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MECHANIKA WSPOLPRACY
Z PERSPEKTYWY TEORII GIER'

Katarzyna Abramczuk | Warszawa

ABSTRAKT

Gdy przyjmujemy perspektywe cztowieka racjonalnie kalkulujacego, kwestia wspdtpracy staje sie szczegdlnego ro-
dzaju zagadka. Na pierwszy rzut oka wydaje sie, ze cztowiek taki powinien zachowywac si¢ egoistycznie. Dlaczego
zatem ludzie decyduja sie na wspétdziatanie dla dobra wspélnego? Wspétczesne nauki spoteczne odpowiadajac na to
pytanie postuguja sie teoria gier. W artykule tym przedstawiam mechanike podstawowego modelu konfliktu miedzy
wspétpracg a interesem indywidualnym i omawiam podstawowe sposoby jego przezwycigzenia, jakie wytaniaja sie
z dotychczas przeprowadzonych analiz i eksperymentéw. Wskazuje tez zjawiska, ktdre z perspektywy formalnej sta-
nowia potencjalne przeszkody dla rozwoju wspétpracy. Podsumuje pokazujac, jakie sq implikacje praktyczne zebranej
wiedzy dla rozwiazywania probleméw spotecznych i wzmacniania zaangazowania obywatelskiego.

stowa kluczowe: teoria gier, wspétpraca, zaufanie zgeneralizowane

Na naszym horyzoncie rysuja sie obecnie nowe wyzwania zwigzane ze skomplikowanymi relacjami mie-
dzy funkgjonowaniem spoteczeristwa jako pewnej catosci a funkcjonowaniem gospodarki i systemu po-
litycznego. Przekraczamy granice, za ktdra jednostkowy wysitek nie jest efektywny, a niezbedny staje

T» Dziekuje anonimowemu recenzentowi za trafne i uzyteczne uwagi do tekstu.

38 | Katarzyna Abramczuk Im Nr1(9)/2013


www.tematyzszewskiej.pl

sie zasoh, okreslany w literaturze mianem kapitatu spotecznego?. Jakkolwiek bardzo roznie definiowa-
ne?, w ogdlnym zarysie pojecie kapitatu spotecznego odnosi sie do potencjatu wspdtdziatania wynika-
jacego zistnienia norm i powiazan miedzy ludZmi, ktdre moga by¢ wykorzystane z pozytkiem zaréwno
dla poszczegdlnych jednostek, jak i catych grup. Trudno$¢ polega na tym, ze nie mozna go stworzy¢ ani
uruchomic indywidualnie. Niezbedna jest wspdfpraca. Aktualny staje si¢ zatem caty szereg pytan. Jak
doprowadzi¢ do rozkwitu wspétpracy? Dlaczego czasem tak trudno ja osiggnac¢? Co sprawia, ze winnych
sytuacjach przychodzi spontanicznie? (zy ludzie réznia sie pod wzgledem sktonnosci do wspétdziatania?
A spoteczefistwa? (zy mozemy to zmierzy¢? (zy mozemy tak zaprojektowac instytugje, by to zmienic?

Pytanie o to, dlaczego ludzie decyduja si¢ na wspdtdziatanie dla dobra wspélnego, jest oczywiscie

rownie stare jak sama filozofia. Sformutowano na nie wiele odpowiedzi. Do najciekawszych nalezg te
wychodzace z zatozenia o cztowieku ekonomicznym, ktdrego pierwszym i jedynym celem jest maksy-
malizacja wtasnego, dos¢ wasko rozumianego dobrobytu. Kazde dziatanie cztowieka ekonomicznego
jest uzasadnione specyficzng kalkulacja, w ktdrej inni ludzie wystepuja w charakterze przeszkéd badz
potencjalnych pomocnikéw w osiagnieciu indywidualnego zysku.

Gdy przyjmujemy takq perspektywe, kwestia wspdtpracy staje sie szczegdlnego rodzaju zagadka.

Na pierwszy rzut oka wydaje sig, ze egoista powinien odwrdcic sie plecami do interesu publicznego, by
zadbac o whasny. Narzucaja sie zatem dwa wyjasnienia zjawiska wspdtpracy. Wedle pierwszego z nich,
obecnego w rozwazaniach na ten temat juz od dawna*, o wspétpracy decyduje obecnos¢ odgérnego
przymusu. Wedle wyjasnienia drugiego, ludzie w istocie nie s3 istotami tak bardzo egoistycznymi. To
ich naturalna sktonnos¢ do zachowar altruistycznych i prospotecznych pozwala na podjecie wspdtpracy.

Jakkolwiek oba te podejscia sq niewatpliwie w pewnym stopniu trafne, nie o nich chce pisac. Moim

gtéwnym celem jest pokazanie, ze problem wspétpracy mozna rozwiagzac bez porzucania zatozenia
0 tym, ze gracze daza przede wszystkim do maksymalizacji wtasnego sukcesu, i bez odwotywania sie
do presji zewnetrznej. Kooperacja moze zaistnie¢ w sposéb naturalny takze w pozornie wysoce nie-
sprzyjajacych warunkach w wyniku interakgji miedzy niezaleznymi aktorami podejmujacymi racjonalne,
w klasycznym rozumieniu tego terminu®, decyzje. Wyjatkowo dogodnym i dos¢ popularnym narzedziem,

2»

3

J. Czapiniski, Kapitat Spoteczny, [w:] ). Czapiniski, T. Panek (red.), Diagnoza Spoteczna 2009. Warunki i jakos¢ Zycia Polakéw,
Warszawa: Rada Monitoringu Spotecznego, 2009, s. 270-280.

Zob. np. P. Bourdieu, L. Wacquant, Zaproszenie do socjologii refleksyjnej, thum. A. Sawisz, Warszawa: Oficyna Naukowa,
2007; J.S. Coleman, Foundations of Social Theory, Cambridge Mass: The Belknap Press of Harvard University Press, 1994;
F. Fukuyama, Zaufanie. Kapitat spoteczny a droga do dobrobytu, thum. A. i L. Sliwa, Warszawa-Wroctaw: PWN, 1997;
R.D. Putnam, Demokracja w dziataniu, ttum. ). Szacki, Krakéw: Spoteczny Instytut Wydawniczy Znak, 1995.

T. Hobbes, Lewiatan, ttum. C. Znamierowski, Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN, 1954.

Chodzi tu oczywiscie o rozumienie przyjete w ekonomii i oparte o teorie uzytecznosci. Alternatywa dla niego jest tak zwa-
na racjonalnos¢ ograniczona (H.A. Simon, Invariants of human behaviour, , Annual Review of Psychology” 1990, nr 41(1),
5. 1-19), ktdra jedynie wspominam.
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ktére pozwala pokazac, jak jest to mozliwe i jakie s3 mechanizmy rzadzace wspdtpraca s3 modele for-
malne, a w szczegélnosci teoria gier. Nie mam tu jednak na mysli ich uproszczonych, najbardziej podsta-
wowych wersji, ale nieco bardziej ztozone analizy. W dalszej czesci tego opracowania dokonam ich krét-
kiego przegladu i postaram sie przyblizy¢ czytelnikowi problem wspétpracy z tej perspektywy.
Artykutten rozpoczynam od opisu mechaniki podstawowego modelu konfliktu miedzy potrzeba wspét-
pracy a dazeniem do optymalnego zrealizowania interesu indywidualnego. Nastepnie opisuje kilka sposrdd
rozwiazan tego konfliktu, jakie sa widoczne, gdy postugujemy sie teorig gier, i ich implikacje praktyczne.
Whrew temu, co moze sie wydawac, w $wiecie modeli formalnych nie ma prostych odpowiedzi ani oczywi-
stych recept. Po pierwsze, okazuje sie, Ze nawet najbardziej tradycjonalistycznie pojmowany cztowiek eko-
nomiczny moze sig w ostatecznosci okaza istotq wysoce uspoteczniona. Dostrzegajq to zreszt sami eko-
nomiscic. Po drugie — istnieje wiele wariantéw i rozszerzen modeli podstawowych, ktdre nie miaty szansy
zasiedli¢ zbiorowe;j wyobrazni, a ktore ukazuja problem wspotpracy w wykonaniu cztowieka-graczaz zupet-
nie nowej perspektywy. Po trzecie wreszcie — zebrano ogromng ilos¢ wiedzy na temat rzeczywistych ludz-
kich zachowari w modelowych sytuacjach, ktdra pozwala weryfikowac stusznos¢ przyjmowanych zatozery’.
W kolejnej czesci przedstawie pokrotce i bez uzycia zapisu matematycznego podstawowe zatozenia
teorii gier i wyjasnie, jak ujmowany jest w niej problem wspdtpracy. Postuze sie przyktadem najstyn-
niejszej chyba gry, czyli tzw. Dylematu WieZnia. Czytelnicy zaznajomieni z t3 gra moga poming¢ odpo-
wiednie fragmenty. W kolejnym kroku omdwie podstawowe sposoby przezwyciezenia konfliktu miedzy
sukcesem indywidualnym a potrzeba wspétpracy, jakie wytaniaja sie z dotychczas przeprowadzonych
analiz i eksperymentéw teoriogrowych. Nie bedzie to w zadnej mierze lista wyczerpujaca. Jej gtéw-
nym celem jest zilustrowanie tezy, ze problem wspdtpracy mozna rozwiazac bez porzucania zatozenia
o tym, Ze gracze daza przede wszystkim do maksymalizacji wkasnego sukcesu. W kolejnej czesci wskaze
kilka zjawisk, ktdre z perspektywy teoriogrowej stanowig potencjalne przeszkody dla rozwoju wspét-
pracy. Ponownie bedzie to lista czesciowa. Podsumuije pokazujac, jakie sa implikacje praktyczne zebra-
nej wiedzy dla rozwiazywania probleméw spotecznych i wzmacniania zaangazowania obywatelskiego.

