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摘要:结合管理组织的特点将组织内的冲突归为 3种对策模型,建立了基于渴望紧张评价的对

策仿真模型,研究在满足个体理性的决策准则的情况下,合作与非合作行为在重复对策中是如

何产生的,个体理性与群体理性是如何相互作用的. 结果表明,重复对策下,合作行为可能发

生,但依赖于对策结构的类型,某些情况下还占主要地位. 进一步给出了模型的 3种改进方法.

与经典的对策分析略有不同,在该模型中,局中人决策的主要依据来自于历史信息和自身的愿

望,使模型更加接近实际.
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0　引　言

社会的生产活动都必须在一定的制度下进

行,而任何制度的实行,都必须有一定的组织形式

加以保证. 组织按照一定的目标, 运用组织要素

(人员、职位、职责、关系和信息)进行有机的组合

并进行动态的管理. 管理组织的结构互相关联,组

织内的各种人际关系,相互协调能力是影响组织

效率的重要因素. 不同成员之间在认识、能力、动

机等方面的不同导致了组织内冲突的产生,如图

1所示.

图 1　组织内冲突的原因

　　现代管理组织理论认为,冲突是不可避免的,

但冲突并不都是有害的. 有时冲突往往是现代组

织发展活力的源泉. 然而冲突更多的是消极作用,

它打破了组织的稳定性和平衡,产生内耗,所以要

对冲突进行管理. 虽然在某些情况下,组织成员从

自身利益出发,也能互相合作. 但是,仅靠成员间

的自我协调是不够的,必须存在有效的协调机制

才能解决大部分冲突. 对组织内合作与协调的研
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究,主要是组织行为学的内容. 一般认为协调冲

突、促进合作的机制有以下几点: 1)信息的沟通与

交流; 2)成员间的相互信任; 3)任务的可计量性;

4)激励机制, 一般指有效的奖惩机制; 5)监测体

系,观测、监督成员的行动和结果.

本文根据组织内冲突的特点,将其归为 3 类

典型的对策支付结构. 在一般决策行为的基础上,

给出成员的理性决策规则,从而建立起重复对策

模型. 最后利用仿真研究了不同的支付结构在给

定的理性决策规则下所达到的不同结果.

1　组织内冲突的对策类型

管理组织内的冲突问题很适于用对策模型来

描述. 在研究经济学的寡头竞争现象中,

Stackelberg (1934)建立了主从对策模型. 这种模

型描述了具有上下级关系的成员间的对策. 设A

为领导者, B 为尾随者; A 首先选择策略 sa, B 随

后选择 sb, sb 是 sa 的函数: sb = T ( sa). 结局为

(sa, T (sa) ). 双方出于个体理性的考虑会达到一

种均衡.

在组织的管理中更多的是具有对等关系的成

员间的对策问题.“对等”是指成员具有独立选择

策略的能力,并且具有自己的理性目标. 他们之间

必须合作而冲突又不可避免. 管理本身就是一种

协调,也就是说,管理的功能在对策模型中是使各

局中人达到合作结局. 作为一个组织,其总体利益

是一致的,因而这种合作结局通常是存在的,是否

能达到这种结局才是问题的关键.

组织都有较长的生命期,而冲突可能经常发

生. 每一次冲突就是一次对策过程. 成员在单次对

策中还必须考虑长远的利益. 正是这一点加强了

成员自我协调的能力. 本节将引入重复对策模型

来描述这种长远和短期利益间的关联.

1. 1　重复对策

重复对策 ( repea ted gam es)是一种特殊的动

态对策. 在重复对策中, 同样结构的对策重复多

次,每一阶段的对策称为“阶段对策”. 研究人员发

现重复对策不仅仅是单次对策的简单累积,在重

复对策中会出现新的结论. 除了战略决策外,各种

组织,团体需要经常在一起活动,他们的利益冲突

和协调都不可能一次完成. 只有经过多次的竞争

与合作,才达到某一相对稳态. 这一过程用重复对

策来描述是十分合适的.

一般而言,重复对策有以下特点:

1°前一阶段的对策不改变后面阶段的结构,

各个阶段之间没有“物质上”的必然联系. 当然,局

中人可能会有不同的选择. 和单次对策相比,重复

对策复杂得多,涉及的策略空间也变化了很多.

