(Jkonomispil — et nyt redskab for forskning
og undervisning 1 virksomhedsledelse

Af TorpeN AGERSNAP') og ErRIK JoHNSENT)

P3 de felgende sider har man gengivet et sikaldt ekonomispil, der
er udarbejdet som et led i en undersegelsesreekke vedrerende gruppe-
afgorelser og fler-person spil. Spillet er i labet af den sidste maned
blevet gennemprovet med deltagelse af virksomhedsledere i nogle til-
fzlde og skonomistuderende i andre. Det har her vist sig, at skonomi-
spillet ved siden af den forskningsmassige interesse rummer store
muligheder for undervisningen i virksomhedsledelse. I det folgende
skal man ferst omtale den betydning ekonomispillet kan have for
forskningen. Derpa folger en omtale af spillets anvendelse 1 undervis-
ningen, og til sidst nogle bemarkninger om de forelebige erfaringer,
man har ndet.

Forbilledet for det nye ekonomispil har veret et amerikansk ,Top
Management Decision Game”®, der er konstrueret for American Manage-
ment Association af Richard Bellman m. f1.?). Det danske spil er dog
pé flere punkter afvigende fra det amerikanske. Der er gennemfort en
tilpasning til danske markedsforhold, og der er taget hensyn til, at
det danske spil skal kunne anvendes 1 forskningen vedrerende afgerel-
sesprocesser i grupper med fi personer.

Pkonomispillets betydning for studiet af gruppeafgorelser bestir i,
at det giver mulighed for under kontrollerede betingelser at studere
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afgorelsesprocessen i et stort antal grupper i lsbet af forholdsvis kort
tid. Det er ikke muligt ved indsamling af oplysninger fra det praktiske
erhvervsliv at na et materiale, der blot tiln@rmelsesvis giver tilsvarende
muligheder lor sammenlignende studier. Og dertil kommer, at det er
langt mere tidskraevende at indhente oplysninger 1 praksis.

Men ekonomispillet kan naturligvis ikke erstatte studiet i marken.
De to undersogelsesmetoder kan supplere hinanden. Gennem undersogel-
ser al okonomispil med deltagelse af ledere fra erhvervslivet er det
muligt at indsamle et stort antal kontrollerede og sammenlignelige op-
lvsminger. Men de er indhentet under betingelser, der kun i begranset
omfang ligner det praktiske erhvervsliv. Gennem undersogelser direkte
i erhvervsvirksomhederne kan man opni et begranset antal oplysninger
om afgorelser, der er truffet i konkrete praktiske sitvationer. Men der
kan vare betydelig forskel pa de forudseetninger, man har haft for
de praktiske afgorelser, og det vanskeligger en videnskabelig anvendelse
af materialet. Materialer indsamlet fra ekonomispil ma derfor supple-
res med materialer indhentet direkte i virksomhederne.

Som et eksempel pi de problemer, der kan studeres ved anvendelse af
okonomispil suppleret af studier i marken, kan man n@vne spergsmilet
om hvordan en gruppes effektivitet til at treeffe afgorelser afhanger af
dens storrelse og sammensxtning. Der er almindelig enmighed om, at
store grupper er mindre effektive end sma grupper. Men blandt de for-
skellige forfattere indenfor organisationsteorierne er der stor uenighed
om den optimale gruppestorrelse [or forskellige opgaver. Og samtidigt er
hver enkelt forfaiter overbevist om, at hans opfatielse er ubetinget
rigtig. Her er der behov for en razkke undersogelser til efterprovning af
de forskellige idéer.

’4 tilsvarende made hersker der stor uenighed blandt organisations-
teoreliske forfattere om, hvordan man mest hensigtsmassigt sammen-
setter de grupper, der skal treffe afgerelser. Skal der vare stor
ensartethed i de forskellige medlemmers personlige baggrund og er-
faring, eller har man sterre fordel af en meget heterogent sammensat
gruppe. Ogsi pd dette omrdde vil kun systematiske undersegelser
kunne bringe teorien fremad.

Okonomispillet har derudover som nivnt betydning for studiet af
spilteoretiske modeller. Man har hidtil indenfor dette omride iszr in-
teresseret sig for de sikaldte to personers nul-sum spilmodeller?). De gir
ud pd. at konstruere den bedst mulige strategi for to modspillere, der
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fx. kan vare to konkurrerende firmaer. Teorien har altid en bedste
strategi for hver af de to, og man har praktisk mulighed for at finde
den. Imidlertid har to-personers spillene ikke den store interesse, nar
det gelder om at udarbejde den optimale strategi for en normal virk-
somhed, idet der som oftest vil findes mere end een konkurrent enten det
drejer sig om afsmtningssiden, indkebssiden eller det drejer sig om
samspillet mellem disse to og produktionssiden.

De spil, der har praktisk relevans er de sikaldte fler-personers nul-sum
spil og fler-personers ikke-nul-sum spil, hvor der er et dynamisk element
inkluderet. Disse spil ved man ikke meget om. Man har bevist, at der
for et fler-personers nul-sum spil findes en optimallesning analogt med
den fra to-personers spillene kendte, men man har si vidt vides endnu
ikke fundet en sidan lesning for en konkret virksomheds problem?).

