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WSTEP

W tej pracy przedstawiam sposdb, w jaki zagadnienie komunika-
cji dokonujacej si¢ za posrednictwem j¢zyka mozna ujaé w katego-
riach teorii gier. Pomyst swojej pracy, a takze gldéwny tok argumentacji
zawdzigczam przede wszystkim Davidowi Lewisowi i jego ksiazce:
Convention' z roku 1969, w ktorej pokazuje, jak dzigki ujeciu porozu-
mienia w terminach teorii gier, a zwlaszcza szczegolnego jej fragmen-
tu dotyczacego probleméw koordynacji, mozna uzasadniac¢ tez¢ kon-
wencjonalizmu jezykowego. Zanim jednak omdéwig rdzen tego tematu,
W pierwszej czgsci tej pracy przedstawig ogolne definicje dla teorii gier.
Dla potrzeb niniejszego opracowania pomijam rozwazania dotyczace
definiowania konwencjonalizmu i przyjmuj¢ robocza definicj¢ samej
konwencji.

Definicja 1: Konwencja to zespot uznawanych przez pewna grupg
uzytkownikéow danego jezyka powtarzalnych zachowan, zardwno
jezykowych, jak i pozajezykowych oraz zwiazanych z nimi pro-
cesOw rozumienia i przetwarzania informacji (konwencja nie musi
by¢ zwerbalizowana, ale kazdorazowo, jesli wystapi taka potrzeba,
musi dac si¢ zwerbalizowac).

' D. Lewis, Convention, Harvard University Press Cambridge, Massachusetts,
1969.
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I. TEORIA GIER

I. 1. WSTEPNE OMOWIENIE TEORII GIER:
HISTORIA, TEORIA I ZASTOSOWANIA

Teoria gier ma za zadanie bada¢ strategie wybierane przez racjonal-
nych ,,graczy” w celu uzyskania preferowanych rezultatow, jest zatem
narze¢dziem opisu ludzkich zachowan. Inaczej méwiac, dotyczy ona
sytuacji, w ktorych racjonalny podmiot dziata, uwzgledniajac mozliwe
zachowania pozostatych racjonalnych agentow. Zostata ona sformuto-
wana w 1944 roku przez Johna von Neumanna i Oskara Morgensterna®
dla potrzeb ekonomii i nie miata dostatecznie rozbudowanej aparatury
matematycznej, stad jej uzycie byto obwarowane licznymi dodatkowy-
mi warunkami i tym samym ograniczone do szczeg6lnych przypadkow.
Po wojnie jednak nastapit bardzo intensywny rozwoj tej teorii, gldéwnie
za sprawa Johna Nasha, ktory w 1994 roku otrzymat za swoje osiagnig-
cia Nagrodg Nobla.

Wspotczesnie wskazuje si¢ na historyczne antycypacje tej teorii,
w ktorych za kazdym razem daje si¢ zauwazy¢ pewien wspolny ele-
ment, ktéry mozna by nazwac ,,logika sytuacyjna”’, wyznaczona przez
preferowane wyniki oraz zbidr potencjalnych przewidywan dotycza-
cych zachowan pozostatych agentow. Kiedy bowiem wchodzimy w in-
terakcje z przedmiotami, istotne dla wyniku dziatania sa nasze inten-
cje i odpowiednio dobrane $rodki. Jednak w przypadku interakcji z in-
nym racjonalnym agentem konieczne jest branie pod uwage rowniez
jego strategii. Aby to wyjasni¢ postuze si¢ przyktadem podanym przez
Dona Rossa’.

Zatozmy, ze cheg przekroczy¢ rzeke, przez ktdra poprowadzone sa
trzy mosty. Pierwszy jest najzupelniej bezpieczny i nie ma na nim zad-
nych przeszkod, drugi poprowadzony zostat ponizej klifu, z ktérego
spadaja spore fragmenty skaty, na trzecim natomiast sg jadowite weze.
W takiej prostej sytuacji oczywistym wyborem jest most pierwszy,
a kolejno$¢ dwoéch pozostatych zalezy od dodatkowych parametrow
takich jak: czgstotliwos$¢ spadania kamieni, czy ilo$¢ wezy. Przypusc-
my jednak, ze sytuacja jest nieco bardziej skomplikowana i po drugiej
stronie rzeki czeka kto$, komu bardzo zalezy na uniemozliwieniu mi
przekroczenia rzeki. Zatozmy tez, ze jest to osoba bardzo zdespero-

2 J.von Neumann, O. Morgernstern, Theory of Games and Economic Beha-
vior, Princeton University Press, Princeton 1944.
3 Don Ross, University of Cape Town; Stanford Encyclopedia of Philosophy.
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wana, a takze uzbrojona i niebezpieczna. Oczywiscie przeprowadzi ona
odpowiednie wnioskowanie: najbezpieczniejszym mostem jest pierw-
szy, zatem powinna zaczai¢ si¢ wlasnie tam. Jesli jednak ja pomysle, ze
tak zrobi, wybiorg drugi w kolejnosci most, skoro niebezpieczenstwo
na nim jest mniejsze, niz w przypadku nadziania si¢ na napastnika. Sy-
tuacje t¢ mozna komplikowa¢ w dowolny, nawet absurdalny sposob,
niemniej jednak juz teraz widoczne jest, ze decyzje, jakie podejma po-
szczegolni uczestnicy, zaleza od ich przewidywan dotyczacych zacho-
wan pozostatych uczestnikow ,,gry” — zatem musza oni uwzglednic¢ do-
datkowy, niezalezny od nich samych czynnik, ktory umozliwi podjecie
decyzji i wykonanie jakiegokolwiek ruchu. Co wigcej, to, co uczestnik
wie, jak rowniez to, czego nie wie, znaczaco wptywa na analizg sytuacji
i dalsze postgpowanie.

Teoria gier jest jednak tylko idealizacja realnych zachowan,
w zwiazku z tym tylko zwigkszanie ilosci danych pozwala na skutecz-
niejsze obliczanie mozliwych wynikéw, nigdy jednak nie pozwala na
ich bezbtedne przewidywanie. Dzigki jej aparatowi logicznemu moz-
na powiedzie¢ zatem, co racjonalni gracze powinni zrobi¢, ale nie
co zrobia. Jest kilka przyczyn niedoskonatosci tej analizy. Przede
wszystkim jest tak dlatego, ze gry rozgrywane regularnie przez rzeczy-
wistych graczy sa bardzo skomplikowane i wymagaja uwzglednienia
wielu zmiennych czynnikow, ktore wariuja wysokosci wyptat. To, co
obecnie potrafimy, to wybodr ,,czynnikdéw istotnych” i czg$ciowa ana-
liza sytuacji. Po drugie, zatozenie o racjonalno$ci zachowan poszcze-
gblnych graczy czgsto jest podwazane z powodu dziatania pozornie
wymykajacego si¢ takiemu rozumieniu. To oczywiscie nie wyklucza,
ze zachowanie uwazane za irracjonalne jest w rzeczywistosci racjo-
nalne w obrgbie szerszej gry. Najpowazniejszym jednak ograniczeniem
jest to, ze rzeczywiste gry rzadko sa grami o sumie zerowej (gdzie wy-
platy graczy sumuja si¢ do zera) i czgsto bierze w nich udziat wigcej
niz dwoch uczestnikéw. Analiza takich gier jest bardzo niedoskonata
i wlasciwie sklada si¢ z serii rozwigzan czastkowych. Bywa, ze istnieje
najlepsze rozwiazanie dla obu graczy, ale przed sformulowaniem teorii
gier nie bylo jasne, jak wyznaczaé je w sposob matematyczny. Dopie-
ro po 1944 roku intuicyjne rozwiazania problemow tego typu nabrato
formalnych znamion teorii, a szczego6lny postep miat miejsce w latach
siedemdziesiatych.

U podstaw teorii gier znajduje si¢ kilka podstawowych poje¢, ktore
przyjmowane sa jako zatozenia i podaje si¢ tylko ich definicje. W tej
pracy przyjmuj¢ taka sama strategi¢: bede si¢ postugiwac zdefinio-
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wanymi przez siebie terminami, niemniej jednak poming wszelkie filo-
zoficzne problemy dotyczace nazywanych przez nie fenomenow, gdyz,
cho¢ oczywiscie zadanie takie mogloby okaza¢ si¢ niezwykle intere-
sujace, jest to przedsigwzigciem znacznie wykraczajacym poza ramy
krotkiego opracowania.

L. 2. WAZNE POJECIA:
GRA, STRATEGIA, RACJONALNOSC I UZYTECZNOSC

Teoria gier moze by¢é wykorzystywana do analizowania wszel-
kich zachowan, w ktérych agens dazy do maksymalizowania swoich
zyskow. Wykracza zatem poza ekonomig, a nawet filozofie. Bywa wy-
korzystywana w wojskowosci, negocjacjach, analizie zachowan spo-
tecznych, antropologii, czyli wszedzie tam, gdzie wystgpuja sytuacje
konfliktu badz kooperacji.

