unterschreitung nur minimal ist und in der Regel auch nicht alle Indikatoren
eines Konstrukts betroffen sind, werden diese Fille hier trotzdem als akzeptabel angesehen.
Dariiber hinaus gelten erst Indikatoren mit Ladungen geringer als 0,4 als unbrauchbar, so dass
diese eliminiert werden sollten [Hull99]. Folglich werden alle in Abschnitt 8.2 beschriebenen
latenten Konstrukte durch ihre jeweils genannten Indikatoren sinnvoll beschrieben und kon-

nen fiir den weiteren Vergleich der Systeme verwendet werden.
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8.4 Vergleich der latenten Konstrukte

Um herauszufinden, ob die beiden Systeme von den Experimentteilnehmern unterschiedlich
beurteilt werden und damit zu bestimmen, ob es fiir die in Abschnitt 7.2 ermittelten Unter-
schiede zwischen den Systemen auch noch weitere Erkldrungsansétze gibt, sollen die im Ab-
schnitt 8.2 beschriebenen Konstrukte zwischen den beiden Systemen verglichen werden. Zu-
erst wird jedoch eine deskriptive Analyse der Daten aus den Fragebogen fiir beide Systeme
getrennt durchgefiihrt. Die Ergebnisse dieser Analyse finden sich als Haufigkeitsverteilung in
Tabelle 33 fiir meet2trade und in Tabelle 34 fiir Inauction. Fiir die Auswertung wurden die
ordinalskalierten Skalen als Zahlenwerte von -3 bis 3 kodiert. Da die zu beurteilenden Fragen
bzw. Aussagen immer positiv formuliert waren, enstpricht -3 hier jeweils immer dem schlech-
testen Wert (d. h. zum Beispiel ,,stimme iiberhaupt nicht zu“) und 3 dem besten Wert (siche
auch Abschnitt 8.2). In den letzten beiden Spalten ist jeweils der Mittelwert und zusétzlich der

Median fiir jede Indikatorvariable angegeben.
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Indikator | -3 -2 -1 0 1 2 3 Gesamt
(n=80)
n|% |n|% |n|% [N|% |n|% |n |% |n |% |MW|Medin
SatO 1 5163 |14 (50(19|238 |14 (17518225 |15|188 | 5 6,3 | 0,26 0
SatO 2 516367517213 14]175[16]200[16[200[ 6 | 75 1028] o
SatO_3 3138 4502126315188 |21 263 | 8 |10,0| 8 | 10,0 0,29 0
SatO 4 810,06 [75]28[350][15]188 75 (10125 7 |88 [-021] -1
SatM 1 000 [ 1][13]2]2513]163] 8 [100][36[450[20][250]1,70] 2
SatM 2 000 4502259 [1n3[17]213[35[438[13]163]1.45] 2
SatM 3 1] 133389 113788 [11]138[36][450][13[163]130] 2
SatM_4 1 1.3 13 (384|509 (11,3|20(250)30|375]|13]16,3]1,33 2
AttM 1 3138 (31382 |25 (11]138|29 3632227510 12,5]1,08 1
AttM 2 000 o0]o00] 225 18[225]25][31,3[19]238]16]20,0]1,36 1
AttM 3 0[lo0|ofoo] 22510125 18]225([30([375[20]250][1,70] 2
AttM. 4 113 [2]25]7 88 [11]138]22275[25[313][12]150]1,18 1
PU 1 1 13 (11,36 7,5 8 110,021 |263|30|375]|13]|163] 1,36 2
PU 2 1 1,3 121(125] 3 38 |12 [ 15017 21,3 |30 |37,5| 15| 188 | 1,40 2
PU_3 1 13 (11,33 3,8 8§ 110,017 | 21,3 |32 |40,0 | 18 | 22,5 ]| 1,59 2
PU 4 1 1.3 11]13] 5 6,3 5 6,3 | 21 263 |35|438 |12 | 150 1,46 2
E()[_J 1 000 (1]13] 0] 0,0 1 1,3 7 8,8 |43 53,8 |28 |350]2,19 2
EoU 2 225 0ofo0[ o000 225 [13]163[40[500]23][288][195] 2
EoU 3 000 [o]oolo]o00| 1] 13]8]100[38][475[33]413][229] 2
Inten 1 000 [3[383 388 /100][13[163][32]400/21[263]1.64] 2
Inten 2 0100 |3 |38]1 1,3 9 | 11,3 | 15| 18,8 |26 | 325 |26 |32,5]1,73 2
Inten 3 22520250000 [13]163]16][200]25[313[22[275]1,53] 2
Inten 4 0lo0 [1[13]4]50] 788 [17]213[29[363][22]275][1,69] 2
InfOQ_ 1 1131 [13]7 884715021263 34]425][12]150]1,41 2
InfoQ 2 0] 00 [3[38]3[38 |6 75/[23[288[32]400[13][163][146] 2
InfoQ_3 1 1,310(00| 4 |50 4 50 | 13 | 163 |43 | 538 | 15| 18,8 ] 1,71 2
InfoQ 4 [0] 00 [1[13]5[63]2]25][16[200][42]525[14[175[1.69] 2
SysQ_l 1 1,3 10(100] 0 | 00 7 88 | 10| 12,5 |43 | 53,8 |19 | 23,8 1,88 2
SysQ 2 0100 |1]13] 1 1,3 5 63 |15 | 18,8 | 42 | 52,5 | 16 | 20,0 | 1,80 2
SysQ_3 1 1,3 1{01]00]| 4 5,0 5 6,3 | 10 | 12,5 |43 | 53,8 |17 | 21,3 | 1,75 2
SysQ 4 212510100 2| 25 2 125 |11 (13,8 |43 |53,8 |20 |250] 1,86 2

Tabelle 33: Ergebnisse der meet2trade Teilnehmerbefragung (Héiufigkeiten)

Wie aus der Tabelle zu entnehmen ist, wird das System beziiglich aller Konstrukte sehr gut

beurteilt. Dies ist an den ermittelten Medianen und Mittelwerten fiir die Indikatorvariablen der

verschiedenen Konstrukte zu erkennen. Beispielsweise ist der Median aller Indikatoren fiir die

Systemqualitit (SysQ) 2 und die Mittelwerte befinden sich alle nahe 1,8. Dies entspricht star-

ker Zustimmung zu den positiv formulierten Fragen des Konstrukts (sieche Abschnitt 8.2). Ein

dhnliches Bild ergibt sich fiir die Informationsqualitdt (Infq), die Intention das System zu nut-

zen (Inten), die Benutzerfreundlichkeit (EoU) sowie die Niitzlichkeit (PU). Auch die Zufrie-

denheit mit dem Auktionsmechanismus (SatM) ist vergleichbar hoch, mit leichten Abstrichen

bei der Einstellung gegeniiber dem Mechanismus (AttM), welche jedoch trotzdem immer
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noch eindeutig im positiven Bereich liegt. Dagegen fillt die Zufriedenheit mit dem Ergebnis
der Auktion deutlich geringer aus. Hier liegen die Mediane und Durchschnittswerte eher im
neutralen Bereich mit einem Indikator (SatO_4), der etwas ins Negative geht. Dieses Ergebnis
iberrascht jedoch nicht, da es zum einen bei jeder Auktion nur einen Gewinner unter den drei
konkurrierenden Agenten geben kann und zum anderen der Auktionsmechanismus recht zu-
verldssig fir hohe Nutzenwerte des Auktionators verbunden mit vergleichsweise niedrigen
Nutzenwerten der Auktionsgewinner sorgt. Beriicksichtigt man diese Faktoren, fillt die Zu-

friedenheit mit dem Ergebnis sogar etwas hoher als erwartet aus.

Indikator | -3 -2 -1 0 1 2 3 Gesamt
n|% |n|% |n|% |n|% |n|% |n|% |n |% |MW | Median
SatO 1 71898 (10,1 |13 |16,5| 8 | 10,1 |13 ]|16,5|26|329| 4 | 51 |0,34 1
SatO 2 5163(17)| 89 |13[165] 6 76 |23 129,119 (24,1 | 6 7,6 | 0,47 1
SatO_3 6761|7189 |11 (139 |14 |17,7 |14 | 17,721 |266| 6 7,6 | 0,39 1
SatO 4 7189191114 9 (11,416 20,3 |20 253 |14 |17,7| 4 5,1 10,15 0
SatM_l 11,31 1,3 3 3,8 5 6,3 |16 | 203 |29 | 36,7 |24 |304] 1,75 2
SatM 2 212512 25 3 3,8 5 63 |24 304 |31 39,2 12| 1521 1,38 2
SatM_3 11,34 51 2125 6 7,6 |20 253 |36 (456 | 10| 12,7 | 1,38 2
SatM_4 11132 25 2 2,5 8 | 10,1 |19 | 24,1 |35 (443 |12 | 15,2 | 1,47 2
AttM 1 3138141 5,1 7 89 | 6 7,6 122278129367 8 |10,1] 1,01 1
AttM_2 0100|0100 5 6,3 | 1316519 (24,1 |28 (35414 | 17,7142 2
AttM 3 0100|225 12152 7 8,9 |10 | 12,7127 | 342 | 21 | 26,6 | 1,41 2
AttM_4 2125]4 )| 5.1 8 10,1 | 6 7,6 |20 (253129 |36,7| 10| 12,7 ] 1,09 1
PU 1 010013 3,8 2125 5 63 [ 25|31,6 |41 51,9 3 3,8 | 1,37 2
PU 2 11,31 13 3 3,8 7 8,9 | 1912411391494 | 9 | 11,4 147 2
PU_3 11132 25 2125 3 38 [ 25 (31,637 (46,8 | 9 | 11,4 1,48 2
PU 4 0100|2125 0 0,0 | 7 8,9 |24 1304 |38 (481 | 8 | 10,1 ] 1,52 2
EOU_] 11,3225 2125 1 1,3 | 17 | 21,5 |32 | 40,5 |24 | 304 | 1,82 2
EoU 2 010011 1,3 3 3,8 2 2,5 |16 1203 |38 (48,119 |24,1] 1,82 2
EOU_3 0100|0100 3 3,8 3 38 | 15119033 |41,8 |25 |31,6] 1,94 2
Inten 1 0100|0100 3 3,8 6 76 | 24 30,4 |34 (43,0 12| 1521 1,58 2
Inten 2 0100|2125 2125 4 | 51 (19 ]24,1|36|456 | 16 | 20,3 | 1,68 2
Inten_3 2125]3 ] 3,8 1 1,3 5 6,3 [ 2025334 (43,0| 14| 17,71 1,48 2
Inten 4 21251113 2125 6 76 | 13 (16,5 |37 | 46,8 | 18 | 22,8 | 1,66 2
InfOQ_l 010013 3.8 4 51 |10 12,7 (21 |266|32(405 | 9 | 11,4] 1,29 2
InfOQ 2 01001 1,3 1 1,3 (10| 12,7 | 18 | 22,8 | 39 | 494 | 10 | 12,7 | 1,56 2
InfOQ_3 0100|0100 2 2,5 2 25 |14 | 17,7 | 42 | 53,2 | 19 | 24,1 | 1,94 2
InfOQ_4 0001|001 00 4 5,1 4 51 |17 | 21,542 | 53,2 | 12 | 15,2 ] 1,68 2
SysQ 1 1113133871189 2]25/|13[165][40](50,6]|13|165]|147]| 2
SySQ_Z 212512 25 5 6,3 5 63 |18 | 22,8 |35 (44,3 | 12| 15,2] 1,38 2
SySQ 3 31381113 (10127 5 6,3 |15 (19,0 |30 | 38,0 | 15| 19,0] 1,25 2
SySQ_4 3138|338 8 10,1 | 3 38 | 18 [ 22,8 132 (40,5| 12| 152 ] 1,20 2

Tabelle 34: Ergebnisse der Inauction Teilnehmerbefragung (Hiufigkeiten)
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Die Betrachtung der Ergebnisse des Inauction-Treatment aus Tabelle 34 zeigt ein dem
meet2trade-Treatment sehr dhnliches Ergebnis. So sind die Mediane der Indikatoren fiir die
meisten Konstrukte identisch mit denen des meet2trade-Treatment. Allerdings sind die Me-
diane bei der hier vorliegenden aus nur sieben Werten bestehenden ganzzahligen Skala zu
grob, um damit kleinere Unterschiede feststellen zu konnen. Bei den Mittelwerten ergeben
sich zwar bei einigen Konstrukten Abweichungen der Mittelwerte um bis zu 0,7; da die Kons-
trukte jedoch immer aus drei bis vier moglicherweise unterschiedlich gewichteten Indikatoren
zusammengesetzt sind, ist die Grofle des Unterschieds und insbesondere die Signifikanz aus
den Tabellen nicht auf einfache Weise beurteilbar. Auffillig ist dagegen, dass die Zufrieden-
heit mit dem Ergebnis bei Inauction etwas hoher ausfillt als bei meet2trade. So befindet sich
unter den Medianen aller vier Indikatoren bei Inauction (1,1,1,0) kein negativer Wert, darti-
ber hinaus sind alle Mediane hoher als bei meet2trade (0,0,0,-1). Dieses Resultat ldsst sich
anhand der Ergebnisse aus Abschnitt 7.2.3 erkldren: Die Auktionsgewinner im Inauction-
Treatment schneiden beziiglich der erzielten Nutzenwerte signifikant besser ab als die Aukti-
onsgewinner im meet2trade-Treatment, was sich offensichtlich auch auf die Zufriedenheit mit

dem Ergebnis niederschligt.

Um eine bessere Beurteilung der Unterschiede zwischen den Konstrukten zu ermoglichen,
werden im Folgenden die Durchschnittswerte der einzelnen Indikatorvariablen errechnet und
anschlieend mit Hilfe der im vorherigen Abschnitt bei der Faktorenanalyse ermittelten Fak-
toren gewichtet54 und dann aggregiert. Zwar miissten streng genommen hier normalverteilte
Daten mit dquidistanten Skalen vorliegen, um den Mittelwert bilden zu diirfen. Diese Voraus-
setzungen konnen bei den vorliegenden Daten zwar nicht garantiert werden, jedoch wird der
Mittelwert hier trotzdem eingesetzt, da er ein sehr viel griffigeres MaB bietet als die Haufig-
keitsverteilungen aus den vorhergehenden Tabellen und daher die Unterschiede zwischen den
Systemen leichter zu erkennen sind. Daneben verldsst sich die Auswertung nicht alleine auf
die Priifung der Mittelwerte, sondern bezieht auch die Haufigkeitsverteilungen sowie die Me-
diane der einzelnen Indikatoren in die Bewertung mit ein. Tabelle 35 zeigt dazu den Vergleich
der Konstrukte zwischen den Systemen unter Beriicksichtigung der Mediane sowie der Hiu-

figkeitsverteilungen. Bei den Haufigkeitsverteilungen wird hierzu in negative Bewertungen,

> Um die so ermittelten Durchschnittswerte auf der urspriinglich verwendeten Skala von -3 bis +3 zu erhalten,
werden nicht die standardisierten Faktoren direkt aus der Faktorenanalyse als Gewichte verwendete, sondern in
relative Gewichte umgerechnet, indem sie durch die Anzahl der verwendeten Indikatorvariablen des jeweiligen
Konstrukts dividiert werden.
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positive Bewertungen und neutrale Bewertungen, d.h. Antworten mit dem Code 0, unter-

schieden.
Indikator | % negativ | % negativ | % positiv | % positiv | % Neutral | % Neutral | Median | Median
m2t InAuction | m2t InAuction | M2t InAuction | m2t Inauction

