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Model uogélnionej gry z wykorzystaniem regut

W pracy przedstawimy model uogdélnionej gry, ktoérej matematyczna podstawa jest pojecie
reguty i kompleksu regut [1, 3].

Przez I = {1,2,...,n} oznaczmy zbidr graczy, S; sytuacje interakcji miedzy graczami
w momencie czasu t. Strukture wogdlnionej gry w kontekscie sytuacji Sy mozna scharakteryzo-
waé przez kompleks regul G(t), na ktory sktadaja sie reguly opisujace uwarunkowania sytuacyjne
gry, role pelnione przez graczy, zalezno$ci miedzy nimi, mozliwosci interakcji, itp. Przyjmuje-
my, ze role pelnione przez i-tego gracza sa reprezentowane w grze G(t) przez kompleks regut
ROLE(4, t,G), a role pelnione przez wszystkich graczy przez ROLE(i, ¢, G) [3, 4]. Wéréd pod-
komplekséw kompleksu ROLE(i, t, G) wyrdznia sie cztery gtéwne komponenty MODEL(i, ¢, G),
ACTION(i, t,G), VALUE(i, t,G), J(i,t,G), ktére stanowia podstawe, ,rdzen” analizy uogol-
nionej gry [2]. Wyrdznione kompleksy nie musza by¢ zbiorami roztacznymi, niektére reguty, czy
nawet podkompleksy moga wystepowac¢ w réznych kompleksach jednoczesnie.

Kompleks regut MODEL(i, t, G) jest $cisle zwiazany z kontekstem sytuacyjnym gry, umoz-
liwia zrozumienie jej uwarunkowan. Zawiera ,,0g6lna ocene” i opis kontekstu sytuacyjnego, tzn.
reguly reprezentujace odczucia, wyobrazenia i-tej strony o sobie, otoczeniu, zwiazki zachodza-
ce miedzy graczami, mozliwosci wzajemnych interakcji, warunki ograniczajace, uwarunkowania
zewnetrzne. Kompleks ACTION(7, t, G) zwiazany z procesem interakcji zawiera opis mozliwych
aktywnosci podejmowanych przez i-ta strone, zachowania rutynowe gracza, reguty zwiazane z ko-
munikacja werbalng i niewerbalna. Kompleks VALUE(4, ¢, G) zawiera uwarunkowania prawne,
spoteczne, zwyczajowe czy kulturowe procesu interakcji. Opisuje warto$ci oraz normy uznawane
przez strony, sposoby rozstrzygania dylematéw etycznych, np. co jest dobre, co zte. Kompleks
J(i,t,G) zawiera metody oceny (np. stopnia wiarygodnosci, prawdziwosci, kompletnosci infor-
macji), wartosciowania, podejmowania decyzji.

Kompleks G(t) zawiera réowniez inne reguly lub kompleksy regul, ktére opisuja gre oraz
reguluja proces interakcji, ogélne normy, zasady gry, metareguty okreslajace hierarchie waznosci
regul, np. ktére regutly sg stosowane w pierwszej kolejnosci, drugiej, sposoby modyfikacji regutl,
czy kompleksow. W trakcie gry reguly i kompleksy regut moga by¢ niezmienne lub moga ule-
ga¢ modyfikacjom. Modyfikacja podkompleksow polega na eliminacji regut (komplekséw regut),
zastepowaniu danych regul (komplekséw regut) innymi regutami (kompleksami), wprowadzaniu
nowych regul i/lub komplekséow regul.

Model uogdlnionej gry daje mozliwosci badania aktywnosci graczy, ich zachowan i wza-
jemnych powigzan (interakcji) miedzy nimi uwzgledniajac szeroka klase aspektéw spotecznych,
ekonomicznych, kulturowych czy psychologicznych.
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