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W poprzednim numerze opisaliémy prosta gre, w ktorej trzeba bylo dokonac
dwukrotnie wlasciwego wyboru jednej z dwéch mozliwosci, by zmaksymalizowaé
srednia wygrana. Krétko méwiac, byl to dynamiczny problem decyzyjny.
ZademonstrowaliSmy tez trzy z wielu mozliwych strategii, w tym optymalna

(oczywiscie lisa).

Nie wiemy, jak zachowaliby sie gracze, grajacy w taka gre. Czy daloby

sie zauwazy¢ podzial na grupy, odpowiadajace kilku charakterystycznym
strategiom? Dzigki autorom pracy [1] wiemy natomiast, jak zachowuja sie ludzie,
postawieni przed znacznie bardziej skomplikowanym dynamicznym problemem
decyzyjnym, gdzie ze wzgledu na zlozonos¢ obliczeniowa nikt nie jest w stanie

w trakcie gry znalez¢ strategii optymalne;j.

Oto opis eksperymentu. Gra sktada si¢ z 15 rund. W kazdej rundzie nalezy
wybra¢ wyplate, odpowiadajaca jednej z opcji: 1 lub 2. Gracz widzi przed
podjeciem decyzji proponowane wyplaty. Ostateczna wygrana jest suma wyplat

z 15 rund.
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A dokladniej:

Dla opcji 1:

e wyplata zasadnicza Z = 3000;

e premia P = 7500, gdy poprzednio wybraliSmy opcje 1
od 6 do 9 razy, i rowna zeru w przeciwnym razie;

e koszt K = 5000, gdy poprzednio wybraliSmy opcje 2,
W przeciwnym razie zero;

e loteria: L jest zmienna losowa o rozkladzie
jednostajnym na przedziale [—5000, 5000];

e laczna wyplata W = max(Z + P — K + L4,0).

Dla opcji 2:
e wyplata zasadnicza Z = 4000;

e loteria: Ly jest zmienna losowa o rozktadzie
jednostajnym na przedziale [—5000, 5000];

e laczna wyplata W = max(Z + L, 0).

Przy generowaniu wyptat dla opcji 1 i 2 zmienne losowe
L1 i Ly sa niezalezne. Sa takze niezalezne od loterii
z poprzednich rund.

Uczestnicy eksperymentu mieli mozliwo$é krotkiego
treningu przed wlasciwym testem.

Co sie okazalo? Autorzy pracy [1] twierdza, ze analiza
wzorcow zachowania graczy pozwala podzieli¢ ich

na trzy grupy, nazwane ,do$¢ rozsadni” (near-rational),
Hfatalisel” (fatalists) i ,zagubieni” (confused). Gracze

7 pierwszej grupy (37% calodci) tracili $rednio zaledwie
2,3% w poréwnaniu ze strategia optymalna, podczas
gdy fatalisci (bylo ich 40%) — 11,7%, wreszcie zagubieni
(24%) — 18,6%.
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Jednak przyszle wyplaty z opcji 1 zaleza od historii gry, podczas gdy wyplaty
z opcji 2 — nie. Ponadto wszystkie wyptaty sa nieujemne.

Skad takie nazwy grup? W bardzo duzym skrocie
przedstawiamy argumentacje autoréw. Gracze ,,do$é¢
rozsadni” zrozumieli, ze nalezy dazy¢ do uzyskania
premii w 6, 7, 8 i 9 rundzie, wobec tego opcje 2 warto
wybieraé¢ tylko wtedy, gdy ma duza przewage. Malo
tego, potrafili z niezta dokladnoscia oszacowaé, jaka
musi by¢ ta przewaga — a zalezy ona od historii gry.
Fataliéci nie wiedza, jaki jest charakter tej zaleznosci,
cho¢ zdaja sobie z grubsza sprawe, jak nalezy grac,

i dlatego w efekcie zdaja si¢ na los szczescia. Zagubieni
traca gtowe w rundzie 5 i nastepnych: przeceniaja opcje
2,1 w efekcie — wbhrew oczekiwaniom — nie uzyskuja
premii. Ponadto wariancja wygranej jest w tej grupie
wieksza niz w pozostalych.

Wyglada na to, ze ludzie postawieni przed trudnym
problemem wykazuja niewiele fantazji i wybieraja
sposréd niewielu rozwigzan.

Ciekawe, jakie bylyby typowe reakcje na nastepujacy
problem:

Wylosowano niezaleznie i zgodnie z tym samym
rozkladem o ciaglej dystrybuancie (albo wrecz ciaglym,
jesli komu$ wygodniej) dwie liczby rzeczywiste.
Pokazano nam jedna z nich. Jesli prawidtowo
odgadniemy, czy jest ona wigksza od drugiej, wygramy
milion dolaréw. Co robi¢?
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