SatO 1 35,0 35,4 47,5 54 .4 17,5 10,1 0 1
SatO 2 35,0 31,6 47,5 60,8 17,5 7,6 0 1
SatO 3 35,0 30,4 46,3 51,9 18,8 17,7 0 1
SatO 4 52,5 31,6 28,8 48,1 18,8 20,3 -1 0
SatM 1 3,8 6,3 80,0 87,3 16,3 6,3 2 2
SatM 2 7,5 8,9 81,3 84,8 11,3 6,3 2 2
SatM 3 16,3 8,9 75,0 83,5 8,8 7,6 2 2
SatM 4 10,0 6,3 78,8 83,5 11,3 10,1 2 2
AttM 1 10,0 17,7 76,3 747 13,8 7,6 1 1
AttM 2 2,5 6,3 75,0 77,2 22,5 16,5 1 2
AttM 3 2,5 17,7 85,0 73,4 12,5 8,9 2 2
AttM_ 4 12,5 17,7 73,8 74,7 13,8 7,6 1 1
PU 1 10,0 6,3 80,0 87,3 10,0 6,3 2 2
PU 2 7,5 6,3 77,5 84,8 15,0 8,9 2 2
PU 3 6,3 6,3 83,8 89,9 10,0 3,8 2 2
PU 4 8,8 2,5 85,0 88,6 6,3 8,9 2 2
EoU 1 1,3 6,3 97,5 92,4 1,3 1,3 2 2
EoU 2 2,5 51 95,0 92,4 25 2,5 2 2
EoU 3 0,0 3,8 98,8 92,4 1,3 3,8 2 2
Inten 1 7,5 3,8 82,5 88,6 10,0 7,6 2 2
Inten 2 5,0 5,1 83,8 89,9 11,3 5,1 2 2
Inten 3 5,0 7,6 78,8 86,1 16,3 6,3 2 2
Inten 4 6,3 6,3 85,0 86,1 8,8 7,6 2 2
InfoQ 1 11,3 8,9 83,8 78,5 5,0 12,7 2 2
InfoQ 2 7,5 2,5 85,0 84,8 7,5 12,7 2 2
InfoQ 3 6,3 2,5 88,8 94,9 50 2,5 2 2
InfoQ 4 7,5 5,1 90,0 89,9 2,5 51 2 2
SysQ 1 1,3 13,9 90,0 83,5 8,8 2,5 2 2
SysQ 2 25 11,4 91,3 82,3 6,3 6,3 2 2
SysQ 3 6,3 17,7 87,5 75,9 6,3 6,3 2 2
SysQ 4 5,0 17,7 92,5 78,5 2,5 3,8 2 2

Tabelle 35: Vergleich der Konstrukte zwischen meet2trade und Inauction

Die so ermittelten Durchschnittswerte berilicksichtigen somit die unterschiedlichen Gewichte

der einzelnen Indikatoren und konnen daher zum Vergleich der beiden Systeme anhand der

Konstrukte verwendet werden. Um zu tiberpriifen, ob sich die beiden Systeme beziiglich eines

Indikators signifikant voneinander unterscheiden, kommt wieder der Mann-Whitney-U Test

basierend auf den aggregierten Variablen zum Einsatz. In Tabelle 36 sind die mit dieser Me-

thode ermittelten Durchschnittswerte der einzelnen Konstrukte fiir beide Systeme sowie die

Ergebnisse der Signifikanzpriifung aufgefiihrt:
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Konstrukt meet2trade Inauction Signifikanz
SatO 0,13 0,28 Nein, p>0,05
SatM 0,99 1,02 Nein, p>0,05
AttM 0,99 0,91 Nein, p>0,05
PU 1,00 1,01 Nein, p>0,05
EoU 1,69 1,46 Ja, p<0,05
Inten 1,30 1,26 Nein, p>0,05
Infq 1,15 1,18 Nein, p>0,05
Sysq 1,44 1,05 Ja, p<0,01

Tabelle 36: Gegeniiberstellung der latenten Variablen zwischen den Systemen

Wie sich zeigt, liegen auch die Durchschnittswerte der zu den Konstrukten aggregierten Va-
riablen bei beiden Systemen relativ nahe beieinander. So lassen sich merkliche Unterschiede
nur bei der Zufriedenheit mit dem Ergebnis (SatO), der Benutzerfreundlichkeit (EoU) sowie
der Systemqualitit (Sysq) feststellen, wobei bei dieser Methode der gewichteten, aggregierten
Durchschnittswerte der Unterschied bei der Zufriedenheit mit dem Ergebnis kleiner als bei
der Betrachtung der Indikatormediane und dariiber hinaus auch nicht signifikant ausfillt. Je-
doch zeigen sowohl die Hiufigkeitsverteilung als auch die Mediane der Indikatoren beziiglich
der Zufriedenheit eine deutlich hohere Zufriedenheit der Bieter mit dem Auktionsergebnis
von Inauction. Insbesondere beim Indikator SatO 4, wo die Zufriedenheit beziiglich der urs-
priinglich anvisierten Ziele abgefragt wurde, schneidet Inauction besonders positiv im Ver-
gleich zu meet2trade ab. Dieses Resultat iiberrascht jedoch vor dem Hintergrund der signifi-

kant hoheren Ergebnisse fiir die Bieter (siche Abschnitt 7.2.3) bei Inauction nicht.

Hingegen sind die festgestellten Unterschiede der Systemqualitét und der Benutzerfreundlich-
keit zwar relativ klein, aber trotzdem signifikant. Diese Unterschiede lassen sich bei der Beur-
teilung der Mediane nicht feststellen, da die bei ganzzahliger Skala folglich auch ganzzahli-
gen Mediane diese kleinen Unterschiede nicht erfassen konnen. Jedoch bestitigen die Haufig-
keitsverteilungen der betroffenen Indikatoren die beobachteten Unterschiede. So beurteilten
beispielsweise bei allen drei Indikatoren der Benutzerfreundlichkeit (EoU 1, EoU 2, EoU 3)
bei meet2trade deutlich mehr Teilnehmer das System besser als mit 1 (88,8%, 78,8 %, 88,8
%) als bei Inauction (70,4%, 72,2%, 73,4 %).

Zusammenfassend lésst sich festhalten, dass beide Systeme in allen Kriterien als gut bewertet
wurden. Dartiber hinaus ergeben sich nur vergleichsweise kleine Unterschiede bei wenigen
Konstrukten wie der Zufriedenheit mit dem Ergebnis, der Benutzerfreundlichkeit und der Sys-

temqualitdt. Aufgrund der schwierigen Beurteilung der Ergebnisse konnen jedoch noch weite-
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re bisher unentdeckte Unterschiede existieren. So zeigt ein Chi-Quadrat-Unabhdngigkeitstest
fiir einen Grofteil der Indikatorvariablen eine unterschiedliche Verteilung im Systemver-
gleich, jedoch ist eine Interpretation dieser Unterschiede aus den in diesem Abschnitt genann-
ten Griinden mit den bisher angewandten Methoden nicht méglich. Um den Zusammenhén-
gen und Einflussfaktoren auf die Wahrnehmungen der Teilnehmer auf die Spur zu kommen,
wird im néchsten Schritt ein Kausalmodell entwickelt und mit Hilfe der PLS-Methode unter-

sucht.

8.5 Modell

Um aus den zur Verfiigung stehenden Konstrukten (siche Abschnitt 8.2) ein aussagekréftiges
Kausalmodell zu erstellen, lehnt sich das Modell an die weit verbreiteten Modelle TAM
([DaBag89], siehe auch Abschnitt 6.2), das DeLone und McLean Modell (D&M, wvgl.
[DeMc92]) sowie das in Abschnitt 6.2 vorgestellte TIMES Modell (vgl. [ChKe07]) an.

8.5.1 Das TAM Modell nach Davis und Bagozzi

Das TAM Modell ist eine Adaption der aus dem Bereich der Soziologie stammenden Theorie
of Reasoned Action TRA und liefert ein konzeptuelles Rahmenwerk, um die Einflussfaktoren,
die zur Ablehnung oder Annahme von informationstechnischen Systemen fiihren, zu erkldren.
Die wichtigsten Einflussfaktoren im TAM sind die wahrgenommene Niitzlichkeit (PU) sowie
die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit (EoU). Diese wirken sich auf die Einstellung
gegeniiber dem beabsichtigten Gebrauch des Systems (Attitude towards usage, A) aus. Sie
stellt die vom Nutzer geduflerte Tendenz gegeniiber der Systemnutzung dar, die sich als posi-
tive oder negative Reaktion auf das System ergibt. Somit gilt laut Davis et al.:

A =PU + EoU [DaBa89, S. 986ff]

Zusétzlich existiert noch der Einfluss externer Variablen (EV). Diese konnen die verschie-
densten Bereiche auBerhalb der inneren Uberzeugungen, Einstellungen und Intention, die ja
schon im TAM selbst beriicksichtigt sind, abdecken. Externe Variablen konnen zum Beispiel
Eigenschaften des Systems (wie Informationsqualitdt), aber auch sonstige duerliche Einfluss-
faktoren wie individuelle Unterscheidungsmerkmale oder situationsbedingte Einschrinkungen
sein. Im TAM Modell haben externe Faktoren ausschlieBlichen Einfluss auf die Konstrukte
EoU und PU, der Einfluss auf andere Konstrukte des Modells ist nur indirekt iiber diese bei-

den zentralen Faktoren. EoU wird dabei ausschlieBlich von externen Variablen beeinflusst,
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wahrend PU zusétzlich noch von EoU beeinflusst wird. Der angenommene Einfluss von PU
auf EoU basiert auf der Annahme, dass durch eine verbesserte Benutzerfreundlichkeit (EoU)
Miihe und Zeit eingespart wird, was sich dann wiederum auf die PU niederschldgt. Diese Be-
ziehung war im urspriinglichen TAM Modell ([Davi86]) zwar nicht enthalten, wurde aber in
einer spéateren Arbeit ([DaBa89]) hauptsichlich basierend auf weiteren empirischen Arbeiten
eingefiihrt. Daraus ergeben sich die folgenden Gleichungen ([DaBa89, S. 988]):

PU=EoU +EV

EoU=EV

Aus der TRA wurde die Beziehung der AttU auf die Verhaltensvariable Intention zur Nutzung
(Intention to Use, INT) iibernommen. Daneben wird aber auch der PU ein direkter Einfluss
auf die INT zugeschrieben, d. h. also

INT = A + PU [DaBa89, S. 986ff]
Dieser Einfluss leitet sich von der Idee ab, dass die Intentionen der Nutzer zu bestimmten

Verhaltensweisen auf dem wahrgenommenen Performanceeinfluss dieses Verhaltens basiert.

SchlieBlich postuliert das TAM basierend auf den Aussagen des TRA, dass die tatsdchliche
Nutzung des Systems (Usage) auf direktem Weg ausschlieBlich durch die INT beeinflusst
wird. Alle anderen Faktoren haben nur indirekt iiber die INT Einfluss auf die Systemnutzung.

Aus den beschriebenen Einflussfaktoren ergibt sich das folgende Bild:

Perceived
Usefulness
(PU)

Fxterne /

Variablen
(EV)

Intention
to Use
(INT)

Attitude
towards Usage
(A)

(Actual)
Usage

Perceived
kase of Use
(Ful)

Abbildung 69: TAM Modell nach [DaBa89]

8.5.2 Das DeLone und McLean Modell

Ein weiteres Modell, welches entwickelt wurde, um den Erfolg von Informationssystemen zu
untersuchen, ist das DeLone und McLean Modell. Hierzu fiihrten DelLone und McLean eine

Untersuchung von 180 konzeptuellen und empirischen Studien durch. Dabei zeigte sich, dass
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der Erfolg von Informationssystemen in der Literatur zwar sehr ausfiihrlich diskutiert wurde,
aber jeder Forscher den Erfolg von Informationssystemen aus einer unterschiedlichen Pers-
pektive betrachtete. So wurden je nach Forscher entweder eher semantische oder technische
Aspekte, Aspekte der Effektivitit, die Zusammenhénge oder Kombinationen hieraus betrach-
tet. Aus den zum Teil stark divergierenden Blickwinkeln der Verfasser entwickelten DelLone
und McLean eine umfassende Taxonomie, welche in einem zweiten Schritt genutzt wurde,
um die vielen Aspekte des Erfolgs von Informationssystemen in ein deskriptives Modell zu
integrieren [DeMc92]. Als Ergebnis der Taxonomie ergaben sich sechs Dimensionen des Er-
folgs: Systemqualitdt (System Quality), Informationsqualitit (Information Quality), System-
nutzung (Use), Nutzerzufriedenheit (User Satisfaction), Einfluss auf das Individuum (Indivi-
dual Impact) sowie Einfluss auf die Organisation (Organizational Impact). Diese sechs Di-
mensionen wurden nicht als unabhéngig, sondern als in gegenseitiger Beziehung stehend
postuliert. Da das Modell aus der Integration der verschiedensten Perspektiven gewonnen,
aber nicht empirisch iiberpriift wurde, konnten zum damaligen Zeitpunkt noch keine endgiilti-
gen Aussagen liber die Validitdt des Modells gemacht werden. Dariiber hinaus ergaben sich
iiber die Jahre Anderungen in der Rolle und im Management von Informationssystemen. Da-
her prisentieren DeLone und McLean zehn Jahre spéter in [DeMc03] ein {iberarbeitetes ak-
tualisiertes Modell, welches zwar stark auf dem grundsitzlichen D&M Modell basiert, aber
neuere Entwicklungen und zahlreiche mittels des urspriinglichen Modells durchgefiihrte em-

pirische Studien berticksichtigt.

Die wichtigsten Einflussfaktoren im iiberarbeiteten D&M Modell sind Systemqualitét (Sys-
tem Quality) und Informationsqualitdt (Information Quality), welche bereits in Abschnitt 8.2
beschrieben wurden.”” Diese beiden Faktoren beeinflussen direkt die Nutzerzufriedenheit
(User Satisfaction) sowie die Nutzung (Use). Da Nutzung ein multi-dimensionales Konzept
und daher schwer zu interpretieren ist, wird in der liberarbeiteten Fassung die Intention zur
Nutzung (Intention to Use) als Alternative vorgeschlagen. Dariiber hinaus besteht eine Bezie-
hung zwischen User Satisfaction und Intention to Use, da eine hohere Zufriedenheit mit dem
System zu einer groferen Intention zur Systemnutzung und damit auch zur erhéhten Nutzung
des Systems fiihrt. Das Konstrukt User Satisfaction wirkt sich schlieflich auf die Netto-
Vorteile (Net Benefits) aus. Als Netto-Vorteile werden hier die Auswirkungen, die der Nutzer

mit Hilfe des Systems realisiert hat, d.h. also die mit Hilfe des Systems erzielte Performance,

> Dariiber hinaus existiert ein dritter Einflussfaktor Servicequalitit (Service Quality), welcher in dieser Arbeit
jedoch nicht weiter beriicksichtigt wurde, da die Servicequalitit im Rahmen des beschriebenen Experiments
keine Rolle spielt.
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bezeichnet. Des Weiteren existieren Feedback Schleifen von Net Benefits zuriick zu den bei-
den Konstrukten Intention to Use und User Satisfaction. Wenn ein System also weiter einge-
setzt wird, wirkt sich die Performance demnach auf die weitere Intention das System zu nut-
zen und die Nutzerzufriedenheit aus. In Abbildung 70 ist das tiberarbeitete D&M Modell mit

den wichtigsten Konstrukten und Beziehungen dargestellt.

Intention to

Use
{Intention zur Nutzung)

System
Quality

(Systemaualitat)

Net Benefits

(Netto-Vorteile)

User

Satisfaction
(Nutzerzufriedenheit)

Information
Quality

{Informationsqualitat)

Abbildung 70: Uberarbeitetes D&M Modell, adaptiert von [DeMc03]

8.5.3 Entwicklung eines Modells zur Untersuchung des

Systemeinflusses

Die beschriebenen Modelle TAM, D&M sowie TIMES werden als Grundlage fiir die Ent-
wicklung eines eigenen Modells zur Untersuchung des Systemeinflusses genutzt. Dafiir wer-
den die vorgeschlagenen Konstrukte an das in dieser Arbeit verwendete Szenario angepasst
und ggf. eliminiert oder erweitert. AnschlieBend werden die in den Modellen postulierten Be-
ziehungen auf die sinnvolle Verwendbarkeit in diesem Kontext iiberpriift. Somit ergibt sich
ein neues Modell, welches im Kern eine Kombination aus den Modellen TAM, D&M und
TIMES darstellt, aber an die Anforderungen des Systemvergleichs angepasst und erweitert

wird.

Aus dem D&M Modell werden die Konstrukte Systemqualitét (System Quality) und Informa-
tionsqualitdt (Information Quality) ibernommen, welche auf den Einfluss der beiden externen

Variablen Gruppenzugehorigkeit und System untersucht werden. Da die im TAM Modell
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ausschlieBlich verwendeten Konstrukte Benutzerfreundlichkeit (Ease of Use) und Niitzlich-
keit (Usefulness) relativ abstrakt sind und dem Systemdesigner wenig Anhaltspunkte fiir Ver-
besserungen geben, ist die Ergdnzung mit den beiden aus dem D&M Modell iibernommenen,
konkreteren Faktoren System- und Informationsqualitét hier sinnvoll. Systemqualitéit und In-
formationsqualitit werden dann analog dem D&M Modell mit Ease of Use und Usefulness
verknlipft. Folglich {iben die externen Variablen im neuen kombinierten Modell keinen direk-
ten Einfluss aus, sondern indirekt iiber die beiden Qualitdtsmale fiir das System. Die Niitz-
lichkeit wird hingegen direkt ohne den Umweg {iber die Einstellung gegeniiber der System-
nutzung (Attitude towards Usage) mit der Intention zur Systemnutzung verkniipft, um ein

moglichst kompaktes Modell zu erhalten.

