Esame di economia e organizzazione industriale (25 settembre 2002)

(Paolo Bertoletti)

Rispondere alle seguenti 3 domande (2 comuni e 1 differenziata tra frequentanti e non frequentanti (o studenti degli anni precedenti)). Tempo a disposizione: 90 minuti. Si evitino le risposte prolisse (la sintesi sarà considerata come merito addizionale).

Per Tutti

I) Supponete di essere un monopolista su di un mercato la cui curva di domanda (inversa) risulta P(q) = a – q. Supponendo che la vostra funzione di costo sia C(q) = bq (a > b), quanto sareste disposti a pagare per impedire l’entrata di un concorrente che dispone della vostra stessa tecnologia?

La somma massima che razionalmente dovreste essere disposti a pagare è la differenza tra il vostro profitto di monopolio e quello che otterreste come duopolisti.

II) Si consideri l’interazione tra due giocatori descritta nella seguente forma normale:

	1\2
	s
	d

	a
	10,10
	3,9

	b
	9,3
	6,6


a) Cosa succede nel gioco precedente se i giocatori scelgono simultaneamente?

b) Qual è il risultato del gioco se il giocatore 2 può scegliere di “impegnarsi credibilmente” (to commit) ad adottare una certa strategia? Si tratta di un esito Pareto efficiente?

a) Ci sono due equilibri di Nash: (a,s) e (b,d); (a,s), che risulta pareto efficiente.

Frequentanti (a.a. 2001/2002)

III) Supponete che, su di un mercato a costi marginali costanti, il prezzo oscilli controciclicamente (è cioè basso quando la domanda è alta). Come spieghereste tale situazione?

Una possibilità è che si tratti di un mercato oligopolistico di tipo collusivo: in un contesto di “gioco ripetuto”, l’abbassamento controciclico del prezzo di collusione adempie alla funzione di diminuire l’incentivo a deviare dall’accordo collusivo quando tale deviazione sarebbe più profittevole (Rotemberg & Saloner, 1986).

Non frequentanti (a.a. 2001/2002) e studenti degli anni precedenti.

III) Perchè ogni gioco finito di informazione perfetta ha almeno un equilibrio di Nash in strategie pure?. Fornitene un esempio in forma estesa con indicazione dell’equilibrio (o degli equlibri).

Il riferimento è alla possibilità di risolvere il gioco per induzione a ritroso, sempre possibile per i giochi finiti di informazione perfetta (cosiddetto “Teorema di Zermelo”).

