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Streszczenie: Dynamiczny rogwdj ekonomii eksperymentalnej, w szczegélnosci jej
nurtu zwiqzanego 7 teoriq gier, przyczynil sig do zakwestionowania podstawowych za-
lozeni, na ktérych opiera si¢ klasyczna teoria gier — zalozenia o racjonalnosci oraz
o egoizmie graczy. W rezultacie zaczgto modyfikowaé powyisze zalozenia i tworzyé
,blizsze rzeczywistosci” modele postgpowania ludzi w sytuacjach, ktére dajq sig opisacé
jako gry. Artykut stanowi krétki przeglqd tych modeli, ktére rezygnujq 7 zatozenia o ego-
istycznych preferencjach. W artykule analizowane sq przede wszystkim modele dystry-
bucyjne, w tym modele awersji do nieréwnych wynikéw podziatu oraz model preferen-
¢ji quasi-maksiminowych. Prezentowane sq takze rezultaty eksperymentéw projektowa-
nych w celu testowania konkurencyjnych modeli dystrybucyjnych oraz wyniki ekspery-
mentoéw, ktore badajq znaczenie wzajemnosci opartej na ocenie intencji jako czynnika
motywujqcego zachowania ludzi.

Stowa kluczowe: gry eksperymentalne, behawioralna teoria gier, modele nieego-
istycznych preferencyi, awersja do niesprawiedliwych wynikéw podzialu, wzajemnosé
oparta na intencjach.

MODELS OF SOCIAL PREFERENCES:
INTRODUCTION AND RECENT RESEARCH

Abstract: : The dynamic development of experimental economics, in particular of
experimental work in game theory, has contributed to the questioning of the basic
assumptions of classical game theory: the rationality and self-interest assumption. In
response, those assumptions are being modified and more realistic models of human
behavior in situations which can be described as games are being developed. The article
provides a short overview of the models that abandon the self-interest assumption. An
account is given mostly of the distributional models (i.a. inequity aversion models,
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model of quasi-maximin preferences). The results of the experiments designed to test the
rival distributional models of social preferences are also presented in the article, as well
as of the experiments that assess to the role played by intention-based reciprocity in
motivating human behavior

Keywords: experimental games, behavioral game theory, other-regarding preferences,
social preferences models, inequity aversion, intention-based reciprocity.

Wprowadzenie

Klasyczna teoria gier opiera si¢ na wysoce wyidealizowanych zatozeniach behawio-
ralnych. W mysl tej teorii decydenci sg racjonalnymi egoistami. Podejmujg dziatania
optymalne z punktu widzenia zatozonego celu, jakim jest osiggniecie najbardziej prefe-
rowanego wyniku (racjonalnos¢). Najbardziej preferowany jest za$ ten wynik, ktéry po-
zwala na maksymalizacje wlasnej uzytecznos$ci. Zalozenie o racjonalnym i egoistycznym
zachowaniu decydent6w najczesciej ujmowane jest w kategoriach maksymalizacji indy-
widualnej funkeji uzytecznosci, ktéra zalezy wylacznie od materialnych wyptat danego
gracza, catkowicie pomija natomiast materialne wyplaty innych graczy (egoizm).

Jak tatwo jednak zauwazy¢, faktyczni decydenci rzadko potrafig jednoznacznie
okresli¢ wszystkie czynniki decyzyjne, ich mozliwosci obliczeniowe sa ograniczone,
a zachowania nie w kazdej sytuacji mozna okresli¢ jako racjonalne (Malawski i in-
ni 2004: 47). Przewidywania odno$nie zachowan graczy wywodzone z matematycz-
nych modeli teorii gier moga wiec znacznie odbiegac od tego, jak ludzie bedg sie rze-
czywiscie zachowywaé w sytuacjach, ktérych struktura interakcyjna jest taka sama
jak struktura analizowanych gier. W ostatnich latach bardzo dynamicznie rosnie licz-
ba eksperymentéw, ktérych celem jest testowanie tych przewidywan. W tym kontek-
$cie mowi sie nawet o powstaniu nowej dyscypliny, jaka jest behawioralna teoria gier.
Teoria ta rozszerza i modyfikuje behawioralne zalozenia klasycznej teorii gier, wpro-
wadzajac do analiz takie czynniki, jak: emocje, moralnos¢, bledy poznawcze i oblicze-
niowe, ograniczone mozliwosci tworzenia planéw dziatania i budowania prognoz,
niepewno$¢ co do racjonalno$ci pozostatych graczy, czy tez mozliwo$é uczenia sie
przez uczestnikéw gry (Camerer 2003: 3).

Jednym z istotnych obszaréw zainteresowan behawioralnej teorii gier jest zalozenie
o egoistycznej naturze decydentéw. Zalozenie to poddawane bylo intensywnym testom
z wykorzystaniem licznych eksperymentéw ekonomicznych!. Wyniki tych eksperymen-

! Systematyczny przeglad eksperymentéw, ktére daly podstawe do zakwestionowania zatozen teorii gier o racjonalno-
$ci i egoizmie graczy, znalez¢ mozna w ksigzce C.F. Camerera (2003) oraz w pracy E. Fehra i K. Schmidta (2006).
W jezyku polskim dostepne sa artykuly S. Czarnika (2007) oraz T. Kopczewskiego i M. Malawskiego (2007).
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tow sugeruja, ze znaczna cze¢$¢ osb dba nie tylko o swoje wlasne materialne wyplaty, ale
takze o sprawiedliwo$¢ podziatu i o sposob, w jaki traktowani sg przez innych graczy?.
Sa oni sktonni do ponoszenia pewnych kosztéw w celu zmiany podziatu, ktéry uznajg
za niesprawiedliwy. Sa takze sklonni do nagradzania oséb, ktére wykazujg chec
do wspoétpracy i karania tych, ktérzy wytamujg sie ze wspélnych przedsiewzieé. Regular-
ne odchylenia faktycznych zachowan znacznej cze$ci uczestnikow eksperyment6éw od za-
chowan przewidywanych na podstawie zalozenia o egoistycznych preferencjach graczy
skfonily niektérych teoretykéw do modyfikacji tego zalozenia czy wrecz catkowitej rezy-
gnacji z niego. W rezultacie powstaly modele nieegoistycznych preferencji’. Modele te za-
chowujg zalozenie klasycznej teorii gier o racjonalnosci decydentéw, dopuszczajac jed-
nocze$nie, by indywidualne funkcje uzytecznosci zalezaly takze od materialnych wyptat
otrzymywanych przez innych graczy. W artykule oméwione zostang najbardziej popular-
ne modele tego typu. Zaprezentowane zostang takze wyniki badan eksperymentalnych
po$wieconych testowaniu réznych modeli nieegoistycznych preferencji®.

2 Zob. przyktadowo analize wynikéw licznych eksperymentoéw opartych na grze Ultimatum przeprowadzong
przez C.F. Camerera (2003: 48-83) lub oméwienie wynikéw eksperymentéw, ktére daly bodziec do tworze-
nia modeli nieegoistycznych preferencji, w pracy E. Fehra i K. Schmidta (2006).

3 W literaturze przedmiotu w chwili obecnej brak jest jednoznacznej terminologii dla okreslenia tego typu mo-
deli. W pracach anglojezycznych poswieconych tej problematyce pojawiajg sie okreslenia takie jak ,social
preferences”, ,other-regarding preferences/behaviour” czy tez ,interdependant preferences”, przy czym nie przez
wszystkich autoréw uzywane sg one w ten sam sposéb. Co wiecej, niektorzy badacze wykazujg niekonse-
kwencje w stosowaniu poszczegélnych termindw. Zdarza sig, ze w réznych swoich pracach temu samemu
terminowi nadaja oni odmienne znaczenie [Przyktadowo w jednym z artykuléw, ktérego wspétautorem jest
E. Fehr, stwierdza si¢, ze dana osoba ,ma preferencje spoleczne (ang. social preferences), jezeli dba nie tylko
o materialne zasoby, ktdre przypadajq jej samej, ale rowniez o materialne zasoby innych, istotnych punktu widze-
nia tej osoby graczy” (Fehr, Fischbacher 2002). Tak pojmowane ,preferencje spoteczne” sa tozsame z tym, co
w niniejszej pracy okresla sie jako ,preferencje nieegoistyczne”. Z kolei w innej pracy, ktorej wspétautorem jest
takze E. Fehr, preferencje spoleczne sg tylko jednym z wielu typéw preferencji nieegoistycznych (Fehr,
Schmidt 2006)]. Problem pojawia si¢ takze przy thumaczeniu tych terminéw na jezyk polski. Najczesciej sto-
sowane w literaturze anglojezycznej okreslenie ,social preferences” bezposrednio przettumaczone na jezyk
polski oznacza ,preferencje spoteczne”. Termin ,preferencje spoteczne” w literaturze po$wieconej teorii racjo-
nalnego wyboru tradycyjnie uzywany jest jednak dla okreslenia preferencji stanowiacych wynik agregacji in-
dywidualnych preferencji czlonkéw jakiej$ grupy. Uzywanie tego terminu takze dla okreslenia preferencji in-
dywidualnych reprezentowanych za pomoca funkcji uzytecznosci, ktora oprécz wyptaty pienieznej danego
gracza uwzglednia dodatkowo wyplaty innych graczy, mogloby rodzi¢ rézne niejasnosci i nieporozumienia.
Dlatego tez w niniejszej pracy dla okreslenia modeli z tego typu preferencjami bedziemy sie postugiwac ter-
minem ,modele nieegoistycznych preferencji”. Wymaga to jednak pewnego dodatkowego zastrzezenia. Mode-
le te nie wykluczaja bowiem mozliwosci, ze gracze majg preferencje egoistyczne. Jak zobaczymy w dalszej
czeSci pracy, model preferencji egoistycznych jest ,zagniezdzony” w wigkszosci modeli preferencji nieego-
istycznych. Sg to wiec modele bardziej ogdlne, w ktérych dla pewnych wartosci parametréw funkcje uzytecz-
noéci sa tozsame z funkcjami uzytecznosci standardowego modelu z preferencjami egoistycznymi.

