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In sociaal psychologisch onderzoek wordt steeds meer gebruik gemaakt van 
computersimulatie. Vooral 'multi-agent'-modellen worden meer en meer 
gebruikt, omdat hiermee de processen van interactie tussen 'agents' kunnen 
worden bestudeerd. Vooralsnog worden computersimulaties en laboratori-
umexperimenten met menselijke proefpersonen echter zelden gecombineerd 
bij het beantwoorden van bepaalde onderzoeksvragen. Voor een deel ligt dat 
aan de 'psychologische armoede' van de gesimuleerde agents. In deze bijdra-
ge wordt een model geschetst van een psychologisch'rijker' soort agents. Voorts 
wordt aan de hand van een onderzoeksvraag uit het'resource dilemma'-para-
digma gedemonstreerd hoe computersimulatie gebruikt kan worden bij het 
ontwerpen van experimenteel laboratoriumonderzoek. 

De opmars van de personal computer heeft de laatste 15 jaar grote verande-
ringen teweeggebracht in de manier waarop mensen werken. Voor wat betreft 
het wetenschappelijk werk zijn grote veranderingen opgetreden in hoe onder-
zoekers schrijven, rekenen, communiceren en informatie beschikbaar stellen. 
Een belangrijke toepassing die zich in een toenemende populariteit mag ver-
heugen is het gebruik van computermodellen om complexe systemen te 
bestuderen. Oorspronkelijk gaven de natuurwetenschappen hierbij de toon 
aan, maar in toenemende mate worden computermodellen ontwikkeld voor 
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de bestudering van onder andere biologische, economische en sociale syste-
men. Vanuit het perspectief van de sociale psychologie is vooral de methodo-
logie van 'multi-agent' simulatie (MAS) interessant, omdat hiermee meerdere 
actoren met verschillende eigenschappen gemodelleerd kunnen worden, 
waardoor interacties tussen gesimuleerde actoren bestudeerd kunnen wor
den. Elke actor wordt hier gerepresenteerd door een 'agent', een computer-
geprogrammeerd object bestaande uit (1) een verzameling regels, bijvoorbeeld 
ten aanzien van hoe te handelen ten opzichte van andere agents, en (2) een 
aantal condities voor de toepassing van regels. De gesimuleerde interacties 
kunnen buiten een context plaatsvinden, bijvoorbeeld bij het modelleren van 
onderlinge bei'nvloeding in abstracte netwerken. Maar het is 00k mogelijk een 
virtuele omgeving te gebruiken als context waarbinnen actoren worden 
geplaatst. De agent-regels hebben 00k betrekking op het handelen in relatie 
tot de (locale) omgeving. Deze laatste benadering wordt bijvoorbeeld gebruikt 
bij het modelleren van 'commons dilemma's', waar een collectieve bron, zoals 
bijvoorbeeld visgronden, door een aantal agents wordt benut (voor een over-
zicht, zie bijvoorbeeld Jager, 2000). 

Binnen de context van deze bijdrage is er geen ruimte voor een uitge-
breid overzicht van sociaal psychologisch simulatieonderzoek (zie daarvoor 
bijvoorbeeld Gilbert & Troitzsch, 1999). Daarom beperken we ons hier tot de 
toepassing van simulatietechnieken binnen het onderzoek naar sociale dilem
ma's. Vooral op dit terrein is de MAS-methodologie populair, omdat vraag-
stukken van interdependentie en micro- en macro-bei'nvloedingsprocessen 
op een mathematisch formele manier kunnen worden bestudeerd. Zo kan bij
voorbeeld worden onderzocht hoe bepaalde agent-strategieen ten opzichte 
van elkaar uitpakken en onder welke condities een stabiele cooperatie kan 
worden bereikt. Befaamd is de competitie die Axelrod uitschreef voor de beste 
beslisregel in een herhaald sociaal dilemma (Axelrod, 1980a, 1980b). Deze 
competitie initieerde een veelheid van onderzoek naar effectieve strategieen 
in situaties waar actoren van elkaar afhankelijk zijn. 