Die Nutzerzufriedenheit wird mittels 2 Konstrukten gemessen - der Zufriedenheit mit dem
System (Satisfaction with System) und der Zufriedenheit mit dem (Auktions-)Mechanismus
(Satisfaction with Process). Des Weiteren wird statt einer direkten Verkniipfung der Nutzer-
zufriedenheit mit der Intention das System zu nutzen (Intention to Use) analog dem TIMES
Modell ein Zwischenschritt iiber das Konstrukt Niitzlichkeit eingefiigt. Aus Griinden der
Ubersichtlichkeit und der Nihe zum Konstrukt Zufriedenheit mit dem Mechanismus wird das
in Abschnitt 8.2 beschriebene Konstrukt Einstellung gegeniiber dem Mechanismus (Attitude
towards Mechanism) im Modell nicht beriicksichtigt. SchlieBlich wird noch Performance als
Messgrofle fiir den erzielten Nutzen eingefiihrt, um zu iiberpriifen, ob auch im Kausalmodell
die Wahl des Systems bzw. der Teilnehmergruppe die Performance beeinflusst. In der Summe
ergibt sich aus den beschriebenen Konstrukten und Beziehungen das in Abbildung 71 darges-

tellte Modell.
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Abbildung 71: Strukturmodell zur Untersuchung des Systemeinflusses

Die in dem Modell dargestellten Beziechungen basieren auf den verwendeten Grundlagenmo-
dellen und zusitzlichen Uberlegungen fiir das in dieser Arbeit untersuchte Szenario. Da hier
der Einfluss des Systems untersucht werden soll, wurde als externe Kontrollvariable das Sys-
tem eingefiihrt. Da die Nutzergruppen unterschiedlich ausgestaltete Nutzenfunktionen zuge-
wiesen bekamen, wird zusétzlich die Kontrollvariable Group verwendet, um zu iiberpriifen,
ob dieser Faktor Einfluss auf die Wahrnehmungen der Teilnehmer hat. Wie bereits die Ergeb-
nisse des Kapitels 7 zeigen, besteht ein deutlicher Einfluss sowohl des Systems als auch des
Agententyps (bzw. der Teilnehmergruppe) auf die Performance der Teilnehmer. Dariiber hi-
naus scheint es naheliegend, dass die Wahl des Systems auch die wahrgenommene System-
qualitit und weiterhin aufgrund der unterschiedlichen Darstellungsmdglichkeiten der Systeme
auch die wahrgenommene Informationsqualitét beeinflusst. Daher ergeben sich die folgenden

Hypothesen:

Hypothese 1: Einfluss des Systems
Hla: Die Wahl des meet2trade-Systems resultiert in niedriger Performance fiir die
Teilnehmer.

Hl1b: Die Wahl des meet2trade-Systems fiihrt zu héherer wahrgenommener Systemqualitit.



Ergebnisse - Subjektive Wahrnehmungen

207

Hlc: Die Wahl des meet2trade-Systems fiihrt zu hoherer wahrgenommener Informationsqua-

litat.

Des Weiteren erscheint es moglich, dass die Zuteilung zu einer besser gestellten Nutzergruppe
auch zu einer besseren Beurteilung der System- und Informationsqualitét fiihrt, da besser ge-
stellte Teilnehmer wie sich in Kapitel 7 gezeigt hat, weniger bieten miissen und dariiber hi-
naus aufgrund ihrer besseren Nutzenfunktion auch weniger an dem Mangel an Informationen

uber die Nutzenfunktionen der anderen Teilnehmer leiden.

Hypothese 2: Einfluss der Teilnehmergruppe

H2a: Die Zuteilung zu einer beziiglich ihrer Nutzenfunktion besser gestellten Teilnehmer-
gruppe fiihrt zu hoherer Performance.

H2b: Die Zuteilung zu einer beziiglich ihrer Nutzenfunktion besser gestellten Teilnehmer-
gruppe fiihrt zu einer besseren Beurteilung der Systemqualitét.

H2c: Die Zuteilung zu einer beziiglich ihrer Nutzenfunktion besser gestellten Teilnehmer-

gruppe fiithrt zu einer besseren Beurteilung der Informationsqualitét.

Da die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit und Niitzlichkeit wichtige Charakteristiken
eines Systems darstellen, ist zu vermuten, dass die Systemqualitit beide Konstrukte beeinf-
lusst. Dartiber hinaus ist der Mechanismus fiir die Teilnehmer Bestandteil des Systems, daher
lasst sich auch ein Einfluss der Systemqualitit auf die Zufriedenheit mit dem Mechanismus

erwarten.

Hypothese 3: Einfluss der Systemqualit:it

H3a: Systemqualitdt hat einen positiven Einfluss auf die Zufriedenheit mit dem Mechanis-
mus.

H3b: Systemqualitit hat einen positiven Einfluss auf die wahrgenommene Benutzerfreund-
lichkeit.

H3c: Systemqualitit hat einen positiven Einfluss auf die wahrgenommene Niitzlichkeit

Das fiir die Systemqualitdt Gesagte gilt sinngemél auch fiir die Informationsqualitdt. Somit

ergeben sich:
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Hypothese 4: Einfluss der Informationsqualitit

H4a: Informationsqualitit hat einen positiven Einfluss auf die Zufriedenheit mit dem Me-
chanismus.

H4b: Informationsqualitdt hat einen positiven Einfluss auf die wahrgenommene Benutzer-
freundlichkeit.

H4c: Informationsqualitét hat einen positiven Einfluss auf die wahrgenommene Niitzlichkeit

Wie bereits im TAM Modell formuliert, liegt der Einfluss der Benutzerfreundlichkeit auf die

wahrgenommene Niitzlichkeit eines Systems auf der Hand.

Hypothese 5: Einfluss der Benutzerfreundlichkeit
H5: Die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit hat einen positiven Einfluss auf die

wahrgenommene Niitzlichkeit.

Venkatesh et al. haben gezeigt, dass die wahrgenommene Niitzlichkeit den wichtigsten Ver-
haltensfaktor zur Erkldrung der Intention von Nutzern, ein System zu nutzen, darstellt [Ve-
Mo03]. Weiterhin ldsst sich vermuten, dass auch die wahrgenommene Niitzlichkeit des Sys-
tems die Zufriedenheit der Teilnehmer positiv beeinflusst. Diese Vermutung wird auch von

DeLone und McLean postuliert [DeMc03].

Hypothese 6: Einfluss der Niitzlichkeit

H6a: Die wahrgenommene Niitzlichkeit des Systems hat einen positiven Einfluss auf die
Zufriedenheit mit dem Mechanismus.

H6b: Die wahrgenommene Niitzlichkeit hat einen positiven Einfluss auf die Intention das
System zu nutzen.

H6c: Die wahrgenommene Niitzlichkeit des Systems hat einen positiven Einfluss auf die

Zufriedenheit mit dem Ergebnis.

In ihrer Metastudie von 1992 identifizieren DeLone und McLean das Konstrukt Nutzerzufrie-
denheit (User Satisfaction) als am hiufigsten verwendete Messgrof3e fiir den Erfolg von In-
formationssystemen [DeMc92]. Daher kann unter Beriicksichtigung des Forschungsmodells
angenommen werden, dass sich die Zufriedenheit mit dem Mechanismus positiv auf die Per-

formance des Systems auswirkt.
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Hypothese 7: Einfluss der Zufriedenheit mit dem Mechanismus
H7: Die Zufriedenheit mit dem Mechanismus hat einen positiven Einfluss auf die Perfor-

mance.

Da die Zufriedenheit in diesem Modell in die beiden Faktoren Zufriedenheit mit dem Mecha-
nismus und Zufriedenheit mit dem Ergebnis getrennt wurde, gilt fiir den Einfluss der Zufrie-

denheit mit dem Ergebnis analog das bei der Zufriedenheit mit dem Mechanismus Gesagte.

Hypothese 8: Einfluss der Zufriedenheit mit dem Ergebnis

H8: Die Zufriedenheit mit dem Ergebnis hat einen positiven Einfluss auf die Performance.

SchlieBlich ldsst sich analog den im D&M Modell vorgesehenen Feedbackschleifen vermuten,
dass die Performance sich positiv auf die Intention, das System in Zukunft zu benutzen, aus-

wirkt.

Hypothese 9: Einfluss der Performance

H9:  Die Performance hat einen positiven Einfluss auf die Intention das System zu nutzen.

8.5.4 Analyse des Modells

Um das aufgestellte Modell auf seine Giite hin zu {iberpriifen sowie die im vorherigen Ab-
schnitt aufgestellten Hypothesen zu bestétigen bzw. abzulehnen, erfolgt im nédchsten Schritt
die Analyse der Daten mittels des PLS-Ansatzes. Dabei wird zuerst das Messmodell evaluiert,
um zu iberpriifen, ob die Beziehungen zwischen den Indikatoren und latenten Variablen
durch die Stichprobendaten bestétigt werden konnen. Hierzu werden die Kriterien aus Tabelle
22 in Abschnitt 8.1 herangezogen. Anschliefend wird das Strukturmodell bzw. die darunter-
liegenden Hypothesen getestet. Dabei finden die Evaluationskriterien aus Tabelle 23 Verwen-
dung. Zur Datenanalyse wurde die Software SmartPLS in der Version 2.0M3 eingesetzt. Die
Ergebnisse der PLS-Analyse des Messmodells finden sich in Tabelle 37.
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Latente Indikator Ladung T-Wert Cronbach DEV Fornell-
Variable Alpha Larker™
- - >0,70 >1,98 >0,70 >0,50 Erfullt?
o SatO 1 0,8710 25,9653
Satisfation = 08930 156686
with Sa0, 2 ’ ’ 0,8842 | 0,7425 Ja
SatO 3 0,8602 36,3394
Outcome -
SatO 4 0,8219 24,7906
‘ ‘ SatM 1 0,8275 23,0196
Satisfaction = 03363 360590
with Me- | >AtM.2 ’ ’ 0,8624 | 0,7083 Ja
, SatM 3 0,8337 23,7381
chanism -
SatM 4 0,8170 23,0791
PU 1 0,9063 47,9883
Perceived PU 2 0,9317 62,6735
= 0,9165 0,8002 Ja
Usefulness PU 3 0,8561 26,0309
PU 4 0,8823 36,3857
Perceived EoU 1 0,8890 24,1744
Ease of EoU 2 0,8863 33,2621 0,8299 0,7414 Ja
Use EoU 3 0,8052 12,8508
Inten_1 0,9234 54,7933
Intention to 0,8862 34,4753
Inten 2 09158 | 0,7986 Ja
Use Inten 3 0,8566 26,1024
InfoQ 1 0,8551 27,1581
Information 0,8989 45,7065
_ InfoQ 2 0,8729 | 0,7251 Ta
Quality InfoQ 3 0,7777 8,3797
InfoQ 4 0,8696 27,2863
SysQ 1 0,8847 23,0156
System 0,9132 48,4538
, SysQ 2 0,9006 | 0,7711 Ta
Quality SysQ 3 0,8848 34,2287
SysQ 4 0,8276 18,7576

Tabelle 37: Ergebnisse der PLS-Analyse (Messmodell)

%6 Das Fornell Larker Kriterium besagt, dass die Wurzel der DEV einer latenten Variable groBer sein sollte als

die Korrelationen zwischen dieser Variable und allen anderen Variablen (siche auch Tabelle 22).
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Wie sich also zeigt, erfiillen alle Indikatoren und latenten Variablen des Messmodells die in
Abschnitt 8.1 aufgestellten Kriterien beziiglich der Indikatorreliabilitit, der Konstruktreliabili-
tdt und der Diskriminanzvaliditit. Die Inhaltsvaliditidt wurde bereits durch die Faktorenanaly-

se in Abschnitt 8.3 sichergestellt.

Da alle Kriterien zur Giitebeurteilung des Messmodells die Mindestanforderungen iibertref-
fen, kann nun die Beurteilung des Strukturmodells erfolgen. Die Analyse des Strukturmodells
mit PLS ergibt die folgenden in Abbildung 72 dargestellten Beziehungen. In der Abbildung
sind an den Kanten die Pfadkoeffizienten und zusétzlich die sich mittels Bootstrapping erge-
benden T-Werte zur Signifikanzpriifung aufgetragen. Nicht signifikante Beziehungen sind

durch gestrichelte Kanten dargestellt.

Salislaclion
w. Mech. (Satm)

sz‘u Perceived
System = Case of Use (CoU)
T n3- 0,746 .
A '-Q?}‘_ Intention Lo
Qv’\y\ Use (Inlen)
- R+ 0,493
Group Informalion Parceived
Teilnehmergruppe Quality (Intq) Usetulness (PU)
R 0,162 0,055

T:1,798

Salislaclion

w. OQutcome (Sat0)
R 0,120

0,235
T: 4,185

Performance
ne= 0,233

-0,212
T:3,739

Abbildung 72: Ergebnisse der Analyse des Strukturmodells

Wie aus der Abbildung zu erkennen ist, sind die meisten der postulierten Beziehungen signi-
fikant. Daher und aufgrund der mit den Hypothesen iibereinstimmenden Vorzeichen der
Pfadkoeffizienten konnen die meisten der Hypothesen aus Abschnitt 8.5.3 bestétigt werden.
Dariiber hinaus kann eine gute Prognoserelevanz des Modells festgestellt werden, da das Sto-
ne-Geisser Q° der Redundanz fiir alle latenten Variablen positive Werte liefert (siche Tabelle

38).
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Sysq Infq EoU PU SatM SatO Inten Perf
Q2 0,0172 | 0,0001 0,1037 | 0,1195 | 0,1834 | 0,0890 | 0,0062 | 0,0755

Tabelle 38: Stone-Geisser Q* der Redundanz fiir das Strukturmodell

Aufgrund der groen Anzahl der Hypothesen werden im Folgenden nur die abgelehnten Hy-
pothesen und die unerwarteten Ergebnisse behandelt. Interessant ist, dass sich die Wahl des
Systems bzw. der Teilnehmergruppe zwar signifikant auf die Systemqualitit ausgewirkt hat
(H1b, H2c), aber keinerlei Auswirkungen auf die Informationsqualitdt von beiden Variablen
feststellbar sind (Hlc, H2b). Somit muss davon ausgegangen werden, dass die Teilnehmer
zwar durchaus einen Unterschied bei der Systemqualitét feststellen konnten, mit der Informa-
tionsdarstellung aber bei beiden Systemen dhnlich zufrieden waren. Dies konnte man mit dem
nahezu identischen Informationsgehalt der beiden Systeme erkldren. Welche Faktoren letz-
tendlich die Informationsqualitdt beeinflussen, bleibt bei dieser Untersuchung jedoch im Dun-
keln, was Raum fiir zukiinftige Forschung in diesem Bereich l4sst. Des Weiteren ist zwar ein
Einfluss der Gruppe auf die Systemqualitit festzustellen (H2c), jedoch mit umgekehrtem
Vorzeichen als in Hypothese H2¢ vermutet. Die beziiglich der Nutzenfunktion besser gestell-
ten Teilnehmer beurteilten demnach das System schlechter als die schlechter gestellten Teil-
nehmer. Hierzu ldsst sich die Vermutung anstellen, dass die schlechter gestellten Teilnehmer
sich intensiver mit den Systemen beschéftigten mussten und daher eher die Vorziige der Sys-

teme beurteilen konnten als die besser gestellten Teilnehmer.

Wie sich herausstellt, haben sowohl die Informations- als auch die Systemqualitét signifikan-
ten positiven Einfluss auf die wahrgenommene Benutzerfreundlichkeit und Niitzlichkeit des
Systems (H3b, H3c, H4b, H4c). Diese wurden zwar bei beiden Systemen relativ gut bewertet
(siche Abschnitt 8.4), jedoch bleibt auch hier noch Raum fiir Verbesserungen. Da die R* Wer-
te, d.h. der durch das dargestellte Modell erklirte Anteil an der Varianz der latenten Variablen
sowohl bei System- als auch bei Informationsqualitit relativ niedrig sind, lohnt sich hier in
besonderem Mafle die Suche nach noch nicht beriicksichtigten Einflussfaktoren, um Ansatz-
punkte fiir zukiinftige Verbesserungen der Systeme zu erhalten. Dariiber hinaus {ibt interes-
santerweise zwar die Informationsqualitit Einfluss auf die Zufriedenheit mit dem Mechanis-
mus aus (H4a), nicht jedoch die Systemqualitdt (H3a). Dies liegt vermutlich an der Informati-
onsknappheit im verwendeten Szenario, welches den Bietern nur sehr wenig Informationen
tiber die Nutzenfunktionen der anderen Teilnehmer bereitstellte, wiahrend fiir ein sinnvolles

Bieten die Nutzenfunktionen der anderen Teilnehmer so gut wie moglich geschétzt werden
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mussten, um sinnvolle Gebote abgeben zu konnen. Damit fiihrte das Szenario den Teilneh-
mern standig die Wichtigkeit von in ausreichendem Malle zur Verfiigung stehenden Informa-

tionen bei dieser Art des Auktionsmechanismus vor Augen.

