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~ Abstract. Today, decision making is more difficult. The need for decision-making speed has
creased and there is more distortion of information. On the positive side, there is a greater
iphasis on fact-based decision making. A complex decision-making environment creates a need
computerized decision support. In this way the theory of games can contribute greatly by using
ules.

 Research and case studies provide evidence that a well-designed and appropriate
puterized decision support system can encourage fact-based decisions, improve decision
ality, and improve the efficiency and effectiveness of decision processes. Decision support
stems differ, and technology can support a wide range of decision-making tasks. There are two
ndamental premises associated with computerized decision support. First, computers and
iformation technology can help people make important decisions. Second, computerized DSS assist
d support managers and keep them connected to the decision-making loop. The overriding goal is
pproving decision-making effectiveness and efficiency, not automating decisions.

Cuvinte-cheie: sistem, suport, decizie, teoria jocului, sistem informatic

I. Introducere

fn ultimii ani, a crescut considerabil interesul pentru utilizarea tehnicilor teoriei deciziei si
teoriei jocurilor pentru analiza si punerea in aplicare a Sistemelor Suport pentru Decizii si Sisteme-
or Expert.
- Teoria clasica de adoptare a deciziilor (classical decision theory), spre deosebire de alte teorii
non-clasice (formale) care au aparut in ultimii ani, se bazeaza pe un set de tehnici matematice pentru
adoptarea deciziilor in privinta actiunilor (sau strategiilor) care ar trebui aplicate in cazul cand rezul-
tatele unor actiuni sunt necunoscute.

++ Desi domeniul s-a dezvoltat cu mult inainte de aparitia conceptului ,,agent inteligent”, totusi
astfel de agenti sunt exemple canonice ale factorilor de decizie care pot aplica accesibil teoria clasi-
4 de adoptare a deciziilor.

II. Interactiunile dintre teoria jocurilor si teoria deciziei

fn general, teoria deciziei este un mijloc de analizi, care necesitd alegerea uneia dintre seriile
¢ optiuni existente, atunci cAnd nu este sigur exact ce rezultat poate fi in urma alegerii unei optiuni,
[eoria deciziei se concentreaza pe identificarea "celei mai bune" optiuni de decizie, unde este admis
a notiunea de "cel mai bun" sa poata avea mai multe sensuri diferite, dintre care cea mai frecventi
ste cea de maximizare a utilitatii asteptate (planificate) a factorului de decizie.

Teoria jocurilor este un domeniu foarte apropiat de teoria deciziei, care studiazi interactiunile
ntre agentii autointeresati. In particular, ea studiaza problemele despre modul in care strategiile de
nterac,tzune pot fi concepute astfel ca sa maximizeze bunistarea unui agent intr-o intrunire multi-
gent si modul cum protocoalele sau mecanismele pot fi elaborate, avand anumite proprietiti dorite.
rebuie de remarcat cé teoria deciziei poate fi considerati a fi studiul jocurilor Impotriva naturii, in
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care natura este un adversar care nu cautd s obtind cea mai buni plata a compensatiilor, ci mai de-
graba actioneazi la IntAmplare. Avand In vedere aceastd scurtd descriere, aceasta nu atrage nici o
‘lli'iﬁii’ﬁisi Ca 1t ‘i‘l‘;i'i‘ 'ii‘ll‘i““““‘ii“ CXPCrt)yau10S
dezvoltate pentru a analiza interactiunile multi-agent, in particular cele care implicd negocierea si
coordonarea.

