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FARMAGRIPOLIS — EIN AGENTENBASIERTES MODELL ZUR UNTERSUCHUNG
DES AGRARSTRUKTURWANDELS MITTELS VERHALTENSEXPERIMENTEN

Zusammenfassung

Agrarpolitische MaRnahmen basieren in der Regel auf den Annahmen des Modells des homo
oeconomicus. Empirische Befunde aus der Verhaltensokonomie deuten darauf hin, dass dieses
Modell das reale Entscheidungsverhalten von Landwirten oft nur unzureichend beschreibt.
Die experimentelle Wirtschaftsforschung kann einen wichtigen Beitrag zum besseren
Verstdndnis des Verhaltens von Landwirten und somit auch zu einer verbesserten
Agrarpolitik leisten. In diesem Beitrag stellen wir die am Leibniz-Institut fur
Agrarentwicklung in Transformationsokonomien entwickelte Software FarmAgriPoliS vor. In
FarmAgriPoliS tbernehmen Spielerinnen und Spieler die Rolle eines Betriebsleiters und
entscheiden Uber die Pacht von Boden, Investitionen und Betriebsaufgabe. Anders als in
einfachen 6konomischen Experimenten, wird eine Vielzahl von Entscheidungen getroffen, die
mdoglichst realitatsnah ist. R&umliche Interaktionseffekte mit konkurrierenden Betrieben sind
wesentlicher Bestandteil des Spiels und werden tber den Bodenmarkt umgesetzt. Vor- und
Nachteile der Komplexitat des Spiels im Vergleich zu anderer Experimentalsoftware und
zuklinftige Einsatzmdglichkeiten in der agrarékonomischen Lehre werden diskutiert.
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1 Einleitung

Die agrarokonomische Forschung und politische Entscheidungstragerinnen gehen bei der
Gestaltung und Bewertung von agrarpolitischen Malinahmen in der Regel von rationalen
Entscheidern nach dem Modell des homo oeconomicus aus. Es wird angenommen, dass
Landwirte Uber vollstdndige Informationen verfligen und sich gewinnmaximierend verhalten.
In den letzten Jahrzehnten werden diese Annahmen durch die Erkenntnisse der
Verhaltensokonomie immer héufiger in Frage gestellt (THALER, 1994; ARIELY, 2008;
KAHNEMAN, 2011). Menschen sind in hohem MaRe von kognitiven Verzerrungen beeinflusst
und rational begrenzt. Sie nutzen in ihren Entscheidungen oftmals Heuristiken und ignorieren
dabei einen GroRteil der verfligbaren Informationen.

Im Agrarbereich gibt es bis heute nur geringe Kenntnisse (ber das reale
Entscheidungsverhalten von Landwirten. Empirische Befunde auf der Basis von
Verhaltensexperimenten legen nahe, dass sich Landwirte nicht unter allen Umsténden rational
verhalten (z.B. VICEISzZA, 2012; SCHWARZE ET AL., 2014). Zum besseren Verstandnis des
Verhaltens erscheint darum eine starkere empirische Fokussierung auf den
Entscheidungskontext von Landwirten sinnvoll. Landwirte sind es gewohnt Entscheidungen
in einer komplexen Umwelt zu treffen. R&umliche Interaktionen mit benachbarten Landwirten
spielen dabei h&ufig eine wichtige Rolle.

In den vergangenen Jahren wurde darum am Leibniz-Institut fir Agrarentwicklung in
Transformationsokonomien in Halle auf Grundlage des agentenbasierten Modells AgriPoliS
die  Software  FarmAgriPoliS  entwickelt, welche der  Durchfihrung  von
Verhaltensexperimenten dient. In FarmAgriPoliS Gbernimmt eine reale Person die Rolle des
Leiters eines landwirtschaftlichen Betriebes. Dieser Betrieb befindet sich in einer
Modellregion, welche die Gegebenheiten echter landwirtschaftlicher Regionen widerspiegelt.
Die Spielerin oder der Spieler steht innerhalb des Modells im Wettbewerb mit anderen
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Betrieben, die vom Computer gesteuert werden und mittels der gemischt-ganzzahligen jedoch
kurzfristigen Optimierung ihre Entscheidungen treffen. Spielerinnen und Spieler entscheiden
uber (1) Gebotsstrategien fir Pachtflachen, (2) Investitionen in langlebige und
kapitalintensive Anlagegiter, wie Gebdude und Maschinen und (3) Hofaufgabe bzw. -
fortfuhrung. Kurzfristige Planungen, wie die Optimierung von Produktionsentscheidungen
erfolgen automatisiert, basierend auf den Erwartungen der Spieler und Spielerinnen.

