TEORIA GIER A BADANIA REGIONALNE

Ewa ROSZKOWSKA"

1. Wstep

Planowanie i polityka regionalna obejmuja caloksztalt dziatalnosci w $cisle
ze soba powiazanych trzech sferach: gospodarczej, spotecznej i ekologicznej.
Ustalenie determinant rozwoju regionu, celéw, sposobéw, $rodkéw zagospoda-
rowania przestrzeni i racjonalnego jej uzytkowania, czy wreszcie budowa kom-
pleksowego modelu opisujacego region wymaga odpowiednich metod badaw-
czych. Uzupelnieniem i rozszerzeniem powszechnie stosowanych w badaniach
regionalnych technik ekonometrycznych, statystycznych, symulacyjnych czy
optymalizacyjnych moga by¢ techniki zaczerpnigte z teorii gier.

W pracy pokazemy mozliwosci oraz ograniczenia zastosowan klasycznej teo-
rii gier w badaniach regionalnych. Zaproponujemy nowe ujecie gry, wprowa-
dzone irozwijane przez T.Burnsa, A. Gomolinska w pracach [1, 2, 3, 4, 8].
Uogdlniona gra moze okaza¢ si¢ uzytecznym narzg¢dziem stuzacym do budowy
modeli matematycznych, ktére opisuja rzeczywisto§¢ uwzgledniajac,
w szerszym zakresie niz ma to miejsce w klasycznej teorii gier, czynniki eko-
nomiczne, spoteczne, socjologiczne, normatywne, kulturowe.

2. Glowne zalozenia klasycznej teorii gier

Teorie gier mozna okresli¢ jako matematyczng teori¢ sytuacji konfliktowych,
ktéra zmierza do ustalenia kryteriéw racjonalnego podejmowania decyzji dla
dwéch lub wigcej stron, w sytuacji zupelnego lub czgsciowego konfliktu intere-
s6w, a wigc takiej sytuacji, w ktérej uczestnicy wykazuja tendencje do realizacji
odmiennych celéw. Za twércéw teorii gier uwaza si¢ J. von Neumanna oraz O.
Morgensterna [17]. Juz od poczatkéw powstania tej teorii mozemy obserwowac
préby jej wykorzystania do potrzeb réznych dyscyplin naukowych. Poczatkowo
zastosowano ja do analizy zjawisk ekonomicznych, wkrétce potem okazato sig,
iz jezyk teorii gier moze by¢ pomocny w opisie niektérych sytuacji konflikto-
wych pozostajacych w polu zainteresowania nauk spolecznych. Teoria gier
obecnie znajduje zastosowania w tak réznych dyscyplinach, jak ekonomia, ba-
dania operacyjne, informatyka, nauki polityczne, negocjacje, zarzadzanie i mar-
keting, biznes, teoretyczna i stosowana ekologia, statystyka, a wigc takze dyscy-
plin, z ktérych korzysta si¢ w badaniach regionalnych.
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O znaczeniu teorii gier moze $wiadczy¢ fakt, ze w 1994 roku Nagrod¢ Nobla
z ekonomii otrzymali czotowi jej twércy J. Harsany, J. Nash, R. Selten [9, 14,
15, 16] za ,,pionierskie badania dotyczace punktéw réwnowagi w grach nieko-
operacyjnych”, a w 1996 roku W. Vicrey i J. Mirrlees za ,,ukazanie niektérych
konsekwencji asymetrii informacji w modelach z zakresu teorii gier (modele
aukcji)”.

Najwazniejsze zatozenia klasycznej teorii gier sq nastgpujace:

1. Uczestnicy (gracze): W grze uczestnicza co najmniej dwie strony (gracze
lub mechanizmy losowe) pozostajace ze soba w interakcjach. Graczem
moze by¢ czlowiek, ale takze firma, wojewddztwo, region, panstwo.

2. Interesy: Uczestnicy posiadaja wilasne cele (interesy) i dobrze znaja za-
réwno cele (interesy) wtasne, jak i drugiej strony. Zaklada si¢ istnienie
obiektywnej lub tylko subiektywnej sprzecznosci intereséw, przy czym
nie bada sig, co do tej sprzecznosci doprowadzito.