4 Artykut ten oparty jest na pracy magisterskiej przygotowywanej przez autorke w Instytucie Socjologii UW. Ze
wzgledu na ograniczenia objeto$ciowe w artykule przedstawione zostang tylko wybrane eksperymenty testu-
jace modele nieegoistycznych preferencji graczy — przede wszystkim te najbardziej spopularyzowane w an-
glojezycznej literaturze przedmiotu. Pewne generalizacje zawarte w kazdym z podrozdzialéw poswieconych
tym eksperymentom formutowane sg jednak w oparciu o szerszy przeglad wynikéw badan dokonany w wy-
zej wymienionej pracy. Czytelnik moze znalez¢ wiecej informacji na temat tego typu eksperymentéw w pra-
cy E. Fehra i K. Schmidta (2006).
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1. Dystrybucyjne modele nieegoistycznych preferencji graczy

W literaturze po$wieconej modelom nieegoistycznych preferencji wyréznia si¢ naj-
czesciej dwa typy takich modeli (np. Bolton, Ockenfels 2005: 958): 1) modele dystry-
bucyjne, w ktérych indywidualne funkcje uzytecznosci zalezg tylko od koncowej alo-
kacji materialnych wyplat w grze oraz 2) modele wzajemnosci, w ktérych preferencje
zaleza dodatkowo albo od tego, jak doszlo do powstania danej alokacji (czyli de facto
od tego, jak zachowywali sie inni gracze), albo od tego, z jakim graczem dana gra by-
ta rozgrywana (zob. rozdzial 5 artykutu).

Wsréd modeli dystrybucyjnych najwicksza popularnoscig ciesza si¢ modele awersji
do niesprawiedliwych wynikéw gry (Bolton 1991°; Fehr, Schmidt 1999; Bolton, Ocken-
fels 2000) oraz model preferencji quasi-maksiminowych Charnessa i Rabina (2002).

W modelach awersji do niesprawiedliwych wynikéw gry sprawiedliwos$é zacho-
wania graczy oceniana jest przez pryzmat réwnosci wyplat pieni¢znych w grze. Mo-
dele te przyjmujg, ze na uzytecznosci czesci decydentéw negatywnie wplywa fakt,
ze koncowa alokacja materialnych wyptat w grze moze by¢ alokacjg nieréwng. Oso-
by te sg gotowe zrezygnowacé z czesci przypadajacego im dobra, by podzial stal sie
bardziej rowny. Wazng wlasnoscig obu modeli awersji do niesprawiedliwych wyni-
kéw gry jest fakt, ze dopuszczajg one, by cze$¢ graczy miata preferencje stricte ego-
istyczne. Interakcje miedzy rozkladem heterogenicznych preferencji w populacji
graczy, a kontekstem strategicznym® gry pozwalajg wyjasnia¢, dlaczego w niekté-
rych eksperymentach dominowaé¢ mogg zachowania egoistyczne, w innych za$ do-
minujg rozwigzania egalitarne.

> W modelu Boltona (1991), ktéry w tym artykule uznawany jest za pewien szczegolny przypadek modeli awer-
sji do niesprawiedliwych wynikéw gry, dany gracz odczuwa awersje do nieréwnosci tylko wowczas, gdy
otrzymuje on relatywnie mniej niz inny gracz. W przypadku pozostatych modeli zaliczanych do tej klasy mo-
deli dystrybucyjnych na uzyteczno$¢ gracza negatywnie wplywac¢ moze zaréwno to, ze dostaje on mniej niz
inni, jak i to, ze jego materialna wyplata jest wieksza niz wyplaty innych graczy. Z tego powodu np. E. Fehr
i K. Schmidt (2006) traktuja model Boltona jako przyktad odrebnego typu modeli dystrybucyjnych, mianowi-
cie modeli zazdrosci.

¢ Przyktadowo, w eksperymentach opartych na grze Ultimatum, w ktérej jeden z graczy proponuje podzial pew-
nej kwoty miedzy siebie i drugiego gracza, a drugi gracz moze ten podzial zaakceptowaé badz odrzuci¢
(przy czym akceptacja jest rownowazna z wprowadzeniem podziatu w Zycie, natomiast brak akceptacji ozna-
cza, ze gracze nie otrzymujg nic), zaobserwowano, iz modalne i mediany ofert w tej grze wynoszg zazwy-
czaj 40-50%, a $rednie oferty - 30-40% dzielonej kwoty. Ponadto niemalze wcale nie pojawiaja si¢ oferty wy-
noszace 0%, 1-10% czy powyzej 51% sumy do podziatu (Camerer 2003: 43-83). Wyniki te sa niezgodne z prze-
widywaniami formulowanymi na podstawie zalozenia o egoistycznych preferencjach graczy. Gdy jednak
zmienimy kontekst strategiczny, wprowadzajac do gry kilka oséb, ktére osobno decyduja, czy zaakceptowad,
czy odrzuci¢ zaproponowany podzial, po kilku rundach wyniki gry zbiegna do wynikéw przewidywanych
przez klasyczng teorie gier nawet woéwczas, gdy gracze bedg mieli nieegoistyczne preferencje (Fehr,
Schmidt 1999: 825-831). Wigcej na temat interakcji miedzy kontekstem strategicznym gry a rozktadem pre-
ferencji w populacji graczy mozna przeczyta¢ w pracy E. Fehra i K. Schmidta (2006).
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W modelu Fehra i Schmidta funkcja uzytecznosci gracza i dana jest nastepujacym
wzorem (Fehr, Schmidt 1999):

U (x)=x, -0 ﬁz‘max{xj —x,,04 - B; ﬁZmax{xi —x,,0} [1]

J#I J#i

gdzie
N = {1,..n} - zbiér graczy,
x — wektor koncowych materialnych wyptat w grze,
x, - wyplata gracza i dlai € {1,...,n},
ﬂl‘ € (0;1),

(Xi € <ﬁi;+‘x)~

E. Fehr i K. Schmidt przyjmuja, ze na uzyteczno$¢ gracza i wigkszy wplyw ma
sytuacja, w ktorej to on dostaje nizsze wyplaty niz inni, niz sytuacja odwrotna. Stad:
B; < & Oznacza to, ze w dziedzinie spolecznych poréwnan gracze wykazuja awersje
do straty - negatywne odchylenia otrzymywanej przez nich wyptaty od wyptat in-
nych graczy w wigkszym stopniu wplywajg na ich uzytecznos$¢ niz odchylenia pozy-
tywne. W modelu zaktada si¢ takze, ze 0 <, < 1, tzn. decydenci nie czerpig przy-
jemnosci z tego, ze sg lepiej materialnie sytuowani niz inni. Przyjecie, ze f; < 1 wy-
klucza dodatkowo sytuacje, w ktorej gracz i bytby gotowy zniszczy¢ czg$é przypa-
dajacych mu zasobéw, by zredukowaé swojg przewage nad innymi graczami. Awer-
sja do nier6wnosci odczuwana przez gracza i jest niezalezna od liczby graczy oraz
jest egocentryczna, tzn. gracz i dba przede wszystkim o relacje miedzy wielkoscig
wlasnej materialnej wyplaty a wyptatami kazdego z pozostatych n - 1 graczy, nie in-
teresujg go natomiast nieréwno$ci mi¢dzy materialnymi wyplatami pozostatych
uczestnikow gry. Rysunek 1 przedstawia uzyteczno$¢ gracza i w grze dwuosobowe;j
jako funkcje materialnej wyplaty otrzymywanej przez gracza j. Dla danego x; uzy-
teczno$¢ gracza i osigga maksimum, gdy gracz j otrzymuje wyplate réwng wyplacie
gracza i (x; = x), uzyteczno$c¢ gracza i maleje, gdy jego wyplata jest wyzsza niz wy-
plata gracza j (ma on z tego powodu poczucie winy) oraz gdy jego wyplata jest niz
nizsza niz wyplata gracza j (w tej sytuacji odczuwa on zazdro$¢).