Die in FarmAgriPoliS verwendeten Modellregionen und Betriebe sind grundsétzlich identisch
zu den fir Politikanalysen verwendeten Modellregionen im agentenbasierten Modell
AgriPoliS. Dies erlaubt eine realistische und detailgetreue Abbildung der Spielsituationen.
Dabei kann fir die Spielsituationen jeweils aus der Vielfalt der unterschiedlichen
Modellbetriebe der Untersuchungsregion gewahlt werden. Zudem konnen weitere Spezifika,
wie z.B. Managementfahigkeiten (Unterschiede in den variablen Produktionskosten) variiert
werden. Auch kann die Differenziertheit der Entscheidungsvariablen genutzt werden, wie
etwa die vielfaltigen Investitionsalternativen sowie Pachtstrategien. In einem spateren Schritt
lassen sich Spieldaten realer Personen nutzen, um Verhaltensannahmen in FarmAgriPoliS
anzupassen.

Ziel dieses Aufsatzes ist es, die Software FarmAgriPoliS und ihre Einsatzmdglichkeiten zu
beschreiben. Dazu erldutern wir zundchst das Basismodell, beschreiben wesentliche
Funktionen von FarmAgriPoliS und ordnen das Programm in bestehende Typologien der
Literatur zu Verhaltensexperimenten und Experimentalsoftware ein. Im letzten Abschnitt
diskutieren wir mogliche zukunftige Einsatzfelder von FarmAgriPoliS.

2 Das Basismodell AgriPoliS

AgriPoliS (Agricultural Policy Simulator, vgl. Happe, 2004; HaprE ET AL. 2006;
KELLERMANN ET AL., 2008) wurde entwickelt, um Strukturwandel in der Landwirtschaft zu
modellieren, und die Auswirkungen verschiedener Politikoptionen zu analysieren. In
agentenbasierten Modellen kénnen im Allgemeinen komplexe Handlungen und Interaktionen
verschiedener Akteure sowohl untereinander als auch mit ihrer Umgebung untersucht werden.
Zentraler Bestandteil von AgriPoliS ist die Abbildung einer realen Agrarstruktur, wobei
landwirtschaftliche Betriebe als Hauptakteure im Mittelpunkt stehen. Unterschiede zwischen
den einzelnen Modellbetrieben bestehen hinsichtlich ihrer Faktorausstattung (Boden, Arbeit,
Kapital), dem Alter und den Managementfahigkeiten. Als Datengrundlage fir die
Ausgestaltung der Betriebe dient das européische Farm Accountancy Data Network (FADN).
Dieses stellt neben technischen und strukturellen Daten auch wirtschaftliche Kennzahlen der
landwirtschaftlichen Betriebe zur Verfugung. Mit Hilfe dieser Daten werden flr die jeweilige
Region typische Betriebe ausgewéhlt. Daraus werden realistische, jedoch hypothetische
Betriebe definiert und gewichtet, um die Agrarregionen moglichst genau im Modell
abzubilden. Die genaue Vorgehensweise zur Modellierung einer Region und zur Auswahl
typischer Betriebe wird detailliert von SAHRBACHER und HAPPE (2008) beschrieben.