3. Zasady: Dziatania i zachowania uczestnikéw gry sg okreslane przez bar-
dzo precyzyjne reguly gry, ktére sg Scisle przestrzegane przez wszystkich
jej uczestnikéw.

4. Strategie: Plan dzialania okreslajacy wszystkie posunigcia, ktére moze
wybra¢ kazda ze stron w odpowiedzi na dziatania innych uczestnikéw
ary.

5. Wyniki: Kazda z sytuacji koncowych gry prowadzi do $cisle okreslonych
konsekwencji (wyptat) dla uczestnikéw gry. Okreslona jest funkcja uzy-
teczno$ci dla kazdego gracza, ktéra wyraza interesy dwu albo wigcej
stron. Funkcja uzytecznosci moze by¢ reprezentowana np. za pomocg
macierzy wyplat. Gracz wptywa na przebieg gry, wybierajac swoja stra-
tegig. Ostateczny wynik zalezy jednak nie tylko od niego, ale takze od
decyzji pozostatych uczestnikéw gry. Grze towarzyszy konflikt, ponie-
waz zwykle kazdy z graczy dazy do innego, czasem przeciwstawnego
wyniku. Sg jednak sytuacje, gdy kilku graczy koordynujac swoje strategie
i wspdlpracujac moze doprowadzi¢ do wyniku dajacego kazdemu z nich
wyzsza wyplatg.

6. Dzialania: Gr¢ rozpoczyna si¢ od pewnego stanu wyjsciowego. Po nim
nastgpuje ciag posunieé. W kazdym z nich jeden z graczy dokonuje wy-
boru sposréd kilku mozliwosci. Sa tez mozliwe posunigcia losowe.
W klasycznej wersji teorii gier zaklada sig, ze dzialania te sq podejmo-
wane réwnoczesnie. Analizowane sg réwniez gry sekwencyjne,
w ktoérych uczestnicy decyduja po kolei, a wigc znajac poprzedni ruch
partnera. Celem dziatania kazdego gracza jest uzyskanie jak najwigkszej
wygrane;j.

7. Racjonalnos$é: W klasycznej sytuacji zaktada si¢, ze uczestnicy podste-
puja ,,racjonalnie”, tzn. znaja hierarchi¢ swoich preferencji oraz prefe-
rencji drugiej strony, uczestnicy formutujg swoje strategie przyjmujac, ze
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ich partnerzy dzialaja réwniez racjonalnie dazac do maksymalizacji
swych funkcji uzytecznosci (maksymalizacji wyptat).

Analiza strategii stron prowadzi do poszukiwania réwnowag', czyli takich
planéw (strategii) dziatania kazdej strony, dla ktérych przy zatozeniu wyboru
drugiej strony, nie pragnie ona dokonywania zmiany swych planéw (réwnowaga
Nasha). W najprostszym przypadku przyjmuje si¢, ze strony posiadaja informa-
cj¢ o funkcji uzytecznosci, strategiach i wczesniejszych posunigciach drugiej
strony. Mozna tez zalozy¢, ze strony posiadaja wspélng wiedze (ang. common
knowledge) dotyczaca regul gry, struktury macierzy wyplat oraz strategii graczy.
Poszukiwanie réwnowag w ramach teorii gier ma na celu opis i wyjasnienie, jak
réwniez przewidywanie wyboréw dokonywanych przez racjonalnych uczestni-
kéw gry.

3. Moizliwosci zastosowan Klasycznej " teorii gier w badaniach
regionalnych

Bogata literatura z teorii gier [7, 10, 11, 12, 13, 14, 18, 19, 20, 27] pokazuje,
ze mozliwosci zastosowan teorii gier w badaniach regionalnych moga by¢ wie-
lorakie. Oto przyktady niektérych z nich.