Conceptul de suport pentru decizie a evoluat de la conceptul introdus de Michael S. Scott
Morton, de sistem de Management al Deciziei. Incd din 1980, Sprague observi ca definitia initiala
pentru SSD ca fiind considerate ,.sisteme interactive bazate pe calculator care ajutd decidentii in
utilizarea datelor si modelelor pentru a rezolva probleme nestructurate” era prea restrictiva, motiv
pentru care aceasta definitie a fost extinsa pentru a include orice sistem implicat in procesul de luare
a deciziei.[1]

Extinderea definitiei initiale a condus la ascunderea sub denumirea de SSD a diferitor tipuri de
sisiteme, multe dintre ele neavind nicio legaturd cu ideea initiald de SSD (Alter, 2002). Initial eran
instrumente ce se adresau marilor companii, dar in ultimii ani SSD au devenit instrumente impor-
tante si accesibile si companiilor mici. Existenta acestor instrumente au modificat si vor modifica in
continuare modul de luare a deciziilor. Ele permit decidentului individual sau organizational sa ges-
tioneze mai eficient volumul i complexitatea informatiilor gi si coordoneze mai bine activititile..

IL1. Circumstantele ludrii deciziilor de grup

De cele mai multe ori, SSD sunt create si implementate in cadrul unor companii sau intreprin-
deri din diverse domenii. Desi cele mai multe companii sunt de tip ierarhic, luarea deciziei este un
proces colectiv. Grupul poate fi implicat in luarea unei decizii cum ar fi crearea unei scurte liste de
alternative sau alegerea criteriilor pentru acceptarea unei alternative.

Scopul principal si functionalitatea de bazi a unui Sistem Suport Decizii este utilizarea unor
mecanisme adecvate (bazate pe analiza datelor, documente sau calcule etc.) pentru oferirea unui
suport pentru determinarea deciziei corecte pentru situatia creatd in anumite Imprejuréri.[2] Decizia
corectd poate fi adoptata doar in urma unei analize riguroase a tuturor rezultatelor posibile in depen-
dentd de anumiti factori si sub influenta tuturor partilor participante sau implicate in procesul de
luare a deciziei.

Decizia reprezintd rezultatul unor activititi congtiente de alegere a unei directii de actiune, fapt
care implicd de multe ori alocarea unor resurse. Decizia rezultd ca urmare a prelucrarii unor infor-
matii si cunogtinte si apartine unei persoane sau unui grup de persoane, care dispun de autoritatea
necesara si care raspund pentru folosirea eficace a resurselor in anumite situatii concrete.[3]

Astazi procesul decizional este mai dificil. Viteza necesititii de luare a unei decizii a crescut.
Volumul de informatie s-a majorat considerabil, iar denaturarea informatiilor este de inevitat. Dar
privind latura pozitivi, in prezent se pune un mai mare accent deja pe deciziile bazate pe fapte. Un
mediu complex de luare a deciziilor creeazi necesitatea utilizarii unui suport de decizie computeri-
zat.

Cercetirile si studiile de caz au demonstrat cd un sistem suport de decizii computerizat bine
proiectat si adecvat poate incuraja deciziile bazate pe fapte, imbunatiti calitatea deciziilor si perfec-
tiona eficienta si eficacitatea procesului de luare a deciziilor.

Majoritatea managerilor doresc in cit mai scurt timp analize si rapoarte cu decizii relevante.
Cert este ci necesitatea de informatii persista si creste in permanentd. Scopul SSD-lui este de a crea
si folosi cét mai eficient aceastd informatie. Actualmente, e o necesitate presanta de a utiliza tehno-
logiile ca ajutor in luarea deciziilor. Factorii de decizie activeazi mai bine cu informatia potrivita si

Chisinau, 17—20 May 2012
-118-




4" International Conference “Telecommunications, Electronics and Informatics” ICTEI 2012

la timpul potrivit. Deciziile suport efective pot oferi managerilor o independenti mare de a prelua si
-analiza datele obtindnd faptele §i rezultatele solicitate.

