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Model uogólnionej gry z wykorzystaniem reguł

W pracy przedstawimy model uogólnionej gry, której matematyczna podstawą jest pojęcie
reguły i kompleksu reguł [1, 3].

Przez I = {1, 2, . . . , n} oznaczmy zbiór graczy, St sytuację interakcji między graczami
w momencie czasu t. Strukturę uogólnionej gry w kontekście sytuacji St można scharakteryzo-
wać przez kompleks reguł G(t), na który składają się reguły opisujące uwarunkowania sytuacyjne
gry, role pełnione przez graczy, zależności między nimi, możliwości interakcji, itp. Przyjmuje-
my, że role pełnione przez i-tego gracza są reprezentowane w grze G(t) przez kompleks reguł
ROLE(i, t, G), a role pełnione przez wszystkich graczy przez ROLE(i, t, G) [3, 4]. Wśród pod-
kompleksów kompleksu ROLE(i, t, G) wyróżnia się cztery główne komponenty MODEL(i, t, G),
ACTION(i, t, G), VALUE(i, t, G), J(i, t, G), które stanowią podstawę, „rdzeń” analizy uogól-
nionej gry [2]. Wyróżnione kompleksy nie muszą być zbiorami rozłącznymi, niektóre reguły, czy
nawet podkompleksy mogą występować w różnych kompleksach jednocześnie.

Kompleks reguł MODEL(i, t, G) jest ściśle związany z kontekstem sytuacyjnym gry, umoż-
liwia zrozumienie jej uwarunkowań. Zawiera „ogólną ocenę” i opis kontekstu sytuacyjnego, tzn.
reguły reprezentujące odczucia, wyobrażenia i-tej strony o sobie, otoczeniu, związki zachodzą-
ce między graczami, możliwości wzajemnych interakcji, warunki ograniczające, uwarunkowania
zewnętrzne. Kompleks ACTION(i, t, G) związany z procesem interakcji zawiera opis możliwych
aktywności podejmowanych przez i-tą stronę, zachowania rutynowe gracza, reguły związane z ko-
munikacją werbalną i niewerbalną. Kompleks VALUE(i, t, G) zawiera uwarunkowania prawne,
społeczne, zwyczajowe czy kulturowe procesu interakcji. Opisuje wartości oraz normy uznawane
przez strony, sposoby rozstrzygania dylematów etycznych, np. co jest dobre, co złe. Kompleks
J(i, t, G) zawiera metody oceny (np. stopnia wiarygodności, prawdziwości, kompletności infor-
macji), wartościowania, podejmowania decyzji.

Kompleks G(t) zawiera również inne reguły lub kompleksy reguł, które opisują grę oraz
regulują proces interakcji, ogólne normy, zasady gry, metareguły określające hierarchię ważności
reguł, np. które reguły są stosowane w pierwszej kolejności, drugiej, sposoby modyfikacji reguł,
czy kompleksów. W trakcie gry reguły i kompleksy reguł mogą być niezmienne lub mogą ule-
gać modyfikacjom. Modyfikacja podkompleksów polega na eliminacji reguł (kompleksów reguł),
zastępowaniu danych reguł (kompleksów reguł) innymi regułami (kompleksami), wprowadzaniu
nowych reguł i/lub kompleksów reguł.

Model uogólnionej gry daje możliwości badania aktywności graczy, ich zachowań i wza-
jemnych powiązań (interakcji) między nimi uwzględniając szeroką klasę aspektów społecznych,
ekonomicznych, kulturowych czy psychologicznych.
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