G. Bolton i A. Ockenfels (2000) w swoim modelu za czynnik motywujacy wybory
danego gracza oprécz wyplaty materialnej x, uznajg takze relatywng wyptate otrzymy-
wang przez gracza i. W modelu zaktada sig, ze gracze poréwnuja otrzymana przez sie-
bie wyplate z calkowita wyplata otrzymang przez innych graczy, a nie z wyptatami
otrzymywanymi przez kazdego z pozostalych graczy z osobna. Autorzy podkreslaja, ze
model ten pozwala na racjonalizacje trzech typéw zachowan obserwowanych w réz-
nych eksperymentach ekonomicznych: zachowan motywowanych troskg o sprawie-
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Rysunek 1. Uzytecznos$¢ gracza i w modelu Fehra i Schmidta jako funkcja wyplaty pieni¢znej
dla gracza j

U | x) 45°

Zrédto: Fehr, Schmidt (1999: 823).

dliwo$¢ podzialu (ang. equity), zachowan motywowanych checia odwzajemniania
dzialan innych graczy (ang. reciprocity) oraz zachowan $cisle konkurencyjnych (ang.
competition). Z tego wzgledu nadajg swojemu modelowi nazwe ERC.

Funkcja uzytecznodci (u,) gracza i w modelu G. Boltona i A. Ockenfelsa ma naste-
pujaca postac:

u, = ufx,o) (2]
przy czym:
x./c dla ¢>0
oF (xiﬂc7n): l/ ) (3]
I/n dla c=0
gdzie:
c=)x . [4]

Jj=1

Zgodnie z przyjmowanymi przez autoréw zalozeniami (Por. Bolton, Ocken-
fels 2000: 171-2) dla danego o gracz i dazy do maksymalizacji swojej wyplaty pienieznej
w grze. Funkcja u; nie musi by¢ jednak $cile rosnaca ze wzgledu na wyplate gracza i. Au-
torzy przyjmuja bowiem, ze u,'(x;;0,) >07. W ten sposéb uwzglednia si¢ mozliwos¢, ze nie-
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ktorzy gracze wigksza wage przyktada¢ beda do wyplaty relatywnej (,) niz do wyplaty
bezposredniej x,. Autorzy zakladajg takze, ze u*(x;0,) = 0 dla o,(x,c,n) = 1/n orazu?* < 0.
Dla danej wielkosci x, funkcja u. osigga wiec maksimum, gdy udzial materialnej wyptaty
danego gracza w sumie wyplat z gry jest rowny 1/n, czyli gdy wyplata gracza i jest réwna
$redniej wyplacie w grze. Inaczej niz w modelu Fehra i Schmidta, w ktérym dany gracz,
oceniajgc wynik gry poréwnuje wlasng materialng wyplate bezposrednio z wyptatami po-
zostalych graczy, w modelu ERC indywidualna wyplata poréwnywana jest tylko z wypla-
tg Srednia. Jezeli wiec wyplata pieniezna gracza i bedzie ponizej warto$ci Sredniej dla ca-
lej grupy, to bedzie on chcial zmniejszy¢ wyplate gracza j nawet wéwczas, gdy wyplata
gracza j bedzie znacznie nizsza od jego wlasnej wyplaty. Ponadto przy danej wielkosci x;
gracz i bedzie miat takg samg uzyteczno$¢ w sytuacji, gdy wyplaty pieniezne w grze po-
dzielone bedg réwno miedzy wszystkich graczy, jak i wowczas, gdy rozktad wyptat bedzie
nieréwny, ale gracz ten otrzyma wyplate réwng $redniej wyplacie w grze.

Zaproponowany przez G. Charnessa i M. Rabina (2002) model preferencji quasi-
-maksiminowych stanowi synteze podej$cia opartego na awersji do niesprawiedli-
wych wynikéw gier z troskg o efektywno$¢ podziatu. Uzyteczno$¢ gracza i w modelu
G. Charnessa i M. Rabina jest $rednig wazong komponentu, ktéry przez autoréw na-
zywany jest ,bezstronnym kryterium dobrobytu spotecznego” (ang. disinterested social
welfare criterion) oraz indywidualnej wyplaty pienieznej gracza. ,Bezinteresowne kry-
terium dobrobytu spolecznego” to natomiast $rednia wazona preferencji Utylitarnych
oraz preferencji Rawlsowskich. Preferencje Utylitarne wyréznione sg ze wzgledu
na zasadg utylitarystéw, nakazujaca maksymalizacje sumy wyplat pienieznych w grze,
preferencje Rawlsowskie — w oparciu o kryterium maksyminu Rawlsa, ktére nakazuje
wybor tej sposréd mozliwych koncowych alokacji wyptat pienieznych w grze, ktéra
maksymalizuje wyplate osoby w najmniej korzystnej sytuacji. Uzaleznienie uzyteczno-
Sci graczy od wartoSci ,bezinteresownego kryterium dobrobytu spolecznego” stanowi
wyraz idei, zgodnie z ktéra ,gracze cheq pomagac wszystkim, ale sq szczegélnie skton-
ni do tego, by pomagac¢ osobom w najmniej korzystnym polozeniu” (Charness, Ra-
bin 2002: 821). Formalnie, funkcja uzytecznosci gracza i (v,(x)) zgodnie z modelem
preferencji quasi-maksiminowych ma nastepujaca postaé:

v.(x)=(1-A), + A[d minfx,,...x, & (=6, +...+x, ]| (5]
gdzie:

x — wektor koncowych materialnych wyptat graczy,
x; — wyplata koficowe gracza i, i € {1,..,.N},

" Dalej przyjmuje si¢ nastepujace oznaczenia: u/ — pochodna pierwszego rzedu ze wzgledu na argument j funk-
¢ji uzytecznosci, u/ - pochodng drugiego rzedu ze wzgledu na argument j funkcji.
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6e(0,1),
Ae{0,1).

Parametr A mierzy, w jakim stopniu na uzyteczno$¢ gracza wplywa dobrobyt in-
nych oséb, a w jakim jego wlasna wyplata. Parametr 6 mierzy natomiast, w jakim
stopniu na warto$¢ ,bezinteresownego kryterium dobrobytu spolecznego” wplywa uzy-
teczno$¢ osoby w najgorszym potozeniu, a w jakim catkowita suma wyplat pieniez-
nych w grze. Latwo mozna zauwazy¢, ze w grach dwuosobowych kraficowa uzytecz-
no$¢ gracza i z wyplaty gracza j jest zawsze dodatnia. Zgodnie z zalozeniami modelu
G. Charnessa i M. Rabina gracz i nigdy nie czerpie wiec satysfakcji ze zmniejszenia
wyplaty gracza j. Ponadto krancowa uzyteczno$¢ gracza i z wyplaty gracza j jest
mniejsza, gdy x; < x; niz w przeciwnym przypadku. Gracz i dba o dobrobyt gracza j
w mniejszym stopniu, gdy gracz j jest lepiej sytuowany niz on sam.

W modelu Charnessa i Rabina przyjmuje si¢, ze warto$ci parametrow A oraz 6 sa
takie same dla wszystkich graczy. Tym samym, inaczej niz w modelach Fehra
i Schmidta oraz Boltona i Ockenfelsa, nie dopuszcza si¢ tu mozliwosci, by gracze mie-
li heterogeniczne preferencije.

3. Testowanie dystrybucyjnych modeli nieegoistycznych preferencji

W ostatnich latach przeprowadzonych zostalo wiele eksperymentéw, ktérych ce-
lem byla relatywna ocena konkurencyjnych teorii nieegoistycznych preferencji. Eks-
perymenty te projektowane sa w taki sposéb, by mozliwa byla odpowiedz na wiele
szczegbtowych pytan, wskazujacych, ktéry z modeli preferencji lepiej radzi sobie
z wyjasnianiem zachowan graczy obserwowanych w réznych typach gier.

3.1. Awersja do nier6wnych wynikéw podzialu a efektywnosé¢ podziatu

Jeden z istotnych kierunkéw badan eksperymentalnych testujacych dystrybucyj-
ne modele nieegoistycznych preferencji prébuje udzieli¢ odpowiedzi na pytanie
o relatywne znaczenie dwéch czynnikéw - awersji do nieréwnych wynikéw podzia-
tu i troski o efektywno$¢ podziatu®. Zgodnie z modelami awersji do nieréwnych wy-
nikéw podziatu bardzo nieréwne podzialy bedg odrzucane takze wéwczas, gdy ta-
kie dzialanie zmniejszaé bedzie catkowitg sume materialnych wyptat w grze. Nato-

8 W badaniach tych, a takze w niniejszej pracy, podzial najbardziej efektywny to taki, ktéry maksymalizuje sume
wyplat materialnych w grze.
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miast w my$l modeli, takich jak np. model preferencji quasi-maksiminowych, gra-
cze mogg tolerowac pewien wzrost nieréwnosci, jezeli prowadzi on do wzrostu su-
my wyplat otrzymywanych przez graczy.