2°局中人都可以观测到对策的历史. 重复对

策要进行多次,对策的历史对局中人在其后的策

略选择有着重要的意义. 不过,随着对策理论的进

一步发展,不少学者引入了信息函数,即根据实际

对局中人的观测信息作了限制. 那么,局中人可能

只观测到对策的部分历史并拥有私人信息.

3°局中人的总支付是所有阶段支付之和,可

能是贴现值之和或者加权值之和. 这一点是重复

对策的重要之处,局中人必须考虑长期利益 (总支

付 )和短期利益 (阶段支付)的关系. 为了长期利

益,局中人完全可能在阶段对策中做出让步,从而

使合作结局产生具有更大的可能.

重复对策的历史是可观测的,即使受到限制,

至少局中人可以知道自己的对策历史. 局中人在

以后的对策中可以根据对策历史来选择行动. 因

此,局中人的战略空间将远远大于和复杂于在单

次阶段对策中的战略空间. 它是成组合级数上涨

的. 战略空间的扩张虽然增加了分析的难度,同时

也带来一些“额外”的均衡结果.

影响重复对策均衡结果的主要因素是对策的

次数和信息的完备性. 重复次数的重要性关系到

局中人对长期利益和短期利益之间的权衡. 当对

策只有一次时,局中人只关心一次的支付;但对策

重复多次时,局中人可能为了长期利益而牺牲短

期利益从而选择了不同的战略行动. 这是重复对

策分析给出的一个十分有用的结论. 这为现实中

观测到的许多合作行为和社会规范提供了解释.

另外一个因素是信息的完备性. 局中人可能

并不是情愿合作或为其他人提供帮助,但一个好

的“声誉”可以换取长期利益时,他就有积极性进

行合作,并表现出合作的态度. 这种情况下,不完

全信息对合作的产生是有帮助的.

“无名氏定理”(fo lk theo rem )是重复对策中

的一个著名定理. 在重复对策中,无名氏定理几乎

相当于合作的代名词. 无名氏定理的基本思想是,
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在重复对策中,如果局中人有足够的耐心,那么,

任何满足个人理性的可行的支付向量都可以对应

一个特定的子对策精练纳什均衡. 这一支付向量

在单次阶段对策中可能不是纳什均衡.

以“囚徒困境”为例 (见表 1) , (- 8, - 8) 是阶

段纳什均衡 s3 ,而可行支付 v = (- 1, - 1) 可以

成为重复对策一种子精练纳什均衡. 局中人对应

的策略是触发战略 ( t rigger st ra tegy) , 即开始时

合作,直到对方不合作则一直不合作作为报复. 双

方之所以采取合作态度是因为害怕触发报复. 纳

什均衡 s3 称为纳什威胁点,正是这一威胁点的存

在, 使得合作成为重复对策的子对策精练纳什

均衡.

表 1　“囚徒困境”对策

　　　　　　　　　　　　　局中人 1　　局中人 2

局中人 1

局中人 2

策　略 坦　白 不坦白

坦白 - 8, - 8 0, - 10

不坦白 - 10, 0 - 1, - 1

　　无名氏定理比较严格地说明了合作的存在

性. 因此, 研究人员每建立一类新的重复对策模

型,总是试图给出这一模型对应的无名氏定理,并

加以证明. 然而随着模型的复杂化,数学证明也越

来越困难,必须要加入较多的假定条件. 这就限制

了对策研究的发展与应用. 本文并不想建立新版

本的无名氏定理,只是借助它来说明重复对策对

合作结局形成的影响.

1. 2　3类典型的对策问题

由前文可知,对策模型中重复对策最能体现

长期利益 (总支付)与短期利益 (阶段支付)的关

系. 从冲突的阶段支付关联上,本文将它们归为以

下 3种类型:

1) M I (m u tua l in terests) 对策, 或称“互惠

利益”对策.

这一类对策的特点是存在某一结局, 使每个

局中人的支付为最大. 即: ϖ sM I. Π i, Π s, 都有

q i (sM I) ≥ q i (s). 称 sM I为M I结局,M I结局对应的

局中人的行动称为他的M I行动 (M I act ion). 显

然,M I结局是一个纳什均衡. 从方案分析来看,

M I结局也是一个稳定的结局. 实际上,M I结局是

一个双赢的结局,M I对策中没有明显的利益冲突

(见表 2).