Struktura problemu wspétpracy

Teoria gier lezy u podstaw wspétczesnej ekonomii. Jest tez obecna w wielu innych dziedzinach wie-
dzy, poczawszy od filozofii i socjologii, a na fizyce i naukach informatycznych skoriczywszy. Stuzy do
analizy interakgji spotecznych w oparciu o ztozony aparat matematyczny i postuguje sie modelem

6» M. Olson, Logika dziatania zbiorowego. Dobra publiczne i teoria grup, tum. S. Szymariski, Warszawa: Wydawnictwo Na-
ukowe Scholar, 2012.

7» (. Camerer, Behavioral game theory: experiments in strategic interaction, Princeton: Princeton University Press, 2003; J.H. Kagel,
A.E.Roth, The handbook of experimental economics, Princeton: Princeton University Press, 1995; M. M. Mlicki, Konflikty spoteczne:
putapkii dylematy dziatari zbiorowych, Warszawa: Instytut Filozofii i Socjologii Polskiej Akademii Nauk, 1992.

40 | Katarzyna Abramczuk Im Nr1(9)/2013



cztowieka-gracza, ktdry dazy do uzyskania jak najlepszego wyniku w rozgrywece z innymi®. Mozna ja
traktowac jako naturalne rozwinigcie teorii podejmowania decyzji, ktora zajmuje sie sytuacjami, gdzie
pojedynczy decydent musi dokona¢ wyboru. Teoria gier zmaga sie z analogicznym problemem, ale de-
cydent jest uwiktany winterakcje zinnymi decydentami. W wersji klasycznej zaktada sig, ze wszyscy oni
zachowuja sie ragjonalnie w sensie dazenia do maksymalizacji uzytecznosci, ale ich oczekiwania, dziata-
nia i ostateczne konsekwencje tych dziatan sg od siebie nawzajem zalezne. Gre definiuje sie zatem jako
jakakolwiek sytuacje, w ktdrej spetnione s nastepujace warunki®:

» zaangazowani s3 W nig przynajmniej dwaj gracze, przy czym graczami moga by¢ zaréwno poje-

dyncze osoby, jak i podmioty zhiorowe (firmy, panstwa, gatunki),

» kazdy graczma do wyboru pewng liczbe strategii stanowiacych petne plany zachowania w grze®,

» strategie graczy determinuja wynik gry,

» zkazdym z mozliwych wynikéw gry zwigzane s wyptaty dla wszystkich zaangazowanych gra-

czy. Na ogot przyjmuje sie, Ze s3 reprezentacjg wartosci wyniku dla poszczegdlnych graczy™.

Innymi stowy, rezultaty uzyskane przez pojedynczego gracza, jak to w grze, zalezq zaréwno od jego wia-
snych wybordw jak i od wyboréw pozostatych zaangazowanych. Potencjalnie w grze moze zaistniec potrze-
ba i mozliwos¢ wspotpracy. To czy tak sie stanie, zalezy przede wszystkim od struktury danej gry. Istnieja
gry, w ktdrych wspétpraca jest niemozliwa, gdyz interesy graczy s ze soba sprzeczne. Z takq sytuacjg mamy
do czynienia w przypadku gier Scisle konkurencyjnych. W innych grach wspdtpraca nie jest potrzebna, po-
niewaz wynik optymalny dla wszystkich jest tatwy do osiagniecia i bez wspétpracy. Dzieje sie tak w grach,
w ktérych preferencje graczy odno$nie wynikow gry s3 doskonale zbiezne. Problem wspétpracy pojawia
sie natomiast w grach o motywach mieszanych, gdzie relacja miedzy interesami poszczegdlnych graczy ma
bardziej ztozony charakter™. Aby zilustrowac na czym polega owa ztozono$¢ i jaka jest mechanika koope-
racji w tej perspektywie, opisze pokrdtce bardzo znana gre zwang dylematem wieZnia. Gra ta nalezy wia-
$nie do kategorii gier o motywach mieszanych i stanowi kanoniczna reprezentacje problemu wspétpracy.

Gre pojedyncza przedstawia sie graficznie za pomocg macierzy wyptat kazdego z uczestnikow albo
w postaci drzewa gry. Ta druga forma jest bardziej naturalna w grach sekwencyjnych, ta pierwsza

8» Dobre wprowadzenie do teorii gier mozna znalez¢ [w:] R.D. Luce i H. Raiffa, Gry i decyzje, ttum. J. Kucharczyk, Warszawa:
Wydawnictwo Naukowe PWN, 1964.
9» Wyliczenie zaczerpniete z podrecznika Philipa D. Straffina (P.D. Straffin, Teoria gier, thum. J. Haman, Warszawa: Wydaw-
nictwo Naukowe SCHOLAR, 20071).
10> W przypadku gier, w ktdrych dany gracz podejmuje decyzje w wiecej niz jednym wezle decyzyjnym (na kolejnym etapie
gry wieloetapowej, po innych i znanych decyzjach partnerdw interakgji) istotne jest rozrdznienie miedzy akcja podjeta
w danym wezle decyzyjnym, a strategia okreslajaca jaka akcje podjac w kazdym z weztéw decyzyjnych (takze tych do-
stepnych jedynie w przypadku zajécia btedu).
11> W klasycznym podejsciu, na jakim sie tutaj opieram, wypfaty sg po prostu uzytecznosciami odzwierciedlajacymi relacje
preferencji na wynikach gry.
12» T, Tyszka, Konflikty i strategie: niektdre zastosowania teorii gier, Warszawa: Wydawnictwo Naukowo-Techniczne 1978.
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w grach, gdzie decyzje podejmowane sg niezaleznie od siebie. W klasycznym dylemacie wigeznia decy-
Zje podejmowane s3 niezaleznie. Macierz wypfat dla tej gry przedstawia Tabela 1. Mamy tu dwdch graczy
nazwanych umownie Wierszem i Kolumna. Kazdy z nich ma do dyspozycji dwie akcje: kooperacje z part-
nerem (K) oraz brak kooperacji (B). Kazda kombinacja wyboréw prowadzi do jednego z czterech mozli-
wych wynikow gry reprezentowanych przez komérki macierzy. Kazdy wynik wiaze sie z okreslonym pro-
filem wypfat. Jako pierwsza w komdrce umieszczono wyptate Wiersza, jako druga wypfate Kolumny®,

Tabela 1. Przyktadowa macierz wyptat dylematu wieznia.

KOLUMNA
K B
WIERSZ K (WSPOLPRACA) 4,4 2,5
B (BRAK WSPOLPRACY) 52 33

Pierwsza liczba w kazdej komérce odnosi sie do wyptaty Wiersza, a druga liczba jest wypfata Kolumny. Przykta-
dowo, jesli Wiersz wybierze akcje K, a Kolumna wybierze akcje B, wynik gry bedzie korespondowat z pierwsza ko-
morka drugiej kolumny, gdzie wyptata Wiersza wynosi 2 a wyptata Kolumny wynosi 5.

Dylemat wigznia zostat wymyslony w 1950 roku przez Merrilla Flooda i Melvina Dreshera. Opisali oni
sytuacje, w ktérej pojawia sie konflikt pomiedzy racjonalnoscia indywidualng a racjonalnoscig zbioro-
wa. Albert W. Tucker sformalizowat ten problem i opatrzyt go opowiadaniem, ktéremu gra zawdziecza
swa nazwe. Historia opowiada o dwdch wspdlnikach przestepstwa przestuchiwanych przez prokuratora.
Jednak dla nas bardziej uzyteczny bedzie opis w kategoriach inwestycji w dobro wspélne.

