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Wprowadzenie

Niniejsza praca jest wynikiem realizacji planu prac naukowo badawczych
AON na 1999r - kryptonim ,,GRYDEC” nr 4.12.1.0.

Celem pierwszego etapu pracy byto: ,usystematyzowanie wiedzy o grach
decyzyjnych przydatnych w doskonaleniu dowodzenia

Najstarsza gra decyzyjna WEI HAI powstata ok. 3000 lat temu w ChinachV
Geneza gier decyzyjnych ma charakter dwutorowy. Z jednej strony, poczgwszy od
starozytno$ci, poszukiwano metod optymalizacji decyzji - gtéwnie militarnych, na
0go6t tworzac modele symulujgce rzeczywisto$¢ i opracowujac gry wojenne. Taka
whasnie funkcje petnity szachy i inne gry wykorzystywane do czaséw obecnych jako
forma rozrywki umystowej.

W czasach nowozytnych w XVIII w. Luis de Cormontaigue zastosowat metode
modelowania formalnego i symulacji do poréwnywania sit dwoch frontéw prostych
fortyfikacji. Pod koniec XIX w uksztattowaty sie juz r6zne typy gier, ktére stawaty sie
coraz bogatsze w elementy i zawieraty coraz wiecej regut. Z czasem w wyniku
wykorzystania gier decyzyjnych o charakterze mititamym jako podstaw do decyzji
strategiczno - obronnych ujawnity sie negatywne skutki skostniatych anachronicznych
struktur i zasad dziatania.

"'Gry wojenne (Krigspieles) zaczeto opracowywa¢ w armii pruskiej na poczatku
XIX., w ramach tworzenia sztabu generalnego, ktory miat sie staC instytucjonalnym
mozgiem wojsk. Od poczatku sktadaty sie one z ,twardego elementu symulacji
(teren, mapa potencjat bojowy wojsk) oraz z elementu ,,miekkiego”, czyli doktadnie
okreslonych zasad prowadzenia wojny.

Uogolniajac doswiadczenia wojen napoleonskich w Europie pojawity sie dwie
teorie na temat symulowania przebiegu konfliktéw zbrojnych. Zdaniem K.von
Clausewitza® $rodowisko wojenne zawsze jest turbulentne, a wiele informaciji
niedostepnych —nalezy, wiec symulowac chaos. Natomiast w opinii H.de Jominiego ,

z teoretycznego modelu decyzyjnego mozna wyeliminowac skutki turbulencji i braku

~A. Wilson. War Gaming, London 1968.
- Clausewitz C., O wojnie, Wyd. Test, Lublin 1995
~Jomini H., Zarys sztuki wojennej, Bellona, Warszawa 1966



informacji o ile przyjmie sie, ze najwazniejszym elementem dziatan wojennych sg
zatozenia strategiczne.

Teza H. De Jominiego upowszechnita sie w XX wieku i nadal jest podstawg
tworzenia gier wojennych. Wspoicze$nie takie gry, realizowane sg w Stanach
Zjednoczonych, w catosci rozgrywane przez komputery. Reakcje potencjalnego
przeciwnika - Federacji Rosyjskiej - symulujg dwa systemy; Ivan 1 - awanturniczy i
chetnie podejmujacy decyzje ryzykowne oraz lvan 2 — bardziej ostrozny,
konserwatywny i unikajacy ryzyka wojny jadrowej*™

Z drugiej strony rozwijano matematyczng teorie gier. W XVII wieku prace nad
nig zapoczatkowat francuski filozof i matematyk Blaise Pascal , ktéry w tym zakresie
wykonat wiele prac na zamowienie swojego przyjaciela de Mere. Ten to kawaler na
podstawie wiasnej teorii pokera, przegrywat w te gre tak pokazne sumy pieniedzy, ze
zainteresowat sie teorig prawdopodobienstwa i zachecit B.Pascala do naukowego
zbadania tego problemu. W czasach pézniejszych znaczny wkiad do teorii gier wniesli
Holender Ch Huyghens®, Francuz E. Borel, a takze H. Steinhaus”, jeden z twdércéw
polskiej szkoty matematycznej. W swojej ostatecznej postaci teoria gier zostata
sformutowana w 1944 r. Przez J. von Neumanna oraz O.M”orgenstema, a stato sie to
jak twierdzg zto$liwi przy pokerowym stoliku w Princeton.

Ta teoria gier hazardowych, po matematycznym uogoélnieniu jej podstawowych
twierdzen, zrobita oszatamiajaca kariere i powszechnie jest stosowana do analizy
strategicznych sytuacji decyzyjnych, czyli takich, w ktérych decydent nie sprawuje
kontroli nad parametrami ksztattujagcymi sytuacje, nie zna rozktadow ich
prawdopodobienstwa i nawet nie jest w stanie sformutowac Zzadnej hipotezy na ten
temat. Jedyng metodg przygotowania decyzji staje sie wtedy teoria gier, polegajaca na
hipotetycznym  rekonstruowaniu  strategii innego decydenta w zwigzku z
hipotetycznym rekonstruowaniem macierzy gry, na ktorg sktadaja sie¢ zbiory graczy,

zbiory strategii graczy oraz zbiory wynikow.

"DcLanda M., War in the Age of Intelligent Machines

~Berstein P.L. Przeciw bogom - niezwykte dzieje r\z\ka WIG-Press. Warszawa 1997

~Huygens Ch., - Holenderski, fizyk, astronom matematyk napisat pierwszy podrecznik z
zakresu rachurdeu prawdopodobienstwa De ratiociniis in ludo aleae (1657)

~Matematyk profesor Uniwersytetu Lwowskiego Jeden z twércow tzw. lwowskiej szkoty
matematyki, liczne prace z zakresu m in. rachunku prawdopodobieristwa i teorii gier.



A w  Stanach Zjednoczonych od kilku dziesiecioleci dziata Agencja Studidw,
Analiz i Gier. Podlega ona kolegium szeféw sztabow wojsk amerykanskich i byta
miedzy innymi wykorzystywana do przygotowania decydentdbw w zakresie
»Zarzadzania kryzysami miedzynarodowymi””~ Na przyktad kilka lat przed rozpadem
Jugostawii, przeprowadzono dwie gry decyzyjne symulujgce proces dezintegracji tego
panstwa oraz reakcje Stanéw Zjednoczonych i Zwigzku Radzieckiego. W grach
uczestniczyli prawdziwi decydenci polityczni odgrywajacy role obu mocarstw. W
symulowanej grze obie strony dopuscity do rozpadu Jugostawii, stosujgc jedynie
zewnetrzny nacisk polityczny, a potem militarny. W ostatniej fazie symulacji,
uczestniczace strony zgodzity sie na militarne uczestnictwo na terenie Jugostawii.
Rzeczywisty przebieg dezintegracji Jugostawii odbyt sie wediug podobnego

scenariusza

Pietras Z.J., Decydowanie polityczne, PWN, Krakdw 1998.
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WSTEP

Niniejsza praca dotyczy, w najog6lniejszym ujeciu opisu procesu dowodzenia
systemem militarnym przedstawionym w kategoriach informacyjnych. Rozpatrujac
system militarny (oznaczany w pracy SM), mam na mysli formalnie wyodrebniony
podmiot przygotowany do prowadzenia walki zbrojnej, funkcjonujagcy w sferze
materialnej, jak i niematerialnej (np. dywizjon artylerii, zwigzek taktyczny,
dowddztwo korpusu itp. ze szczeg6lnym uwzglednieniem sztabéw i dowodztw)
zlokalizowany na dowolnym szczeblu hierarchii sit zbrojnych.

W zwigzku z tak okre$lonym obszarem zainteresowania zasadne wydaje sie
pytanie, dlaczego informacyjny punkt widzenia na proces dowodzenia zostat wybrany
jako podejScie wiodace. Podejscie takie wydaje sie wiasciwe z nastepujacych
przyczyn;

Teoria dowodzenia w obecnym, metodologicznym ujeciu nie jest spojna”. Jest
to zrozumiate, jezeli wezmie sie pod uwage jej interdyscyplinarny charakter,
dopuszczajacy wieloaspektowe (kryterialne) punkty widzenia. Stan ten doprowadzit
do tego, ze istnieje konglomerat podejs¢, szkdt tub kierunkéw w ramach teorii
dowodzenia™ - poczawszy od najogélniejszego prakseologicznego jej ujecia, poprzez
teorie systemowe i cybernetyczne, teorie wywodzgce sie od psychologii i socjologii, a
skonczywszy na tzw. ujeciu sytuacyjnym. Bez wzgledu na rodzaj podej$cia do
problemu dowodzenia mozna bez wiekszego bledu przyjaé, ze w analizie zasad
funkcjonowania okre$lonego systemu ztozonego z ludzi (w tym zwiaszcza systemu
militarnego) oraz w Kkierunkach jego usprawnien problematyka informacyjno -
decyzyjna jest uwazana za jedng z podstawowych. Warto podkres$lié¢, ze decydowanie
jest tozsame z generowaniem pewnego szczegOlnego typu informacji tj. decyzji, ktéra

sie traktuje jako informacje wyposazong w dodatkowy atrybut sprawczy, tzn.

~Kotlicki S. Podsta\\y teorii dowodzenia wojskami, WSOWOPL, Koszalin 1993
Aponowicz A., Dowodzenie, Balcerowicz B., Kontrola w dziataniach bojowych istotnym
elementem dowodzenia. Gotgb Z., Kotcz S., Wspdiczesne dowodzenie wojskami, Kuleszyniski L..
Dowodzenie wojskami a cybernetyka, Sienkiewicz P., Stan obecny i perspektywy rozwoju
wspotczesnej teorii dowodzenia.



zmuszajacg cztowieka (ludzi) do podejmowania dziatan, o ktérych sposobach i ich
zakresie decyzja ta stanowi. Istnieje, zatem zaréwno teoretyczne jak i praktyczne
uzasadnienie dla blizszego zainteresowania sie sferg informacji i decyzji w procesach
dowodzenia.

Sfera dowodzenia jest niewatpliwie obszarem wystepowania procesow
myslowych i koncepcyjnych, a wiec takich, w ktorych cztowiek operuje wytacznie na
informacjach. Informacja stanowi, wiec surowiec i produkt finalny tych operacji, co
rowniez czyni z niej najistotniejsze tworzywo procesow dowodzenia.

Przytoczone racje, wydajg sie, na tyle wystarczajgce, ze mozna je przyjaé za
punkt wyjscia bardziej szczeg6towych rozwazan, co juz na wstepie pozwala postawié
pytanie o ich cel i sposéb prezentaciji.

Ogélnym celem pracy - oprécz usystematyzowania wiedzy o wieloosobowych
grach decyzyjnych, jest wyjasnienie sposobu funkcjonowania systemu militarnego
poprzez analize tworzenia i dziatania systemu informacyjno - decyzyjnego
(dowodzenia) istniejagcego w systemach militarnych. W stosunku do tak zarysowanego
celu nalezy dodatkowo zaznaczy¢, co nastepuje;

Informacje i zbudowane z nich informacyjne systemy dowodzenia, tworza
ludzie - cztonkowie systemow militarnych. Nie mozna, zatem pomijac roli cztowieka
(ludzi) w procesach informacyjnych, zwigzanej z ich tworzeniem, sposobami
funkcjonowania i kierunkami usprawnien. Wymaga to uwzglednienia dwoch bardzo
ztozonych czynnikow, Kktore wplywajg na taki a nie inny ksztalt systemu
informacyjnego.

Pierwszy z nich to czynnik ludzki. Ogdlnie rzecz ujmujac wiadomo, ze z jednej
strony cztowiek wstepujagc do armii wnosi do niej wraz z sobg pewne osobiste
oczekiwania, indywidualne cele i zamiary, ktdre chce zrealizowaé uczestniczac w tym
systemie. Z drugiej strony - armia jako formalny zesp6t ludzi - stawia przed swoimi
cztonkami pewne rygory, wymagania i oczekiwania, nie zawsze zbiezne z
indywidualnymi oczekiwaniami. Te dwa punkty widzenia wymagaja synchronizacji.
Stawiam tu teze, ze synchronizacja ta nastepuje w obliczu konfliktu interesow ludzi -
cztonkéw militarnej catosci zorganizowanego dziatania. Konflikty te nie moga oming¢

sfery informacji i ich wymiany. Powstaje, zatem konieczno$¢ wynegocjowania takiego



ukfadu stosunkow; cztowiek - system militarny, ktory bytby do przyjecia przez obie
strony.

Czynnik drugi to traktowanie informacji jako niezbednego warunku
umozliwiajgcego przeprowadzenie procesdéw dowodzenia (regulacji i sterowania
systemem militarnym), a wiec procesu powodowania okre$lonego sposobu
zachowania sie w czasie. Na ostateczny ksztaltt systemu informacyjno - decyzyjnego
wplywajg tacznie oba wymienione czynniki. Sadze, ze oba te czynniki oraz
mechanizm ich w]>tywania na postac¢ i strukture systemu informacyjno —decyzyjnego
daje sie opisa¢ przez tzw. model wieloosobowych gier decyzyjnych, prowadzonych
zarbwno w systemach militarnych, jaki miedzy nimi. Informacyjny model
decyzyjnych gier wieloosobowych — stanowi kluczowg dla catej pracy koncepcije
metodologiczng. Przedmiotem rozwazah beda zasady wieloosobowych gier
decyzyjnych prowadzonych w dowolnym systemie militarnym. Celem pracy jest -
oprécz przedstawienia mechanizmu wieloosobowych gier decyzyjnych wykazanie
zwigzku z doskonaleniem proceséw dowodzenia (wymuszania na systemie militarnym
zadanego rodzaju zachowania).

Na tre$¢ pracy sktadajg sie dwa problemy;
- koncepcja wieloosobowej gry decyzyjnej;

- préba przedstawienia teorii dowodzenia w $wietle tej koncepcji.
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Zatozenia porzadkujace

Wszystko to, co istnieje niezaleznie od poznajgcego podmiotu, nazwiemy
rzeczywisto$cig pozajezykowa. Staje sie ona przedmiotem obserwacji przez podmiot
dziatajacy. Podmiotem takim moze by¢ pojedynczy cztowiek lub zbiér ludzi.

Obserwacja jest procesem celowym, ukierunkowanym na; poznawanie
rzeczywistoSci  pozajezykowej i/lub na jej ksztattowanie, rozumiane jako
projektowanie wprowadzania do niej mniej lub bardziej wyraznych zmian. Obszarem
zainteresowan obserwacji w niniejszej pracy moze by¢ rzeczywisto$¢ pozajezykowa
obejmujgca swym zasiegiem wszelkie problemy militarne lub jej dowolny fragment.
Konsekwencje tak pojmowanej obserwacji sprowadzajg sie do spostrzezenia, ze przed
przystgpieniem do niej podmiot dziatajgcy musi ustali¢ jej cel oraz program.
Obserwacja jest formg planowanego postrzegania. Postrzeganie jest procesem
poznawczym, bedacym skutkiem dziatania bodzcow na narzady zmystowe badacza.
Metodg obserwacji badane sg rzeczy i zjawiska zewnetrzne wobec obserwatora, ale
bedace w zasiegu jego zmystow. Postrzegane sg tez procesy psychiczne, zachodzace w
organizmie obserwatora. Obserwacja wiasnych przezy¢ psychicznych nazywa sie
introspekcja. Wiasciwosci introspekcji powinien zna¢ kazdy badacz rzeczywistosci
militarnej, gdyz musi on korzysta¢ z wynikéw samoobserwacji. Samoobserwacja
szczegOlne zastosowanie znajduje w badaniach proces6w podejmowania decyzji w
tym i militarnych.

RzeczywistosC pozajezykowa traktujemy jako system skrajnie ziozony.
Oznacza to, ze nie jesteSmy w stanie rozpoznac jej w petni, przez co kazda obserwacja
moze daC obraz jedynie uproszczony oraz wzgledny. Wzgledno$¢ obserwacji wynika
stad, ze kazda z nich zalezy od: zatozonego celu, wyznaczonego obserwatora ustalenia
przez niego tych sktadnikoéw rzeczywistosci pozajezykowej, ktére uwaza on za istotne
ze wzgledu na cel obserwacji, stosowanego rodzaju instrumentalizacji obserwacji oraz
od rodzaju jezyka uzytego do opisu przebiegu i wynikéw obserwacji.

Uproszczenie rzeczywistosci pozajezykowej, tak ze wzgledu na jej ztozonos¢,

jak i wzgledno$¢ samego procesu obserwacji, nalezy tak przemysle¢, aby mimo tych



ograniczenn - obserwacja przyniosta obserwatorowi pewien, mozliwie najwiekszy,
przyrost wiedzy o badanej rzeczywistosci. Z tego powodu, niezaleznie od celu,
obserwator powinien opracowa¢ model uprzednio badanej rzeczywistosci, z ktdrym
nalezatoby skorelowaé m in. spos6b (program) obserwaciji.

Kierujagc sie zaproponowanym tokiem postepowania, stwierdziliSmy, ze
cztowiek obserwuje rzeczywisto$¢ pozajezykowa przez jej dobrane skiadniki.
Powstaje pytanie, czym sg te sktadniki?

Najogdlniej w odpowiedzi na to pytanie mozemy przyja¢, ze skiadnikami
rzeczywistoSci pozajezykowej sg: obiekty (fj. ozywione i nieozywione rzeczy
materialne, stany, procesy, zjawiska, fakty, zdarzenia itp.), wihasnosci obiektéw, (tj.
wielokryterialnie rozumiane charakterystyczne cechy obiektéw) oraz relacje (tj.
zwigzki i zaleznosci zachodzace miedzy obiektami i/lub miedzy ich wiasnosciami).
Wszystkie te odniesienia obserwacji sg lokalizowane w okre$lonej chwili t lub w
wyznaczonym przedziale czasu T>0 tj. w przesztosci lub terazniejszosci albo w
przysztosci (projekcja standw przysztych).

Obiekty obserwowane moga wystapic w postaci obiektéw elementarnych
(prostych), tj. takich, ktére ze wzgledu na cel i program obserwacji uwaza sie za
pierwotne (dalej nie podzielne), oraz obiektow ztozonych tj. zbudowanych z obiektéw
prostych, ktére uznaje sie za istotne ze wzgledu na cel i program obserwacji.

W zaleznosci od zakresu obserwacji mozemy wyr6zni¢ trzy rodzaje
obserwacji®

1. egzystencjalna, gdy w jej wyniku podmiot dziatajacy stwierdza, ze w
obserwowanej rzeczywisto$ci pozajezykowej interesujacy go obiekt istniat, istnieje,
moze istnie¢ z okre$lonym prawdopodobieristwem lub nie istnieje; proces obserwacji
skierowany jest w tym wypadku na sam obiekt, bez dalszych szczeg6towych jego
badan;

2. analityczng, obejmuje obserwacje egzystencjalng, poszerzong o obserwacje

interesujgcych podmiot wiasnosci charakteryzujgcych obiekty;

Stachniak S., Wstep do metodologii nauk ekonomicznych. Ksiazka i Wiedza. Warszawa
1997.



3. kompleksowa, zawierajacg obserwacje egzystencjalng lub analityczng
poszerzong o0 obserwacje relacji zachodzacych miedzy obiektami i/lub miedzy
wiasnosciami.

Kazda obserwacja, bez wzgledu na jej rodzaj, przebiega w podmiocie
(cztowieku) przez nastepujace fazylz:

— postrzegania, czyli percepcji, w ktorej istotng funkcje spetniaja receptory

zmystowe cztowieka (stuchu, wzroku, dotyku, wechu i smaku),

— zrozumienia, tj. pojmowania tego wszystkiego, co obserwacja niesie dla

obserwatora,

— nadawania znaczenia temu, co zostato postrzezone i zrozumiane, tzn.

nadania sensu i stopnia istotno$ci dla obserwatora,

— oceny, wnioskowania i decydowania, czyli proceséw nakierowanych na

ocene stanu postrzezonej rzeczywistosci, przyczyny i skutki, ktére éw stan
powoduje, oraz na okreslenie stosunku obserwatora do tej rzeczywistosci i
na zakres podejmowanych przez niego w tej sytuacji niezbednych dziatan.

Wynikiem  obserwacji  jest obraz  (odwzorowanie)  rzeczywistosci
pozajezykowej, ktory jest w okreSlonym stopniu skorelowany z celem i programem
obserwacji. Obraz ten stanowi konkretng realizacje procesu obserwacji.

W tym miejscu nalezy stwierdzié, ze cztowiek nie tylko postrzega, rozumie i
ocenia, ale wie, ze to czyni. Stad obserwacja jest jednocze$nie procesem zmystowym i
intetektualtnym. W tym ostatnim wypadku oznacza to, ze czlowiek uzywa pojec.
Pojecie jest nierozerwalnie zwigzane z postugiwaniem sie przez niego jezykiem,
stuzacym do wyrazania w nim okreslonych tresci. Jezyk, za$ jest to system znakéw, na
ktory sktadajg sie;

— skonczony zbiér znakéw elementarnych, zwany alfabetem (A);

— zbidr stow opisanych w alfabecie A uzywanym w jezyku J, czyli leksyki

(L);

— zasady, zgodnie z ktérymi mozna tworzy¢ sensowne zdania i wigksze

catosci skiadajgce sie ze zdan, tzw. teksty, w danym jezyku J, czyli

gramatyke (G).

Kozielecki J., Myslenie i rozwigzywanie probleméw, PWN, Warszawa 1992



Skrétowo mozemy zapisa¢ nastepujaco: J= {A,L,G}.
Wigczenie do obserwacji jezyka powoduje transformacje rzeczywistosci
pozajezykowej w rzeczywisto$¢ jezykowa. Rzeczywistos¢ jezykowa generuje, zatem

informacje odwzorowujace rzeczywisto$¢ pozajezykowa. (Rysunek 1)

Rysunek 1. Transformacja militarnej rzeczywistosci pozajezykowej w jezykowg

Nalezy zwréci¢ uwage, ze jezyk w procesie obserwacji jest narzedziem
stuzacym do odwzorowania rzeczywistosci pozajezykowej. Sposéb uzycia jezyka

przez cztowieka zalezy od jego osobowosci, podobnie jak i wyrazony w tym jezyku
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cel oraz program obserwacji. Istotne jest, zatem zbadanie zwigzkéw miedzy
osobowoscig a informacjg generowang przez jezyk, gdyz od tego zalezy spos6b
postrzegania Swiata przez podmiot dziatajgcy.

Mozna, zatem stwierdzi¢, ze caty proces obserwacji jest zawodny, poniewaz .

- kazdy program obserwacji rzeczywistosci podobnie jak i cel obserwacji sg
zawodne,

- czlowiek jest systemem zawodnym, co powoduje, ze zawodny jest
zarbwno proces percepcji, rozumienia, jak i oceny, wnioskowania i
decydowania;

- jezyk uzywany przez podmiot jest réwniez systemem zawodnym, w
kazdym bowiem jezyku sg problemy nierozstrzygalne, co wynika z praw
Godlam a ponadto w swojej konstrukcji jezyk zawiera okreSlone
ograniczenia poznawcze.

Zawodno$é procesu obserwacji mozna ograniczy¢ przez lepsza obserwacje
rzeczywistosci  pozajezykowej, rozumiang jako tworzenie wielokryterialnych
obserwacji tych jej fragmentow, ktore interesujg czlowieka. Starania te spowodowaty
dynamiczny rozwdj jezykowego modelowania tej rzeczywistoSci w postaci
tworzonych systeméw informacyjnych wspartych technologig komputerowa.

Do tej pory nie nakfadaliSmy zadnych ograniczen ani na militarng
rzeczywisto$¢ pozajezykowa, ani na podmiot dokonujgcy obserwacji, ani tez na
informacje odwzorowujgce te rzeczywistos¢ w okreslonym jezyku lub jezykach.
Ograniczenia te zostang wprowadzone obecnie:

1 Rzeczywisto$¢ pozajezykowg zawezimy do tego jej wycinka, ktory dotyczy
szeroko pojetych proceséw dowodzenia. Jednocze$nie nalezy podkresli¢, ze nie ma
mozliwosci  $cistego rozgraniczenia interesujgcego nas wycinka rzeczywistosci
pozajezykowej. Granice te sg rozmyte, przy czym w ramach proceséw dowodzenia
mozna dostrzec pewne osrodki skupienia w stosunku, do ktorych cafa interesujaca nas
problematyka obserwacji usytuowana jest bgdz blizej, badZ dalej. Istniejg, bowiem

problemy, fakty, zjawiska czy procesy szczegOtowe, KktOre sg najwazniejsze w

Cackowski Z., Rozum miedzy chaosem a ,,Dniem Siédmym Porzadku” Wydawnictwo
UMCS, Lublin 1997

Gadl K.. - Udowodnit, ze nie istnieje og6lna procedura, ktéra pozwolitaby rozwigzac
wszN stkie matematyczne problemy nalezgce do dobrze zdefiniowanej klasy.
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interesujgcym  nas  wycinku  rzeczywistosci  pozajezykowej  zwigzanym =z
dowodzeniem. Woyznaczajg one wspomniane o$rodki skupienia. Sposréd nich
szczegblng uwage nalezatoby zwr6ci¢ na socjopsychiczne uwarunkowania ludzi
wiaczonych w procesy dowddcze oraz na te informacje i ich tematyczne zbiory,
ktorymi ludzie ci sa szczegdblnie zainteresowani. Wigczenie w obszar zainteresowania
socjopsychicznych uwarunkowan cztowieka, a wiec $cisSle zwigzanych z jego
osobowoscia, jest gtdbwnym powodem rozmycia wspomnianych granic. Sg one,
bowiem otwarte dla procesow, zjawisk, faktow i zdarzen merytorycznie nie
zwigzanych z procesami dowodzenia, ale majacych wptyw na ogélne nastawienia lub
motywy ludzi realizujgcych lub/i planujacych dziatania i procesy dowddcze.