I. 2a. GRA

Uzywajac aparatury proponowanej przez tworcow teorii gier nale-
zy pamigtac, ze zostala ona stworzona, by umozliwi¢ uproszczony opis
skomplikowanych bezposrednich interakcji pomigdzy poszczegdlnymi
cztonkami spoteczenstwa, i dlatego stowo ,,gra” powinno by¢ trakto-
wane jako metafora naukowa. Philip D. Straffin* podaje cztery warunki
umozliwiajace zastosowanie teoriogrowej analizy:

— Mozna wskaza¢ co najmniej dwoch graczy. Graczem moze by¢
cztowiek, ale takze firma, panstwo, czy nawet gatunek w zna-
czeniu biologicznym.

— Kazdy gracz ma do wyboru pewna liczbe mozliwych strategii,
okreslajacych sposob rozgrywania przez niego gry.

— Wynik gry jest determinowany przez kombinacje strategii wy-
branych przez poszczegdlnych graczy.

— Kazdemu mozliwemu wynikowi gry odpowiada zestaw wypfat
dla poszczegblnych graczy, ktérych wysokos$¢ mozna wyrazic
liczbowo.

Gracze, dazac do zmaksymalizowania swoich zyskow, wybieraja
strategie i tym samym wplywaja na przebieg i wynik gry, nigdy jednak
nie jest to wynik niezalezny od zachowan pozostatych graczy. Zalez-
nosci miedzy graczami moga ksztaltowac si¢ pomigdzy czystym kon-
fliktem, gdy zysk jednej ze stron oznacza automatyczna strat¢ drugiej,

4 P.D. Straffin, Teoria gier, Warszawa 2004.
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a kooperacja, gdy wspolne dziatanie daje wynik dla wszystkich lepszy
niz dzialanie ,,na wlasna rcke”.

Dla jasniejszego wytozenia mechanizmow teorii gier, powotam si¢
na kilka prostych przyktadow’. Rozwazmy dwuosobowa gre o sumie ze-
rowej, czyli taka, w ktorej wyplaty graczy sumuja si¢ do zera, w ktorej
udziat bierze Pani Kolumna i Pan Wiersz (w kazdym przypadku pierwsza
warto$¢ oznacza wyplate Pana Wiersza, druga — wyptate Pani Kolumny).

A B

Al ©2,-2)| (3,3
B | (0,0) 2,-2)
C| (5,5 | (10,-10)
Gra l

Pani Kolumna moze w tej grze zdecydowac si¢ na granie jednej z dwoch
strategii: A lub B, natomiast Pan Wiersz ma trzy mozliwosci: A, B lub
C. Gra 1. nie ma punktu siodtowego.

Definicja 2% Wynik gry nazywamy punktem siodtowym, jesli jego
warto$¢ jest mniejsza lub rowna kazdej wartosci w jego wierszu
oraz wigksza lub réwna kazdej warto$ci w jego kolumnie.

Oczywiscie, jesli gra ma punkt siodtowy, czyli optymalne rozwia-
zanie, to racjonalni gracze powinni wybieraé strategie go zawierajace,
jesli za$ go nie ma, to jej wynik zalezy od wyboru strategii mieszanej,
ktéra w jednoznaczny sposob wskaze, ktore z rozwiazan bedzie najbar-
dziej efektywne dla kazdego z graczy. Gry o sumie zerowej sa specjal-
nym przypadkiem — duzo czgsciej mamy do czynienia z grami, gdzie
wyplaty nie sumuja si¢ do zera, czyli wystepuje polaczenie konfliktu
i kooperacji. Rozwazmy Grg 2.

A B

Al (1,1) | (-2,2)
B | (2,-2) | (-5,-5)
Gra 2

5 Przyktady gier czerpi¢ z podrecznika P. Straffina, ktory proponuje analize gier
rozwiazywanych przez jego studentéw, co umozliwi mi pokazanie ciekawych staty-
stycznych prawidlowosci.

¢ Wszystkie definicje podawane w tekscie pochodza rowniez z podrgcznika
P. Straffina, chyba, Ze zaznaczono inaczej.
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W tej grze gracze maja tylko po dwie strategie, jednak widac, ze ro-
zumowanie, co zrobi druga strona, doprowadzi do najgorszego moz-
liwego wyniku (-5, 5). Rozumowanie przebiegatoby bowiem mniej
wigcej w ten sposob: jesli Pani Kolumna spodziewa sig, ze Pan Wiersz
zagra A, to powinna zagra¢ B. Jesli Pan Wiersz przypuszcza, ze Pani
Kolumna zagra A, to powinien zagra¢ B i w ten sposéb obie strony
traca. Od razu wida¢, ze najlepszym wynikiem dla obu graczy jest
(1, 1), i zapewne, gdyby mogli si¢ porozumie¢ w tej kwestii, powinni
si¢ na nie zdecydowac. Jest ono moze nieco zachowawcze, niemniej
jednak gwarantuje, ze zaden z graczy nie poniesie strat i jednoczesnie
wyjdzie z gry z minimalnym zyskiem. Tego typu gry moga, ale nie-
stety nie musza dopuszcza¢ komunikacji, moze w nich tez pojawic si¢
.mediator”, ktory wprowadzatby zewngtrzny punkt widzenia i propo-
nowat sprawiedliwe rozwiazanie w przypadku, gdy strony nie mogtyby
doj$¢ do porozumienia samodzielnie. Dodatkowo nalezy podkresli¢, ze
w grach n-osobowych (n>2) istnieje mozliwos¢ zawiazywania koalicji
i dzielenia wygranej pomigdzy czlonkow zwycigskiej koalicji. Gry tego
typu, jako zbyt skomplikowane, nie beda jednak przedmiotem mojej
analizy.

I. 2b. STRATEGIA

Rozwazmy kolejna gre (dla uproszczenia w tabeli podane sa tylko
wyplaty Pana Wiersza, ale poniewaz jest to gra o sumie zerowej, bardzo
tatwo mozna odczyta¢ z niej wyptaty Pani Kolumny), ktéra pozwoli
na zdefiniowanie kryterium dominacji. Kiedy przedstawiona nizej
gra byla omawiana na zajgciach przez P. Straffina, okazalo sig, ze nie-
ktore strategie byly wybierane znaczaco rzadziej niz inne. Szczegdlnie
strategia C Pani Kolumny nie budzita zainteresowania studentow, ale
jesli blizej sig¢ jej przyjrze¢ okaze sig, ze dziato si¢ tak w nieprzypadko-
wy sposob. Otdéz wobec strategii C Pani Kolumny strategia B okazuje
si¢ bezwzglednie lepsza, czyli w kazdej komorce strategii B wynik jest
nie gorszy niz w przypadku strategii C. Mozemy zatem powiedzie¢, ze
strategia B dominuje strategi¢ C.

Definicja 3: Strategi¢c mozna okresli¢ jako pewien zamierzony ogol-
ny plan, zgodnie z ktorym bedzie toczyla si¢ gra i ktory podpowia-
da graczowi w jaki sposob odpowiada¢ na zachowania pozostatych
uczestnikow. Jesli zilustrowaé gre w formie drzewka, to strategie
mozna wyjasni¢ jako program méwiacy graczowi znajdujacemu si¢
aktualnie w wezle, czyli punkcie wyboru, ktora gataz wybrac.
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Definicja ta komplikuje sig, jesli odroznimy od siebie gry o petnej
informacji od gier o tzw. niepelnej informacji. Przyktadem pierwszego
typu gier sa np. szachy, gdzie gracze znaja wszystkie reguly a takze
w konkretnej partii znaja wszystkie poprzednie ruchy, zarbwno swoje
jak i przeciwnika. Inaczej jest w przypadku przytoczonej wczesniej gry
,,Z mostami”, w ktorej mamy ukryty parametr, ktéry znaczaco wpltywa
na wybierang strategig.

Definicja 4: Strategia S dominuje strategi¢ T, jezeli kazdy wy-
nik dawany przez S jest co najmniej réwnie korzystny, co odpo-
wiedni wynik dawany przez T, a przynajmniej jeden wynik dawa-
ny przez S jest bardziej korzystny niz odpowiedni wynik dawany

przez T.
A|B|C| D
Al 12 |-1]1] 0
B| 5 1|7 (=20
C| 3 2 14] 3
D|-16| 0 | 0| 16
Gra3

Kryterium dominacji pozwala na wykluczenie strategii zdomi-
nowanych i utworzenie mniejszej ,,podgry.” Mdéwi ono, ze racjonalny
gracz nigdy nie wybiera strategii zdominowane;j.