-" Procesul de luare a deciziei poate avea loc in baza unui ,,scenariu” bine definit, care poate fi
formulat tangential cu regulile de desfasurare a unui joc in conceptul ,,Teoriei jocurilor” (in depen-
“dentd de domeniul de aplicabilitate) prin urmétoarele etape:
= . determinarea strictd a tuturor pértilor participante la procesul de luare a deciziei (persoane
sau grupuri de persoane);
= definirea actiunilor posibile pe care le poate intreprinde fiecare parte participanti la procesul
dat;
* stabilirea regulilor “procesului” de evaluare (etapele de evaluare si priorititile existente);
.® stabilirea criteriilor conform cérora se va face evaluarea si se va adopta decizia respectivi;
* crearea unei scurte liste de alternative si alegerea criteriilor pentru acceptarea unei
alternative;
* crearea compromisurilor si echilibrarea de interese sau crearea coalitiilor in caz de necesitate
(impunerea acestor compromisuri daca este necesar);
= distribuirea rezultatelor conform criteriilor definite (directionarea castigurilor conform deci-
ziei adoptate).

Aviand In vedere un ,,scenariu” individual de negociere intre agenti (decidenti), pot fi aplicate
diverse tehnici din domeniul teoriei jocurilor, care se referd in mod special la definirea protocolului
sregulilor de negociere” [4]. Protocoale au anumite proprietiti prestabilite:

< Succesul garantat.

- Maximizarea bundstdrii sociale.

- Eficienta Pareto.

- Rationalitatea individuald.

- Stabilitatea.

- Simplicitatea.

- Distributia.

11.2. Utilizatorul, beneficiarii

Printre cele mai importante aspecte care trebuie evidentiate la etapa proiectirii unui Sistem
Suport pentru Decizii sunt stabilirea utilizatorului si a beneficiarilor pentru care va fi destinat siste-
- mul respectiv, precum si domeniile de utilizare si modalitatea de functionare a lui. Indiferent de
. faptul daci la procesul de luare a deciziei va participa o singurd persoani sau un grup de persoane,
- sistemul trebuie sd satisfacd caracteristica esentiald care consta In: ,,asigurarea suportului si si im-
. bundtdteascd modalitatea de judecatd umand, controlul sistemului, rdmdndnd astfel totalmente sub
- controlul utilizatorului”. [5] :

, La diferite etape de construire si utilizare a SSD, de obicei sunt implicate mai multe persoane.
- Unii autori considerd ,,utilizatorul” orice persoand care poate comunica direct cu SSD. Astfel,
- Sprague (1980)[1] defineste cinci categorii de roluri ale persoanelor implicate Tn procesul de con-
struire si utilizare a SSD, lund in considerare clasificarea SSD din punctul de vedere al nivelurilor
tehnologice (SSD specifice, generatoare SSD, instrumente SSD):
- managerii / decidentii (utilizatorii) — persoana care va lua decizia si va rdspunde pentru con-
secintele alegerii facute;
- intermediarii — persoana care ajutd, intr-o anumitd méasurd, managerul in utilizarea sistemu-
lui suport pentru decizii specific si in alegerea deciziei prin furnizarea de sugestii;
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- constructorul / facilitatorul SSD — persoana care construieste / configureazi SSD specific fo-
losind un generator SSD. Constructorul trebuie si aiba cunostinte atat din domeniul proble-

el decizionale, cat §i cunostinte tehmice;
- personalul de suport tehnic — dezvoltd noi caracteristici pentru SSD, ca piérti componente ale
generatorului SSD (baze de date, modele de analiz3, noi elemente de prezentare).
- elaborator de instrumente SSD — dezvoltd noi tehnologii, noi limbaje, noi componente har-
dware si software pentru a imbunititi legiturile dintre subsisteme.
Conform lui Sprague, o persoand isi poate asuma unul sau mai multe roluri, in dependents de natura
problemei, de nivelul de cunostinte tehnice si de orientarea persoanei.

Filip (2004) [3] regrupeazi aceste roluri in 3 categorii:

- utilizatorii — toti cei care se afla in interactiune directd sau mijlocita cu SSD, pentru a forma o
unitate decizionald la elaborarea si adoptarea deciziilor;

- mijlocitorii — fac legitura Intre utilizatorii si elaboratorii de instrumente SSD 1n activititile de
trecere de la instrumente la sisteme personalizate (constructorii-specialisti) sau pentru a in-
termedia sau a facilita folosirea sistemelor de aplicatie (mijlocitorii de utilizare);

- elaboratorii de instrumente SSD — specialistii care elaboreazi metodele de asistare a deciziilor
si cei care implementeaza produsele informatice asociate, inclusiv generatoarele SSD.

