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MODEL DWUOSOBOWEJ GRY O SUMIE NIEZEROWEJ JAKO
NARZEDZIE DECYZYJNE W WYBORZE OPTYMALNEJ
STRATEGII KONKUROWANIA NA PRZYKLADZIE
POLSKIEGO RYNKU TELEWIZYJNEGO

Streszczenie. W kazdym sektorze tworza si¢ grupy strategiczne, w ktorych
firmy podejmuja decyzje dotyczace wyboru strategii, uwzgledniajac ruchy
najblizszych konkurentow. W niniejszym artykule przedstawiony jest model
dwuosobowej gry o sumie niezerowej, jako narzedzie do wyznaczenia optymalnej
strategii. W tym celu bada si¢ ramowki kanatow telewizyjnych dwoch graczy na
polskim rynku telewizyjnym.

Wyniki badania wskazuja, ze wspomniany model moze stuzy¢ jako pomoc
w wyborze strategii konkurowania. Dane wykorzystane w badaniu pochodza
glownie z polskich agencji badan telemetrycznych i marketingowych.

Stowa kluczowe: gry dwuosobowe, teoria gier, rynek TV, grupy strategiczne.

MODEL OF THE TWO-PERSON NON-ZERO-SUM GAME AS
A TOOL TO ANALYZE TWO COMPETITORS ON A POLISH
TELEVISION MARKET

Summary. In a business reality, one of the most important issues is to know the
moves of competition. Companies try to guess which strategy is played by their
opponents and then adjust their own plans. This article presents game-theoretical
two-person non-zero-sum game model as a tool for making an optimal decision.
One examines the case of two main polish television stations: TVN and Polsat.
The results indicate that the model can describe and help set optimal strategies for
companies. Data used for the study comes mainly from polish TV market survey
agencies.

Keywords: two-person games, game theory, polish television market.
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1. Wstep

Do obowigzkéw menedzerow nalezy podejmowanie decyzji dotyczacych wyboru strategii
dla firmy. W $wiecie biznesu nalezy jednak odpowiada¢ nie tylko na potrzeby rynku, lecz
rowniez na ruchy innych firm, z najblizszego otoczenia konkurencyjnego. Przedsigbiorstwa
nie konkuruja w obrgbie calego sektora, ale w ramach grupy strategicznej, w ktorej sie
znajdujg. Korzystny dla firmy rezultat, osiggnicty przez wybor wiasciwej strategii, jest
réwniez zalezny od tego, jakie kroki podejma najblizsi konkurenci z grupy strategiczne;.

Celem artykutu jest zaprezentowanie modelu dwuosobowej gry o sumie niezerowej jako
narzedzia decyzyjnego w wyborze optymalnej strategii w grze dwoéch firm o udzial w rynku.
Teza jest stwierdzenie, ze ten model umozliwia wyznaczenie takiej strategii, ktora jest
w danej sytuacji rynkowej najlepszym rozwigzaniem na ruch najblizszej konkurencji.

Kolejne cele artykulu sg nastgpujace. Po pierwsze, zostanie krotko omdéwiony zaréwno
proces decyzyjny, jak i przebieg konkurowania w ramach sektora oraz grup strategicznych.
Po drugie, na potrzeby badania zostanie wybrany rynek wraz z dwiema firmami, ktore
konkuruja w ramach jednej grupie strategicznej. Ich decyzje zostang przettumaczone na jgzyk
dwuosobowego modelu gry o sumie niezerowe;j.

W artykule buduje si¢ analityczny schemat do ustalenia optymalnej strategii dla firmy.
Wszystkie dane do badania sg pobrane z portali internetowych wiodacych agencji badan
marketingowych i telemetrycznych.