Dariiberhinaus iibt die Zufriedenheit mit dem Ergebnis Einfluss auf die Performance aus (HS),
wihrend fiir die Zufriedenheit mit dem Mechanismus kein Einfluss nachweisbar ist (H7). Eine
Erklarung dafiir konnte sein, dass die Teilnehmer die Funktionsweise des Mechanismus auch
aufgrund der trotz einiger zusitzlicher Elemente prinzipiellen Ahnlichkeit zu bekannten Me-
chanismen wie den auf Ebay eingesetzten Auktionen, selbst dann fiir gut und sinnvoll hielten,
wenn sie selbst in der Auktion nicht gut abschnitten. SchlieBlich zeigt sich auch, dass die
Feedback Schleife von Performance hin zur Intention das System zu nutzen nicht bestatigt
werden konnte (H9). Eine Erkldrung dafiir konnte sein, dass die Intention, das System zu nut-
zen bei der grolen Mehrheit der Teilnehmer bedingt durch die insgesamt sehr positive Wahr-
nehmung der Systeme im Experiment schon so positiv ausgepragt war (siche Abschnitt 8.4,
insbes. Tabelle 33 und Tabelle 34), dass das tatsdchliche Ergebnis der Auktionen keinen zu-
siatzlichen Einfluss mehr auf die Systemwahrnehmung und damit auf die Intention zur Sys-

temnutzung ausiiben konnte.

Tabelle 39 liefert schlieBlich einen Uberblick iiber die in Abschnitt 8.5.3 aufgestellten Hypo-
thesen und deren Annahme bzw. Ablehnung im Rahmen der PLS-Analyse.

Hypothese | Hla HI1b Hlc H2a H2b H2c H3a H3b | H3c
Bestitigt | Ja Ja Nein |Ja Nein |Nein | Nein |Ja Ja
Hypothese | H4a H4b H4c H5 Hé6a Hé6b Héc H7 | H8 |H9
Bestitigt | Ja Ja Ja Ja Ja Ja Ja Nein | Ja | Nein

Tabelle 39: Hypothesen des Strukturmodells im Uberblick

8.6 Gegenuberstellung mit dem Mechanismusvergleich

Auch bei der Untersuchung der subjektiven Wahrnehmungen soll der Mechanismusvergleich
dem Systemvergleich gegeniibergestellt werden. Aufgrund einer bereits an anderer Stelle
durchgefiihrten ausfiihrlichen Analyse der subjektiven Wahrnehmungen der Teilnehmer im
Mechanismusvergleich (siehe [Yu07] sowie [ChKe07]), wird von einer eigene Analyse der
Daten abgesehen. Dariiber hinaus wird auch auf eine Aufstellung eines kombinierten Modells

fiir den Einfluss des Mechanismusses und des Systems verzichtet, da fiir eine vollstindige,
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konsistente Beurteilung der Ergebnisse alle Kombinationsmoglichkeiten zwischen Mecha-
nismus und System in den Experimentdaten abgedeckt sein miissten. Es fehlt jedoch aus tech-

nischen Griinden die Kombination von meet2trade und Verhandlungsmechanismus.

Bei der Gegeniiberstellung mit den Ergebnissen des Mechanismusvergleichs muss weiterhin
beachtet werden, dass sich sowohl das Modell als auch die Methoden bei Chen et al. und Yu
von dieser Arbeit unterscheiden. So wird statt dem PLS-Ansatz die Kovarianzstrukturanalyse
mittels EQS gewdhlt und ein etwas einfacheres Modell verwendet, welches nur einen Teil der
hier beschriebenen Konstrukte enthélt. Daher ist nur eine eingeschrinkte Gegeniiberstellung

moglich. Abbildung 73 zeigt das Forschungsmodell aus [ChKe07].

Attitude

towards Mech.
ginstellung ggi. d
rrchanismus

Usefulness
Nistalichkeit

Mechanisms

Mechanismus

Intention to

Use
ntention zur Nutzung

Tasks

aufgabe/Teilnehmergruppe

Abbildung 73: Modell zur Untersuchung der Auswirkungen des Mechanismusses

Bei der Analyse des Modells mittels EQS ergibt sich kein messbarer Einfluss des Mechanis-
musses auf die Performance, was die Ergebnisse aus Abschnitt 7.2.4 bestdtigt. Allerdings ist
ein positiver Einfluss der Wahl des Auktionsmechanimus auf die Einstellung gegentiber dem
Mechanismus (Attitude towards Mechanism) feststellbar (sieche [ChKe07]). Daraus kann ge-
schlossen werden, dass die Teilnehmer Auktionen aufgeschlossener gegeniiberstehen als Ver-
handlungen. Dies liegt wahrscheinlich am geringeren Aufwand fiir die Auktion auf Seiten der
Teilnehmer und den schnelleren Riickmeldungen des automatischen Auktionsmechanismus-
ses gegeniiber dem von einem Teilnehmer gespielten Fado bei der Verhandlung, welcher die
Anfragen aller drei Bieter per Hand beantworten musste. Dariiber hinaus wird jedoch kein
messbarer Einfluss der Teilnehmergruppe (in diesem Modell als Task bezeichnet) auf die Per-
formance oder die Einstellung gegeniiber dem Mechanismus festgestellt. Die Einstellung ge-

geniiber dem Mechanismus {ibt dagegen signifikanten Einfluss auf die wahrgenommene Niitz-
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lichkeit des Systems (Usefulness) aus, was zeigt, dass die Teilnehmer den Mechanismus als
Teil des Systems begreifen und sich zusdtzlich die positivere Einstellung gegeniiber dem
Auktionsmechanismus auf die Wahrnehmung des Systems tibertrdgt. Analog den Ergebnissen
der Untersuchungen des Modells in Abschnitt 8.5 wird desweiteren ein signifikanter Einfluss
der Niitzlichkeit auf die Intention zur Systemnutzung (Intention to Use) festgestellt (vgl.

[ChKe07]).

Eine dariiber hinausgehende Analyse des Einflusses verschiedener Faktoren auf die Zufrie-
denheit der Teilnehmer wurde von Yu durchgefiihrt [Yu07]. Hier wurde mit Hilfe der Metho-
den MANOVA und MANCOVA®" u. a. untersucht, inwiefern das Gewinnen einer Auktion
bzw. Verhandlung, der erzielte Nutzen sowie der Mechanismus Einfluss auf die Zufriedenheit
der Nutzer mit dem Ergebnis (Satisfaction with Ouctome) und die Zufriedenheit mit dem Pro-
zess/Mechanismus (Satisfaction with Process, in dieser Arbeit als Satisfaction with Mecha-
nism bezeichnet) haben. Die Analyse ergibt hierbei keinen signifikanten Einfluss des Mecha-
nimus auf die Zufriedenheit der Teilnehmer beziiglich Ergebnis und Mechanismus. Dieses
Ergebnis ist unerwartet, da die Einstellung gegeniiber dem Mechanimus bei Chen et al. durch-
aus vom Mechanismus abhéngt. Eine Erklarung dafiir kdnnte sein, dass die Teilnehmer die
positiven oder negativen Erfahrungen mit dem Mechanismus eher dem System zuschreiben
als dem Mechanismus. Diese Vermutung kann jedoch hier nicht {iberpriift werden, da in den
beschriebenen Arbeiten die Zufriedenheit mit dem System und ihre Einflussfaktoren nicht
untersucht wurde. Ein signifikanter Einfluss auf die Zufriedenheit mit dem Ergebnis und dem
Mechanismus wird nur fiir den erzielten Nutzen und das Gewinnen einer Aukti-

on/Verhandlung festgestellt (vgl. [Yu07]).

8.7 Fazit

Wie sich gezeigt hat, sind die Unterschiede in den subjektiven Wahrnehmungen der Teilneh-
mer zwischen den Systemen deutlich geringer als die Unterschiede beziiglich der objektiven
Daten, insbesondere der Auktionsergebnisse. Dies ldsst sich zum Teil damit erkldren, dass
jeder Experimentteilnehmer nur jeweils ein System benutzen und damit auch keinen direkten
Vergleich zwischen den beiden Systemen ziehen konnte. Daher hatten die Teilnehmer weder

fiir das System an sich noch fiir die mittels des jeweiligen Systems erzielten Resultate eine

>7 Bei MANOVA bzw. MANCOVA handelt es sich um ein Verfahren zur Varianzanalyse (bzw. Kovarianzana-
lyse), welches genutzt wird, um Aufschluss iiber die hinter den Daten verborgene GesetzmaBigkeiten zu erlan-
gen. Es gibt viele Anwendungsfille, in denen die Varianzanalyse eingesetzt werden kann, unter anderem beim
Vergleich von mehreren Gruppen.
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Vergleichsgrundlage, was die Beurteilung fiir die Teilnehmer schwierig machte. Diese Tatsa-
che liefert eine mogliche Erklarung fiir die zwar objektiv gemessenen, deutlichen Unterschie-
de beispielsweise beziiglich der Auktionsergebnisse, aber nur geringfiigig abweichenden Zu-
friedenheit der Teilnehmer mit dem System. Bemerkenswert ist vor diesem Hintergrund je-
doch die trotz fehlender Vergleichsgrundlage signifikant bessere Wahrnehmung der System-
qualitdt und der Benutzerfreundlichkeit von meet2trade. Dieses Ergebnis konnte Hinweise
dafiir geben, dass die Einschrankungen einer Web-Applikation nicht nur Auswirkungen auf
die Ergebnisse hat, sondern von den Teilnehmern auch negativ wahrgenommen wird, was in
der Folge auch zu weniger Zufriedenheit mit dem System fiihrt. Trotzdem ist festzuhalten,
dass beide Systeme gut bewertet wurden und die Abweichungen zwischen den Systemen ver-
gleichsweise klein waren, was aber auch, wie bereits angesprochen, an der fehlenden Ver-
gleichsgrundlage liegen konnte. Um genauere Ergebnisse hinsichtlich der Beurteilung der
Systeme zu erhalten, miissten beide Systeme von den Teilnehmern direkt miteinander vergli-

chen werden konnen.

Interessant ist auch der geringe Einfluss, den der Mechanismus sowohl auf die objektiven
Daten als auch auf die subjektiven Wahrnehmungen ausiibt. Demgegeniiber stehen die deut-
lich starkeren Auswirkungen der unterschiedlichen Systeme bei identischem Mechanismus.
Vor diesem Hintergrund erscheint es sinnvoll, auch dem Systemdesign und insbesondere der
Benutzeroberfldche bei der Erstellung bzw. Weiterentwicklung einer Handelsplattform min-
destens genauso viel Aufmerksamkeit zu schenken, wie der genauen Ausarbeitung der Fein-

heiten des Marktmechanismusses.
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9 Zusammenfassung und Ausblick

9.1 Zusammenfassung

Die vorliegende Arbeit beschiftigt sich mit der Anwendung von Laborexperimenten als wich-
tigen Schritt innerhalb des Market-Engineering-Prozesses. Hierzu wurden zuerst die zur Ver-
figung stehenden Softwarewerkzeuge betrachtet, welche die Durchfiihrung solcher Experi-
mente ermoglichen. Um die Schwéchen der existierenden Systeme zu umgehen und ein ein-
fach zu benutzendes und schnelles Tool fiir das Market-Engineering zur Verfiigung zu stellen,
wurde das meet2trade Experimentalsystem entwickelt. Mit Hilfe dieses Systems und des Invi-
te-Systems wurden die Auswirkungen, die die unterschiedliche Gestaltung eines Handelssys-
tems auf das Ergebnis eines identischen Marktmechanismusses haben kann, untersucht. Die
durch die Gestaltung des Handelssystems verursachten Unterschiede wurden dann mit den
Auswirkungen eines Wechsels des Marktmechanismusses in Beziehung gesetzt. Die Untersu-

chungen der Arbeit wurden dabei von den folgenden Fragen geleitet:

1. Was sind die Besonderheiten von Experimenten im Bereich elektronischer

Markte?

2. Welche Werkzeuge zur experimentellen Untersuchung elektronischer Mérkte gibt

es?
3. Welchen Einfluss hat die Gestaltung eines Handelssystems auf das Marktergebnis?

4. Welchen Einfluss hat die Gestaltung eines Handelssystems auf die Zufriedenheit

der Teilnehmer?

5. Wie stark beeinflusst das System die Marktergebnisse im Vergleich zum Markt-

mechanismus?

Vorgehensweise
Die Arbeit ist in neun Kapitel aufgeteilt. Nach der Einleitung im ersten Kapitel werden in
Kapitel 2 die Grundlagen fiir die weitere Arbeit beschrieben. Dazu gehéren Auktionen, Ver-

handlungen und ihre Verwendung in modernen elektronischen Mérkten. Der Entwurf und die
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Implementierung dieser Auktionen und Verhandlungen ist ein komplexer Prozess, bei dem
sich die Auswirkungen von Parameterdnderungen nur schwer voraussagen lassen. Daher wur-
de das Market-Engineering-Vorgehensmodell entwickelt, welches einen strukturierten Pro-
zess fiir das Vorgehen bei der Gestaltung elektronischer Mirkte liefert. Dieser Prozess soll
u. a. dabei helfen, die Marktgestaltung zu vereinfachen und die Qualitdt der entstehenden
Mirkte zu verbessern. Ein wichtiger Schritt im Market-Engineering-Prozess ist der Test und
die Evaluation der entwickelten Markte. Hierzu konnen insbesondere 6konomische (Labor-)
Experimente einen wichtigen Beitrag leisten. Der Entwurf und die Durchfiihrung solcher
okonomischer Experimente sind aufwindig und langwierig. Daher etablierten sich in den letz-
ten Jahren zahlreiche Softwarewerkzeuge, welche den Experimentator bei der Durchfiihrung
dieser Experimente unterstiitzen. Die meisten Softwaretools in diesem Bereich sind dabei nur
fiir einen speziellen Anwendungsfall konzipiert, jedoch existieren inzwischen auch Produkte,
die einen breiten Anwendungsbereich unterstiitzen. In Kapitel 3 wurde daher die Anwendung
solcher Laborexperimente im Market-Engineering sowie die wichtigsten verfligbaren Tools

fiir ithre Durchfiihrung beschrieben.