WyobraZmy sobie, ze kazdy gracz dysponuje pewnymi zasobami wartymi dla niego trzy punkty uzytecz-
nosci. Moga byc to zasoby finansowe, czas albo energia potrzebna na zaangazowanie sie w jakie$ dziatanie.
(Gracz moze swoje zasoby zainwestowac w dobro wspélne lub zatrzymad (spozytkowac indywidualnie). Z do-
bra wspdlnego w réwnym stopniu korzystac beda mogli obaj gracze. W prezentowanym przyktadzie przyje-
tam zatozenie, ze kazde trzy punkty zainwestowane przez gracza w dobro wspélne prowadza do powstania
dobra wspdlnego dajacego po dwa punkty uzytecznosci kazdemu z graczy. Zatem, jesli obaj gracze zdecydu-
j sie na kooperacje, kazdy z nich otrzyma wypfate réwng czterem punktom uzytecznosci (po dwa punkty
z kazdej inwestycji). Jesli zaden z graczy nie zainwestuje kazdy z nich otrzyma wyptate réwna trzem punktom

13» Na poziomie ogdlnym klasyczny dylemat wieznia jest zdefiniowany jako gra, gdzie obustronna kooperacja skutkuje wy-
ptatami (R, R), gdzie ,R” 0znacza nagrode (reward) za wspétprace, obustronny brak kooperacji prowadzi do wyptat (P, P),
gdzie ,P" oznacza kare (penalty) za brak wspétpracy, a jednostronna kooperacja prowadzi do wyptat (T, S) lub (S, T), gdzie
,S" odnosi sie do wyptaty gracza naiwnie kooperujacego (sucker) a 7" do wypfaty gracza czerpiacego korzysci z tej ko-
operacji (temptation). Aby charakter dylematu byt zachowany, tak w grach pojedynczych jak i powtarzanych, spetnione
musza by¢ dwa warunki: T>R>P>S oraz 2*R > T+ S. Dzieki spetnianiu tego drugiego warunku obustronna wspétpraca
jest korzystniejsza niz naprzemienne wystepowanie w roli eksploatowanego i eksploatujacego.
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uzytecznosci (poczatkowe zasoby indywidualne). Natomiast jesli jeden z graczy zainwestuje, a drugi nie, ten
pierwszy otrzyma dwa punkty uzytecznosci (ze swojej inwestycji), a drugi pig¢ punktow uzytecznosc (trzy z po-
zatkowych zasobdw indywidualnych, ktdre zaoszczedzit, oraz dwa z inwestycji partnera).

Inng interesujaca z punktu widzenia problemu wspdtpracy interpretacja dylematu wieznia jest in-
terpretacja w kategoriach wymiany zasobdw, gdzie obustronna kooperacja odpowiada przeptywowi
zasobdw w obie strony (transakgji), brak wspétpracy ze strony obu graczy odpowiada brakowi transak-
Gji, ajednostronna kooperacja oznacza jednostronne przekazanie swoich zasobéw bez odwzajemnienia
ze strony partnera interakgji.

ZLastandwmy sie teraz, jak powinni zachowac sie gracze. Wiersz rozpatruje dwie mozliwe sytuacje:
taka, w ktdrej Kolumna nie bedzie wspétpracowata i taka, w ktdrej bedzie chetna do wspdtpracy. W tym
pierwszym przypadku Wiersz moze zaangazowac sie w sprawy wspdlne i otrzymac wypfate rowng dwa,
lub takze zajac sie swoimi sprawami i otrzymac wyptate trzy. Oczywiscie to ostatnie bedzie przez nie-
go preferowane. Zatem spodziewajac sie braku wspétpracy Kolumny racjonalny Wiersz takze wybierze
brak wspétpracy. Wydaje sie to odpowiednim postawieniem sprawy. Sytuacja powinna by¢ inna, gdy
Wiersz spodziewa sie wspétpracy Kolumny. Jednak taka nie jest. Spodziewana wspdtprace Wiersz moze
odwzajemnici otrzymac wyptate wynoszac cztery, albo zignorowac wktad Kolumny i otrzymac wypfa-
te wynoszaca piec. Ta druga opcja jest oczywiscie lepsza. W zwigzku z tym, spodziewajac sie koopera-
¢ji Kolumny racjonalny Wiersz i tak odméwi wspétpracy. Innymi stowy, bez wzgledu na to, co wybierze
Kolumna, akcja B zapewnia Wierszowi wyzsza wypfate. Poniewaz jednak macierz gry jest symetryczna
i rozumowanie to stosuje sie takze do Kolumny, oboje gracze wybiorg akje B, a ostateczny wynik gry da
kazdemu z nich wyptate wynoszaca trzy. Paradoksalnie oboje znajda sie w gorszej sytuadji niz gdyby kaz-
de z nich nieracjonalnie wybrat akcje K. Wéwczas kazde z nich otrzymatoby wyptate wynoszaca cztery.

Dylemat tej gry polega na tym, ze obopdlny brak wspdfpracy jest w tym przypadku jedyna rownowaga
Nasha, a jednoczesnie jedynym wynikiem Pareto nieoptymalnym. Wyjasnie pokrétce te dwa istotne terminy.

Profil strategii jest réwnowaga Nasha, gdy zadnemu z graczy nie optaca sie jednostronnie zmienic
swojego wyboru. Ujmujac rzeczinaczej, dane wybory strategii s w réwnowadze, jesli pojedynczy gracz
nie moze poprawic swojej wyptaty poprzez zmiang swojego wyboru, przy ustalonych wyborach swoich
partneréw. Brak kooperacji ze strony obu graczy jest rownowaga, gdyz Wiersz nie polepszy swojej sytu-
aji decydujac sie na akcje K. W rezultacie otrzymatby wypfate nizsza (dwa zamiast trzech). Analogicznie
wyglada sytuacja Kolumny. Przesunigcie sie w kierunku obopéinej wspétpracy wymagatoby juz zmiany
od obojga graczy. Jednak wybdr kooperacji przez obu graczy nie jest w rownowadze. Wiersz, zmieniajac
jednostronnie swoja decyzje na brak kooperacji, mdgthy wéwczas polepszy¢ swoja sytuacje i otrzymac
piec punktéw zamiast czterech. W podobnym potozeniu znajdowataby sie Kolumna.

14» Analogiczne rozumowanie pokaze, ze takze wyniki gry, w ktdrych jeden z graczy wspdtpracuje a drugi nie, nie sa réwno-
wagami. Aby wywéd byt peten nalezatoby tez rozpatrzy¢ réwnowagi w strategiach mieszanych. W tym jednak wypadku
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Wynik gry jest Pareto (mocno) optymalny, gdy nie istnieje inny wynik, ktory dawatby wszystkim
graczom nie nizsza wypfate, a przynajmniej jednemu dawathy wyptate wyzsza. Innymi stowy, Pare-
to optymalnos$¢ oznacza, ze nie mozna poprawic losu zadnego z graczy nie pogarszajac jednoczesnie
losu ktdrego$ z pozostatych. Obopdliny brak kooperacji jest nieoptymalny w tym sensie, gdyz obopdlna
wspdfpraca daje lepsze wyptaty obojqu uczestnikom dylematu. Bytaby zatem racjonalna zbiorowo, ale
jest nieosiggalna z powodu mechaniki racjonalnosci indywidualnej, ktdra opisuje réwnowaga Nasha.

Owa mechanika racjonalnosci indywidualnej ma w dylemacie wigznia pewien dodatkowy wymiar.
Nie opiera si¢ ona bowiem wytacznie na koncepcie, zgodnie z ktérym kazda jednostka egoistycznie dazy
wylacznie do maksymalizagji whasnej wyptaty. Nawet jesli gracz jest zasadniczo typem sktonnym do
wspétpracy, moze obawiac sie, ze jego partner nie jest. Wowczas optymalnym wyborem staje sie ten,
ktory zapewnia wigksze bezpieczenstwo, czyli wyzsza wyptate w razie odmowy wspdtpracy przez part-
nera. Oczywiscie jest to znowu brak wspdtpracy®.

Modelowanie wspétpracy w teorii gier nie koriczy sie oczywiscie na dylemacie wigznia. Podobnie sam
dylemat wigZnia nie koriczy sie na prostej grze, ktdra zostata wyzej opisana. W szczegéInosci istotne s3
jego dwa rozszerzenia: gra wieloosobowa oraz gra powtarzana.

Wieloosobowy dylemat wigZnia wystepuje w literaturze jako tragedia wspdlnego pastwiska' albo
gra dobra publicznego. W wersji klasycznej jego logika jest identyczna jak w przypadku gry dwuoso-
bowej, ale graczy moze by¢ dowolnie wielu. Kazdy z graczy moze zdecydowac sig na wspétprace lub jej
brak. Jesli wszyscy beda wspdtpracowac wynik bedzie Pareto optymalny i korzystniejszy dla kazdego niz
w sytuagji, gdy nikt nie kooperuje. Zarazem z punktu widzenia pojedynczego gracza brak kooperacji jest
bardziej atrakcyjnym wyborem bez wzgledu na decyzje wszystkich pozostatych graczy.

Powtarzany dylemat wigZnia to juz nieco inna historia. Pozwala bowiem na dos¢ proste wyjécie z lo-
giki konfliktu miedzy racjonalnoscia indywidualng opisang przez réwnowage Nasha a racjonalnoscia
zhiorowa opisana przez koncepcje optymalnosci Pareto. Kolejng sekcje rozpoczne od przedstawienia,
na czym polega owo wyjscie. Nastepnie oméwie inne potencjalne mechanizmy pozwalajace na nawia-
zanie wspdfpracy mimo, wydawatoby sie, niesprzyjajacej struktury gry.