2. Teoria podejmowania decyzji a teoria gier

Przez podejmowanie decyzji nalezy rozumie¢ dokonanie wyboru sposréd mozliwych
wariantow [Gospodarek 2014]. Wedlug Mielinskiej-Lasoty [2012], podejmowanie decyzji
sklada si¢ z rozpoznania (zbieranie informacji i wiedzy), przygotowania (analizowanie
zebranych informacji) oraz wyboru (konkretnego dzialania). Obecnie menedzerowie moga
korzysta¢ z wielu technik decyzyjnych, opartych m.in. na systemach wspomagania decyzji,
ktore wykorzystuja dostepna technike komputerowa. Techniki decyzyjne rdéznig si¢
w zalezno$ci od rodzaju decyzji. Dla decyzji programowanych, czyli tych rutynowych,
stosuje si¢ modele z badan operacyjnych (np. programowanie liniowe dla optymalizacji
produkcji lub kosztow), jak rowniez modele z przetwarzania danych [Mielinska-Lasota 2012].
Dla podejmowania ztozonych decyzji korzysta si¢ z technik heurystycznych, z ktoérych
najbardziej znane to ,,burza mézgow”, technika grupy delfickiej, technika grupy nominalnej
lub analizy wielokryterialne (np. analizy portfelowe BCG, McKinsey).
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Wiecek-Janka [2011] obok systeméw wspomagania decyzji i metod eksperckich,
wymienia teori¢ gier jako metode usprawniajgcg proces decyzyjny w firmie. Teoria gier
analizuje zachowania graczy, ktorzy sg od siebie bezposrednio zalezni [Luke 2011]. Na rynku
sa to zwykle bezposredni konkurenci. Celem teorii gier jest przewidzenie najbardziej
prawdopodobnych ruchéw konkurentow oraz wskazanie, ktora strategia przyniesie
najkorzystniejszy wynik. Teoria gier jest podzielona na trzy dziaty, w ktorych opisane sg jej
modele [Straffin 2004]. Wyr6zni¢ mozna dwuosobowy model gry o sumie zerowej (lub
statej), dwuosobowy model gry o sumie niezerowej oraz modele n-osobowe.

W literaturze teoria gier jest stosowana do podejmowania optymalnych decyzji przez
firmy. Przyktadowo, Luke [2012] wyjasnit mozliwe zastosowanie teorii gier do takich
obszarow biznesu, jak problem dyskryminacji cenowej, kampanii reklamowej czy
odstraszanie strategiczne. Schmidt [2010] prezentowal analiz¢ wspotpracy przedsiebiorstw
z punktu widzenia teorii gier. Lukas, Reuer et al. [2012] zaprezentowali model decyzyjny do
badania fuzji i przejgc. Neisser [1957] stosowat model dwuosobowej gry o sumie niezerowej
do opisywania zalezno$ci na rynku oligopolistycznym. Neumann [2013] zbudowat model gry
o sumie niezerowej dla dwoch graczy, by zbada¢, czy dominujacg strategia dla badanej przez
niego firmy jest maksymalizacja zysku czy kombinacja maksymalizacji zysku i wolumenu
sprzedazy.

3. Metody konkurencji w obrebie grupy strategicznej. Grupa strategiczna
a teoria gier

Wyboér odpowiedniej strategii konkurencji jest ztozonym procesem. Porter [2006]
wyodregbnia trzy podstawowe rodzaje strategii konkurencji: niskich kosztow, wyrdzniania
oraz dywersyfikacji. Naturalnie, istnieje wigcej szczegdtowych strategii konkurowania,
natomiast wszystkie z nich mozna zakwalifikowa¢ do jednego z trzech ogdélnych rodzajow
strategii. Walka konkurencyjna nie polega jednak na rywalizacji kazdej firmy z kazda, gdyz
rywalizacja w kazdym sektorze dotyczy bezposrednich konkurentow. Identyfikacja
bezposredniej konkurencji jest mozliwa po wyodrebnieniu z sektora grup strategicznych.
Grupe strategiczng tworzg firmy, ktére wykazujg si¢ podobnymi cechami ekonomicznymi,
organizacyjnymi itp., 1 ktore stosujg taka samg lub podobng strategi¢ marketingowa,
uwzgledniajaca podobne segmenty ustug, portfel produktow, strategie cen, dystrybucji lub
promocji [Porter 2006]. Przedsi¢biorstwa nalezace do jednej grupy strategicznej konkurujg ze
sobg z r6zng intensywnoscig. Wedtug Banaszyka, Urbanowskiej-Sojkin et. al. [2004], firma
moze przyjac strategi¢ bierng (unikanie bezposrednich staré, wyczekiwanie, koegzystencja)
albo aktywna (nastawienie na otwarta walke konkurencyjng). Rywalizacja w ramach

okreslonej grupy strategicznej ma charakter ciagly, stad konieczne jest podejmowanie decyzji
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o charakterze bardziej operacyjnym, powtarzalnym. Stala obserwacja i analiza ruchow
konkurencji majg bardzo duze znaczenie dla przedsiebiorstwa [Wrzosek 2004]. Gromadzenie
informacji o strategiach stosowanych przez konkurencje umozliwia analize wiasnych
zachowan i wprowadzenie ulepszen do wtasnych plandw.