Hoewel dergelijke vraagstukken 00k worden onderzocht met behulp 
van laboratoriumexperimenten, blijft de communicatie tussen MAS-onder-
zoekers en 'mainstream'-onderzoekers beperkt. Deels ligt dat aan het ab-
stractieniveau van de simulatiemodellen en -resultaten, die het vaak moeilijk 
maken om een directe koppeling te leggen met empirische data. Deels komt 
dat doordat MAS-gebruikers door de mainstream-onderzoekers vaak met een 
scheef oog worden aangekeken, waardoor het voor de eersten aantrekkelijk is 
om binnen de 'eigen gemeenschap' te blijven. Er worden dan 00k steeds meer 
congressen, workshops en dergelijke georganiseerd rond de MAS-methodolo-
gie. Je zou echter zeggen dat onderzoekers zich niet behoren te organiseren 
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rondom een bepaalde onderzoeksmethodiek, maar rondom een onderzoeks-
vraagstelling. In deze bijdrage willen we laten zien hoe MAS-methodologie kan 
worden gecombineerd met empirisch onderzoek, teneinde bepaalde onder-
zoeksvragen te beantwoorden. 

Wanneer computer-simuleren? 

De vraag "Wanneer is MAS een geschikte benadering?" moet dus gekoppeld 
worden aan een bepaalde vraagstelling. Een sociaal psychologisch interessante 
vraag betreft de processen waardoor mensen collectieve bronnen overbelas-
ten dan wel juist 'duurzaam' gebruiken. Deze vraag is potentieel goed voor 
MAS te onderzoeken omdat interdependence en micro- en macro-processen 
er een belangrijke rol bij spelen. Met behulp van laboratoriumexperimenten 
zijn veel statische factoren aangetoond die van invloed zijn op het oogstgedrag 
van mensen (zie bijvoorbeeld Liebrand & Messick, 1996). Statisch betekent hier 
dat een bepaalde factor onder een bepaalde range van omstandigheden een 
bepaald effect heeft, zoals bijvoorbeeld een toename van groepsgrootte tot 
een vermindering van cooperatief gedrag leidt in verschillende situaties. Maar 
00k een fundamenteler inzicht in dynamische processen kan van groot belang 
zijn bij het beter begrijpen van het oogstgedrag van mensen (zie bijvoorbeeld 
Vallacher & Nowak, 1994). Dynamisch heeft hier betrekking op processen 
welke onder vrijwel gelijke omstandigheden tot (zeer) verschillende uitkom-
sten kunnen leiden, zoals bijvoorbeeld kuddegedrag bij het beleggen in aan-
delen. Een sociaal psychologische onderzoeksvraag naar zo'n dynamisch pro-
ces is bijvoorbeeld hoe en onder welke condities een bepaald consumptief 
gedrag zich sociaal verspreidt? De vraag is dan niet primair gericht op de uit-
komsten van bepaalde processen, maar op het werkingsprincipe van de pro
cessen zelf, en de factoren die daarop van invloed zijn. Daarbij is het belang-
rijk om te beseffen dat eenzelfde type proces kan leiden tot zeer verschillende 
uitkomsten. Vooral in instabiele situaties kan eenzelfde proces tot verschil
lende uitkomsten leiden, denk bij voorbeeld aan imitatieprocessen in relatie 
tot beurskoersen. 

Laboratoriumexperimenten zijn minder geschikt om gedragsprocessen 
in dergelijke dynamische situaties te identificeren, omdat dit vereist dat een 
bepaalde situatie zeer vaak moet worden herhaald. Naast het feit dat dit voor 
een vaste groep respondenten erg vermoeiend zou zijn, en er sprake zou zijn 
van verstorende leereffecten, lijkt het al helemaal onmogelijk om grootscha-
lige onderzoeksdesigns te hanteren, omdat daarmee het aantal experimenten 
alleen maar zou toenemen. Een andere oplossing is het telkens weer gebruiken 
van andere groepen respondenten, maar de wisselende samenstelling van 
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groepen kan voor extra ruis zorgen. Daardoor zou de het aantal benodigde 
experimenten wel erg groot worden, met alle daaraan verbonden kosten. Dit 
alles zou gebeuren terwijl nog niet eens precies duidelijk hoeft te zijn naar 
welk dynamisch effect men zoekt. 