Ein wichtiges Element wvon AgriPoliS ist der Entscheidungsprozess bzw. das
Entscheidungsverhalten der Agenten, welche die definierten Betriebe reprasentieren (vgl.
KELLERMANN und BALMANN, 2006). Die Entwicklung von Betrieben und Strukturen der
einzelnen Modellregionen ergibt sich aus der Vielzahl individuell handelnder Agenten und
ihrer Interaktionen. Die Agenten sind hierbei bestrebt, ihr Haushaltseinkommen
(Einzelbetriebe) bzw. ihren Gewinn (juristische Personen) zu maximieren. Jeder dieser
Betriebe hat die Moglichkeit zu investieren und zu produzieren, die BetriebsgroRe zu andern
oder die Landwirtschaft aufzugeben und die Produktionsfaktoren (eigene Arbeitskraft, Boden,
Kapital) anderweitig einzusetzen.

Die Entscheidungsprozesse der Agenten basieren auf einer gemischt ganzzahligen
Programmierung (vgl. z.B. HAzeLL UND NORTON, 1986). Die Agenten wéhlen hierbei
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gleichzeitig und in Abhédngigkeit von ihrem Umfeld aus einer Anzahl verschiedener
Alternativen die optimalen Produktions- und Investitionsaktivitaten.

Zur Abbildung des technischen Fortschrittes sinken bei Neuinvestitionen in fixe
Produktionsfaktoren die variablen Produktionskosten um einen bestimmten Prozentsatz.
Typisch fir die landwirtschaftliche Produktion sind auBerdem ein hoher Spezialisierungsgrad
der Investitionsguter und geringe Opportunitatskosten. So kénnen in einem Schweinemaststall
z.B. nur Mastschweine gehalten werden. Weiterhin wird angenommen, dass bei
Produktionsaufgabe versunkene Kosten fir zuvor getétigte, noch nicht abgeschriebene
Investitionen bestehen. Steigt ein Landwirt z.B. aus der Schweineproduktion aus, so kann er
die Anlage nur unter dem Zeitwert verkaufen. Da die Investitionskosten in der Tierproduktion
normalerweise eine bedeutendere Rolle spielen als in der Pflanzenproduktion, bestehen in der
Tierproduktion auch hohere versunkene Kosten.

Der Entscheidungshorizont der Agenten ist vergleichsweise kurzsichtig. So ist es den Agenten
z.B. nicht mdoglich, Erwartungen (ber alle zukinftigen Faktor- und Produktpreise,
vollkommen rational zu bilden. In AgriPoliS wurde beziglich zukinftiger Faktor- und
Produktpreise eine kurzfristig antizipative Preiserwartung angenommen, d.h. die Betriebe sind
uber die Preise des ndchsten Jahres informiert. Somit wird in der AgriPoliS Version zwar
einerseits unterstellt, dass die landwirtschaftlichen Unternehmen eine Vorstellung Uber die
zukiinftigen Preise haben (z.B. durch Warenterminbodrsen), wodurch der beschriebene Mangel
an Rationalitat bei den Agenten etwas kompensiert werden soll. Andererseits ist es ihnen
jedoch nicht maglich, langfristige Entwicklungen der Rahmenbedingungen zu antizipieren.

Nach jeder Produktionsperiode entscheiden sich die Betriebe — abhdngig vom erwarteten
Einkommen in der Folgeperiode —, ob sie weiterhin produzieren oder aus der Landwirtschaft
aussteigen sollen. Grunde fir den Ausstieg sind Illiquiditat oder zu hohe Opportunitatskosten.
Dabei werden die Opportunitatskosten aus einem Vergleich des zu erwartenden Gewinns der
folgenden Periode mit dem aullerlandwirtschaftlichen Einsatz der Produktionsfaktoren
ermittelt.

Entscheidet sich ein Betrieb aus der landwirtschaftlichen Produktion auszusteigen oder lauft
ein Pachtvertrag aus, wird die von ihm genutzte Flache frei und auf dem Bodenmarkt den
noch produzierenden Landwirten angeboten. Der Bodenmarkt ist der zentrale Mechanismus
fiir Interaktionen zwischen den einzelnen landwirtschaftlichen Betrieben. Wahrend auf den
anderen Faktor- und Produktmarkten die Preise exogen vorgegeben werden, findet auf dem
Bodenmarkt eine Auktion statt. VVor Beginn einer Produktionsperiode gibt jeder Betrieb sein
Pachtgebot fur freie Flachen ab und der Betrieb mit dem hdchsten Gebot erhalt die Flache fiir
eine bestimmte Pachtdauer. Dieses Pachtgebot ergibt sich aus dem Schattenpreis der Flache
vermindert um die Transportkosten, wodurch gewéhrleistet wird, dass die dem Betrieb am
nachsten liegenden Flachen bevorzugt werden.