D. Engelmann i M. Strobel (2004) zaprojektowali serie eksperymentéw, w ktérych
testowano implikacje tych dwéch konkurencyjnych zalozen. Uczestnicy eksperymen-
téw dokonywali wyboru sposrdd trzech alokacji, ktére przyznawaly okreslong liczbe
punktéw eksperymentalnych trzem osobom. Nastepnie uczestnikéw przydzielono lo-
sowo do trzyosobowych grup oraz w losowy sposéb przypisano im role Osoby 1, Oso-
by 2 lub Osoby 3. Przy obliczaniu wyptat pieni¢znych dla poszczegélnych uczestnikow
eksperymentu pod uwage brany byt wylgcznie wybér Osoby 2. Uczestnicy zostali po-
informowani o tej procedurze eksperymentalnej zanim dokonali wyboréw sposréd
przedstawianych im alokacji. Wszystkie trzy kazdorazowo rozpatrywane alokacje
przyznawaly Osobie 2 takg samg liczbe punktéw. Wybory, jakich dokonali uczestnicy
wylosowani do roli Osoby 2, wplywaly wiec tylko na materialne wyplaty pozostalych
dwdch os6b, nie mialy natomiast wptywu na wielkos¢ ich wlasnych wyptat. Przykta-
dowe trzy warianty probleméw decyzyjnych rozpatrywanych przez autoréw przedsta-
wiono w tabeli 1. W wariancie I model Fehra i Schmidta wskazuje na wybdr alokacji
A, ktéra minimalizuje r6znice miedzy wyptatg Osoby 2 i wyplatami pozostatych oséb.
Alokacja ta jest jednocze$nie alokacja, w ktérej suma wyptat dla poszczeg6lnych oséb
jest najwyzsza. Jej wybor jest wiec jednocze$nie zgodny z postulatem efektywnosci po-
dziatu. Model ERC wskazuje natomiast na wybér alokacji C minimalizujacej réznice
miedzy wyplatg Osoby 2 a wyplatg $rednig. W eksperymencie przeprowadzonym
przez Engelmanna i Strobla alokacja A wybierana byla w ok. 87% przypadkéw, nato-
miast alokacja C tylko w ok. 7%. W wariancie II zaréwno postulat efektywnosci po-
dzialy, jak i model ERC nakazuja wybér alokacji A, natomiast model Fehra i Schmid-
ta — alokacji C. W tym przypadku alokacja A byla wybierana przez 40% wszystkich
uczestnikow badania, za$ alokacja C przez ok. 43%. W wariancie I1I oba modele awer-
sji do nieréwnych wynikéw podziatu wskazuja na wybér alokacji C, ktéra jednocze-
$nie minimalizuje réznice miedzy wyplata decydenta a wyptatami pozostatych dwéch
graczy oraz miedzy wyplatg decydenta a $rednig wyplatg w grze. Maksymalizacja su-
my wyplat pieni¢znych wskazywataby natomiast na wyboér alokacji A. Wyboru zgod-
nego z modelami awersji do nieréwnosci dokonalo w tym przypadku ok. 33% os6b
a z postulatem efektywnosci ok. 60%.

Analizujac przytoczone powyzej wyniki, a takze wyniki pozostalych wariantéw
probleméw decyzyjnych rozpatrywanych w eksperymencie, D. Engelmann i M. Stro-

® W standardowej wersji gry Dyktator gracz A decyduje o podziale pewnej sumy pieniedzy miedzy siebie i gracza
B. Inaczej niz w przypadku gry Ultimatum, gracz B nie ma wplywu na konicowy wynik - propozycja gracza
A jest automatycznie wprowadzana w zycie.
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Tabela 1. Przykladowe warianty probleméw decyzyjnych rozpatrywanych w eksperymencie
D. Engelmanna i M. Strobla

Wariant | Wariant Il Wariant Il
Alokacja | Alokacja | Alokacja | Alokacja | Alokacja | Alokacja | Alokacja | Alokacja | Alokacja

A B C A B C A B C
Wypfata Osoby 1 17 18 19 21 17 13 14 11 8
Wypfata Osoby 2
(decydenta) 10 10 10 12 12 12 4 4 4
Wyplata Osoby 3 9 5 1 3 4 5 5 6 7
Srednia wypfat
0s6b 113 13 11,5 10 12 10,5 9 9,5 8,5 75
Catkowita wyptata | 56 33 30 36 33 30 23 21 19
W grze

Zrédto: Engelmann, Strobel (2004).

bel zauwazyli, ze odsetek zachowan wyjasnianych przez modele awersji do nieréwno-
Sci jest znacznie nizszy w sytuacji, gdy wybory implikowane przez te modele stojg
w konflikcie z troskg o efektywno$¢ podziatu, niz gdy konflikt taki nie wystepuje.

Relatywne znaczenie takich czynnikéw, jak troska o efektywno$¢ podziatu oraz tro-
ska o jego réwnos¢, badali takze G. Charness i M. Rabin (2002). Autorzy ci rozpatry-
wali gre Dyktat®’, w ktorej osoba decydujaca o podziale dokonuje wyboru sposrod
dwdch dostepnych alokacji. Alokacja I przyznaje obu osobom po 400 jednostek. W alo-
kacji IT decydent otrzymuje 400, a druga osoba 750 jednostek. Okazato sie, ze ponad
2/3 decydentéw wybieralo alokacje II. Alokacja ta zwicksza nieréwnos$ci miedzy
uczestnikami, zwigkszajac zarazem catkowitg materialng wyplate w grze. Poniewaz
w grupie os6b wybierajacych alokacje IT mogly by¢ zaréwno osoby maksymalizujace
sume wyplat w grze, jak i osoby z preferencjami egoistycznymi, przeprowadzony zo-
stal dodatkowy eksperyment. W eksperymencie tym decydenci wybierali miedzy aloka-
cja III przyznajaca obu osobom 400 jednostek oraz alokacjg IV, ktéra decydentowi
przyznawala 375 jednostek, natomiast drugiemu uczestnikowi 725 jednostek. W tym
wariancie podzial maksymalizujacy dzielong kwote wybierany byt przez ok. potowe
,dyktatoréw”. Wyniki te $wiadczg o tym, Ze troska o efektywno$é moze w istotnym
stopniu wptywaé na zachowania decydentéw. Wyniki ankiety przeprowadzonej dodat-
kowo przez autoréw wsréd uczestnikéw eksperymentéw sugeruja jednak, ze znaczenie
tego czynnika moze male¢ wraz ze wzrostem nieréwnosci miedzy graczami.

Dowod6w na to, ze w obliczu konfliktu miedzy réwnoscia a efektywnosciag podzia-
tu przewaza¢ moze drugi czynnik, dostarczaja takze eksperymenty, jakie przeprowa-
dzili J. Cox i V. Sadiraj (2006). Eksperymenty te oparte byly na pewnej modyfikacji
gry Dyktat. W grach tych zar6wno osoba wchodzaca w role ,dyktatora”, jak i osoba,
z ktérg ,dyktator” moze podzieli¢ sie posiadanymi zasobami, poczatkowo posiadajg
po 10 jednostek waluty eksperymentalnej. Kwota przekazywana przez ,dyktatora”
drugiej osobie mnozona jest przez wspétczynnik m = 3. Teorie preferencji opartych
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Tabela 2. Wyplaty materialne w czteroosobowej grze Dyktat w eksperymencie J. Coxa i V. Sadiraj

Alokacja A Alokacja B Alokacja C
Wypfata gracza 1 5 5 5
Wypftata gracza 2
(decydenta) 15 15 15
Wypfata gracza 3 11 20 7
Wypfata gracza 4 11 20 38

Zrédto: Cox, Sadiraj (2006).

na awersji do nieréwnych wynikéw podziatu przewidujg w tym wypadku brak jakich-
kolwiek transferéw, gdyz kazdy transfer zwiekszal bedzie nieréwnos¢. Jednak az 63%
uczestnikow, ktérzy odgrywali role ,dyktatora”, przekazywalo cze$é posiadanych
przez siebie zasobéw. Ci sami autorzy pokazali jednak, ze troska o efektywnos$¢ w nie-
ktérych sytuacjach moze nie by¢ w stanie ttumaczy¢ wyboréw dokonywanych przez
uczestnikéw eksperymentéw. Dzialo si¢ tak miedzy innymi w przypadku eksperymen-
tu opartego na czteroosobowej grze Dyktat, w ktorej ,dyktator” decydowal o wyborze
jednej z trzech dostepnych alokacji wyplat materialnych miedzy czterech uczestnikéw
eksperymentu. We wszystkich trzech alokacjach wyptata dla decydenta i wypltata mi-
nimalna byly takie same (tabela 2). Troska o efektywno$¢ podziatu nakazywataby wiec
wybér alokacji C, ktéra maksymalizowala catkowita sume materialnych wyptat
uczestnikéw gry. Alokacja ta wybierana byla jednak tylko przez ok. 15% ,dyktatoréw”,
az 85% ,dyktator6w” wybierato ,bardziej réwne” alokacje A oraz B.