Het zou dan ook beter zijn wanneer het effect reeds gei'dentificeerd zou 
zijn, en we ons zouden kunnen richten op de empirische validatie van dit 
effect. MAS ZOU van pas komen bij het uitvoeren van grote aantallen simula-
tie-experimenten om te achterhalen onder welke condities de meest interes-
sante processen optreden om deze vervolgens met behulp van laboratorium-
experimenten te valideren. Dit impliceert echter wel dat de processen die met 
behulp van MAS worden nagebootst het keuzegedrag van echte mensen in 
zekere mate nabootst. Als we naar degangbare MAS-modellen kijken dan blijkt 
dat ze meestal geent zijn op een uitkomst-optimaliserende agent. Dat wil zeg-
gen dat de agents op iedere tijdsstap het nut van hun consumptie proberen te 
maximaliseren. Als we ons echter realiseren dat processen als gewoonte-
vorming en 'sociale besmetting' een rol spelen bij beslissingen over con
sumptie uit een gezamenlijke bron, dan rijst de vraag naar agents die hande-
len op grond van meer psychologisch gefundeerde beslissingsstrategieen. 
Inmiddels zijn er al verschillende onderzoekers bezig met het formaliseren 
van bestaande psychologische theorieen in regels voor agents (voor een over-
zicht zie bijvoorbeeld Jager, 2000). Deze zijn echter meestal gericht op het for
maliseren van een vrij specifieke theorie, en zijn derhalve minder geschikt om 
'breed' menselijk consumptiegedrag te representeren, zoals dat bijvoorbeeld 
voorkomt bij het gebruik van natuurlijke hulpbronnen. De consumat-benade-
ring is ontwikkeld op basis van een meta-theorie van gedrag om agents te kun
nen ontwikkelen met een groter psychologisch realisme dan tot dusverre het 
geval was. 

De consumat-benadering 

Veel gedragstheorieen zijn relevant om te begrijpen hoeveel een persoon con-
sumeert in verschillende omstandigheden, zoals bijvoorbeeld theorieen over 
menselijke behoeften, motivatie, sociale vergelijking, sociaal leren, en condi-
tioneren. Om het gedrag van mensen in praktische situaties, zoals het gebruik 
van een gezamenlijke hulpbron, te begrijpen is het daarom nuttig om een 
meta-theorie te gebruiken die verschillende relevante theorieen met elkaar 
verbindt. De zogenoemde consumat-benadering is gebaseerd op een samen-
hangend conceptueel model van consumentengedrag, waarmee is getracht 
een aanzet te geven tot een dergelijke meta-theorie. Een essentieel onderdeel 
van de consumat-benadering is het cognitieve proces, waarin niet alleen het 
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opbrengstmaximaliserende 'delibereren' is opgenomen, maar ook cognitievc 
energiesparende strategieen als imiteren, herhalen en sociaal vergelijken. In 
Figuur 1 wordt de structuur van dit conceptuele meta-model weergegeven: 

• Cultuur 
• Instituties 
• Demografie 
• Technologie 
• Economie 
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Figuur i Het conceptuele gedragsmodel 

Op basis van dit model is een multi-agent-simulatie ontwikkeld. De agents in 
dit model noemen we 'consumaten', analoog naar de term 'animats' die door 
Wilson (1985) werd gei'ntroduceerd om gesimuleerde dieren mee aan te dui-
den. 
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De drijvende krachten op het collectieve (macro-) en het individuele 
(micro-) niveau bepalen de toestand van de virtuele omgeving waarin de con-
sumat zich gedraagt, die in dit artikel betrekking heeft op een collectieve bron. 
Het individuele niveau heeft betrekking op de afzonderlijke consumaten, met 
verschillende behoeften, die geconfronteerd worden met een hulpbron waar-
uit ze kunnen consumeren, en die over verschillende vaardigheden beschik-
ken om te consumeren. 

Afhankelijk van de meervoudige behoeftebevrediging van de consumat 
(Max-Neef, 1992) zal hij meer of minder tevreden zijn. Als een consumat tevre-
den is wijst dat erop dat zijn eerdere gedrag belonend was. Daardoor zullen 
vooral conditioneringsprocessen (zowel individueel: Pavlov, 1927; Skinner, 
1953, als sociaal: Bandura, 1977) het gedrag bepalen. Als de consumat ontevre-
den is wijst dat er op dat het eerdere gedrag niet belonend was, en leiden de 
gevoelens van ontevredenheid tot een 'drive' om de behoeften te vervullen. 
Vanuit deze drive onstaat de motivatie om beredeneerd (en individueel: Janis 
& Mann, 1977; Fishbein & Ajzen, 1975, of sociaal: Festinger, 1954) op zoek te 
gaan naar andere, meer tevredenstellende consumptiemogelijkheden. Als een 
consumat onzeker is, doordat de uitkomsten van het gedrag sterk afwijken 
van de verwachtte uitkomsten, zal hij eerder overgaan tot sociale informatie-
verwerking, terwijl een zekere consumat eerder een individuele informatie-
verwerkingsstrategie zal gebruiken (Festinger, 1954). 