Zwar existieren, wie beschrieben, zahlreiche Tools fiir die Durchfiihrung von Experimenten,
jedoch war bisher keine Software bekannt, welche den gesamten Prozess des Market-
Engineering unterstiitzt. Da auch die anderen Schritte dieses Prozesses, wie z. B. das Markt-
design, von der Unterstiitzung durch spezialisierte Software profitieren kdnnen, lag der Ge-
danke nahe, eine Softwaresuite fiir die vollstindige Unterstlitzung des Market-Engineering-
Prozesses bereitzustellen. Einen ersten Ansatz, eine solche Software zu entwickeln, stellt das
in Kapitel 4 vorgestellte meet2trade-System dar. Es bietet zahlreiche Werkzeuge und Funk-
tionalititen fiir die verschiedenen Schritte innerhalb des Market-Engineering. Darauf auf-
bauend wurde das in Kapitel 5 beschriebene meet2trade-Experimentalsystem MES entwi-
ckelt, welches versucht, einen mdglichst groBen Anwendungsbereich mit einfacher Bedienung
und der Moglichkeit der schnellen und unkomplizierten Erstellung von Experimente zu kom-
binieren. Mit Hilfe dieses Experimentalsystems und des Invite-Systems wurde schlielich das
in Kapitel 6 beschriebene Experiment durchgefiihrt, welches die Auswirkungen des eingesetz-
ten (Handels-)Systems auf das Marktergebnis untersucht. Die Ergebnisse dieses Experiments
sind in Kapitel 7 (objektive Daten) und 8 (subjektive Teilnehmerwahrnehmungen) beschrie-

ben. Kapitel 9 beschliefit die Arbeit mit der Zusammenfassung und dem Ausblick.
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Ergebnisse des Experiments

Bei traditionellen 6konomischen Experimenten zur Untersuchung von Mérkten wird in der
Regel der Einfluss von Marktparametern auf das Ergebnis untersucht. Weitere Faktoren, in-
sbesondere der Markumgebung, wie beispielsweise das System, werden dabei meist vernach-
lassigt. Jedoch sind elektronische Mérkte in der Praxis mehr als nur eine abstrakte Ansamm-
lung von Marktregeln. Sie sind immer eingebettet in ein informationstechnisches System,
welches sie realisiert und die Schnittstelle zum Benutzer bereitstellt. Daher konnen reine dko-
nomische Experimente die tatsiachlichen Auswirkungen eines elektronischen Marktes nur un-
zureichend erfassen. Palfrey kritisiert die 6konomische Forschung sogar als Analyse hochab-
strakter Mechanismen mit wenig oder keinem Bezug zur praktischen Applikation und somit
als von eher geringem Wert fiir die Untersuchung realer Systeme [PalfO1]. Um diese Kritik zu
untersuchen und die Dimension des Systemeinflusses auf das Ergebnis zu ermitteln, wurde
ein Experiment durchgefiihrt, bei dem der gleiche Marktmechanismus (multi-attributive eng-
lische Auktion) in zwei verschiedenartigen Systemen implementiert wurde. Dabei wurde je-
doch nicht nur die 6konomische Perspektive in Form von beispielsweise der Untersuchung
des Bietverhaltens oder der bei der Auktion erzielten Erlose beriicksichtigt, sondern auch die
IS Sicht mittels eines ausfiihrlichen Fragebogens zur Bestimmung der subjektiven Wahrneh-

mungen der Teilnehmer wihrend des Experiments miteinbezogen.

Bei der Untersuchung der objektiven Daten stellte sich heraus, dass das System sowohl das
Marktergebnis beziiglich des erzielten Nutzens der Experimentteilnehmer als auch das Biet-
verhalten wihrend der Auktion signifikant beeinflusst. So fiihrte das meet2trade-System zu
deutlich besseren Ergebnissen fiir den Auktionator bei geringerem erzielten Nutzen fiir die
Bieter, was dem Auktionsziel der Maximierung des Erldses fiir den Auktionator niher kommt
als bei Invite bzw. Inauction. Dariiber hinaus zeigte sich ein stark abweichendes Bietverhalten
zwischen den beiden Systemen. Bei meet2trade wurden erheblich mehr Gebote abgegeben,
was zu einer erhohten Konkurrenzsituation und damit zwar zu besseren Ergebnissen fiir den
Auktionator, auf der anderen Seite aber auch zu Bietfieber und erhhtem Uberbieten auf der
Bieterseite flihrte. Aus den Ergebnissen des Vergleichs ldsst sich daher schlieBen, dass im
Bereich elektronischer Auktionen die Mdoglichkeit zur schnellen, unkomplizierten Gebotsab-
gabe essentiell flir die Erreichung der Auktionsziele und hier besonders der Erlésmaximierung
auf Auktionatorseite ist. Andererseits ldsst sich durch verdndertes Design der Benutzerober-

fliche ein deutlich flacherer Gebotsverlauf und das fast vollige Vermeiden von Bietfieber und
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Uberbieten erreichen. Jedoch ist weitere Forschung notig, um die genauen Auswirkungen der

einzelnen Elemente der Benutzeroberflache zu ermitteln.

Um diese Ergebnisse mit dem Einfluss des Mechanismusses in Bezichung zu setzen, wurden
die Ergebnisse des Mechanismusvergleiches Verhandlung gegen Auktion innerhalb des Invi-
te-Systems betrachtet. Hier ergaben sich jedoch groBtenteils nur geringe, nicht signifikante
Unterschiede. Es zeigt sich also, dass der Einfluss des Systems nicht zu unterschétzen ist und
sogar zu deutlich groferen Unterschieden in Ergebnis und Teilnehmerverhalten fiihren kann
als die Veridnderung der Marktregeln. Dieses Ergebnis ist vor allem bei der Untersuchung
realer Handelssysteme zu beriicksichtigen. Hier gentigt es daher nicht, alleine die Marktregeln
zu untersuchen, sondern es empfiehlt sich, auch das System- und hier insbesondere das Ober-

flichendesign in die Untersuchungen mit einzubeziehen.

Bei der Betrachtung der Teilnehmerwahrnehmungen ergab sich hingegen ein etwas anderes
Bild. Zwar zeigten sich auch hier Unterschiede zwischen den Systemen, jedoch waren diese
bei weitem nicht so ausgeprigt wie die Unterschiede in den objektiven Daten. Lediglich bei
der Wahrnehmung der Systemqualitit und der Benutzerfreundlichkeit ergaben sich eindeutige
und signifikante Unterschiede. Daraus kann geschlossen werden, dass die Benutzer die Sys-
temcharakteristika und ihre Auswirkungen vor allem ohne direkten Vergleich nur sehr
schlecht einschitzen kénnen. Deshalb sind Teilnehmerbefragungen als alleiniges Mittel zur
Beurteilung von Marktsystemen als nicht ausreichend anzusehen. Erst Experimente mit konk-
retem Umfeld und dabei vor allem die Nutzung des fiir den zukiinftigen Einsatz geplanten
Systems bzw. dessen Benutzeroberfliche konnen besser helfen, die sich aus dem Systemde-

sign ergebenden Auswirkungen bereits im Vorfeld abzuschétzen.

Kritische Betrachtung der Ergebnisse

Sowohl das Szenario als auch die verwendeten Systeme wurden im Vorfeld des Experiments
ausfiihrlichen Tests unterzogen. So wurde das Szenario iiber eine Vielzahl von Experimenten
hinweg entwickelt und das endgiiltige Szenario zusammen mit den Systemen in Vorexperi-
menten getestet. Dadurch wurde sichergestellt, dass die Systeme korrekt und performant funk-
tionieren und das Szenario sowohl systemseitig abgebildet werden kann als auch von den
Teilnehmern verstanden wird. Trotzdem kann nicht vollstindig ausgeschlossen werden, dass
einzelne Teilnehmer das System oder das Szenario nicht verstanden haben. Dariiber hinaus

wurde als Teilnehmergruppe aus praktischen Griinden Studenten gewihlt. Die Ubertragbar-
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keit der Ergebnisse von Studenten auf die Allgemeinbevolkerung oder die gewiinschte Markt-
zielgruppe wird zwar in der Regel angenommen, wird aber zum Teil vor allem bei sehr spezi-
fischen Fragestellungen auch kritisch gesehen (vgl. [FrSu94, S. 39f]). Da jedoch beide Syste-
me mit identischer Teilnehmergruppe untersucht wurden, ist diese Einschrdnkung im gegebe-

nen Fall nur von geringer Bedeutung.

Weiterhin wurden nur drei der theoretisch vier moglichen Treatments (sieche Abschnitt 6.5)
durchgefiihrt, da meet2trade zurzeit keine Verhandlungen unterstiitzt. Folglich konnten die
auf Seiten des Invite-Systems ermittelten geringen Unterschiede beim Mechanismuswechsel
nicht mit Hilfe von meet2trade bestétigt werden. Analoges gilt fiir die durch den System-
wechsel ermittelten Unterschiede bei der englischen Auktion. Auch hier wire eine Bestiti-
gung durch die Ermittlung der durch das System verursachten Auswirkungen durch den zwei-

ten Mechanismus Verhandlung wiinschenswert (sieche auch Ausblick).

SchlieBlich konnten mit dem beschrieben Experiment zwar erhebliche Unterschiede zwischen
den Systemen festgestellt werden, jedoch kann nur begriindet gemutmaft werden, auf welche
Aspekte diese Unterschiede im Einzelnen genau zurilickzufiihren sind. So liegt zwar der Ver-
dacht nahe, dass vor allem die Mdglichkeit zur schnellen, unkomplizierten Gebotsabgabe ei-
nen besonders groBen Einfluss auf die Menge der abgegebenen Gebote und damit in der Folge
auch auf das Ergebnis der Auktion und das Bierverhalten ausiibt. Jedoch fehlt aufgrund weite-
rer moglicher Einflussfaktoren der Beweis fiir diese Vermutung. Dariiber hinaus wurde ein
Modell aufgestellt, um den Einfluss verschiedener Faktoren auf die Nutzerzufriedenheit und
die geplante Systemnutzung zu ermitteln, diese sind jedoch zu wenig detailliert, um daraus
konkrete Riickschliisse auf das gewiinschte Design der Benutzeroberfldche ziehen zu konnen.
Es sind also genauere Untersuchungen nétig, um die Einflussfaktoren und deren Interdepen-

denzen zweifelsfrei zu bestimmen.

9.2 Ausblick

Im Verlauf der Untersuchungen dieser Arbeit stellte sich heraus, dass die Gestaltung des
Handelssystems und dabei insbesondere der Benutzeroberflidche einen groferen Einfluss auf
das Marktergebnis haben kann als die Gestaltung des Mechanismusses an sich. Um dieses
Ergebnis zu festigen, ist die Durchfiihrung eines zusétzlichen, vierten Treatment wiinschens-

wert. Dieses konnte den Mechanismus Verhandlung mit dem meet2trade-System kombinie-
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ren. Da meet2trade in der zurzeit vorliegenden Version elektronische Verhandlungen noch
nicht unterstiitzt, ist hierzu die Weiterentwicklung von meet2trade nétig. Die offene Markt-
struktur von meet2trade ermoglicht grundsétzlich die einfache Einbindung von Verhandlun-
gen in den Marktkern des Systems. Zusétzlich ist jedoch noch die clientseitige Unterstiitzung
zum Austausch von Textnachrichten erforderlich, um Verhandlungen vollstindig abbilden zu
konnen. Mittels dieser geplanten Erweiterung von meet2trade kann dann ein weiteres Treat-
ment gespielt werden, in dem mit Hilfe von meet2trade elektronisch verhandelt wird. Dieses
zusitzliche Treatment kann fiir mehrere Zwecke genutzt werden. Zum einen ist eine Uberprii-
fung moglich, inwiefern sich die groBen Unterschiede, die sich durch den Systemwechsel
innerhalb der multi-attributiven englischen Auktion ergeben, auch bei Verwendung des Ver-
handlungsmechanismus bestitigen lassen. Zum anderen lésst sich ermitteln, ob sich die ver-
gleichsweise geringen Unterschiede beim Wechsel des Mechanismusses innerhalb des glei-
chen Systems erhirten. Mit Hilfe eines solchen Treatment wiren also noch belastbarere Er-
gebnisse als bisher moglich. Weiterhin wire auch im Bereich der subjektiven Wahrnehmun-
gen der Experimentteilnehmer eine noch genauere Analyse moglich. So konnte zum Beispiel
ein kombiniertes Modell mit den Einflussfaktoren System und Mechanismus entwickelt wer-
den. Alternativ konnten zwei Modelle fiir die beiden Systeme aufgestellt werden, welche dann

im Detail miteinander verglichen werden.

Wie bereits angesprochen, sind auch weitergehende Untersuchungen erforderlich, um die ge-
nauen systemseitigen Einflussfaktoren auf Bietverhalten und Marktergebnis zu bestimmen,
sowie das Zusammenspiel zwischen System- und Marktparametern genauer zu untersuchen.
Dariiber hinaus sind hier Aspekte der Benutzbarkeit des Systems zu beriicksichtigen. Dabei
bietet sich analog zum Software-Engineering und Market-Engineering ein Engineering-
Ansatz an. Das so genannte Usability-Engineering ist ein strukturiertes Vorgehen zur Verbes-
serung der Usability von (Software-)Produkten wéhrend ihres Entstehungsprozesses. Usabili-
ty wird im Deutschen oft als Gebrauchstauglichkeit bezeichnet und kann im weitesten Sinn
als MafB fiir die Qualitit der Benutzerinteraktion mit einem informationstechnischen System
bezeichnet werden. Dabei sind verschiedene Aspekte von der leichten Erlernbarkeit bis hin
zur effizienten Nutzung zu berticksichtigen (vgl. [Niel03]). Usability-Engineering ergénzt das
Software-Engineering um Aspekte der Ergonomie mit dem Ziel der Bereitstellung von Me-
thoden, Modellen und Werkzeugen fiir eine verbesserte Qualitét der Benutzeroberflache und

damit des Softwareprodukts. Hier kommen verschiedenste Methoden wie beispielsweise Auf-
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gabenanalyse, funktionale Analyse oder Paralleldesign von verschiedenen Oberflichen zum

Einsatz (siehe auch [Niel03, S. 71{f]).

Dieser néchste erhebliche Schritt in der Untersuchung erfordert grundlegende Anderungen an
den verwendeten Systemen. Zum einen miissten erheblich mehr Daten protokolliert werden,
beispielsweise welche Elemente der Oberfliche der Benutzer wann angewihlt hat, um auch
ohne sdmtliche Mdglichkeiten der Oberflichengestaltung durchzuprobieren, bereits im Vor-
feld Hinweise auf Schwiéchen bzw. kritische Stellen der Oberfliche zu erhalten. Zum anderen
muss die Oberfldche sehr flexibel gestaltet werden konnen und gleichzeitig aber mit wenig
Aufwand verdnderbar sein. Bei den bisherigen Systemen ist Invite zwar technisch bedingt
deutlich flexibler bei der Oberflachengestaltung als meet2trade, jedoch ist eine grundlegende
Anderung in diesem Bereich trotzdem mit erheblichem Programmieraufwand verbunden.
meet2trade ermdglicht dagegen die sehr schnelle Anderung der Oberfliche ohne Programmie-
rung. Wiinschenswert zur genauen Untersuchung der einzelnen Einflussfaktoren innerhalb der
Benutzeroberflache und zur Ermittlung praktischer Hinweise fiir die Oberfldchengestaltung
von Marktsystemen wire ein System, dass die weitgehenden Gestaltungsmoglichkeiten von
Invite mit einer schnellen, grafischen Oberflichengestaltung wie bei meet2trade kombiniert.
Ein solches Werkzeug konnte den néchste Schritt in der Evolution des CAME darstellen und
dabei helfen, zukiinftig auch aus der Perspektive der Ergonomie bessere Mirkte zu schaffen

und dabei unerwiinschte, durch die Benutzeroberfliche bedingte, Einfliisse auszuschlieen.
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Anhang A - XML Schemata

Im Folgenden sind die wichtigsten XML-Schemata fiir das Experimentalsystem aufgelistet.

