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Nieoczywiste aspekty modelowania wspdélnych zasob6éw i rynkéw przy uzyciu gier
dynamicznych

AGNIESZKA WISZNIEWSKA-MATYSZKIEL

W projekcie bedziemy pracowaé nad metodami matematycznymi stuzacymi rozwiazywaniu za-
gadnieri eksploatacji zasobéw i modelowania rynkéw przy uzyciu gier dynamicznych. Zapropono-
wana zostanie nowa wersja metody zastepujaca dotychczas stosowana, ktére wydaje sie bledna w
$wietle znalezionego kontrprzyktadu. Duzy nacisk bedzie polozony na weryfikacje i uzupenienie
istniejacych modeli w $wietle najnowszych wynikow badan w optymalizacji dynamicznej. Bedzie
to dotyczyé zwlaszcza prac kluczowych dla badanych dziedzin zastosowan, na ktoérych wickszosé
dalszych prac bazuje, czesto kontynuujac ich metodyke, choé¢ w swietle 6wczesnej wiedzy metodyka
ta nie musiata prowadzi¢ do poprawnych rozwiazan, a odpowiednie narzedzia do studiowania tych
modeli sa rozwijane dopiero obecnie.

Zakres prac prowadzonych w grancie bedzie obejmowat

— Prace nad metodami analitycznymi uzywanymi w klasie gier dynamicznych o sumie dowolnej,
do ktorej naleza m.in. gry dynamiczne eksploatacji zasobéw i dynamiczne modele rynkow.

— Weryfikacje modeli nalezacych do klasy "Wojen rybnych”, poczynajac od otwierajacej cykl
klasycznej pracy Levhariego i Mirmana.

— Dogtlebna analize modeli rynkéw uzywajacych gier dynamicznych przy pomocy nowych na-
rzedzi.

— Analize modeli tgczgcych oba zastosowawcze aspekty, to znaczy modeli eksploatacji wspolnych
zasobow, ktorych uzytkownicy spotykaja sie na wspolnym rynku.

Natura wielu zagadnieni ekonomicznych, w tym eksploatacji wspolnych zasobéw i rynkéw, taczy
w sobie trzy istotne aspekty: optymalizacje kazdego z graczy majaca na celu maksymalizacje jego
wlasnych zyskéw, interakcje z innymi, wskutek ktorej na realizacje celu przez agenta maja wpltyw
wybory innych i naturalng dla problemu dynamike. Jedynym narzedziem, ktére obejmuje wszystkie
te trzy aspekty, sa gry dynamiczne.

W dziedzinie badan tych zagadnien jest wiele artykutow, ale wyniki sa bardzo czastkowe. Przy-
czyna jest to, ze w grach dynamicznych znacznie trudniej cokolwiek wyliczy¢ niz w modelach opty-
malizacji dynamicznej — wprowadzenie dodatkowych wchodzacych w interakcje uczestnikéw do za-
gadnienia optymalizacji dynamicznej, ktérej wyniki sg policzalne, czyni problem znacznie bardziej
zlozonym. Klasa gier, dla ktéorych wyniki sg policzalne, nawet jedynie metodami numerycznymi,
jest niewielka. Nasze dotychczasowe badania pokazuja, ze i to nie jest do korica prawda. Wprowa-
dzenie jakichkolwiek ograniczen, nawet trywialne zatozenie nieujemnosci produkcji czy ograniczenia
wielkosci eksploatacji przez ilo§¢ zasobéw, zmienia rozwiagzanie drastycznie. Ponadto, jak wykaza-
ly nasze aktualne badania, stosowanie niektérych metod znakomicie dziatajacych w optymalizacji
dynamicznej, moze prowadzi¢ do btedéw w liczeniu réwnowag w grach.

Dzieki nowym narzedziom chcemy powickszy¢ zestaw modeli zagadnienia majacych rozwigzanie
i uzupelni¢ te modele eksploatacji zasobéw odnawialnych i rynkéw, ktore sa do dzi§ niekompletne.
Warto podkresdli¢, ze do klasy modeli z niekompletnymi rozwiazaniami w pierwszej dziedzinie naleza
m.in. takie kamienie milowe jak praca praca Levhariego i Mirmana, a w modelach rynkéw praca
Fershtmana i Kamienia. Warto dodaé¢, ze metodyka z wyjsciowych prac przenosi sie na wiekszo$é
ich kontynuacji. Tak wiec upewnienie sie, ze wyniki zaproponowane w tak ksztaltujacych dalsze
badania pracach sa poprawne, jest bardzo wazne.