Poniewaz nie zawsze gracze dokonuja wyboru strategii rowno-
czesnie, ciekawa komplikacja jest uwzglednienie tego, ktory z graczy
wykonuje ruch w grze jako pierwszy. Otdéz w grach o sumie zerowej
rozpoczynanie rozgrywki jest zawsze niekorzystne, natomiast w pozo-
statych grach zalezy to od dodatkowych czynnikow.

Dodatkowo mozemy dokona¢ jeszcze rozroznienia pomigdzy
strategiami czystymi, w ktorych gracz wybiera bez losowania jed-
na dowolna strategi¢ oraz strategiami mieszanymi, w ktorych gracz
wybiera losowo jedna sposrod strategii i gra zgodnie z nia z okre-
slonym uprzednio prawdopodobienstwem. Zazwyczaj, z wyjatkiem
aberracji jezykowych, nie stosujemy w komunikacji strategii mie-
szanych. Jest tak gtownie dlatego, ze pozostawianie rozstrzygnig-
cia w istotnych kwestiach losowi jest dla wigkszosci uzytkownikow
jezyka nie do zaakceptowania. Dlatego nie bgda one istotne w tej

pracy.
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I. 2c. RACJONALNOSC

Zatozenie o racjonalnosci jest fundamentem teorii gier. Bez nie-
g0 nie moze spetnia¢ ona swojej eksplikujacej roli. Nie bede jednak
zajmowac si¢ podawaniem uzasadnien, ani sytuowaniem racjonalnosci
w biologicznym wyposazeniu cztowieka. Chce tylko zwrdci¢ uwage,
ze najprosciej, cho¢ w sposob bardzo kontrowersyjny, mozna zdefinio-
wac ja na uzytek tej pracy jako linguistic teleology, przy czym teleo-
logi¢ nalezy rozumie¢ tu w wyjatkowo stabym, lokalnym sensie, jako
nakierowanie na rezultat danej czynno$ci dyskursywnej, czyli poro-
zumienie. Nie dotyczy ona tym samym czynnosci dyskursywnych
w ogodle, ale jedynie dowolnej okreslonej [czynnosci], ktdra aktualnie
badamy, lub w ktdrej uczestniczymy, przy czym w kazdym z tych przy-
padkéw cel wyznaczany jest indywidualnie. W takim pojeciu zawarte
juz sa implicite niezbedne dla poprawnego funkcjonowania teorii za-
tozenia dodatkowe, takie jak normatywnos¢ i uzyteczno$é, ktore jed-
nak zostana zdefiniowane osobno. Sadze, ze takie uzycie stowa ,,racjo-
nalno$¢” pozwala na podtrzymanie twierdzenia, ze ludzie, jesli idzie
o podstawowe zdolnosci, a do nich nalezy zaliczy¢ umiejgtno$¢ postu-
giwania sig jezykiem, réznig si¢ najwyzej stopniem bieglosci. Niewy-
kluczone oczywiscie, ze lepsze przyswojenie zasad jezyka pozwala nie
tylko na sprawniejsze postugiwanie si¢ nim, ale réwniez na zdobywa-
nie strategicznej przewagi juz na poczatkowym etapie gry. Niemniej
jednak, gdyby przedstawi¢ sam jezyk w postaci gry, sadze, ze bytby on
gra o pelnej informacji. Dopiero toczace sig za jego pomoca realne gry
odgrywane przez uzytkownikow jezyka, moga zawiera¢ ukryty para-
metr, ktory komplikuje wybor strategii przez poszczegdlnych graczy.

Zatozenie o racjonalno$ci mozna pokaza¢ rowniez, jako sumg kil-
ku bardziej podstawowych zatozen. Racjonalny gracz posiada cel. Po-
nadto moze go osiagnaé oraz, dzigki posiadanym przez siebie danym,
potrafi wybiera¢ pomigdzy réznymi prowadzacymi do niego strate-
giami. Wezesniej pokazatam, czym ten wybdr moze by¢ motywowany’.
Racjonalno$¢ wymaga réwniez, by, decydujac si¢ na granie jednej ze
swoich strategii, uwzglednia¢ mozliwe wybory pozostatych uczestni-
kéw. Innymi stowy, wymaga to §wiadomosci brania udzialu w grze.
Jest to cecha, ktora taczy teorig gier z klasyczna ekonomia, gdzie wska-
zuje si¢ na dazenie do maksymalizacji zyskow, jako motywacj¢ dzia-
tan ekonomicznych poszczegolnych osob, nawet, jesli zysk miatby by¢
mierzony wedtug subiektywnych kryteriow.

7 Por. poprzednia sekcja, strategie dominujace i zdominowane.
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Okazuje si¢ jednak, ze na gruncie teorii gier rozréznia si¢ pomig-
dzy réznymi typami racjonalnosci. Podstawowe rozrdznienie mowi
o racjonalnos$ci indywidualnej, czyli kryterium dominacji i racjonalno-
$ci grupowej. W grach o sumie niezerowej odpowiednikami punktéw
siodlowych sag tzw. rownowagi Nasha, cho¢ oczywiscie, podobnie jak
nie kazda gra o sumie zerowej posiada punkt siodtowy, tak nie kazda
gra o sumie niezerowej ma rownowage. Rozwazmy jednak nastgpujaca
gre o sumie niezerowej:

A B
Al (3,3 | (-1,5)
B|@5,-1)| (0,0
Gra4

Gra 4 ma jedna rownowagg (B, B), co jest oczywiste tym bardziej, ze
dla obu graczy strategic A sa zdominowane. Kiedy jednak przyjrzy-
my si¢ diagramowi, okaze sig, ze nie jest to najlepsze rozwiazanie dla
zadnego z nich. Wyraznie wida¢, ze lepiej byloby gra¢ (A, A). Okoto
roku 1900 Vilfredo Pareto sformutowat postulat, zgodnie z ktorym
system ekonomiczny nie powinien by¢ akceptowany, jesli istnieje sys-
tem dla wszystkich korzystniejszy. W obrgbie teorii gier postulat ten
przyjmowany jest jako Kryterium Pareto i taczacy si¢ z nim termin
paretooptymalnosé.

Definicja 5: Wynik gry jest nieoptymalny w sensie Pareto, jesli gra
ma inny wynik, dajacy obu graczom wyzsze wyptaty, lub jednemu
z nich taka sama, a drugiemu wyzsza. Wynik jest paretooptymalny,
jesli innego takiego wyniku nie ma.

Kryterium Pareto mowi, ze tylko wynik optymalny w sensie Pa-
reto moze by¢ akceptowany jako rozwiazanie gry.

Kryterium Pareto bywa tez nazywane zasada racjonalno$ci grupo-
wej. Jesli jednak ponownie spojrzymy na diagram Gry 4, okaze si¢, ze
w tym przypadku zasada racjonalno$ci grupowej wchodzi w oczywisty
konflikt z bardziej podstawowa zasada racjonalnosci indywidualne;j,
ktora jest kryterium dominacji.

Najstynniejsza 1 najczgséciej dyskutowana wspotczesnie gra jest
z pewnoscia tzw. Dylemat Wieznia® (cho¢ nie jest to typowa gra).

8 Gra ta zostata po raz pierwszy przedstawiona przez Melvina Dreshera i Merrilla
Flooda i jest przyktadem na to, ze w grach o sumie niezerowej z jednym tylko punktem

© Copyright by Polska Akademia Umiejetnosci, Uniwersytet Jagiellonski, Krakow 2012



Kwartalnik Filozoficzny, tom XL, 2012, zeszyt 1

— 152 —

A B

Al (0,0) | (2,1
B|1,-2) | (-1,-1
Gra 5

Graczami sa dwaj aresztanci, ktorym policjanci przedstawiaja pe-
wien ,,uktad’:

— jesli jeden z nich przyzna sig, drugi nie, to ten, ktory si¢ przy-
znat, dostanie tagodny wyrok (wyptata 1), drugi za$ wysoki
(wyptata -2);

— jesli obydwaj si¢ przyznaja, dostana tagodne wyroki (wyptata
-1);

— z drugiej strony obaj aresztanci wiedza, ze nie ma zadnych do-
wodow przeciwko nim i jesli zaden si¢ nie przyzna, wyjda na
wolnosé¢ (wyptata 0).°

Dylemat tkwi, podobnie jak w przypadku Gry 4, w tym, ze row-
nowaga wypada w punkcie (B, B), poniewaz kazdemu z nich ,,opta-
ca si¢” przyzna¢, ale istnieje lepsze dla obu rozwiazanie mianowicie
(A, A), w ktérym obaj wychodza na wolno§¢. Pomimo, ze kazdemu
z wigzniow oplaca si¢ przyznac, to najlepszy wynik osiagna, jesli obaj
beda milcze¢. Konflikt pomigdzy racjonalnoscia indywidualna (kryte-
rium dominacji) a racjonalno$cia grupowa (kryterium Pareto) nie daje
si¢ znie$¢, 1 zachowania ,,samolubnych” jednostek dbajacych tylko
o wlasne interesy w tego typu sytuacjach prowadzi do wyniku nieko-
rzystnego dla wszystkich, rowniez dla nich samych. W tej konkretnej
grze mozna jednak powiedzie¢, ze ustalenie wartosci dla fagodnego
wyroku (1), jako wigkszego niz dla wyjscia na wolnos¢ (0) jest niein-
tuicyjne. Dlatego proponujg¢ rozwazy¢ tg¢ gre w ogolnej postaci poda-
nej przez Rapoporta i Chammaha, ktorej ogdlne zalozenia pozwalaja
na zagwarantowanie dzialania kryterium dominacji. Wartosci podane
w tabeli nalezy traktowa¢ jako zmienne, pomigdzy ktérymi zachodza
pewne zalezno$ci: T > R > U > S oraz R > (S + T)/2. W kazdej grze
zgodnej z tym schematem moga one by¢ zastapione przez dowolne

roéwnowagi, rOwnowaga ta moze nie by¢ paretooptymalna. Natomiast historyjke o wigz-
niach dopowiedziat do niej Albert W. Tucker z Uniwersytetu Stanforda.