Przedsigbiorstwa podejmujg czesto decyzje np. dotyczace wielkosci produk-
cji lub cen w warunkach niepewnosci, co do dziatan, jakie podejmujq inne fir-
my. Dodatkowymi czynnikami niepewnosci moze by¢ takze koniunktura go-
spodarcza, wielkos$¢ rynku, koszty, oraz wiele innych zmiennych. Przedsigbior-
stwo bierze udzial w grach z udziatem zar6éwno innych graczy, jak i losu. Ma-
my wigc tu do czynienia z integracja strategiczna, do ktérej modelowania moz-
na wykorzystac¢ teori¢ gier. Sytuacje dziatan takiej firmy mozna przedstawi¢ np.
w postaci gry dwuosobowej o sumie zerowej lub w postaci gry dwuosobowej
o sumie niezerowej. Gry dwuosobowe o sumie zerowej wystgpuja w sytuacji,
gdy interesy obu graczy sa doktadnie przeciwstawne (np. wolny rynek i petna
konkurencja). Suma wyptat obu graczy wynosi zero, co oznacza, ze ,,wygrana”
jednego gracza jest ,przegrang” drugiego iodwrotnie. Oznacza to
w szczegblnosci, ze nie ma w grze miejsca na negocjacje migdzy graczami. Gry
o sumie niezerowej, czyli gry, w ktérych suma wyptat obu graczy nie zawsze
wynosi zero, mogg mie¢ rézng natur¢. Wyrdzniamy gry, w ktérych komunika-
cja przebiega tak samo jak w przypadku gier o sumie zerowej, tzn. gracze jed-
noczesnie wybieraja swoje strategie nie znajac strategii przeciwnika. Mozemy
dopusci¢ mozliwosé komunikowania si¢ graczy przed dokonywaniem wyboru
strategii umozliwiajac im strategiczne zagrywki typu: grozby, zobowiazania,
obietnice. Kazdy z graczy stara si¢ uzyska¢ wynik najkorzystniejszy dla siebie

! Najczgéciej wykorzystywana w teorii gier jest réwnowaga Nasha. Jest to pojecie bardzo natural-
ne, ale réwnocze$nie niedoskonate. Rozwaza si¢ réwniez inne typy réwnowag. Na uwage w bada-
niach ekonomicznych zastuguje pojecie strategii optymalnych w sensie Pareto. Optymalny uktad
strategii w sensie Pareto oznacza, ze gracze nie moga polepszy¢ swojej sytuacji nie pogarszajac
jednoczesnie sytuacji pozostatych graczy.
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poprzez wybdr odpowiedniej strategii lub sktadanie strategicznych zobowiazan,
obietnic, gr6zb. Wreszcie sytuacja, w ktérej wszystkie rodzaje wspdtpracy sa
dozwolone, gracze wspdlpracujac dochodza do tzw. rozwigzan kooperacyjnych
satysfakcjonujacych obie strony.

Problem podejmowania decyzji moze by¢ zwiazany z procesem negocjacji.
Negocjacje moga by¢ prowadzone na wielu ptaszczyznach i dotyczyé rézno-
rodnych spraw: poczawszy od negocjacji w rodzinie, poprzez negocjacje
w przedsigbiorstwie, gminie, wojewddztwie, a konczac na negocjacjach mig-
dzynarodowych. Umiejg¢tno$¢ prowadzenia negocjacji jest wigc bardzo istotna
i pozadana. Wyréznia si¢ dwa gléwne podejscia do problemu negocjacji: beha-
wioralne i analityczne. W podejsciu behawioralnym gtéwna uwaga skupiona
jest na zjawisku relacji migdzy stronami, zachowaniu i poczynaniach negocjato-
réow. Podejscie analityczne, oparte na teorii gier, wykorzystuje analogie mig¢dzy
sytuacja gry anegocjacjami. Traktuje si¢ uczestnikéw negocjacji jak graczy
postepujacych zgodnie ze S$cisle okreSlonymi regulami gry idokonujacych
w pelni racjonalnych wyboréw. Czynione sa proby powigzania obu podejs¢ do
procesu negocjacji. Jedna ztakich préb moze by¢ wykorzystanie modelu
uog6lnionej gry opisanego w dalszej czgsci pracy. Szczegdlnym przypadkiem
negocjacji jest problem przetargu, targowania si¢ (ang. bargaining) oraz aukcji.
Liczne przyklady gier zwiazanych z negocjacjami, targowaniem si¢ mozna
znalez¢ w pracach [10, 11, 14, 18, 19, 20].

Na uwagg zasluguja réwniez gry przeciwko naturze (nieracjonalnemu gra-
czowi), ktéry poprzez wybor strategii ma wplyw na wyplaty, ale nie jest bezpo-
$rednio zainteresowany wynikiem gry. Najwazniejsze reguly postgpowania
w warunkach niepewnos$ci oparte sa o kryterium Laplace’a, Walda, Hurwicza,
Savage’a [10, 11, 27].