表 2　M I对策示例

策　　略 s2. 1 s2. 2

s1. 1 9, 9 0, 8

s1. 2 8, 0 7, 7

　　显然, (9, 9) 是M I结局. 但是仍然存在影响

M I结局稳定的因素: 对局中人 1, 若 2 偏离到

s2. 2 (例如发生“颤抖”) ,则 1的支付降低 9,而 2的

支付仅降低1. 可见这个M I结局对1的风险较大.

同理,对局中人 2亦然. 因此, (7, 7) 是相对保守的

方案. 这两个结局实际出现的可能则要取决于局

中人的态度.

2) PD (p risoner’s delimm a) 对策, 就是“囚

徒困境”对策.

其特点是 ϖ sδ, s
～
使得 Π i, q i (s

δ) > q i ( s
～

) , 但

q i (s
δ) < q i ( s

～
i, s

δ
- i). 即存在一合作结局, 使各局中

人都有较高支付. 但是, 单独的局中人若偏离, 则

可以得到更高支付; 若所有局中人为得到更高支

付都偏离合作结局, 则这种偏离将所有人支付都

变低. 表 1即为一个典型的PD 对策. PD 对策现实

中最常见, 而且结果也多种多样. 2人 PD 对策经

常用来描述人的合作程度, 这种对策结构可以体

现不同类型人对合作的态度. 不同的态度必然导

致不同的结果.

3) BC (bat t le of coup le) 对策,就是“夫妻斗

争”对策.

这种对策模型的特点是存在若干纳什均衡,

设 s
δ, s
～
是不同的纳什均衡,有

q i (s
δ) > q i ( s

～
) , q j (s

δ) < q j ( s
～

) ; q i (s
δ

i, s
～

j , s- ) <

q i (s
δ) , q i ( s

～
) , q j (s

δ
i, s
～

j , s- ) < q j (s
δ) , q j ( s

～
) 即存在几

个合作结局,不同的局中人偏好不同的合作结局.

若局中人为达到使自己支付较高的合作结局而未

能协调, 则实际达到的结局使局中人的支付都较

小. 表 3是这一类对策的一个简单示例.

表 3　BC 对策示例

策　　略 s2. 1 s2. 2

s1. 1 4, 2 0, 0

s1. 2 1, 1 2, 4

　　其中, (4, 2) 和 (2, 4) 是纳什均衡. 但局中人

1显然希望达到 (4, 2) ,而局中人 2希望 (2, 4). 同
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PD 对策类似, 2人BC 对策可以用来描述人的妥

协程度. 这种支付结构的冲突程度明显强于前两

种,因为局中人的目标完全不相容.

2　基于渴望紧张累积评价的重复对
策模型

本节将建立一个重复对策模型. 模型从局中

人的个体理性出发,分析定局中人的决策行为,从

而给出一种决策规则. 仿真计算的结果显示出不

同的对策结构将导致不同的结果. 首先给出模型

中的两个重要概念.

2. 1　渴望水平与颤抖

渴望水平是一个含义很广的综合性概念. 它

的实际应用需要做出明确的规定. 渴望水平的产

生是伴随着决策问题,事前信息和主观概率的. 这

一概念最初出现在数理心理学领域, 后来被社会

学家和经济学家采用. 并非所有的学者对这一概

念都有一致的看法. 许多人实际上把渴望水平简

单地等同于“可接受界限”, 另外的一种观点则将

其作为在一定的偏好次序下做出的最优决策. 对

渴望水平的使用将遵照下面的定义:

渴望水平是一个指标, 他是决策方案中的一

个因素. 它产生于基础决策的开端,表达了决策者

对决策的最初想法, 是决策者在决策过程开始时

的主观估计. 在阶段对策中,它表现为局中人在本

阶段对策中所希望获得的支付.