2.1 FarmAgriPoliS — Aufbau des Programms und Ablauf eines Spiels

Bei der Gestaltung des Spiels mussten mehrere Aspekte berticksichtigt werden. Es ist
wiinschenswert, dass sich Simulationsergebnisse aus AgriPoliS mit beobachteten Verhalten
menschlicher Spielerinnen und Spieler in FarmAgriPoliS vergleichen lassen. Abweichungen
vom Verhalten simulierter Agenten kdnnen erste Anhaltspunkte fir Modifikationen in den
Verhaltensannahmen liefern. Darliber hinaus muss das Spiel hinreichend einfach sein, um
Verhaltensexperimente in einer angemessenen Zeit durchfihren zu kénnen und damit auch
Personen ohne Modellierungshintergrund, die Teilnahme an den Experimenten zu
ermoglichen. Dies schlielst ein gewisses MalR an Spielspal? ein. Dies erfordert jedoch
gleichzeitig, dass das Spiel realistisch ist und es Teilnehmern und Teilnehmerinnen gelingt,
sich wirklich in die Rolle des Betriebsleiters hinein zu versetzen.



Der Spieler Ubernimmt einen bestehenden Betrieb, der bereits mit allen erforderlichen
Maschinen und Geb&uden ausgestattet ist, und fuhrt diesen Betrieb in der Regel bis zu 20
Spieljahre. Die Interaktionen zwischen dem Spieler und dem Modell fuhren zu Interaktionen
zwischen dem, durch den Spieler geleiteten Betrieb und den anderen Modellbetrieben. Jede
Entscheidung hat somit Einfluss auf die weitere Entwicklung des Betriebes (und auf das
Betriebsvermdgen), beeinflusst aber gleichzeitig auch die anderen Modellbetriebe und damit
letztlich die gesamte Agrarregion. Das Ziel des Spieles ist es, erfolgreich zu sein und das
betriebliche Vermdgen zu steigern.

Wahrend des gesamten Spiels stehen dem Spieler Informationen zur wirtschaftlichen
Situation des Betriebs, die Betriebsausstattung im Betriebsspiegel und Daten zur Entwicklung
der Region zur Verfligung. Einige Kennzahlen werden auch grafisch dargestellt.
FarmAgriPoliS bietet fir jedes Programmfenster eine entsprechende Informationsseite an, die
zusammenfasst, was im jeweiligen Schritt des Spiels passiert und welche Entscheidungen zu
treffen sind. Weiterfiihrende Informationen gibt es im Hilfe-Menu.

Die detaillierte Produktionsplanung des Betriebs wird vom Computer bernommen. Der
Spieler entscheidet ausschliellich Uber Pacht, Investitionen und Ausstieg aus der
Landwirtschaft. Bei diesen Entscheidungen wird dem Spieler jeweils als Hilfestellung
angezeigt, wie ein Computerspieler in seinem Fall entscheiden wirde. Computerspieler haben
das Ziel, den Gewinn des ndchsten Jahres zu maximieren. Der Spieler kann von diesen
Entscheidungen im Rahmen der Betriebsausstattung jedoch abweichen. Eine typische
Spielperiode besteht aus drei Schritten:

(1) Bodenmarkt: Auf dem Bodenmarkt kann zusétzliche Flache gepachtet werden. Der
Vorschlag des Computers errechnet sich aus dem Schattenpreis einer bestimmten Flache auf
der Grundlage der aktuellen Betriebsausstattung, multipliziert mit einem konstanten Faktor
(z.B. 0,5). Der Spieler kann sich diese Vorschlage fur beliebige Flachenkombinationen mit
Acker- und Grinland angeben lassen. Wéhrend die Modellbetriebe bei diesem Gebot bleiben,
hat der Spieler die Freiheit, beliebig davon abzuweichen. Hierbei kann der Spieler
stufenweise vorgehen, indem er beispielsweise fir die ersten 20 ha deutlich mehr bieten kann
als fiir die darauf folgenden 50 ha. Die anfallenden Transportkosten werden automatisch
bertcksichtigt. Fur weiter vom Betrieb entfernte Flachen bietet der Spieler so entsprechend
weniger. Zusatzlich hat der Spieler zweimal die Mdglichkeit, seine Gebote nachtraglich
anzupassen, ndmlich wenn 50 Prozent, bzw. 90 Prozent der freien Fldchen bereits verpachtet
worden sind. Die Dauer neu abgeschlossener Pachtvertrage wird zufallig festgelegt und liegt
zwischen 5 und 18 Jahren. Verfuigbare Flachen, aktuelle Pachtpreise genutzter Flachen und
Informationen Uber deren Eigentimer werden dem Spieler (ber die Regionsansicht
zuganglich gemacht, in dem er mit der Maus auf die entsprechende Flache klickt. Die
Entscheidungen in diesem Spielschritt haben eine groRe Auswirkung auf die Entwicklung der
gesamten Agrarregion.

(2) Investitionen: In dieser Phase entscheiden alle anderen Betriebe durch kurzfristige
Optimierung (Lineare Programmierung) dariiber, was und wieviel investiert werden soll. Der
Spieler bekommt das Ergebnis der kurzfristigen Optimierung fur seinen Betrieb zwar
mitgeteilt, hat aber die Freiheit, davon abzuweichen und nach eigenen Willen zu investieren.
Einzige Bedingung dabei ist es, dass die finanziellen Rahmenbedingungen eingehalten
werden. Diese werden durch das Modell automatisch beriicksichtigt. Alle Versuche dartiber
hinaus zu investieren, werden durch das Programm zuriickgewiesen. Zusétzlich zum
Investitionsvorschlag des Modells, werden dem Spieler fur verschiedene von ihm gewéhlte
Investitionsalternativen (Investitionsplane) die sich daraus ergebende erwartete finanzielle
Situation des ndchsten Jahres angezeigt. Der Spieler hat so die Mdglichkeit, die fur ihn
passende Variante zu wahlen.



(3) Verbleib in oder Ausstieg aus der Landwirtschaft: Im dritten Schritt entscheidet der
Spieler Uber Verbleib oder Ausstieg aus der Landwirtschaft. Hierzu bekommt der Spieler
Informationen Uber die Opportunitatskosten einer Tatigkeit auRerhalb der Landwirtschaft und
kann diese dann mit dem erwarteten Einkommen aus der Landwirtschaft vergleichen.
Entscheidet er sich zum Ausstieg, wird das Einkommen fir die verbleibenden Spielperioden
dem Betriebsvermdgen zugerechnet und entsprechend vergutet.

Alle Entscheidungen in diesen drei Spielphasen konnen durch die Anpassung der
Preiserwartungen beeinflusst werden. Daher wird dem Spieler bei jeder Entscheidung die
Madglichkeit, die Preiserwartung anzupassen. Dazu wird er Uber die Produktpreise des
Vorjahres, die Preiserwartung der Modellbetriebe und den Deckungsbeitrag der relevanten
Produkte informiert und hat dann die Moglichkeit, die Preiserwartung bestimmter Produkte
(z.B. Sauen, Milchkuh) anzupassen.

Um im Spielablauf die zuvor beschriebenen Entscheidungen treffen zu kdnnen, bendtigt der
Spieler eine Ubersicht lber seine betriebliche Situation bzw. tber die gesamte Agrarregion.
Zu diesem Zweck erhélt der Spieler unterschiedlich aufbereitete Informationen in den
Bereichen (1) Landschaften, (2) Daten Region, (3) Politiken, und (4) Mein Betrieb (entspricht
den Mentipunkten des Spieles):

(1) Landschaften: Hier ist die gesamte Agrarregion als Rasterbild graphisch dargestellt, und
zwar nach Betriebsparametern und Bodentypen. Die freien Flachen sind dabei gesondert
hervorgehoben. Beim Ablauf des Bodenmarktes ist so zu sehen, wie die freien Flachen nach
und nach verpachtet werden. Durch Anklicken der mit einem X gekennzeichneten Standorte
kann der Spieler hier auch Daten zu Betriebsgrofle, Ausstattung etc. von anderen
Einzelbetrieben der Region abrufen. Aktuelle Pachtpreise genutzter Flachen und
Informationen Uber deren Eigentlmer erfahrt der Spieler, in dem er mit der Maus auf die
entsprechende Flache klickt.