Na danym rynku moze istnie¢ grupa strategiczna, sktadajaca si¢ z dwoch firm, ktore
starajg si¢ przewidzie¢, jaka strategie zagra jej przeciwnik, np. analizujgc jego wczesniejsze
decyzje. Taka sytuacja przypomina w swojej strukturze model gry z teorii gier, poniewaz
wystepuje dwoch graczy, ktorzy decyduja si¢ na ,,zagranie” okreslonej strategii z pewnej puli
decyzji. Reasumujac, ze wzgledu na malg liczbe firm w grupie strategicznej oraz na
skonczong liczbe strategii, ktorymi dysponuje firma, teoria gier moze by¢ narzedziem

pomocniczym w podjeciu decyzji o wyborze okreslonej strategii.

4, Zalozenia do badania i wybor odpowiedniego modelu gry

W artykule przedmiotem badania s3 dwie firmy dziatajace na polskim rynku
telewizyjnym, a doktadniej ich flagowe kanaly telewizyjne, tj. TVN i Polsat. Kazdy kanat
komercyjny ma za zadanie przyciggna¢ jak najwickszy odsetek osob, ktorzy beda ogladac
zawarte w nim programy, gdyz wigksze jest prawdopodobienstwo sprzedazy klientom czasu
reklamowego. Z perspektywy sprzedazowej najwazniejszym wskaznikiem jest tzw. SHR%
16-49, ktory okresla jaki odsetek osob w wieku 1649 lat, ogladajacych w danym czasie
telewizje, ogladato konkretny program. Stacje telewizyjne produkuja wiasne programy typu
talent show, reality show, rozmaite teleturnieje, seriale, filmy badz tez kupuja licencje na
zagraniczne programy telewizyjne. Harmonogram emisji programow to tzw. ramoéwka. Stacje
telewizyjne ustalajg ramowke zwykle dwa razy do roku — na wiosng 1 na jesien. Do analizy
kanatow Polsatu i TVN-u zastosowanie begdzie mial model dwuosobowej gry o sumie
niezerowej. Nadaje si¢ on do sytuacji, gdzie gracze regularnie i w miar¢ jednocze$nie
podejmuja decyzje dotyczace obrania konkretnej strategii rynkowej. Decyzje odnosnie do
budowy raméwki telewizyjnej sa podejmowane cyklicznie. Przyjmuje si¢, ze wyptatami
w macierzy wyptat dla TVN-u i Polsatu jest przede wszystkim wartos¢ wskaznika SHR% 16-
49. Zbadana zostanie weekendowa ramowka TVN-u i Polsatu w czasie 20:00-22:00 w soboty
i niedziele, co rozumie si¢ jako czas prime time. Przedzial czasowy dla badania to lata
2002-2014. Poniewaz stacje ustalajg ramowke dwa razy do roku wigc (na wiosng i na jesien),
wiec przyjmuje si¢ 26 okresow w badaniu. Ustalenie ramowki na sobote 1 niedziele na

godziny 20:00-22:00 w rozumieniu tego artykutu jest strategia.
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5. Badania wraz z obliczeniami wyptat dla graczy i wyznaczeniem pary
strategii rownowagi w grze

Programy telewizyjne mozna podzieli¢ na programy rozrywkowe, czyli tzw. show (talent
show, reality show, teleturnieje) oraz seriale i filmy. W tym artykule wyro6znia si¢ 4 gtdwne
typy strategii: | Nadawac seriale w soboty i w niedziele. II Nadawac¢ seriale w soboty i show
w niedziele, 11l Nadawac¢ show w soboty i seriale w niedziele, IV Nadawac¢ show w soboty
I W niedziele.

Tabela 1 pokazuje typy programow wyswietlanych od wiosny 2002 do jesieni 2014 roku
w soboty i niedziele w godzinach 20:00-22:00 odpowiednio w stacjach Polsat i TVN,

wraz ze wskaznikami ogladalno$ci (udzialy w rynku).