Ze wzgledu na uwarunkowania przyrodnicze naszego regionu warto zwrocié
uwage na ,,gry ekologiczne”. Przeglad modeli gier zwiazanych z eksploatacja
ekosystemOw zawiera praca [28].

We wspétczesnym $wiecie, pelnym wielostronnych zaleznosci najwazniej-
sze gry ekonomiczne, spoteczne, polityczne sa rozgrywane z udzialem wielu
graczy (gry wieloosobowe). Wyrézniamy tutaj dwa przypadki gier, podobnie
jak wgrach dwuosobowych. Gry niekooperacyjne, w ktérych jakiekolwiek
porozumienie, stosowanie skorelowanych strategii, wyptaty uboczne sa zabro-
nione przez reguly gry (np. ustawa antytrustowa). W grach kooperacyjnych
dozwolona jest wspoétpraca. Przy czym w grach kooperacyjnych z liczbg graczy
wigksza niz dwa pojawia si¢ nowy problem tworzenia, utrzymania tzw. koalicji.
Teoria gier koalicyjnych obejmuje gry wieloosobowe o pelnym konflikcie,
czg$ciowym konflikcie lub stabej zgodnosci hierarchii preferencji. Szczegdlnie
ciekawe wydaje si¢ tutaj zastosowanie metod teorii gier wieloosobowych
w tworzeniu koalicji podczas r6znego rodzaju glosowan, wyboréw [21, 22, 27].
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4. Ograniczenia klasycznej teorii gier

Rzeczywista konfliktowa sytuacja spoleczna prawie nigdy nie przybiera po-
staci $cisle sformalizowanej gry. Nie zawsze jesteSmy w stanie wskaza¢ wszyst-
kich graczy, opisa¢ ich interesy, mozliwe strategie, funkcje uzytecznosci czy
macierz wyptat. Czasem trudne moze si¢ okaza¢ okreslenie nawet wilasnych
intereséw i strategii, nie méwiac o interesach i strategiach pozostatych uczestni-
kéw gry. Jest to wazne w sytuacjach, gdy uczestnicy gry opieraja swe dziatania
kierujac si¢ odmiennymi przestankami ideologicznymi, politycznymi, kulturo-
wymi, normatywnymi czy tez spolecznymi. Reguly postgpowania w poszcze-
gblnych sytuacjach moga by¢ nieznane dla wszystkich uczestnikéw. Mozliwe
posunigcia stron nie sg zawsze przedmiotem ,,wspdlnej wiedzy” stanowiacej
podstawg analizy réwnowagi. Zbiory strategii w praktyce nie sa niezmienne.
Zdarza sig, ze uczestnicy gry ukrywajq swoje strategie lub dokonujg ich zmiany
w trakcie interakcji, wprowadzajac nowy zbidr strategii. Mozemy mie¢ wiele
koncepcji rozwigzan oraz wiele mozliwych stanéw réwnowagi, przy czym bra-
kuje jednoznacznego sposobu okreslania reguty wyboru migdzy nimi.

W przypadku gier z niepetna informacja rzeczywisty uktad intereséw stron
i wynikéw moze by¢ zupelnie inny od tego, ktéry wyobrazaja sobie gracze.
Kazdy z graczy moze gra¢ w inng gr¢, a na dodatek prawdziwa gra bedzie jesz-
cze inna. Specyfika stosowania teorii gier np. do sytuacji negocjacji powoduje,
ze wystgpowanie niepelnej informacji sprzyja dezinformacji, naduzywaniu za-
ufania, blefowaniu oraz §wiadomemu wprowadzaniu w btad graczy. Inng konse-
kwencj¢ powyzszej sytuacji stanowi to, ze ustalone przez J. Nasha, J. Harsany-
iego i R. Seltena punkty réwnowagi w takiej ,.falszywej grze” przestaja byc
rozwigzaniami konfliktu. Zasady zachowan graczy sa okreslane w normach
prawnych, politycznych, kulturalnych, etycznych. Nie sg to wigc zasady tak
precyzyjne, jak wymaga teoria gier, ponadto moga by¢ w czasie gry naruszane,
tamane, badz zmieniane.