(2) Daten Region: Wahrend des Simulationsverlaufs werden Uber die Entwicklung der
Agrarregion bestimmte Kennzahlen gesammelt, die der Spieler dann jederzeit abrufen kann.
Diese Kennzahlen umfassen Betriebstypen, betriebliches Einkommen nach Betriebstypen,
Gewinn nach Betriebstypen, BetriebsgroRe nach Betriebstypen, Pachtpreise nach Bodentypen,
Anzahl der Tiere und Viehbesatzdichte, Einteilung der Betriebe nach Eigenkapital und eine
Preistibersicht der Produkte.

(3) Politiken: Dieser Bereich bietet dem Spieler aktuelle und vergangene Politik- und
Preismeldungen.

(4) Mein Betrieb: Umfangreiche Informationen iber den eigenen Betrieb sind die Grundlage
fir Entscheidungen, die der Spieler wahrend des Spiels treffen kann. Hierbei ist die
Einteilung nach Européischen GroReneinheiten, Einteilung nach Eigenkapital, Gewinn-
/Verlustrechnung, Pachtbilanz, Kontoauszug, Betriebsspiegel, Pachtvertrage fir die
Betriebsflachen, Liquiditét jederzeit fir den Spieler einsehbar.

3 Verhaltensexperimente

3.1 Typologie 6konomischer Experimente und vorhandene Software

In der Literatur werden vier Arten von ©6konomischen Experimenten unterschieden
(HARRISON UND LiIST, 2004). (1) Conventional lab experiments konfrontieren
Teilnehmerinnen und Teilnehmer mit abstrakten Entscheidungssituationen und nutzen
Studierende als Probandinnen; auch (2) Artefactual field experiments basieren auf abstrakten
Entscheidungssituationen,  untersuchen jedoch das Verhalten nicht-studentischer
Teilnehmerinnen und Teilnehmer; (3) Framed field experiments nutzen zusétzlich noch ein
kontextbezogenes Framing und kontextabhdngige Informationen; in (4) Natural field



experiments wissen Teilnehmende in der Regel nicht, dass sie an einem Experiment
teilnehmen und Teilnehmende agieren in ihrer realen Umwelt mit echten Anreizen.

Okonomische Experimente der Gruppen (1) — (3) werden in der Regel entweder mittels Stift
und Papier oder mit Hilfe von Software in Experimentallaboren durchgefiihrt. Der Vorteil in
der Verwendung von Computern und Software liegt in der schnellen und weniger
fehleranfalligen Verarbeitung von Entscheidungen. Komplexere Experimente oder zahlreiche
Wiederholungen lassen sich kaum mit Stift und Papier umsetzen und es kann nicht in
angemessener Zeit (ber Ergebnisse Auskunft gegeben werden. Zur Durchfiihrung von
Verhaltensexperimenten steht darum eine groRe Auswahl verschiedener Softwareldsungen zur
Verfligung (JANSSEN ET AL., 2014). Einige Programme, wie z.B. z-Tree (FISCHBACHER,
2007), werden von hunderten von Wissenschaftlern und Wissenschaftlerinnen genutzt und
bieten ein breites Repertoire an vorhandenen, rundenbasierten und oftmals
grundlagenorientierten Spielen. Andere Software ist bereits stark an einen empirischen
Kontext angepasst. So nutzt zum Beispiel das CSID framework (JANSSEN ET AL., 2008, 2010)
eine Echtzeitumgebung, um das Verhalten von Ressourcennutzern in sozial-6kologischen
Systemen zu untersuchen. Desweiteren l&sst sich Software nach dem Hauptnutzungszweck
klassifizieren. Einige Programme dienen vor allem der Gewinnung von Verhaltensdaten zur
wissenschaftlichen Analyse, andere sind vornehmlich darauf ausgerichtet, zu didaktischen
Zwecken in der in der Lehre eingesetzt zu werden (JANSSEN ET AL., 2014).