和渴望水平相关的两个概念:

渴望紧张:设在第 t阶段对策中,A t
i是局中人

i的渴望水平, q t
i是局中人 i的实际支付. 渴望紧张

是指渴望水平和实际支付之差,用 Εt
i 表示

　　　Εt
i = A t

i - q t
i

渴望紧张度:指渴望水平与实际支付之比

　　　Εt
i = A t

i öq t
i

“颤抖”是在实际决策过程中经常出现的现

象. 泽尔腾 (1978) 在对策的研究中引入了“颤抖

手均衡”的概念. 颤抖的思想是, 任何一个对策

中,每个局中人都有一定可能性犯错误,即做出错

误或毫无道理的决策. 好比穿针时,手的颤抖使线

不能准确地穿入针眼. 当然,这种错误是非蓄意性

的,因而必然是一个小概率事件. 当错误发生的概

率大到一定程度时, 就很难认为它是一个非蓄意

性错误.

在具有“颤抖”特性的对策中,局中人若选择

了不是按他的规则做出的决策,那么,他就“颤抖”

到其他策略上,且可能是任何可行策略. 从某种角

度看,颤抖是对均衡结局的一种干扰. 若某均衡结

局在颤抖干扰下依然是均衡结局,则称其为“颤抖

手均衡”. 在表 2中, (7, 7) 就是一个颤抖手均衡.

即使局中人 2 犯错误, 局中人 1 也没有必要改变

策略. 反之亦然. 因此, 颤抖手均衡比一般均衡结

局显示出更强的稳定性.

2. 2　模型描述

现建立一个 n 人重复对策模型. 令局中人集

合为 # = {1,⋯, n}. S i是局中人 i的有限行动集,

则S = S 1×S 2×⋯×S n是全部局中人行动组合

集. 一个具有实际意义的博弈,至少应有两个局中

人 (n ≥ 2) , 且每人至少有两个行动方案 (# S i ≥

2) , # 表示集合中元素的个数. 限定局中人只选

择纯行动方案. 阶段支付函数为 q i: S → R , 即

q i (s) ,它是行动组合 s实现后,局中人 i 得到的阶

段支付.

设对策阶段是在时间 t = 1, 2,⋯处重复进

行. 局中人 i独立选择行动 si, s = (s1, s2,⋯, sn) ,而

后得到各自的支付 q i (s). 用符号 h 来表示博弈的

历史集合,有

h = { t, (s1, s2,⋯, s t) û t≥ 0,

　sΣ∈ S , Σ= 1,⋯, t}

习惯上直观地将 h 称作对策的路径, 它是在每一

阶段局中人所选择的行动组合的序列.

在这个模型中, 局中人将主要依赖自己的对

策历史及支付确定将来的策略. 实际上,对策的各

个行动都是有利有弊的. 历史信息相比于对未来

的猜测与许诺是更加可信的. 局中人根据历史信

息作出的判断也是理性行为.

任一局中人 i在对策的开端都具有初始渴望

水平A 0
i ,A 0

i 描述了他希望在阶段对策中所获得的

支付. 随着对策的进行, 他得到的实际支付为 q t
i,

通常A t
i处于较高水平,即A t

i > q t
i. 局中人 i会修正

他的渴望水平,即他变得越来越“现实”. 新的渴望

水平A t
i 取决于前一阶段的渴望水平A t- 1

i 和对策

的路径上所获得的最大阶段支付.

令 Αi ∈ (0, 1) 为局中人 i对渴望水平的更新
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系数. 则局中人 i在前 t阶段的渴望水平如下

当 t = 0　A i (h ) = A 0
i

当 t > 0　M i (h ) = m ax
Σ≤t

q i (sΣ)

A i (h ) = ΑiA i (h’) + (1)

(1 - Αi)M i (h )

其中　h’= { t - 1, (s1, s2,⋯, s t- 1) }

在 t阶段对策结束后,局中人 i则根据在对策

的实际过程来评价各个行动的优劣. 与预测对策

的均衡结局不同, 重复对策的路径为局中人提供

了其他人如何选择行动的信息. 局中人完全有理

由根据实际在阶段对策中赢得的支付来判断那一

个行动是最优的. 本模型是根据各个行动渴望紧

张的累积来判断优劣的. 下面定义评价函数

E v (h , s) :

当 t = 0　E v i (h , si) = 0

当 t > 0　E v i (h , si) = ∑
t

Σ= 1

I sΣ
i = si

Εi

其中 Εi 是渴望紧张　Εi = A t
i - q i (sΣ) (2)

I 是指示函数,

　I sΣ
i = si

=
1,当局中人 i在 Σ阶段选择 si

0,当局中人 i在 Σ阶段未选择 si

局中人 i 以最新的渴望水平为标准, 将每次阶段

对策选择不同的行动的渴望紧张累加作为这一行

动的评价. 因为局中人的渴望水平随对策进行而

越来越“现实”, 所以要在每次阶段对策结束时重

新评价以前的行动. 累计渴望紧张越高,则此行动

的评价越差.