° Gre t¢ przytaczam rowniez dlatego, ze jest ona rownowazna Grze 4 i pozwala
na jej zanalizowanie.
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warto$ci. Schemat ten moze by¢ wykorzystywany do analizy wielu
spolecznych zachowan, w ktorych w konflikt wchodza obie wyzej wy-
mienione zasady racjonalnosci.

C D
C|[RR | (ST
D | (T,S) | (U,U)
Gra 6

C — kooperacja (nie przyznawac sig)

D — dezercja

R — nagroda za kooperacjg (reward)

S — wyplata frajera (sucker)

T — wyptata pokusy (temptation)

U — wyplata niekooperacyjna (uncooperative)

I. 2d. UZYTECZNOSC

Jednym z problemoéw, jakim musi sprostac teoria gier, jest problem
kryterium przypisywania wynikom warto$ci. Jest jasne, Ze nie sposob
poda¢ uniwersalnego i obiektywnego kryterium tam, gdzie tak wiele
zalezy od subiektywnych uwarunkowan, a takze od rodzaju gry i oko-
liczno$ci, w ktorych jest rozgrywana. By jednak w ogdéle moc stosowaé
teori¢ gier, koniecznie trzeba zatozy¢, ze kazdorazowo istnieje sposob
przypisywania warto$ci wyptatom, a tym samym ustalenie preferencji
poszczegblnych graczy.

Do lat trzydziestych XX wieku uzyteczno$¢ definiowano jako
miarg subiektywnej satysfakcji. Jednak pod wplywem behawioryzmu,
ekonomisci zrezygnowali z mowienia o nieobserwowalnych bytach
i zaczeli szuka¢ bardziej praktycznego kryterium dla uzytecznosci.
W 1938 roku Paul Samuelson zdefiniowal uzyteczno$¢ (niestety w spo-
sob cyrkularny) jako ,,dzialania, ktoére podejmuje agent w celu zwigk-
szenia uzytecznosci”. I cho¢ wielu teoretykdéw wykorzystuje mimo to
te¢ definicjg, to jednak mozna réwniez znalez¢ inne, wedlug mnie bar-
dziej adekwatne. Uzyteczno$¢ miataby zagwarantowa¢ mozliwo$¢ wy-
starczajacego wyjasnienia strategicznego rozumowania w odroz-
nieniu od strategicznego zachowania. Aby moéc utrzymaé formalny
sposob rozumowania w obrgbie teorii, konieczne jest posiadanie meto-
dy matematyzacji uzytecznos$ci, ktora mozna by nazwa¢ funkcja uzy-
teczno$ci. Jest ona odpowiedzialna za odtworzenie sposobu uporzadko-
wania preferencji poszczegdlnych graczy. WyobraZzmy sobie prosta gre
3x2, w ktorej zamiast warto$ci liczbowych wystepuja zmienne:
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A|B
Alu|v
B|w]|x
Cly |z
Gra7

Powiedzmy, ze mamy do czynienia z gra o sumie zerowej — wtedy
ustalenie preferencji jednego graczy pozwoli na automatyczne odtwo-
rzenie preferencji drugiego. Powiedzmy, ze Pan Wiersz uporzadkuje
zmienne w nastgpujacy sposob: u, w, x, z, 3, v, 1 ze porzadek ten jest
przechodni. Dzigki temu mozna poszczegdlnym zmiennym przypisac
konkretne wartosci liczbowe:

A| B
Alo6 |1
B|5|4
CcC|2]|3

Gra 8

Gra 8 ma punkt siodtowy w postaci (B, B), i jak w kazdej tego
typu grze mamy do czynienia z uzytecznos$cia porzadkowa. Inaczej
jest w przypadku gier, do ktorych rozwiazania trzeba wykorzystac stra-
tegie mieszane. Wtedy konieczne jest ustalenie wartosci w taki sposob,
aby rowniez proporcja migdzy dwoma wyptatami byta interpretowal-
na. Taka skal¢ nazywamy interwatowa, a zamieszczone na niej uzy-
teczno$ci kardynalnymi. Do wyznaczenia ich warto$ci stosuje si¢
schemat loterii, czyli pyta si¢ gracza, czy wolatby, powiedzmy, na pew-
no uzyskac x, czy moze raczej wzia¢ udzial w loterii, w ktorej z praw-
dopodobienstwem 0,5 otrzyma u oraz z prawdopodobienstwem 0,5 v.
Jesli gracz woli x od loterii, oznacza to, ze $rednia warto$¢ v oraz u jest
nizsza niz warto$¢ x. Postgpujac w ten sposob mozna uzupeic o$ war-
tosci i znalez¢ porzadek uzytecznosci. Nie jest to jednak zadanie proste
ani oczywiste, a gracze czesto nie potrafia jednoznacznie poda¢ swoich
preferencji w odniesieniu do réznych proponowanych im loterii. Moz-
na jednak, jak sadze, zalozy¢, ze potrafiliby to zrobi¢, gdyby da¢ im na
to nieco wigcej czasu.

Dla Jeremiego Benthama uzyteczno$¢ jest catosciowym uktadem
zyskow 1 strat, ktore rozumiat jednak w do$¢ pojemnych kategoriach
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przyjemnosci i przykrosci. Zatem zysk jest roznica przyjemnosci
i przykrosci, czyli kosztow, ktore jednostka musi poniesé, dazac do
swojego celu. W odniesieniu do teorii gier nieskuteczne okazuja si¢
definicje w stylu dziewigtnastowiecznej ekonomii, méwiace o ,,maksy-
malizacji sumy uzyteczno$ci”, czy te bardziej wspotczesne, w ktorych
pojawia si¢ hipotetyczny ,,cztowick racjonalny”!°. W obrebie teorii gier
uzyteczno$¢ jest przypisywana pewnym dziataniom tylko dlatego, ze
osoba, dla ktérej mierzymy stopien uzytecznosci, jest sktonna czesciej
wybiera¢ wtasnie to dziatanie. Ponadto jesli osoba wybiera jednak
mozliwos¢, ktora okresliliSmy jako mniej uzyteczna, nalezy ponownie
rozwazy¢, czy rzeczywiscie we wilasciwy sposob ustalili§my dla niej
ten porzadek, a nie okresla¢ jej zachowanie jako irracjonalne. Trudno-
$ci sprawiaja zwlaszcza sytuacje, w ktorych porownaé trzeba warto-
$ci w jakim$ sensie niewymierne i pochodzace z réznych porzadkow.
Natomiast mozliwos¢ intersubiektywnego porownywania i sumowa-
nia uzytecznosci jest szkodliwym mitem, poniewaz nie mozna stopnia
uzytecznos$ci oznaczy¢ inaczej, niz tylko na podstawie indywidualnych
wyboréw konkretnego gracza. Proby porownywania nie moga by¢ sku-
teczne, poniewaz nie mozna poda¢ interpretacji dla otrzymanej infor-
macji (jesli mozna to jeszcze nazywac¢ informacja). W grach o sumie
zerowej mozliwe jest zestawienie preferencji graczy tylko dlatego, ze
sa one po prostu doktadnie przeciwstawne. Dzigki temu mozna podaé
najprostsza definicj¢ wykorzystywanego tu pojecia.

Definicja 6: Uzytecznos¢ jest najprostsza metoda systematyzowa-
nia informacji o preferencjach danego gracza.