FarmAgriPoliS kombiniert verschiedene Eigenschaften existierender Software mit dem Ziel
der Analyse des Agrarstrukturwandels. Wie die meisten Programme, ist FarmAgriPoliS
rundenbasiert. Im Gegensatz zu existierender Software ist FarmAgriPoliS sehr stark auf den
Kontext des Untergegenstandes ausgerichtet. Ahnlich wie im CSID framework existieren
raumliche Interaktionseffekte, die einem agentenbasierten Modell dhneln. Diese entstehen
jedoch im Gegensatz zum CSID framework nicht aus der Interaktion mehrerer menschlicher
Spielender, sondern aus der Interaktion des Spielers oder der Spielerin mit den
Entscheidungen der (simulierten) Computeragenten.

Derzeit wird FarmAgriPoliS genutzt, um Verhaltensexperimente mit menschlichen
Spielerinnen und Spielern durchzufiihren. Es soll herausgefunden werden, ob und wenn ja in
welcher Form die Teilnehmenden vom Verhalten der Computeragenten abweichen. In einem
zweiten Schritt wird der Frage nachgegangen, wie sich das Verhalten der Teilnehmerinnen
und Teilnehmer unterscheiden 1l&sst und ob sich psychologische Typisierungen
landwirtschaftlicher Entscheiderinnen und Entscheider durchfiihren lassen. Zusétzlich zu den
Entscheidungen aus dem Spiel werden Daten mittels eines Fragebogens erhoben. Dieser
enthalt Fragen zum personlichen Hintergrund der Teilnehmenden (Alter, Geschlecht, hochster
Bildungsabschluss etc.), zu praktischen Erfahrungen in der Landwirtschaft (Praktika,
Studienabschlisse etc.), zum Spielverstandnis und zum Spielspal und Umgang mit dem
Computer. Zwei Itembatterien — auf der Basis validierter psychologischer Skalen — dienen der
Identifikation von Entscheidungstypen, und sollen es insbesondere ermdglichen satisficing
von maximizing Verhalten unterscheiden zu kénnen (ScoTT und BRUCE, 1995, SCHWARTZ ET
AL., 2002 und GREIFENDER und BETScH, 2006 ). Daten zur Risikoeinstellung der Spielerinnen
und Spieler werden sowohl mittels einer Selbsteinschatzung (vgl. EWALD et al., 2012 und
DIW, 2010) im Fragebogen, als auch mit Hilfe einer Holt-Laury-Lotterie erhoben (HoLT und
LAURY, 2002).

Neben den bereits genannten grundsétzlichen Fragen zum Verhalten menschlicher Spieler,
lasst sich (ber die Ausgestaltung verschiedener Spielszenarien der Einfluss exogener
Einflussfaktoren auf das Verhalten ermitteln. Die derzeit stattfindenden Experimente
untersuchen den Einfluss der Faktoren Milchpreisvolatilitit und Betriebseigenschaften.
Beiden Faktoren werden in jeweils drei Levels variiert. Die Milchpreise sind entweder stabil
(Level 1) oder schwanken (mit steigender Tendenz = Level 2; sinkender Tendenz = Level 3).



Betriebe sind entweder mittelgroR mit guten Managementféhigkeiten (Level 1), grof? mit
normalen  Managementfahigkeiten (Level 2) oder mittelgro® mit schlechten
Managementfahigkeiten (Level 3). Die Kombination der Faktoren in einem Full Factorial
Design fiihrt zu einer Gesamtzahl von neun Szenarien. Teilnehmende spielen in der Regel
drei Szenarien. Diese werden zuféllig (ohne zuriicklegen) ausgewahlt, so dass sich Treatment
Effects der Faktoren sowohl innerhalb als auch zwischen Teilnehmenden vergleichen lassen.