Op grond van het bovenstaande maken wij onderscheid tussen vier ver
schillende cognitieve processen bij consumptiebeslissingen , afhankelijk van 
de mate van (on)tevredenheid en (on)zekerheid van de consumat. Als een con
sumat tevreden en zeker is gaat hij herhalen (uit 'gewoonte' handelen), als hij 
ontevreden en zeker is gaat hij delibereren, als hij ontevreden en onzeker is gaat 
hij zich sociaal vergelijken, en als hij tevreden en onzeker is gaat hij sociaal imi-
teren. De achterliggende gedachte hier is dat mensen een beperkte hoeveelheid 
cognitieve energie hebben, en deze moeten verdelen over verschillende beslis-
singen. Het gebruik van sociale informatie en het herhalen van eerder gedrag 
is in veel omstandigheden een handige strategic om te besparen op cognitie
ve inspanning, waardoor meer cognitieve energie kan worden gericht op 
belangrijke beslissingen. Het cognitieve proces mondt uit in gedrag, hetgeen 
consequenties heeft voor de ervaren tevredenheid, onzekerheid, vaardighe
den en de status van de bron. Voor de volledige beschrijving van het concep-
tuele model wordt de lezer verwezen naar Jager (2000). 
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EEN TOEPASSING: ONZEKERHEID IN EEN 'COMMONS DILEMMA' 

Als voorbeeld van de manier waarop de consumat-benadering kan worden 
toegepast laten we zien hoe een bekend effect van een dynamische verklaring 
kan worden voorzien via de consumat-benadering. Onderzoek naar het oogst-
gedrag van mensen uit een gemeenschappelijke hulpbron wijst uit dat mensen 
meer oogsten naarmate de onzekerheid groter is. Deze onzekerheid is afhan-
kelijk van onder andere het (onverwachte) gedrag van anderen en onvoorzie-
ne ontwikkelingen van de bron. Drie verklaringen worden wel gegeven voor 
dit effect, namelijk (1) dat onzekerheid leidt tot een overschatting van de bron-
grootte (Budescu, Rapoport, & Suleiman, 1990; Rapoport, Budescu, Suleiman, 
& Weg, 1992), (2), dat de onzekerheid wordt gebruikt om de eigen overcon-
sumptie te bagatelliseren ("Ik wist niet dat het zo zou aflopen"), en (3) dat men-
sen geneigd zijn om meer risico te nemen in onzekere situaties (Biel, Gaerling, 
& Gustafsson, 1998). 

Deze drie verklaringen geven een meer statische beschrijving van het 
effect dat een factor op het oogstgedrag heeft. Echter, juist de interacties tus-
sen de actoren en hun beslissingsproces kunnen meer inzicht geven in het pro-
ces achter dit soort van effecten. Daarom hebben we de consumat-benadering 
geformaliseerd voor een situatie waarin consumats een gemeenschappelijke 
bron moeten beheren. Voor een volledige uitwerking van het gebruikte model, 
inclusief wiskundige formules, wordt de lezer verwezen naar Jager (2000). 

De consumat wordt uitgerust met twee behoeften, namelijk een behoef-
te aan voedsel en een behoefte aan vrije tijd. 'Werken', hetgeen impliceert dat 
er geconsumeerd wordt uit een collectieve bron (die hieronder wordt beschre-
ven) leidt tot satisfactie van de voedselbehoefte. Niet werken leidt tot satisfac-
tie van de behoefte aan vrije tijd. 

Een hernieuwbare bron is gedefinieerd als 'consumptiegelegenheid' voor 
de consumaten. Uit de bron wordt voedsel geconsumeerd. Zonder consump-
tie groeit de bron elke tijdsstap met 10% , een percentage dat vaak gebruikt 
wordt in experimenten met 'resource dilemmas' (bijvoorbeeld Kramer, 
McClintock, & Messick, 1986). 

In de huidige opzet heeft de consumat twee vaardigheden, namelijk een 
cognitieve vaardigheid en een fysieke vaardigheid. De cognitieve vaardigheid 
van de consumat heeft betrekking op de tijdhorizon die hij in beschouwing 
neemt bij het nadenken over verwachte opbrengsten. De fysieke vaardigheid 
staat voor het aantal consumptie-eenheden dat de consumat uit de bron kan 
oogsten gedurende een uur 'werken'. 



176 Jager, Janssen & Vlek 

De onzekerheid van de consumat is geformaliseerd als het verschil tus-
sen de daadwerkelijke consumptie op tijdstip t -1 en de (eerder) verwachte 
consumptie voor t -1. 