2. Procesy dowoddcze lokalizujemy w systemach militarnych, przez ktore
rozumiemy formacje i instytucje wojskowe. Bedg to, zatem zaréwno jednostki
wojskowe, jak i wszelkiego typu instytucje, bez wzgledu na usytuowanie w sitach
zbrojnych.

3. Podmiot dziatajacy jest cztonkiem (elementem) takiego systemu militarnego,
ktéry staje sie dla niego formalnym miejscem obserwacji proceséw dowdoddczych.
Obserwacjg moga by¢ objete procesy zachodzgce wylgcznie wewnatrz tego systemu
lub w jego otoczeniu, lub w obu tych obszarach tgcznie. Najbardziej zainteresowani
bedziemy tym ostatnim przypadkiem.

Interesowa¢ nas bedzie informacyjne odwzorowanie fragmentu rzeczywistosci
pozajezykowej, dotyczacego procesow i probleméw dowodzenia. Wplynie to
oczywiscie na specyfike jezykoéw, w ktorych informacje te beda wyrazane.

Dowolng formacje militarng ” traktujemy jako system™. Dotyczy to réwniez jej
otoczenia, zwlaszcza blizszego.

Formacja wojskowa i/lub jej otoczenie naleza do systeméw, Kktore
charakteryzujg sie ogélnymi wasciwosciami™. Sato systemy;

- konkretne istniejace w rzeczywisto$ci materialnej;

- sztuczne, stworzone przez celowg i Swiadoma dziatalno$¢ cztowieka;

Samodzielna militarna komérka organizacyjna. Dla uproszczenia w dalszym ciggu pracy
wAodrebnione komorki organizacyjne i instytucje wojskowe bedg nazy”wane formacjami.

Pojecie systemu jest kwestig umowy, zatem w dalszej czesci pracy pod pojeciem system
rozumiat bede zbidr elementéw wyrd6znionych w jakim$ przedmiocie ze wzgledu na zachodzgce miedzy
nimi stosunki wy razajace jakie$ uporzadkowanie.

Wrdblewski R., Wprowadzenie do strategii wojskowej, BUWIK. Warszawa 1998
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- mieszane, ztozone z ludzi oraz zasobdw materialnych i informacyjnych,

- skrajnie zlozone, o niemozliwych do jednoznacznego ustalenia
rzeczywistych regutach zachowania sie;

- zawodne, co oznacza, ze te same bodZce oddziatujagce na system
transformowane sg na rdézne reakcje, ktérych nie mozna doktadnie
przewidziec;

- otwarte, tj. powigzane z otoczeniem;

- informacyjne, systemy zaréwno informowane, jak i informujace, ktorych

sposéb zachowania sie mozna opisac tylko w kategoriach informacyjnych,

z zachowaniem sig, tzn. ze moga one (ze wzgledu na wystepowanie w mch

ludzi) podejmowac arbitralne decyzje co do sposobow swego zachowania

w ramach wcze$niej wyznaczonych granic swej swobody decyzyjnej,

granice te zalezg od obowigzujacej doktryny i systemu dowodzenia.

sterowalne, pozwalajgce (z pewnym stopniem powodzenia) wyznaczaé
okreslone typy ich zachowan.

Wszelkie systemy konkretne, zar6wno naturalne (np. cztowiek), jak i sztuczne
(np. formacja militarna, maszyna), mozna podzieli¢ na dwie klasy ze wzgledu na
usytuowanie celéw, ktére one realizuja. Sg to systemy terminalne (skonczone) i
poszukujgce celu.

Z cybernetycznego punktu widzenia, kazdy konkretny system przetwarza
bodZzce na reakcje. Wynika stad, ze zar6wno systemy terminalne, jak i poszukujgce
celu sg przetwornikami informacji - bodzcéw na informacje - reakcje.

Sposréd systeméw terminalnych mozemy wyodrebni¢ systemy o zachowaniu
perseweracyjnym, ukierunkowane na cel oraz na wigzke celéw.

Systemy o0 zachowaniu perseweracyjnym charakteryzujg sie tym, ze w
ustalonym czasie i pod pewnym wzgledem sg one takie same, zaréwno w
poczatkowym, jak i koAcowym stanie swego dziatania. Zachowanie takie moze by¢
statyczne i dynamiczne. W pierwszym wypadku stan poczatkowy trwa bez zmian w
czasie az do zakonczenia dziatania systemu. W drugim przypadku poczatkowy stan

dziatania systemu moze sie zmienia¢ w czasie, ale jego stan koncowy jest identyczny
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ze stanem poczatkowym”*, Zachowanie sie takiego systemu polega, wiec na tym, ze a
priori zdefiniowany jest stan poczatkowy i koncowy dziatania, cel systemu oraz
sposadb realizacji tego celu. Przyktadem takiego systemu moze byc¢, np. termostat.

W systemach ukierunkowanych na cel najpierw definiuje sie warunki
poczatkowe dziatania systemu oraz jego cel. System ma mozliwos¢ wyboru z
wczesniej zdefiniowanego zbioru drég dojscia do celu tej drogi, ktéra w danych
warunkach moze by¢ uznana za najwlasciwsza. Przykitadem takiego systemu moze
by¢ autopilot.

Systemy ukierunkowane na wigzke celéw majg a priori zdefiniowane warunki
poczatkowe oraz wigzke celow (np. cel gtéwny, cete réwnorzedne, uboczne itp.) a
wiec zbior celow o okreslonej strukturze i hierarchii. System ma mozliwo$¢ wyboru
kolejnosci realizacji poszczegélnych celéw z okreslonej ich wigzki, moze zmienié¢ ich
range w ramach danej wigzki w trakcie ich realizacji oraz dostosowywaé do tych
wyboréw wilasciwe drogi dojscia do nich. Przykladem takiego systemu moze by¢
komputer zaprogramowany do gry w szachy.

Systemy poszukujgce cetu charakteryzujg sie zachowaniem ekwifinalnym
(rozmys$lnym)™. W takim wypadku system moze rozpoczyna¢ swa dziatalnos¢
wychodzac z réznych stanéw poczatkowych, moze ustala¢ sam cele lub zmieniaé je w
trakcie ich realizacji, moze je dzieli¢ na etapy i za kazdym razem dostosowywac drogi
dojscia do celéw aktualnych w danym momencie. Jest to najbardziej ztozony sposob
zachowania sie systemu, naktadajacy istnienie w nim czynmka woli. Takim systemem
jest np. cztowiek lub organizacja.

Istotny jest fakt, ze we wszystkich odmianach systeméw terminalnych cel ich
dziatania jest egzogenicznie, a w systemach poszukujacych celu - endogemczme
usytuowany wzgledem systemu. (Rysunek 2).

Jesli zatozymy, ze oble klasy tych systemow sg przetwornikami informacji, to
okaze sie, ze przetworniki te nie funkcjonujg w obu tych klasach jednakowo. W
systemach terminalnych transformacja bodZca w reakcje nastepuje wylgcznie na

podstawie ustalonego wecze$niej algorytmu dziatania systemu, podczas gdy w

Pszczolowski T., Mata encyklopedia prakseologii i teorii organizacji, Ossolineum Wroctaw
1978.

Goscinski J., Zar>s teorii sterowania ekonomicznego, PWN, Warszawa 1977.
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systemach poszukujgcych celu, bodziec najpierw przechodzi przez podsystem
okreslajacy cel systemu, po czym podany jest algorytmowi dziatania systemu, ktory
skorelowany jest z celem. Oznacza to, ze znaczenie informacji dla systemu
terminalnego zalezne jest od statego algorytmu dziatania systemu, podczas gdy w
systemach pos/oikujacych celu bez znajomosci podlegajgcego zmiang celu, nie mozna

wnioskowaé o znaczeniu informacji naptywajacej do systemu.

Rysunek2. Lokalizacja celu w systemach terminalnych i poszukujacych celu
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Mozna to ujg¢ formalnie w sposdb nastepujacy. Jesli Z(1) oznacza znaczenie
informacji, C - cel, A - algorytm dziatania systemu, p - wspotczynnik korelacji,/ ig

funkcje, | - znak warunku, to dla systemdéw terminalnych mozemy zapisa¢, iz

Z(l) =y(A)| C, przy czym A ="C) przy C= const.

StadZ(l) =M C)],

Natomiast dla celow poszukujacych celu:

Z(1) NJ[C, A, p), gdzie p jest wartoscig wspo6tczynnika korelacji C oraz A.

Teoria regulacji i sterowania spetnia swag funkcje w zadawalajagcy sposob
wtedy, gdy ma sie do czynienia z procesami, ktorych parametry i inne podstawowe
wiasciwosci dajg sie ujaé iloSciowo. Co jednak czyni¢, gdy chcemy sterowac
procesem o parametrach jakosciowych lub iloSciowo - jakoSciowych (np.
zachowaniem cztowieka)? Na to pytanie klasyczna teoria sterowania i regulacji nie
potrafi odpowiedzie¢ wystarczajgco poprawnie, mimo iz nie mozna zaprzeczy¢, ze np.
cztowiek jest systemem sterowalnym. Co prawda nauka zna tzw. metody
taksonomiczne (kwalitologia)*®, zajmujace sie pomiarem wielko$ci niemierzalnych,
niemniej jednak miary te sg na ogét obcigzone btedem subiektywizmu, a wiec maja
do$¢ ograniczong warto$¢ poznawczg z punktu widzenia racjonalnosci obiektywnej.
Konsekwencjg takiego stanu rzeczy jest to, ze pewne, niezmiennie wazne procesy
interakcji miedzyludzkich sg sterowane posrednio tj. poprzez wynik tych interakcji w
sferze proceséw mierzalnych. Stad rodzi sie watpliwo$¢ dotyczaca uniwersalnosSci
teorii sterowania opierajacej sie na systemach technicznych.

Kolejna watpliwos¢ dotyczy zobiektywizowanej racjonalnosci, jako podstawy
mys$lenia o celu sterowania i regulacji oraz sposobach ich realizacji. W systemach
technicznych takie myslenie jest w petni zasadne. System ma z gory zadany cel, do
realizacji, ktorego zostat zaprojektowany i budowany przez cziowieka. Jesli zatem
pewien system techniczny ma realizowa¢ swoj cel poprzez spetniane funkcje i
dostosowang do nich konstrukcje (strukture), program sterowania i jego dystrybucji
musi by¢ spojny i prawidtowy, gdyz inaczej system taki nie spetni swego celu i nie

wykona przewidywanych dla niego funkcji. Dlatego przy tworzeniu koncepcji

2 Kolman R., Inzynieria jakosci, PWE, Warszawa 1992
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regulacji i sterowania takim systemem obiektywna racjonalno$¢ jest nie tylko
potrzebna, ale bezwzglednie wymagalna, przy czym, co moze najistotniejsze, kazda
cze$C takiego systemu jest sama w sobie bierna i spetni wszystko, czego chce
projektant i architekt systemu, pod jednym warunkiem, a mianowicie, ze funkcje i
dziatania przyznane danej czeSci bedg zgodne z parametrami i whasciwosciami
materiatu uzytego do budowy tej czesci i ze okre$tona funkcja jest dia tej czesci w
ogote wykonalna.

W systemach militarnych sprawa wyglada zdecydowanie inaczej, mimo iz
pewien stopien logiki budowy catego systemu daje sie ujagé w Kkategoriach
racjonalnosci zobiektywizowanej, ale tylko pewien stopien, a nie jej cato$¢ wraz z
konstrukcjg wewnetrzng. Rzecz sprowadza sie do tego, ze jezeli w obwodzie
regulowanym regulator i czton regulowany skfada sie m in. takze z ludzi, to wtedy nie
jest prawda, ze taki obwod zachowuje sie biernie w stosunku do funkcji, ktérg ma
wykonaé. Brak tej biernosci dostrzezony dawno, oznacza np., ze cztowiek nie tylko
bedzie zawsze myslat, w jaki sposéb funkcje wykonaé, tak aby ona byta zreatizowana
najefektywniej, ale tez moze mysle¢ o tym, jak zbojkotowac realizacje funkcji, lub tez
sposob jej realizacji jest mu zupetnie obojetny, a jego udziat w tej reatizacji ma by¢
taki, aby tytko nikt nie miat do niego pretens;ji.

Te znane przypadki wchodzg w zakres zwigzkow wystepujgcych np. miedzy
motywacjg a wydajnoscia. W uzupdnieniu nalezy réwniez doda¢ znany fakt, ze
cztowiek wchodzi w kooperacje z innymi ludZmi, wymienia informacje, uzgadnia
wspolne stanowisko i sposéb dziatania, ktére wecale nie muszg by¢ zgodne z
obowigzujacymi go formalnie normami sterujacymi.

Cztowiek mysli, dziata oraz generuje i wymienia informacje opierajac sie na
ograniczonej, a jednocze$nie sitnie zindywiduatizowanej racjonalnosci swego
postepowania. Mozna, zatem zatozy¢, iz jest tyle racjonalnosci danego postepowania
ile 0s6b zostato do niego wigczonych. Ponadto, bez wzgledu na zarzuty ze strony innej
osoby, co do braku czyjejS racjonalnosci w dziataniu, nalezy przyja¢, ze kazdy
indywidualny poglad, co jest, a co nie jest racjonalne w danym kontekscie
sytuacyjnym, ma swodj sens i jest uzasadniony, mimo iz jest zawodny. Dlatego dla
umozliwienia jakichkolwiek skoordynowanych dziatah ludzi, muszg oni wzajemnie

wynegocjowac wspoélne podejscie do danego dziatania tub zbiorow dziatan. Podejscie
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to jest rOwniez oparte na ograniczonej racjonalnosci dziatania mniejszych lub
wiekszych grup ludzi i tez jest zawodne. W taki sposob tworzy sie racjonalnos¢
dziatania systemu, stanowigca wymk ztozonych negocjacji ludzi wplgtanych w
dziatania skooperowane, a takze zrédto tworzenia norm sterujacych, ktére co prawda
powinny uwzglednia¢ cele i funkcje systemu w sposob mozliwie obiektywny, ale
jednoczes$nie w sposob nie zagrazajacy interesom ludzi realizujacych te cele.

Czynny stosunek ludzi do obiektywnej rzeczywistosci sprawia, ze zar6wno w
zasadach sterowania i regulacji, jak i w konstrukcji obwoddw regulowanych
dotyczacych systemOw militarnych zachodzi pewna istotna réznica w stosunku do
systemOw technicznych. Polega ona na tym, ze w systemie militarnym nalezy
wyrézni¢ dwie wspotzalezne sieci sterowania. Pierwsza z nich to sie¢ sterowania
formalnego, o cechach bardziej sformalizowanych i w wiekszym stopniu
uwzgledniajacych obiektywizm i logike zdepersonalizowang, a wiec dajgcg mozliwos¢
wykorzystania rozwigzan technicznych wzglednie statych, co do czynnika czasu. Sie¢
ta wywiera presje na ludzi i jest narzedziem tworzenia dziatan skooperowanych.
Omawiana sie¢ jest rownoczesnie czescig drugiej sieci - sterowania nieformalnego,
odznaczajacej sie niestatg i bardzo wrazliwg, tak na bodZce informacyjne, jak i
zasileniowe, strukturg obwoddw regulowanych . Ich zasieg jest zmienny w czasie,
tworzy, wiec zbior podsieci o réznej trwatosci, przy czym jedna i ta sama osoba moze
by¢ elementem zaréwno jednej, jak i wielu takich podsieci. Stwierdzi¢ nalezy, ze sie¢
formalna jest réwniez wynikiem negocjacji, ktore ludzie prowadzg w ramach sieci
nieformalnego sterowania systemem, stad wilasnie wywodzi sie niepewnos¢ i
zawodno$¢ regulacji i sterowania takim systemem.

Rezultatem takiego pogladu jest wniosek, ze kazdy cztowiek bez wzgledu na
petnione funkcje formalne, jest zawsze zaréwno podmiotem jak i przedmiotem
sterowania, nawet wtedy, gdy formalnie jest pozbawiony funkcji regulacyjnych, a
wiec jest wylgcznie wykonawcg. Szczeg6lnie wazy to na stosunkach; przetozony -
podwiadny. W takiej sytuacji caty uporzadkowany obraz hierarchii obwodoéw

regulowanych, ktére mozna dostrzec opierajgc sie na kryteriach technicznych, stanowi

Goscinski J., Zaiys teorii sterowania ekonomicznego, PWN, Warszawa 1977
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tylko fragment o wiele bardziej zitozonego mechanizmu regulacji i sterowania
systemami ztozonymi z ludzi.

Wszystkie przytoczone wyzej uwagi i watpliwosci, co do wystarczalnosci
opisu sterowania systemami militarnymi opartego na koncepcjach sterowania
technicznego wywodzg sie z faktu istnienia atrybutu, ktéry jest typowy dla systemow
z czynnikiem ludzkim a nie wystepuje w systemach technicznych. Istota tego atrybutu
tkwi w tym, ze system militarny jak i cztowiek stanowiacy jego element naleza do tej
samej klasy skrajnie  ztozonych  systeméw  hybrydowych o  zachowaniu
katastroficznym”™®. Mozna, zatem postawi¢ wniosek; zeby cztowiek mogt sie staé
czescig wiekszej catosci, musi podja¢ Swiadomag decyzje o ograniczeniu swoich
dziatan do zbioru takich, ktére sg akceptowane przez innych, a jednocze$nie o
podporzadkowaniu sie pewnym stanom narzuconym przez swe otoczenie.

Jest to warunek konieczny, lecz nie wystarczajacy. Nalezy, bowiem zauwazyc¢,
ze podejmujac takag Swiadomg decyzje, w drodze procesu negocjacji, cztowiek pragnie
uzyskaé¢ w zamian pewne korzysci osobiste i (lub) grupowe ze strony systemu jako
catosci (Scisle ze strony innych ludzi), co réwniez podlega negocjacjom. Dopiero na
tym tle zarysowujg sie cechy funkcjonowania systemu militarnego (i nie tylko) jako
catosci, stanowigce pewne wiasciwosci rysujgce sie jako wypadkowa dynamicznie
ksztattowanych, statych, co do ciggtosci, a zawodnych, co do wyniku, negocjacji
miedzy ludzmi. Cechy te to;

- zdolno$¢ do adaptacji, czyli zdolno$¢ przystosowania si¢ do bodzcow

generowanych tak przez sam system, jak ijego otoczenie;

- zachowanie ekwifinalne, polegajace na tym, ze system moze startowac z
réznych stanéw poczatkowych, moze w trakcie realizacji zmienia¢ raz
ustalone swe cele, a takze kolejnos¢ ich wykonywania, oraz zmienia¢
drogi dojscia do celéw, w zaleznosci od istniejacej i przewidywanych
sytuacji;

- zachowanie multistabilne, polegajagce na czasowym  wylgczaniu

istniejacych i wzglednie statych powigzan zasileniowo - informacyjnych

22 Teoria katastrof powstata w 1972 r. Jgj twdrcajest Francuz Rene Thom.
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miedzy czeSciami systemu i wprowadzeniu okresowo w to miejsce
zupetnie innej struktury tych powigzan,

zachowanie ultrastabilne, polegajgce zarowno na zmianach (w zaleznosci
od potrzeb) struktury systemu (czeSci i powigzan miedzy nimi), jak i na
czynnym wf>kywaniu na zmiany tej struktury w swoim otoczeniu™,

Te i tym podobne cechy sg niezmienne dla systemow ztozonych z ludzi.
Mozna je odkryé opierajac sie na teorii cybernetyki, ale poznaé, w jaki sposob cechy
te uwidaczniajg sie w praktyce, mozna - jak sie wydaje - tylko wtedy, gdy podmiotem
analizy uczynimy dziatanie cztowieka opisane w kategoriach informacji, w postaci

modelu informacyjnego wieloosobowych gier decyzyjnych.

Bednarski A., Szlendak J., Wprowadzenie do teorii organizacji i zarzagdzania, TSZ. Torun
1997
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Podstawowe zatozenia wieloosobowej gry decyzyjnej

Pojecie gry wigze sie Scisle z powszechnie znanym problemem konfliktu
intereséw ludzi. Istote konfliktu interesow lapidarnie ujeli R. D. Luca i H. Reififa w
nastepujacy sposob; ,Indywiduum jest w sytuacji prowadzacej do jednego z kilku
mozliwych wynikéw, w stosunku, do ktérych indywiduum to ma pewne, osobiste
preferencje. Jednak, chociaz indywiduum moze mie¢ pewien wjMyw na zmienne
okreslajace wynik, wptyw ten nie jest catkowity. Czasami tezy to w gestii Kilku
indywiduéw, ktére réwniez uprzywilejowujg jeden z mozliwych wymkow, lecz
ktorych preferencje na ogo6t nie sg zgodne”” . Rozwigzanie tej sytuacji sprowadza sie
do udzietenia odpowiedzi na pytania; jak powinien zachowac sie cztowiek w sytuacji
konfliktu interesow, w ktorej jest strona, oraz czy zachowanie to moze by¢ ujete w
forme pewnego zbioru statych zasad, regut i metod postepowania. Poszukujgc
odpowiedzi na te pytania, wczesniej wspominani J. von Neumann i O.Morgenstern
potozyti podwaliny pod sformalizowang, matematyczng teorie gier.

Gry, czyli sposoby rozwigzywania probleméw w warunkach konfliktu
intereséw, mozna klasyfikowac ze wzgledu na wiele kryteriow, m.in. ze wzgledu na.

- zbiorowos$¢ spoteczng, ktdra jg uprawia (cztonkowie systemu militarnego,

uczestnicy gier dwuosobowych i wieloosobowych;

- przedmiot gry (pieniezne, ambicjonalne lub mieszane, zwigzane z

rozwigzaniem pewnego problemu);

- uzyteczno$é wynikow gry ( oceniongjako korzys¢ lub strata);

- rodzaj gry (fizyczne, ruchowe, informacyjne, decyzyjne, bez koalicji lub z

koalicja);

- zasieg terytorialny (w instytucjach, miedzy instytucjami, terenowe itp );

- czas trwania (jednorazowe, ciagte, przewtekte, btyskawiczne);

- rodzaj sprzezen ( z petng tub nie petna informacja o poczynaniach

wspotpartneréw gry itp.);

R. D. Luce, H. Raiffa, Gr>' i decyzje, PWN, Warszawa 1964.
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- wynik gry (0 sumie zerowej, 0 sumie niezerowej)"'.

Trzy wihasciwosci z wyzej podanych wymagaja krétkiego komentarza;
problem, koalicja i gra o sumie zerowej.

Celem gry jest rozwigzanie pewnego problemu w warunkach konfliktu
interesbw o0sOb uczestniczacych w tym rozwigzywaniu. Problem mozna rozumieé
zarbwno w sensie normatywnym, jak i psychologicznym. W znaczeniu normatywnym
jest to pewne zadanie, badz zagadnienie, zwigzane z postrzezeniem réznicy miedzy
tym co powinno lub mogtoby by¢, a tym, co jest, lub tym, co moze sie zdarzyé z
duzym prawdopodobienstwem, przy czym dostrzezona lub spodziewana rozpietosc tej
roznicy wymaga czynnego do niej ustosunkowania sie.

Mozna wyspecyfikowaC Kkilka cech podstawowych, ktore charakteryzuja
problem;

- problem ma zawsze charakter podmiotowy jest zawsze czyj$ (osoba lub

grupa ludzi - podmiot);

- nalezy osiggnaC okreSlony pozadany przez podmiot wynik (hipotetyczny

stan rzeczy po rozwigzaniu problemu);

- muszg istnie¢, co najmniej dwa niejednakowo wydajne sposoby dziatania

prowadzace do rozwigzania (alternatywy);

- stan watpliwosci podmiotu decydujgcego, co do jakosci wyboru

(kryterium i metody oceny, ktéry wybdr jest najkorzystniejszy);

- problem jest umiejscowiony w jakim$ otoczeniu - tj. wszystkie czynniki

znajdujace sie poza kontrolg decydenta a mogace wptywaé na rozwigzanie.