局中人在选择下一阶段的行动时, 总是选取

评价最好, 即累计渴望紧张最低的行动. 在此处,

加入发生“颤抖”的可能性,即局中人 i 可能以小

概率 Ξ选择任何策略集中可行的策略.

为方便描述,先引入 ∆函数

∆D (si) =
1

# D
,如果 si∈D

0,其他
(3)

其中　i∈ # ,D Α S i,且D ≠ Á ; # D 表示D 中

元素的个数.

∆函数可以理解为一概率分布函数, 其样本空间

为D .

在初始阶段, t = 0,局中人 i在行动集中随机

选择行动

　　　Ρi (h 0) = ∆isi
(4)

当重复对策进行到 t阶段时,对策路径h = { t, (s1,

s2,⋯, st) },局中人 i的策略函数为

Ρi (h ) = (1 - Ξ) ∆i arg m inE v i
(h ,õ) + Ξ ∆i S i (5)

其中, Ξ是颤抖的概率, Ξ∈ (0, 1)

以上描述了基于渴望紧张评价的重复对策的

过程. 在对策过程中,局中人的个体理性是基于自

己的对策历史信息的,并以此调整自己的策略. 这

种方式具有较好的适应性.

2. 3　对策仿真结果分析

本文使用M atlab 编制了M I, PD ,BC 3 类对

策模型的仿真程序. 结果如下:

1) M I对策 (表 2).

其中,初始渴望水平A 0
1 = 13,A 0

2 = 15; 渴望

水平更新系数 Α= 0. 8,颤抖概率 Ξ = 0. 05.

　不合作　 　合作

图 2　M I重复对策局中人 1的策略评价

　不合作　 　合作

图 3　M I重复对策局中人 2的策略评价

　　图 2,图 3分别是局中人 1, 2的策略评价,实

线对应M I行动. 当重复对策在 t = 17之后,对策
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基本达到稳定状态. 局中人都认识到M I行动是

最优策略. 图中的阶梯式跳跃是由于颤抖的影响.

在M I重复对策中, 颤抖对结果的影响呈现为几

个阶段的扰动, 其过程为: t阶段,M I结局 (9, 9) ;

t + 1阶段,局中人1颤抖,结局 (8, 0) ,局中人2对

M I行动的渴望紧张加大, 评价变差; t + 2阶段,

M I 行动的渴望紧张累积已高于非M I行动,于是

局中人 2反击,结局为 (0, 8) ,局中人 1对M I行动

的评价也变差; t = 3,⋯, k ,结局转到 (7, 7) ,但这

一结局显然低于渴望水平, 因此紧张累积随着次

数的增多而增加. 直到某一阶段, 两人同时转到

M I行动,结局回到 (9, 9). k 的大小与局中人的颤

抖对其他局中人造成的损失有关. 从 t到 t + k 阶

段是不合作阶段,若在此阶段又发生颤抖,则不合

作的阶段会延长. 可见, 颤抖对结局有很大影响,

甚至使结局永远无法稳定到M I结局.

M I对策中并没有显现出强烈的冲突, 因为

M I 结局对任何局中人都是有利的. 影响M I结局

出现的重要因素是偏离给各方造成的损失不同.

设局中人 i的偏离对局中人 j 造成的损失为w ( i,

j ) , 若w ( i, i) > w ( i, j ) Π j ,即 i的颤抖对自己危

害最大, 则即使 i 颤抖造成的不合作阶段也不会

太长. 若w ( i, i) < w ( i, j ) ,则必须考虑防止 i颤抖

而造成的不合作阶段. 如果颤抖的概率相对较大,

使结局不能稳定在M I结局上, 应考虑外加的监

督与强制措施.