Przedstawione w artykule eksperymenty testujace relatywne znaczenie efektyw-
nosci i awersji do nieréwnosci pokazaly, ze efektywno$é moze odgrywaé wazng role
w motywowaniu wyboréw dokonywanych przez czes$¢ uczestnikéw tych eksperymen-
tow. Niektorzy badani sktonni sg poswieci¢ cze$é swoich zasobow w celu zwieksze-
nia sumy wyplat pieni¢znych nawet wéwczas, gdy konsekwencja tego jest wzrost nie-
réwnosci miedzy uczestnikami podziatu. Inni nad ,efektywno$¢ podzialu” przedkta-
daja jego rowno$¢. Wyniki tych eksperymentéw nie pozwalajg wiec jednoznacznie
rozstrzygna¢ o tym, ktére modele - te oparte na awersji do nieréwnosci, czy te
uwzgledniajace efektywnos$é podziatu - lepiej opisuja zachowania uczestnikéw ba-
dan. Sugerujg raczej, ze zaden z omawianych modeli nie jest w stanie racjonalizo-
waé wszystkich obserwowanych w eksperymentach zachowan, wskazujac tym sa-
mym na heterogeniczno$¢ preferencji badanych oséb. Dodatkowo nalezy podkreslic,
ze przewazajgca wiekszo$¢ eksperymentéw testujgcych relatywne znaczenie efektyw-
nosci i awersji do nieré6wnosci (w tym wszystkie omawiane w tym artykule) oparta
jest na grze Dyktat, z czym wigzg sie dwa istotne problemy. Po pierwsze, wyniki uzy-
skiwane w eksperymentach opartych na grze Dyktat sg bardzo wrazliwe na wszelkie
zmiany w warunkach eksperymentalnych (Fehr, Schmidt 2006). Po drugie, gra Dyk-
tat zaktada brak strategicznych interakcji miedzy uczestnikami eksperymentu. Oso-
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by niebedace ,dyktatorami” nie majg mozliwosci wptywu na wyptaty osoby decydu-
jacej o wyniku gry. W zwigzku z tym pojawia sie pytanie, czy troska o efektywnosé
podziatu nie jest wylgcznie rezultatem eliminacji pewnego istotnego aspektu strate-
gicznego, jakim jest interakcja miedzy graczami, oraz czy w warunkach, w ktérych
znaczenie majg zachowania strategiczne, postrzegane intencje czy uczenie sig, inne
motywacje nie okaza si¢ bardziej istotne (Fehr, Schmidt 2006).

3.2. Testowanie modeli awersji do nieréwnych wynikéw podzialu

Znaczna liczba badan eksperymentalnych poswiecona jest prébie rozstrzygniecia
miedzy dwoma modelami opartymi na awersji do nieréwnych wynikéw podziatu: mo-
delem Fehra i Schmidta oraz modelem Boltona i Ockenfelsa. Modele te réznig sie
miedzy sobg przede wszystkim zalozeniem dotyczgcym materialnych wyplat, z jakimi
dany gracz poréwnuje wlasng wyplate. Przypomnijmy, ze w modelu Fehra i Schmid-
ta sg to pieniezne wyplaty wszystkich graczy z osobna, w modelu Boltona i Ockenfel-
sa - $rednia wyplata w grze.

G. Charness i M. Rabin (2002) przetestowali te konkurencyjne zalozenia obu mode-
li za pomocg bardzo prostego eksperymentu. W eksperymencie tym gracz oznaczony
jako ,C” mégt dokonac wyboru sposréd dwoch mozliwych alokacji. Alokacja I przyzna-
wala wszystkim trzem graczom po 575. Alokacja II przyznawala graczowi A - 900, B
- 300 oraz C - 600. Zauwazmy, ze w obu przypadkach gracz C otrzymywal wyplate
réwna Sredniej wyplacie w grze. Zgodnie z modelem ERC powinien wiec wybiera¢ alo-
kacje II, jako Ze w ujeciu absolutnym dawata mu ona wyzszg materialng wyplate niz
alokacja I. Uczestnik, ktéry dokonuje poréwnan wlasnej wyplaty z wyplatami innych
w sposéb opisany przez model Fehra i Schmidta, powinien natomiast wybiera¢ aloka-
cje I. W badaniu G. Charnessa i M. Rabina pierwszg alokacje wybieralo 54% oséb, dru-
ga — 46%. Wynik ten nie pozwala jednoznacznie rozstrzygnaé, ktére z zalozen dotycza-
cych sposobu poréwnywania wyplat przez graczy, lepiej opisuje faktyczne zachowania
uczestnikéw eksperymentu. Warto jednak zauwazyé, ze sposrod 46%. oséb, ktore wy-
braly alokacje IT cze$¢ os6b mogta mie¢ preferencje stricte egoistyczne, a ten typ pre-
ferencji jest zgodny z oboma modelami awersji do nieréwnych wynikéw podziatu.

Inny prosty eksperyment pozwalajacy na testowanie zalozen modeli awersji do nie-
réwnych wynikéw podzialu zaproponowali E. Fehr i U. Fischbacher (2004). W grach
eksperymentalnych kazdorazowo uczestniczylo trzech graczy. Miedzy graczami A oraz
B rozgrywana byla gra Dyktat, przy czym o podziale 100 jednostek waluty eksperymen-
talnej decydowat gracz A. Gracz C obserwowal decyzje gracza A i mégl wykorzystac 50
jednostek, jakimi dysponowal, do ukarania gracza A. Kazda jednostka wydana przez
gracza C redukowala wyptate materialng gracza A o 3 jednostki. Gracz A wiedzial, ze
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moze zosta¢ ukarany przez gracza C. Gdy gracz C nie decydowal si¢ na ukaranie gra-
cza A, jego wyplata wynosita 50 jednostek, co stanowito doktadnie 1/3 kwoty, ktéra
dzielona byta miedzy uczestnikéw badania. Zgodnie z modelem ERC gracz C nie po-
winien wiec kara¢ gracza A nawet wéwczas, gdy ten proponowal bardzo nieréwny po-
dzial. Badanie pokazalo jednak, ze az 60% graczy typu C wymierza kare¢ graczom A,
jezeli ci nie sg sklonni dzieli¢ si¢ z graczami typu B. Ponadto, im mniej przekazywali
gracze A, tym wicksza byla przecietna wielko$¢ kary wymierzanej przez gracza C. Za-
chowania takie zgodne sg z modelem Fehra i Schmidta.

Wyniki przywotanych wyzej eksperymentéw sugeruja, ze oceniajac rézne alokacje,
uczestnicy eksperymentéw biorg pod uwage pieniezne wyplaty pozostatych graczy
z osobna, a nie $rednia wyplate w grze. Swiadczy to na korzys¢ modelu zapropono-
wanego przez E. Fehra i K. Schmidta i na niekorzy$¢ modelu ERC. Warto jednak za-
uwazy¢, ze wiekszo$¢ gier eksperymentalnych rozgrywana jest w malych grupach,
w ktorych poréwnywanie wlasnej materialnej wyplaty z wyptatami wszystkich pozo-
stalych graczy nie nastrecza graczom istotnych trudnos$ci. By¢ moze w duzych gru-
pach, w ktérych poréwnania takie wymagatyby znacznego wysitku, model ERC bylby
bardziej adekwatny do opisu zachowan graczy.

4. Krytyka dystrybucyjnych modeli nieegoistycznych preferencji

Wobec dystrybucyjnych modeli nieegoistycznych preferencji wysuwanych jest wie-
le zastrzezen (Sobel 2005: 430-432). Po pierwsze, teoriom tym, a takze wszelkim in-
nym teoriom, ktdre rozszerzajg funkcje uzytecznosci o jakies dodatkowe zmienne, za-
rzuca si¢, ze poprzez takie modyfikacje funkcji uzytecznosci mozna w zasadzie ,wyja-
$ni¢ wszystko, a wiec nic”. Kazde zachowanie daje si¢ bowiem wyjasni¢ poprzez przy-
jecie zalozenia, ze jest to zachowanie preferowane. W przypadku teorii nieegoistycz-
nych preferencji zarzut o ,niekontrolowanych manipulacjach” funkcjami uzyteczno-
Sci nie jest jednak zasadny. Teorie te powstawaly w reakcji na wyniki eksperymentéow
dociekajacych, jakie czynniki motywujg konkretne wybory i zachowania uczestnikéw
tych eksperymentéw. Wprowadzanie nowych komponentéw do funkcji uzytecznosci
w przypadku teorii nieegoistycznych preferencji nie odbywato si¢ wiec w sposéb ar-
bitralny, lecz mialo swoje oparcie w empirii.