W zaleznosci od kontekstu sytuacyjnego problemu oraz posiadanej informacji,

podstawowe jego rodzaje sg nastepujgce™®;

Rodzaj problemu Dane Poszukuje sig
Dobér dziatania C, W,K D

Dob6r warunkéw C,D,K W
Realizacja celow C.K D, W
Wyznaczanie celéw W, D, K C

Wykorzy stanie warunkow W,K C.D
Wykorzystanie dziatar D, K C, W

C - cele, D - dziatania. W - warunki. K - kryteria

Kozielecki J., Konflikt teoria gier i psychologia. PWN, Warszawa 1970
Pszczotowski T., Mata encyklopedia prakseologii i teorii organizacji. Ossolineum Wroctaw
1978.
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W znaczeniu psychologicznym problem jest to pewien stan napiecia, ktéry
cztowiek (lub ludzie) usituje roztadowaé szukajac przyczyn i skutkéw tego stanu oraz
mozliwosci (drog) jego likwidacji.

Koalicja jest to porozumienie dwodch Ilub wiecej uczestnikow gry
wieloosobowej, ustalajagce wspolne i obowigzujace zalozenia, co do takiego
postepowania poszczegdlnych oséb wchodzacych w skiad tego porozumienia, ktdre
bedac zgodne z jego interesami i celami, jednoczesnie dostatecznie usatysfakcjonuje te
osoby w zakresie okreslonych wspdlnie i spodziewanych przez nie korzysci z tytutu
uczestnictwa w grze.

Gra o sumie zerowej zachodzi wtedy, gdy suma wygranych jednych os6b
uczestniczacych w grze réwna sie doktadnie sumie przegranych dla pozostatych os6b
wigczonych w dang gre, (np. gdy grajg dwie strony, wysoko$¢ wygranej jednej strony
jest rowna wysokos$ci przegranej dla drugiej strony). Jezeli ten warunek nie jest
spetniony, mamy do czynienia z grg 0 sumie niezerowej.

Ogélnie mozna, zatem powiedzie¢, ze gra stanowi pewng szczeg6lng forme
adaptacji ludzi do stworzonych przez nich samych lub ich otoczenie warunkéw
konfliktu interesow. Adaptacja ta jest oparta na procesie sekwencyjnego
(stopniowego) uczenia tych ludzi dostosowania sie do takich form procesu adaptacji.

Bedziemy obserwowac i analizowaC gre nie z punktu widzenia wszystkich
istotnych zmiennych, ktdre w takim przypadku wprowadzitby psycholog lub socjolog
opisujacy zachowanie cztowieka w sytuacji konfliktowej; opis tutaj zastosowany
bedzie dotyczyt gry rozpatrywanej z informacyjnego punktu widzenia. Oznacza to, ze
kazdy z uczestnikdw gry otrzymuje pewne informacje na jej temat (informacje
poczatkowe), wzbogaca je przez swe kontakty z innymi ludZzmi, transformuje
(przeksztatca) te informacje, przepuszczajac je przez pryzmat wihasnych cech
osobowos$ciowych, oraz generuje pewne informacje wyjsciowe, przeznaczone badz dla
siebie (samosprzezenie informacyjne), badz na uzytek swojego otoczenia (innych
ludzi). Dlatego zbi6ér owych socjopsychicznych czynnikdéw wyznaczajgcych ksztatt tej

transformacji nie bedzie przedmiotem szczegdtowych rozwazan.
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Inaczej rzecz ujmujac, przedmiotem zainteresowania bedzie informacyjny
obraz gry, stanowigcy odbicie procesow socjopsychicznych traktowanych jako
operator na informacjach wejSciowych kazdego cztowieka, uczestniczacego w grze.

W odniesieniu do ludzi uczestniczagcych w grze przyjmiemy nastepujace
zatozenia;
gra jest wieloosobowa, tzn. ze uczestniczg w niej wiecej niz dwie osoby. Zbidr osob -
uczestnikow gry - jest skonczony. Wszystkie osoby, ktdre uczestnicza w grze
bezposrednio, sg sobie nawzajem znane;
kazda z os6b uczestniczacych w grze moze korzysta¢ z konsultacji 0séb trzecich —nie
uczestniczacych w grze bezposrednio, konsultanci mogg by¢ ujawniani lub nie
ujawniani w czasie gry i po jej zakonczeniu;
0soby uczestniczace w grze mogg zawiera¢ miedzy sobg koalicje;
wyrozniamy Cz2lery typy os6b (lub ich grup) wedlug kryterium zachowan wobec
sytuacji stworzonych przez gre;

- typ apatyczny albo bierny, nie stwarzajacy zadnej szansy dla siebie;

- typ konserwatywny albo zachowawczy, uczestnik (lub grupa uczestniczgca w
grze) uzyskat w grach poprzednich (ktore byly rozgrywane wczesniej i sie
zakonczyty) maksimum swych szans i w kolejnej grze, w ktdrej uczestniczy,
bedzie dazyt do utrzymaniajuz osiggnietych korzysci;
typ strategiczny albo ofensywny, taki uczestnik (lub ich grupa) nie osiagnat
jeszcze w grach poprzednich swych maksymalnych szans i w kolejnej grze
dazy do wzmocnienia i poszerzenia korzysci;

- typ erratyczny albo biadzacy, uczestnik (grupa) jest zdolny do ozywionego,
strategicznego dziatania tylko w pewnych okresach - wtedy nawet do
dziatania wybuchowego
Kazda gra do pelnego opisu wymaga sprecyzowania stanowiska wobec

nastepujacych zasadniczych jej sktadnikéw;
informacji poczatkowych, przekazywanych uczestnikom gry na jej

poczatku, w tym okreSlenia zasad wyznaczajgcych granice zachowan i

Crozier M., Friedberg E., Cztowiek i system, PWE, Warszawa 1982

28



granice spodziewanych wyptat, ktérych w zasadzie w danych warunkach
gry nie mozna przekroczy¢,

- postrzezenia przez kazdego z uczestnikéw gry istoty problemu, ktéry ma
by¢ przedmiotem rozwigzania w drodze wieloosobowej gry decyzyjnej;

- okreSlenia strategii (zbioru strategii) dopuszczalnych i koniecznych, czyli
sposobdéw zachowania sie ludzi w fazie rozwigzywania problemu;

- okre$lenia korzysci (strat) dopuszczalnych i oczekiwanych, zwanych
wyplatami, ktérych spodziewa sie kazdy uczestnik gry ze strony innych
0s0b w tej grze uczestniczacych w zamian za udziat w grze i stosowania
okre$lonej strategii postepowania.

Z zatozen gry wynika, ze rezultat gry - rozwigzanie problemu ( w przysztosci
blizszej lub dalszej) - jest osiggany w warunkach ryzyka lub niepewnosci. Ryzyko
nastepuje wtedy, gdy mozna oceni¢ tak w kategoriach obiektywnych, jak i
subiektywnych stopiert osiggniecia sukcesu, czyli szanse rozwigzania problemu (np.
na podstawie rachunku prawdopodobienstwa - w kategoriach obiektywnych, jak i w
kategoriach tzw. subiektywnej skali preferencji opartej na zindywidualizowanych
skalach jakoSciowych). Jesli ryzyko i jego stopien nie dajg sie ustalic, mamy do
czynienia z niepewnos$cia. Przy tych zalozeniach ogélny schemat gry mozna
przedstawic¢ jak na rysunku 3.

Aby w pehni opisa¢ og6lne zatozenia gry, nalezy doda¢ pewne uwagi dotyczace
racjonalnosci dziatania cztowieka. Problem sprowadza sie do odpowiedzi na pytanie:
czy w interakcjach zachodzacych miedzy ludzmi, w tych grach i negocjacjach
wieloosobowych, biorgcy w nich udziat cztowiek zachowuje sie racjonalnie, a jesli
tak, to jak nalezy owa racjonalno$¢ interpretowac i w jakich kategoriach.

Z punktu widzenia prakseologii na problem racjonalnosci dziatania wyr6znia
sie w niej aspekt rzeczowy (przystosowanie do prawdy) oraz aspekt metodologiczny
(oparcie dziatania na wiedzy). Zdanie T.Kotarbinskiego dotyczace racjonalnosci
rzeczowej (,,przystosowanie [..] do wszystkiego tego, cokolwiek w sadzie
prawdziwym stwierdzi¢ mozna”), a wiec pojmowanej w kategoriach obiektywnych,
jest przez Zieleniewskiego uzupetnione stwierdzeniem, ze rzeczywiscie racjonalne jest
to dziatanie, ktdre jest dostosowane do okolicznosci, ale tez ,,0kazato sie obiektywnie

skuteczne, korzystne, ekonomiczne i w ogo6le sprawne”. Powstaje jednak watpliwos¢.
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czy dziatanie, ktore jest obiektywnie skuteczne, korzystne i ekonomiczne, a wiec
sprawne, jest racjonalne, gdy jest dostosowane do okolicznosci i jezeli owe
okolicznosci cztowiek neguje.

Ta rzeczowa strona racjonalnosci obiektywnej rodzi watpliwos¢, co do
mozliwosci zmian. Zmiana, bowiem jest procesem zamierzonym, o skutkach
odczuwanych w przysztosci, ktorej nie znamy, a wiec w sadzie prawdziwym mozna,
co prawda pochwali€ jej intencje, ale i kwestionowac realno$¢ danej zmiany.

Z aspektem metodologicznym racjonalnosci nalezy sie zgodzi¢. Jednak
dziatanie zgodne w petni z tym aspektem (wiedza) moze doprowadzi¢ do rzeczowo
niepozadanych rezultatw. Niemniej dyrektywa metodologiczna jest tu w pdni
zasadna, gdyz jest najbardziej podatna na weryfikacje - cho¢ tez w skutkach
zawodna

Reasumujac  mozna powiedzie¢, ze racjonalno$¢ zobiektywizowana
rozpatrywana w obu tych aspektach tacznie wykazuje tendencje do eliminowania z
tego procesu roli czilowieka, mimo iz czynnik wiedzy nie moze tu byé ani
lekcewazony ani odrzucony. W ten spos6b dochodzimy do wniosku, ze mimo
niewatpliwych zalet poznawczych, racjonalnos¢ zobiektywizowang mozemy uzna¢ za
pewng asymptote, do ktdrej osiagniecia cztowiek powinien dazy¢, bez przesadzania,
czy ja kiedykolwiek osiagnie. Jesli zatem tak pojetg racjonalno$¢ uznamy za tendencje
pozadang, musimy zatozy¢, ze w praktyce mamy do czynienia z racjonalnoscia
subiektywng. Zachodzi ona wtedy, gdy zachowanie jest wiasciwe, odpowiednie do
tego, by maksymalizowa¢ dane warto$ci w danej sytuacji, czyli gdy dopuscimy do niej
zawodnos$¢ oraz dziatanie emocji. W takiej sytuacji mozemy mowié o ograniczonej
racjonalno$ci dziatania czlowieka. Ograniczono$¢ ta wynika z braku ugruntowanej
poznawczo jednoznacznej definicji pojecia ,,prawdy”, z braku algorytmu
pozwalajgcego zobiektywizowaé w kategorii zero - jedynkowej, co jest prawdg a co
falszem w sytuacjach zachodzgcych w Swiecie rzeczywistym, z niemoznosci
opanowania obecnie przez cztowieka wiedzy o wymiarze wszystko o wszystkim.

Mimo iz zaktada sie istnienie zaktoce,, mimo iz sg one na rdzne sposoby

klasyfikowane, analizowane itp.,, mimo iz rozroznia sie ich kategorie; szumow

Wawrzyniak B., Dec>zje kierownicze w teorii i praktyce zarzadzania, PWE, Warszawa 1980
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przypadkowych i celowych, to jednak traktuje sie je jako pewng réznorodng, co do
zawartosci, ale jedng klase zjawisk, ktérych dziatanie rozpatruje sie w sterowaniu jako
pewien tgczny skutek, ilustrowany odchyleniem miedzy tym, co powinno by¢ (horma
sterujgca), a tym, co jest. Miernikiem poprawnos$ci dziatania jest wyznaczona norma’’

Powstaje jednak pytanie, istotne dla systemow militarnych, kto jest

generatorem normy. Odpowiedz wydaje sie prosta. Stworzyt jg (posrednio lub
bezposrednio) cztowiek. Stad norma tez jest zawodna. To, ze mozna jg zmieni¢, o tyle
nie wyjasnia niczego, iz, jak wskazuje obserwacja praktyki, im norma sterujaca jest
bardziej istotna dla systemu militarnego, tym trudniej zmieni¢ raz ustalony, a z
réznych przyczyn kwestionowany jej poziom. Aby te sprzecznosci usunaé, nalezy
przyja¢ nie tylko to, ze w systemach militarnych dziatanie czynnika ludzkiego jest
oparte na racjonalnosci subiektywnej (co nie oznacza, ze zawsze pozbawionej
wszelkiego obiektywizmu, lecz ze obiektywizm ten jest niepeiny), ale ponadto, ze jest
ona ograniczona.

Mowigc o ograniczonej racjonalno$ci cztowieka mamy na mysli nastepujace

zatozenia:

- ludzie rzadko majg jasno sformutowane cele, a jeszcze rzadziej - spojne
zamiary,

- zachowanie cztowieka jest aktywne, nigdy w petni zdeterminowane, i
nawet pasywnosc¢ jest wynikiem wyboru;

- zachowanie czlowieka zawsze ma sens; jesli nawet nie jest racjonalne
wzgledem celéw, to jest racjonalne wzgledem szans jakie cziowiek
dostrzega dla siebie w danej sytuaciji;

- w zachowaniu cztowieka mozna dostrzec dwie konkurujace ze sobg
tendencje; ofensywng - chwytanie szans poprawy swej sytuacji - i
defensywng - utrzymanie i powiekszanie swego zakresu swobody,

- czlowiek jest zdolny do optymalizacji dziatania z racji ograniczenia
mozliwosci otrzymania wszystkich niezbednych informacfi*30

Ponadto panuje ogdlna zgodno$¢ z nastepujgcymi pogladami J.G. Marcha i

H A. Simona;

Ehrlich S., EHnamika norm. PWN, Warszawa 1988
Crozier M.. Friedberg E., Czlowiek i system, PWE, Warszawa 1982
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cztowiek jest w stanie rozumowac, w petni stosujgc sie do racjonalnosci
zobiektywizowanej
— sposO6b rozumowania cztowieka jest sekwencyjny, tzn. oparty na
stopniowym dochodzeniu do rezultatu na podstawie swoich uprzednich
doswiadczen, nie za$ zobiektywizowany i catoSciowy (inaczej
synoptyczny);
cztowiek nie poszukuje rozwigzania optymalnego lecz ,racjonalnego .
takiego, ktére pierwsze, przez niego odnalezione, odpowiada przyjetym
przez niego kryteriom racjonalnosci;

- cztowiek poszukuje nie optimum lecz satysfakcj.i’gL

Taka racjonalno$¢ nazwiemy ograniczong, tj. opartg na kryteriach uczenia sie,
nie za$ arbitralnego wyboru. Zaklada ona podejmowanie dziatan ryzykownych,
pokonywanie trudno$ci itp., co jednak nie oznacza, ze dziatania cztowieka sg
prowadzone w spos6b idealny, lecz zawsze na podstawie analizy wiasnych szans
ocenianych w kontekScie szans innych ludzi i grup, z ktorymi ma on fgcznosc.
Niemniej istnieje pewien obszar percepcji, ktory jest skrajnie zindywidualizowany.
Jest to obszar ksztattowania sie w peini prawdziwego, indywidualnego obrazu
rzeczywistosci postrzeganej, obrazu wykacznie przeznaczonego ,,dla siebie”. Obraz ten
stanowi punkt wyjscia i mozliwo$¢ wyjasnienia mechanizmu tworzenia sie
racjonalnosci ograniczonej. Tworzeniu tego obrazu przypisujemy bardzo istotne
znaczenie dla sposobu gry, ktorg cztowiek prowadzi.

Przedmiotem analizy jest zachowanie sie pewnego systemu militarnego SM,
ktéry utozsamiamy z pojeciem wyodrebnionej catosci zorganizowanego dziatania (w
prakseologicznym sensie tego terminu), formacji wojskowej, przyktadem takiego
systemu moze by¢ oddziat, zwigzek taktyczny czy operacyjny. System ten funkcjonuje
w pewnym otoczeniu. Istnieje w nim zbidr innych systemow militarnych, z ktorymi
SM jest powigzany przeptywem zasileri i (lub) informacji (np. sasiednie oddziaty,
oddziaty wsparcia, logistyka). W jezyku systemowym tak pojete otoczenie

utozsamiamy z otoczeniem blizszym. Niech bedzie dany pewien czas 0 > 0. Bedzie

Crozier M., Friedberg E., Cztowiek i system, PWE, Warszawa 1982
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nas interesowato funkcjonowanie SM w czasie 0. Funkcjonowanie to bedziemy
rozumieli jako konieczno$¢ rozwigzania w czasie 0 pewnego zbioru probleméw P.
P= (pi, -,Pf, -,Pq)- (0

Problemy te sg z gory dane, z tym, ze mogg sie pojawi¢ zaréwno sukcesywnie
w okresie 0 , jak tez wystapi¢ juz na samym poczatku tego okresu.

Na poczatku okresu 0 wiadomo, ze SM ma w nim zrealizowa¢ pewna wigzke celéw C

o strukturze hierarchicznej, przy czym zostata ustalona waga (znaczenie, priorytet) kazdego
celu wchodzacego w skiad tej wiagzki. Zaktadamy, ze P jest skorelowane istotnie z C. W tym
miejscu zaktadamy fakt istnienia P i C traktowanych jako dane wejsciowe.

Ostatnie zatozenie dotyczy ludzi. Zaktadamy, ze w czasie 0 w SM funkcjonuje
zbiér os6b A. Dla uproszczenia przyjmujemy, ze zbidr ten jest staty, co oznacza, ze w
czasie 0 nie zaobserwowano ruchu w jego skiadzie, jak tez nie nastgpity zmiany w
obsadzie hierarchii stanowisk (przesuniecia, awanse itp.).

Analize zachowania sie SM w czasie 0 przeprowadzimy w nastepujacych
etapach:

Etap I. Tworzenie formy indywidualnej jako wartoSci poczatkowej gry
rozwigzujacej problem/?7(/= 7,..., q)-

Etap Il. Analiza rozwigzania jednego wybranego problemu pf, przy czym
zaktadamy, ze problem ten ma charakter SciSle wewnetrzny dla SM, czyli nie wymaga
wspdtdziatania z otoczeniem SM.

Etap Ill. Analiza rozwigzania zbioru problemow P, z tym ze wyodrebnimy tu
dwa przypadki;

- P jest zbiorem problemoéw S$cisle wewnetrznych,

- P jest zbiorem probleméw takim, ze pewien jego podzbidr, co najmniej
jednoelementowy, obejmuje problemy stykowe, tzn. takie, ktére wymagajg
wspotdziatania z otoczeniem.

Oba te etapy beda analizowane w konwencji informacyjnego obrazu gier
prowadzonych w SM przez ludzi stanowigcych elementy zbioru A.

Etap IV. Dokonamy proby syntezy podejscia przez pryzmat informacji

dotyczacej SM.
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Wartosci poczatkowe wieloosobowej gry decyzyjnej

Przypomnimy tu, ze problem pf ma charakter $cis$le wewnetrzny dla SM, a
wiec jego rozwigzanie nie wymaga uwzgledniania otoczenia SM. Niech bedzie dany
zbiér os6b A A gdzie:

A=(ajQi,aj. )

Zbior os6b A zostat formalnie wyznaczony do zajecia sie¢ rozwigzaniem
problemu pf.

Zatozenia, co do struktury zbioru A sg nastepujace:

Zbior ten ma formalng strukture. Formalna struktura zaklada tu dziatanie
relacji zwierzchnictwa i wzajemnego podporzadkowania 0s6b a, (i = t).
Jednoczesnie kazda z osO6b wchodzacych w skiad zbioru A ma przypisane jej
stanowisko, ftmkcje, ktorg spetnia itp. W ramach tej struktury uwzgledniamy ponadto:
stopien  formalizacji dziatan w postaci formalizacji obowigzujgcych aktow
normatywnych, wewnetrznych instrukcji, regulamindéw. Formalnym wyrazem tak
pojetej strukturalizacji zbioru A jest drzewo struktury organizacyjnej, w ktérym mozna
wyodrebni¢ podzbiér weztéw kierowniczych (dowddczych) oraz podzbiér oséb
bedacych jedynie wykonawcami.

Niezaleznie od powyzszego, zbior A traktujemy jako ptynng sie¢ powigzan
nieformalnych, obejmujacych nieformalne grupy oparte na strukturze réznego typu
wiezi. SieC ta ma charakter niestaty wzgledem czasu, dynamiczny, ijest oparta min.
na nieformalnych i formalnych przeptywach informacji w kierunkach jedno- i
dwustronnych - pionowych, poziomych skosnych oraz krzyzowych.

Obie struktury tacznie tworzg sie¢ struktury zbioru A, w Kktérej mozna
wyodrebni¢ formalne i nieformalne obwody regulowane, z calg ich interpretacja
opisang wczesniej. Mozna, zatem stwierdzic¢, ze:

N=-Ni u N2,

Gdzie: N to sie¢ petna. Ni i N2 to odpowiednio drzewo struktury formalnej i

sieC sprzezen nieformalnych. Dalszg analize skoncentrujemy na badaniu

informacyjnego obrazu interakcji, ktére zachodzg w postaci gry miedzy ludzmi

35



b)

bedacymi cztonkami (elementami) zbioru A przy rozwigzywaniu problemu pf (f

Postrzeganie problemu

Aby kazda z oséb nalezacych do zbioru A mogta sie wigczy¢ do procesu
rozwigzywania problemu pf, musi otrzymac¢ pewien zbiér informacji poczatkowych
dotyczacych merytorycznej treSci tego problemu, jego znaczenia, terminéw realizacji,
obowigzkdw przypadajacych w zwigzku z tym, na dang osobe itd. Zbidr ten moze sie
sktada¢ (i zazwyczaj sie sktada) z dwdch podzbioréw; informacji formalnych i
informacji nieformalnych, ktére dana osoba otrzymuje ze swego otoczenia, przy czym
proporcje tych dwoch rodzajow informacji sg rézne. Zbiory informacji poczatkowych
kierowane sg do osob - cztonkdw zbioru A nie sg tresciowo identyczne. Dystrybucja
informacji poczatkowej zwilaszcza w jej czesci formalnej, uwzglednia miedzy innymi
stanowisko zajmowane przez dana osobe, charakter i funkcje, ktére ona spetnia na tym
stanowisku, itp.

W zaleznosci od typu wiezi danej osoby z dostawcami tych informacji
poczatkowych, wiezi o charakterze stuzbowym, jak i pozastuzbowym (np. sympatie,
antypatie, zazytos$¢), juz te formalne informacje moga w sobie zawieraé pewne
nastawienia i opinie nieformalne, nie mdwigc o informacjach poczagtkowych
otrzymanych wytgcznie w nieformalny sposéb. Ten zbidr informacji zapoczatkowuje
proces subiektywnego postrzegania /?;-przez kazdg z 0os6b wchodzacych w sktad zbioru
A. Postrzeganie to polega na zastosowaniu przez kazda z oséb dwoch ztozonych
operacji (czynnosci);

operacji oceny, czy zbior otrzymanych informacji poczatkowych jest wystarczajgco
wiarygodny  (przeciwdziatanie przeciwnika,  dezinformacja, partykularna
manipulacja, ktorej nie da sie wykluczy¢) oraz kompletny na tyle, aby dana osoba
mogta wyksztatcic w odniesieniu do danego problemu swoj wiasny i mozliwie
petny stosunek. W przypadku oceny negatywnej osoba ta bada mozliwo$¢ (drogi,
sposoby) uzyskania  satysfakcjonujacych ja, istotnych i  wiarygodnych
(subiektywnie)informacji dodatkowych,

operacji subiektywnej transformacji (zaleznej od wczesniej wspomnianych dwéch

programéw sterujgcych) na zbiorze informacji bazowej (ewentualnie uzupetnionej



na etapie oceny) w celu uszczegotowienia - w stopniu indywidualnie uznanym za
co najmniej minimalnie niezbedny - owego zbioru informacji poczatkowych po to,
aby dokfadnie poznac te charakterystyki problemu i kontekstu sytuacyjnego, ktore
explicite nie byly wyrazone w zbiorze poczatkowym, a ktore sg subiektywnie
istotne.

W wyniku tych operacji w psychice kazdego cztowieka powstaje pewien zbior
obrazéw (odbi¢)problemu pf. Nalezy podkresli¢, ze jest to zbidr, a nie jeden obraz,
aczkolwiek moze zaj$¢ i taki przypadek. Zbior ten powstaje dlatego, ze cztowiek ma
watpliwosci co do prawidtowosci swego subiektywnego postrzezenia tego problemu.
Watpliwosci te rodzg z kolei warianty obrazu problemu pf. Czynnikiem pozwalajgcym
na tworzenia wariantow jest fakt silnie zindywidualizowanej, ograniczonej
racjonalnosci myslenia, odmiennej dla kazdego cztowieka. Stwarza ona mozliwosc
budowy przez kazdego cztowieka zbioru postrzezen problemu w postaci pewnych jego
wersjij wszystkie te wersje (lub niektore z nich) sg uznane za dopuszczalne, mimo ze
mogag hawet znaczgco rdézni¢ sie miedzy sobg. Mozna to zapisaC w nastepujacy

sposadb:

©)
gdzie, oznacza wersje b (6“ 1,..., di) postrzezenia problemu pj, stworzong

przez osobe a,.