3.2 Rekrutierung, Ablauf und Vergutung eines Spiels

Derzeit werden Experimente mit FarmAgriPoliS hauptsdchlich mit Studierenden
agrarwissenschaftlicher Studiengénge der Humboldt-Universitat zu Berlin, der Martin-Luther-
Universitat Halle-Wittenberg und der Georg-August-Universitat Gottingen durchgefihrt,
Diese  werden Uber Aushénge, Mailinglisten, Lehrveranstaltungen und im
Schneeballverfahren rekrutiert. Ein Spiel beginnt mit der Vorlage einer schriftlichen
Spielanleitung, gefolgt von einer Erlduterung des Spiels am Computer. Fir ihre Teilnahme
erhalten Spielerinnen und Spieler eine Aufwandsentschadigung in Hoéhe von 25 Euro.
Zusétzlich wird der Erfolg in allen Spielszenarien variabel entlohnt. Ausschlaggebend ist die
Hohe des erzielten Eigenkapitals am Ende eines Szenarios im Vergleich zu einem errechneten
Referenzwert. Spieler und Spielerinnen kdnnen kein Geld verlieren und erhalten maximal 30
Euro pro gespieltes Szenario. Nach erfolgter Aufklarung tber den Ablauf des Spiels und die
Zusammensetzung der Vergltung unterzeichnen Teilnehmende eine Einverstandniserklarung.
Danach hat jeder Spieler und jede Spielerin die Mdoglichkeit, sich circa 45 Minuten in das
Spiel einzuarbeiten und Spielfunktionen auszuprobieren. Wahrend der gesamten Zeit kdnnen
Fragen gestellt werden. Im Anschluss werden die drei zuvor zufallig ausgewahlten Szenarien
gespielt. Es folgt die Beantwortung des Fragebogens und die Bezahlung in bar.

4 Diskussion und Ausblick

FarmAgriPoliS ist eine Software mit der sich Verhaltensexperimente zu Fragestellungen des
Agrarstrukturwandels durchfiihren lassen. Anders als im Basismodell AgriPoliS steht nicht
die Simulation einer Agrarregion auf der Grundlage von Verhaltensannahmen im Mittelpunkt
des Erkenntnisinteresses. Vielmehr geht es darum, mehr Uber das Verhalten realer aktueller
und zukunftiger Akteure — konkret: Studierende der Agrarwissenschaften und Landwirte der
im Spiel abgebildeten Agrarregionen — zu erfahren. Sollten menschliche Spieler systematisch
vom Modell des homo oeconomicus abweichen, gilt es dies in der Zukunft in der
Modellierung des Verhaltens von Landwirten zu berticksichtigen. So kénnten zum Beispiel
Verhaltensannahmen der Agenten in AgriPoliS auf Basis der empirischen Daten aus den
Verhaltensexperimenten angepasst werden. In einem weiteren Schritt lielen sich dann die
Auswirkungen veranderter Annahmen auf KenngrofRen des Agrarstrukturwandels (z.B.
Anzahl der Betriebe einer Region, BetriebsgroRen und -strukturen) oder auf die Wirkung
agrarpolitischer MaRnahmen simulieren.

Momentan konzentrieren sich die Experimente auf die Untersuchungsregion Altmark
(Sachsen-Anhalt), die Klassifizierung von Entscheidungstypen, die Wirkung von
Agrarpreisvolatilitat und die Fahigkeit der Pfadbrechung. Grundsatzlich lassen sich zahlreiche
weitere empirische Fragestellungen zum Verhalten von Landwirten auf betrieblicher Ebene
beantworten. Dies kann zum Beispiel Uber die Anpassung der Spielszenarien an andere
Untersuchungsregionen oder eine Veranderung des experimentellen Protokolls erreicht
werden. FarmAgrarPoliS liele sich — analog zu Classroom Games in der Mikrodkonomie
(BERGSTROM UND MILLER, 2000) - zur Vermittlung von Wissen in der
agrarwissenschaftlichen Lehre einsetzen. Hierzu sind jedoch einige Vereinfachungen im
Spielablauf noétig. Langfristig wére es auBerdem wiinschenswert FarmAgriPoliS so zu
modifizieren, dass die Interaktion mehrerer menschlicher Spieler méglich wird.
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