En af grundene til at man ad empirisk vej nzppe har kunnet finde
en siadan lesning er, at man ikke har haft mulighed for at fi nedven-
digt talmateriale fra konkurrerende virksomheder, en anden grund er
beregningsmaessige vanskeligheder. Disse to vankeligheder kan man i
nogen grad overkomme gennem virksomhedsspillet. Man har her for-
skellige virksomheder, der konkurrerer under vilkir, der ikke er meget
forskellige fra en praktisk situation. De laegger hver en strategi under
hensyntagen til modpartens handlinger. Denne er ikke meget forskellig
fra en, man ville anleegge i praksis, bevidst eller ubevidst. Kort sagt:
der treeffes en razkke beslutninger, der har ret stor lighed med praktiske
beslutningssituationer,

Ved at studere en sddan beslutningsrazkkefolge og resultaterne af
beslutningernes samspil fdr man en tilnermelse til optimallesningen
for det teoretiske fler-personers ikke-nul-sum spil, der er dynamisk. Til-
svarende mi man med visse begraznsninger kunne ni frem til den bedste
strategi for en praktisk virksomhed, som man kan fortzlle hvilken pris-,
produkt- og salgspolitik den bor fere under givne betingelser, hvis den
vil opnd et nzermere bestemt resultat, med en vis grad af sandsynlighed.

Man kunne tznke sig at finde en sddan optimalstrategi pa en anden
made end gennem virksomhedsspil, hvor en gruppe treffer beslutnin-
gerne, nemlig ved at gennemkore samtlige kombinationer af handlings-
parametrenes mulige veerdier pd en elektronregnemaskine og ad denne
ve] komme frem til en eller flere optimallesninger. Her skulle man tage
hensyn til en rekke andre parametre end de, der er opstillet i virksom-
hedsspillet, nemlig pracferencer hos de personer, der treffer beslutnin-

) Se fx. Duncan Luce & Howard Raiffa: Games and Decisions, chap. 7, 1957.



roto: Borge Uenge, Arhus

Fig. A. Kontrolrum med markeds- og ombkostningsmedeller, diagrammer
over spillets wdvikling, De fem beregnere forer regnshal for hver sin
virksombed. Aarlus Universitet, marts 1958,



ger, for den ene eller anden politik. Nogle holder som bekendt pd at
i et givet tilfaelde vil en reklameindsats vaere afgerende, medens andre
altid vil swtte prisen ned o.s. v.

Denne vurdering af praeferencesammenseetningen i en gruppe und-
gar man ved at arbejde direkte med de mennesker der har prafe-
rencerne, som det sker 1 virksomhedsspillet. Det er desuden muligt her
at udvalge grupperne sddan, at de forskellige przeferencer for de mulige
handlingsparametre er kombineret pi samme mide, som man med til-
nermelse finder det hos ledelserne i konkrete konkurrerende virk-
somheder.

Bide den rene simulation som den kan fremstilles pd regnemaski-
ner og den simulation som fremkommer i pd forhind udvalgte leder-
grupper synes at have hver sine fordele og ulemper. Det vil vere af
veerdi at forsege begge fremgangsméder. Det skal bemazrkes, at den
sidste fremgangsméade implicerer et samarbejde mellem den socio-
logiske smigruppeteori og spilteorien.

Erfaringer med fadiil gennemforte spil.

De erfaringer vi har gjort med de hidtil afholdte spil har veret
positive med hensyn til muligheden for teoretisk bearbejdelse elter
ovenfor skitserede retningslinier.

Som illustration til konkrete spil ses i fig. A kontrolgruppens arbejde
ved et spil pd Aarhus Universitet og fig. B viser resultaterne af et spil
for Foreningen af Dansk Erhvervsekonomer pd Handelshejskolen i
Kebenhavn.

Men bortset fra den teoretiske betydning af disse spil, har der hos
spillerne vist sig meget stor interesse for selve det konkrete spil, der
gar ud pd at vinde ved at anlagge den bedste strategi. Denne in-
teresse viser sig ved, at spillerne identificerer sig sd kraftigt med spil-
let, at de handler som om det var praksis, og den giver sig ogsa udslag i
afholdelse af ,direktionsmader® inden spillets begyndelse, hvor alter-
native strategier gennemdroftes.

Det pmdagogiske element i spillet mA ogsd navnes. Det bestir navn-
lig deri, at en gruppe sa at sige tvinges til bevidst at tage stilling til
flere parametres samspil, hvor den fra ekonomisk teori kendte ,alt
andet lige*-klausul ikke galder. Ligeledes tvinges man til at gore
dynamiske overvejelser, medens jo mange razsonnementer fra den al-
mindelige driftsekonomiske teori har statisk karakter.

Selv om man skulle tro. at det padagogiske element har storst be-
tydning for de studerende, har det vist sig, at ogsd erfarne oko-



nomer har haft glede af at fi deres fra praksis mere eller mindre vage
fornemmelse af hvad der er vigtigt i en beslutningsproces systematiseret.

Sluttelig md nmvnes, at spillet har vaeret god underholdning for alle
implicerede.

Fremtidige spil.

Det er forfatternes hensigt fortsat at forene de teoretiske under-
sagelser med de padagogiske elementer i spillet. Interesserede virksom-
heder, foreninger og undervisningsinstitutioner kan derfor f3 spillet
stillet til radighed mod at lade materialet indgd til videnskabelig be-
arbejdelse pa Handelshajskolen i Kebenhavn.
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Fig. B, Udviklingen i virksomhbhedernes akttomasse ved F. 1D E's spil.
Handelshojskolen 1 Kebenhavn, marfs 1938,