Zanim to zrobie warto odnotowac jeszcze jedno. 0 wspétpracy méwi sie czesto w kontekscie szerequ gier
innych niz dylemat wieZnia, takich jak np. gra dawania (gra dyktatora) czy gra zaufania (inwestycji). W wielu
modelach s3 one elementami bardziej ztozonych konstruktéw matematycznych, takich jak gry rozgrywane
w okreslonej przestrzeni czy gry ewolucyjne. W dalszej czesci artykutu traktuje te kwestie dos¢ swobodnie,
tj. powotuje sie na wyniki z bardzo réznych paradygmatow teoriogrowych. Skupiam sie na podstawowych

sytuacja jest o tyle prosta, ze strategia B dominuje strategie K. Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢ w cytowa-
nym juz podreczniku Straffina
15» Typ motywacji graczy ma zasadnicze znaczenie praktyczne, gdy poszukujemy sposobéw na osiggniecie wspétpracy.
16» G, Hardin, The tragedy of the commons, ,Science” 1968, nr 162, s. 1243—1248.
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whioskach z réznych modeli, bez omawiania ich struktury. Przywotuje tez czastkowo wyniki badari ekspe-
rymentalnych. Nie jest bowiem moim celem dogtebna analiza formalna (ktdra zreszta zajetaby gruby tom),
ajedynie naszkicowanie stanu wiedzy i powigzanie go ze wskazéwkami natury praktycznej.

Czynniki sprzyjajace wspotpracy

Ludzie na og6t wchodza w dany typ interakgji przynajmniej kilka razy. Czasami s to wielokrotne spo-
tkania z t3 sama osoba, czasami z osobami z okreslonego kregu (np. rodzinnego), ale s tez takie, gry”
(np. rozmowa w przedziale kolejowym), ktére czesto rozgrywamy z ludZmi zupetnie obcymi.

Klasyczna teoria gier w pierwszym rzedzie zajeta sie sytuacja wielokrotnej interakgji z tym samym
partnerem, ktdra jest pod pewnymi wzgledami najprostsza. Pomyst jest w istocie mato ztozony. Zakfa-
da sie mianowicie, ze ci sami gracze graja wiele razy pod rzad w te sama gre pojedyncza. Dla przykfa-
du, Wiersz i Kolumna moga grac w przedstawiony w Tabeli 1 dylemat wieznia trzydziesci razy. Wiersz
moze wybrac strategie bezwarunkowa: zawsze kooperuj. Kolumna natomiast moze wybrac troche bar-
dziej ztozong strategie warunkowej kooperacji znana jako wet za wet"”: kooperuj w pierwszym powtg-
rzeniu, a potem powtarzaj ostatnie dziatanie partnera, czyli wspétpracuj z tym, kto ostatnio wspétpra-
cowat z tobg i odméw wspétpracy temu, kto ostatnio odmowit ¢i wspdtpracy. W tej sytuacji akcje obu
graczy na kazdym etapie gry beda identyczne, ale generowac je beda inne zasady zachowania. Wiersz
bedzie wspétpracowat bez wzgledu na rozwéj wydarzen. Kolumna bedzie wspétpracowac, aby odwza-
jemni¢ wspétprace Wiersza.

L teoretycznego punktu widzenia samo powtarzanie gry nie jest jeszcze wystarczajace dla podtrzy-
mania wspotpracy. Po pierwsze, jesli liczba iteracji dylematu wieznia jest znana i skoriczona, sytuacja
nie rozni sie zasadniczo od gry pojedynczej. Jedyna rownowaga Nasha jest taka, w ktdrej nie ma wspét-
pracy. Jednak jesli bedziemy rozwazac tzw. gry nieskoniczone, tj. takie, w ktorych prawdopodobienstwo
kontynuadji jest dane przez pewne (wysokie) p, potencjalnych réwnowag Nasha jest juz nieskoriczenie
wiele', Mowi o tym tzw. twierdzenie potoczne®. Przyktadowo wspomniany juz wet za wet, zapewnia-
jacy ciagta kooperacje, jest strategia kolektywnie stabilng. Gdy prawdopodobieristwo kontynuadji gry

17» Ang. Tit for Tat — strategia ta zostata wymyslona przez Anatola Rapoporta na potrzeby stynnego turnieju Roberta Axelroda
(R. Axelrod, The Evolution of Cooperation, New York: Basic Books, 1984).

18» Komentarza moze wymagac sam fakt rozwazania gier nieskoriczonych. Niech postuzy za niego cytat z Roberta
Aumanna:, Oczywiscie, kiedy spojrze¢ na to z ogéInej perspektywy, nikt nie oczekuje, ze gry beda sie powtarza¢
w nieskoriczonos¢; z drugiej jednak strony po kazdej grze oczekujemy, iz nastapia kolejne”. (R. Aumann, Acceptable points
in general cooperative n-person games, ,Contributions to the Theory of Games IV. Annals of Mathematical Study” 1959,
nr40, 5. 289, tlumaczenie wiasne).

19» Ang. Folk theorem — formalne przedstawienie tego twierdzenia w rdznych wersjach wraz z dowodami zawiera np. praca
Fudenberga i Tirole'a (D. Fudenberg i . Tirole, Game Theory, Cambidge Mass: The MIT Press, 1991, s. 150 i dalsze). Mowi
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jest wystarczajaco wysokie, obustronny wybor tej strategii jest rownowaga Nasha. Jednak istnieje tez
wiele innych strategii prowadzacych do réwnowagi w grze powtarzanej, ktére nie zapewniaja wspot-
pracy, albo zapewniaja ja tylko na bardzo niskim poziomie.

Kolejnym czynnikiem sprzyjajacym wspdtpracy jest reputacja. Takze ona wymaga powtarzania gry,
ale tym razem moze to by¢, a nawet powinno, powtarzanie jej w wiekszej grupie graczy, ktdrzy stale
zZmieniaja partneréw interakgji i czerpia informacje o nich od innych 0s6b®. WyobraZmy sobie pewng
spotecznos¢. Moga to by¢ pracownicy pewnej firmy, mieszkancy tej samej ulicy, czy uzytkownicy jakiegos
portalu internetowego. Zatézmy na poczatek, ze w obrebie tej spotecznosci mozna wyswiadczac innym
pewne przystugi: przytrzymac drzwi windy, przepusci¢ w kolejce, gdy druga osoba sie spieszy, podnies¢
i podac upuszczony przez kogo$ przedmiot, ustapi¢ miejsca albo udzieli¢ informacji. Jesli przystugi te sa
wyswiadczane czesto, a osoby je wyswiadczajace w innych przypadkach sg takze ich beneficientami,
mozna zasadnie twierdzi¢, ze grupe, o ktdrej mowa, charakteryzuje wysoki poziom zaufania spoteczne-
go, ktory przektada sie na wzrost wspétpracy i zwigksza poziom satysfakcji poszczegdinych jednostek.

Tego typu problem jest przedmiotem zainteresowania badaczy wzajemnosci posredniej. Od czasu,
gdy Richard Alexander*' po raz pierwszy uzyt terminu ,wzajemnos¢ posrednia” na okreslenie dziatan po-
dejmowanych wobec kogos przy zatozeniu odwzajemnienia niekoniecznie przez te sama osobe, powsta-
ty setki prac na ten temat. Dla Alexandera wzajemnos¢ posrednia miata by¢ konsekwencja wzajemno-
$ci bezposredniej okazywanej w obecnosci zainteresowanych obserwatordw. Twierdzit, ze wtasnie ona
jestkluczem do rozwiazania problemu, ktdry w kontekscie podejscia ewolucyjnego nazwat, problemem
kultury”, wymaga bowiem jasnych, statych i spotecznie podzielanych koncepdji tego, co jest moralnie
dobre, a co naganne. Wyrdznit przy tym trzy mozliwe postacie wzajemnosci posredniej: zaklasyfikowa-
nie jako partnera, z ktérym warto wchodzi¢ w interakcje (budowanie dobrej reputacji), bezposrednia
rekompensata od grupy (nagroda, prestiz) oraz zwiekszenie szans na sukces grupy, do ktdrej sie nalezy.
Przyjrzyjmy sie tej pierwszej mozliwosci.

Wsr6d teoretykéw istnieje (nieostry oczywiscie) podziat na zwolennikéw strategii punktujacych i zwo-
lennikow bardziej ztozonych strategii oceniajacych. Strategia punktujgca’ polega na doliczaniu punktu
do reputadji gracza za kazdym razem, kiedy ten kogo$ obdaruje, oraz odejmowaniu punktu za kazdym ra-
zem, kiedy tego nie zrobi. Innymi stowy, jest to zasada, zgodnie z ktdra nalezy pomagac tym, ktdrzy sami

ono, ze gdy spetnione s pewne dodatkowe warunki, w réwnowadze Nasha moze zostac zrealizowany kazdy wektor
wypfat, w ktérym kazdy z graczy dostaje co najmniej swoja uzytecznos¢ rezerwowa.

20» (zasami o reputacji mowi sie takze w przypadku, gdy gra jest powtarzana w parze. Jednak wydaje sie to nietrafne, gdyz
pojecie to implikuje istnienie szerszej spotecznosci, ktdra jest dysponentem rzeczonej reputacji.

21» R D. Alexander, A biological interpretation of moral systems, ,Zygon” 1985, nr 20, s. 3-20; Tenze, The biology of moral sys-
tems, New York: Aldine de Gruyeter, 1987.