Gracz przewidujac mozliwe kontynuacje gry, potrafi oceni¢, ktore
z nich sa dla niego korzystniejsze i tym samym, ktore z nich preferuje
a dane, w sposob arbitralny, uporzadkowaé¢ z uwzglednieniem prze-
chodnio$ci. Zapis: u(A) > u(B) nalezy czyta¢ jako: A jest preferowane
nad B, ponadto, jesli: 0< p''< 1, to spelniony jest nastgpujacy warunek:
u[pA + (1-p)B] = pu(A) + (1-p)u(B), przy czym funkcja wyznaczajaca
uzytecznos$ci kardynalne jest liniowa. Uzyteczno$¢ nie jest zatem zad-
na postulowana warto$cia wystepujaca obiektywnie, a jedynie nakta-

" Co nie pozwala jednak caltkowicie wykluczy¢, ze w niektorych przypadkach
takie rozumienie moze okaza¢ si¢ przydatne. Generalnie jednak teoria uzytecznosci
sformutowana dla potrzeb teorii gier jest narzedziem wygodniejszym i o szerszym
zakresie stosowalnosci.

" Gdzie p nalezy rozumie¢ jako warto$¢ liczbowa dla prawdopodobienstwa da-
nego scenariusza.
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danym na wybory graczy wygodnym schematem, czy, méwiac inaczej,
pewnym operacyjnym uproszczeniem pozwalajacym mowic o osiaga-
nej przez nich satysfakc;ji.

II. GRY KOORDYNACYJNE I KONWENCJE

II. 1. CZYM JEST KOORDYNACJA?

Gry mozna roboczo podzieli¢ na gry konfliktu badz gry koopera-
cji, pomigdzy ktorymi jest cate spectrum gier posrednich, niemniej jed-
nak, z punktu widzenia Lewisa, teoria konwencji powinna oprze¢ si¢
o teorig gier czysto koordynacyjnych.

II. la. POWSTAWANIE I DEFINICJA PROBLEMOW KOORDYNACYINYCH

Definicja 7: Gra koordynacyjna nazywamy kazda i tylko taka
gre, w ktorej wyplaty graczy maja wigksza wartos¢, kiedy po-
dejmuja dziatania tego samego rodzaju, i w ktorych zalezno$é
ta ma dla nich wigksze znaczenie niz same dzialania, ktore po-
dejmuja.

Przyktadem zachowania podlegajacemu takiej analizie jest ruch
uliczny. Latwo jednak zauwazy¢, ze strategia ,,wszyscy jezdza prawa
strong” jest doktadnie tak samo punktem réwnowagi, jak ,,wszyscy
jezdza lewa strona”, a wyboru pomig¢dzy nimi nie mozna sprowadzi¢
do analizy prawdopodobienstwa, z jakim nalezy je stosowaé. W takim
przypadku mozliwe strategie musza podlegaé racjonalizacji, czyli musi
istnie¢ mozliwo$¢ sprowadzenia ich do systemu przekonan, z ktorym
punkt rownowagi bedzie spojny. Kazdy gracz, podejmujac swoja de-
cyzje, bierze pod uwagg nie tyle to, gdzie jest equlibrium, ile raczej to,
jaka decyzje podejma pozostali. Dodatkowym argumentem za takim
zachowaniem si¢ moze by¢ to, ze gry koordynacyjne bardzo czgsto sa
wielokrotnie powtarzane, co znaczaco wptywa na przyjmowang strate-
gi¢ (podobnie jak u Hobbesa). Stronom po prostu oplaca si¢ wspotdzia-
ta¢, poniewaz preferuja wyniki koordynacyjne.

Aby w ogdle méwic o grze, gracze musza mie¢ wybdr pomigdzy
przynajmniej dwiema strategiami, a ich decyzje wptywaja nie tylko na
ich wlasne wyplaty, ale rownocze$nie na wyptaty pozostatych graczy.
Kiedy wigc w grze wystepuje equlibrium, a kazda gra czystej koordy-
nacji ma przynajmniej jedno, to zaden z graczy nie mogiby uzyskac
lepszego dla siebie wyniku, chyba Ze co najmniej jeden z pozosta-
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tych zagratby inaczej. Osiagnigcie equlibrium jest wigc mozliwe tylko
z pomocg zgodnych oczekiwan dowolnego rzedu dotyczacych zarowno
dziatan, jak i preferencji i racjonalnos$ci innych graczy.

II. 1b. ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW KOORDYNACYJNYCH

Osiagnigcie sukcesu w grach koordynacyjnych nie jest, jak zreszta
w zadnej z gier, zagwarantowane przez samo istnienie punktu réwno-
wagi. Z drugiej strony, equlibrium mozna osiagnaé przez przypadek,
dziatajac na $lepo, lub nie mogac odgadna¢, jakie sa preferencje pozo-
statych. Niemniej jednak wydaje si¢, ze szanse na osiagnigcie punktu
rownowagi wzrastaja wraz ze wzrostem wiedzy gracza o zgodnosci
wspolnych oczekiwan. Jesli gracz ma pewnos$¢, ze pozostali gracze po-
dejma okreslone dziatania, to ma on wystarczajacy powdd do tego, by
rowniez je podjac. Moze si¢ jednak zdarzy¢, ze nie ma on, a nawet nie
moze mie¢, pelnej informacji na temat ich preferencji — wtedy musi
zdecydowac, ktore z dziatan jest dla niego lepsze, poniewaz moze ist-
nie¢ inna strategia, ktoéra, mimo ze nie prowadzi do réwnowagi, uwa-
za za korzystniejsza w przypadku, gdyby pozostali nie dazyli do equ-
librium, ale rdwniez nie najgorsza, jesli jednak si¢ na nie zdecyduja.
W przypadku wspdtzaleznych decyzji kuszace moze by¢ zastana-
wianie sig, co w tej sytuacji zrobi druga strona, ale niestety iterowanie
takiego rozumowania nie doprowadzi do podj¢cia zadnej konkluzywne;j
decyzji, poniewaz nieustannie bedzie przybywaé¢ danych do analizy.

Przy takiej procedurze, zdaniem Lewisa, "> korzystnie jest rozrozni¢
pomiedzy oczekiwaniami pierwszego rzedu i oczekiwaniami wyzszych
rzedow.

Definicja 8: Oczekiwaniem pierwszego rzedu nazywamy zwyczaj-
ne oczekiwanie dotyczace czegos$. Oczekiwaniem (n+1) rzedu na-
zywamy czyje$ przekonanie dotyczace przekonania n rz¢du innej
osoby.

Jesli moj rozmdéwca spodziewa sig, ze po naci$nigciu wlacznika za-
pali si¢ zarowka, a ja znam jego przekonanie, to mam przekonanie
pierwszego rzedu o jego przekonaniu oraz przekonanie drugiego rzedu
w sprawie zaréwki.

Do podjecia decyzji nie musi jednak sklania¢ gracza tylko jeden
ciag oczekiwan, przewaznie jest ich kilka, a im wigcej mozemy ich

2. D. Lewis, dz. cyt., s. 28.
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znalez¢, tym nasza decyzja ma wigkszy walor obiektywnos¢ i, co by¢
moze wazniejsze, pewniej prowadzi do celu. Najtatwiej podjaé taka de-
cyzje, jesli gra dopuszcza mozliwo$¢ komunikacji pomigdzy graczami
tak, ze moga oni uzgodni¢ migdzy soba, na ktorg z mozliwych réwno-
wag decyduja si¢. Duzo ciekawsze sa jednak te gry, w ktorych gracze
musza podjaé¢ decyzje nie wiedzac jak zagraja pozostali. Lewis przywo-
tuje badania T. C. Shellinga'®, ktory badat zachowania graczy w grach
koordynacyjnych bez mozliwosci komunikacji, przy zatozeniu, ze ro-
zumiejq oni stawiane przed nimi zadanie w ten sam sposob, wzglednie
dostali takie same instrukcje. Okazuje sig, ze osoby poddane ekspery-
mentowi catkiem niezle radzily sobie z rozwigzywaniem tych proble-
moéw, cho¢ oczywiscie ich skuteczno$¢ nie byta rdwna tej osiaganej
w przypadku gier juz znanych, gdzie zawsze istnieje mozliwos¢ odwo-
tania si¢ do poprzednich rozgrywek stanowiacych przestankg w wy-
borze strategii. Zalozmy, ze dwie osoby, ktore si¢ nigdy wczesniej nie
spotykaty, chca umowi¢ si¢ na spotkanie. Oczywiscie moga, na pod-
stawie posiadanej juz wiedzy, lub losowo, wybra¢ wtasciwe miejsce,
niemniej jednak bezpieczniej bytoby, gdyby uzgodnity wezesniej te
kwesti¢ migdzy soba. Inaczej w przypadku osob, ktore spotykaja sig re-
gularnie w tych samych miejscach. Istnieje duze prawdopodobienstwo,
ze beda umawiaé przy pomocy formuty: ,,Tam, gdzie zawsze, o godzi-
nie...”, a z czasem nawet: ,,To moze o godzinie...” i mimo to doskonale
si¢ zrozumieja, ignorujac nieskonczona ilo$¢ dopuszczalnych alterna-
tywnych zachowan. Lewis twierdzi, ze ,,sita perswazyjna” zachowan
poprzedzajacych opiera si¢ na analogii, z tym ze, zaznacza, nie jest do
konca jasne, na jakiej zasadzie budowane sa sieci podobienstw. Wazne
jednak, by pamigtac, ze nie zawsze osoby, ktdre ustanawiaja ,,preceden-
sowe” zachowanie sg tymi samymi, ktore zgodnie z nim postgpuja.