Co to znaczy, ze osoba 7, tworzy swa wersje postrzezenia problemu/?/?

Mozemy bez popetnienia wiekszego bledu przyjaé, ze kazda wersja stanowi
pewien zbiér informacji, ktory w zaleznosci od pewnych wiasciwosci, jest mniej lub
bardziej trwale przechowywany w pamieci cziowieka™. Rozpatrujemy tu przede
wszystkim pamie¢ wewnetrzng, aczkolwiek moze by¢ przywotana do pomocy pamieé
zewnetrzna, np. zapisy na no$nikach statych. Ten zbi6r informacji jest wynikiem
transformacji (o indywidualnym charakterze) na informacjach wejsciowych ztozonych
z formalnie i nieformalnie przekazanych informacji poczatkowych oraz z informacji

dodatkowych, ktore osoba, a, ewentualnie uzyska z otoczenia.

Nosal Cz. Umyst menedzera - Problemy, decyzje, strategie. Przecinek, Wroctaw 1993
Kurcz I, Pamieé, uczenie sie. Jezyk, - Psychologia og6lna pod redakcjg T. Tomaszewskiego
PWN. Warszawa 1992
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Wydaje sie, ze w omawianym zbiorze mozna wyrédzni¢ pewne czesci
elementarne, zbudowane wedtug pewnej stalej zasady. Kazda z tych czesci tworzy
pewng porcje informacji charakteryzujgcg wyrdzniong w sposéb indywidualny jedng
wiasciwos¢ (atrybut) postrzezenia problemu /?/, kwalifikowana w danej wersji tego
postrzezenia. Te porcje informacji nazywamy indywidualnym kwantem informacji o
problemie pf. Z semantycznego punktu widzenia kwant informacji moze sie sktadaé z
jednej lub wielu funkcji zdaniowych (predykatéw) opisujgcych desygnat tej funkcji,
czyli wyrdézniong wiasciwos¢ problemu pj, kwalifikowang do danej wersji jego
postrzezenia, opisanej przez jedng lub wiele funkcji zdaniowych. Z semantycznego
punktu widzenia wazny jest predykat, desygnat, za§ moze by¢ nawet na tym etapie
domysiny.

Sama semantyka tu jednak nie wystarczy. Tres¢ kwantu mozna dalej
rozpatrywac¢ korzystajac z zaproponowanego przez R.A.Howarda tréjwymiarowego
modelu problemu™. llustruje jg rysunek 4. ldeg rysunku jest umieszczenie semantyki
kwantu w pewnym usytuowaniu w stosunku do trzech osi, wyznaczajacych
indywidualne odczucie osoby au co do logicznej ostroSci desygnatu i predykatu, ich
wrazliwosci  wzgledem nowych, mogacych naptyng¢ informacji i oceny ich
prawdziwosci.

Rysunek 4. jest modelem indywidualnego kwantu informacji. W jego skiad
wchodzi cze$¢ semantyczna (desygnat i predykat) oraz cze$¢ wartosciujaca,
przyporzadkowujgca osobno desygnatowi osobno predykatowi wartosci trzech osi
(skalowanych na og6t jakosSciowo), dotyczacych ostrosci logicznej, wrazliwosci
informacyjnej oraz prawdziwosci.

Przedstawiony model jest zobiektywizowany, co oznacza, ze cziowiek
tworzgcy dany kwant nie zawsze zdaje sobie sprawe z jego charakteru. Przy scistym i
pogtebionym namysle cztowiek jest w stanie wyznaczy¢ na osiach miejsce desygnatu i
predykatu nawet punktowo. Im szybciej a zarazem powierzchownie tworzy sie taki
kwant, lub gdy wiedza cztowieka jest niewystarczajgca, a emocja stosunkowo staba,
lokalizacja kwantu moze by¢ ustalona przedzialowo, stajagc sie tym bardziej

»rozmyta”.

Kozielecki J., Psychologiczna teoria decyzji, PWN, Warszawa 1975
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Formalny zapis indywidualnego kwantu postrzezenia problemu przedstawia

sie nastepujaco;

i=1,.,2;/=1-.</*= w

«, >a;:«2 >a\,a® >a\.

gdzie;

- kwant o numerze g stworzony dla wersji b problemu f przez osobe i,

DS” - desygnat kwantu problemu, cze$¢ semantyczna kwantu

PR” - predykat kwantu problemu, cze$¢ semantyczna

a’a\ - stopien ostrosci logicznej odpowiednio desygnatu i predykatu, czes¢
wartosciujgca kwantu

«2/a’ - stopienn wrazliwosci informacyjnej odpowiednio desygnatu i
predykatu

a’ia\ - stopiern prawdziwosci informacyjnej odpowiednio desygnatu i

predykatu.

Analizujagc sposob budowy kwantu nalezy wyjasni¢ bardzo istotny dla dalszych
rozwazan atrybut ,informacyjnej przejrzystosci”. Zanim zostanie wyjasnione to
pojecie nalezy zwrdci¢ uwage na nastepujace zjawiska.

1. Rozpatrzmy blizej cze$é semantyczng kwantu. Ksztattuje sie ona pod
wfilywem informacji poczatkowych, ztozonych z otrzymanych formalnie i
nieformalnie informacji o problemie pf. Dodajmy, ze te informacje formalne i
nieformalne moga sie zarbwno uzupetniaé (tzn. nie wykazywac sprzecznosci), jak tez
by¢ w réznym stopniu i zakresie wzajemnie niespdjne. Tak wiec juz zbidr informacji
poczatkowych jest obarczony niepewnoscig, czy stanowi on, oraz w jakim stopniu,
przedmiot manipulacji tych os6b, ktére w taki, a nie inny sposob zbiér ten
skonstruowaty.

Drugim czynnikiem niepewnym jest fakt, ze zbior ten jest niejednolity
w tym sensie, iz treSci wchodzace w skiad informacji poczatkowej podlegaja

dystrybucji pomiedzy osoby wchodzace w skiad zbioru A ludzi rozwigzujgcych
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problem pf z uwzglednieniem hierarchii stuzbowej. Stad tez niektére informacje o
wiasciwosciach problemu moga by¢ przekazane np. osobie a,, nie za$ g gdzie

Wreszcie nalezy zwréci¢ uwage, ze petny zbiér informacji poczatkowych
moze ulegaC filtracji zaleznej od tego, ile szczebli w hierarchii stuzbowej dzieli
nadawce, czyli tego (tych), ktory przygotowat pierwszy wyjsciowy zbidr informacji
poczatkowej o problemie /%; od tej osoby (osob), ktdéra jest ustawiona najwyzej w
hierarchii zbioru A ludzi, czyli tego (tych), ktory oficjalnie najpierw dowiaduje si¢ o
problemie pf za pomocg tego zbioru informacji poczatkowych. Niebezpieczenstwo
filtracji roSnie tym bardziej, im wiecej szczebli posrednich istnieje miedzy nadawcy a
odbiorca.

W tym stanie rzeczy zbiér informacji poczatkowych nie jest odbiciem
problemu pr, lecz odbiciem n-tego stopnia (odbiciem odbi¢), co oczywiscie rzutuje na
jego wiarygodno$¢ w stopniu tym silniejszym, im problem jest bardziej ztozony oraz
wykazuje stabszg strukture. Dlatego tez podstawa tworzenia kwantu jest zawodna i
niepewna, (jezeli pominiemy problemy proste, powtarzalne, zrutynizowane, o
standardowym charakterze).

Tresciowa cze$¢ kwantu obejmuje desygnat i predykat. Tworzenie ich jest
zalezne od percepcji cztowieka. Rozpatrujac te percepcje od strony informacyjnej,
nalezy wyr6zni¢ dwa relacje; relacje zachodzgcg osobno miedzy desygnatem i osobno
miedzy predykatem a obrazem problemu, ktéry jest zawarty w informacji
poczatkowej, jak tez relacje miedzy desygnatem i predykatem. Obie relacje tez sg
zawodne i niepewne. | tak desygnat - jako postrzezenie danej wiasciwosci problemu
- moze by¢ jawnie wyrazony przez zbi6r otrzymanych informacji poczatkowych, ale
tez moze stanowi¢ pewng transformowang relacje na informacjach jawnych, bedac
czastkowym kolejnym odbiciem rzeczywistosci. To samo mozemy powiedzie¢ o
predykacie (predykatach), ktdéry opisuje te wiasciwosé w postaci pewnych funkcji
zdaniowych. Stad wywodzi sie zawodno$¢ i niepewnos¢ pierwszej relacji.

Relacja druga wystepuje wtedy, gdy badamy wzajemny stosunek desygnatu i
predykatu. W badaniu tym musimy uwzgledni¢ poziom og6lnosci (szczegotowosci)
desygnatu i predykatu. Inaczej méwiac, nalezy postawié pytania; czy postrzezona
wiasciwos¢ problemu jest w stosunku do niego og6lna czy szczegdétowa i w jakim

stopniu; czy opis tej wiasciwosci na danym poziomie uogolnienia jest wystarczajacy
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czy tez nie i czy ten opis, nawet poprawny, nie podwaza istoty wkasciwosci problemu
wyrazonej przez desygnat. Oczywiscie nalezy zatozy¢, ze cztowiek moze utozsamic -
czyli uzna¢ za w petni spojny - zwigzek desygnatu i predykatu, moze jednak te
spojnos¢ rozluzni¢ chocby np. w wyniku niewystarczajacej wiedzy, a nawet niecheci
do bardziej wnikliwego zastanowienia sie. Tak wiec i ta druga relacja jest zawodna i
niepewna.

Lokalizacja desygnatu i predykatu w stosunku do trzech osi jest w tym stanie
rzeczy rowniez zawodna i niepewna z tych samych wzgledow. Wynika z tego
zasadniczy wniosek, ze kwant bedacy pod wplywem zaréwno niepewnosci informacji
poczatkowych, jak i niepewnosci indywidualnej percepcji, wyraza pewien
informacyjny obraz wiasciwosci problemu pf, ktéry jest w okreslonym stopniu
sprawny semantycznie i sprawny pod wzgledem jego wartosciowania. Oba te stopnie
sprawnosci informacyjnej tworzg tagcznie pojecie przejrzystosci informacyjnej kwantu.

Majac omdwiong koncepcje kwantu, mozemy teraz przejs¢ do budowy wersji
postrzezenia problemu pf.

Zapis wersji h postrzezenia problemu pf przez osobe a, przedstawia sie w

konwencji kwantowe]j nastepujgco;

Do peinego opisu wersji musimy jeszcze doda¢ dwa elementy; funkcje
preferencji oraz cezure preferencji.

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze wersja h moze mie¢ tyle mutacji, ile permutacji
mozna uczyni¢ z liczby kwantow wystepujacych w danej wersji, jesli kryterium
permutacji bedzie uporzadkowana skala preferencji kazdego kwantu. Wprowadzimy
teraz funkcje preferencji oznaczong)”. Znak ten oznacza, ze je$li A > B, io A jest
bardziej preferowane od B. Zakladamy, ze osoba a, moze dokonac¢ takiej preferencji.
Warto podkresli¢, ze w wyniku dziatania tej funkcji kwant o maksymalnej wartosci
parametru a (waga) moze by¢ przeniesiony na miejsce najmniej preferowane (np. gdy
osoba @ ocenia, ze z r6znych powod6éw nie ma zamiaru ujawnia¢ swego pogladu na
wage kwantu).

Przyjmujemy, ze uporzadkowanie preferencji kwantdw przedstawia sie

nastepujaco;
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Ostatni zabieg dotyczy ustalenia cezury. Wskazuje ona, ktore kwanty moga
by¢ ujawnione w kontaktach z innymi ludzmi, ktére muszg by¢ utajnione (zachowane
wytgcznie dla siebie), a ktore moga by¢ ujawniane z pewnym prawdopodobienstwem.

Jesli wiec cezure oznaczymy przez , gdzie 0< <1, przy czym jesli:

y Mi=0- kwant jest utajniony,

yM =\ - kwant jest jawny i przeznaczony do wymiany informacji,

Q<y"<\ - kwant jest jawny i przeznaczony do wymiany informacji z

okreslonym prawdopodobienstwem (subiektywnym).

to catkowity opis wersji b przedstawi sie nastepujgco

(7)

i=1,.../,jf = M

Reasumujgc nasze dotychczasowe rozwazania mozemy teraz stwierdzi¢, iz
wzor (3) dotyczacy dekompozycji pfi na zbiér jego wersji, zbudowanych w opisany
wyzej sposob, nie jest w petni wiasciwy, gdyz zaktada rownoprawnosc tych wersji, co
nie jest zgodne z rzeczywistoscig. W stosunku do tego zbioru nalezy rowniez zatozyé
dziatanie funkcji preferencji (>~), ktdéra tworzy pewng uporzadkowang permutacje
wersji. Zapiszmy dla uproszczenia (w poréwnaniu z notacjg wzoru ( 3)), ze porzadek

wersji nie zmienit sie przy dziataniu funkcji preferencji. Otrzymujemy, zatem.

(8)

Analogicznie jak w przypadku kwantéw, réwniez i w skali wersji istnieje

cezura »5 (0 <7”-<l),wyznaczajgca te wersje, ktore osoba a, pragnie zachowac
wylgcznie dla siebie (z* postanawia ujawni¢ w petni (Y™ =1) lub czesciowo

<1} Stad.

Ostatecznym rezultatem jest stworzenie przez osobe a, pewnego podzbioru

wersji Pfi, ktéry bedzie przez nig prezentowany jako wiasny poglad na tresé problemu,

w rozwiagzanie ktérego zostata wiaczona. Ten podzbiér wersji oznaczymy przez pjj,

przy czym;
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Pfi AP fi

Tak jak poprzednio mozemy teraz zbada¢ przejrzystos¢ informacyjng wersji.
Zalezy ona od sprawnosci semantycznej i wartosciujacej kwantu. Stad przejrzystos$é
informacyjna wersji jest zalezna od rozkladow sprawnosci semantycznej i
wartosciujacej, przy czym rozwazamy tu przejrzysto$¢ wersji rozpatrywanej od strony
tworzgcego ja cztowieka, nie za$ od strony rzeczywistej sprawnosci, tj. odnoszonej do
rzeczywistosci, ktorg mozemy poznaé tylko w sposéb niekompletny.

Mozemy, zatem powiedzie¢, ze indywidualna przejrzystos¢ informacyjna
wersji jest tym wieksza:

a) im bardziej spdjny semantycznie jest zbior informacji poczatkowych (nie
wykazuje w swej strukturze informacji ocenianych przez cztowieka jako wzajemnie
sprzeczne lub nieprawdziwe);

b) gdy desygnaty i predykaty kwantow;

- sg ustalone na tym samym poziomie uogdlnienia,

- sg ustalone na podstawie przestanek logicznych, obiektywnych, co
oznacza minimalizacje wptywu stanéw emocjonalnych,

- s wzajemnie spOjne semantycznie,

- tworzg wektory wyczerpujace swa strukture treSciowg obraz problemu
Pf] w danej wersji,

- majg takg sama lokalizacje w stosunku do trzech osi warto$ciujgcych.

Kiedy sie wezmie pod uwage realia, indywidualna przejrzysto$¢ wersji
nieczesto bywa wysoka, a jesli nawet taka jest, to bedac n-tego rzedu obrazem stanéw
rzeczywistych, jest zawsze obarczona niepewnoscia i zawodnoscia.

W podany sposéb dla kazdej z oséb a, (i=l,...,t) i dla kazdego problemu
(f g) powstaje zbiér obrazéw problemu o skrajnie zindywidualizowanym
charakterze. Elementami tego zbioru sa informacje, uzyte w sposéb arbitralny,
zgodnie z autonomiczng i ograniczong racjonalnoscig dziatania cztowieka i majg
pewien stopien przejrzystosci.

Na tle przedstawionego rozumowania pragniemy dodatkowo ustosunkowac sie
do nastepujgcej kwestii. Rozumowanie to stanowi pewien model algorytmu tworzenia
obrazu problemu na etapie peinego subiektywizmu postrzegania rzeczywistosci przez

cztowieka. Jest to model algorytmu, nie zas algorytm, gdyz jest watpliwe, aby mozna
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byto procesy psychiczne opisa¢ w dokfadnie zalgorytmizowany sposéb na stosunkowo
wysokim poziomie szczeg6towosci. Prezentowany model wydaje sie jednak
wystarczajagcy (mimo uproszczen) na potrzeby niniejszej pracy, a jednocze$nie
wystarczajgco adekwatny do rzeczywistosci, mimo iz cztowiek stosuje go intuicyjnie,

czyli nie zdajac sobie sprawy z istnienia takiego algorytmu.

Subiektywne postrzeganie strategii oraz wyptat

Po ustaleniu pewnego informacyjnego obrazu (obrazéw) postrzezenia
problemu /?/, kazda z oséb wigczonych w jego rozwigzanie tworzy analogiczny obraz
sposobdéw swego zachowania sie i postepowania zmierzajagcego do wspétudziatu w
rozwigzaniu problemu, jak tez obraz spodziewanych korzysci (strat), ktore sg
zwigzane z rozwazanymi strategiami. Tak jak poprzednio, rozpatrujemy tu etap
skrajnie zindywidualizowanego myslenia i kalkulowania opartego na ograniczonej
subiektywnej racjonalnosci dziatania cztowieka.

Tworzenie informacyjnego obrazu mozliwych strategii i spodziewanych
wyptat mozna wystarczajgco opisaé w identyczny sposob, jaki zostat zastosowany
przy analizie postrzezenia problemuOznacza to, ze kazdy cztowiek stara sie.

a) okresli¢ dopuszczalny strategii oraz wypfat;

b) okreslic wiasciwosci poszczegdlnych strategii i wyptat w drodze tworzenia
indywidualnych kwantow informacji (semantyka i wartosciowanie);

c) dla kazdej strategii i wyptaty stworzyé zrangowany zbidr kwantow przez
zastosowanie funkcji preferencji oraz cezury;

d) w analogiczny sposob zrangowaé zbidr rozwazanych strategii i wyptat, tak
aby ustali¢ ich pewne podzbioiy o okreslonej przejrzystosci informacyjnej, ktére beda
mogty by¢ wykorzystane w procesie negocjacji.

Zachodza tu jednak pewne istotne nowe okolicznosci:

1 Jesli formutowanie informacyjnego obrazu postrzezenia problemu pf
powinno rozpoczynaé caty proces Kksztattowania indywidualnego wyjsciowego
stanowiska cztowieka wobec jego sposobu udziatu w grze z innymi ludZmi, to gdy
chodzi o tworzenie takiego wiasnie obrazu strategii i wyptat, me mozna zatozy¢, ze
tworzy sie je niezaleznie od siebie. Niezalezne rangowanie strategu i wyptat moze

doprowadzi¢ do braku spojnosci miedzy nimi. Nalezy zatozy¢, ze cztowiek stara sie na
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0g06t tworzy¢ obrazy strategii i wyptat jednoczesnie, przyznajgc preferencje  jako
czynnikowi wiodgcemu - albo strategiom, albo wyptatom.

2. Z tego tez powodu dla zachowania pewnej jasnosci rozwazan podamy
najpierw formalny zapis tworzenia obrazéw strategii i wyptat w konwencji
kwantowej, na koncu za$ wigczymy do rozwazan nowy element - zbiezno$¢ strategii

oraz wyptat.

Budowa informacyjnych obrazow strategii

Niech Si oznacza zbiér uznanych za dopuszczalne strategii postepowania
osoby Qi w stosunku do problemu pf. Niech zbior strategii S zawiera liczbe U strategii

(10)

Kazdg strategie wchodzaca w skiad zbioru S traktujemy jako ciag

indywidualnych kwantoéw informacji o danej strategii. Stad.
(11)
gdzie oznacza indywidualny kwant informacji o numerze n, dotyczacy k-

tej strategii, tworzony dla problemuprzez osobe «/, przy czym.

&= 68 JPR .{piP2,PIE";  (12)
f=J,...,q; k=l,...,Uu
gdzie;
DS® - desygnat kwantu strategii, cze$¢ semantyczna kwantu
PR" - predykat kwantu strategii, cze$¢ semantyczna kwantu
i - stopien wrazliwosci informacyjnej odpowiednio; desygnatu i
predykatu, czes¢ wartosciujaca kwantu
\ - stopien wrazliwo$ci informacyjnej odpowiednio; desygnatu i
predykatu, cze$¢ wartosciujgca kwantu
i - stopien prawdziwosci informacyjnej odpowiednio; desygnatu i
predykatu, cze$¢ wartoSciujagca kwantu

Oznaczajac przez funkcje preferencji oraz przez cezure

(o< < 1), otrzymujemy opis kazdej strategii w formie zrangowanych kwantéw;
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Ostatnim cztonem rozumowania jest zrangowanie wzajemne strategii, jak tez
uwzglednienie cezury . Otrzymujemy, wiec;
(14)
Ostatecznym rezultatem jest utworzenie podzbioru strategii , dla ktérych

AJi >0, przy czym:

Budowa informacyjnych obrazéw wyptat
Niech (@" oznacza zbi6r oczekiwanych w sposob subiektawny wyptat ze

strony, SM na rzecz osoby a,, jako ekwiwalentu za podjecie przez te osobe okreslonej
strategii postepowania przy rozwigzaniu problemu pf. Podkre$imy, ze wyptate
utozsamiamy ze spodziewang korzyscig (stratg), traktowana zaréwno w sposob
wymierny, jak i niewymierny. Jak juz wspominaliSmy, nie mozna rozpatrywac
strategii w oderwaniu od wyptat, i vice versa. W zwigzku z tym musimy przyjaé
pewien warunek wstepny, ktéry mozemy zapisa¢ w nastepujacy sposob.

Jesli przyjmiemy, ze;

Wi (15)
oraz
(16)
to;
A (17)
n,; u)- n,>u,

ijednoczesnie



Zgodnie z powyzszymi wzorami, dla wszystkich (a) wyptat bedacych
elementami zbioru rozwazanych wyptat zachodzi warunek, ze jesli rozwazana jest
dana wypfata to istnieje mozliwoS¢ przyporzadkowania jej co najmniej jednej (v)
strategii (—jest znakiem implikacji: jesli to ..”) oraz ze dla wszystkich

strategii istnieje warunek analogiczny w odniesieniu do wyptat. W praktyce oznacza
to, ze jednej strategii cztowiek moze przyporzadkowac rézne wyptaty, jak tez jednej
wyptacie - wiele strategii. Jesli nawet zatozy¢, ze w pewnej fazie tworzenia
informacyjnego obrazu strategii i wyptat ich wzajemny zwigzek moze by¢ bardzo
luzny i staby, to jednak w efekcie ograniczona racjonalno$¢ cztowieka w subiektywny
sposob odrzuca te strategie, ktdre tgczg sie z ocenianymi jako nierealne wyptatami,
oraz te wyptaty, ktore tgczg sie z analogicznie postrzeganymi strategiami.

Przy tych zatozeniach wstepnych mozemy teraz w analogiczny sposéb, jak to
miato miejsce z postrzezeniem problemu i strategii, opisa¢ informacyjny obraz wyptat.

Niech bedzie dany zbi6r wyptat:
o™ =(iun,...,i9%,...,ru5 ) (19

Kazda wyplata jest traktowana jako cigg indywidualnych kwantéw informaciji.

Stad:
(20)
gdzie oznacza indywidualny kwant informacji o numerze w dotyczacy
wyptaty h w problemie/dla osoby /,
przy czym:
07 =far ( / / : : ( 2")
gdzie.

DS - desygnat kwantu wyptaty, cze$¢ semantyczna kwantu
PR - predykat kwantu wyplaty, cze$¢ semantyczna kwantu
/1,ili'- stopien wrazliwosci informacyjnej odpowiednio: desygnatu i

predykatu, cze$¢ wartosciujaca kwantu
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/12 i/~T" Stopien  wrazliwosci  informacyjnej odpowiednio: desygnatu i
predykatu, cze$¢ wartosciujaca kwantu

113 i /lj - stopien prawdziwos$ci informacyjnej odpowiednio; desygnatu i
predykatu czes¢ wartosciujgca kwantu

Oznaczajac przez funkcje preferencji oraz przez cezure (o<xj5™'<l),
otrzymujemy opis kazdej strategii w formie zrangowanych kwantow:

fnm (22)

W ten sposob wyznaczone wyptaty podlegajg rangowaniu, przy wykorzystaniu
rowniez cezury (0 < <.

Ostatecznie otrzymujemy:
fi firn AN fin AXE O (23)
Jesli teraz pominiemy te wyptaty, dla ktorych x* -0, z pozostatych zostanie
utworzony podzbhiér coj, przy czym

COj™MCOYj

Zarowno w stosunku do strategii, jak i w stosunku do wyptat zachowujg swa
wazno$¢ wczesniejsze rozwazania dotyczace przejrzystosci informacyjnej kwantéw i

wersji.