2) PD 对策 (表 1).

其中,初始渴望水平A 0
1 = 1,A 0

2 = 2; 渴望水

平更新系数 Α= 0. 8,颤抖概率 Ξ = 0. 1.

图 4　PD 重复对策的策略评价

图 4 是局中人 1 的策略评价. 与M I对策不

同,局中人未能达成稳定的状态. 合作与不合作基

本上是交替出现. 但是, 统计结果表明, 合作结局

出现的次数大于其他结局. 其中, (- 8, - 8) 出

现 20次, (0, - 10) 10次, (- 10, 0) 10次, (- 1,

- 1) 60次.

3) BC 对策 (例 4).

其中,初始渴望水平A 0
1 = 10,A 0

2 = 8;渴望水

平更新系数 Α= 0. 95,颤抖概率 Ξ = 0. 1.

BC 对策中, 局中人对两个行动无法达成一

致. 图 5中两条曲线交叠,实际结局大都是不合作

的. 主要原因在于局中人的渴望水平总是趋向于

对自己有利的纳什均衡的支付, 而又没有协调的

原则,其结果是“两败俱伤”. 不合作结局出现的次

数统计结果为:

(4, 2) 出现 9 次, (0, 0) 37 次, (1, 1) 43 次,

(2, 4) 11次.

图 5　BC重复对策的策略评价

2. 4　模型的进一步改进和讨论

从上一节的结果看, 仅依靠局中人的个体理

性达到群体的合作不能保证一定成功, 这依赖于

对策的类型. 同时,模型本身也存在一些不完善的

地方,需要进一步改进.

1°渴望水平的更新.

渴望水平应是趋向“现实”的,但将对策路径

上获得的最大支付作为“现实”的标准有一定局

限性. 例如在“囚徒困境”对策中, (0, - 10) 是不

现实的,因为局中人 2一定会避开这个结局. 这个

结局的出现是不稳定的, 局中人 1 将这种结局下

取得的支付作为现实的标准是不合理的. 正是向
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这个渴望水平的趋近导致了不合作行为的产生.

避免这种情况出现而又合乎实际的一个方法是引

入记忆容量 C. 局中人只能记忆最近 C 次的对策

信息,而忽略以前的过程. 那些不稳定的结局将随

着对策的进行而被忽略. 但是C 取得太大,这种作

用就不明显,因为 (0, - 10) 结局在C 次阶段对策

内出现的可能也增大了. C 也不能过小,否则局中

人就不能充分利用历史信息,“忘记”不利的选

择,那么今后的选择的“理性”就不能加以保证.

2°可接受协调度.

在BC 对策中,局中人总是采取不合作行为,

主要原因是因为不存在使双方的支付都接近渴望

水平的结局. 如果某局中人愿意部分妥协,还是可

以达到合作结局的. 为了描述妥协的程度,可以引

入可接受程度 L i. 如果某阶段行动的渴望紧张

Εt
i < L i,就说明局中人对这次行动是足够满意的,

不将此Εt
i累计至评价中去. L i表示了局中人 i可接

受协调的程度,L i 越大, 合作结局出现的次数越

多. 仿真结果表明,L i 在BC 和 PD 对策中影响较

大,合作结局次数明显增多. 但L i 不能任意增大,

L i太大表明局中人非常妥协,对任何结局都可以

接受,对策就失去了意义.

在 PD 对策 (表 1) 中,L 1, 2 = 1. 2,当渴望水平

接近 0时, (0, - 10) 和 (- 1, - 1) 对局中人 1来

说,评价是相同的. 而局中人选择“坦白”得到 (0,

- 10) 后,局中人必然对“不坦白”的评价变差,而

选择“坦白”, 结果结局成为 (- 8, - 8). 双方对

“坦白”的评价势必都变差. 从而 (- 1, - 1) 成为

稳定的结局. 这个模型虽然没有复杂的推理机制,

但上述过程是合情合理的.

3°利用效用均值评价行动.

