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Evolutorik versus Lerntheorie: ein hybrider Ansatz mit Anwendungen in
der Spieltheorie -- Abstrakt

Intention dieser Arbeit ist es, Anpassungen in einem wechselnden Umfeld durch ein Modell
mit Spielern beschrinkter Rationalitét darzustellen, welches wesentliche qualitative und quan-
titative Eigenschaften aus spieltheoretischen Experimenten erklirt. Bei Markt- und auch expe-
rimentellen Spielsituationen ist der Kontext fiir die Akteure selten konstant. Sie kénnen zu
unterschiedlichen Zeitpunkten auf gleiches Verhalten sehr unterschiedliche Reaktionen erhal-
ten. In vielféltigen Situationen kann sich kein optimales oder ,.as if“-Verhalten herausbilden,
weil die Anpassungsdynamik auf einen Pfad fern des Optimums fithrt. Das vermindert die
Prognosefihigkeit bestehender 6konomischer Theorien und hat das Interesse auf Prozesse
gelenkt, die zu Gleichgewichten fithren konnen, aber nicht miissen. Die komplexen, vielfilti-
gen Dynamiken, die sich auf der Populationsebene zeigen konnen, werden in dieser Arbeit
aus der Heterogenitit der Agenten und den Beschrinkungen der individuellen Rationalitit,
Rechenfahigkeit und Motivation hergeleitet. Das entwickelte hybride Modell ordnet sich in
die Klasse agentenbasierter, computergestiitzter 6konomischer Modelle ein und greift Ele-
mente der Replikator-Dynamiken, des Fiktiven Spiels und des genetischen Algorithmus auf.
Die Umgebung der zu modellierenden Spieler ist evolutionir, d.h., die Spieler stehen wech-
selnden, anonymen Gegnern gegeniiber. Ein asymmetrisches Koordinationsspiel stellt durch-
gingig den Hauptfokus verschiedenster theoretischer und experimenteller Untersuchungen
dar.

Die Lerntheorie hat innerhalb der skonomischen Theorie im letzten Jahrzehnt an Dynamik
gewonnen. Die Arbeiten von Fudenberg/Levine(1998) haben die Diskussion um die geeignete
Darstellung menschlichen Lernens in ékonomischen Modellen auch in die Spieltheorie getra-
gen. Als Antagonisten stehen sich Replikator-Dynamiken als populationsbiologisch inspirier-
te, evolutorische Adaptionsdynamik und Fiktives Spiel als mikro6konomisch fundierte Lern-
variante gegeniiber, die in vielfiltigen theoretischen und experimentellen Untersuchungen in
der aktuellen Literatur im Vergleich analysiert werden. Fiir die Entwicklung der Modelle
werden zunichst einige grundlegende spieltheoretische Begriffe und Notationen eingefiihrt.
Das evolutorische Gleichgewichtskonzept der Evolutiondr Stabilen Strategien wird aus den
Verfeinerungen des Nash-Gleichgewichts heraus motiviert und stellt selbst eine Verfeinerung
dar. Evolutionér Stabile Strategien dienen als Ankerpunkt fiir die Dynamiken von Logisti-
schem Fiktiven Spiel und Replikator-Dynamiken. Die Dynamiken beider Modelle werden
untersucht, ihre Gemeinsamkeiten und Unterschiede herausgearbeitet. Das hierzu notwendige
mathematische Instrumentarium der Analyse von Differentialgleichungen und der stochasti-
schen Approximation wird entwickelt.

In der Literatur behandelte Lerneigenschafien, ihre Modellierung und Auswirkung auf
Gleichgewichte und Dynamik werden dargestellt. Die Ergebnisse dieser Analyse finden Ein-
gang in die Entwicklung eines hybriden, computergestiitzten Modells. Verstirkung, Rekom-
bination und Variation sind die bestimmenden Lernschemata, die unter Beschrinkungen wie
z.B. die eines beschriankten Gedichtnisses ablaufen. Die Modellannahmen, dass Beschrin-
kungen der individuellen Rationalitéit, Rechenféhigkeit und Motivation und die Heterogenitét
der Agenten auf der Populationsebene zu komplexen Phinomenen fiihren, werden anhand
experimenteller Daten bestétigt. Ebenso werden Schétzgleichungen zur Umsetzung der Repli-
kator-Dynamiken und des Logistischen Fiktiven Spiels entwickelt und gegen die Ergebnisse
des Hybrid-Modells getestet. Das Logistische Fiktive Spiel zeigt sich hierbei den Replikator-
dynamiken tiberlegen, unterliegt aber dem Hybrid-Modell. Das Hybrid-Modell ist geeignet,
ein groferes Spektrum an experimentell beobachtetem Koordinationverhalten und temporar
oder permanent suboptimales Verhalten zu erkldren.
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