II. 2. KONWENCIJE JAKO OPIS PREFERENCJI GRACZY

W sytuacji, gdy poprzedzajacych gier jest wigcej, gracz ma warun-
kowq preferencje do dazenia do zgodnosci. Warunkowa, poniewaz de-
cyduje si¢ na swoj ruch tylko, jesli pozostali gracze bgda zachowywac
si¢ zgodnie z jego oczekiwaniami. Jest to jasne na mocy zatozen teorii
gier, gdzie racjonalno$¢ i uzyteczno$¢ pozwalaja ocenia¢ preferencje
bioracych w grze osob. Poniewaz za$§ uczymy si¢ przez powtarzanie,
seria wzmacniajacych zachowan poprzedzajacych ma wigksza ,,sitg
przekonywania”, niz pojedyncze zdarzenie. Ponadto pojedynczy przy-

3 D. Lewis, dz. cyt., s. 13.
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ktad pozostaje niejednoznaczny, im jest ich wigcej, tym wigksze szan-
se, ze niejednoznacznos$ci zostang wyeliminowane. Jesli liczba przykta-
déw jest odpowiednio wysoka, poszczegdlni cztonkowie spotecznosci
nie musza bynajmniej zna¢ doktadnie tych samych, poniewaz przy du-
zej ich liczbie tatwiej mozna wyeliminowa¢ niejasnosci komplikujace
interpretacj¢. Mechanizm wydaje si¢ dos¢ prosty: jesli gracz zauwazyt,
ze do osiagnigcia koordynacji prowadza konkretne zachowania, nato-
miast rzadko (lub wcale) spotykal si¢ z tym, ze ludzie zachowuja si¢
inaczej, bedzie przypuszczal, ze partnerzy w grze maja do§wiadczenie
tego samego typu. Matematycznie mozna tg intuicjg przedstawi¢ w for-
mie twierdzenia, udowodnionego przez Johna Nasha, ze zaden punkt
rownowagi nie moze znajdowac si¢ w obrgbie strategii zdominowa-
nej.'* Taka analiza stosuje si¢ do przyktadu z ruchem prawostronnym
(lewostronnym), jako przyktad mozna poda¢ tez ,,system flagowy’ na
amerykanskich skrzynkach pocztowych: jesli flaga jest podniesiona
listonosz wie, ze wlasciciel zostawit tam list czekajacy na wyslanie,
a skoro widzg, ze listy moich sasiadow zostaja zabrane, gdy postepuja
W ten sposob, nie ma powodu, bym nie zrobita tego samego.

Stata zgodnos¢ w okreslonych okolicznosciach jest wlasnie poszu-
kiwanym punktem réwnowagi i dlatego kazdy chce postgpowac tak jak
inni."* Zgodne postgpowanie tworzy system oczekiwan, te za§ prowa-
dza do zgodnych zachowan, dlatego, zwtaszcza w obrebie jezyka, prak-
tyka zwigksza szanse na skutecznos¢. Prowadzi to zdaniem Lewisa do
najprostszej definicji konwencji:

Definicja 9'°: Regularno$¢ R w zachowaniu cztonkow populacji
P, w pewnej rekurencyjnej sytuacji S nazywam konwencja wte-
dy i tylko wtedy, gdy kazdorazowo w S spetnione sg nast¢pujace
warunki:

(1) wszyscy podporzadkowuja sig R;

(i) wszyscy oczekuja, ze pozostali beda dziata¢ zgod-
nie z R;

(i) kazdy preferuje dzialanie zgodne z R, pod warun-
kiem, ze inni tez tak robia, poniewaz S jest trakto-
wana jako problem koordynacyjny, za§ R stanowi
koordynacyjne equilibium dla S.

4 J. Nash, Non-Cooperative Games, ,,The Annals of Mathematics”, vol. 54, nr 2.

15, Tak jak inni” nie oznacza dziatania dokladnie takiego samego, ale jedynie
dziatanie zgodne z okreslonym schematem.

1 D. Lewis, dz. cyt, s. 42.
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Pozniej Lewis ostabia nieco swoja definicje mowiac, ze wystar-
czy, by prawie wszyscy postgpowali zgodnie z konwencja, ale, jak
wykazata Ruth Millikan, nie jest konieczne, aby wszyscy czlonkowie
spotecznosci dziatali w ten okreslony, regularny sposob. Problemem
nie jest ustalenie jak duza grup¢ musza stanowi¢ osoby znajace kon-
wencje, ale znalezienie dla niej warunku minimalnego. Wspominatam
juz w Czesci 1, Zze niejednokrotnie wystarczy procentowo niewielka
grupa cztonkow, by méwic¢ o konwencji. Przyktadem moze by¢ odmia-
na czasownika ,,i$¢” dla rodzaju meskiego w jezyku polskim, pomimo
ze wigkszos¢ uzytkownikow odmienia niepoprawnie jako ,,posziem”,
konwencja w obrebie jezyka jest ,,poszedtem”. Nalezy jednak poczynic¢
jedno zastrzezenie: aby dziala¢ zgodnie z konwencja, nalezy swiadomie
dazy¢ do equlibrium. Mozna oczywiscie wykona¢ okreslong czynno$é
przez przypadek, ale wowczas nie mozna mowi¢ o dziataniu konwen-
cjonalnym, poniewaz pogwalcone zostaje kryterium racjonalnosci. Nie
jest nim takze dziatanie, ktore ma znamiona dzialania konwencjonal-
nego, ale wykonujaca je osoba jest tak przywiazana do niego tak, ze
nawet, jesli pozostali cztonkowie spolecznosci zmienia swoje zacho-
wanie, ona nadal bedzie zachowywac si¢ w ten sam sposob. Podstawa
dla dziatania zgodnego z konwencja jest wspolna wiedza i wspdlne
doswiadczenia. Regularno$¢ R moze wystgpowaé w pewnej spotecz-
nos$ci, zanim zostanie w jakikolwiek sposob sformutowana, niemniej
jednak, dopiero po uswiadomieniu sobie tej prawidlowosci mozna
mowi¢ o konwencji. Znajomo$¢ brzmienia konwencji nie jest jednak
warunkiem koniecznym do tego, by zachowanie mozna byto okresli¢
jako zgodne z nia. W procesie akwizycji jezyka uzytkownicy skutecz-
nie nabywaja umiejgtnosci postugiwania si¢ jezykiem w sposob, ktory
moze im zapewni¢ porozumienie, a wigc equlibrium, ale bynajmniej
nie zawsze potrafia wystowi¢ reguly, ktore ,,moderuja” uzycie jezyka.

Nie jest bynajmniej tak, ze odkrywajac konwencje dostosowujemy
do nich wtasne preferencje. Mechanizm wydaje si¢ by¢ zupelnie inny.
Z pewnych, nie zawsze dajacych si¢ jednoznacznie opisaé, wzgledow
niektore zachowania sa wybierane czgsciej niz inne, dlatego mozemy
przypisac¢ im wyzsza uzytecznos¢. Dzigki temu za$ uznajemy je za ra-
cjonalne, czyli lepiej stuzace, w zalezno$ci od sytuacji, jednostce badz
grupie. Stad niedaleko juz do u§wiadomienia sobie regularnosci i proby
jej teoretycznego opisu jako konwencji. Opis ten moze by¢ skuteczny
tylko o tyle, o ile w jego centrum znajda si¢ dziatania, a nie przypisy-
wane im znaczenia. Niewatpliwie uczestnicy gry chca osiagnaé jakis
cel — w omawianym przypadku jest nim koordynacyjny punkt roéwno-

© Copyright by Polska Akademia Umiejetnosci, Uniwersytet Jagiellonski, Krakéw 2012



Kwartalnik Filozoficzny, tom XL, 2012, zeszyt 1
— 161 —

wagi — niemniej jednak motywacje, ktore nimi kieruja nie s i nie
moga by¢ poddane analizie w ramach tej teorii. Aby opis byt skuteczny,
konieczna jest tylko §wiadomos¢, ze gracze maja preferencje oraz, ze
potrafia uszeregowa¢ nadawane im uzyteczno$ci kardynalne, ale nie
musza thumaczy¢ juz dlaczego jedne z rozwiazan cenia bardziej od
innych.