22» M. Nowak, K. Sigmund, The dynamics of indirect reciprocity, ,Journal of Theoretical Biology” 1998, nr 194(4), s. 561-574;
M. Nowak, K. Sigmund, Evolution of indirect reciprocity by image scoring, ,Nature” 1998, nr 393, 5. 573-577.
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duzo pomagaja. Strategie oceniajace maja swoj pierwowzor w klasycznej pracy Roberta Sudgena®. Najwaz-
niejsza roznica miedzy nimi a strategiami punktujacymi jest sposdb traktowania graczy, ktérzy odméwili
wspdtpracy komus, kto sam nie jest do niej skfonny. Strategie punktujace karz brak kooperagji z kims ta-
kim, a strategie oceniajace uwazaja odmowe kooperagji w takim wypadku za uzasadniona®. Innymi stowy,
strategie oceniajace odwotujq sie do pewnej normy spotecznej i podziatu graczy na tych, ktérzy jej przestrze-
gajaizktérymi nalezy wspdtpracowac i tych, ktdrzy jej nie przestrzegaja i ktdrych mozna pomijac. Okresle-
nie, ktdre z tych dwdch podejs¢ jest lepsze z teoretycznego punktu widzenia, nie jest wbrew pozorom fa-
twe i wigze sie z catym szeregiem komplikacji, na omawianie ktorych nie ma tutaj miejsca. Istotne jest, ze
oba pozwalaja w pewnych (odmiennych) warunkach na podtrzymanie wspétpracy.

Istnieja takze badania empiryczne poswigcone wzajemnosci posredniej tego rodzaju. Dzigki nim wie-
my, ze ludzie czgsto rzeczywiscie wydaja sie stosowac jakies strategie punktujace i ze informagja, jakiej
uzywanie zakfadajq strategie oceniajace bywa spozytkowana, ale nie zawsze zgodnie z oczekiwania-
mi%. Dirk Engelmann i Urs Fischbacher? starali sie zbada¢, do jakiego stopnia gracze daja tylko jesli wie-
dza, ze informacja o ich decyzji bedzie znana ich przysztym dawcom. Stwierdzili, ze okoto 15% popula-
Gji zachowuije sie w ten sposéb. Gary Bolton i wspotautorzy?” poréwnali wartos¢ informacji o partnerze,
ktdra pochodzi z whasnych z nim interakcji (wzajemnos¢ bezposrednia), z wartoscig informacji dotycza-
cej interakgji partnera zinnymi graczami (wzajemnos¢ posrednia). Pokazali, ze ta ostatnia nie zwigksza
zaufania w réwnym stopniu jak pierwsza. Do podobnych wnioskéw doszli Iris Bohnet i Steffen Huck®.

Analiza sytuacji wzajemnosci posredniej nie koriczy sie na tej dychotomii. Kolejnym czynnikiem ma-
jacym wptyw na poziom wspdtpracy, ktory zostat ujawniony tak w analizach jak i w badaniach ekspe-
rymentalnych z nig zwigzanych jest przynalezno$¢ grupowa.

Pewne prace pokazuja, ze wptyw na wspétprace ma sam fakt przynaleznosci do okreslonej grupy, kté-
ry ma sktania¢ do kooperacji zinnymi ludZzmi bedacymi jej cztonkami. Mozna tu powotac sie na niezwykle

23» R Sudgen, The Economics of Rights, Oxford: Basil Blackwell, 1986.

24» (, Leimar, P. Hammerstein, Evolution of cooperation through indirect reciprocity, ,Proceedings of the Royal Society of Lon-
don: Biological Sciences” 2001, nr 268, 5. 745-753.

25» @, Bolton, E. Katok, A. Ockenfels, Cooperation among strangers with limited information about reputation, ,Journal of Public
Economics” 2005, nr 89, 5. 1457-1468; C. Wedekind, M. Milinski, Cooperation through image scoring in humans, ,Science”
2000, nr 288, 5. 850—-852; M. Milinski i inni, Cooperation through indirect reciprocity: Image scoring or standing strategy?,
4Proceedings of the Royal Society of London: Biological Sciences” 2001, nr 268, s. 2495-2501. To ostatnie badanie zawiera
niestety powazny btad, co stawia pod znakiem zapytania wyciagniete wnioski.

26» D, Engelmann, U. Fischbacher, Indirect reciprocity and strategic reputation building in an experimental helping game, ,Games
and Economic Behavior” 2009, nr 67(2), s. 399—-407.

27» G, Bolton, E. Katok, A. Ockenfels, How effective are electronic reputation mechanisms? An experimental investigation, ,Man-
agement Science” 2004, nr 50(11), 5. 1587-1602.

28» |, Bohnet, S. Huck, Repetition and reputation: Implications for trust and trustworthiness when institutions change, ,Ameri-
can Economic Association” 2004, nr 94(2), s. 362-366.
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bogata literature odnoszaca sie do tzw. grup minimalnych®, Teorii Tozsamosci Spotecznej i jej nastepczy-
ni pod postacia Teorii Kategoryzacji Spotecznej®®. W bardziej formalnej postaci mamy na przyktad analize
Ricka Riolo i wspdtautoréw artykutu o prowokujacym tytule , Ewolucja kooperacji bez wzajemnosc™' albo
prace Richarda McElreatha i innych2. Gtowna tezg jest tu to, ze sama informacja o jakiej$ arbitralnie wybra-
nej charakterystyce partnera wystarczy by podtrzymac kooperacje. Interesujacej reinterpretacji powyzsze-
go zjawiska dostarcza Yamagishi i wspofautorzy®. Poprzez serie eksperymentdw staraja sie oni wykaza, ze
jest ono konsekwencja oczekiwania wzajemnosci ze strony grupy a nie pojedynczego gracza i moze zostac
skierowane zaréwno do grupy obcej jak i do grupy wiasnej. Tendencja do zwiekszonej kooperaji z grupa
wiasna wystepuje tylko w sytuacjach niepewnosci co do intendji drugiej strony. Innymi stowy, przynaleznos¢
grupowa nie stanowi wartosci samej w sobie i u jej Zrddfa nie lezy bynajmniej zwykta tendencja do postrze-
gania grupy wiasnej w bardziej pozytywnym $wietle. Przynalezno$¢ ta stuzy natomiast jako wskazéwka ist-
nienia potencjalnej wzajemnosci posredniej i wiaze sie z oczekiwaniem wzajemnego lepszego traktowania.

Kolejnym mechanizmem wspomagajacym kooperacje s3 sieci spoteczne, w ktdrych interakcje z pew-
nymi osobami (sasiadami w sieci) s czestsze niz z innymi. Jednym ze sposobdw na modelowanie tego
zjawiska jest ewolucyjna teoria grafow*, pozwalajaca na badanie, jak struktura powiazan miedzy gra-
czami wptywa na sposob rozgrywania gry. Kooperatorzy w takich sieciach ponosza koszty zapewniajac
jednoczesnie zyski wszystkim swoim sasiadom®. Z kolei sasiedzi osob niesktonnych do wspdtpracy nic
nie zyskuja na ich obecnosci. W Srodowisku takim wspdotpraca moze kwitna¢ w pewnych podgrupach
(klastrach) osob sktonnych do wspétpracy, ktdre pomagaja sobie nawzajem®.

Zblizony efekt modelowany jest takze przy odwofaniu do tzw. doboru grupowego, cho¢ tutaj me-
chanizm dziafania jest zupetnie inny*’. Zaktada sie mianowicie, ze populacja podzielona jest na pod-

29» H, Tajfel, M. Billig, R. Bundy, C. Flament, Social categorization in intergroup behaviour, ,European Journal of Social
Psychology” 1971, nr 10, s. 149-178.

30 D.M. Messick, D.M. Mackie, Intergroup relations, ,Annual Review of Psychology” 1989, nr 40, s. 45-81; M.A. Hogg,
D. Abrams, Social identification: a social psychology of inter-group relations and group processes, London: Routledge, 1988.

31» R.L. Riolo, M.D. Cohen, R. Axelrod, Evolution of cooperation without reciprocity, ,Nature” 2001, nr 414(22), s. 441-443.

32» R, McElreath, R. Boyd, P.J. Richerson, Shared norms and the evolution of ethnic markers, ,Current Anthropology” 2003,
nr44(1),s.122-129.

33» T, Yamagishi, N. Jin, T. Kiyonari, Bounded generalized reciprocity, ingroup boasting and ingroup favoritism, ,Advances in
Group Processes” 1999, nr 16, 5. 161-197; T. Yamagishi, T. Kiyonari, The group as the container of generalized reciprocity,
,Social Psychology Quarterly” 2000, nr 63(2), s. 116—132.

34» E, Lieberman, C. Hauert, M.A. Nowak, Evolutionary dynamics on graphs, ,Nature” 2005, nr 433, 5. 312.

35» W tym kontekscie ,s3siad” nie musi oznacza bliskosci geograficznej. Wystarczy, ze dana osoba czesto wchodzi z kim$
w interakcje. Chodzi zatem o blisko$¢ spoteczna.

36» M.A. Nowak, R.M. May, Evolutionary games and spatial chaos, ,Nature” 1992, nr 359, s. 826.

37» A. Traulsen, M.A. Nowak, Evolution of cooperation by multilevel selection, ,Proceedings of National. Academy of Sciences
of the United States of America” 2006, nr 103, . 10952.