在重复对策中,由于其他局中人的存在,使得

某一局中人 i在不同阶段的同样行动会有不同效

果. 每一个行动 si 就都是有风险的. 局中人 i的决

策问题就是在这些具有风险前景行动的集合中选

取最优方案,也就是要比较随机变量的“大小”. 研

究者曾提出许多不同的比较随机变量“大小”的

准则, 按照这些准则将随机变量排序称之为随机

序. 随机序的准则有期望准则,期望方差准则和期

望效用准则,其中期望效用准则得到了普遍认可.

它的含义是选择使效用期望值达到最大的行动

　　　m ax
S i

Eq i (si)

设在前 t阶段中对策的路径为 h. 局中人 i选

择行动 si共 k 次,即

k = ∑
t

Σ= 1

I sΣ
i = si

,它的评价为

Ev’i (h , si) = A t
i -

1
k∑

t

Σ= 1
I sΣ

i = si
q i (sΣ)

比较 Ev (h , s i) 和 Ev’(h , si) , 有 Ev’i (h , si) =

1
k

Ev i (h , si). 注意,式中 k随 si不同而不同. k的作

用如下:设某一行动 s1 优于另一行动 s2, s1 的支付

q1 大于 s2 的支付,渴望水平为A ,A > q1 > q2. 随

着局中人多次选择 s1 ( j 次) , Ev (s1) 要升高 j (A -

q1) , 很快就会使得 Ev (s1) > Ev (s2) ,局中人由此

选择 s2. 而 Ev’(s) 中因子 1ök 使这一过程大大

减缓.

使用了效用均值原则后, 实验结果对初始阶

段对策结局敏感. PD 对策中, 结局总是集结于

(- 8, - 8) 或 (- 1, - 1) ,具体为何者取决于初

始阶段对策的结果. 值得注意的是, (- 1, - 1)

并非纳什均衡, 但它在实验中表现的稳定与

(- 8, - 8) 类似. 这与亚对策分析的结论一致.

以上讨论了模型的几种改进, 主要是增强局

中人自我协调的能力和“理性”的假定. 尽管局中

人在个体理性的决策准则下也能达成一些合作结

局, 但有些情况下, 不合作行为仍然存在, 而且强

于合作行为,这种表现在BC 对策中最为明显. 因

此,监督与激励机制等外加的协调方法是不能缺

少的.

3　结论

本文结合管理组织的特点将组织内的冲突归

为 3种对策模型,并分别说明了他们的特征. 然后

建立了基于渴望紧张评价的对策仿真模型, 研究

在满足个体理性的决策准则的情况下, 合作与非

合作行为在重复对策中是如何产生的, 个体理性

与群体理性是如何相互作用的. 结果表明,重复对

策下,合作行为可能发生,但依赖于对策结构的类

型,某些情况下还占主要地位. 进一步给出了模型

的几种改进方法. 与经典的对策分析略有不同,在

本文的模型中, 局中人决策的主要依据来自于历

史信息和自身的愿望,使模型更加接近实际.
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Repeated gam e m odel of conf l icts in organ iza tion

ZH A N G P eng 2z hu , FA N G Cheng , W A N B a i2w u
In st itu te of Stra tegy and D ecision2m ak ing

X i’an J iao tong U n iversity, X i’an 710049, Ch ina

Abstract: 　A cco rd ing to the characterist ics of o rgan iza t ion m anagem en t, th is paper tu rned the

conflicts in an o rgan iza t ion in to th ree types of gam es. T hen, a gam e sim u la t ion m odel has been bu ilt

based on the asp ira t ion t igh ten ing level eva lua t ion. U nder the case in w h ich ind ividua l ra t iona lity

decision ru le is sa t isf ied, w e stud ied the coopera t ive and non2coopera t ive behavio r, and how individua l

ra t iona lity and co llect ive ra t iona lity in teracts in repea ted gam es. T he resu lts show tha t the coopera t ive

behavio r m ay appear in repea ted gam es bu t depending on the gam e structu re type. Fu rtherm o re, the

th ree po ssib le im p rovem en t app roaches fo r the m odel w ere suggested.

Key words:　conflict; coopera t ion; repea ted gam e; gam e sim u la t ion

—31—第 2期　　　　　　　　　　　　　　　张朋柱等:组织内冲突的重复对策模型

© 1994-2007 China Academic Journal Electronic Publishing House. All rights reserved.    http://www.cnki.net