Koordynacja postrzezen problemu, strategii oraz wypfat

Aby przyblizy¢ sposéb koordynowania w spojng calo$¢; postrzezenia
problemu, strategii oraz wyptat, przy przyjeciu za punkt wyjscia subiektywizmu i
ograniczonej racjonalnosci cztowieka, postuzymy sie nastepujagcym przyktadem.

Zatozmy, ze osoba a, wiaczona w rozwigzanie problemu pfi uksztattowata jego
informacyjny obraz wedlug pewnej wersji b, ktéra weszta w sktad podzbioru Pfi-

Zatozmy dalej, ze rozwazajac sposoby swego mozliwego zachowania sie w procesie

rozwigzywania problemu pfi, osoba </ uznaje za dopuszczalne siedem strategii:

sUk =\,...,1) oraz osiem mozliwych i spodziewanych wyptat ¢y(/7 =1,...,8).
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Zatozmy dalej, ze numery strategii i wyptat oznaczajg ich zrangowany zbiér oparty na
funkcji preferencji, przy czym preferencje sg tym silniejsze, im numer jest mniejszy.
Zatézmy wreszcie, ze zastosowanie cezur doprowadzito do tego, ze ujawmenie moze
dotyczy¢ pieciu pierwszych strategii i czterech pierwszych wypfat.

Przedstawiona sytuacja daje sie ujaé w nastepujacej tablicy wyjsciowej

Tablica 1
Strategie i wyptaty
<
strategie V\_/yp+a_ty
ujawniane ujawniane
4
4
4
Strategie 4 < wyph:ity
utajniane utajniane
4
<
Aby dokona¢ wzajemnej synchronizacji strategii i wypfat, nalezy przyja¢ pewng

okre$long strategie osiggania zbieznosci miedzy i . Zbiér tych strategu nazwiemy

funkcja konwergencji (F). Aby zbadaé sposéb przejawiania sie tej funkcji, cztowiek dokonuje
zazwyczaj wzajemnego przyporzadkowania strategii i wyptat (w naszym przykfadzie to
przyporzgdkowanie oznaczajg strzatki miedzy elementami tablicy 2). Moze on jednak

zrezygnowaé z owego przyporzadkowania.
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Tablica 2

Powigzania strategii i wyptat

fi ST p-

W_/\

Funkcja F moze wystgpi¢ w pewnej liczbie mutacji, tworzacych nastepujace

drzewo;
Funkcja konwergencji
Oznaczona
Dla twardych strategii Dla twardych wyptat
Jawna mieszana Jawna Mieszana
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Definicje tych mutacji funkcji F sg nastepujace;

a) F jest funkcjg oznaczong, jeSli nastapito jednoznaczne wzajemne
przyporzadkowanie strategii i wyptat (takg sytuacje - jako jedng z mozliwych -
ilustruje tabl. 2). W przeciwnym przypadku F jest funkcja nieoznaczona;

b) F jest funkcjg oznaczong dla strategii twardych wtedy, gdy F jest funkcja
oznaczong oraz gdy za wyjsciowy element przyporzadkowania uznaje sie strategie.
Jesli za ten element wyjsSciowy przyjmuje sie wyptaty, F jest fiinkcja oznaczong dla
twardych wyptat;

¢) F dla strategii twardych lub twardych wyptat jest jawna, je$li operuje tylko
na zbiorach strategii i wyptat, ktére cztowiek chce ujawnié. Jesli zas zbidr strategii lub
wyptat, na ktérych operuje F, zawiera elementy, ktére cztowiek chce utajni¢, to F ma
charakter mieszany dla twardych strategii lub twardych wypfat;

d) F nieoznaczona jest jawna, je$li operuje an abloc tylko strategiami i
wypfatami jawnymi, petna —qgdy operuje an bloc pelnym zbiorem strategii i wypiat,
oraz mieszana - jesli zasada operowania an bloc jest utrzymana, lecz po stronie
strategii lub wypfat pojawiajg sie elementy tajne.

Funkcja F przebiega w przedstawiony spos6b przez wszystkie rozwazane
warianty problemu, strategie oraz wyplaty. W jej wyniku otrzymujemy syntetyczny i
zsynchronizowany (w okre$lonym stopniu) pelny obraz informacyjny zwigzkéw
zachodzacych miedzy postrzezeniem problemu, strategiami i wyptatami. Mozemy to

zapisa¢ w postaci tablicy;

Pfi
Fo)j,

Dla uproszczenia notacji, przyjmujac, ze;
i = fi= (24)
mozemy zapisa¢, iz pelny zindywidualizowany ,wewnetrzny” obraz
informacyjny postrzezenia problemu, koncepcji strategii zachowania sie wobec niego

oraz oszacowania oczekiwanych wypfat, zwany dalej formg indywidualng Gfi,

przedstawia soba tréjke zbiorow informacji;

(25)
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Oczywiscie cata forma Gfi ma indywidualnie uksztattowang przez osobe di
przejrzysto$¢ informacyjng, akceptowang przez nig jako wystarczajgca, mimo iz jest
obarczona niepewnoscia i zawodnoscia.

Opierajac sie na tak skonstruowanej formie obrazu osoba  przystepuje teraz
do gry wieloosobowej, majacej na celu wynegocjowanie wspdlnego stanowiska
wszystkich os6b wchodzacych w skilad zbioru A ludzi wigczonych w rozwigzanie

problemu pf.

Informacyjny obraz rozwigzania problemu pf w formie skooperowanej gry
wieloosobowej

W analogiczny sposéb, jak to przedstawiliSmy wcze$niej, wszystkie osoby
wiaczone do rozwigzania problemu/?/, a wiec stanowiace tgcznie zbior oséb A, tworzg
swe indywidualne formy Tworzenie tych form jest oczywiscie procesem
dynamicznym. Zaznaczamy tu na razie 6w dynamiczny charakter tworzenia form
indywidualnych, gdyz powrécimy do tego nieco dalej w dokfadniejszy sposéb. W tym
miejscu stwierdzimy jedynie, ze w pewnym okresie ksztattuje sie indywidualna forma
Gfi, stanowigca punkt wyjécia do uczestnictwa w grze jako jej ,,warto$¢ poczatkowa
Nie oznacza to oczywiscie, ze ma ona ksztatt zdeterminowany - co wynika z analizy
kwantéw i ich przejrzystosci informacyjnej. W skali zbioru A ludzi te wartos¢
poczatkowg mozemy zapisac;

G,(A)=(G",,....G,....G,,} (26)

Z rozwazan nad zasadami budowy indywidualnych form wynika, ze przy
zatozeniu ich subiektywizmu mogg sie one od siebie rézni¢, i to zasadniczo, jesli
bedziemy rozpatrywa¢ semantyke i przejrzystos¢ informacyjng poszczegdlnych
kwantow, wersji oraz catych form. W takiej sytuacji powstaje zasadnicze pytanie; o co
toczy sie gra i jakie sa jej reguty, przy zatozeniu, ze bedziemy szuka¢ odpowiedzi w
kategoriach informacji. Dlatego rozwazymy teraz kolejno cel gry i reguly jej
prowadzenia.

Cel gry - w najog6lniejszym sformutowaniu - polega na wzajemnym
uzgodnieniu wiasciwosci rozstrzyganego problemu (i w zwigzku z tym zadan do
realizacji), podejmowanych strategii dziatania oraz oczekiwanych wyptat. Stad, z

informacyjnego punktu widzenia, cel gry polega na uzgodnieniu i wynegocjowaniu
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pewnego akceptowanego przez wszystkich zainteresowanych zbioru wzajemnie
niesprzecznych - przynajmniej formalnie - obrazow G, Mozemy wiec

zapisa¢, ze cel gry TfG/A)] dany jest wyrazeniem;

r[G.(M]=(Gy>. (27)

gdzie; G~(/=1,...,0 stanowi wynegocjowana indywidualng forme problemu pf
dla osoby i.
Oczywiscie, roznica zachodzaca, miedzy Gfi oraz G” stanowi warto$¢, jaka

osoba, a, zyskuje lub traci w wyniku negocjacji. Fakt istnienia tej wartosci zmusza nas
do rozpatrzenia celu gry nie tylko z punktu widzenia zbioru A, lecz takze z punktu
widzenia kazdego uczestnika gry. Jesli bowiem obrazy gry zostang wynegocjowane i -
-formalnie - akceptowane, mozemy przyja¢, ze tym samym indywidualne cele gry

(Q poszczegblnych ludzi zostaty ustalone i przez nich wynegocjowane. Stad;
r[G, (M]=[c, » ..» C, - .- Co(M] (28)

Takie rozumowanie prowadzi bezposrednio do pytania, jak mozna w
kategoriach informacyjnych zdefiniowac¢ cel osobisty gry. Odpowiedz na to pytanie
ma kluczowe znaczenie dla catej przedstawionej tu koncepcji.

Rozumowanie, ktére nalezy tu przeprowadzi¢, jest nastepujace. Zadajmy
najpierw pytanie wstepne, na czym polega negocjacja obrazéw indywidualnych. Sciéle
bioragc moze sie zdawaé, ze nalezatoby negocjowaé kwant po kwancie zaréwno w
ramach postrzezenia problemu, jak i poszczeg6lnych strategii i wyptat. Wydaje sie
jednak, ze jest to przypadek szczeg6lny, ktéry moze sie zdarzy¢, lecz me jest on
powszechny. Dzieje sie tak dlatego, ze mimo iz np. poszczeg6lne indywidualne
kwanty dotyczace - przypusémy - pewnej wersji postrzezenia problemu,
negocjowanej miedzy osobg a, oraz aj moga sie semantycznie i z punktu
widzenia ,,przejrzystosci” réznié, i to znacznie, miedzy sobg, to ich zrangowany zbior
(oparty na indywidualnych fimkcjach preferencji i cezury) moze wykaza¢ oznaki
zbieznos$ci na poziomie wersji.

Jesli teraz dodamy, ze osoba ai oraz osoba a majg mozliwos¢ przesuniec
kwantow miedzy wersjami, ze ich wersje indywidualne mogg mie¢ pewien wspdlny
podzbior kwantéw, jak tez, ze obie te osoby moga tworzy¢ nowe kwanty w toku

negocjacji, a takze dowolnie manipulowac przejrzystoscig, preferencjami i cezurami.
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to okaze sig, ze sposobOw prowadzenia negocjacji jest z informacyjnego punktu
widzenia nieskonczenie wiele i nie mozna tu narzuci¢ zadnych regut. Dlatego tez
sposOb negocjacji stanowi dla nas ,,czarng skrzynke” obserwowang jedynie poprzez
relacje wejsé i wyjs¢. Dodajmy do tego, ze ws$réd osob bioracych udziat w grze
inaczej bedzie sie zachowywa¢ w trakcie negocjacji osoba z grupy uczestnikéw
»apatycznych”, a inaczej osoba z grupy ,konserwatywnych”, ,strategicznych” czy
»erratycznych”. Niemniej jednak pewna tendencja wspélna patronuje wszelkim
negocjacjom. Te tendencje nazwiemy indywidualng strategia negocjacyjng (ISN).
Zanim ja okreslimy blizej, zwrdcimy najpierw uwage na nastepujgce okolicznosci;

1 W krancowym przypadku osoba di wysztaby z procesu negocjacji
maksymalnie usatysfakcjonowana wtedy, gdyby jej indywidualna forma Gfi zostata w
peini zaakceptowana i przyjeta przez inne osoby w czesSci dotyczacej sposobu
postrzezenia problemu oraz wyboru strategii i jednoczesnie gdyby osoba  osiagneta
najbardziej dta siebie korzystng wyptate sposréd wyptat mozliwych do osiaggniecia. W
tej sytuacji osoba a, w peini kontrotowataby gre, narzucajgc swa wizje problemu i
mozliwe strategie innym i otrzymujgc w zamian maksymalng korzysc. Jest to jednak
zatozenie na ogot nierealne, co oznacza, ze osoba ta musi poczyni¢ pewne ustepstwa,
czyli zmieni¢ strukture swej formy indywidualnej.

2. Jesli sie pominie osoby apatyczne, kazda z oséb zbioru A bedzie sie starata
elementy swej indywidualnej formy w najwiekszym stopniu wigczyé w forme
wynegocjowang, wiedzac, ze te ostatnia bedzie zmuszona zaakceptowaé -
przynajmniej formalnie. Jednocze$nie, im bardziej szczegOtowa bedzie ta forma
wynegocjowana, tzn. im wiecej kwantow informacji bedzie przyjetych przez zbior A,
tym mniejsze pole manewru zostawi ona dla indywidualnej osoby w zakresie
postepowania w praktyce.

Te dwie okolicznosci traktowane tacznie sterujg ISN kazdego cziowieka i
sktaniajg go do przyjecia nastepujacego postepowania: Nalezy sie stara¢ prowadzic¢
negocjacje tak, aby do wspdlnie wynegocjowanej formy wprowadzi¢ maksymalng
liczbe wysoko preferowanych przez siebie kwantéw informacji lub ich zbioréw
pochodzacych z wiasnej formy indywidualnej, a jednoczesnie zminimalizowaé og6lna
liczbe kwantow lub ich zbioréw tworzacych tacznie te wynegocjowang forme.

Tak pojeta ISN pozwala osiggna¢ nastepujagce korzysci:
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a) wzmoéc wiasne oddziatywanie na spos6b rozwiazania problemu pr
(wprowadzenie  maksymatnej liczby elementow wiasnej formy do formy
wynegocjowanej) i przez to wzmocni¢, a przynajmniej utrzymaé, dotychczasowg swa
pozycje w ramach zbioru

b) pozostawi¢ sobie mozliwie duzy margines swobody dziatania nie
kontrolowanego (w drodze minimalizacji ogdlnej liczby wynegocjowanych kwantow
lub ich grup w ramach formy wspolnej).

Traktujgc facznie te korzySci mozemy powiedzie¢, ze wyniki negocjacji, ktore
osigga cztowiek opierajgc sie na tak okres$lonej ISN, stanowig informacyjny obraz
wiadzy, ktéra kazda z os6b wchodzacych w skiad zbioru A uzyskuje we wzajemnych
stosunkach. Witadza ta jest tym wieksza, im wiecej elementow wysoko preferowanych
w formie wynegocjowanej pochodzi z indywidualnej formy danej osoby, a
jednocze$nie im mniejsza jest 4gczna liczba elementéw, ktére wchodzg w
wynegocjowang forme.

Czym bowiem jest wiadza? Crozier i Friedberg stwierdzajg w tym
zakresie, co nastepuje;

- wihadza nie jest cechg ludzi, lecz tkwi w zachodzgcych miedzy nimi relacjach.
Moze ona sie przejawic jako forma przymusu tylko w postaci relacji miedzy dwiema
lub wiekszg liczbg wzajemnie uzaleznionych od siebie osob, dazacych do osiagniecia
swych indywidualnych celow poprzez realizowanie celu wspélnego. Wiadza jest
zkgczona z pojeciem negocjacji, czyli procesem wymiany, w ktorym biorg udziat co
najmniej dwie osoby;

- wiadza ma charakter instrumentalny, a cechuje ja wzajemnos¢ i
nierbwnowazno$¢, gdyz wymiana jest korzystniejsza dla jednej strony, a réznica
korzysci jest odzwierciedleniem zréznicowania sytuacji, w jakiej kazda ze stron
znajduje sie wobec drugiej,

- wiladza - to dwustronny stosunek wymiany, w ktorym warunki sg
korzystniejsze dla jednej ze stron. Wiadza A nad B jest proporcjonalna do mozliwosci
A uzyskania w trakcie negocjacji z B korzystniejszych dla siebie warunkéw wymiany.
Zrodta wiadzy to; atuty i zasoby, a wigc sita, ktorg reprezentuje kazda ze stron. Osoba
A angazuje sie w relacje wiad2y* z 5 w celu uzyskania od B takich zachowan, ktére

zwiekszg jej wiasne mozliwosci dziatania i realizowania wihasnych celow, w jakim$
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sensie zaleznych od B. Wiadza tkwi w marginesie swobody stron zaangazowanych w
stosunek wiadzy,

- wiadza nie tylko jest funkcja zakresu kontrolowanej sfery niepewnosci, ale
sfera ta musi by¢ adekwatna do rozwigzywanego problemu i do intereséw
zaangazowanych stron.

Jak sie wydaje, koncepcja ISN orientowana na informacyjny ksztatt formy
negocjowanej jest w petni zgodna z pogladem Croziera i Friedberga, mogacym
stanowi¢ socjologiczny punkt widzenia na tto i geneze tej funkcji.

Funkcja ISN w zapisie formalnym moze by¢ przedstawiona w nastepujacy
sposob:

GAMN max R e A[GA(M)] (29)

tlg f(*)]1" min Relfg"(")} (30)
gdzie zasada ( G? ) oznacza tendencje do maksymalnego udziatu obrazu
indywidualnego w obrazie wynegocjowanym, a zasada { T ) — tendencje do
minimalizacji ogolnej liczby kwantdw wynegocjowanych (lub ich zbiréw). Symbole R
i R oznaczajg te kwanty (zespoty kwantow), ktore sg preferowane () odpowiednio
w formie indywidualnej i wynegocjowanej, —> oznacza dazenie, g o0znacza ,jest
elementem”.

StwierdziliSmy jednocze$nie, ze forma negocjowana jest pewng
wypadkowg form indywidualnych. Ta wypadkowa oznacza, ze np. pewne
indywidualne obrazy w ogdle nie beda brane pod uwage w negocjacjach, inne za$
bedg uwzglednione w roznym stopniu i zakresie. Dzieje sie tak, dlatego, ze
poszczeg6lne funkcje ISN 0s6b a, napotykaja ograniczenia, ktérym gra musi
sie podporzadkowaé. Ograniczenia te wynikajg z nastepujacych gtéwnych powodow:

a) negocjacje w ramach zbioru A ludzi bardzo rzadko przebiegajg na
zasadzie: wszyscy ze wszystkimi, natomiast uwzgledniajg sie¢ formalnych zaleznosci,
ktére wystepujg miedzy ludZmi;

b) negocjacje muszg uwzgledni¢ okreslony priorytet celéow SM
wzgledem celéw osobistych (ktére prezentujg indywidualne formy), gdyz te ostatnie
moga by¢ spetnione tylko przy uwzglednieniu interesu wspdlnego, ktéry jest

przedmiotem negocjacji w odniesieniu do problemu Pf. Ograniczenia wynikajace z
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tego tytulu sg wprowadzane do gry w postaci informacji poczatkowych, ktére
stanowig czes$¢ pewnej wynegocjowanej formy obowigzujacej biezaco,

c) w momencie gry biezaca struktura formalna zbioru A oraz informacje
poczatkowe stanowig czynnik presji ograniczajacej petng swobode tworzenia G/A).
Presja ta wyraza sie m.in. stopniem sformalizowania SM, a wiec przepisami,
procedurami, instrukcjami, tradycjg stosunkéw itp. czynnikami, z ktérymi osoba a,
(i=l,...,t) musi sie liczy¢ w toku negocjacji. Tak wiec struktura organizacyjna oraz
przepisy organizacyjne tworza pewne state relacje, na ktorych rozwijajg sie stosunki
wiadzy. Naruszenie tych regut (tak formalnych, jak i nieformalnych) przez zbior A
grozi likwidacjg korzysci lub strata w wyplatach ze strony SM. Dlatego tez obraz
wynegocjowany w odniesieniu do problemu pf zalezy od stopnia ustrukturalizowania
tego problemu (a wiec od niepewnosci jego rozwigzania), od presji organizacyjnej
oraz od wysokosci udziatu w zbiorze A 0s6b nalezacych do kategorii apatycznych,
konserwatywnych, strategicznych oraz erratycznych,

d) wszystkie te czynniki powodujg, ze zanim dojdzie do wyksztatcenia
T[G/A)J, posrednio tworzg sie w analogiczny spos6b jej formy czastkowe, poprzez
koalicje zawigzywane przez podzbiory 0s6b nalezagcych do A, tworzace sie wedtug
wielokryterialnych zasad, przy czym a, moze by¢ uczestnikiem jednocze$nie wielu
takich koalicji. Warto podkresli¢, ze jednym z waznych kryteriéw tworzenia sie takich
koalicji jest podziat zbioru A na podzbiory ludzi, ktérzy otrzymaja podobne zbiory
informacji poczatkowych o problemie pf (przypomnijmy, ze dystrybucja tych
informacji nie jest jednakowa i uwzglednia m.in. pozycje wyjsciowa, jakg a, zajmuje
w ramach zbioru A na poczatku gry). W tym stanie rzeczy realizacja T[G/A)] jest
wynikiem procesu etapowego, ktdry w sposéb sekwencyjny (element uczenia si€)
prowadzi do pewnej statej formy wynegocjowanej. Oczywiscie forma wynegocjowana
charakteryzuje sie pewnym stopniem wynegocjowanej przejrzystosci informacyjne;j.

Ostatnim czynnikiem, o ktorym nalezy tu powiedziec¢, jest czynnik czasu. Jesli
p ma byé rozwigzany w pewnym przedziale 0, to Gf(A) powinien by¢
wynegocjowany w okresie 0'(0' < O). Zatozenie to nie musi by¢ spetnione.

Po pierwsze, zalezy to od stopnia ustrukturalizowania problemu. Negocjacje sa

tym bardziej ztozone, im problem staje sie trudniejszy.
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Po drugie, osoby ze zbioru A w miare postepu negocjacji stale wymieniajg ze
sobg nowe informacje, przy czym zmienia sie pod ich wptywem forma indywidualna,
a forma negocjowana moze dzieki tym nowym informacjom zosta¢ zar6éwno
wzmocniona, jak i ostabiona, a nawet moze przejs¢ w forme katastrofy.

Po trzecie, reatizacja problemu pf nie zaczyna sie po zakonczeniu negocjacji,
ale od chwili przestania do zbioru A informacji poczatkowych. Dlatego negocjacje sg
prowadzone jednocze$nie z realizacjg, ta za$ napotyka sytuacje, ktére musza by¢
posrednio rozstrzygane w podzbiorach A, tworzac dodatkowe impulsy do modyfikacji
form wiasnych i wynegocjowanych.

W efekcie nalezy réwniez zatozy¢ przypadki, ze problem zostat rozwiazany na
podstawie negocjacji czastkowych i niezupelnych, co ma wplyw na ksztaht
rozwigzania, ocene strategii oraz mozliwych wyptat. Stad tez zaréwno forma
indywidualna, jak i negocjowana sg wrazliwe na czynnik czasu. Jesli problem Pf }Q&t
powtarzalny lub wykazuje dostateczne analogie z problemami przesztymi, a struktura
organizacyjna i przepisy sa wzglednie state, skutki wptywu czasu dajg si¢ ostabic
przez pewng rutyne i przyzwyczajenia tak co do strategii, jak i mozliwych wypftat

negocjowanych przez osoby nalezace do zbioru A.

Gra wieloosobowa metodg rozwigzywania problemoéw

Rozpatrujemy sytuacje, w ktérej SM ma w czasie 0 rozwigzaC zbior
problemoéw P. Zatézmy, ze w rozwigzanie tego zbioru probleméw wiaczony jest zbior
0s6b A

Rozpatrzymy tu dwa przypadki. Pierwszy polega na zatozeniu, ze zbiér P
obejmuje tytko problemy wewnetrzne, a wiec - jak mowiliSmy w odniesieniu do
problemu pf —nie wymagaja one wspotdziatania SM z jego otoczeniem. W przypadku
drugim zaktada sie, ze przynajmniej jeden z probleméw wchodzacych w skfad P
nalezy do grupy probleméw stykowych, tj. wymagajacych wspotdziatania otoczenia

SM w jego rozwigzaniu.
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Problemy wewnetrzne

Zatdzmy, ze zhiér A skiada sie z v 0sGb;

A (cii,..., ) (

oraz ze kazda z os6b am(m=l,..., v) uczestniczy w rozwigzaniu co najmniej
jednego problemu wchodzacego w sktadu zbioru P.

Bioragc pod uwage, ze P jest zbiorem c/-elementowym, i zaktadajac, ze
kazdemu  problemowi przyporzadkujemy pewien  podzbiér zbioru  oséb
odpowiedzialnych za jego rozwigzanie, mozemy dokona¢ wyznaczenia tych
podzbioréw w formie:

A - (Al..., Afi-. (32)
przy czym
A = Alu,,. uAfu..uAgi (33)

Zbiér A tak jak kazdy ze zbioréw Af (f=I,...,q), ma strukture hierarchiczng
wielokryterialnie  sformalizowana, a jednocze$nie  stanowi sie¢ interakcji
miedzyludzkich o strukturze nieformalnej, niestatej wzgledem czasu i réwniez
niekoniecznie o spéjnych (jednakowych) celach, metodach dziatania itp. i tworzonych
wedtug zmiennych kryteriéw.