I1.3. Domenii de aplicare (sensul, contextul, scopul)

Modelele clasice ale teoriei jocurilor si-au gasit aplicabilitatea pe parcursul ultimelor decenii
in diferite domenii sociale la analiza unor probleme cu caracter de luare a deciziei sau cu caracter
conflictual. Cel mai des sunt aplicate la probleme din domeniul economiei, management sau marke-
ting, dar si 1n probleme social-politice cu caracter de vot.

Teoria jocurilor se referd la studiul deciziilor rationale luate in situatii in care doi sau mai
multi participanti au de ficut o alegere §i rezultatul depinde de alegerea fiicutd de fiecare dintre
‘participani. Se aplica in diverse domenii sociale In care de obicei nu existi nici o alegere “perfectd”
independentd pe care cineva o poate face — in care “cele mai bune” rezultate depind de actiunile
celorlalti participanti.[6]

Notiunea de “joc” vine de la faptul ci factorii de decizie sunt implicai n alegeri interdepen-
dente. “Jucitorii” trebuie sa-si adapteze conduita pentru a reflecta nu doar dotintele lor proprii si
abilitatile lor, ci si asteptérile lor cu privire la actiunile celorlalti. Posibil conotatia de “joc” pare
neadecvat aleasd, sugerand ca teoria jocurilor nu este tocmai potrivitd cu situatii conflictuale serioa-
se. Totusi situatia poate fi privitd si altfel: teoria jocurilor poate fi aplicatid unor decizii privitoare la
rizboi si pace, la utilizarea armelor nucleare, in diplomatia internationald, in negocieri si construirea
coalitiilor din Adunarea Generald a O.N.U. sau alte organizatii si a diferitor alte situatii politice,
inclusiv de vot, precum gi la diferite situatii de decizii In domeniul economiei, management si mar-
keting. Modelele clasice ale teoriei jocurilor pot fi, de asemenea, aplicate si la construirea unor sis-
teme suport pentru decizii. Un “jucitor” poate fi un individ, un grup, o intreprindere, un guvern na-
tional, un partid sau o taré. deci oricine cu scopuri bine deﬁnite care € capabil deo actiune rationalé
ruia si rolurile lor, precum si ordinea efectudrii ac;xunllor din partea fieciruia §1 care vor fi consecin-
tele in anumite situatii concrete si rezultatele posibile ale jocului. Aceste reguli pot fi descrise in
dependenta de situatie, atat verbal, ct §i numeric, tabelar, sau prin diagrame care prezinti optiunile
alternative ale fiecarui jucitor.

In teoria jocurilor, consecinfele se referd la valorile pe care le primeste fiecare participant ca
rezultat al alegerilor facute atat de el, cat si de oponenti. Consecintele sunt adesea reprezentate de
valori numerice; aceste valori numerice pot fi reprezentate discret — matriceal, sau continuu — cu
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ajutorul unor formule de calcul in baza parametrilor fixati, in dependentd de “resursele” disponibile
care pot fi investite si de “profitul” san “pierderea” in cazul in care poate fi previzutd. Pentru ci
fiecare participant evalueaza diferite rezultate in mod distinct, fiecare dintre ei va avea valori
numerice diferite calculate in mod diferit.
Un concept-cheie in teoria jocurilor este criteriul de optimalitate. Acesta se refera la luarea
rationala a deciziei in care un set de migcéri este desemnat sa aducd o résplatd optima, chiar si dupd
evaluarea tuturor miscérilor posibile ale aparentelor. Teoreticienii jocurilor folosesc termenul
minimax (in jocurile de dous persoane) cand se referd la strategia rationald care sau minimizeazd
pierderea maximd sau maximizeazd cdstigul minim pentru un jucdtor, indiferent de ce face
oponentul. Strategia minimax este conceputd pentru a proteja un jucétor impotriva jocului mai bun
_al oponentului sdu. Poate fi privitd ca o strategie conservativa, fiind desemnata si reduci pierderile
i sd asigure un cAstig minim, mai curdnd decat s asigure cstiguri maxime cu riscul unor mari
pierderi.