10 Badanie tego typu przeprowadzili takze J. Brosig, T. Reichmann, J. Weimann (2007).

"'W tym miejscu chciatabym szczegdlnie podzickowaé anonimowemu recenzentowi za jego komentarz zgltoszo-
ny w odniesieniu do tekstu Blanco, Engelmann, Norman (2007), a takze za wiele innych uwag i komentarzy
zgloszonych do niniejszego artykutu. W oparciu o ten komentarz zredagowany zostal fragment artykutu po-
$wiecony pracy Blanco et. al.
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Drugi zarzut dotyczy zbyt malo restrykcyjnych ograniczen nakladanych na parame-
try dystrybucyjnych modeli nieegoistycznych preferencji. Dobre dopasowanie modeli
nieegoistycznych preferencji do danych eksperymentalnych czesto przypisywane jest te-
mu, ze modele te majg duza liczbe parametréw, ktérymi mozna swobodnie manipulo-
waé w celu uzyskania zgodno$ci miedzy przewidywaniami modelu a wynikami ekspe-
rymentow. Zarzut ten wysuwany jest przede wszystkim pod adresem modeli preferencji
dopuszczajgcych heterogeniczne preferencje graczy (czyli np. wobec modelu Fehra
i Schmidta oraz modelu ERC). W przypadku tych teorii konicowy wynik gry czesto zale-
zy bowiem od rozktadu oséb z r6znymi typami preferencji w populacji graczy. Dla kaz-
dego rezultatu otrzymanego w badaniu eksperymentalnym mozna wiec dobrac taki roz-
ktad parametréw indywidualnych funkcji uzytecznosci, by rezultat ten dat sie objasniaé
przy pomocy danego modelu. Pojawia sie wiec problem z falsyfikowalno$cia tych teorii.
W tym kontekscie istotne jest jednak to, by odrézniaé predykcje teorii od predykeji for-
mutowanych na podstawie konkretnych parametryzacji modeli nieegoistycznych prefe-
rencji. W przypadku tych drugich mozliwe jest bowiem prowadzenie bardziej rygory-
stycznych testow. Badania takie w odniesieniu do modelu Fehra i Schmidta przeprowa-
dzili przyktadowo M. Blanco, D. Engelmann, H. Norman (2007)'%!!, Autorzy ci zauwa-
zyli, ze o ile na poziomie zagregowanym poddana testowaniu parametryzacja modelu
Fehra i Schmidta potrafi dobrze wyjasnia¢ prawidlowosci obserwowane w réznych ty-
pach gier (m.in. w grach: Ultimatum, Dylemat WigZnia, Dyktat), o tyle na poziomie jed-
nostkowym parametryzacja modelu oszacowana na podstawie wynikéw jednej gry nie
pozwala na przewidywanie zachowan uczestnika eksperymentu w innych rozpatrywa-
nych grach. Zdaniem autoréw zaobserwowany przez nich brak statystycznej zaleznosci
miedzy przypisanymi graczom parametryzacjom modelu preferencji, a ich zachowa-
niem w grach, w ktérych testowane byly przewidywania formutowane w oparciu o te
parametryzacje, wskazuje na ,niskg korelacje motywacji miedzy grami”. Oznacza to, ze
motywacje stojace za wyborami dokonywanymi przez graczy mogg rézni¢ si¢ w zalez-
nosci od kontekstu strategicznego tych wyboréw. Ta zalezno$¢ motywacji od kontekstu
strategicznego stawia pod znakiem zapytania mozliwo$¢ opisu preferencji w réznych
grach za pomoca dostepnych obecnie modeli nieegoistycznych preferencji. Zaobserwo-
wana przez Blanco et. al. niezgodno$¢ miedzy przewidywaniami jednego z tych modeli
a danymi empirycznymi nie musi oznacza¢ jednak definitywnej porazki modeli nieego-
istycznych preferencji. Badania nad modelami nieegoistycznych preferencji stanowia
stosunkowo nowg dziedzine badan eksperymentalnych, zas same modele nie stanowig
jeszcze zamknietych rozstrzygnied, lecz pewne wstepne propozycje, ktére mogg by¢ mo-
dyfikowane w oparciu o wyniki testujgcych je eksperymentéw. Rozbieznosci miedzy
przewidywaniami modeli nieegoistycznych preferencji a zachowaniem uczestnikéw
eksperymentéw, na ktére wskazuje m.in. praca Blanco et. al., bedg prawdopodobnie
wyznaczaé nowe kierunki badan nad modelami nieegoistycznych preferencij.
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Kolejny zarzut dotyczy modeli, ktére jako kryterium oceny sprawiedliwosci po-
dziatu przyjmuja zasade réwnosci podzialu, a dokladniej réwnosci konicowych mate-
rialnych wyplat graczy. Rowny podzial jest tylko jedng z wielu zasad sprawiedliwosci
dystrybutywnej, czesto nie najwazniejszg. Zasada ta moze jednak dominowaé w sytu-
acjach ubogich w kontekst, w ktérych nie ma duzo informacji na temat sytuacji mate-
rialnej graczy, ich potrzeb czy tez uprawnien. Jednakze zasada ta moze zosta¢ zdomi-
nowana przez inne zasady wowczas, gdy informacje takie sa powszechnie dostepne.
Tym samym modele oparte na tej zasadzie, mimo przydatnosci do wyjasniania zacho-
wan uczestnikéw eksperymentéw ekonomicznych, mogg okazaé sie zbyt uproszczo-
nym narzedziem do analizy danych generowanych w bardziej rzeczywistych kontek-
stach. Istotnie, badania terenowe, a takze niektére badania eksperymentalne wskazu-
ja, ze preferencje dystrybucyjne czesto oparte sg na innych zasadach sprawiedliwego
podziatu niz zasada réwnosci wyplat pienieznych (Konow 2000).

5. Znaczenie intencji graczy

Modele dystrybucyjne stanowigce gtéwny przedmiot niniejszego artykutu zaklada-
ja, ze wybory uczestnikow eksperymentéw dokonywane sg na podstawie dokonywanej
przez nich oceny koncowego rozktadu wyptat materialnych w rozgrywanej grze. Auto-
rzy tych modeli zaktadajg, ze dzieje si¢ tak zaréwno w kontekstach niestrategicznych
(np. dajacych sie opisa¢ za pomocg gry Dyktat), jak i w kontekstach strategicznych!2.
Jednakze mozna argumentowacé, ze réwnos¢ wyplat pienieznych w grze nie jest do-
brym kryterium oceny sprawiedliwosci tej gry; ze zachowania graczy w kontekstach
strategicznych zalezg nie tylko od tego, jaka bedzie koncowa alokacja pieniedzy w grze,
ale takze na przyktad od tego, jak oceniajg oni zachowania i intencje innych graczy. Ta-
ka intuicja lezy u podstaw modeli wzajemnosci opartej na ocenie intencji graczy'>. W mo-
delach tych wyboér akcji przez gracza uzalezniony jest od tego, jak ocenia on zachowa-
nia i intencje innych graczy. Przyjmuje sie tu, ze gracz chce odpowiadaé przyjaznie
na te dzialania innych oséb, ktére postrzega jako przyjazne oraz ze chce karaé te za-
chowania, ktére ocenia jako wrogie (Rabin 1993: 1282). Z kolei to, czy dane dzialanie

12 Zaréwno E. Fehr i K. Schmidt (1999), jak i G. Bolton i A. Oeckenfels (2000) pokazuja, Ze przy pomocy ich mo-
deli mozna wyjasnia¢ wiele prawidtowosci obserwowanych w kontekstach strategicznych, ktére daja si¢ opi-
sa¢ za pomoca takich gier, jak np. gra Ultimatum, Dylemat WigZnia czy Produkcja Débr Publicznych.

13 W klasie modeli wzajemno$ci wyrézni¢ mozna: 1) modele wzajemnosci opartej na typie, w ktérych to, jakie
dzialania bedzie podejmowal dany gracz w odpowiedzi na dzialania innych graczy zalezalo bedzie od oceny
,charakteru” (typu) tych graczy (np. Levine 1998); 2) modele wzajemnosci opartej na ocenie intencji (Ra-
bin 1993; Dufwenberg, Kirchsteiger 2004; Falk, Fischbacher 2006); 3) modele wzajemnosci opartej na po-
rownaniu faktycznych zachowan graczy z pewnym standardem poréwnaii (Erlei 2004; Charness; Ra-
bin 2002; Cox i inni 2007).
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postrzegane jest jako przyjazne, czy tez nie, zalezy od oceny intencji graczy, ktérzy
dzialanie to podejmuja. Chcac oceniaé intencje, musimy posiada¢ pewne przekonania
zar6wno na temat tego, co dany gracz planuje zrobic, jak i na temat tego, dlaczego pla-
nuje on to zrobi¢. Aby udzieli¢ odpowiedzi na oba te pytania, musimy mie¢ pewne prze-
konania na temat tego, co 6w gracz zaklada odno$nie naszych planéw. Inaczej bedzie-
my bowiem oceniaé jego intencje wéwczas, gdy jesteSmy przekonani, ze on wierzy, ze
zachowamy si¢ wobec niego przyjaznie. Inaczej za$ wowczas, gdy wierzymy, ze jest on
przekonany, ze bedziemy w stosunku do niego ztosliwi. Oceniajac intencje, poréwnu-
jemy wyplaty pieniezne, do ktérych prowadzi dana akcja gracza, z ktérym rozgrywa-
my pewng gre, z wyplatami, do ktérych moglyby doprowadzi¢ inne akcje, uwzglednia-
jac jednoczesnie to, ze osoba ta moze mie¢ pewne oczekiwania dotyczace akcji, ktérg
my wybierzemy. Do modelowania tego typu zagadnien autorzy modeli wzajemnosci
opartej na ocenie intencji wykorzystuja narzedzia psychologicznej teorii gier, rozwijanej
przez J. Geanakoplosa, D. Pearce’a i E. Stacchettiego (1989). Pierwszy model wzajem-
nosci opartej na ocenie intencji zaproponowany zostal przez M. Rabina (1993). Model
ten, sformutowany dla przypadku dwuosobowych gier w postaci normalnej ze skonczo-
nym zbiorem strategii, zostal nastepnie uogélniony dla przypadku gier n-osobowych
w postaci sekwencyjnej przez M. Dufwenberga i G. Kirschteigera (2004) oraz przez
A. Falka i U. Fischbachera (2006). W tym ostatnim modelu przyjeto dodatkowo, ze dla
oceny intencji innych graczy znaczenie ma to, czy alokacja wyplat pienieznych miedzy
poszczegdlnych uczestnikoéw gry jest sprawiedliwa. Przy czym, jako kryterium oceny
sprawiedliwosci przyjeta zostalo kryterium réwnosci materialnych wyptat w grze. Mo-
del A. Falka i U. Fischbachera stanowi wigc synteze modeli wzajemnosci opartej
na ocenie intencji oraz modeli awersji do niesprawiedliwych wynikéw podziatu.