48 | Katarzyna Abramczuk Im Nr1(9)/2013



grupy. Osoby sktonne do wspétpracy kooperuja z innymi cztonkami swoich grup, a osoby odmawiajace
wspétpracy nie. Grupy, w ktdrych jest duzo oséb otrzymujacych wysokie wyptaty rosna szybciej niz te,
gdzie wigkszo$¢ ma mate zyski*®. Jesli grupa osiagnie zbyt duze rozmiary, moze by¢ podzielona na dwie.
Wéwczas jakas$ grupa, ktdra radzi sobie wyjatkowo stabo, jest eliminowana z modelu. Prowadzi to do
swoistej konkurencji miedzy grupami. W szczegdlnosci grupy samych kooperujacych rosng szybciej niz
grupy samych egoistéw. Z drugiej strony w grupach mieszanych to egoisci maja wyzsze wypfaty. Gdy
spetnione sq odpowiednie warunki s3 oni jednak eliminowani z populacji z powodu szybkiego rozrasta-
nia sie grup kooperujacych.

Opisane do tej pory sposoby na zainicjowanie i podtrzymanie ducha wspétpracy bazuja na dobra
sprawe na jednym: dazeniu do umozliwienia graczom sktonnym do kooperacji podjecia tejze wzgledem
os6b na nig zastugujacych i unikniecia bycia wykorzystanym. Istnieja jednak metody o zupetnie innej
mechanice. Dobrego przyktadu takiej odmiennosci dostarcza omawiany juz wczeéniej wieloosobowy
dylemat wigZnia, czyli gra dobra publicznego.

Gra taka jest modelem innego rodzaju wspdtpracy niz wzajemnos¢ posrednia. Pomyslana jest ona
jako schemat wspétpracy na troche wigksza skale. Nie chodzi juz tylko o pomoc w niesieniu zakupdw, ale
raczej o zorganizowanie sasiedzkiej grupy zamawiajacej wspélnie warzywa ekologiczne od znajomego
rolnika, albo zbudowanie osiedlowego placu zabaw. Przyjmuje ona w literaturze dwie zasadniczo od-
mienne postaci: liniow3 oraz skokowa®. W obu wersjach gracze otrzymuja pewne zasoby, ktére moga
zainwestowac w dobro publiczne lub zatrzymac dla siebie. W wersji liniowej wszystko, co zostanie za-
inwestowane, bedzie przemnozone przez pewien mnoznik i rozdystrybuowane réwno migdzy wszyst-
kich graczy. Mnoznik jest tak dobrany, aby kazdemu bardziej optacato sie zatrzymac zasoby, bez wzgledu
na wybory innych osob. Zatem jedynym stabilnym rozwiazaniem jest brak wspétpracy. W standardowej
grze skokowej natomiast definiuje sie punkt dostarczenia dobra, czyli liczbe zasobow jaka musi zostac
zainwestowana, aby dobro powstato. Mozna o nim myslec jako o punkcie krytycznym. Przyktadowo, je-
sli jakas spoteczno$¢ chce wykorzystac kawatek terenu i stworzy¢ na nim plac zabaw, bedzie musiata
uzbiera¢ wystarczajaca ilo$¢ siti srodkéw, zeby osiggnac ten cel chociazby w minimalnym stopniu, czyli
np. ogrodzi¢ teren i postawic jedna hustawke. Jesli zebrane srodki na to nie wystarcza, zmarnuja sie. Tak
skonstruowana gra ma inne wtasnosci niz gra liniowa. Kiedy bowiem grupa jest bliska osiagniecia punk-
tu dostarczenia dobra, powstrzymanie sie od inwestycji przestaje by¢ najlepszym wyborem dla graczy
indywidualnych. Wéwczas niewielki wktad ze strony pojedynczego aktora spowoduje powstanie dobra
publicznego, udziat w ktorym jest wart wiecej niz zainwestowany zaséb.

38» Dzieje sie tak za sprawa mechanizmow replikacji zaktadanych w modelu ewolucyjnym. Mechanizmy te dziataja na po-
ziomie indywidualnym, a nie grupowym, cho¢ maja wptyw na efekty na poziomie grup.

39» S.S. Komorita, C.D. Parks, Interpersonal relations: Mixed-motive interaction, ,Annual Review of Psychology” 1995, nr 46,
5.183-207;S. Abele, G. Stasser, C. Chartier, Conflict and Coordination in the Provision of Public Goods: A Conceptual Analysis
of Continuous and Step-Level Games, ,Personality and Social Psychology Review” 2010, nr 14(4), s. 385—401.
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Mozna te réznice uja¢ w kategoriach pojec zdefiniowanych w poprzedniej czesci. 0t6z gry liniowe
i skokowe rdznia sie pod wzgledem istniejacych w nich réwnowag Nasha oraz optymalnosci Pareto.
W grach liniowych jedyna réwnowaga jest brak wspétpracy, ktdry jest Pareto nieefektywny. W grach
skokowych kazda kombinacja wyboréw prowadzaca do osiagniecia punktu dostarczenia dobra publicz-
nego jest rownowaga Nasha i jest optymalna w sensie Pareto. Brak wspétpracy nawet dla egoisty moze
sie okazac racjonalnym wyborem. W ten sposéb problem wspdtpracy zostaje czesciowo rozwiazany.

Alternatywnga metoda uzyskiwania wspdtpracy w grach dobra publicznego, ktéra zyskata duze zain-
teresowanie, jest umozliwienie graczom karania osob, ktorych wktady w dobro publiczne uznaja za nie-
satysfakcjonujace. Gra z karaniem® sktada sie z dwdch etapow: gry whasciwej oraz karania. W drugim
etapie kazdy z graczy moze przypisa¢ swoim partnerom punkty karne. Przypisanie takich punktéw, cho¢
bardziej bolesne dla karanego, jest kosztowne réwniez dla karzacego. Dlatego z formalnego punktu wi-
dzenia propozycja ta nie wydaje sie trafna. Sciganie oséb niesktonnych do wspétpracy staje sie dobrem
publicznym drugiego poziomu. Cho¢ jest pozadane przez grupe, zadnemu racjonalnemu graczowi nie
opfaca sie nikogo kara¢, gdy musi ponies¢ tego koszty. Znacznie atrakcyjniejsza perspektywa jest pocze-
kanie, az kto$ inny zdecyduje sig na sciganie odstepcéw. Innymi stowy, samo karanie jedynie przesuwa
problem dostarczenia dobra publicznego nainny poziom, Jednak eksperymentalnie pokazano, ze moze
by¢ do pewnego stopnia skuteczne, poniewaz motywacja do karania w mniejszym stopniu podlega kal-
kulacji. Choc¢ ludzie karza mniej, gdy koszty tego dziatania rosna, robig to na przyktad bez wzgledu na to,
czy maja w perspektywie ponowne spotkanie danej niekooperujacej osoby, czy nie.

Karanie generuje dwa podstawowe problemy. Pierwszy z nich wiaze sie z niska efektywnoscia wy-
nikajaca z tego, ze zasoby s3 marnowane na karanie i ostateczny wynik bywa gorszy niz w grach, w kto-
rych karanie jest niemozliwe. Dlatego cenne jest spostrzezenie, ze karanie nie musi mie¢ charakteru
monetarnego. (zasami wystarcza wyrazy potepienia lub izolacja spoteczna®. Drugi problem odnosi sie
do mozliwosci egzekwowania norm innych niz tylko norma wspéfpracy, o czym pisze szerzej w kolej-
nej sekgji tego opracowania.

Fakt, ze karanie nie podlega do korica kalkulacji doprowadza nas do kolejnej kwestii zwiazanej z czyn-
nikami zwigkszajacymi poziom wspétpracy. Jest mianowicie faktem, ze modelowanie niektdrych z nich
wymaga manipulagji uzytecznoéciami, czyli odmiennym okreélaniem wysokosci ostatecznych wyptat.
Istnieja modele, w ktdrych wyptaty graczy zaleza nie tylko od ich wtasnych zyskéw, ale takze od zyskow
innych. Przyktadowo, moga oni preferowac réwny rozktad zyskéw* albo wzajemnos¢ uwzgledniajaca

40» E, Fehr, S. Gachter, Cooperation and punishment in public goods experiments, ,, American Economic Review” 2000, nr 90(4),
5.980-994.

41» A, Chaudhuri, Sustaining cooperation in laboratory public goods experiments: a selective survey of the literature, ,Experi-
mental Economics” 2009, nr 14, s. 47-83.

42» £, Fehr, K.M. Schmidt, A theory of fairness, competition, and cooperation, ,The Quarterly Journal of Economics” 1999, nr 3,
5.817-868
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motywacje drugiej strony®. Robienie takich zatozer zmienia mechanike gry i prowadzi do wyznaczenia
w niej nowych réwnowag. Jednak jest tez trudne do uzasadnienia, chyba ze mozna pokazac, ze dana
postac funkgji uzytecznosci zapewnia graczom przewage.

Alternatywa dla tego podejscia jest sprowadzenie funkgji uzytecznosci do roli wyznacznika sukce-
su ewolucyjnego i modelowanie procesu podejmowania decyzji jako opartego na prostych heurysty-
kach poznawczych*. Pozwala to na wprowadzanie i testowanie catego szereqgu czynnikéw nieobecnych
w modelach klasycznych stwarzajac potencjat do wyjasnienia ich roli dla funkcjonowania wspétpracy.
Wsrdd czynnikow takich mozna wymienic na przyktad obecno$é lidera, ktérego jedyna funkgja jest sta-
nowienie dobrego przyktadu, albo Swiadomos¢ sposobdw rozgrywania danej gry w innej grupie.