W tym stanie rzeczy cate nasze dotychczasowe rozwazania przeprowadzone
dla wybranego problemu pf mozemy powtérzy¢ g razy. W efekcie mozemy stwierdzic,
iZ;

1 Istnieje zbior indywidualnych form dla wszystkich probleméw i dla

wszystkich os6b a. eA (m = 1.., v). Taka indywidualng forme mozemy

przedstawi¢ za pomocg wzoru (por. wzor (25));

APA ~ {AAAPAAPA)

P=\..0A=\...,v.
Nalezy jednoczesnie  podkreslic, ze  dezagregujagc  dowolng
indywidualng forme Gpa do poziomu kwantéw, mozna przyjaé, iz niektore z nich bedg
semantycznie zbiezne z tymi problemami, w rozwigzaniu, ktérych osoba m

uczestniczy. Ten fakt sprawia, ze czlowiek uczestniczac w rozwigzywaniu

r6znorodnych probleméw, w zrdznicowanych sytuacjach, ujawnia (posrednio lub
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bezposrednio) powtarzalnos¢ pewnych kwantéw lub ich zbioréw, co pozwala na
wyrobienie sobie przez otoczenie (w drodze przewidywania) pogladu, jakiego
stanowiska mozna oczekiwa¢ od tego cziowieka w kolejnym problemie, w ktorego
rozwiazanie ma by¢ (lub jest) wigczony. Prowadzi to do mozliwosci pewnej redukcji

niepewnosci gry.

2. W wyniku gry miedzy elementami zbiorow Af oraz og6lnie w ramach A
otrzymujemy najpierw pewne wynegocjowane formy dla kazdego podzbioru oséb Af.

Te formy oznaczymy przez;

GfA,\  (35)

/1L, g
Jest to, zatem wynegocjowana forma dla problemu pf obowigzujaca

zbidr 0s6b ~/ wigczony w jego rozwigzanie.

3. Negocjacje z kolei musza objg¢ wszystkie formy czastkowe,
obejmujace caty zbiér problemoéw P i caly zbiér osé6b A. Otrzymujemy (analogicznie
do wzoru (27):

r[G,(A)]=[G,U)» G, .- gXal (36)

gdzie czton po lewej stronie rownan jest celem gry zbioru A ludzi wzgledem
zbioru probleméw P. Negocjacje te prowadza tez do (przynajmniej formalnego)
uzgodnienia celéw wszystkich gier czastkowych.

Formy te majg dwie wiasciwosci ogodlne;

- réznig sie od siebie ze wzgledu na tre$¢, charakter problemu oraz warunki
jego realizacji;

- w zakresie strategii i wyptat utrzymuja sie w pewnym przedziale mozliwosci.
Granice tych mozliwosci wyznaczajg informacje poczatkowe, struktura organizacyjna
oraz przepisy organizacyjne, ktdre obowigzujg biezaco. Jesli jednak w zachowaniach
ludzi wystepujg silne opory przy negocjowaniu rozpietosci tego przedziatu
mozliwosci, zmierzajace wyraznie i zdecydowanie do jego poszerzenia, to nastepuje
konflikt o rdznej skali natezenia, ktory najpierw jest thumiony przez istniejace
ograniczenia, ale z czasem, po przekroczeniu pewnej granicy, moze spowodowac ich

restrukturyzacje.
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Te tendencje restrukturyzacyjne ujawniajg sie najczesciej przy grach
wieloosobowych z wieloma problemami. W przypadku problemu pojedynczego
sytuacja taka rowniez moze sie zdarzy¢, ale nalezy to raczej do przypadkow
nieczestych, gdyz wtedy problem indywidualny, aby wywotat takie reperkusje, musi
by¢ szczegblnie wazny ze wzgledu na zbior celow C systemu militarnego. Dlatego ten
przypadek zlokalizowaliSmy dopiero teraz na wyzszym poziomie ztozonosci gier.

4. Negocjacje na tym poziomie, nawet bez restrukturyzacyjnych tendencji w
ograniczeniach, rzutujg na ksztattowanie sie form indywidualnych i ich zmiany i same
sg pod wptywem tych ostatnich.

5. Jesli teraz znobw wprowadzimy tu czynnik czasu, poprzednie rozwazania w
tym wzgledzie zachowajg w petni swag moc z jednym dodatkowym warunkiem. Ot6z
im wiecej 0sOb jest wigczonych w proces negocjacji i im wiecej problemoéw jest
negocjowanych, tym silniej ujawnia sie czynnik inercji systemu. Inercja ta wyraza sie
tym, ze w grach wieloosobowych dotyczacych wielu probleméw rozstrzyganych
jednoczesnie z reguty wigczane sg wszystkie szczeble dowodzenia - tak strategiczne,
operacyjne, jak i taktyczne.

Gry czastkowe, o charakterze koalicji, ktére sg tu prowadzone réwnocze$nie,
wyksztatcaja negocjowane formy czastkowe o réznej antycypacji w czasie. Zanim te
formy zostang dostatecznie ujawnione w catym systemie, uptywa wiele czasu i mamy
wtedy sytuacje, w ktérej poszczegllne podzbiory 0s6b  zainteresowane
poszczegblnymi problemami sg postawione w sytuacji, ze prowadzone przez nie
negocjacje sg spoznione, co do swych form wynegocjowanych w stosunku do tych
form czastkowych, ktoére np. zostaty ustalone w negocjacjach miedzy Scistym
dowo6dztwem SM. Ponadto przeptywy informacji nie nastepuja natychmiast. Wszystko
to sprawia, ze im bardziej bedziemy poszerza¢ zbiory 0s6b i rozwigzywanych przez
nie problemoéw, tym rzeczywisty stan form wynegocjowanych bedzie wykazywat
coraz wieksze zrdéznicowanie, ktére - co nas najbardziej interesuje - prowadzi do
dalszego istotnego zmniejszenia ,,przejrzystosci informacyjnej” SM, i tak niklej nawet
na poziomie formy indywidualnej dla konkretnego problemu/?/:

W tej sytuacji uwidacznia sie wyraznie strukturyzacja informacji na catym
zbiorze A ustalajgca - réwniez w formie negocjacji, cho¢ posrednio - kregi (zbiory)

ludzi o roéznym stopniu poinformowania. Jesli te zbiory sa bardzo wyrazne.

62



konsekwencjg jest raptowny wzrost zainteresowania informacjami nieformalnymi,
czesto o charakterze ,przeciekéw”, domystow itp., ktére wbrew pozorom odgrywajg
w tej sytuacji role zarébwno wazna, jak i - w efekcie - destrukcyjna, jesli sie weZmie
pod uwage ich wptyw na ksztattowanie zachowania sie ludzi (a przez to na tworzenie

sie ich form indywidualnych i na ich zmiany), a wiec i catego SM.

Problemy ,,stykowe”

Przez pojecie probleméw ,,stykowych” rozumiemy takie problemy, ktérych
rozwiazanie wymaga wspoétdziatania SM z jednym lub wieloma systemami
nalezacymi do jego otoczenia. Jest to przypadek tak istotny, ze wymaga blizszej
analizy. Oprzemy ja na przyktadzie, w ktérym problem pf wymaga wspotdziatania SM

tylko z jednym systemem SM (zewnetrznym). Zatézmy, ze problem pf jest
rozwigzywany przez zbior A oséb bedacych cztonkami SM oraz zbiér A 0s6b

nalezacych do systemu SKi. Rozwigzaniem tego problemu s oczywiscie

zainteresowane oba systemy. Tak przedstawiona sytuacja nie oznacza, ze cate zbiory
4 i sg wigczone w rozwigzanie problemu pf. Zwykle mozna wyodrebni¢ pewien

podzbiér os6b - odpowiednio Ai i , ktérego cztonkowie sg instytucjonalnie

odpowiedzialni za kontakty systemu SM i SM w zakresie problemu pf
Gra rozpoczyna sie miedzy tgcznikami. Przebiega ona analogicznie jak
poprzednio, a wiec przez tworzenie form indywidualnych oraz negocjowanych, ale

najpierw w ramach obu systeméw oddzielnie. Mamy, wiec jako wejscia do gry dwie

formy negocjowane: Gf(Ai) oraz G/(*). Gra dotyczy wynegocjowania formy
wspdlnej GMa ,3 ) sprowadza sie do pytania, jaki udziat w formie G"{a,,A)
majg formy Gf(Aj) oraz Mowigc o udziale, chodzi nam o to, ile

preferowanych kwantow lub ich zbiorow w obrazie wspolnie wynegocjowanym

przypadnie na Ai, a ile na A . W zalezno$ci od odpowiedzi na to pytanie, albo SM

Czesto te funkcje nazywa sie tgcznikiem np. pomiedzy wojskami lgdowymi a silami
powietrznymi.
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zdominuje Shi, albo zajdzie sytuacja odwrotna, albo tez nastapi swoista fuzja (typu

remis).
To jednak nie konczy gry. Wynegocjowana forma G”*{a”",A") albo jest

akceptowana przez oba systemy SM i SM, albo tez wymaga dalszych negocjacji w

ich ramach i miedzy nimi, a w tym ostatnim przypadku albo ponownie przez zbiory Ai
i , albo tylko przez wybranych przedstawicieli z obu tych zbioréw lub spoza nich.

Jesli sie, zatem zwazy, ze problemy stykowe SM z jego otoczeniem majg szczeg6lne
znaczenie dla jego funkcjonowania (przeptywy zasileri i informacji), mozna zatozy¢,
Ze negocjacje i gry w problemach stykowych sa szczeg6lnie wazne i ich skutki bardzo
istotnie wplywajg na przebieg negocjacji Scisle wewnetrznych. Jesli sie doda, ze
najistotniejsze negocjacje stykowe sg czesto poufne z formalnego punktu widzenia,
wprowadza to dalsze zmniejszanie przejrzystosci informacyjnej w SM i dalszy wzrost
niepewnosci w problemach rozwigzywanych przez ten system. Poniewaz nowoczesne
dziatania zbrojne charakteryzujg sie stale wzrastajacym udziatem kooperacji systemow
walki i liczba probleméw stykowych rosnie, caty system informacyjny form zaréwno
indywidualnych, jak i1 negocjowanych staje sie skrajnie ztozony i tym bardziej

nieprzejrzysty.

Sterowanie systemem militarnym a gry decyzyjne

Na postawione pytanie, czy istnieje bezposrednie przeniesienie metod
sterowania systemami technicznymi do sterowania systemami szczegOlnie ztozonymi
a wiec i militarnymi mozna zdecydowanie da¢ odpowiedz przeczaca. Stwierdzajac, ze
nie ma bezposredniego przejscia miedzy sterowaniem technicznym i sterowaniem
odpowiednim dla systemow militarnych, nalezy skifania¢ sie do pogladu, ze
rozwigzania tego przejscia nalezy szuka¢ w powigzaniu sterowania z planowaniem.

Przyjmujac za poprawng takg teze nalezy jednak zapyta¢, czy proby
poszukiwania teorii sterowania systemami skrajnie ztozonymi moga by¢ w ogdle
skuteczne, jesli mimo istniejacych watpliwosci bedziemy sie twardo trzymac pewnych
rozwigzan czy tez koncepcji, tkwigcych korzeniami w sterowaniu technicznym.
Wydaje sie, ze bez rewizji pewnych zasad ta droga myslenia nie doprowadzi do

zadowalajacych rezultatow. Chodzi tu gtdwnie o dwie takie zasady, ktore wydajg sie
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istotne, a mianowicie; rewizje pogladu na budowe obwodu regulowanego oraz na
strukture tworzywa, z ktorego sterowanie korzysta - tj. informacji.

Rozwazania przeprowadzone w poprzednich punktach pozwalajg na
sformutowanie hipotezy, ze elementarny obwdd regulowany w systemach militarnych
rézni sie jednym istotnym ,,szczeg6tem” od obwodu ,klasycznego” (zaczerpnietego ze
sterowania technicznego). Ten ,szczeg6t’ polega na tym, ze w odr6znieniu od
klasycznego obwodu regulowanego, czton regulowany ma autonomiczny regres w
stosunku do sygnatéw otrzymanych z regulatora. Ten autonomiczny regres jest
niezalezny od informacji zwrotnej, ktérg czton regulowany ma obowigzek przestaé do
regulatora. Oznacza to, ze pod adresem regulatora czton regulowany wysyta réwniez
pewne sygnaty nastawcze (sterujace), ktére regulator musi wzig¢ pod uwage i przesta¢
do cztonu regulowanego informacje zwrotng. Przypadek jest powszechny i staty tam,
gdzie w obu czionach obwodu wystepujg ludzie. Stad obraz obwodu regulowanego
technicznego i w systemach ludzkich przedstawia sie w duzym uproszczeniu jak na
rys. 6. Z rysunku wynika, ze czton regulowany moze sta¢ sie regulatorem tego samego

obwodu.

X
' Czion regulowany
e+/-
Regulator
< N
System techniczny
X
Czton regulowany
______ D —
Z+/-
e+/-
Regulator
-N

System militarny z ludzmi

Rysunek 6. System regulacji
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w przypadku systemu technicznego czion regulowany funkcjonuje za
posrednictwem regulatora. Do cztonu regulowanego dochodzi zasilenie (x) i po
transformacji obserwujemy na wyjsciu wynik (y), ktory jest nie tylko wyjsciem z tego
cztonu, lecz takze stanowi wejscie do regulatora, do ktérego doprowadzona jest norma
N. W zaleznosci od wyniku pomiaru odchylenia (N - y) regulator wysyta decyzje, (e),
ktéra albo wzmacnia wejscie x (sprzezenie dodatnie), albo je ostabia (sprzezenie
ujemne) w zaleznosci od tego, czy e jest dodatnie czy ujemne.

W systemie z ludZzmi fiankcjonowanie cztonu regulowanego jest podobne, z

zg W pewnych sytuacjach czton ten wysyta —niezaleznie od informacji y  sygnat
nastawczy ( i) do regulatora, ktéry z kolei wysyfa informacje zwrotng v
niezaleznie od e. To drugie sprzezenie, przeciwstawne do pierwszego, czyni regulator
cztonem regulowanym i vice versa.

Ro6znica w funkcjonowaniu obu typéw obwodoéw regulowanych jest
natychmiast widoczna, jesli uwzglednimy nastepujgce przypadki.

a) jesli sygnat z nie neguje wartosci y, to odpowiedz (v) moze nie byc
udzielona, ale moze zmieni¢ poziom (£”) zgodnie z wymaganiami normy sterujacej
N {np. w wyniku zgodnosci z oraz y dostrzezona rdznica miedzy N a y moze by¢
zlikwidowana, jesli jest oceniona negatywnie, w krotszym niz zamierzono czasie przez
zwigkszanie wartosci bezwzglednej sygnatu (-e);

b) jesli sygnat zi neguje (blokuje) wartosS¢ vy, to regulator ma dwie drogi, albo
ignoruje z i np. utrzymuje warto$¢ e, nie przesyta wiec zadnego zwrotnego meldunku
V, albo wysyta informacje (v), negocjuje z cztonem regulowanym warto$¢ z, co w
efekcie moze albo zmieni¢ warto$¢ e przy N=const., albo utrzymac e, zmieniajac N
(co moze wymagaé dalszych negocjacji), albo zmienié e oraz N, albo tez przekonaé
czton regulowany o braku zasadnosci z i powrdci¢ do stanu wyjsciowego, w ktoérym z
i V w praktyce nie istnieja.

C) pojawienie sie sygnatdow z i v, stwarzajace sprzezenie zwrotne skierowane
w odwrotnym Kkierunku, moze nastgpi¢ w kazdym momencie od chwili, gdy czton
regulowany zatozy weto w stosunku do sygnatu nastawczego regulatora (fj e
dziatajgcego dodatnio lub ujemnie na x). Je$li weto nie nastepuje, mamy sytuacje jak

na rys. 6a);
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d) rozwigzanie sytuacji wskazanej na rys. 6 b), a omowionej wyzej, nie daje sie
- jak mozna sadzi¢ - ujagé w matematyczny i analityczny sposéb, gdyz oba obwody
rzadzg sie odmiennymi prawami, mimo ze ich dziatanie wpltywa na ksztaht
obserwowanego wyjscia y z cztonu regulowanego. W takim przypadku wystepuje
zjawisko gry (cztonu regulowanego z regulatorem), przy czym - co jest istotne - gra
ta moze by¢ zaréwno bezpos$rednia, jak i posrednia, i tylko w niektorych przypadkach
daje sie uja¢ w Scisle zobiektywizowang forme przewidywang w matematycznej teorii
gier.

Gra bezposrednia toczy sie wykacznie w obrebie czionu regulowanego.
Sygnaly z oraz v sg jego wewnetrzng sprawa. W grze posredniej ludzie wysytajacy
sygnal z moga zawigzywaé uprzednio koalicje z innymi ludZmi wiaczonymi w inne
obwody regulowane i sygnat z moze dojS¢ do regulatora z zewngtrz wiasnego
obwodu. Z kolei analogiczna sytuacja moze zaj$¢ w przypadku sygnatu v

W tym stanie rzeczy obwdd o podwdjnym sprzezeniu zwrotnym dziata
opierajgc sie zarowno na informacji formalnej, jak i nieformalnej, btedne jest
natomiast, ze takiego przypadku nie wyrdznia sie teoretycznie, traktujagc pomiar
roznicy miedzy N a y jako jedyny sprawdzian oceny funkcjonowania obwodu
regulowanego. Nieuwzglednianie przypadku podwojnego sprzezenia powoduje, ze
przyczyn niepowodzeh ,/egulacji” szuka sie w zobiektywizowanej analizie
rzeczywistosci (np. w drodze szukania sposobOw ustalania N), podczas gdy norma N,
mimo jej niewystarczajgco sprawnej realizacji, moze by¢ obiektywnie prawidiowa,
tyle, ze nie uwzglednia si¢ mozliwosci weta ze strony cztonu regulowanego, ktory nie
zawsze atakuje N, a raczej warunki, w ktérych N ma byC realizowane. Krdtko
mowigc, obwdd taki ma charakter normatywno - spoteczny i powinien uwzglednic
element gry jako istotny i zasadniczy czynnik dla sprawnego funkcjonowania zaréwno
cztonu regulowanego, jak i catego obwodu.

Podkreslmy wreszcie, ze - w Swietle naszych wcze$niejszych rozwazan -
norma sterujgca ma charakter zaréwno normatywny, jak i spoleczny (tzn. jest
wynikiem negocjacji tak, co do jej tresci, jak i poziomu - jesli jest wymierna).

Podobnie rzecz sie ma z informacjami zwrotnymi. Warto podkresli¢, ze
odpersonalizowanie obwodu regulowanego w systemach militarnych, blokujgce

mozliwos¢ podwdjnego sprzezenia zwrotnego, a wiec prawo weta czionu
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regulowanego, doprowadzito w systemach silnie scentralizowanych do patologii,
polegajacej m.in. na wpuszczeniu w te informacje Swiadomych szumoéw (zakiocen),
obnizajgcych ich wiarygodnos¢, ale zapewniajacych ich formalng zgodnos¢ z normami

Nasuwa si¢ wniosek, ze teoria dowodzenia - sterowania i regulacji systemow
militarnych, bez wzgledu na zakres stosowania obiektywnych zasad i prac, musi
jednoczesnie uwzglednia¢ spoteczny charakter proceséw walki oba te podejscia,
normatywne i spoteczne, powinny znalez¢ odbicie w nowej koncepcji obwodu
regulowanego, ktéra powinna by¢ oparta na podwdjnym sprzezeniu zwrotnym.
Prowadzi to do gry jako tej formy, ktéra moze wyjasni¢ funkcjonowanie formalnych
obwodow regulowanych, a tym samym sposobu zachowania si¢ systemu militarnego
w czasie.

Jedli sie weZzmie pod uwage, ze obserwacja zachowania sie takiego systemu,
jak i caly proces jego sterowania sg osadzone wylgcznie w Swiecie informacji fakt ten
- w powigzaniu z koncepcja dziatania obwoddéw regulowanych opartych na
podwojnym sprzezeniu zwrotnym i koncepcji gry - wyjasnia sposéb ich
funkcjonowania i zmusza do nowego spojrzenia na strukture strumieni informacji
obiegajacych w systemie militarnym.

Nalezy tu zwréci¢ uwage na nastepujace problemy i postulaty.

Analiza tak form indywidualnych, jak i negocjowanych (w tym ostatnim
przypadku na réznych poziomach hierarchii organizacyjnej) wyraznie wskazuje, ze
element ludzki jest tym czynnikiem, ktéry radykalnie zmniejsza przejrzystosc¢
informacyjng kazdej gry wieloosobowej, a tym samym zachowama sie, oraz
sterowania nimi, zaréwno catego systemu, jak i jego dowolnie wybranych
fragmentow.

W jezyku cybernetycznym odpowiada to pojeciom skrajnej ztozonosci i
roznorodnosci struktur strumieni informacji, a w konsekwencji - i catego systemu. W
tym punkcie zarowno ujecie zobiektywizowane, jak i oparte na grach wieloosobowych
sg w pebni zgodne. Jesli jednak postawimy pytanie, czy i jak postepowal, aby
opanowac te ztozonos¢ informacyjng, odpowiedZ nie jest jednoznaczna.

Jak juz wspomnieliSmy poprzednio, w podejsciu systemowo - cybernetycznym
opanowanie tych trudnosci faczy sie ze zobiektywizowanymi  modelami

informacyjnymi, tzn. takimi, ktore opisujg (w mniej lub bardziej formalny sposéb)
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indywidualnego kontekstu sytuacyjnego, w ktorym toczyty i tocza sie gry -
przejawiajg si¢ w roznych proporcjach informacje obiektywne i subiektywne,
wzajemnie oddziatlujagc na siebie i tworzac pewien wiasciwy sobie klimat
informacyjny systemu. Ten stan wymaga uwzglednienia podejscia socjologicznego do
proceséw sterowania systemem militarnym. Wzglad spoteczny wymaga, wiec
dalszych badan nad naturg, przejawami i skutkami wieloosobowych gier zaréwno o
sumie zerowej, jak i niezerowe;j.

Rozwazania zawarte w tym rozdziale byly prowadzone w Kkategoriach
ogolnych. Jednakze dato sie zauwazyé wystarczajgca iloS¢ pewnych niezmiennych
wihasciwosci, aby mozna bylo skonstruowaé informacyjny model gier
wieloosobowych. Nalezy jednak zada¢ pytanie, czy mozna w praktyce obserwowac
obowiazujace reguty tych gier i ich skutki rzutujgce na zachowanie SM, a jesli tak, to
gdzie i w jaki sposob. Odpowiedz na to pytanie jest twierdzaca, a obszarem, w ktérym
reguty i skutki gier mogg by¢ obserwowane w praktyce, sg zwiaszcza procesy
informacyjno —decyzyjne zachodzgce w danym SM. Z tego tez tytutu analizie tego

procesu poswiece wiecej uwagi w kolejnym rozdziale.
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Gry decyzyjne w procesie informacyjno

decyzyjnym

Aplikacyjne podejscie do gier wieloosobowych

Rozwazania przeprowadzone w poprzednim rozdziale mozna Kkrotko
zrekapitulowa¢ w nastepujacy sposob. W wyniku gier wieloosobowych wyksztatca sie
w danym SM pewien informacyjny model zachowania sie zatrudnionych w nim ludzi.

Model ten przybiera posta¢ wynegocjowanej formy, w ktorej skfad wchodza
akceptowane i wynegocjowane przez cztonkéw danego SM.

- interpretacja i sposob rozumienia istoty rozstrzyganych problemoéw;

- strategie (sposoby) zachowania sie 0sOb wigczonych w rozwigzywanie
tych probleméw;

- zakres i rodzaj wyptat (korzysci - strat) na rzecz osob bedacych cztonkami

SM.

Pochodng tej wynegocjowanej formy sg programy redystrybucji informacji
poczatkowych o problemach, strategiach i wyplatach, przekazywane do
poszczegélnych cztonkdéw SM.

Przedstawiony obraz gier jest bardzo ogélny, w zwiazku, z czym powstaje
pytanie o aplikacyjne przejawy owej formy wynegocjowanej, a wiec przejawy, ktdre
moga by¢ obserwowane, analizowane i oceniane w praktyce.

Ten punkt widzenia jest przedstawiony na rys. 7. W obszarze gier
wieloosobowych wyréznia sie w nim cztery gtéwne bloki: ludzi (blok 7), minimum
informacyjnego (bloki 5 i 8), proceséw informacyjno - decyzyjnych (blok 6) i dziatan
realizacyjnych (blok 9). W zwigzku z tym przyjmujemy dalej nastepujgce zatozenia:

1 obserwujemy w pewnym SM gry prowadzone w okre$lonym przedziale
czasu. W tym czasie SM obowigzuje pewien dany mu funkcjonujgcy system
dowodzenia wraz z mechanizmami sterujgcymi (blok 15),

2. w badanym czasie rozpatrywany jest pewien zbi6r probleméw, ktére SM ma
rozwigza¢ (blok 4). Sato problemy o zrdéznicowanym stopniu ztozonosci i pilnosci, a

jednoczes$nie o zréznicowanej wadze dla SM;
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Rysunek 7 Proces tworzenia i funkcjonowania informacyjnego systermu
dowodzenia SM
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3. w SM pracuje zesp6t os6b (blok 7), ktére w czasie obserwacji zajmujg rozne

stanowiska, spetniajg rozne funkcje i odgrywajg rozne role oraz majg rozny stopien
wiadzy.