Wystepuja istotne odstepstwa od ,,racjonalnosci” definiowanej w ramach teo-
rii gier, tzn. moze si¢ zdarzy¢, ze tylko jedna ze stron pragnie dziata¢ zgodnie
z regutami racjonalnosci, druga natomiast moze nie postgpowac zgodnie z czgsto
bardzo ztozonymi regutami strategii maksymalizacji uzytecznos$ci, co uniemoz-
liwia stosowanie klasycznej analizy réwnowagi. Przeszkody w podejmowaniu
racjonalnych, z punktu widzenia klasycznej teorii gier, moga wynika¢ np.
z niemoznosci zebrania i analizy pelnej informacji, przypisaniu uzytecznosci
poszczegélnym strategiom, wyboru rozwigzan. Trudnosci psychologiczne
wynikajg z faktu, ze decyzje graczy sg nie tylko funkcjq racjonalnosci, ale takze
czynnikéw osobowosciowych, emocjonalnych, etycznych, kulturowych
iinnych. W badaniach rozwaza si¢ rézne sposoby rozumienia racjonalnosci,
uwzgledniajac zagadnienie motywéw dziatania: dazenie do maksymalizacji
wspdlnej wygranej, wlasnej wygranej czy mojej przewagi nad przeciwnikiem.
Jezeli za kryterium podziatu przyjmiemy interesy graczy, mozemy sklasyfiko-
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waé gry nastgpujaco: gry oidentycznych, przeciwstawnych lub mieszanych
interesach stron.

Teoria gier umozliwia przeprowadzenie analizy poszczegélnych gier, lecz
czasem nie jesteSmy w stanie oceni¢ doktadnie w ilu grach jednoczesnie uczest-
niczy kazdy gracz i jakiego typu sa te gry. Praktyczng trudno$¢ stanowi stwier-
dzenie, czy rozwazana gra nie stanowi w rzeczywistosci czgsci innej gry, ktorej
strategia optymalna nie jest tozsama ze strategiami optymalnymi poszczegdl-
nych gier. Znalezienie takiej strategii jest zagadnieniem istotnym, wyznacza ona
bowiem punkt réwnowagi, do ktérego daza gracze.

5. Model uogélnionej gry i mozliwosci jego zastosowan

Czynione sg préby ,,udoskonalenia” teorii gier tak, aby byla ona pozbawiona
niedoskonatosci i ograniczen opisanych wczesniej i mogla mie¢ szersze zasto-
sowanie w budowaniu modeli opisujacych rzeczywistos¢. Jedna z takich propo-
zycji moze by¢ wykorzystanie pojec: reguly i kompleksu regut [1, 2, 3, 8] do
konstrukcji tzw. uogdlnionej gry. Reguly daja mozliwos¢ badania aktywnosci
graczy, analizy ich zachowan, wyboru strategii, wzajemnych powiazan (interak-
cji) uwzgledniajac szeroka klas¢ spolecznych, ekonomicznych, psychologicz-
nych, normatywnych aspektéw. Gra w takim ujgciu jest traktowana jako specy-
ficzny kompleks regut.

Rozwazamy jezyk L, wktérym wystepuja zmienne oznaczajace obiekty
i metaobiekty. Przez FOR oznaczamy zbi6r formut jezyka L °.

Przez reguhf rozumiemy dowolny element

(X,Y,Y)E (Fin( (FOR)))* X FOR

gdzie:

X — zbidr przestanek (ang. premises),

Y — zbiér uzasadnien (ang. justifications).

Formut¢ Y nazywamy wnioskiem reguty (X,Y,Y).

Regule (X,Y,Y) nalezy rozumie¢ nastgpujaco:

Jesli wszystkie elementy X zachodzg oraz wszystkie elementy Y moga
zajsé, to mamy Y.

Kompleksem regul ([1, 8]) nazywamy zbiér otrzymany poprzez
stosowanie nastgpujacych zasad:
i) Dowolny skonczony zbiér regut jest kompleksem regut.