Wprowadzanie do modeli nieegoistycznych preferencji idei wzajemnosci jest zgod-
ne z bardzo prostymi intuicjami dotyczacymi motywéw lezacych u podstaw ludzkich
zachowan. Jednakze konsekwencjg uwzglednienia wzajemnosci jest znaczna ztozo-
no$¢ tych modeli'4. Modele te dopuszczaja zazwyczaj istnienie wielu réwnowag, co
utrudnia testowanie formulowanych na ich podstawie hipotez odnosnie zachowan
uczestnikow gier eksperymentalnych. Ponadto analiza nawet prostych gier za pomo-
cg tego typu modeli preferencji jest do$¢ wymagajacym zadaniem. Dlatego tez mode-
le te nie sg tak czesto testowane w eksperymentach, jak modele dystrybucyjne. Nie-
liczne eksperymenty pozwalajgce na testowanie zalozen modeli wzajemnoSci opartej
na ocenie intencji graczy usitujg miedzy innymi rozstrzygnaé, co motywuje odrzuca-
nie skrajnie nieréwnych podzialéw przez badane osoby - czysta awersja do nieréwne-

14 Ze wzgledu na tg zlozono$¢ modele te nie s3 omawiane w niniejszym artykule. Dobre przedstawienie tych mo-
deli wymagaloby prawdopodobnie po$wigcenia im odrebnego artykutu. Czytelnicy zainteresowani tematyka
odsytani sa do artykutéw zrédtowych. Prezentacje uproszczonych wersji tych modeli znalez¢é mozna w pracy
Camerera (2003).
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go podzialu czy tez che¢é zemsty na osobie, ktéra dokonata niekorzystnego dla nich
wyboru (negatywna wzajemnos¢). Ocena intencji decydentéw jest istotna tylko w tym
drugim przypadku. Ten kierunek badan eksperymentalnych prébuje takze okreslié,
czy ocena intencji moze wplywac na gotowos$¢ do podejmowania zachowania koope-
ratywnych i do po$wiecen na rzecz innych (pozytywna wzajemnosé).

Kwestie te badat m.in. G. Charness (1996). Zaproponowany przez niego ekspery-
ment przyblizal sytuacje wymiany $wiadczen miedzy pracobiorcami a pracodawca.
Pracobiorcy otrzymywali wynagrodzenie, ktére w zaleznosci od rozgrywanego wa-
riantu ustalane bylo badZz w sposéb losowy, badZ przez pracodawce, badz wreszcie
przez jakiego$ zewngtrznego arbitra. Nastepnie wybierali oni poziom wysitku, jaki
chcieli wktada¢ w wykonywanie pracy na rzecz pracodawcy. Pracodawca na poczat-
ku gry dysponowal zasobem 120 punktéw eksperymentalnych. Funkcje materialnych
wyplat pracodawcy i pracobiorcy okreslone byly w nastepujacy sposéb:

I, = (120 -w) X ¢, (6]
11, = w-c(e) - 20, [7]

gdzie:
IT,,IT, - funkcje materialnych wyplat odpowiednio pracodawcy i pracobiorcy;
w € (20;120) - placa, jaka pracodawca moze zaoferowaé pracobiorcy;
e = {0,1;0,2;0,3;0,4;0,5;0,6;0,7;0,8;0,9;1}- poziom wysitku, ktéry moze zostaé
wybrany przez pracownika;
c(e) - funkcja kosztu bedaca rosnaca funkcja poziomu wysitku wybranego przez
pracownika'>.

Zal6zmy, ze poszczegdlni gracze dazg do maksymalizacji swoich wyptat pieniez-
nych (tzn. majg egoistyczne preferencje). W takiej sytuacji pracownicy, dla ktérych
ponoszenie wysitku jest kosztowne i ktérzy nie mogg by¢ karani, jezeli wybiorg ni-
ski poziom wysitku, nie majg bodzcéw do tego, by wybiera¢ poziom wysitku prze-
kraczajacy minimalny poziom 0,1. Jednakze w eksperymencie Charnessa tylko
ok. 21% pracownikéw wybieralo minimalny poziom wysitku niezaleznie od wielko-
$ci zaoferowanej im placy. Pozostate 79% pracownikéw byto sktonnych zwickszaé
poziom wysitku wraz ze wzrostem placy. Zachowania takie sa zgodne z przewidy-
waniami modeli awersji do nieréwnych wynikéw podziatu, gdyz wyb6r minimalne-
go poziomu wysitku prowadzi do coraz wigkszych nier6wno$ci miedzy wyplatg pra-
codawcy i pracobiorcy wraz ze wzrostem oferowanej ptacy. Silny pozytywny zwig-

I5'W eksperymencie uczestnikom przedstawiono tabelg, w ktérej poziomom wysitku, ktére wybraé¢ moga praco-
biorcy, przyporzgdkowano odpowiednig wielko§¢ kosztu ponoszenia tego wysitku. Wysitkowi na pozio-
mie 0,1 przyporzadkowano koszt wynoszacy 0 punktéw eksperymentalnych, wysitkowi na poziomie 1 - koszt
rzedu 18 punktéw eksperymentalnych.
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zek miedzy otrzymang placg a wybranym poziomem wysitku zaobserwowano we
wszystkich trzech wersjach eksperymentu, tzn. zaréwno wéwczas, gdy ptace byty
ustalane przez pracodawce, jak i wowczas, gdy byty ustalane w sposéb losowy badz
przez zewngtrznego arbitra. Znaczna cze$¢ pracobiorcow wykazywala wiec goto-
wo$¢ do ponoszenia wysitku na rzecz pracodawcy nawet wéwczas, gdy to nie on od-
powiadal za poziom ich ptac, co jest zgodne z modelami opartymi na awersji do nie-
réwnosci, ale nie z preferencjami opartymi na idei wzajemnosci. Pracownicy otrzy-
mujacy najnizsze oferty ptacowe wybierali jednak istotnie nizszy poziom wysitku
wowczas, gdy poziom wynagrodzenia wyznaczal pracodawca. Wynik ten potwier-
dzit wiec teze o tym, ze gracze sklonni sg karac zbyt egoistyczne zachowania innych
0s6b (negatywna wzajemnoscé). Nie udalo si¢ natomiast w sposéb jednoznaczny po-
twierdzi¢ tezy o istotnym znaczeniu pozytywnej wzajemnosci. W oparciu o rozktad
ofert placowych zaobserwowanych w eksperymencie Charness wyodrebnit te ofer-
ty, ktére mogly uchodzi¢ za bardzo hojne. Nastepnie badal, czy poziom wysitku wy-
bieranego przez graczy otrzymujacych takie oferty zalezy od mechanizmu genero-
wania decyzji dotyczacych wysokosci oferowanych ptac (tzn. przyktadowo od tego,
czy ustalit je pracodawca czy tez zostaly ustalone w sposéb losowy). W zaleznosci
od przyjetego progu, za pomocg ktérego wyodrebniano hojne oferty ptacowe, rézni-
ce w poziomie wysitku wybieranego przy r6znych mechanizmach generowania de-
cyzji okazywaly si¢ by¢ albo istotne albo nieistotne statystycznie.

Ciekawy eksperyment testujacy wplyw oceny intencji na decyzje podejmowane
przez graczy zaprojektowali A. Falk, E. Fehr i U. Fischbacher (2008). Ich eksperyment
bazuje na dwuosobowej grze moonlighting. Gra ta sktada si¢ z dwéch etapéw. Na po-
czatku gry obaj gracze majg na koncie po 12 punktéw. W pierwszym etapie gracz A wy-
biera wielko$¢ a € {-6,-5,...,5,6}, ktorg chce ,przetransferowac¢” do gracza B. Gdy a >
0, gracz A rezygnuje z a punktéw na rzecz gracza B. Eksperymentator mnozy te punk-
ty przez 3, tak ze liczba dodatkowych punktéw, ktére trafiajg na konto gracza B, wy-
nosi 3a. Z konta gracza A odpisywane jest natomiast a punktéw. Gdy gracz A wybiera
a <0, |a| punktéw odejmowane jest z konta gracza B i dopisywane na konto gracza
A. W drugim etapie gry uprawnienia decyzyjne ma gracz B. Wyboru dokonaé¢ moze
sposérod akcji b € {-6,-5,...,17,18}. Dodatnia warto$¢ b oznacza, ze gracz B nagradza
gracza A, przekazujac mu b swoich punktéw (b punktéw transferowane jest z konta
gracza B na konto gracza A). Ujemna warto$¢ oznacza kare dla gracza A w wysokosci
3|b| punktéw, kara ta kosztuje gracza B dokladnie b punktéw (z konta gracza A znika
3|b| punktéw, z konta gracza B - b punktéw). Autorzy badajg zachowania graczy
w dwoch wersjach eksperymentu. W pierwszej wersji (z intencjami) gracz A sam doko-
nuje wyboru wielkosci ¢, w drugiej (bez intencji) wyboér gracza A generowany jest
w sposdb losowy. Gracz B jest poinformowany odnosnie sposobu wyboru wielkosci a.
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Zgodnie z modelem egoistycznych preferencji gracz B nigdy nie bedzie karat gra-
cza A, wobec czego gracz A zawsze bedzie wybierat a = -6. Modele awersji do nier6w-
nych wynikéw podziatu wskazuja, ze b bedzie rosngé¢ wraz ze wzrostem a oraz ze b =
0 dla a = 0. Poniewaz w modelach tych intencje nie odgrywajg zadnej roli, gracz B
powinien zachowywac¢ sie tak samo w obu wersjach eksperymentu. Zgodnie z mode-
lem M. Dufwenberga i G. Kirchsteigera, w wersji bez intencji gracz B nie powinien
wykazywaé ani negatywnego, ani pozytywnego odwzajemniania w stosunku do gra-
czaA (Va b =0). W wersji eksperymentu uwzgledniajgcej intencje model M. Dufwen-
berga i G. Kirchsteigera nie dostarcza jednak jednoznacznych przewidywan dotycza-
cych zmian b w reakcji na zmiany a. Zgodnie z modelem Falka i Fischbachera,
w przypadku eksperymentu z intencjami, b powinno by¢ rosngca funkcja a. Podobnej
zaleznosci, jednak o stabszym nasileniu, oczekuje si¢ w wersji bez intencji. Model Fal-
ka i Fischbachera zaklada bowiem, Ze gracze reaguja nie tylko na intencje innych, ale
takze na koncowy wynik podziatu.