II. 3. KONWENCJE KOMUNIKACYJNE

II. 3a. KONWENCIJE W SYSTEMACH ZNAKOW

Zanim przejde do omdwienia zasadniczego sposobu stosowania
konwencji, chcg zauwazy¢, ze komunikacja nie odbywa sig tylko z po-
moca jezyka, bardzo wiele informacji przekazywanych jest w nielek-
sykalnych systemach znakow. Moze to by¢ sygnalizacja §wietlna czy
znaki drogowe. Wszystko jednak wskazuje na to, ze, aby nadawac
sygnaty konieczne jest zapewnienie minimalnych warunkéw odbioru:
kazdorazowo warunki te moga by¢ inne, w zaleznosci od rodzaju wy-
korzystywanych sygnatoéw, ale jesli nie zostana one spetnione nie moz-
na w ogoéle mowi¢ o nadawaniu komunikatu. Najczesciej zaktada si¢
ich spetnienie, cho¢ moze by¢ tak, ze dopiero ustanawia sig je przy po-
mocy metasystemu wyjasniajacego zasady przekazu, i traktuje jako
elementy ,,wspolnej wiedzy”. Od strony formalnej mozna przedstawié¢
to w nastgpujacy sposdb: w pewnej sytuacji S, osoba, ktora chee przeka-
za¢ komunikat N pojedynczemu odbiorcy (lub ich grupie) O, ma mozli-
wos$¢ wyboru pomiedzy réoznymi alternatywnymi sposobami przekaza-
nia informacji s ,...,s , ktore beda miaty rownowazna tres¢, a odbiorcy
potrafia okresli¢, ktora z czynno$ci wykonat. Z drugiej strony, odbiorcy
maja do wyboru szereg mozliwych odpowiedzi r,,....,r i zaleznie od
preferencji wybiora jedna z nich. Lewis zaktada, ze cata grupa odbior-
cow musi preferowac t¢ sama odpowiedz, co, jak sadze, jest dalece zbyt
restrykcyjnym warunkiem: aby skutecznie nada¢ komunikat, wcale nie
Wwszyscy musza go zrozumieé¢, natomiast konieczne jest zatozenie, ze
w grupie adresatow znajduja si¢ osoby, ktore potrafia zaréwno zrozu-
mie¢ komunikat jak i odpowiedzieé na niego. Zatem:

Definicja 10: ]_[sjs 1S,,..8 12 re {r,...r_} takie, ze <s; 1> nalezy
traktowaé jak parg strategii dajacych zadana rownowage w grze!’.

17 Moja definicja stanowi modyfikacje definicji podanej przez D. Lewisa, dz. cyt.,
s. 131. Dodatkowym warunkiem jest zatozenie, ze zarowno nadawca N, jak i odbiorcy
O sa cztonkami spotecznosci, ktora zna dany kod.
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Poniewaz jednak gry koordynacyjne moga mie¢ wigcej niz jedno
equlibrium, mozliwe jest wiele strategii, ktore, pomimo réznic formal-
nych, beda prowadzi¢ do porozumienia. Wieloosobowa gra tego typu
redukuje si¢ do szeregu gier dwuosobowych, dlatego tez nie wszyscy
odbiorcy musza odpowiedzie¢ tak samo.

II. 3b. KONWENCJONALNE GRY JEZYKOWE

Aby naby¢ zdolnosci postugiwania si¢ jezykiem, trzeba najpierw
odkry¢ regularnosci w jego obrebie, nie jest mozliwe uczenie sig je-
zyka, jesli kazda kolejna wypowiedz traktuje si¢ jako oderwana od
systemu. Uswiadomienie sobie tej regularnosci jest pierwszym stop-
niem inicjacji w spotecznosci 0sob postugujacych si¢ danym jezykiem
naturalnym. Nie sadzg¢ jednak, aby konieczne byto spetnienie naktada-
nego na cztonkéw spoleczenstwa przez Lewisa warunku, méwiacego,
ze musza oni wiedzie¢, czym te konwencje sa. Sadze, ze wlasnie teo-
ria gier umozliwia wycofanie si¢ z tak restrykcyjnych pogladow. Kon-
wencje, podobnie jak uzyteczno$¢ sa narze¢dziami, ktére ulatwiaja
opis regularno$ci pewnego typu, ale przeciez aby postugiwaé si¢ na-
rzgdziem nie trzeba zna¢ jego teorii. Zatem, kiedy Lewis mowi, ze
uzytkownicy wykazuja si¢ wiedza o konwencjach, podejrzewam, ze
moéwi wigcej, nizby nalezalo. OczywiScie uzytkownicy jezyka wie-
dza nie tyle, co powiedza, ile co mogq powiedzieé, zeby nadal pozo-
sta¢ w obrgbie spotecznosci uzytkownikow jezyka. Zagwarantowany
jest tylko schemat uzycia jezyka, ale nie jego konkretna realizacja.'®
Osoby, ktorych jezykiem ojczystym jest jezyk polski, sa, dopoki fak-
ty temu nie zaprzecza, rozpoznawani przez pozostatych uzytkowni-
kéw tego jezyka jako poshugujacy si¢ tym samym zespotem konwen-
cji. Aby opisa¢ komunikacj¢ jezykowa w obregbie danego jezyka J w
sposob formalny wystarczy przeksztalci¢ nieco zbyt juz ogdlna defi-
nicje 10:

Definicja 10°: Hsjg {Sl,-:-,Sn}ZTiS {r,...r_} (gdzie {s,...,s } oraz
{r,,....r, } sa podzbiorami J) takie, ze <s;r> nalezy traktowac jako
parg strategii dajacych zadana rownowagg w grze .

8 D. Lewis, dz. cyt, s. 62.

19 Moga zdarzy¢ sig gry, w ktorych jeden z graczy odpowiada inaczej niz werbal-
nie, np. poprzez dziatanie, przedstawiona definicja moze by¢ traktowana jako schemat
hegocjacyjny”, gdzie negocjacje sg szeroko rozumiane jako wszelkie formy komuni-
kacji odbywajacej si¢ przy wylacznym uzyciu jezyka jako $rodka.
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Definicja 11: Jezyk traktuj¢ jako zinterpretowany zbidr symboli
wraz ze skonczonym zbiorem regut gramatycznych rzadzacych ich
taczeniem w wigksze zespoty tresciowe oraz uzyciem.

Podobna definicj¢ przyjmuje Lewis, przy czym zaznacza on, ze
nie moze by¢ dwoch jezykow o tej samej interpretaciji, niemniej jednak
w dwoch jezykach moga wystepowaé rownobrzmiace wyrazenia?.
Jezyk moze zawiera¢ wyrazenia rdznego typu, tacznie z modalnymi
oraz indeksykalnymi i, aby spetnial swoje cele, musi by¢ traktowany
jako nieskonczony. Majac zadang interpretacjg jezyka, jego uzytkow-
nicy wykorzystuja go w pewien okreslony sposob, i nawet, jesli wyste-
puja niejednoznacznosci, to sa one zwiazane z mnogoscia Sposobow
wyrazania tych samych tresci za pomoca bogatych srodkow zawartych
w systemie. Konwencje nie moga by¢ ani zbyt szerokie (wtedy trud-
no wyselekcjonowac zbyt liczy zbior ich zastosowan), ani zbyt waskie
(poniewaz mata liczba przykladow réowniez komplikuje akwizycjg).
Dziecko uczy sig jezyka przez dostrzeganie cech wspolnych w ograni-
czonej probee jezykowej, ale im wigksze ma do§wiadczenie, tym mniej
popehnia btedéw i stopniowo staje si¢ petnoprawnym cztonkiem spo-
tecznosci uzytkownikow danego jezyka naturalnego. Z tego tez powo-
du John H. Nachbar?' wyr6znia strategie konwencjonalne:

Definicja 12: Skojarzony z kazdym z graczy podzbior powtarza-
nych w grze strategii nazywamy strategia konwencjonalna.

Gracze ucza si¢ osigga¢ equlibrium nie tylko dzigki powtarzalno$ci
wiasnych decyzji, ale przede wszystkim dzigki pozostatym graczom,
ktérzy zachowuja si¢ sposob regularny. Pozwala to na przewidywa-
nie kontynuacji gry i tym samym optymalny dobér wlasnej strategii.
Strategia nie moze jednak by¢ optymalna, jesli gracz moze nauczy¢ si¢
przewidywaé, ze w obrebie kontynuacji danej gry, da ono rozwiazanie
gorsze od optymalnego. Jesli jednak nawet wielokrotne powtarzanie
gry nie prowadzi do sformutowania konwencjonalnej strategii, gracze
musza dziata¢ innowacyjnie wykorzystujac inne znane im narz¢dzia
jezykowe.