To, ze dobry przyktad moze przynies¢ bardzo dobry efekt, pokazuja eksperymenty Simona Géchtera
i wspdtautoréw*. W ich grach dobra publicznego jeden z czterech graczy miat przypisang role lidera, ktéra
jednak nie dawata mu zadnej wiadzy ani wptywéw. Jego jedyna cecha szczegding byto to, ze podejmowat
decyzje o swojej inwestydji jako pierwszy. Okazuje sie, ze wybdr ten ksztattowat oczekiwania pozostatych
cztonkéw odnosnie postepowania innych graczy, co z kolei miato decydujacy wptyw na ostateczny wynik gry.

Podobnie jest w przypadku obserwacji tego, jak taka sama gra przebiegata w innej grupie. Jeden
z pierwszych i najczesciej cytowanych eksperymentow zwiagzanych z wzajemnoscia posredni to ekspe-
ryment przeprowadzony przez Joyce Berg i wspétautorow*. Pokazata ona, ze informacja taka zwieksza
Swiadomos¢istnienia normy wzajemnoscii, co za tym idzie, zwiazek pomiedzy zaufaniem a solidnoscia.

Powyzsza lista czynnikéw umozliwiajacych wspdtprace nie jest oczywiscie w zadnej mierze wyczer-
pujaca. Znalazty sie na niej takie elementy, ktdre zostaty dobrze zbadane i ktére moga miec duze zna-
czenie praktyczne przy projektowaniu instytucji sprzyjajacych wspétpracy, ale wiele z nich, takich jak
na przyktad komunikacja, czy endogeniczny dobdr partnerdw interakcji pominetam. Nalezy mie¢ Swia-
domos¢, ze teoria gier i gry behawioralne s3 nam w stanie powiedzie¢ o wiele wiecej. Teraz chce przejs¢
do omdwienia drugiej strony zagadnienia, a mianowicie wskazac na najwazniejsze przeszkody i ograni-
czenia metod wspierania wspétpracy, jakie zostaty tu wymienione. Bedzie to jednoczesnie lista zagro-
zen utrudniajacych wspdlne dziatanie i rozwigzywanie probleméw.

Czynniki ograniczajace wspétprace

Najwazniejsza przeszkoda dla rozwoju wspdtpracy, jaka wytania sie z analiz teorii gier s3. . . normy spo-

teczne. Pojawiaj sie one w kontekscie wspominanych juz wczesniej wielosci réwnowag Nasha oraz

43» A, Falk, U. Fischbacher, A theory of reciprocity, ,Games and Economic Behavior” 1998, nr 2, 5. 293-315.

44» R, Hertwig, U. Hoffrage, Simple heuristics in a social world, Oxford: Oxford University Press, 2012.

45» S, Gachter, D. Nosenzo, E. Renner, M. Sefton, Who Makes a Good Leader? Cooperativeness, Optimism, and Leading-By-Ex-
ample, ,Economicinquiry” 2012, nr 4, 5. 953-967.

46» ) Berg, J. Dickhaut, K. McCabe, Trust, reciprocity, and social history, ,Games and Economic Behavior” 1995, nr 10, 5. 122-142.
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mozliwosci zastosowania aparatu karania do wymuszenia zachowar innych niz wspétpraca. Szczegd-
towy opis mechanizmu takiego wymuszania znajdziemy na przyktad w pracy Jonathana Bendora i Pio-
tra Swistaka®”. W najwigkszym skrocie polega on na tym, ze dana spotecznos¢ moze kara¢ zachowania
inne niz norma, bez wzgledu na to, jaka jest ta norma. Moze ona gtosi¢ chociazby, ze praca dla dobra
wspdlnego ,jest dla frajerow”, albo, ze jest cenna, ,ale s3 wazniejsze sprawy” wiec wspétpracowac na-
lezy tylko czasami. W takiej sytuacji osoby, ktre inwestuja w dobro wspdine wiecej niz przecietnie,
chociaz przyczyniaja sie do wzrostu dobrobytu catej grupy, moga by¢ postrzegani jako grozni odstepcy
i odpowiednio potepiani.

0 tym, Ze nie jest to problem o charakterze czysto teoretycznym $wiadcza zaréwno doswiadczenia
krajow postkomunistycznych, jak i dane eksperymentalne. Przyktadowo, Simon Géchter i Benedikt Herr-
mann* zaprosili uczestnikow ze Szwajcarii i z Rosji do trzyosobowej gry w gre dobra publicznego, gdzie
jednaz wersji gier dopuszczata karanie i gdzie kazda grupa spotykata sie tylko raz. Doszli do wniosku, ze
kultura ma duzy wptyw tak na wzajemnos¢ w pozytywnym jak i w negatywnym sensie. W Rosji karanie
byto znacznie dotkliwsze niz w Szwajcarii. Ponadto Rosjanie karali nie tylko tych, ktérzy mato doktadali
sie do dobra publicznego, ale takze tych, ktdrzy dokfadali sie na poziomie lub powyzej Sredniego pozio-
mu wkfadu w grupie. W Szwajcarii wtasciwie sie to nie zdarzato. Istnieja zatem duze roznice miedzykul-
turowe w czestodci uciekania sie do antyspofecznego karania os6b, ktdre sa sktonne do wspétpracy. Ka-
ranie takie jest wedtug autoréw badania duzo bardziej rozpowszechnione niz sie do tej pory wydawato
i stanowi istotng praktyczna przeszkode dla kooperacji.

Oprécz probleméw zwigzanych z istnieniem nieefektywnych norm odnosnie wspétpracy, skutecz-
no$¢ karania jako czynnika zwiekszajacego sktonno$¢ do kooperacji ma jeszcze dwa dodatkowe ogra-
niczenia. Pierwsze z nich jest zwigzane z horyzontem czasowym. W krgtkim okresie czasu karanie pro-
wadzi wtasciwie zawsze do obnizenia efektywnosci, gdyz zasoby s marnowane na sankcje. Okazuje sie
ono pozyteczne dopiero wtedy, kiedy staje sie jedynie nierealizowana w praktyce grozba. Moze to mie¢
miejsce, na co wskazuja dane eksperymentalne®, jesli gra trwa wystarczajaco dtugo.

Drugie ograniczenie skutecznosci karanie dzieli z wigkszosci innych omawianych tu mechanizméw.
Chodzi mianowicie o to, ze wymaga ono odpowiedniej efektywnosci. W przypadku kar, wysokos¢ tych-
ze musi by¢ duza w poréwnaniu z naktadem srodkdw na nie*. Innymi stowy, karany musi straci¢ duzo
w pordwnaniu z tym, co wytozy karzacy nakfadajac sankcje. W przypadku powtarzania Dylematu Wiez-
nia prawdopodobieristwo kolejnego spotkania musi przekraczac stosunek kosztu inwestycji do zysku

47» ). Bendor, P. Swistak, The evolution of norms, ,American Journal of Sociology” 2001, nr 6, 5. 1493—1545.

48» S Géchter, B. Herrmann, Reciprocity, culture and human cooperation: previous insights and a new cross-cultural experiment,
,Philosophical Transitions of the Royal Society B” 2009, nr 364, 5. 791806 oraz literatura tam cytowana.

49» S, Gachter, F. Renner, M. Sefton, The long run benefits of punishment, ,Science” 2008, nr 322, 5. 1510.

50» N, Nikiforakis, H. Normann, A comparative statics analysis of punishment in public good experiments, ,Experimental Eco-
nomics” 2008, nr 11, s. 358—369.
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z niej. W przypadku reputacji stosunek ten musi by¢ przekroczony przez prawdopodobienstwo znajo-
mosci reputacji partnera. Dla sieci stosunek zysku do kosztu musi by¢ wiekszy niz przecietna liczba bez-
posrednich s3siadéw itd.* Mozna to podsumowac stwierdzeniem, ze fatwiej jest o wspdtprace, gdy ta
bardziej poptaca. Do podobnej kategorii wnioskdw nalezy stwierdzenie, ze ludzie beda chetniej wspdt-
pracowac jesli uznaja, ze maja duze szanse na realizacje swoich celow, czyli uznaja, ze prawdopodobien-
stwo otrzymania wysokiej wyptaty za kooperacje jest wysokie.

Ostatni istotny problem zwigzany z czynnikami utatwiajacymi wspétprace, o jakim chce opowiedzie,
odnosi sie do kompozycji populacji. Z wielu modeli wynika, ze w rzeczywistosci nalezy sie spodziewac
mozaiki typdw ludzkich. Niektorzy winni by¢ z natury bardziej sktonni do altruizmu, inni do egoizmu,
ajeszcze inni do wzajemnosci®%. Ich proporcje powinny pozostawac w specyficznej rownowadze. Szcze-
Sliwie sig sktada, ze hipoteze te potwierdzaja dane eksperymentalne. Istnieja jednak watpliwosci, co do
ich trafnosci. Pojawiaja sie na przyktad gtosy, ze to artefakty, a w warunkach naturalnych wszyscy oka-
2uj3 sie egoistami®. Niektorzy uznani specjalisi, jak na przyktad Ken Binmore, twierdza, ze fakt, iz lu-
dzie zachowujq sie jak altruisci w warunkach eksperymentalnych $wiadczy jedynie o tym, ze nie rozu-
mieja sytuacji. Jesli pozwoli¢ im gra¢ wystarczajaco dtugo, predzej czy péZniej wszyscy okaza sie w petni
racjonalni i zaczna gra¢ rownowage. Niektdre dane, jak na przyktad niemal nieuchronny spadek koope-
racji w czasie, wydaja sie potwierdzac te teze. Nie jest ona jednak bynajmniej szeroko akceptowana.