Wyniki badania eksperymentalnego pokazaly, ze ocena intencji innych graczy ma
wplyw na wybory dokonywane przez uczestnikéw eksperymentu. Zachowania obser-
wowane w poszczegélnych wersjach eksperymentu istotnie si¢ réznily, co jest
sprzeczne z przewidywaniami modeli awersji do nieréwnych wynikéw podziatu.
W wersji z intencjami gracze B karali i nagradzali zachowania gracza A. Przecietne
wielko$ci nagrdd i kar rosty waz z wielko$cig a. W wersji bez intencji wielko$¢ prze-
cietnych nagréd i kar réznita sie istotnie od zera tylko dla dostatecznie duzych wiel-
kosci a. Nagradzanie bylo ,stabsze” niz w przypadku intencjonalnych dziatan gracza
A, jednak nie zaniklo zupelnie. Wydaje sie wiec, ze pozytywne dzialania gracza B wo-
bec gracza A wynikaja nie tylko z oceny intencji gracza A, ale takze z oceny konco-
wych rezultatéw podzialu. Wniosek taki zgodny jest z modelem Falka i Fischbachera,
ale nie z modelem Dufwenberga i Kirchsteigera.

Podobne wnioski na temat poszczegdlnych modeli preferencji graczy formutuja
w oparciu o wyniki serii bardzo prostych eksperymentéw zwiazanych z grag Ultimatum
A. Falk, E. Fehr, U. Fischbacher (2003). Gry rozwazane przez autoréw przedstawione
zostaly na rysunku 2. Kazdorazowo gracz A wybiera miedzy podzialem przyznajacym
mu 8 jednostek, a drugiemu graczowi 2 jednostki oraz jakim$ innym podzialem. W za-
leznosci od rozpatrywanej gry sg to podziaty (10,0), (2,8), (5,5) oraz (8,2), gdzie pierw-
sza liczba oznacza wyplate materialng dla gracza proponujacego podzial, druga - dla
gracza, ktory propozycje te przyjmuje badz odrzuca. W ostatnim przypadku gracz A de
facto nie ma wyboru i musi zaproponowa¢ graczowi B podziat (8,2). Zauwazmy, ze
modele preferencji nieegoistycznych oparte na koncowych rezultatach podzialu prze-
widujg identyczng, niezerowa czesto$é odrzucen propozycji podziatu (8,2) we wszyst-
kich czterech grach. Ponadto zauwazmy, ze ,czystg” nieche¢ do nier6wnego podziatu
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mierzy gra, w ktérej gracz A musi zaproponowac podzial (8,2). Taka awersj¢ zaobser-
wowano u okoto 18% badanych. W pozostatych grach odsetek odrzucen zaproponowa-
nego podziatu jest odpowiednio nizszy lub wyzszy, co jest sprzeczne z przewidywania-
mi modeli awersji do nieréwnych wynikéw podziatu, w przypadku ktérych niewybra-
ne opcje z zalozenia nie majg wplywu na ocene koncowych wynikéw gry. Proponowa-
ny podzial jest znacznie czesciej odrzucany w sytuacji, w ktorej gracz A mogl wybrad
réwny podzial 10 punktéw. Odrzucenia wystepujg rzadziej, gdy jedyng dostepng alter-
natywa byl podzial skrajnie nieréwny. Rezultaty te zgodne sg z przewidywaniami mo-
delu A. Falka i U. Fischbachera, ktdry bierze pod uwage zaréwno intencje, jak i kon-
cowe wyniki podziatu. Sktonno$é oséb proponujacych podzial do wyboru podziatu
(8,2) takze uzalezniona jest od dostepnych alternatyw. Propozycje podzielenia si¢ kwo-
tg w proporcji 8:2 najrzadziej sktadane sg w przypadku, gdy alternatywa jest podziat
réwny, najczesciej — gdy alternatywa jest podzial skrajnie nieréwny.

Badania eksperymentalne wskazujg wiec, ze modele oparte wylgcznie na konico-
wych materialnych wyptatach w grze (j. omawiane w poprzednich rozdziatach mo-
dele dystrybucyjne) w wielu sytuacjach nie sg w stanie wyjasnia¢ istotnej cze$ci zacho-
wan graczy. Czesto znaczenie ma bowiem nie tylko ocena ostatecznych wyptat, ale
i ocena intencji innych graczy. Wydaje si¢ przy tym, ze odwzajemnianie oparte na oce-
nie intencji innych graczy ma silniejszy wpltyw na zachowania zwigzane z karaniem
niezyczliwych niz nagradzaniem zyczliwych decyzji.

Rysunek 2. Gry rozgrywane w eksperymencie A. Falka, E. Fehra, U. Fischbachera

8,2 0,0 95 0,0 8200 2,8 0,0 8200 82 00

Oznaczenia:

a - akceptacja podziatu przez gracza B;

0 - odrzucenie podziatu przez gracza B;

A, B - wierzchotki, w ktérych decyzje podejmuje odpowiednio gracz A i B.
Zrédto: Falk, Fehr, Fischbacher (2003).
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Model oparty na egoistycznych preferencjach stanowi w wielu sytuacjach bardzo
dobre narzedzie analityczne. Zalozenie, ze ludzie dbaja wylacznie o swéj dochéd, jest
wygodnym oraz, w wielu przypadkach, nieszkodliwym uproszczeniem. Niewatpliwie
ludzie czesto zachowujg sie tak, jakby mieli stricte egoistyczne preferencje. Sg jednak
sytuacje, w ktorych stosowanie modelu egoistycznych preferencji moze prowadzié nas
do bardzo nietrafnych predykcji na temat zachowania decydentéw kluczowych
z punktu widzenia danego problemu spolecznego czy ekonomicznego. E. Fehr i U. Fi-
schbacher (2002) wskazuja, ze bez uwzglednienia oddzialywania nieegoistycznych
preferencji mozemy nie by¢ w stanie wlasciwie bada¢ probleméw konkurencji, koope-
racji i ksztaltowania systeméw motywacji (ang. incentives). Analizujac przyktadowe
zastosowania modeli nieegoistycznych preferencji, autorzy ci przywolujg badania po-
kazujace, Ze nieegoistyczne preferencje moga mie¢ istotny wplyw na takie zagadnie-
nia spoleczne i ekonomiczne, jak na przyklad kwestia ptacenia podatkéw, redystrybu-
cji, zachowan wyborczych, problem korupcji, nickompletnych kontraktéw, optymal-
nego rozdziatu praw wlasnosci, optymalnej organizacji struktur przetargowych czy
tez problem pryncypata-agenta. Ponadto, modele preferencji nieegoistycznych okazu-
ja si¢ by¢ réwniez przydatnym narzedziem w analizie takich zjawisk makroekono-
micznych, jak np. uporczywosé inflacji (Driscoll, Holden 2003). We wszystkich wymie-
nionych wyzej przypadkach istotne znaczenia majg interakcje migdzy osobami z r6z-
nymi typami preferencji. Rezultatem tych interakcji moze by¢ w jednej sytuacji domi-
nacja zachowan egoistycznych, w innej za§ - réznych typéw zachowan nieegoistycz-
nych. Modele nieegoistycznych preferencji, dopuszczajgc mozliwosé wzajemnych od-
dziatywan mig¢dzy osobami o heterogenicznych preferencjach, pozwalaja na badanie
warunkéw, w jakich dany typ zachowan staje sie dominujgcy. Tym samym pozwalaja
na okreslenie, w jakich sytuacjach przyjmowanie zalozenia o egoizmie graczy jest rze-
czywiscie uprawnione i nieszkodliwe z punktu widzenia uzyskiwanych wynikéw teo-
retycznych, a w jakich stanowi ono istotny hamulec dla rozwoju teorii racjonalnego
wyboru, i szerzej, ekonomii czy socjologii.
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