Te trzy zatlozenia o charakterze wyjSciowym traktujemy jako dane
uksztattowane na pewnym poziomie.

Przedmiotem zainteresowania stajg sie natomiast dwa silnie na siebie
oddziatujgce bloki; minimum informacyjnego (bloki 5 i 8) oraz procesu informacyjno
- decyzyjnego (blok 6). Traktowane tgcznie, bloki te mogg w praktyce sta¢ sie
odzwierciedleniem prowadzonych gier wieloosobowych, umozliwiajacym praktyczng
ich analize oraz ocene. Jednocze$nie bedziemy sie starali udowodni¢, ze owo
minimum informacyjne wyznacza zaréwno ksztatt i strukture procesu informacyjno -
decyzyjnego, jak tez wptywa na dziatania realizacyjne (blok 9), bedace pochodng tego
procesu i nie stanowigce bezposredniego przedmiotu blizszych analiz. Dlatego na tres¢
tego rozdziatu sktada sie omoéwienie minimum informacyjnego i procesu informacyjno
- decyzyjnego jako praktycznie mozliwego pola obserwacji prowadzonych

wieloosobowych gier decyzyjnych.

Pojecie minimum informacyjnego i jego interpretacja

Wyrézniamy potencjalne i operacyjne minimum informacyjne, co uwidacznia
rys 7 (bloki 5 i 8). Termin, potencjalne minimum informacyjne rozumiemy jako
potencjat intelektualny (w tym potencjat wiedzy) reprezentowany przez ludzi -
cztonkéw danego SM, spetniajgcych w nim rozne fonkcje i odgrywajacych rozne role
i
wykonawczych. Poziom tego potencjalnego minimum informacyjnego (PMI) zalezy

oraz pracujgcych na roznych stanowiskach zaréwno dowodczych, jak

gtéwnie od;

osobistych predyspozycji cztonkébw SM (zdolnosci, poziomu uzyskanego
wyksztatcenia, specjalizacji zawodowej, zainteresowan itp.),

systemu o$wiaty i nauki (struktury i poziomu szkolnictwa ogolnego, i
wojskowego),

systemu motywacyjnego (struktury i trafnosci doboru zachet i bodzcow

zarbwno materialnych, jak i pozamateriainych orientowanych na
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podnoszenie wilasnych kwalifikacji, rozwdj dziatan proinnowacyjnych,

polityke kadrowa, w tym zwiaszcza sposoby obsadzania stanowisk).

Wszystkie te czynniki w rdéznym stopniu i sile oddziatujg na zachowanie sie
ludzi - czlonkow SM. W ten sposob tworzy sie PMI, traktowane jako suma
mozliwosci intelektualnych wszystkich oséb zatrudnionych w SM.

W zwigzku z tym powstaje pytanie, czy PMI ujawnia sie w petni w ramach
funkcjonowania SM. Na to pytanie nalezy odpowiedzie¢ przeczaco. Dopuszczenie do
ujawnienia sie pelnych mozliwosci PMI jest w praktyce ograniczone dwiema
przyczynami. Pierwsza z nich ma charakter obiektywy, zwigzany z realnymi
mozliwosciami wykorzystania PMI, wyznaczonego przez mozliwosci techniczne i
organizacyjne danego SM. Ta klasa przyczyn jest zrozumiata i nie wymaga blizszych
komentarzy.

Interesuja nas natomiast przyczyny subiektywne. Wywodzg sie one z faktu, ze
mozliwe w danych warunkach praktyczne wykorzystanie PMI moze czesto prowadzi¢
do zagrozenia pozycji, rél i stanowisk przyznanych ludziom w SM. Zagrozenie to
polega na tym, ze poszerzenie PMI wymaga albo podniesienia jako$ci i
unowocze$nienia czyjego$ specjalistycznego wyksztatcenia, albo nawet zmian na
stanowiskach, zawsze za§ moze zagrozi¢ pozycjom wynegocjowanym przez ludzi w
czasie gier, w ktorych uczestniczg. Wynikaja z tego dwa praktyczne wnioski.

- stopien ujawnianego PMI, a wiec tej jego czesci, ktora jest akceptowana w
SM, jest wynikiem negocjacji przeprowadzonych w ramach wieloosobowych gier
decyzyjnych,

- przebieg negocjacji dotyczacej wielkosci ujawnionego PMI zalezy min. od
proporcji cztonkéw SM, nalezacych do grup o zachowaniu konserwatywnym,
strategicznym i erratycznym, od wielkosci udziatu w catym skiadzie osobowym SM
grupy os6b o zachowaniu apatycznym oraz od tego, w jakim stopmu poszczegdlne
grupy o0s6b o réznych, wymienionych typach zachowan obsadzity kluczowe dla
danego SM stanowiska dowddcze.

Z przytoczonych powodéw PMI (zob. rys.7, blok 8) dzieli si¢ na czes¢

ujawniang - bedacg przedmiotem gier wieloosobowych -i nie ujawniang czyli
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Lutajniang” przez cztonkéw SM z tytutu ich subiektywnych ocen, co do braku szans na
jej jawne wykorzystanie w praktyce.

Podkre$lmy wreszcie, ze na tak pojete PMI nie naktadamy zadnych ograniczen
strukturalno - problemowych. Wychodzimy, bowiem z zalozenia, ze im bardzigj
wszechstronna jest struktura wiedzy skladajgca sie na PMI, tym system militarny ma
wieksze szanse przetrwania, rozwoju i adaptacji do bodzcow zaréwno generowanych
przez SM, jak i dochodzacych do niego z otoczenia.

W codziennym toku zaje¢ i przy rozstrzyganiu probleméw nie jest jednak w
petni wykorzystywana ujawniona czes¢ PMI, a tylko pewien jego wycinek, tworzacy
operacyjne minimum informacyjne (OMI). W odréznieniu od PMI jako sumy
potencjatow intelektualnych SM, minimum operacyjne stanowi pewien poziom
przecietny, minimalnie wymagany w biezacych dziataniach ludzi - cztonkéw SM.
Poziom OMI jest rowniez wynikiem gier i negocjacji, wyznaczajacych zwiaszcza.

- przecietny poziom wymaganej wiedzy, akceptowany przez cztonkéw SM
jako wystarczajacy,

- kryteria oceny i tworzenia tego poziomu, uwzgledniajgce m.in. wiasne
interesy 0s6b wigczonych w rozstrzygane problemy.

W praktyce OMI okresla - co nas najbardziej interesuje - zakres, formy,
metody i procedury stosowane zaréwno w zbieraniu, aktualizacji, przetwarzaniu i
transferze informacji, jak i w postrzeganiu, analizie, ocenie oraz decydowaniu o

rozstrzyganych problemach. Krotko mowigc, od gier i negocjacji zalezg cechy

charakterystyczne obowigzujgcego w SM systemu informacyjno - decyzyjnego

traktowanego jako zasadnicza czes$¢ procesu dowodzenia SM.

Istotg sprawy jest tu poréwnanie stosowanego OMI oraz ,natury

rozstrzyganych probleméw. Jesli zwazy¢, ze we wspltczesnym Swiecie, wystepuje

tendencja do wzrostu ztozono$ci i stopnia trudno$ci rozstrzyganych probleméw

politycznych i militarnych. Jasne sie staje, ze dla uzyskania zadawalajacych i
racjonalnych decyzji konieczny jest wzrost poziomu PM#t (tak ogdlnego, jak i w swej

ujawnionej czesci), jak tez state podnoszenie poziomu OMI. Jesli wiec PMI, a
zwlaszcza OMI, nie nadaza za wzrostem ztozonosci probleméw stanowigcych
przedmiot rozstrzygnie€ i decyzji w ramach SM, to efektywno$¢ funkcjonowania SM

maleje, a po przekroczeniu pewnej granicy zaczyna generowac stany patologiczne.
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Jak sie wydaje, zakres i struktura PMI oraz OMI istniejgcych w SM sg
obserwowane przez ludzi w drodze nie bezposredniej, ale poprzez ocene sprawnosci
funkcjonujacego systemu informacyjno - decyzyjnego. Dlatego mozna postawic teze,
ze nie mozna wilasciwie oceni¢ zachowania si¢ SM bez analizy procesu informacyjno

- decyzyjnego. Tym problemem zajmiemy si¢ teraz bardziej szczegétowo.

Procesy informacyjno - decyzyjne i ich gtdwne czynniki
sktadowe

Punktem wyj$cia naszych rozwazan jest potraktowanie podejmowania decyzji
jako okreslonego procesu. W procesie tym mozemy wyodrebni¢ pewne interesujgce
nas czesci sktadowe, ktore sg przedstawione na rysunku 8. Przed przystapieniem do
opisania tego rysunku musimy zwroci¢ uwage na kilka spraw ogélnych.

W kazdym SM mozemy wyodrebni¢ dwa gtdwne podsystemy, w ramach,
ktérych zachodza procesy informacyjno - decyzyjne; podsystem techniczny i
podsystem spoteczny.

Podsystem techniczny - to $wiadomie zaprojektowany kompleks zaleznosci
miedzy komoérkami organizacyjnymi w catym SM, umozliwiajacy koordynacje
zachodzacych w nim dziatan. Obejmuje on strukture organizacyjng oraz zbior
stosowanych w praktyce metod, sposobow, algorytméw do wykonywania dziatan
wraz z aparatem stuzacym tym dziataniom.

Podsystem spoteczny - to spontanicznie uksztatltowana, a nastepnie utrwalona
nieformalna struktura interakcji miedzy uczestnikami danej organizacji".

Wzajemne sprzezenie obu podsystemow i wyniki tego sprzezenia sg zalezne od
tego, ktory z obu ww. podsystemdw przyjmiemy za podsystem regulowany, a ktéry za
regulujgcy. Zaktadamy nastepujacg zaleznosc:

- podsystem techniczny jest regulatorem, a podsystem spoteczny jest obiektem
regulacji gtéwnie wtedy, gdy dokonuje sie zasadnicza zmiana w generacji stosowanej
technologii. Zmiana taka wywotuje wtedy istotne zmiany w podsystemie spotecznym,

co jest zwigzane z koniecznoscig jego przejscia na inny poziom $wiadomosci (wiedza.

Krz\zanowski L.J., O podstawach kierowania organizacjami inaczej, PWN, Warszawa 1999

76



nowe funkcje, nowe typy interakcji miedzy ludzmi). Inaczej mowigc, obserwujemy tu
wymuszona zmiane minimum informacyjnego (PMI oraz OMI);

- jesSli podsystem techniczny utrzymuje sie w ramach danej generacji
technologicznej lub gdy zmiany w tym zakresie przebiegajg stopniowo i w sposéb
ciggly, to regulatorem jest podsystem spoteczny (SciSle - procesy zachodzace w tym
podsystemie), podsystem techniczny za$ jest obiektem regulowanym. Nalezy, zatem
rozumiec, ze podsystem spoteczny wyznacza tu zarGwno wymuszong czes$¢ PMI, jak i
poziom OMI;

- cztowiek jest rozpatrywany w ramach systemu militarnego dwojako: raz jako
osobowy nos$nik dziatania i dwa - jako element podsystemu spolecznego. W
pierwszym znaczeniu cztowiek jako osobowy nosnik dziatania moze by¢ opisany
przez wektor parametréw techniczno - ekonomiczno - organizacyjnych, w drugim
znaczeniu wystepuje jako indywiduum o okre$lonej osobowos$ci wykazujgcej pewng
hierarchie potrzeb, ktére pragnie zaspokoi¢ min. przez uczestnictwo w SM (przez
stanowisko formalne, uprawnienia, stopien wiadzy, odgrywane role, uczestnictwo w
grupach itp.). Jako partner gier wieloosobowych cztowiek jest traktowany w obu tych
znaczeniach.

W dalszych rozwazaniach bedziemy sie interesowali gtéwnie podsystemem
technicznym, zakfadajac, ze stan podsystemu spotecznego jest dany i nie wykazuje
istotnych zaktécen w swym funkcjonowaniu.

Przy tych zatozeniach og6lnych mozemy teraz przeanalizowaé rysunek 8. Jak
sie wydaje, niektore uzyte tu terminy wymagajg blizszego naswietlenia.

Informacje programowane sg to informacje, ktérych tres¢, forma oraz
czestotliwo$¢ pojawiania sie sg ustalone z géry. Tego typu informacje moga byé
programowane bezwzglednie, tzn. przez jednoznaczne ustalenie tresci, formy oraz
momentu ich pojawienia sie, lub wzglednie, kiedy tres¢ jest jedynie markowana.

Przyktadem pierwszego typu informacji programowanej moze hy¢
sprawozdawczos$¢.

Informacje nieprogramowane to informacje nie przewidziane programem, a
obejmujace np. rozmowy, gry itp. Oba typy informacji mogg by¢ generowane przez

SM lub przez jego otoczenie.
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ztozonosci. Naczelng ideg takiego trybu postepowania jest kompleksowe ujecie
problemu, umozliwiajace orientacje w jego strukturze semantycznej. Jednoczes$nie
nalezy podkresli¢, ze dalsze kryteria rozpoznania problemu moga - w zaleznosci od
przyjetej koncepcji jego modelowania - dotyczy¢ wszystkich lub tylko niektorych
elementdw jego struktury semantycznej.

Lokalizacja w czasie ma odpowiedzie¢ na pytanie, czy problem powstat w
blizszej lub dalszej przesztosci, czy tez jest to problem, ktérego powstania nalezy
oczekiwa¢ z wystarczajgcym prawdopodobienstwem w  blizszej lub  dalszej
przysztosci. Jednoczes$nie nalezy oceni¢, czy problem, ktory zaistniat w przesztosci,
rzutuje na terazniejszos$¢ i (lub) przyszto$é i w czym to sie objawia.

Lokalizacja w przestrzeni ma za zadanie okre$li¢ oddziatywanie zakresu
treSciowego problemu na dany fragment struktury wewnetrznej SM oraz stopien
oddziatywania tego problemu na jego otoczenie. W pierwszym przypadku chodzi tu o
ustalenie, jakie czeSci systemu sg zainteresowane danym problemem, przy czym
podziat SM na czesci moze by¢ rézny, np. mozna wyodrebniaC czesci zgodnie z
formalng strukturg organizacyjng. Jesli chodzi o wplyw problemu na zjawiska
zachodzace w otoczeniu SM, to mamy tu na mysli ocene tego wptywu na te SM, z
ktérymi dany system jest powigzany istotnymi wiezami.

Kryterium przyczyn powstania problemu ma charakter wieloaspektowy. Do
gtébwnych przyczyn nalezy tu zaliczy¢;

a) przyczyny tkwigce wewnatrz lub na zewnatrz systemu,

b) przyczyny wynikle z obowigzujacych norm sterujgcych czy tez zjawisk,
proceséw itp. powstatych na tle realizacji tych norm,

c) pr2*czyny tkwigce w sferze zasilen, informacji lub w sferze mieszanej —
informacyjno - zasileniowej,

d) przyczyny tkwigce w podsystemie technicznym lub spotecznym itp.

W podobny sposéb nalezy rowniez oceni¢ skutki problemu.

Ustalenie, czy problem jest powtarzalny, ma istotne znaczenie w tym sensie, ze
pozytywna odpowiedZ na to pytanie pozwala sie odwota¢ do historii SM w celu
zbadania, w jaki sposéb reagowat on dawniej na podobny problem, oraz oceny, czy i

w jakim stopniu reakcja ta byta skuteczna, tzn. jakie dziatania z przesztosci mozna z
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duzym stopniem prawdopodobienstwa sukcesu powtdrzyé obecnie, a jakie trzeba
ustali¢ w bardziej indywidualny sposob.

Okreslenie stopnia zrutynizowania problemu ma na celu ustalenie, czy do
rozpoznania oraz rozwigzania problemu mozna stosowaé znang i sformalizowana
procedure postepowania, czy tez nalezy taka procedure zaprojektowaé. Inaczej
mowigac, istotg sprawy jest ocena wyboru odpowiedniego typu algorytmu rozwigzania
problemu. Pozostawiajgc omowienie zagadnienia algorytmizacji na dalsze czesci
niniejszej pracy, w tym miejscu pragne jedynie zaznaczyé, ze moga wchodzi¢ w
rachube trzy klasy takich algorytméw: klasyczne, heurystyczne oraz mieszane.

Algorytmy klasyczne sg to takie procedury, ktore pozwalajg w statej i
okreslonej liczbie krokow osiggngC jednoznaczne rozwigzanie problemu. Algorytmy
heurystyczne nie sp”niajg tego warunku, operuja natomiast w sferze tzw. myslenia
twdrczego, sugerujac procedury, ktdre moga mysleniu takiemu poméc, nie dajac
jednak gwarancji uzyskania pozytywnego wyniku (tj. rozwigzania). Wreszcie
algorytmy mieszane stanowig procedury postepowania korzystajgce z obydwu
wymienionych algorytmow w pewnym ustalonym i logicznym porzadku.

Wszystkie te Kkryteria {gcznie pozwalajg nam oceni¢ tzw. stopien
strukturalizacji problemu. Problemy o mocnej strukturze maja te wiasciwos¢, ze
mozna w stosunku do nich znalez¢é tzw. mocne algorytmy rozwigzania, tj. algorytmy,
ktére w catosci tub w zasadniczej czeSci sg oparte na algorytmach klasycznych.
Nalezy jednak podkresli¢, ze problemy o mocnej strukturze sg na og6t zrutynizowane i
mato ztozone. Im bardziej jednak problemy stajg sie ztozone, tym bardziej zblizajg sie
do klasy probleméw o stabej strukturze, w ktorych udziat algorytméw klasycznych
wyraznie maleje na korzy$¢ algorytmow heurystycznych i mieszanych. W wyniku
ustalenia stopnia strukturalizacji problemu mozemy oceni¢ tzw. luke informacyjng, a
wiec te zbiory informacji, ktérych posiadanie pozwalatoby na zwiekszenie stopnia
ustrukturalizowania, jak tez na ocene szans i mozliwosci istniejagcych w SM
pozwalajacych luke te zmniejszy¢ (zminimalizowaé czy nawet usungé). Swiadomo$é
tych spraw ma, oczywiscie, istotny wplyw na kierunki usprawnienia informacji

zbieranych, utrzymywanych i przetwarzanych w ramach systemow informacyjnych.
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Ze wzgledu na rozpoznang ,,nature” problemu musimy teraz wprowadzi¢ dwa
typy decyzji - wewnetrzne i ostateczne. Wigzg sie one z og6lng forma procesu
decyzyjnego, ktérg syntetycznie mozna wyrazi¢ w postaci:

=r,[r,(IB)\ gdzie T,(IB) WDo
Stad wyrazenie okreslajagce Do mozemy zapisa¢ w postaci rGwnowaznej;
d, =tAwdJ

W powyzszych wyrazeniach Do oznacza decyzje ostateczng, Ti i T2 -
transformacje (przeksztatcenia), IB - zbiory informacji bazowych (zob. rys. 8), a WDo
jest oznaczeniem wariantow decyzji ostateczne;j.

Z podanych wzoréw wynika, ze decyzja jest to informacja sprawcza,
nakazujgca przystgpienie do okreSlonego dziatania, powstata jako wybor jednego z
mozliwych wariantébw (wariantdbw dopuszczalnych) takiej decyzji. Warianty
dopuszczalne sg to, wiec transformacje okre$lone na informacjach bazowych
(historycznych, programowanych i nieprogramowanych), na mocy, ktérych powstaje
model informacyjny rozwigzania postrzezonego problemu opisany poprzednio
omowionymi kryteriami.

Ogolnie mozemy powiedzie¢, ze decyzje zwigzane z budowg informacyjnego
modelu problemu oraz z przygotowaniem wariantdw decyzji bedziemy nazywali
decyzjami wewnetrznymi. Sg one odejmowane ,,wewnatrz procesu informacyjno —
decyzyjnego i majg charakter przygotowawczy w stosunku do decyzji ostatecznej,
podjetej przez odpowiednie centrum decyzyjne, ktére wysyla ostatecznie
sformutowany impuls (o charakterze korekcyjnym Ilub sterujgcym) do ,.czionu
regulowanego”.

Praktyka wykazuje, ze najwieksze zapotrzebowanie na informacje powstaje
wiasnie w ramach decyzji ,,wewnetrznych”. Prawidtowe ich podjecie jest zwigzane, z
jednej strony, z wszechstronng oceng problemu, z drugiej za$ - z propozycjami
wariantdw decyzji, sposrod ktorych (lub wedtug ich idei) zostaje wybrana decyzja
ostateczna™. Warto tu podkresli¢, ze przy opracowywaniu decyzji tak wewnetrznych,

jak i ostatecznych splata sie stale ze sobg normatywny punkt widzenia problemu - a

Warianty te moga stanowi¢ zaréwno decyzje indywidualna, jak i grupowa. W kazd\m
jednak prz>padku dec\ zje te stanowiag badz bezposrednig negocjacje w ramach gry, badz tez moga by¢
pochodna takich negocjacji.
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wiec podejscie oparte na rozumowaniu logicznym (,,chtodnym”, rozumowym),
fachowym, uwzgledniajgcym obiektywne wiasciwosci i uwarunkowania problemu —z
socjopsychicznym podejsciem do problemu, czyli uwzglednianiem osobowos$ciowych
cech uczestnikdw procesu informacyjno —decyzyjnego, wystepujacego w postaci gry.
Inaczej mowigc, w procesie tym jest zaangazowany zaréwno podsystem techniczny,
jak i podsystem spoteczny danego SM.

Zakfadamy teraz, ze modelujemy proces dowodzenia poprzez rozstrzygniecie
ciggu probleméw, co prowadzi do informacyjno - decyzyjnego odwzorowania tego
procesu. Rozwazania dotychczas przeprowadzone upowazniajg nas do przyjecia
takiego typu modelu jako adekwatnej formy odwzorowania proceséw dowodzenia
zachodzacych w SM. Nie twierdze oczywiscie, ze taki model moze czy musi byc
jedynie wiasciwym, niemmej jest on wystarczajacy do przeprowadzenia kompletnego

rozumowania i wysnucia prawidtowych wnioskow.

Czesci state i zmienne decyzji

Istotng  wiasciwoscig  proceséw informacyjno -  decyzyjnych  jest
wyodrebnienie w nich tzw. cze$ci statej i zmiennej.

Czes¢ stata procesu informacyjno - decyzyjnego jest to ta cze$é jego zakresu
treSciowego, ktorg mozna ustalic wedtug kryteriow logicznych zwigzanych z wiedzg
normatywng (fachowa) i ktora jest stosunkowo mato wrazliwa na czynnik czasu oraz
na socjopsychiczne uwarunkowania ludzi uczestniczagcych w tym procesie (w jego
poszczeg6lnych fazach). Oznacza to, ze pewne wiasciwosci informacji stuzace do
opisu czesci statej bedg wykazywaty, co najmniej duzg zbiezno$¢, bez wzgledu na
moment, w ktorym bedg wykorzystane oraz bez wzgledu na osobowosciowe cechy
cztowieka dokonujacego takiego opisu. Cze$¢ te oznaczymy przez CS. Dominujg tu
informacje, ktore dajg sie zaprogramowac od strony tresci, formy, czasu ukazywania
sie itd Sg one w swym wyrazie treSciowym pochodng operacyjnego minimum
informacyjnego (OMI).

Cze$¢ zmienna (oznaczmy ja przez CZ) procesu informacyjno decyzyjnego jest
to ta cze$C jego zakresu treSciowego, ktdra do opisu tego procesu wykorzystuje
informacje o wilasSciwoséciach wrazliwych na czas oraz na socjopsychiczne

uwarunkowania 0s6b uczestniczacych w takim procesie (w jego poszczegdlnych
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fazach). Jest to wiec swoista ,antyteza” w stosunku do wiasciwosci informacji
opisujacych cze$¢ statlg. Dominujg tu informacje nieprogramowane, zalezne co do
tresci, formy itd. od czasu oraz od osobistych i zmiennych zyczen i decyzji ludzi.
Informacje te sg skorelowane zaréwno z OMI, jak iz PMI.

Nalezy podkresli¢, ze przyporzadkowanie informacji do CS lub CZ nie ma
charakteru roztgcznego. | tu zatem mamy do czynienia z faktem, ze iloczyn logiczny
zbioru informacji nie jest rowny zeru, czyli:

CSn Cz"0

Przyporzadkowujac proces informacyjno decyzyjny do klasy CS lub CZ albo
do obu tych klas tgcznie zaktadamy, ze istnieje albo ,,przewaga” CS albo ,,przewaga”
CZ, albo oba te zbiory sa réwnie istotne.

Jesli teraz owg istotno$¢ oznaczymy przez 1, a brak istotnosci przez 0, to
taczac ze sobg procesy informacyjno decyzyjne wyréznione wedtug kryteriow T i S
oraz CS i CZ, otrzymujemy macierz. W efekcie mamy 16 typow procesow
informacyjno decyzyjnych. Kazdy z nich ma numer ij (ij = 1,2,3,4). Analiza tych 16
typow procesow pozwala zredukowaé je do czterech gtdwnych klas, z ktorych trzy

przyjmiemy do dalszych rozwazan.