In zijn 'geheugen' bewaart de consumat ten eerste informatie over het 
vorige consumptiegedrag. Dit houdt in dat de behoefte-bevredigcnde capaci-
teit en hulpbrongrootte worden bijgehouden. Verder wordt onthouden welke 
andere consumaten als vergelijkingsanderen werden gebruikt en welk ge drag 
deze consumaten uitvoerden op de vorige tijdsstap. Tenslotte bevat het geheu
gen informatie over de eigen consumat-vaardigheden. 

De vier cognitieve strategieen zijn als volgt geformaliseerd. De consu
mat herhaalt het vorige gedrag wanneer hij tevreden en zeker is, zonder zijn 
geheugen te verversen. Een consumat gaat delibereren als hij ontevreden en 
zeker is. Deliberatie begint met het verversen van het geheugen. Vervolgens 
wordt op basis van deze informatie het optimale gedrag in termen van (lange-
termijn) behoeftebevrediging geselecteerd. Als een consumat tevreden en 
onzeker, zal hij overgaan tot imitatie van een andere consumat die ongeveer 
dezelfde vaardigheden heeft. De consumat gaat over tot sociale vergelijking 
als hij ontevreden en onzeker is. Dan zal de consumat allereerst zijn geheu
gen verversen. Vervolgens berekent de consumat of het navolgen van het 
gedrag van een vergelijkbare consumat tot hogere opbrengsten leidt dan het 
simpelweg herhalen van zijn vorige gedrag. 

De uitkomst van het gevolgde cognitieve proces is dat de consumat een 
zeker aantal uren gaat werken. Na de daadwerkelijke consumptie zullen de 
waarden voor tevredenheid en de grootte van de hulpbron veranderen, het-
geen leidt tot nieuwe waarden voor de drijvende krachten van het gedrag. 
Afhankelijk van de totale consumptie zal de hulpbrongrootte kunnen stijgen 
of dalen. In extreme gevallen is een totale uitputting van de hulpbron moge-
lijk. 

EEN RESULTAAT: HET IMITATIE-EFFECT 

In een simpel experiment met twee consumaten met verschillende vaardig
heden werd een imitatie-effect gevonden. Dit houdt in dat onzekere en tevre
den consumaten geneigd zijn het gedrag van andere consumaten te imiteren, 
ook als dit gedrag minder gunstige uitkomsten (bijvoorbeeld overconsump-
tie) met zich meebrengt. Het proces verloopt als volgt. De consumaten zijn 
eerst tevreden en zeker, en herhalen dus telkens hun vorige gedrag (uit 
gewoonte). Bij een afname van de hulpbrongrootte zal de consumat met de 
minste vaardigheden (consumat 2) op een gegeven moment (t = 19, zie Figuur 
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2) zo weinig oogsten dat hij ontevreden wordt. Als gevolg daarvan gaat hij 
delibereren, en vervolgens besluiten om meer te gaan werken om meer te oog
sten. Dit heeft als gevolg dat beide consumaten weer tevreden zijn, waarbij 
consumat 2 wat meer werkt dan consumat 1. Echter, doordat consumat 2 meer 
gaat werken put de bron 00k sneller uit. Daardoor daalt de daadwerkelijke 
consumptie sneller dan de verwachte consumptie, waardoor op tijdstap 21 
beide consumaten onzeker worden. Omdat ze beide tevreden zijn, gaan ze 
allebei over tot imitatie, waardoor ze 'stuivertje wisselen' met hun gedrag. Voor 
consumat 1 houdt dit in dat hij net als consumat 2 meer gaat werken, waarbij 
hij tevreden blijft. Echter, consumat 2 gaat ten gevolge van de imitatie juist 
minder werken. Op tijdstap 22 gaat consumat 1 weer minder werken omdat hij 
imiteert. Op t = 22 is consumat 2 00k nog steeds tevreden, maar 00k zeker, 
waardoor hij het minder werken herhaalt. Op tijdstip 23 herhalen beide con
sumaten dit niveau van werken. Echter, dit niveau was en is te laag om consu
mat 2 tevreden te houden, waardoor consumat 2 op tijdsstap 24 weer gaat deli
bereren. Op basis daarvan besluit consumat 2 weer meer te gaan werken, 
waardoor de bron weer sneller uitput, de onzekerheid weer toeneemt en con-
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sumat 1 op tijdstap 26 dit gedrag gaat imiteren. Het proces van 'stuivertje wis-
selen' herhaalt zich weer, en vanaf tijdstap 31 blijven beide consumaten 75% 
werken, waarbij ze elkaar imiteren. Hoewel consumat 1 tevreden is, weegt de 
toename van zijn oogst niet op tegen het verlies aan vrije tijd. Consumat 1 was 
dus beter af geweest als hij minder had gewerkt. Omgekeerd geldt dat als con
sumat 2 minder zou gaan werken als gevolg van imitatie van consumat 1, hij 
zeer snel ontevreden zou raken omdat hij per uur minder oogst. Daardoor zou 
consumat 2 eerder overgaan tot deliberatie, en dus geen gewoonte ontwikkelen. 