Podsumowanie

W artykule tym przedstawitam najwazniejsze watki odnoszace sie do mechaniki wspdtpracy, jakie prze-
wijajq sie w literaturze zwigzanej z teorig gier. Chciatabym je podsumowac, wskazujac na ich konsekwen-
¢je praktyczne. Sprébuje naszkicowac odpowiedz na pytanie, na co nalezy zwracac uwage, gdy chce sie
zwiekszy¢ szanse na kooperacje. W tle przewijac sie bedzie szczegélnie watek polski.

Bardzo istotnym elementem, na ktéry mamy duzy wptyw jest komunikacja. Kanaty komunikacji
moga postuzy¢ do uswiadomienia ludziom, ze sq cztonkami okre$lonej grupy, ktéra ma pewne wspdl-
ne interesy. Dzieki temu zdaja oni sobie sprawe z potencjatu wspétpracy. Jest to jednak jedynie wstep.
Drugim niezbednym krokiem jest przekonanie ich, ze potencjat ten ma szanse realizacj, tj. ze inni beda
sktonni przystapic do dziatania. Jest to zadanie o tyle trudne, ze moze sie rozhi¢ o uwarunkowania kul-
turowe i klimat zaufania, tudziez jego brak. Deficyt zaufania zgeneralizowanego jest w Polsce powaz-
nym problemem. Wedle danych World Value Survey> Polska zajmuje 71 miejsce na 117 analizowanych

51» M.A. Nowak, Five Rules for the Evolution of Cooperation, ,Science” 2006, nr 314, 5. 1560—1563.

52» M. Mlicki, dz. cyt.

53» ) Winiking, N. Mizer, Natural-field dictator game shows no altruistic giving, ,Evolution and Human Behavior” 2013, nr 34(4),
5.288-293.

54> www.jdsurvey.net/jds/jdsurveyMaps.jsp?ldioma=I&SeccionTexto=0404&N0ID=104, oprac. ).D. Medrano, (03.12.2013).
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pod tym katem krajow. Takze bardziej miarodajne wskazniki nie daja przesadnych powoddéw do opty-
mizmu®. Tymczasem takie wstepne zaufanie jest warunkiem koniecznym podjecia ryzyka wspétpracy
z osobami obcymi lub stabo sobie znanymi i wykorzystania tzw. ,sity stabych wiezi"®.

Pomocne w przefamywaniu trudnosci moga okazac sig dwie techniki. Pierwsza opiera sig na efekcie
lidera. Wykorzysta¢ w niej mozna szczegdlng pozycje i widoczno$¢ niektdrych oséb, aby podkresli¢ ich
zaangazowanie na rzecz dobra wspdlnego i zacheci¢ tym samym do nasladownictwa. Druga opiera sie
na przedstawianiu przyktadéw osiagnietych juz gdzie indziej sukcesow. Chodzi o historie wspdtpracy za-
koriczone powodzeniem. Niestety, zaden z tych elementdw nie wydaje sie atrakcyjny medialnie. Z kolei
przykfady odwrotne s3 niezwykle popularne. Moze sie to w duzym stopniu przyczynia¢ do utrwalania
kultury porazki w dziedzinie wspétpracy.

Innej formy komunikacji wymaga przekazywanie informagji o reputacji partneréw interakgji. Jest
ono konieczne szczegdlnie wtedy, gdy interakcje sa rozgrywane w stabo znajacej sie spotecznosci. Jesli
interakcje s ograniczone do ciasniejszego kregu, mozna polegac na plotce i zwyktym powtarzaniu spo-
tkan. Niestety, moze to prowadzi¢ do przypadkowego zatamania wspétpracy pod naporem nieporozu-
mien. Alternatywng i czesto fatwiej dostepna technika jest zageszczenie sieci interakcji miedzy osoba-
mi sktonnymi do wspdfdziatania, stworzenie im miejsc spotkan i uswiadomienie istnienia innych ludzi
o podobnych priorytetach.

Z analiz wynika, ze nalezy by¢ bardzo ostroznym w kwestii wprowadzania i egzekwowania sankgji.
Po pierwsze, moga one stuzy¢ obnizaniu poziomu zaangazowania obywatelskiego zamiast jego zwiek-
szaniu. Przejawem takiego zjawiska bedzie pogardliwe dyskredytowanie oséb szczegélnie poswigco-
nych idei dobra wspdlnego. Nalezatoby dazy¢ do ograniczenia tego typu dziatan. Jesli jakis element ka-
rania 0sb niekooperujacych wydaje sie konieczny, powinno sie dazy¢ do wprowadzenia dotkliwych, ale
mato kosztownych sankgji, najlepiej o charakterze pozamaterialnym.

Oile odpowiednie karanie moze by¢ trudne w implementacji, dos¢ fatwo jest osiagnac przeksztatce-
nie sytuacji liniowych gier dobra publicznego w gry o charakterze skokowym. Przyktadowo, osoby od-
powiedzialne za zbieranie funduszy czesto postuguja sie technika stwarzania sztucznych punktéw do-
starczenia dobra. Ogtaszaj chociazby, ze potrzebuja jeszcze okreslonej (relatywnie niewielkiej) kwoty,
aby méc rozpoczac kolejny etap prac. W ten sposob rozktadaja wiekszy dylemat na serie mniejszych,
w ktdrych racjonalni gracze powinni by¢ sktonni do zaangazowania sie.

Ostatni punkt, jaki chce podnies¢, odnosi sie do zwiekszenia efektywnosci wspétpracy, ktdra zaczyna
sie rodzi¢. Predzej czy pozniej napotyka ona bowiem na swej drodze aparat paristwowy. Nalezy zatem pod-
nies¢ skutecznos¢ organizacyjng i przewidywalnos¢ zachowar tego aparatu, aby zwiekszy¢ postrzegane

55» K, Abramczuk, Zrdznicowanie zaufania spotecznego, [w:] M. Jarosz (red.), Polacy réwni i rawniejsi, Warszawa: Instytut Stu-
didw Politycznych PAN, 2010, 5. 255-299.
56 M.S. Granovetter, The strength of weak ties: A network theory revisited, ,Sociological theory” 1983, nr 1(!), s. 201-233.
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prawdopodobieristwo odniesienia sukcesu. W tym wypadku zdecydowanie nie wystarcza kampanie me-
dialne. Szczeg6lnym Zrédtem wiedzy o instytugjach jest bowiem osobiste doswiadczenie ich dziatania®.
Anthony Giddens®® mowit w tym kontekscie o, punktach dostepu” do systemu. Kluczowy okazuje sie cho-
ciazby sposb zachowania personelu obstugujacego kontakty instytucji z otoczeniem. Jesli wykaza sie oni
wiedza, profesjonalizmem i beda traktowali interesariuszy z szacunkiem istnieje duza szansa, ze do$wiad-
czenie to zostanie zgeneralizowane na instytucje jako taka. Z drugiej strony ryzyko tego, ze nieudany, fru-
strujacy kontakt stanie sie powodem do uznania instytucji za niewiarygodna nie tylko przez dang osobe,
ale takze wszystkich jej znajomych, z ktorymi podzieli sie swojg historig jest jeszcze wigksze. Tylko dzieki
zmianom w stosunku do obywatela mozemy zamienic drzemiace w spoteczeristwie poktady wspdtpracy
na zorganizowane dziafania o powtarzalnym, trwatym i konstruktywnym charakterze.

Katarzyna Abramczuk (dr)

Socjolog, adiunkt w Instytucie Socjologii Uniwersytetu Warszawskiego oraz badacz w Polsko Japon-
skiej Wyzszej Szkole Technik Komputerowych. Wielokrotna stypendystka m.in. Instytutu Maxa Plancka
w Berlinie. Autorka prac z zakresu modelowania matematycznego w naukach spotecznych (w tym teorii
gier), psychologii poznawczej, eksperymentéw spotecznych, problematyki wzajemnosci i zaufania oraz
zagadnien zwigzanych z uzytkowaniem internetu. Ostatnio zajmuje sie gtéwnie kwestia oceny wiary-
godnosci tresci zamieszczanych w Internecie oraz zjawiskiem kaskad informacyjnych, pracujac w pro-
jekcie Reconcile (http://reconcile.pjwstk.edu.pl/).

SUMMARY

The Mechanics of Cooperation — a Game Theory Perspective

From a purely rational perspective, cooperation seems to be a real puzzle — it runs counter to the
well-calculated claim that people should behave egoistically. Why don’t they? To answer this question
contemporary social sciences resort to game theory. In this paper | explain mechanics of the conflict be-
tween individual interest and cooperation. | present the most basic of solutions to this conflict that can be
found in game theory literature; | also present their potential weaknesses. Finally, | concentrate on prac-
ticalimplications of the presented data in solving social problems and strengthening social engagement.

Keywords: game theory, cooperation, generalized trust
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