% Reguta jest tu traktowana bardziej ogélnie niz w tradycyjnym ujeciu, przez regule rozumiemy
tzw. regule w stylu Reitera (ang. Reiter’s default rule). Por. [21, s. 81-132].
? Fin( § (2)) oznacza rodzing wszystkich skoriczonych podzbioréw zbioru Z.

ialymstoku,
awie umowy SONB/SP/512497/2021




174 Ewa Roszkowska

ii) Jesli Cy, C, sa kompleksami regut, to C; U C, oraz £ (C;) sa komplek-

sami regul.

iii)Jedli C; c C,, C, jest kompleksem regul, to C, jest réwniez kompleksem

regut.

Klasa kompleksow regul zawiera wszystkie skonczone zbiory regul, jest
domknigta ze wzgledu na branie sumy zbioréw, ze wzglgdu na tworzenie zbioru
potegowego, oraz wlasnos¢ bycia kompleksem jest dziedziczona ze wzglgdu na
podzbiory.

Zbiér C jest kompleksem regut ([8]) wtedy itylko wtedy, gdy ma Jednq
z nastgpujacych postaci (i)-(iv):

i) C=9,;

ii) C={ry, rp,..., I }, gdziery, ry,..., 1y — reguty; m=1;

iii) C={C,,...,C,}, gdzie Cy,...,C, — kompleksy regut; n=>1;

iv) C={ry, rp,..., Iy, Cy, Cs,...,Cu}, gdzier, 250y Im —reguly; Cy,...,C, — kom-

pleksy regul; m=1; n>1.

Powiemy, ze kompleks regut C jest podkompleksem ([8]) kompleksu D
(C<, D), jesli C=D lub C zostat otrzymany z D przez opuszczenie pewnych (lub

wszystkich) regul w kompleksie D oraz opuszczenie zbednych nawiaséw
i wystapien zbioru pustego & .

Gre¢ bedziemy reprezentowali przez kompleks regul, ktéry oznaczymy przez
G(t). Dalej, niech I oznacza zbidr graczy, ktérzy w okreslonej sytuacji S; biora
udzial w grze. Gracze pelnia pewne role, migdzy rolami zachodza okreslone
zaleznosci (chociaz nie wszystkie role i zaleznosci musza by¢ dobrze okreslone).
Gracze moga wspétpracowaé¢ w dowolnym zakresie majac wspdlny kompleks
regut zwigzany z ich wiedza, rolami, czy specyficznymi regutami gry.

Niech:

- I={1, 2, ..., n} — zbidr graczy;

— S; - sytuacja gry w chwili czasu t;

t — punkt czasu, w ktérym odbywa si¢ gra;
ROLE(Lt,G(t)) — kompleks rél graczy I w chwili czasu t w grze G(t).

Wisréd podkomplekséw kompleksu G(t) wyréznimy:

MODEL(Lt,G(t)) - SciSle zwiazany zkontekstem sytuacyjnym gry,
umozliwia zrozumienie jej uwarunkowan. Zawiera ,,oceng¢ sytuacji”’ przez
graczy, tzn. reguly reprezentujace odczucia, wyobrazenia graczy o sobie,
otoczeniu, zwiazki zachodzace mig¢dzy nimi, rodzaje alternatyw, jakimi
dysponuja, wzajemne interakcje, warunki ograniczajace gre.

ACTION(I,t,G(t)) — zwiazany z przebiegiem gry. Zawiera aktywnosci po-
dejmowane przez graczy, ich zachowania rutynowe, reguty zwiazane z gra, stra-
tegie.

VALUE(Lt,G(t)) — Scisle zwigzany z osobowoscig graczy. Zawiera kom-
pleks warto$ci i norm przez nich uznawanych.

nowy SONB/SP/512497/202




Teoria gier a badania regionalne 175

MOD(Lt,G(t)) — kompleks modalnosci graczy. Opisuje sposoby aktywnosci
niezbgdne dla generowania lub rozpoczgcia samej gry. Wyrézniamy kilka typéw
modalnodci. Do najwazniejszych mozemy zaliczy¢: konsekwencjalizm, czyli
modalno$¢ instrumentalna, modalno$¢ normatywna, rutynowgq i/lub kombinacje
wyzej wymienionych.

Kompleks G(t) moze zawiera¢ réwniez inne reguty (lub kompleksy regut),
ktére opisujq i reguluja dana gre.