experiment.xsd

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<xs:schema elementFormDefault="qualified"
attributeFormDefault="unqualified"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:complexType name="UniParamKeyKeyValuesType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Name" type="xs:string"/>
<xs:sequence maxOccurs="unbounded">
<xs:element name="Key" type="xs:string"/>
<xs:element name="Listelement" type="xs:string"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="UniParamKeyValuesType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Name" type="xs:string"/>
<xs:element name="Listelement" type="xs:string"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="UniParamKeyValueType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Name" type="xs:string"/>
<xs:element name="Value" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="UniversalParameterType">
<xs:choice>
<xs:element name="UniParamKeyValue"
type="UniParamKeyValueType"/>
<xs:element name="UniParamKeyValues"
type="UniParamKeyValuesType" />
<xs:element name="UniParamKeyKeyValues"
type="UniParamKeyKeyValuesType"/>
</xs:choice>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="GroupChallengeType">
<xs:sequence>
<xs:element name="GroupChallengeId" type="xs:int"/>
<xs:element name="Parameters" type="xs:string"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="groupId" type="xs:int" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="StageEndTriggerType">
<xs:sequence>
<xs:element name="StageEndType" type="xs:int">
<xs:annotation>
<xs:documentation>0 fir Zeit, 1 fir Maximale
Orders</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
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<xs:element name="StageEndParameter" type="xs:string"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="RunType">
<xs:sequence>
<xs:element name="StartCause" type="xs:string">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Nur eine Moglichkeit:
Time</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="StopCause" type="xs:string">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Nur eine Mdglichkeit:
Time</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="StartParam" type="xs:string"/>
<xs:element name="StopParam" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="CostParameterType">
<xs:sequence>
<xs:element name="CostSubType" type="xs:string"/>
<xs:element name="CostAmount" type="xs:decimal"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="FeesType">
<xs:sequence>
<xs:element name="CostType" type="xs:int">
<xs:annotation>
<xs:documentation>1 per Order, 2 per
Execution, 3 per Information, 4 per
Participation</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="CostParameter" type="CostParameterType"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="OrderBookWidthType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Key" type="xs:string"/>
<xs:element name="Visible" type="xs:boolean"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="StageStartTriggerType">
<xs:sequence>
<xs:element name="StageStartTriggerIdentifier"
type="xs:int"/>
<xs:element name="StageStartParameter" type="xs:string"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="AllocationParamType">
<xs:sequence>
<xs:element name="AllocationParameter" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:element name="Experiment">
<xs:complexType>
<xs:sequence>
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<xs:element name="ExperimentName"type="xs:string"/>
<xs:element name="Treatment" type="TreatmentType"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="User" type="UserType"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="PathToScreenPack"
type="xs:string" maxOccurs="unbounded"/>
<xs:element name="PathToQuestionnaire"
type="xs:string" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
</xs:element>
<xs:complexType name="TreatmentType">
<xs:sequence>
<xs:element name="TreatmentId" type="xs:int"/>
<xs:element name="waitForAllClients" type="xs:boolean"/>
<xs:element name="Stage" type="StageType"
maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>- stageNumber (int)
reg</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="UniversalParameters"
type="UniversalParameterType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="ProductCategories"
type="ProductCategoryType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="FinalQuestionnaireID" type="xs:int"
minOccurs="0"/>
<xs:element name="FinalScreenpackID" type="xs:int"
minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="UserType">
<xs:sequence>
<xs:element name="UserId" type="xs:int"/>
<xs:element name="Name" type="xs:string"/>
<xs:element name="Password" type="xs:string"/>
<xs:element name="UniversalParameters"
type="UniversalParameterType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="StageType">
<xs:sequence>
<xs:element name="StageDuration" type="xs:int">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Zeitdauer in
Millisekunden</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="LoadStartScenario" type="xs:string"/>
<xs:element name="GroupChallenge"
type="GroupChallengeType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="UserStageConfig"
type="UserStageConfigType" maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>- Zu jedem User muB ein
UserStageConfig
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pro Stage definiert sein
- userId (int) reg</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="MarketRunningTime"
type="MarketRunningTimeType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Marketid (int)
req</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="UniversalParameters"
type="UniversalParameterType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="comment" type="xs:string" use="optional"/>
<xs:attribute name="stageNumber" type="xs:int" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="StageEndType">
<xs:sequence>
<xs:element name="StageEndTrigger"
type="StageEndTriggerType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="MarketModeType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Buy" type="xs:boolean"/>
<xs:element name="Sell" type="xs:boolean"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="RestrictedProductsType">
<xs:sequence>
<xs:element name="ProductId" type="xs:string"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="StageStartType">
<xs:choice>
<xs:element name="FixedSecondsDelay" type="xs:integer"/>
<xs:element name="RandomDelay" type="RandomDelayType" />
<xs:element name="StageStartTrigger"
type="StageStartTriggerType" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:choice>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="RandomDelayType">
<xs:sequence>
<xs:element name="AllocationNo" type="xs:int"/>
<xs:element name="AllocationParams"
type="AllocationParamType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="UserStageConfigType">
<xs:sequence>
<xs:element name="ScreenPackId" type="xs:int"/>
<xs:element name="GroupMemberShip" type="xs:int"/>
<xs:element name="StageStart" type="StageStartType"/>
<xs:element name="StageEnd" type="StageEndType">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Beispiele: Per Timer, per
MaxOrders oder Bankrupt.</xs:documentation>
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</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="QuestionnaireId" type="xs:int">
<xs:annotation>
<xs:documentation>0 setzen fiir Anzeige keines
Questionnaires, ansonsten die Id des
anzuzeigenden
Questionnaires</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="AccessibleMarket"
type="AccessibleMarketType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Alle fir den Accessible
Market angebbaren Einstellungen haben eine
rein iUberschreibende Funktion, die sonst
benutzten Default-Wert sind durch die
generelle Konfiguration des Marktes gegeben!

- time end (time) opt
- time begin (time) opt</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="BondRating" type="BondRatingType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
<xs:element name="StartDepotEntry" type="DepotEntryType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="UniversalParameters"
type="UniversalParameterType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="UserId" type="xs:int" use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="DepotEntryType">
<xs:sequence>
<xs:element name="ProductId" type="xs:string"/>
<xs:element name="ProductCategoryId" type="xs:int"/>
<xs:element name="Amount" type="xs:decimal"/>
<xs:element name="MaxGrantedCredit" type="xs:decimal"/>
<xs:element name="AddDepotContent" type="xs:boolean">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Falls dieser Paramter auf
true steht, dann wird am Anfang der Stage der
Inhalt auf das bereits vorhandene Konto
addiert, andernfalls wird der bereits
vorhandene Depotentry iiberschrieben
.</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="UserChallengeType">
<xs:sequence>
<xs:element name="SchemeId" type="xs:int"/>
<xs:element name="Parameters" type="xs:string"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="InputType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Property" type="xs:string"/>
<xs:element name="Value" type="xs:string"/>
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</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="BondRatingType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Amount" type="xs:integer" inOccurs="0">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Nicht da ->
Alle</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="Input" type="InputType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="ProductID" type="xs:string"
minOccurs="0">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Nicht da -> Alle
Wichtig: Fall ProductId vorhanden,
ProductCategory Id nicht vorhanden ist nicht
zuldssig und wird in der GUI verhindert
!</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="ProductCategoryID" type="xs:integer"
minOccurs="0">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Nicht da -> Alle
Wichtig: Fall ProductId vorhanden,
ProductCategory Id nicht vorhanden ist nicht
zuldssig und wird in der GUI verhindert
!</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="CalculationFunction"
type="CalculationFunctionType"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="TextFieldConfigurationType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Key" type="xs:string"/>
<xs:element name="RegularExpression" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="CalculationFunctionType">
<xs:sequence>
<xs:element name="CalculationFunctionNo" type="xs:int"/>
<xs:element name="CalculationFunctionParameter"
type="xs:decimal™ minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="AccessibleMarketType">
<xs:annotation>
<xs:documentation>- marketId (int) req
- time _end (time) opt
- time begin (time) opt</xs:documentation>
</xs:annotation>
<xs:sequence>
<xs:element name="OrderBook" type="OrderBookType"
minOccurs="0">
<xs:annotation>
<xs:documentation>- Hier noch Kardinalité&ten
bwz. Optionalitdt klaren</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
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<xs:element name="MarketMode" type="MarketModeType"
minOccurs="0"/>
<xs:element name="OrderType" type="xs:integer"
minOccurs="0">
<xs:annotation>
<xs:documentation>- 1: BundleOrders
- 2: normale Orders</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="RestrictedProducts"
type="RestrictedProductsType"/>
<xs:element name="TextFieldConfiguration"
type="TextFieldConfigurationType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="OrderSubType" type="xs:integer"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>1 bis 5 oder so als Values
méglich</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="UserChallenge" type="UserChallengeType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
<xs:element name="Fees" type="FeesType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="UniversalParameters"
type="UniversalParameterType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="MaxOrders" type="xs:integer"
minOccurs="0"/>
<xs:element name="MaxTrades" type="xs:integer"
minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="marketId" type="xs:string" use="required"/>
<xs:attribute name="time end" type="xs:time" use="optional"/>
<xs:attribute name="time begin" type="xs:time" use="optional"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="OrderBookType">
<xs:sequence>
<xs:element name="OrderBookDepth" type="xs:integer"
minOccurs="0"/>
<xs:element name="OrderBookWidth"
type="0OrderBookWidthType" minOccurs="0"
maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="ScreenPackType"/>
<xs:complexType name="ProductSubType">
<xs:sequence>
<xs:element name="ProductID" type="xs:int"/>
<xs:element name="ProductDescription" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="ProductCategoryType">
<xs:sequence>
<xs:element name="ProductCategoryID" type="xs:int"/>
<xs:element name="ProductCategoryDescription"
type="xs:string"/>
<xs:element name="ProductIDDescription"
type="xs:string"/>
<xs:element name="Products" type="ProductSubType"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
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</xs:complexType>
<xs:complexType name="MarketRunningTimeType">
<xs:sequence>
<xs:element name="Run" type="RunType"
maxOccurs="unbounded" />
<xs:element name="Startmatching" type="xs:integer"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>Zeit in Millisekunden,
Zeit ist relativ zum Stagebeginn zu
setzen</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
</xs:sequence>
<xs:attribute name="MarketId" type="xs:string" use="required"/>
</xs:complexType>
</xs:schema>

questionnaire.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<xs:schema elementFormDefault="qualified"
attributeFormDefault="unqualified"
xmlns:xs="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xs:complexType name="PossibleAnswerType">
<xs:sequence>
<xs:element name="AnswerTextId" type="xs:int"/>
<xs:element name="AnswerText" type="xs:string"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="MultipleChoiceQuestionType">
<xs:annotation>
<xs:documentation>RightAnswerId</xs:documentation>
</xs:annotation>
<xs:sequence>
<xs:element name="HtmlQuestionText" type="xs:string"/>
<xs:element name="PossibleAnswer"
type="PossibleAnswerType" maxOccurs="unbounded" />
</xs:sequence>
<xs:attribute name="RightAnswerId" type="xs:int"
use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="TypeAnswerQuestionType">
<xs:sequence>
<xs:element name="HtmlQuestionText" type="xs:string"/>
<xs:element name="AcceptedAnswer" type="xs:string"
minOccurs="0" maxOccurs="unbounded"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="QuestionType">
<xs:choice>
<xs:element name="TypeAnswerQuestion"
type="TypeAnswerQuestionType"/>
<xs:element name="MultipleChoiceQuestion"
type="MultipleChoiceQuestionType">
<xs:annotation>
<xs:documentation>RightAnswerId (int)
required</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
</xs:choice>
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<xs:attribute name="QuestionNumber" type="xs:int"
use="required"/>
</xs:complexType>
<xs:complexType name="QuestionnaireType">
<xs:sequence>
<xs:element name="QuestionnaireId" type="xs:int"/>
<xs:element name="HtmlIntroductionText"
type="xs:string"/>
<xs:element name="Question" type="QuestionType"
maxOccurs="unbounded">
<xs:annotation>
<xs:documentation>QuestionNumber (int)
required</xs:documentation>
</xs:annotation>
</xs:element>
<xs:element name="QuestionnaireType" type="xs:int"
minOccurs="0"/>
</xs:sequence>
</xs:complexType>
<xs:element name="Questionnaire" type="QuestionnaireType"/>
</xs:schema>
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Anhang B - Nutzen der Teilnehmer

Mosico
Promotional concerts (Konzerte) New songs (Neue Lieder)
(schlechteste) 5 -10 (schlechteste) 10 -10
6 -5 11 -7
7 -1 12 -4
8 0 13 -1
9 10 14 0
(beste) 10 18 15 4
(beste) 16 6

Royalties for CDs (Tantiemen)

(beste) 1.5 5
1.75 8 175 6
2 13 (beste) 200 2
2.25 7 225 0
2.5 0 250 -5
2.75 -8 275 -8
(schlechteste) 3 -15 (schlechteste) 300 -10
Cory
Promotional concerts (Konzerte) New songs (Neue Lieder)
(schlechteste) 5 -10 (schlechteste) 10 -10
6 -6 11 -8
7 0 12 -4
8 2 13 0
9 12 14 6
(beste) 10 18 15 12
(beste) 16 18
Royalties for CDs (Tantiemen)
i Nutzen
(beste) 1.5 6
1.75 4 175 13
2 2 (beste) 200 18
2.25 0 225 12
2.5 -4 250 6
2.75 -7 275 0

(schlechteste) 3 -10 (schlechteste) 300 -10
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Uli
Promotional concerts (Konzerte New songs (Neue Lieder
Auspriagung Nutzen Auspriagung Nutzen
(schlechteste) 5 -10 (schlechteste) 10 -10
6 -8 11 0
7 -2 12 6
8 0 13 12
9 14 14 18
(beste) 10 18 15 13
(beste) 16 10
Royalties for CDs (Tantiemen) Contract signing bonus (Abschlussbonus)
i Nutzen
(beste) 1.5 18
1.75 10 175 4
2 4 (beste) 200 2
2.25 0 225 0
2.5 -5 250 -4
2.75 -8 275 -7

(schlechteste) 3 -10 (schlechteste) 300 -10
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Anhang C - Anleitungsdokumente fur die Teilnehmer

Allgemeine Anleitung

Instructions

You are about to participate in an experiment consisting of an auction that
involves you and two other bidders. In order to interact, you only need to
use the web browser already visible on your screen.

The auction will last twenty (20) minutes. Please, follow the instructions
shown on your screen that will guide you through the experiment. Read
carefully the case, act in good faith and fill in a questionnaire to the best
of your knowledge

The information on your screen is private. To ensure the best results for
you and the experimenters, you are asked not to talk with other partici-
pants while the experiment is in progress.

In order to maintain the experiment design, you are requested not to
open another browser window and not to surf the web. Do not resize the
present browser window and do not open any other application.

You will be asked not to leave the lab until the auction has started. After-
wards, you may leave the lab and return, but during that time you are re-
quested not to discuss the experiment with anyone. Your patience is
highly appreciated during the experimental procedures.
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Offentliche Informationen
Contract negotiation between Ms. Sonata and three entertainment companies

Public information

Ms. Sonata is a young and not yet widely recognized singer of a new genre. She writes her
songs and plays a specially constructed electric piano. She is a singer of yowl-pop, a new music
genre that—according to her admirers—helps listeners to better understand their inner selves.
Ms. Sonata is a reclusive person who is happiest when entertaining a small friendly audience. In
order to have her songs heard by the millions as opposed to only a few hundreds, Ms. Sonata
decided, albeit reluctantly, to sign a contract with a major entertainment agency.

Fado, young and energetic, is an independent agent who has a reputation of being able to estab-
lish a good relationship with often eccentric artists, as well as with the agencies. Ms. Sonata
hates direct engagement with any kind of a business deals. Therefore, she asked Fado, whom
she knows and trusts, to represent her in the contract negotiation.

Fado, the agent representing Ms. Sonata, contacted three entertainment companies: WorldMusic,

EnterMusic and UniMusic, for contract discussion. These companies pride themselves as the
best promoters of promising young artists.

The representative of WorldMusic is Mosico, of EnterMusic - Cory, and of UniMusic - Uli. They

are young and ambitious contract managers; already well established in the world of music. They
have been involved in several successful contract negotiations and are known for their ability to
promote very good artists.

The artists' association together with the industry representatives has elaborated a standard
framework for conducting this kind of contract negotiations. The contract is comprised of four
issues and a limited number of options per issue for negotiation:

Standard issues and their options in a contract negotiation

Issues to negotiate Issue options

Number of promotional concerts (per year) 5;6;7;8;9;0r10

Number of new songs (per year) 10; 11; 12; 13; 14; 15; 16
Royalties for CDs (percentage) 1.5;1.75; 2; 2.25; 2.5; 2.75; 3

Contract signing bonus ($ in thousands) 150; 175; 200; 225; 250; 275; 300
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Rollenbeschreibung Mosico

Private information

WorldMusic Entertainment Agency is a well known and respected company. It competes with other

renowned entertainment agencies, including EnterMusic and UniMusic to promote promising young
artists.

Your name is Mosico, a contract manager in the WorldMusic. You have been recognized for your abil-

ity to connect with both well-known and relatively unknown but promising artists. You are also able to
negotiate with artists and their agents in a way that they find agreeable.

Recently, Fado, the agent of Ms. Sonata, approached you and showed a genuine interest towards

signing a music contract with Ms. Sonata. So far, you have heard that Ms. Sonata is a reclusive rising

star with an exceptional voice. Currently, it is not yet clear if she could really attract large audiences
and CD buyers.

Before meeting Fado, you had several meetings with senior managers about representing WorldMu-
sic’s priorities. Based on the company’s resources and past experience with artist like Ms. Sonata,
they gave you information regarding the importance of the negotiated issues and options, which you
put it in the tables below.

You presented the tables to the management who agreed with them. Table 1 shows that the more
concerts an artist performs the better it is for the company. Tables 2 and 4, reflect the interest in get-
ting more songs, and paying lower bonus rather than higher. Table 3 however, shows that the best
option for royalties paid out is neither too much nor too little; because too much royalty is costly and
too little gives the impress that the company is not genuine.

Each issue has several options to choose from. The rating of an option reflects the company’s inter-
ests towards this option. The more points an option receives, the more it is preferred. The highest
rating is assigned to the best option for the company because this option is considered most profitable.
Lower rating values are given to options, which are less advantageous. A rating of zero is assigned to
the option, which is neither profitable nor costly for the company. Negative ratings are assigned to
options that clearly create a disadvantage, and therefore they should be avoided.