W obrebie jezyka odbywa sig¢ wiele gier, najpowszechniejszym
i do$¢ prostym schematem jest zapewne gra w pytania i odpowiedzi.
Aby taka gra mogla w ogoble zosta¢ przeprowadzona, musi zostaé spet-

2 D. Lewis, dz. cyt., s. 162.
2l J. H. Nachbar, Prediction, Optimization and Learning in Repeated Games,
,,Econometrica”, vol. 65, nr 2.
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niony szereg podstawowych warunkow, ktore zostaly wyszczegolnione
w poprzednich sekcjach tej pracy: zakltadamy, ze uczestnicy gry rozu-
mieja ja w ten sam sposob, postuguja si¢ tym samym jezykiem, spetnia-
ja kryteria racjonalnosci oraz potrafia przypisa¢ wartosci swoim ewen-
tualnym wyptatom. Punkt, w ktorym osiagaja equlibrium jest w kazde;j
rozgrywce inny, niemniej jednak jego osiagnigcie jest wspotzalezne od
decyzji, jakie kazdy z nich podejmie. Strategie wybierane przez graczy
mozna traktowac jako entki uporzadkowane (w zaleznosci od tego, ilu
osobowa jest gra), wskazujace na ich wyplaty.

Zachowania jezykowe, podobnie zreszta jak wszystkie zachowa-
nia, ktére mozna okresli¢ jako konwencjonalne, generuja uzytecznosci
jako wtorne elementy opisu, pomimo ze nie mamy mozliwosci odtwo-
rzenia procesu ksztaltowania si¢ preferencji cztonkdéw spotecznosci,
ktora wytworzyla dang konwencje. Istotne jest jednak, aby dostrzec,
ze kazdorazowo za proba uzycia konwencji stoi zasada kooperacji
i dazenie do osiagnigcia equlibrium. Jesli tak zrozumiemy konwencje,
oczywiste stanie si¢, ze graczom generalnie nie optacaja si¢ zachowa-
nia niezgodne z nimi, zwlaszcza na poziomie jezykowym. W przypad-
ku bowiem innych gier moze by¢ tak, ze poszczegodlni gracze moga
osiagnac korzystniejsze wyniki, grajac zgodnie z zasada racjonalnosci
indywidualnej. Jednak w obrgbie jezyka sytuacje, w ktorych uzytkow-
nicy nie cheg zosta¢ zrozumiani (bo to jest rownowaga) nalezy trakto-
wacé jako aberracje, a wreez pogwalcenie podstawowego celu jezyka,
ktore jest wtorne wzgledem jego podstawowej funkcji.

WNIOSKI

Podtrzymanie konwencjonalizmu dzigki teorii gier mozliwe jest
przede wszystkim dlatego, ze spelnia ona dwa warunki: jest zarowno
opisem, jak i uzasadnieniem. Z jednej strony pozwala na analiz¢ kon-
kretnych zachowan jezykowych, w konkretnych sytuacjach, z drugiej
daje podstawy dla generalizacji poszczegolnych wynikoéw. Te dwa po-
dejscia nie tylko si¢ uzupetniaja, ale jednocze$nie wzajemnie usprawie-
dliwiaja. Zadna teoria, ktora spetnia tylko jeden z tych warunkow, nie
moze podtrzymaé swoich roszczen do kompletno$ci. Dopiero w obre-
bie takiego petnego systemu mozliwe jest wyjasnienie normatywnosci,
ktora (podobnie jak uzyteczno$¢) jest pewnym uproszczonym sche-
matem. Mozemy, analizujac problemy koordynacyjne, przewidywac
zachowania graczy dzigki wykorzystaniu zasady racjonalnosci oraz
kryterium uzytecznosci: jesli dobrze przypiszemy uzytecznosci kardy-
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nalne, wyznaczenie ,,normy”’ nie powinno stanowi¢ trudnosci. Norma
w tym wypadku jest bowiem dazenie do punktu rownowagi, pozostate
zachowania nalezy traktowac jako wypaczenie systemu, ktore jednak
moze by¢ w jego ramach zbadane.

Zaleta analizy teoriogrowej jest takze to, ze pozwala na odparcie za-
rzutu arbitralnosci. Jest tak nie tylko dlatego, ze wybor strategiiw grze
jest umotywowany psychologicznie, ale przede wszystkim dlatego, ze
kazda nietrywialna gra ma pewna okreslona liczbg strategii, sposrod
ktorych si¢ wybiera. Zatem gracz, jesli chce gra¢ w jakas konkretna gre,
nie moze zachowac¢ si¢ zupetnie dowolnie. Konieczne jest wybieranie
strategii z okreslonego zbioru tak, by inni gracze (uzytkownicy jezyka)
mogli rozpozna¢ w nim partnera. Arbitralno$¢ zostata zatem zupetnie
wyeliminowana, poniewaz wystarczy sprawdzi¢, czy ciagle jeszcze to-
czy si¢ dana gra, czy juz zostali$my wyrzuceni w obreb inne;j.

Mankamentem analizy teoriogrowej jest ukryte odwotanie do ho-
lizmu, ktére pojawia sig, poniewaz trudno rozstrzygnac, jak niewielka
musi by¢ zmiana, by juz nie miala wptywu na wybor strategii. Szcze-
g6lnie wyraznie wida¢ to tam, gdzie konieczne staje si¢ odwotanie do
wspolnej, czy powszechnej wiedzy: po pierwsze, jak sadzg, nie mozna
poda¢ pelnego jej pochodzenia i sposobu nabywania, konieczne jest
przyjecie jej jako danej. Po drugie, watpliwe sa metody umozliwiajace
taczenie mniejszych jednostek w sieci zaleznosci. Na obecnym etapie
trzeba przyzna¢, ze pomimo pewnych ogoélnych kryteridow, w duzej
mierze decyduja o nich czynniki subiektywne. Mozliwe rozwiazanie
tego problemu podaje John Nash: w abstrakcyjnych grach, aby osia-
gnac okreslone rozwiazanie, potrzeba tylko minimalnej informacji. By¢
moze jednak to ograniczenie nie stosuje si¢ do realnych gier?. Nie jest
tez bynajmniej tak, jak twierdzi Ariel Rubinstein®, ze analiza w ra-
mach teorii gier jest kuszaca dlatego, ze umozliwia badanie funkcjo-
nowania umyshu. Sadze, ze jest wlasnie odwrotnie: ujecie to pozwala
nam unikna¢ wszelkich trudnosci, na jakie napotyka filozofia umyshu,
a jednoczes$nie nadal zachowuje odroznienie cztowieka i maszyny.

Zarzutem stawianym konwencjonalizmowi moze by¢ rowniez to,
ze nie wszystkie elementy jgzyka sa konwencjonalne. W sposob oczy-
wisty niektore sposrdd nich naleza do biologicznego wyposazenia
cztowieka, inne warunkowane sa przez wptyw Srodowiska. Z drugiej

22 J. Nash, Two-Person Cooperative Games, ,,Econometrica”, vol. 21, Nr 1.
3 A. Rubinstein, Comments on the Interpretation of Game Theory, ,,Econo-
metrica”, vol. 59, Nr 4.
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jednak strony uzycie jezyka jest wyznaczone przez pewne schematy
przystosowawcze, do ktorych nalezy zaliczy¢ koordynacyjne podej-
scie do komunikacji. Konwencja jest regularnoscia zachowania (uzy-
cia), dlatego nie podejmuje tu analizy semantycznej. Swiadomie nie
zajmujg si¢ rowniez warunkami prawdziwosci, pomimo tego, ze Lewis
poswiecit osobny rozdziat na analiz¢ semantyki mozliwych swiatow.
Oczywiscie mozna powiedzie¢, ze gry w obrebie jezyka moga dotyczy¢
kwestii znaczenia, ale sadzg, ze wystarczajaco czgsto jest tak, ze samo
dziatanie wystarczy do tego, by zdefiniowa¢ znaczenie uzytych stow.
Mysle, ze w wielu przypadkach mozliwe jest zredukowanie semantyki
do pragmatyki, a czy jest ono mozliwe generalnie pozostaje otwartym
programem badawczym.

THE CONVENTIONAL APPROACH TO STRATEGY
IN SOLVING PROBLEMS OF COORDINATION

Summary

This article show how communication through language can be expressed in terms
of game theory. The general idea and the main line of argumentation is based on David
Lewis’ book Convention (Lewis 1969) and more recent works on game theory that
develop the concepts of cooperation and equilibrium. The term agreement, in the sense
given to it by game theory, is used to show how to justify the thesis of the conventional
nature of language. In the first part of the article some general notions of game theory
are presented. Game theory is supposed to examine strategies chosen by rational agents
in order to obtain preferred outcomes and is thus a good tool for describing and predic-
ting human behaviour. It applies to situations when subjects operate reasonably, taking
into account the behaviour of other rational subjects, and thus can also be used in situa-
tions of language communication. Sustaining conventionalism with game theory is
possible primarily because it satisfies two basic conditions: it is both a description and
a justification. Only within a complex system is it possible to explain the normative
character of language, which, like utility, is only a simplified scheme. Through the ana-
lysis of coordination problems and the use of the principles of rationality and utility, it
is possible to anticipate the behaviour of agents. In this context normativeness should be
regarded as striving for balance, and even if another way of understanding is a deviation
of the system, it still can be explored and explained within it.
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