Podziat wedtug 0.1 0.2 0.3 0.4

csicz CSCZ CSCZ CSCZ cscz
T o o1 oo 11 1
S 0 00 00 0O O
T 0 01 00 01 1
S 1 01 00 01 O
T O 01 00 11 1
S 0o 10 10 10 1
T O 01 00 11 1
S 1 11 11 11 1

Klasa 0 obejmuje blok 1.1 macierzy. Sa to procesy najprostsze i moga byc
pominigte.
Klasa 1 obejmuje te bloki macierzy, w ktérych jedynka odnosi sie do CS, a

zera do CZ. Sa to bloki: 1.2, 2.1 oraz 2.2. Zgodnie z definicjg czesci statej mozna

3BY _ pfoces dotyczy gtdwnie podsystemu technicznego, S —proces dotyczy gtownie
pods>stemu spotecznego.
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przyja¢, ze wystepujace tu procesy informacyjno decyzyjne, tak w podsystemie
technicznym, jak i spotecznym (lub w obu tych podsystemach jednocze$nie), maja
silng strukture, sg opisane przez programowane informacje, a decyzje moga sie
opiera¢ gtdbwnie na przestankach obiektywnych. Tego typu decyzje sg najczesciej
podejmowane w warunkach ryzyka.

Klasa druga obejmuje te bloki macierzy, w ktorych jedynka odnosi sie tylko do
CZ, zera za$ - do CS. Sgto bloki 1.3, 3.1, 3.3. Zgodnie z definicjg czesci zmiennej
mozna przyjac, ze wystepujace tu procesy informacyjno decyzyjne, tak w podsystemie
technicznym, jak i spotecznym (lub w obu tych podsystemach jednoczes$nie), majg
bardzo stabg strukture lub sg tak ztozone, iz trudno w nich ustali¢ strukture wiasciwa.
Procesy takie sg zwykle i gtéwnie opisywane przez informacje nieprogramowana,
decyzje za$ w tych procesach opieraja sie w zasadniczym stopniu na przestankach
subiektywnych. Decyzje te sg podejmowane w warunkach niepewnoéﬁci'39

Klasa trzecia obejmuje pozostate bloki macierzy, w ktérych jedynki wystepuja
tak dla CS jak i CZ w r6znych uktadach dla T i S. Oznacza to, ze w tej klasie
wystepujg istotne informacje programowane i nieprogramowane, decyzje za$ s3
czesciowo oparte na przestankach logicznych, a czeSciowo na subiektywnych. Tego
typu procesy, notabene najczesciej wystepujace w praktyce, wykazujg sie jedynie
czeSciowa strukturg. JeSli chodzi o decyzje zapadajgce w tym obszarze, sg
podejmowane w warunkach ryzyka lub niepewnosci (przy réznych wagach tych

warunkow).

Algorytmy decyzyjne
W zwigzku z wydzieleniem trzech klas proceséw informacyjno decyzyjnych

mozemy od razu ustosunkowac sie do algorytméw (procedur) decyzji.

Decyzja zapada w warunkach ryzyka wtedy, gdy podejmujac ja mozna na podstawie
obliczen numerycznych, myslenia logicznego lub tzw. indywidualnej skali preferencji ustali¢
prawdopodobienstwo sukcesu dec\'zji. Przewaznie istniejg tu mozliwosci odwotania sie do historii
(pamieci). Decyzja zapada w warunkach niepewnosci. gd> podejmujacy ja nie moze na podstawie
obliczen numer\'cznych. myslenia logicznego lub indywidualnej skali preferencji ustali¢
prawdopodobienstwa sukcesu. Nie ma tu mozliwosci odwotania sie do historii (pamieci), a podstawowa
pomocay stajg sie hipotezy oparte na prognozach.
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Mowigc o algorytmach, mamy na mys$li dokfadny opis wykonania w
okreSlonym porzadku skonczonej liczby operacji, pozwalajgcych na rozwigzanie
kazdego zadania danego typu. Algorytmy te mogg naleze¢ do dwoch gtéwnych klas.
Pierwsza z nich obejmuje algorytmy klasyczne, przewaznie operujace na liczbach.
Odznaczajg sie one zwykle tym, ze dajg za kazdym razem poprawnego ich stosowania
i przy jednakowych warunkach poczatkowych (wyjsciowych) —taki sam jeden wynik.
Algorytmy te mozna dalej podzieli¢c na proste (obejmujace gtdwnie cztery dziatania
arytmetyczne, $rednig arytmetyczna, procent oraz proste relacje logiczne typu; réwne,
wieksze, mniejsze), oraz ztozone (wykorzystujace dorobek statystyki, badan
operacyjnych, symulacji).

Druga klasa algorytméw obejmuje algorytmy heurystyczne, tj. takie reguly
postepowania, ktorych celem jest, co prawda znalezienie rozwigzania danego zadania,
ale w przeciwienstwie do algorytmow klasycznych - w formie zawodnej i nie w petni
okreslonej. W takich algorytmach wystepuja operacje zaréwno o charakterze
losowym, jak i ukierunkowane. Tego typu algorytmy pozwalaja na formutowanie
hipotez umozliwiajgcych odkrywanie nowych zwiazkéw, relacji czy prawidtowosci
wystepujacych w badanych procesach lub nowych procedur rozwigzywania
(decydowania).

Mozna tez wyodrebni¢ trzeci typ algorytmu mieszany, w ktorym cze$¢ operacji
ma cechy algorytmu klasycznego, czes¢ za§ —heurystycznego.

Jesli  teraz  porownamy wyodrebnione klasy procesow informacyjno
decyzyjnych, mozemy stwierdzi¢ nastepujgce tendencje.

W procesach objetych klasg pierwsza beda gtownie dominowaty algorytmy
klasyczne jako wystarczajgca podstawa do podjecia decyzji, przy czym treSC decyzji
moze by¢ bliska, a nawet réwnoznaczna z wynikiem otrzymanym przez stosowanie
algorytmu. Oczywiscie stopien ztozonosci tych algorytméw moze by¢ rézny - od
najprostszych do ztozonych.

Klasa druga to domena algorytméw heurystycznych. Oznacza to, ze ta klasa
obejmuje procesy, ktore sg najbardziej ztozone. Decyzje moga tu by¢ zblizone do
wynikéw uzyskanych przy stosowaniu algorytmow.

Klasa trzecia charakteryzuje sie algorytmami mieszanymi (0 roznej

ztozonosci). Jak zaznaczyliSmy dominuje ona w procesach dowodzenia.
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Charakterystyka tej klasy, jak i charakterystyka algorytméw mieszanych wyraznie
wskazuje na to, ze stosowane tu algorytmy odgrywajag pomocnicza role w
decydowaniu, gdyz nie moga obja¢ calej ztozonoSci procesu informacyjno
decyzyjnego. Stad algorytmy te wskazujg na pewne tendencje, ktére moga, (ale nie
muszg) byC przyjete przez osobe decydujaca, tak ze decyzja staje sie decyzjg
dopuszczalng, ale nie najlepszg z mozliwych. Z tego tez powodu w decyzjach
wewnetrznych starania idg w kierunku maksymalnego stosowania algorytméw
klasycznych, podczas gdy decyzje ostateczne odznaczajg sie istotnym wplywem

heurezy.

Zakres przestrzenno czasowy decyzji a typ algorytmu

Wszelkie procesy informacyjno decyzyjne majg swg specyfike przestrzenno
czasowa. Z punktu widzenia zakresu przestrzennego procesy te mozna podzieli¢ na
taktyczne, operacyjne i strategiczne. Czynnik drugi dotyczy zasiegu czasowego
podejmowanych decyzji™™. Omodwimy teraz pewne charakterystyki zwigzane z tak
pojmowanym zakresem tych proceséw. Nalezy przede wszystkim wyjasni¢, co nalezy
rozumie¢ przy trzech wymienionych typach procesow.

Ogolnie nalezy stwierdzi¢, ze racjonalne dziatanie cztowieka musi w kazdym
wypadku uwzglednic trzy elementy; stan wyjsciowy, cel oraz droge dojscia do celu -
przy uwzglednieniu czynnika czasu.

Przy tych zatozeniach mozemy okreslic ogdlne zasady rzadzace procesami
taktycznymi, operacyjnymi i strategicznymi.

Procesy taktyczne sg to takie procesy, w ktérych {F, 2) i C sg dane i znane.
Rolg tych procesow jest minimalizowanie, likwidowanie, blokowanie lub
kompensowanie dostrzezonych odchylen przekraczajgcych tolerancje a odnoszacych

sie do zgodnosci rzeczywistej realizacji z trajektorig dojscia.

Przez pojecie to nalezy rozumieé przedziat czasu miedzy momentem podjecia decyzji a
momentem spodziewanej (badz rzeczY”wistej) jej realizacji.
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Procesy operacyjne zaktadajg znajomos$¢ fV oraz C, maja za$ na celu okreslenie
dopuszczalnych drdg dojscia i wybor trajektorii, ktéra bedzie realizowana. Mowiac
inaczej przedmiotem tych procesdw sa decyzje, co do elementu D.

Procesy strategiczne zaktadajg znajomos$é W, ich celem za$ jest ustalenie C
oraz warunkow dopuszczalnych dla ksztattowania D.

Jezeli te zasady zostang przeniesione na wyzszy stopien szczeg6towosci,
mozemy stwierdzic:

Procesy o charakterze taktycznym dotycza problemoéw lokalnych zwigzanych

Socj©psychiczny punkt widzenia na podejmowanie decyzji

Przy podejmowaniu decyzji w procesach informacyjno decyzyjnych nalezy
dodatkowo uwzgledni¢ rozkiad istniejagcych pogladéw i opinii pewien klimat
spoteczny panujacy tak w ramach SM, jak i w jego otoczeniu, a bedacy wynikiem
m in. wieloosobowych gier decyzyjnych. Dlatego tez tego typu decyzje nie moga by¢
oparte wyltgcznie na algorytmach klasycznych, czyli bez uwzglednienia heurezy, ktéra
stanowi odbicie wspomnianych wyzej uwarunkowan. Powstaje tu swoiste
zagmatwanie informacyjne, wymagajace pewnego, chocby najbardziej og6lnego
wskazania metody postepowania. Dzieki pracom badawczym w zakresie
socjopsychicznego podejécia do decydowania ustalono min. pewne ogdlne typy
reakcji decydenta ijego sposoby rozstrzygania tak zawitych probleméw. Typy te daly
sie nawet w pewien sposob sformalizowaé. Sg to cztery znane kryteria podejmowania
decyzji w warunkach niepewnosci, co do sukcesu.

Kryterium pesymizmu (Walda)

Kryterium optymizmu (Hurwicza)

Kryterium zawodu (Savage’a)

Kryterium subiektywistyczne lub racjonalne (Laplace’a)”™

Kryteria te rozwazamy przy przyjeciu pewnych zatozen ogolnych,
ilustrowanych hipotetycznym przykfadem liczbowym. Nasze rozumowanie opieramy
na tzw. macierzy wyp>lat. Buduje sie ja w nastepujacy sposob. Rozpatrujac okreslony

problem, wyrdzniamy w macierzy najpierw jej wiersze i kolumny. Przyjmujemy, ze

Gaussens J., Problemy decyzji w badaniach i pracach rozwojowych. WNT, Warszawa 1995
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macierz ta ma wymiar m x n, gdzie mi n > 1i sg liczbami catkowitymi. Przewaznie m
A n, aczkolwiek nie oznacza to, ze nie moze wystgpi¢ macierz kwadratowa. Wiersze
macierzy obrazuja mozliwe dziatania (decyzje), ktére osoba decydujgca moze
teoretycznie podjg¢ w stosunku do rozpatrywanego problemu. Te dziatania (decyzje)
nazwiemy ogdlnie strategiami decydenta i oznaczymy je przez Si, S2,..., Sm

Przy podejmowaniu decyzji na podstawie strategii Si (i = 1, ..., m) musimy
wzig¢ pod uwage fakt, ze uktad odniesienia decyzji (np. cztowiek, grupa ludzi, caty
system militarny lub jego cze$¢) moze sie znajdowa¢ w roznych stanach. Stany te
oznaczymy przez Ni, N2, Nn. Oczywiscie nalezy przyja¢, ze w zaleznos$ci od stanu i
od wybranej strategii skutek (efekt) decyzji moze by¢ albo taki sam, albo odmienny.
Dalej bedziemy rozpatrywac tylko te odmienne przypadki. Skutek decyzji moze by¢
mierzony réznie, jako pewna wielko$¢ mierzalna (np. ilos¢ zestrzelonych samolotéw)
lub jako wielkosC niemierzalna (np. wtedy mozemy stosowacC skale punktowg
odzwierciedlajacg indywidualng skale preferencji, gdzie przykladowo wielkosci
dodatnie i ujemne moga obrazowac skale odpowiednio korzysci i strat). Skutki w ten
spos6b ocenione nazwiemy wyptatg i oznaczymy przez ay (i = m; j n).

bedzie nastepujaca;

A\" N, L]
Mmoo M2
Aml oo A - mn

Rozparzymy hipotetyczny problem decyzyjny w warunkach niepewnosci dla
i=j=3 oraz przy nastepujacej macierzy wypkat ustalonej na podstawie indywidualnej
skali preferencji;

N2
A 20 1 -6

Rozpatrzymy wedtug tego przykladu podane poprzednio cztery Kryteria

decydowania.
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Kryterium pesymizmu wskazuje, ze decydujacy powinien postepowac tak, jak
gdyby natura byla zawsze zloSliwa, czyli przy kazdej wybranej strategii natura
wybierze stan, ktdry zminimalizuje efekt. Oznacza to, ze w praktyce nalezy najpierw
wybra¢ dla kazdej strategii (wedtug wierszy) najnizsza z mozliwych wartosci. Stad
otrzymujemy;

0, -6

Decydujacy chce jednak w efekcie podjg¢ dziatania otrzymaé wynik

korzystny. Nalezy, zatem z wektora wyptat (-6, 0, 4) wybra¢ warto$¢ najwieksza. Jest
nig wyptata 4, co odpowiada wyborowi strategii trzeciej. Taki tryb postepowania jest
oparty na metodzie maxminimum. Cechuje jg ostroznos¢ w podejsciu do sytuacji
trudnej i ztozonej.

Kryterium optymizmu jest odwrotnoscig poprzedniego. Zaklada sie, ze
decydujacy jest absolutnym optymista, ktory twierdzi, iz natura nie jest ztoSliwa, a
przeciwnie, ze mu sprzyja. W naszym przypadku kazdej strategu (wedtug

wierszy)decydujacy przypisuje najwyzsze wartosci przyjmowane przez stan natury.

Stad,;
S »

6. 9

Postepujac  konsekwentnie decydujacy bedzie maksymalizowat najwyzsza
wypftate, czyli wybierze strategie Si. Jest to metoda, ktérg nazwiemy maximax.

Jest to jednak przypadek skrajnego optymisty, nie wystepujgcy zbyt czesto. Z
tej tez przyczyny wprowadza sie dodatkowo tzw. wspdtczynnik optymizmu, bedacy
Srodkiem, za pomoca, ktérego decydujacy moze uwzgledni¢ wage (znaczenie) dla jego
decyzji tak najwyzszych, jak i najnizszych wyptat w kazdej strategii. Wagi te
odpowiadajg jego poczuciu optymizmu. Wspotczynnik optymizmu stanowi liczbe

rzeczywista z przedziatlu domknietego (0, 1). Zatézmy, ze w naszym przykiadzie
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wspotczynnik  ten  wynosi 0,3, oznacza to, ze decydent przyjmuje
prawdopodobienstwo najwyzszej wyptaty réwne 0,3 i najnizszej wyptaty 0,7. Stad
musimy przyja¢ do rachunku, jako wariant, Kryterium pesymizmu. Bardzo proste

obliczenia sg nastepujace;

Strategia Maksymalna wyptata ~ Minimalna wyptata ~ Oczekiwana wyptata
Si 20 -6 20*0,3+(-6)*0,7=1,8
o 9 0 9*0,3+0*0,7=2,7
S 4 4 4%0,3+4%0,7=4

Mimo iz wyptata au”lO jest nieproporcjonatnie wysoka w stosunku do
pozostatych, to zastosowany wspétczynnik zredukowat absolutny optymizm i
decydent wybierze strategie Si.

Kryterium optymizmu uzupeinione wspotczynnikiem optymizmu, mozna
zatem traktowac jako racjonalno$é wobec niepewnosci.

W kryterium zawodu jako miare zawodu przyjmuje sie réznice miedzy wyptata
rzeczywiscie uzyskang a wyptata, ktdra mozna by uzyskaé, gdyby z goéry znany byt
stan natury, jaki wystgpit. Istota kryterium potega na minimatizacji zawodu.

Rozumowanie przebiega tu w spos6b nastepujacy. Wybieramy najpierw w
kazdej kotumnie macierzy wyptat wyptaty najwieksze (odpowiednio 20, 8, 4).

Budujemy macierz zawodu;

Strategia Ni N2 N3

Si 20 - 20 =0 8-1 =7 4-(-6)=10
R4 20- 9 =11 8-8 =0 4-0 =4
3 20-4 =16 8-4 =4 4-4 =0

Macierz zawodu przedstawia si¢ nastepujgco;

A N,
i 0 1 10
s, 11 0 4
16 4 0

13
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Stad maksymalna warto$¢ zawodu wynosi:

DlaSi-10
Dla S2- 11
Dla S3- 16.

Decydent wybiera tu minimalng warto§¢ zawodu z warto$ci maksymalnych,
czyli stosuje metode minmax. W naszym przykladzie oznacza to wybor strategii Si.
Méwiagc ogdlnie w Kkryterium tym stosuje sie zawdd jako miare uzytecznosci

(decydent nie lubi przegrywac).

Ostatnim kryterium jest kryterium subiektywistyczne. Zaktada sie tu, ze
podejmujacy decyzje nie zna prawdopodobienstwa wystgpienia stanu natury Ni (i =
l,...,n). Jesli nie jest znane to prawdopodobienstwo, to jedynym sensownym
zatozeniem jest przyjecie rownego prawdopodobienstwa dla wszystkich rozwazanych
stanobw natury. Wybor strategii polega na przemnozeniu sumy wyptat dla kazdej
strategii przez prawdopodobienstwo wystgpienia danego stanu natury i na wybraniu tej

strategii, dla ktorej przecietna warto$¢ wyf*at osigga maksimum.
W naszym przykladzie przecietne wyplaty ksztattujg sie nastepujaco:
Si - 0,33(20 + 1+ (-6)) = 5,0
82-0,33(9+ 8 +0) = 5,67
S3- 0,33(4+4+4)=4,.

Obliczenia wskazujg na wybor strategii drugiej. Stanowisko takie mozna uznac

za ceche racjonalnosci w postepowaniu osoby decydujace;j.

Przeglad podejs¢ do decydowania wskazuje na znaczenie
socjopsyekologicznych uwarunkowan osoby decydujacej. Problem ten jest czesto
poruszany w literaturze. Warto jednak zwrdci¢ uwage na pewng klasyfikacje typow

psychologicznych decydentéw, przedstawiong przez Mansona R. i Mitroffa

"AFlakiewicz W. Systemy informowania kierownictwa. PWE, Warszawa 1992
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Wyrdzniajg oni:

e Typ intuicyjny - nie tylko dostrzegajacy fakty, lecz formutujacy hipotetyczne
konkluzje, niejednokrotnie nie oparte bezposrednio na konkretnych faktach.
Wadg tego typu psychologicznego jest niedostrzeganie rzeczywistosci i

koncentracja uwagi na przysztosci;

* Typ zmystowy - koncentrujacy sie gtéwnie na dostepnych danych, bez ryzyka
dokonywania na ich podstawie syntez i uogdlnien. Wadg jest tu

niedostrzeganie mozliwosci, ktére moga zaistnie¢ w okresach przysztych;

e Typ myslacy - oparty gtéwnie na procesach poznawczych w kategoriach
prawdy i falszu. Wadg jest tu pomijanie stanéw mato prawdopodobnych

poznawczo, ale mozliwych do zaistnienia;

e Typ uczuciowy - oparty na emocjach w kategoriach ocen: dobry zly. Wadg

jest tu zbyt maty wptyw racji rozumnych.

Oczywiscie, w praktyce typy te nie wystepujg w postaci ,,czystej”. Nalezy je
rozumiec jako tendencje przewazajace.

KonhAczac rozwazania nad procesami informacyjno decyzyjnymi nalezy
przytoczy¢ pewne kategorie ocen psychologicznych, tj. ocen dokonywanych przez

decydenta (w dziedzinie dowodzenia). Mozemy tu wymienic:

Funkcjonowanie intelektualne, czyli mozliwosci intelektualne i sposéb ich
wykorzystania w procesie decyzyjnym; szczeg6lnej wagi nabierajg tu takie cechy, jak
ostrozno$é, impulsywnos$¢, porywczos¢, subiektywizm lub obiektywizm, szybkos$¢ lub
powolno$é dziatania, stanowczo$¢ lub niezdecydowanie, sztywnos¢ lub elastycznosc,

sktonno$¢ do konsultacji lub arbitralno$¢ sadow;

Motywacje, dazenia ambicje, czyli opis tego czynnika, ktéry stanowi
dominante motywacyjng. W szczegélnosci mozna tu wymienié¢ takie cechy jak poziom
ustalonych celéw, wzorce osiggnie¢, nadmierna koncentracja na sobie lub wihasciwy

stopien koncentracji na innych, godzenie sie z pewnymi niezbyt dogadzajacymi
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Zakonczenie

Przedstawione problemy dotyczace funkcjonowania systemu informacyjno
decyzyjnego, a zwiaszcza jego charakterystyki, pozwalajg na ocene tego procesu
dokonywang przez pryzmat regut toczacych sie w SM wieloosobowych gier
decyzyjnych. Chodzi tu gtéwnie o ksztaltowanie sie pogladéw cztonkéw SM na
nastepujace zagadnienia;

1 W jakim stopniu w procesie informacyjno decyzyjnym wykorzystuje sie
posiadane potencjalne minimum informacyjne (PMI) w danym momencie lub
przedziale czasu, a zwiaszcza jak przedstawia sie proporcja czesci ujawnionej i
nieujawnionej PMM? \Vbrew pozorom czlonkowie SMM sg zainteresowani tym
problemem i ksztattujg na jego temat wiasne opinie, uznajac wzajemnie swoje racje i
wymieniajgc  poglady o wartosci intelektualnej reprezentowanych przez osoby

decydujace (decydentow).

2. W jakim stopniu operacyjne minimum informacyjne (OMI) wyczerpuje
ujawniong cze$¢ minimum potencjalnego oraz w jakim stopniu minimum operacyjne
jest wystarczajagce do prawidtowego rozstrzygania probleméw, ktére SM ma
rozwigza¢ w danym momencie lub przedziale czasu? Opinie tworzone w tym zakresie

dotyczg zwlaszcza kadr dowddczych SM.

3. W jakim stopniu decyzje podejmowane w SM sg trafne i wilasciwe?
Przedmiotem ocen stajg sie tu zarbwno decyzje wewnetrzne, jak i ostateczne. W
przypadku decyzji podejmowanych kolektywnie dodatkowej ocenie podlegaja osoby
uczestniczace w decydowaniu, przy czym ocenia sie zakres i jako$¢ ich osobistego

wkiadu w ksztalt podejmowanych decyzji.

Kreowane przez cztonkéw SM odpowiedzi na powyzsze pytania moga byé
obarczone btedem. Warto podkreslié, iz odpowiedzi te majg najczesciej charakter
nieformalny. Tworzg one jednak pewien rodzaj klimatu zaufania do procesu
informacyjno decyzyjnego we wihasnym miejscu pracy (stuzby), bedac czestym
tematem rozméw i wymiany informacji. Wydaje sie zatem, ze w Swietle wagi procesu

informacyjno decyzyjnego dla sposobu funkcjonowania SM, troska o wzrost
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przejrzystosci informacyjnej tego procesu powinna by¢ szczegblnie duza. Nalezy
zdawac sobie sprawe z tego, ze 6w klimat zaufania natychmiast sie przenosi na
dziatania realizacyjne, przez co istnieje silna tgcznos¢ miedzy sprawnoscig a
racjonalnoscig decyzji oraz dziataniami realizacyjnymi, rozpatrywana nie tylko z
logicznego, ale psychologicznego punktu widzenia - jako czynnik, na tle ktérego

rodza sie reguty prowadzenia przysztych wieloosobowych gier decyzyjnych.

Jesli  klimat ten jest niewystarczajacy, nastepuje w efekcie praktyczne
obnizenie sie operacyjnego minimum informacyjnego i vice versa. Wydaje sie, zatem
zasadne zwroci¢ uwage na wyjasnienie i uzasadnienie podejmowania zwiaszcza
weztowych decyzji, dotyczacych zywotnych dla SM probleméw, ktore ludzie
rozwigzujg, w celu utrzymania - i wzrostu - zarbwno operacyjnego minimum

informacyjnego, jak i ujawnionej czeSci minimum potencjalnego.
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