Table 1. Promotional concerts (per year) Table 2. New songs (per year)

(worst) 5 -10 (worst)10 -10

6 -5 11 -7

7 -1 12 -4

8 0 13 -1

9 10 14 0

(best) 10 18 15 4

(best) 16 6

Table 3. Royalties for CDs (percent) Table 4. Contract signing bonus ($ in thou-

sand)
]'?5 g (best) 150 18
(best) 2 13 i 2
o > 200 2
o : 225 0
2.75 8 e N
(worst) 3 -15 275 -8

(worst) 300 -10
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Examples of rating calculations

For every offer, the overall rating is computed as the sum of its specific option ratings. The table below
gives two examples of rating calculations. Offer 1 and Offer 2 have different combination of options.
Every option has a rating that is determined from the company’s interests. Consequently, Offer 1 is
rated 19 (sum of option ratings) and it represents a positive return for the company. While, Offer 2 is
rated -12, meaning a loss for the company.

Option Rating

Number of concerts 9 10 6 -5
Number of new songs 16 6 12 -4
Royalties of CDs (%) 1.75 8 2.25 7
Signing Bonus ($ in thou- 250 -5 300 -10
sand)

Total 19 -12

These calculations are based only on the interests of WorldMusic and no other. Be aware that Ms.
Sonata and other companies may have a different rating for the very same offers because their inter-
ests might not be the same as yours!

Mosico’s commission

In case you obtain this contract, you will receive a commission which is 100 times the total rating
achieved in the agreement. If Offer 1 were accepted, then you would have earned 19 * 100 = $1,900.
However, if Offer 2 were accepted, then your yearly commission would decrease by $1,200 (-12*100)
because of this offer has a negative rating.

Assessment of Ms. Sonatas interests

You have been able to get the following important information about Ms. Sonata’s interests. She will
be reluctant to perform in too many concerts, but understand the need to reach out to her audience.
Given Ms. Sonata’s nature, she has a high standard for producing songs and would not like to write
too many in any given year. As expected, she prefers higher royalties and signing bonuses.

You should take into account your company’s option ratings and this information on Ms. Sonata to
formulate your offers, which would be most profitable for the company.
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Rollenbeschreibung Cory

Private information

EnterMusic Entertainment Agency is a well known and respected company. It competes with other

renowned entertainment agencies, including WorldMusic and UniMusic, to promote promising young
artists.

Your name is Cory, a contract manager in the EnterMusic. You have been recognized for your ability

to connect with both well-known and relatively unknown but promising artists. You are also able to
negotiate with artists and their agents in a way that they find agreeable.

Recently, Fado, the agent of Ms. Sonata, approached you and showed a genuine interest towards

signing a music contract with Ms. Sonata. So far, you have heard that Ms. Sonata is a reclusive rising

star with an exceptional voice. Currently, it is not yet clear if she could really attract large audiences
and CD buyers.

Before meeting Fado, you had several meetings with senior managers about representing EnterMu-
sic’s priorities. Based on the company’s resources and past experience with artist like Ms. Sonata,
they gave you information regarding the importance of the negotiated issues and options, which you
put it in the tables below.

You presented the tables to the management who agreed with them. Table 1 shows that the more
concerts an artist performs the better it is for the company. Table 2 indicates that it is better for the firm
when the artist produces more new songs. Tables 3 reflects the interest in paying lower royalties
rather than higher. Table 4 however, shows that the company prefers to pay a low signing bonus but
not a very low one, because management can used the bonus to build goodwiill.

Each issue has several options to choose from. The rating of an option reflects the company’s inter-
ests towards this option. The more points an option receives, the more it is preferred. The highest
rating is assigned to the best option for the company because this option is considered most profitable.
Lower rating values are given to options, which are less advantageous. A rating of zero is assigned to
the option, which is neither profitable nor costly for the company. Negative ratings are assigned to
options that clearly create a disadvantage, and therefore they should be avoided.

Table 1. Promotional concerts (per year) Table 2. New songs (per year)
(worst) 5 -10 (worst)10 -10
6 -6 11 -8
7 0 12 -4
8 2 13 0
9 12 14 6
(best) 10 18 15 12
(best) 16 18
Table 3. Royalties for CDs (percent) Table 4. Contract signing bonus (thousand $)
(best) 1.5 6 150 10
1.75 4 175 13
2 2 (best) 200 18
2.25 0 225 12
2.5 -4 250 6
2.75 -7 275 0

(worst) 3 -10 (worst) 300 -10
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Examples of rating calculations

For every offer, the overall rating is computed as the sum of its specific option ratings. The table below
gives two examples of rating calculations. Offer 1 and Offer 2 have different combination of options.
Every option has a rating that is determined from the company’s preferences. Consequently, Offer 1 is
rated 20 (sum of option ratings) and it represents a positive return for the company. While, Offer 2 is
rated -12, meaning a loss for the company.

Option Rating

Number of concerts 7 0 6 -6
Number of new songs 15 12 11 -8
Royalties of CDs (%) 2.5 -4 2 2
Signing Bonus ($ in thou- 225 12 225 0
sand)

Total 20 -12

These calculations are based only on the interests of EnterMusic and no other. Be aware that Ms.
Sonata and other companies may have a different rating for the very same offers because their inter-
ests might not be the same as yours!

Cory’s commission

In case you obtain this contract, you will receive a commission which is 100 times the total rating
achieved in the agreement. If Offer 1 were accepted, then you would have earned 20 * 100 = $2,000.
However, if Offer 2 were accepted, then your yearly commission would decrease by $1,200 (-12*100)
because of this offer has a negative rating.

Assessment of Ms. Sonatas interests

You have been able to get the following important information about Ms. Sonata’s interests. She will
be reluctant to perform in too many concerts, but understand the need to reach out to her audience.
Given Ms. Sonata’s nature, she has a high standard for producing songs and would not like to write
too many in any given year. As expected, she prefers higher royalties and signing bonuses.

You should take into account your company’s option ratings and this information on Ms. Sonata to
formulate your offers, which would be most profitable for the company.
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Rollenbeschreibung Uli

Private information

UniMusic Entertainment Agency is a well known and respected company. It competes with other re-

nowned entertainment agencies, including EnterMusic and WorldMusic to promote promising young
artists.

Your name is Uli, a contract manager in the UniMusic. You have been recognized for your ability to

connect with both well-known and relatively unknown but promising artists. You are also able to nego-
tiate with artists and their agents in a way that they find agreeable.

Recently, Fado, the agent of Ms. Sonata, approached you and showed a genuine interest towards

signing a music contract with Ms. Sonata. So far, you have heard that Ms. Sonata is a reclusive rising

star with an exceptional voice. Currently, it is not yet clear if she could really attract large audiences
and CD buyers.

Before meeting Fado, you had several meetings with senior managers about representing UniMusic’s
priorities. Based on the company’s resources and past experience with artist like Ms. Sonata, they
gave you information regarding the importance of the negotiated issues and options, which you put it
in the tables below.

You presented the tables to the management who agreed with them. Table 1 shows that the more
concerts an artist performs the better it is for the company. Tables 3 and 4, reflect the interest in pay-
ing lower royalties and lower bonus rather than higher. Table 2 however, shows that the best number
of songs is neither too much nor too little, because too many songs are costly to put on a CD and too
few makes the CD difficult to sell.

Each issue has several options to choose from. The rating of an option reflects the company’s inter-
ests towards this option. The more points an option receives, the more it is preferred. The highest
rating is assigned to the best option for the company because this option is considered most profitable.
Lower rating values are given to options, which are less advantageous. A rating of zero is assigned to
the option, which is neither profitable nor costly for the company. Negative ratings are assigned to
options that clearly create a disadvantage, and therefore they should be avoided.

Table 1. Promotional concerts (per year) Table 2. New songs (per year)

(worst) 5 -10 (worst) 10 -10

6 -8 11 0

7 -2 12 6

8 0 13 12

9 14 (best) 14 18

(best) 10 18 15 13

16 10

Table 3. Royalties for CDs (percent) Table 4. Contract signing bonus (thousand $)

(best) 1.5 18 (best) 150 6

1.75 10 175 4

2 4 200 2

2.25 0 225 0

2.5 -5 250 -4

2.75 -8 275 -7

(worst) 3 -10 (worst) 300 -10
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Examples of rating calculations

For every offer, the overall rating is computed as the sum of its specific option ratings. The table below
gives two examples of rating calculations. Offer 1 and Offer 2 have different combination of options.
Every option has a rating that is determined from the company’s preferences. Consequently, Offer 1 is
rated 20 (sum of option ratings) and it represents a positive return for the company. While, Offer 2 is
rated -12, meaning a loss for the company.

Option Rating

Number of concerts 9 14 6 -8
Number of new songs 11 0 12 6
Royalties of CDs (%) 1.75 10 2.25 0
Signing Bonus ($ in thou- 250 -4 300 -10
sand)

Total 20 -12

These calculations are based only on the interests of UniMusic and no other. Be aware that Ms. So-
nata and other companies may have a different rating for the very same offers because their interests
might not be the same as yours!

Uli’s commission

In case you obtain this contract, you will receive a commission which is 100 times the total rating
achieved in the agreement. If Offer 1 were accepted, then you would have earned 20 * 100 = $2,000.
However, if Offer 2 were accepted, then your yearly commission would decrease by $1,200 (-12*100)
because of this offer has a negative rating.

Assessment of Ms. Sonatas interests

You have been able to get the following important information about Ms. Sonata’s interests. She will
be reluctant to perform in too many concerts, but understand the need to reach out to her audience.
Given Ms. Sonata’s nature, she has a high standard for producing songs and would not like to write
too many in any given year. As expected, she prefers higher royalties and signing bonuses.

You should take into account your company’s option ratings and this information on Ms. Sonata to
formulate your offers, which would be most profitable for the company.
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Erklirung der multiattributiven englischen Auktion

Auction process

== — Owner (Fado)

.~ Fado's Rating - -
f’ Offer 1: 50 x ey
Offer 2: 40 oo “ip
foer 3: 65 ifl'u

""“H Rating
: ¥

'Post————- - Auction

offers of'fers offers
Bidder (Mosico) ﬁmdder (Cory) Bidder (Uli)

Offer 3
Uli's rating: 60

Offer 2
Cory’s rating: 71

Offer 1
Mosico's rating: 50

» Everyone has his or her own interest in mind.

= The owner sets up the auction based on his or her ratings.

= Each bidder submits offers according to his or her ratings.

= The auction evaluates the offers based on the owner’s ratings.
= The auction posts the current highest offer.

Once the allocated time runs out (20 minutes), the current highest offer is
the winning offer in the auction.

> To win, a bidder needs to have not only a winning offer, but also one
with a high rating for the company.

> The best participants will be awarded a paid internship at the InterNeg
Research Center.
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Inauction Hilfeseite

(D)

| Main '_ s | | Hel Nora Case 30
Buttons for your auction
This tab shows the status activity. Some buttons General information
of the auction become visible only after Preferences
you undertake an action Construct a bid
View history

avanidba tha fiinatinm ciinh A

TATLULT LT TUlIVLIVIL, SUuLll a

a bid or go to the next step.

By pressing this button you can
e [Reifos Da—

=
=200

You need to use refresh
button to check if the other
parties sent any bid.

You received one or
more offers.

If another party sent an bid,
then this box appears

meet2trade Hilfeseite

Fie View Window 7 ||:|7 (Bolt’“°|“s , Your
est value is : . —
Experiment running... Round # 1 - Option ratings

preselected)

Treding-_
R .
Iti Remaininf) Auction Time 00: < emaining
time
Auction Description Enter Propejties:
Music Contract
No.Songs 16 ¥ |(Pcs) k.0
| Mo.Concerts 10 ¥ (PCcs) 80
Signing-Bonus 150 W | (1000%) 80
Royalties 3 ¥ (%) 15.0
ST 3 - Your total rating
L : of the bid
Submit bid | o j
Bid History
Current best bid:
Naime: No.Songs: 16 PCS /No.Concerts: 10 PC...
ProductMame: Miss Sonata Contract
Seller: fado BUY
Auction Parameters UserMame |TimeStamp |No Song ... [No.(.‘.om.‘. |Sigring-.‘. Royatties ... | Your Rai...
mosicol  2006-10-... 16 o [150 3 27.0
ki1 2006-10-... 14 10 150 15 41.0
mosicol  |2006-10-... |16 1o 1150 2 55.0
StartingTime: 2008-10-05 21:20:53 < —
~—
I Your
Bid History (ordered by Ms Sonatas preferences) Ratings
Your bids are in yellow
Current winning bid is on top
Loghessages
OrderConfirmation: ¥our order vwith the properties signing-bonus(150)jno songs(16)lroyalties(2)no.concerts(10)] was successulle submited to Suction Music Cootract. iﬂ
OrderConfirmation: Vour order with the properties signing-bonus(150)no songs(16)rovalties(3)no.concerts(10)] was Bid Confirmation Messages:
Successful bids have white background
Rejected bids have red background
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Anhang D - Anleitung fir die Experimentleiter

Thank you for your involvement in our experiments. You should receive these instruc-

tions 3 days prior to the experiment. In order to maintain consistency from one experi-

ment to another we ask you to please follow instructions closely. Please restrict commu-
nication with the participants to a minimum.

1. Meet project manager

Completed
Activity

A. Make sure you know how to use FirstClass Chat (If you do not have a ]
FirstClass account, one will be provided for you)

B. Read these instructions beforehand and contact the manager should (]
you have questions. You must meet the manager 1 hour before the
schedule start time for experiments

C. Collect from the manager the Facilitator’s folder, which contains: (]

e pen
o facilitator note sheet
e copy of Instructions for Facilitators
e List of participants
e Seat plot sheet
e The packages of document need to distribute to the participants
1. General Instruction sheets
2. Public Information sheets
3. Private Information sheets
4. Auction process introduction
5. System Guide sheets

D. Know which lab (2" or 5" floor) you are assigned to and your co- [
facilitator’s FirstClass username

E. Gotoyourlab ]

o 2" floor lab
2. Setup lab for experiment
A. Login to every computer in the lab: (]
e 2"floor lab, username: user password: pass
e 5" floor lab, username: user password: pass
B. Login to FirstClass on the facilitator’s computer and initiate chat (]
session with co-facilitator and manager.
e 2" floor lab, use the computer in the 1 row closest to the door
e 5" floor lab, use the computer next to the door
C. Setup the participants’ computers: [

e check system time if synchronized on all machines
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e check the screen setting (1024 X 768 pixels)
e Open the browser window
e Type in http://experimenturl

D. e According to the seat plot sheet, you can set up the []
experiment by logging in with the user name and password for
the individual seat

E. Make sure a big and different number appears on screen. Please dou- (]
ble check the numbers that are shown the same as the list given to

you.
Pick up a package of document with the same number on the front
page, put on the table.

e B P

F  Put a package of print out on the table according to the number on the (]
front page. All the printout packages will have a sticker on the front
page, indicating it belongs to which seat.

3. Greet participants

A. When the participants come, they will have an ID number in hand. (]
Welcome the participants and match them with the numbers in their
hands and that shown on the screen.

B. Wait for manager to report the number of participants sent to the lab. (]
e Count the number of participants
e Once the number of participants in the lab matches that re-
ported by the manager - Confirm the number of participants
with manager
e At this time no more participants may join the experiment
e Messenger co-facilitator you will greet the participants
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C. Read aloud the following instructions: []

o “Welcome to our experiment”

e “Please do not touch the system until | signal the start of
experiments”

o “Please do not speak to other participants in the lab”

e “Please do not use any other items, other than what | give
you”

o “Please turn off all cell phones”

D. Instruct the participants to click Continue ]
“Now you can click the button to continue”

I ee— sl
._.._..._._ --

Fleear wak for the i fatibiator 20 signsl the starl of the experiment before preceedng any farther

Phaasa da ol L with pou Sebow partiinesds Sl e Bve Compoler 89 8 B now {05 808 pOEs By
Pl BOQRACALeS )

E. Tell the participants: (]

“The next page that you see is the consent form. If you agree to
the conditions, please enter your email as well as your last
name and click I agree”

P e Peesess  Basl vl

st [l mress S s s < e rmar e b

LI =

If participants do not re-
wreesnt member their email check
«— | your list and inform them
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F. Confirm that participants in both labs have signed the consent form ]
and see the following screen
E:-—_m'- .-;":.:. :;'_"'.'_ i . B - ."ﬂ

Troubleshooting:

If the participants accidentally close their window before they start negotiating on Invite,
they may log back in by going to:

http://experimenturl

Check the number in their hand to choose the Participants’ ID number on the screen.
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4. Start experiment

A. Once the labs are synchronized,
e Ask the participants to open the packages on the table
e Check out the document they have in order

“In front of you, there is a package of printouts. They are
1. General Instruction
2. Public Information
3. Role Information
4. Process introduction
5. System Guide sheets”
“Does any body miss any printouts?”