in teoria jocurilor conceptul de solutie a jocului de doud sau mai multe persoane semnifica o
situatie de echilibru pentru toti jucatorii. Astfel se aplica diferite situatii de echilibru: echilibru
Nash, situatii Pareto optimale, echilibru Cournot etc. Echilibrul Nash este o situatie de echilibru, in
care se presupune ca fiecare jucitor cunoaste strategiile de echilibru ale altor jucgtori si Incearcd sd
maximizeze valoarea sa, totodatd nu existd nici un jucdtor care si fie cointeresat si devieze de la
.echilibrul Nash (nici un jucitor nu poate cistiga o valoare mai mare dacd schimbd unilateral
strategia sa, in timp ce ceilalti jucdtori aleg strategiile corespunzitoare echilibrului Nash). Daca
fiecare jucator alege strategia corespunzitoare echilibrului Nash §i nu este nici un jucétor care poate
beneficia schimbénd strategia sa, in timp ce ceilalti jucdtori isi péstreazd strategiile neschimbate,
atunci aceastd multime de strategii impreund cu céstigurile corespunzétoare se numeste echilibrul
~ Nash.[6] Totodats, echilibrul Nash nu indicé neaparat faptul ca toti jucétorii vor obtine castigurile
maximale pentru fiecare dintre ei. In multe cazuri toti jucatorii ar putea sa-si imbunitateasca
castigurile sale, daci ei ar putea si ajungd la un acord pentru a alege strategii diferite de echilibrul
~Nash. Se poate spune ci teoria jocurilor accepta idei atat foarte simple, cét si foarte complexe. Pro- -
 blema cruciali este modul de adaptare a modelelor clasice din teoria jocurilor pentru diverse pro-
~‘bleme de luare a deciziilor din diferite domenii sociale, economice, politice etc. Concomitent cu
- alegerea modelului potrivit pentru problema in cauza, este foarte important modul de determinare a
solutiei si interpretarea corectd in termenii domeniului respectiv.

III. Concluzii

Teoria jocurilor este mai des propusd ca o unealtd analiticd pentru solutionarea problemelor
- 'din diverse domenii si nu reprezintd un ghid practic pentru a modela strategii de aplicare in domenii
~ concrete (management, economie sau in elaborarea politicii de cétre guvernatori). Conditiile teoriei
jocului sunt rareori aproximate in viata reald. Rareori niste valori improvizate corespund unui sis-
tem real si nu poate fi prezentat net intr-o matrice; de cele mai multe ori valorile castigurilor pot fi
reprezentate doar cu ajutorul unui sistem complex, care necesita o definire riguroasé si o analiza
- avansatd. Mai important, rareori factorii de decizie pot si cunoasca adevaratele valori ale consecin-
telor pentru ei Insisi sau pentru oponentii diverselor alternative. in fine, dupi cum a fost mentionat,
_existd diverse obstacole in calea elaborérii rationale a unui model perfect pentru solutionarea unei
probleme de luare a deciziei in anumite domenii concrete.
: Nici unul din modelele clasice ale teoriei jocurilor nu a fost creat special pentru un studiu
avansat in economie, marketing, management, politica publicd sau altele, totusi fiecare oferd un
mod separat de intelegere a ei si chiar sugereazd unele dintre cauzele generale si consecintele posi-
bile.
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Si totusi teoria jocurilor furnizeaza un mod interesant de reflectare clara asupra notiunilor
economice, manageriale, sociale sau politice in situatii conflictuale. Poate cd adevdrata utilitate a
teoriei jocurilor in analiza problemelor de luare a deciziei in diverse domenii actuale constd in a
sugera probleme interesante §i a oferi variante de analizd a lor pentru tratarea situatiilor de con-
flict din diverse domenii.
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