Zauwazmy, ze gra G(t) jest generowana przez podkompleksy
MODEL(,t,G(t)), ACTION(L,t,G(t)), VALUE(Lt,G(t)), MOD(,t,G(t)) co
zapiszemy nastgpujaco:

G(®=G [MODELILG(), ACTIONILG(), VALUEILG(®), MODALG()]

Analogicznie, mozemy  zdefiniowa¢  kompleksy = ROLEC(,t,G(t)),
MODEL(,t,G(t)), ACTION(,t,G(t)), VALUEC(,t,G(t)), MOD(,t,G(t)), zwia-
zane z kazdym graczem i€ I. Miedzy poszczegélnymi kompleksami zachodza
pewne zwiazki. Mamy mianowicie:

1) ROLE(i,t,G(t)) &, ROLE(Lt,G(t)) <, G(t) dla dowolnego i€ I;

2) MODEL(,t,G(t)), VALUE(G,t,G(t)), ACT(i,t,G(t)), MOD(,t,G(t)) C,

C, ROLE(,t,G(t)) dla dowolnego i€ I;

3) MODEL(Lt,G(t)),VALUE(Lt,G(t)), ACT(Lt,G(t)), MOD(Lt,G(t)) C,
C , ROLE(Lt,G(1));

4) MODEL(t,G(t)) €, MODEL(Lt,G(t)) dla dowolnego i€ I;

5) ACT(i,t,G(t)) C g ACT(Lt,G(t)) dla dowolnego i€ I;

6) VALUE(,t,G(t)) C . VALUE(Lt,G(t)) dla dowolnego i€ I;

7) MOD(i,t,G(t)) C . MOD(Lt,G(t)) dla dowolnego i€ 1.

Uogo6lnione gry pozwalaja lepiej opisywac sytuacje rzeczywiste. Reguly gry
nie muszg by¢ tak rygorystyczne jak w klasycznej teorii gier. Dopuszcza si¢
mozliwos$¢ ich modyfikacji, badz zmiany (tzw. open game) [1, 2]. Za pomoca
reguty mozemy sformalizowa¢ w matematycznym jezyku czynniki ekonomicz-
ne, socjologiczne, prawne, normatywne, psychologiczne majace wptyw na za-
chowanie si¢ graczy, czy przebieg gry. Pozwala to z jednej strony na uogdélnie-
nie pojecia réwnowagi Nasha, a z drugiej strony na mozliwos$¢ rozwazania in-
nych rodzajéw réwnowag, np. normatywnych [4, 5].

W pracach [22, 23] pokazano wykorzystanie reguty i kompleksu regut do ba-
dania zagadnien negocjacyjnych. W jezyku teorii regul opisane zostaty np. style
prowadzenia negocjacji: twardy, migkki, zasadniczy [22] oraz zasady popraw-
nego komunikowania si¢ [23]. Z kolei praca [24] traktuje o mozliwosciach za-
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stosowania regul do opisu typéw zachowania si¢ konsumenta na rynku. Przyktla-
dy uogélnionych gier mozna znalez¢ w [1, 2, 25, 26].

6. Podsumowanie

W pracy pokazano, ze aparat teorii gier jako ,teorii sytuacji konfliktowych”,
czy tez ,teorii podejmowania decyzji” moze by¢ uzyteczny w badaniach regio-
nalnych. Zwrécono uwage, ze w przypadku modelowania zlozonych zjawisk
spoteczno-gosodarczych koncepcje teorii gier moga okaza¢ si¢ niewystarczaja-
ce. Zaproponowano pewne uogdlnienie i rozszerzenie pojgcia klasycznej gry,
definiujac gr¢ jako kompleks regut. Uogdlniona gra daje mozliwosci petniejsze-
go modelowania rzeczywistosci. W takiej grze moga by¢ rozwazane zaréwno
czynniki ekonomiczne, spoteczne, jak réwniez, trudno poddajace si¢ analizie
w ,.klasycznej grze”, czynniki psychologiczne,; normatywne,

Literatura

1. Burns T.R., Gomolinska A., The Theory of Socially Embedded Games, The
Mathematics of Social Relationships, Rule Complexes, and Action Modali-
ties, ,,Quality and Quantity, International Journal of Methodology”, nr
4/2002.

2. Burns T.R., Gomolinska A., Meeker A., The Theory of Socially Embedded
Games, Applications and Extensions to Open and Closed Games, ,,Quality
and Quantity, International Journal of Methodology”, nr 1/2001.