Make sure that everybody has the correct printouts.
B. ¢ Read aloud General Instruction sheets
¢ Read aloud Public information
“Now you have 10 minutes to read the Role information”

Ten minutes later:
“Does anybody not finish the reading?”

Make sure anybody finish the reading.
¢ Read aloud the Process introduction

C. Instruct participants:
“After this point, please refrain from talking out
loud. And if you have any questions, please raise

your hand at any time and | will come to you.”

D. Tell participants they may proceed by clicking on the link

H

Time



254

Anhang D - Anleitung fur die Experimentleiter

E. Assure all participants are at the facilitator screen (]
R IR T yamr———rerere |1 P9 o -ax
U bt Ml - et 2006, | || s Pl | ) et pourmers | L e Ievee §cpermmarat | ety heguranen .. | 0

* You are about to enter the Invite system for negotiation.
« As a reminder, you will again see the case, and your ratings.
« For this experiment, we ask you not to change your ratings.

system displays the second screenshot and you can just follow along.

and consider the screens starting from now.

button below.

+ The System Guide provides help for using the Invite negotiation system,

+ Once you have reached an agreemaent, the system checks if the achieved agreement could be Improved, If possible, the

« When we ask you to evaluate the Invite system at the end of negotiations, please disregard the screens shown before

Please wait for the facilitator to signal the start of the negotiation.
When the facilitator gives you the signal to start, you may proceed by clicking the

Troubleshooting:

they may log back in by going to:

http://experimenturl&action=relog

If the participants accidentally close their window after they start negotiating on Invite,
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5. Start auction
A. Hand out System Guide to participants and tell them aloud:

e “You are about to enter the Invite system for an
online auction”

e “The last printout is a System Guide, which pro-
vides help for using the Invite system”

B. Inform participants:

¢ “You have 20 minutes for the auction and click
on proceed into Invite system to start.”

o ‘“Please click proceed button now”

Please wait for the facilitator to signal the start of the negotiation.
When the facilitator gives you the signal to start, you may proceed by clicking the

button below.

i \

C. Write start and end time on board

D. During experiment, if participants finish before the hour
e gotothem
e ask them to click on End auction and proceed
to F
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E. e After the deadline of 20 minuets contact with the fa- ]

cilitator in the other lab to ask everybody in that lab to
end the auction.

e instruct participants to click End auction. If the
End auction function is not there, you can ask them
to refresh the page. The function will show up then.
If somebody does not click the end the auction func-
tion, you can use the link listed in the session to force
them end the transactions.

F. Instruct participants: “Please proceed to Post- (]
questionnaire and raise your hand when you are done”.

e pprcitg o poince This is the final screen

6. End experiment

A. When participants raise their hand to signal an end, (]
e collect the printouts

e send the participant (with all their belongings to
GM903-05)

B. Wait for everyone to leave (]
e tidy up the lab
e logout and turn off computers
e lock the lab door

Watch out for:

Participants, who talk to each other and look at other screens.

Participants with difficulties, remind them that they can ask questions if they have any
problems.

e Especially be careful not to give your opinion on the experiment, systems, negotia-
tion (or auction) etc. when answering questions, because this can bias the
outcome.

e [fthere is a software problem, e-mail an administrator. (FirstClass)
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Logging back in a participant that terminated his browser
window

URL: http://experimenturl&action=relog

Let the participant enter his/her email and the system will log them in automatically.
A wrong/mistyped email will bring them to this page:

And they can try again.
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Keep in mind there's 3 'steps' to the experiment

1) Pre-Invite: (pre questionnaires, pre ratings, etc..)
2) Invite

3) Post-Invite (post questionnaires)

The relog page is only useful if the participant has finished step 1.
If the user kills his window in step 1, then he has to restart from the beginning.

If the user kills his window in step 2, then he can log back into invite from the re-
log page.

If the user kills his window in step 3, then he can also log back into invite from the
relog page. After clicking on continue on the first page, he will be taken to the termi-
nate page with a link to the post questionnaires. This means he will have to start the
post questionnaires from the beginning no matter what his past progress was in the
post gst.
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Anhang E - Fragebogen

Teil 1 (Mechanismus):

Based on your experience in this negotiation / auction, please answer the

following questions as accurately as possible.

o O °
503 4 =
3 6 235 ©° , Z
z B 83 E_ 2 3
8 & 2 88 z@ 2 o
> & £.£%° £& 3 =
How satisfied or dissatisfied are 6 ® O0¢OG6 oF% 2 o
you... > n WEZc Wo O >
1. with the achieved outcome? O O O O (@) O O
2. interms of meeting your expecta- O O O O @) O O
tions?
3. with the solution being favorable O O O O (@) O (@)
for you?
4. when looking at what you origi- o O O O (@) O O
nally desired?
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(0] u>>‘ hel =
> T O ® 3
n - (0] c =
© = P = = =
e o 2% @© 2 2
= O =
s & & 3£ 5= £ §
> w o ZT »Mo 0O >
5. Understanding the case descrip- O O O O O O O
tions was...
6. Acting as an agent was... O O O O (@) O (@)
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o
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/ auction.
11. | was effective in accomplishing o O O O @) O @)
my tasks.
12. | represented my client ade- © O O O (@) @) O

quately.
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Based on your experience in this negotiation / auction, please answer the
following questions as accurately as possible.

How satisfied or dissatisfied
are you...

nor dissatisfied

satisfied

Dissatisfied

13.
14.

15.

16.

with the achieved outcome?

in terms of meeting your
expectations?

with the solution being fa-
vorable for you?

when looking at what you
originally desired?

O O O O] Very satisfied

O O O O] satisfied

O O O O] Somewhat satis-
fied

O O O O] Neither satisfied

O O O O] Somewhat dis-

O O 0O

© O 00 Very dissatisfied

difficult

cult

Difficult

17.

18.
19.

20.

Understanding the case
descriptions was...
Acting as an agent was...

Meeting the objectives of the
case was...

Interacting in this business
scenario was. ..

O O O Of Veryeasy

O O O O Easy

O O O O] Somewhat easy

O O O O} Neither easy nor

O O O O] Somewhat diffi-

O OO0 O

O O O O very difficult

nor disagree

sagree

Disagree

ree

21.

22.

23.

24.

| am satisfied with my per-
formance.

| tried to do well in this nego-
tiation / auction.

| was effective in accom-
plishing my tasks.

| represented my client
adequately.

My performance was affected

by..

13.

14.
15.

16.

the other participant (s) in
a...
the system provided in a...

my understanding of the
business case in a...

the negotiation / auction
used to interact with other
participant (s) in a...

O O O O] strongly agree

O O O O VeryPositive

Way
O O O O Positive Way

O O O O Agree

O O O O] Somewhat agree

Positive Way

O O O O Somewhat

O O O O] Neither agree

O O O O Neutral Way

O O O o] Somewhat di-

Somewhat

O OO O

Negative Way

o O O O

O O O O Negative Way

O O O Of strongly disag-

O 00 O yey

Negative Way
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In this negotiation...

17. my counterpart (s) listened
to my concerns.

18. a good foundation was set
for future relationships with
my counterpart (s).

19. my counterpart (s) acted in
good faith.

20. my counterpart (s) was
honest.

O O strongly agree

(@)

(@)

O O Agree

(@)

@)

O O Somewhat ag-

(@)

(@)

ree

O O Neither agree

(@)

©)

nor disagree

O O Somewhat di-

(@)

(@)

sagree

O O Disagree

o O

O O strongly disag-

(@)

(@)

e

re

Regarding the exchange proc-
ess (i.e. offers and / or mes-
sages)...

21. | was in control.

22. | was assertive.
23. | proceeded with confidence.

24. | represented my client with
assurance.

25. | am satisfied with the ex-
perience gained.

26. | am pleased with its effec-
tiveness.

27. | believe it was adequate for
this business scenario.

28. | believe it met my task
requirements

29. | believe it was easy

0O O O O O O o0 oo

0O O O O O O 0o Oo0oOo

0O O O O O OO0 0O

0O O 0O O O O o0 Oo0oOo

0O O O O O OO0 0O

0O O O O O O 0o Oo0oOo

0O O O O O OO0 0O

During the exchange process
(i.e. offers and / or messages) |
felt...

30. pleased

31. happy
confi-
32. dent

33. fulfilled

O O O O@

O O O OoOMPW

o O O O~

O O O O¢°

o O O O~

O O O OoOMPW

O 0O 0 0°

ﬁ Imbins only

frustrated

sad

uncertain

Annoyed
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Teil 2 (System)

When answering the following questions, please consider the system you
have just used for negotiating such contracts or similar business problems

in future.
(0]
() 2 :
o ® 3o = §
& T o9& ® ©
> < = 8 >
® o 3 82 38 5 ©
. § © £ =% €35 & &5
| believe that the system 5 > o6 ©65 o©oJ 2 =
Would... (7p] < (0] Z c N »n [m) (Vo=
1. help me achieve my objec- O O O O (@) O (@)
tives.
2. improve my performance. O O @) O @) O @)
3. allow me to reach an out- O O O O (@) O (@)
come faster.
4. provide an appropriate struc- O O @) O @) O @)
ture.
5. be easy to use. O O @) O (@) O (@)
6. be clear and understandable O ©) @) O @) O (@)
to work with.
7. be easy to learn. O O O O (@) O (@)
If I had access to this system, |
would ...
8. use it to improve my skills. O @) @) O @) O @)
9. use it to prepare for negotia- O O @) O @) O @)
tion / auction.
10. use it in the future. O O @) O @) O O
11. use it for training. O O @) O (@) O (@)
| think that the overall system
would be... 3 2 1 0 1 2 3
12. good o O O O O o o bad
13. advantageous o O O O O o o disadvantageous
14. valuable o O O O O o o worthless
15. useful o O O O O O O useless
| think that the offer ratings
would be... 3 2 1 0 1 2 3
16. good © O©0 O O © O O bad
17. advantageous o O O O O o o disadvantageous
18. valuable o O O O O o o worthless
19. useful o O O O O O O useless
| think that the offer graph
representations would be... 3 2 1 0 1 2 3 )
20. good © o o o© © o © bad im/l;ms.and
21. advantageous o O O O O o o disadvantageous nAuction
22. valuable o O O O O o o worthless
23. useful O O O O O O O useless
| think that the offer-history
tables would be... 3 2 1 0 1 2 3
24. good o O O O O o o bad
25. advantageous o O O O O o o disadvantageous
26. valuable O O O O O o o worthless
27. useful O O O O O o o useless
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| think that the messaging
system would be...

28. good
29. advantageous
30. valuable

31. useful

O O O 0@

O o0 Ooonm

o o o o~

O O O o¢°

o o o o~

O O OoOom

O 000

| believe that the system would

provide...

32. me with all the information
that | need.

33. comprehensive information.

34. information that is clearly
presented on the screen.
35. adequate information.

O O O O strongly agree

O O O O Agree

O O O O Somewhatagree

O O O O Neither agree nor

disagree

ree

60 00 O Somewhat disag-
O O O O Dbisagree

60 00 O Strongly disagree

| believe that the system
would...
36. operate reliably.

37. perform consistently.

38. respond promptly to my
requests.
39. provide timely performance.

40. be trustworthy.
41. process my offers fairly.

42. give the other participant (s)
no advantage over me.

43. be honest in rewarding the
rightful winner.

O O OO0 OO0 O

O O O O0lO O OO

O O O O0lO O O O

O O O OO0 OO0 O

O O O OolO0 O O O

O O OO0l O0O O 0O

O O O OolO0 O O O

bad
disadvantageous
worthless

useless

Imbins only
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Teil 3 (Rolle)

g 2 &
S 7 = 5
) g 3 e 2
3 2 &= 2 3 T
> 7 £ =2 g 8 =
@) ®© o [ = oS £ o
In this negotiation... > o Bl = >
1. keeping track of the three @) O O @) (@) O (@)
discussions was.... ﬁ Fado only
2. assessing and comparing ©) O O O O O O
incoming offers was...
3. replying promptly to offers o (@) (@) @) (@) O (@)
and messages was...
4. representing the interests of O O O ©) @) O O
my client was...
In this auction...
5. \Ijvzesp.).lhg track of the events O O O O O O O Meet2trade
6. assessing and comparing @) (@) (@) @) (@) O (@) and
offers was... InAuction
7. replying promptly to offers @) O O ©) @) O O
was...
8. representing the interests of O O O O O O O

my client was...
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Anhang F - Weitere Dokumente

Teilnahmebedingungen
Consent form

This is to confirm that I agree to participate in a laboratory experiment conducted by the team
headed by Dr. Gregory Kersten of the Department of Decision Sciences & MIS, Concordia
University.

A. PURPOSE
I have been informed that:

o The purpose of the research is to investigate the use and effectiveness of information
and communication technologies in electronic negotiations or auction;

o This experiment is part of my course activity

e Depending on my decisions in the experiment I have a chance to get an internship at
Interneg Research Centre.

B. PROCEDURES
I will:

o Participate in this experiment and follow the instructions given during this time;
e Use a computer and web browser to interact with other parties; and
o Fill out the presented questionnaires.

C. CONDITIONS OF PARTICIPATION
I understand that:

e I am free to withdraw my consent and discontinue my participation at anytime without
negative consequences.

e My participation in this study is confidential;

e Only the experimenters will know my identity, which will not be disclosed to others;

e The data from this study may be published; and

e I have the right to see any research reports arising from data that I have contributed.

I HAVE CAREFULLY STUDIED THE ABOVE AND UNDERSTAND THIS AGREE-
MENT. By typing the email address with which I registered for the experiment and my last
name [ FREELY CONSENT AND VOLUNTARILY AGREE TO PARTICIPATE IN THIS
STUDY.
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Quiz zur Uberpriifung des Verstindnisses der Experimentteilnehmer

e o o —

. Ms. Sonata is...
an independent agent
an employee of WorldMusic
a musician

. WorldMusic, EntertainMusic and UniMusic are...
e actually one company known under three different names
e three companies but only WorldMusic is an entertainment company
o three different entertainment companies

. Mosico, Cory and Uli ...
e are representatives of the entertainment companies
e are friends
e work for the same company

. Fado is...
e the brother of Ms. Sonata
¢ an independent agent for artists
e an employee of WorldMusic

. The four typical issues in the standard contract are: number of new songs, number of pro-
motional concerts, royalties for CDs, and contract signing bonus
e True
e False
. Every negotiated issue has the same number of options.
e True
e False
. Only one issue is important; other issues are not important at all.
e True
e False
. Different parties have different preferences for the issues and options.
e True
e False

. The six options for the number of promotional concerts are ...

e §8,7,6,5,4,3
e 10,9,8,7,6,5
e 0,8,6,4,2,0

10. The agent or contract manager receives a commission based on 100 times the rating
achieved for an agreement.

e True
e False
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11. Offers can be rated differently by Ms Sonata and the three entertainment companies.
e True
e False

12. Ms Sonata and the other companies always have the same ratings for the same offers.
e True

e False

13. Negative ratings are assigned to options that clearly create a disadvantage, and therefore

they should be avoided.
e True
e False

14. If an agent signs a contract with an overall negative value rating, then the agent will incur
losses.
e True
e False
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Elektronische Mérkte haben in den letzten Jahren in vielen Bereichen auch des taglichen
Lebens zunehmend an Bedeutung gewonnen. Um im Konkurrenzkampf bestehen zu
kénnen, sind die Anbieter elektronischer Marktplétze wie Ebay oder die Deutsche Bérse
gezwungen, bestehende Mdrkte zu verbessern und neue Marktformen zu entwickeln.
Ein wichtiger Teil dieses Market-Engineering-Prozesses besteht aus der abschlieBenden
Analyse und Evaluation neu erstellter oder veranderter Markte. Eine etablierte Untersu-
chungsmethodik neben der theoretischen Betrachtung und Simulationen stellen dabei
Laborexperimente dar.

Dieses Buch stellt ein Experimentalsystem vor, mit dem Laborexperimente im Marktum-
feld schnell und einfach entworfen, konfiguriert und durchgefihrt werden kénnen. Mit
Hilfe dieses Experimentalsystems wird anschlieBend untersucht, welchen Einfluss die Be-
nutzungsoberfléche eines Handelssystems auf das Verhalten der Marktteilnehmer und
damit auch auf das Marktergebnis haben kann.
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