
Modèle de positionnement de Schelling

Répondre à toutes les questions. Valeur en points est indiqué pour chaque question.

Supposons qu’il y a une échelle de position politique qui va de 0 (extrême gauche) à 1 (extrême droite). La population se distribue dans un continuum de manière uniforme sur cette échelle. Il y a trois parties politiques qui se battent pour les votes de cette population, de manière suivante : Chaque partie politique choisit un endroit sur cette échelle dans une élection, et cueillit les votes les plus près de sa position, comme illustré ci-dessous.
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Figure 1 : Résultat de trois positions

La partie le plus à gauche (A) gagne tous les votes à gauche de sa position, ainsi que toutes les votes entre sa position et le point à mi-chemin entre lui et la partie du milieu (marqué X dans la figure). La partie de droite (C) gagne tous les votes à la droite de sa position, ainsi que les votes entre sa position et le point à mi-chemin entre sa position et celle de la partie du milieu (marqué Y). La partie du milieu (B) prend le reste – ce qui est entre X et Y. Puisque l’extrême gauche est à 0 et l’extrême droite est à 1, on a que la partie de gauche gagne X, la partie de droite gagne (1 – Y), et la partie du milieu gagne (Y – X). 
La partie qui finit avec le plus de votes gagne l’élection. Puisque, dans cet exemple, les votes pour la Partie 3 sont représentées par l’intervalle le plus long, c’est la partie 3 qui gagne. 
La question de cet exercice c’est : quelle est la meilleure position à prendre pour gagner l’élection ? 

Les instructions détaillées sont ci-dessous. Comme d’habitude, si vous trouvez d’autres manières à répondre à la question, vous aurez les points (pourvu que vos réponses soient correctes !) 
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A. SIMULATION
1. (2) Générer les Positions aléatoires des parties. Faites 444 Parties, numérotées une par ligne, chacune avec une position aléatoire entre 0 et 1. 
2. (2) Regrouper les parties ensemble pour les élections. Générer des groupes de trois parties pour chaque Élection simulée (COLS. C-D/E comme nécessaire). Avec 444 lignes, il devrait avoir 444/3 = 148 élections simulées. (INDICE : Se souvenir du « chapeau » pour faire des groupes aléatoires ! Vérifier avec un tableau croisé dynamique (lignes = éléctions ; valeurs = NB(parties). Chaque Élection doit contenir 3 parties.)
3. (2) Déterminer la Type (A, B ou C) de chaque partie dans son élection. Utiliser NB.SI.ENS() pour indiquer si chaque ligne correspond à une Partie A (à gauche), Partie B (milieu) ou Partie C (à droite) dans son élection. (INDICE : labelliser les parties (A,B,C) = (1,2,3). Vérifier avec un tableau croisé dynamique (lignes = élection ; colonnes = Type ; valeurs = NB(Partie). Chaque Élection doit contenir 1 Partie de chaque type.)
4. (2) Calculer X et Y
a. Dans trois colonnes, trouver les positions prises. Je note les positions des 
parties (1 2 3) = (MIN MILIEU MAX)
i. (INDICE 1 : noter qu’il y a une seule partie de chaque type dans chaque groupe. Donc la moyenne des positions de type T dans groupe G donnera le résultat MOYENNE.SI.ENS.) 
b. La valeur de X est égale à la moyenne du MIN et MILIEU.
c. La valeur de Y est égale à la moyenne du MILIEU et MAX.
5. (2) Calculer les votes gagnés. Utilisant X et/ou Y et la type (1, 2 ou 3) de la partie, calculer les votes gagnés.
6. (2) Déterminer le gagnant de l’élection. Ajouter une colonne indiquant si la partie a gagné son élection ou non (1 = gagné ; 0 sinon) (INDICE : dans un premier étape, déterminer le plus grand nombre de votes dans le groupe. Pour faire le plus grand de trois éléments P,Q, R, vous pouvez faire =MAX(P, max(Q, R) ).)

B. ANALYSE
1. (1) Ajouter un graphique qui montre la relation entre position prise et les votes gagnés, avec une courbe de tendance quadratique (parabole, i.e., polynomiale de degré 2)
2. (1) Ajouter une série au graphique montrant le résultat de l’élection.
3. (2) Insérer un tableau croisé dynamique qui montre le résultat moyenne pour chaque Type de partie 
(1 2 ou 3). Insérer un graphique de colonnes
4. (2) Insérer un nouveau tableau croisé dynamique
a. Dans les lignes, mettre la position, groupé par intervalle de 0.05 
(commencer à 0 et aller jusqu’à 1)
b. Dans les colonnes, mettre la Type de la partie
c. Dans les valeurs, mettre la moyenne de réussite dans l’élection. 
d. Insérer un graphique de lignes.
5. (2) Vrai ou faux (réponse à la question. À écrire dans le fichier de réponses) 
Dans ce modèle, les parties les plus extrêmes semblent gagner plus souvent…
a. …que les parties plus modérées (i.e. Partie 2 gagne peu)
b. …quand leur position est plus extrême (i.e., vers les bouts du continuum, soit 0 ou 1) 