3. Bumns T.R., Gomolinska A., Roszkowska E., The Social Embedded Theory
of Games, The Mathematics of Social Relationships, Rule Complexes, and
Action Modalities, The First World Congress of The Game Theory Society,
Games 2000, Bilbao, Spain.

4. Burns T.R., Roszkowska E., Fuzzy Games and Equilibria, The Perspective
of the General Theory of Games on Nash and Normative Equilibria, [w:]
Pal S.K., Polkowski L., Skowron A. (red.), Rough-Neuro Computing, Tech-
niques for Computing with Words, Berlin/London, Springer-Verlag (w dru-
ku).

5. Burns T.R., Roszkowska E., Rethinking the Nash Equilibrium. The Perspec-
tive of Normative Equilibria in the General Theory of Games, Group Proces-
ses/Rational Choice Mini-Conference, Anaheim, California 2001.

6. Drabik E., Elementy teorii gier dla ekonomistéw, Wyd. UwB, Bialystok
1998.

7. Friedman J., Game Theory with Applications to Economics, Oxford Univer-
sity Press 1986.

8. Gomolinska A., Rule Complexes for Representing Social Actors and Inte-
ractions, ,,Studies in Logic, Grammar, and Rhetoric”, nr 3/1999.

9. Harsanyi J.C., Rational Behaviour and Bargaining Equilibrium in Games
and Social Situations, Cambrigde University 1977.

wie umowy SONB/SP/512497/202



Teoria gier a badania regionalne 177

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.
21.

22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

Kreps D., A Course in Microeconomics Theory, Princeton University Press
1990.

Kreps D., Game Theory and Economic Modelling, Oxford University Press
1990.

Malawski M., Wieczorek A., Sosnowska H., Konkurencja i kooperacja.
Teoria gier w ekonomii i naukach spotecznych, PWN, Warszawa 1997.
Myerson R., Game Theory, Analysis of Conflict, Harvard University Press
1991.

Nash J., The Bargaining Problem, ,,Econometrica”, nr 18/1953.

Nash J., Non-cooperative Games, ,,Annals of Mathematics” nr 54/1951.
Nash J., Two Persons Cooperative Games, ,,Econometrica”, nr 21/1950.

von Neuman 1., Morgenstern O., Theory of Games and Economic Behavio-
ur, Princeton University Press 1972.

Osborne M.J.,, Rubinstein A., Bargaining and Markets, Academic Press,
INC, 1990.

Ordeshook P.C., Game Theory and Political Theory, Cambrigde University
1986.

Pietras Z.L., Decydowanie polityczne, PWN, Warszawa 1998.

Reiter R., A Logic for Default Reasoning, ,Artificial Intelligence”, nr
13/1980.

Roszkowska E., Komunikacja w negocjacjach a kompleksy regut,
»OPTIMUM - Studia Ekonomiczne”, nr 1/2002.

Roszkowska E., Proces negocjacji w ujeciu teorii kompleksow regut,
, OPTIMUM - Studia Ekonomiczne”, nr 2/2001.

Roszkowska E., Typy zachowan konsumenta na rynku — ujecie w teorii kom-
pleksow regut, [w:] Bocian A.F. (red.), Rozwdj regionalny. Cele i metody,
Wyd. UwB, Biatystok 2001.

Roszkowska E., Burns T.R., Fuzzy Judgement in Bargaining Games, Diver-
se Patterns of Price Determination and Transaction in Buyer-Seller Ex-
change, program badawczy “Procedural Approaches to Conflict Resolution,
Designing Analytical Support for Interactive Group Decision Making”, ZIF
Bielefeld 2001/2002.

Roszkowska E., Burns T., Gomolinska A., Rule Complexes of The Social
Game Theory, The First World Congress of The Game Theory Society, Ga-
mes 2000, Bilbao, Spain.

Straffin, P.D., Teoria Gier, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa
2001.

Wiszniewska-Matyszkiel A., Eksploatacja ekosystemow a teoria gier 1, gry
deterministyczne niekooperacyjne, ,,Matematyka Stosowana”, nr 2/2001.

nowy SONB/SP/512497/202



	img001
	img002
	img003
	img004
	img005
	img006
	img007
	img008
	img009
	img010

