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Analiza Obliczeniowa Aplikowalnych

Gier Gtosowania Wazonego
... czyli kto rzqdzi i dlaczego?

Oskar Skibski

Przy duzej iloSci partii w parlamencie czgsto cigzko jest okreslié, jaka site ma kazda z nich. Partia ktéra ma
wigcej niz potowe miejsc w sejmie, posiada oczywiscie cala wladzg, bo moze przegtosowaé praktycznie kazda
ustawe. Utrata wigkszoSci chociazby jednym gtosem diametralnie zmienia jednak sytuacj¢ — partie musza wow-
czas tworzy¢ koalicje, aby rzadzié, a rozklad sity staje si¢ skomplikowana funkcja zalezna od liczby mandatéw
posiadanych przez kazda z partii.

Matematycy maja jednak do tej analizy specjalne narzedzie — gry glosowania wazonego. W tym niezwykle
prostym modelu kazdy z graczy (w naszym przyktadzie reprezentujacy parti¢ polityczna) ma pewna liczbe gloséw,
a decyzja podejmowana jest, jezeli liczba gloséw graczy ja popierajacych osiagnie pewien prég. Od modelu jest
juz tylko krok do policzenia sity — stuza do tego indeksy sity, ktére licza jak czgsto glosy danego gracza zmieniaja
przegrywajaca koalicj¢ na wygrywajaca.

Niestety jak wigkszo$¢ modeli teoretycznych gry glosowania wazonego opieraja si¢ na wielu upraszczajacych
zatozeniach. Model zaklada migdzy innymi, ze kazdy gracz jest zawsze zdolny do wspdlpracy z kazdym innym
graczem. W rzeczywistosci jednak ze wzgledu na sympatie i antypatie polityczne wiele rozpatrywanych w modelu
koalicji nie jest realnie prawdopodobnych. Co wigcej niemozliwe jest zamodelowanie sojuszy politycznych, ktére
— tak jak sojusz dajacy wigkszo$¢ miejsc w parlamencie — znaczaco zmieniaja rozktad sity w parlamencie. Model
ten nie uwzglednia tez wielu progdéw przy glosowaniu, np. wigkszosci konstytucyjne;.

Innym problemem, z jakim borykaja si¢ gry gtosowania wazonego, sa kwestie obliczeniowe. Co ciekawe ponad
dwadziescia lat temu udowodnione zostalo, ze stwierdzenie, czy dana partia ma jakikolwiek wptyw na parlament,
jest problemem NP-trudnym, co oznacza ze jest praktycznie niewykonalne dla duzej liczby partii.

Niestety, istniejace rozszerzenia modelu klasycznego nie radza sobie z tymi problemami. Ich wlasnoSci obli-
czeniowe nie byly takze wystarczajaco badane. Oznacza to, ze trudno jes zaaplikowac istniejace modele w rzeczy-
wistoSci.

Kluczowym celem naszego projektu jest zaproponowanie bardziej realistycznego modelu gier glosowania wa-
Zonego, ktory radzi sobie ze wspomnianymi problemami oraz stworzenie technik, ktore pozwolq na efektywne obli-
czenie w nim sity graczy.

Jedna z motywacji naszych badan jest chg¢ odpowiedzenia na pytanie: ktére aspekty maja decydujacy wplyw na
sitg partii politycznych? Bez watpienia liczba gtoséw jest waznym czynnikiem, jednak partia, ktérej do wigkszosci
brakuje zaledwie paru gtoséw, wciaz moze znaleZ¢ si¢ w opozycji, jezeli pozostate partie stworzg sojusz. Ciekawym
zagadnieniem jest takze pytanie, jak na silg partii wptywa istnienie wigkszosci konstytucyjnej. Mamy nadzieje, ze
nasze badania pozwola odpowiedzieé na te pytania.

Bardzo wazna jest dla nas takze popularyzacja wynikéw naszych badan. Jednym z waznych punktéw naszych
badan jest stworzenie dedykowanej strony, ktéra pozwoli niewyspecjalizowanym uzytkownikom na dokonanie za-
awansowanej analizy systeméw wyborczych oraz obserwowanie efektéw matych zmian, takich jak nieznaczna
r6znica w liczbie gtoséw, istnienie relacji (sympatii lub antypatii) pomig¢dzy partiami, czy zawarcie pomigdzy nimi
sojuszu. Wierzymy, ze nasza strona przyczyni si¢ do zwigkszenia zrozumienia funkcjonowania systeméw wybor-
czych w spoteczenstwie.