In dit voorbeeld zien we dat overconsumptief gedrag bij imitatie eerder leidt 
tot een gewoonte dan onderconsumptief gedrag. Omdat bij een toename van 
de onzekerheid er vaker gei'miteerd zal worden, zal dit imitatie-effect sterker 
optreden naarmate de onzekerheid groter is. Dit geeft een procesverklaring 
voor het feit dat een toenemende onzekerheid leidt tot een toename van de 
consumptie. 

In vervolgexperimenten (zie Jager, 2000) werd dit imitatie-effect even-
eens aangetoond in simulatie waarin een populatie van 25 consumaten werd 
geformaliseerd. Uit een serie experimenten waar de stochastische invloed op 
de groeisnelheid van de bron werd gevarieerd bleek dat hoe groter de onze
kerheid is, des te groter de kans is dat het imitatie-effect optreedt en dus de 
bron meer wordt uitgeput. 

CONCLUSIES 

De resultaten uit de simulatie-experimenten gaan in dezelfde richting als die 
welke gevonden zijn in laboratoriumonderzoek met menselijke proefperso-
nen (bijvoorbeeld Budescu et al, 1990; Rapoport et al., 1992). De resultaten sug-
gereren dat mensen via processen van imitatie een overconsumerende 
gewoonte kunnen ontwikkelen. Voor het optreden van het imitatie-effect lijkt 
het cruciaal te zijn dat mensen met elkaar interacteren, dat ze regelmatig 
beslissingen nemen die een meer automatisch karakter dragen, en dat ze regel
matig zo onzeker zijn dat ze hun keuzes baseren op sociale informatie (ander-
mans gedrag, normen). 

Om de empirische validiteit van deze resultaten te toetsen is het dan 00k 
aanbevelenswaardig om in experimenteel laboratoriumonderzoek het beslis-
singsproces van proefpersonen nauwkeurig te volgen. Tot op heden is in het 
'resource dilemma' onderzoek weinig systematisch onderzoek verricht naar 
beslissingsprocessen van mensen. Nieuwe technieken, zoals bijvoorbeeld het 
registreren van oogbewegingen en het meten van reactietijden tijdens het uit-
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voeren van een computertaak, maken het mogelijk om op een relatief onop-
vallende manier bij voorbeeld na te gaan hoe lang een proefpersoon bezig is 
met wat voor soort informatieverwerking (individueel en/of sociaal) alvorens 
over te gaan tot consumptiegedrag. 

Op een meer algemeen niveau laat dit simulatie-experiment zien hoe 
simulatie, laboratoriumonderzoek en veldonderzoek als gereedschappen 
gezamenlijk kunnen worden benut. Veldonderzoek kan ons op het spoor 
brengen van relevante vraagstukken, simulatie-onderzoek maakt het moge
lijk om dynamische gedragsprocessen te identificeren, en laboratoriumon
derzoek stelt ons in staat om processen nauwkeurig te onderzoeken op hun 
realisme en relevantie. De synergie die ontstaat bij het combineren van ver-
schillende wetenschappelijke instrumenten lijkt belangrijk te zijn om com-
plexe vraagstukken op een systematische wijze te onderzoeken. 

De consumat-benadering is een conceptueel en methodologisch gereed-
schap in ontwikkeling, dat zowel bruikbaar is bij het toepassen van sociaal 
psychologische kennis in een multidisciplinaire omgeving (bijvoorbeeld model-
bouw) als bij het fundamenteel onderzoek naar gedragsdynamische proces
sen. Inmiddels wordt de consumat-benadering gebruikt om de gedragsdyna-
mica in verschillende situaties te onderzoeken, zoals bijvoorbeeld gedrag in 
milieumodellen, de relatie tussen psychologische factoren en marktdynamiek, 
en de gedragsprocessen bij de diffusie van innovaties. Voor meer informatie 
verwijzen we de lezer naar http://go.to/consumats. 
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