Tabela 1
Analiza raméwki Polsatu i TVN-u w latach 2002 — 2014
Polsat Stacja TV |TVN
SHR% 16 - 49 SHR% 16 - 49
strategia | sobota niedziela  |hora roku | SObota niedziela  |strategia
20:00 — 20:00 — 20:00 — 20:00 —
22:00 22:00 22:00 22:00
vV 22,09 21,90 wiosna 21,76 21,76
(show) (show) 2002 (show) (show)
m 21,96 20,04 jesien 15,44 15,00
(show) (serial) 2002 (show) (show)
T 30 16,30 wiosna 20,06 24,00 v
(serial) (show) 2003 (show) (show)
Y, 26,11 17,83 jesien 7,43 19,23
(show) (show) 2003 (show) (show)
22,62 25,90 wiosna 17,31 22,00
(show) (serial) 2004 (show) (show)
n 20,55 29,00 jesien 16,63 21,47 1
(show) (serial) 2004 (serial) (show)
13,40 20,09 wiosna 23,32 12,10 v
(show) (serial) 2005 (show) (show)




394

A. Tomaszewski
cd. tabeli 1

I 19,88 22,59 jesien 24,48 32,21
(serial) (serial) 2005 (serial) (show)
18,66 16,34 wiosna 25,66 40,35
(show) (serial) 2006 (serial) (show)
16,16 14,87 jesien 24,11 35,06
(show) (serial) 2006 (serial) (show)
30,24 30,00 wiosna 22,76 26,34

(show) (serial) 2007 (serial) (show) I
26,28 27,55 jesien 21,54 28,79
(show) (serial) 2007 (serial) (show)
23,73 14,89 wiosna 21,94 28,88
" (show) (serial) 2008 (serial) (show)
19,70 24,33 jesien 37,74 26,51
(show) (serial) 2008 (serial) (show)
18,66 14,25 wiosna 20,39 21,58
(show) (serial) 2009 (serial) (show)

15,87 17,7 jesien 40,37 25,97 vV
(show) (serial) 2009 (show) (show)

19,38 15,86 wiosna 11,98 23,86 1
(show) (serial) 2010 (serial) (show)

13,45 17,87 jesien 40,72 24,14 v
(show) (serial) 2010 (show) (show)

27,39 13,43 wiosna 14,76 34,71 T
(show) (serial) 2011 (serial) (show)
12 27,38 jesien 32,76 20,57
(serial) (show) 2011 (show) (show)
14,01 25,55 wiosna 24,71 20,22
(serial) (show) 2012 (show) (show)
13,82 23,91 jesien 31,29 27,58
(serial) (show) 2012 (show) (show)
12,51 23,96 wiosna 24,22 16,17

] (serial) (show) 2013 (show) (show) v
13,67 19,07 jesien 23,92 24,01
(serial) (show) 2013 (show) (show)
14,34 16,56 wiosna 18,11 13,92
(serial) (show) 2014 (show) (show)
14,43 15,17 jesien 23,1 21,64
(serial) (show) 2014 (show) (show)

Zrédlo: opracowanie wlasne. Dane na podstawie wirtualnemedia.pl, AGB Nielsen oraz

archiwum portalu telemagazyn.pl.
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W tabeli 1 przez pojecie ogladalnosci nalezy rozumieé¢ przede wszystkim wskaznik
udziatu w rynku w grupie komercyjnej (SHR% 16-49). Z tabeli 1 wynika, Ze stacja Polsat
uzyla jeden raz strategi¢ nr |, dwa razy strategie nr IV, osiem razy strategi¢ nr Il oraz
pietnascie razy strategi¢ nr III. Stacja TVN stosowata tyle samo strategi¢ nr 11 oraz pigtnascie
razy strategi¢ nr IV. Uzyto pigciu réznych kombinacji strategii: jeden raz byla to kombinacja,
w ktorej TVN zagrat II, a Polsat 1. Zapis formalny dla tej kombinacji jest nastepujacy:
(TVN; Polsat) = (I1;1). Dziesi¢¢ razy uzyto kombinacji (TVN;Polsat) = (II;111). Osiem
razy pojawila si¢ kombinacja (TVN;Polsat) = (IV;Il); pi¢¢ razy (TVN;Polsat) = (IV;III)
I dwa razy: (TVN;Polsat) =(I1V;1V). Przez caly badany okres nie pojawity si¢ ani razu
kombinacje (TVN;Polsat) =(I1;11), (TVN;Polsat) =(l1;1V), (TVN;Polsat) =(1V;1). Dla
tych kombinacji strategii, ktore wystapilty wiecej niz jeden raz nalezy wyznaczy¢ jedna,
reprezentujagca je w macierzy wartos¢. To zadanie trudne, gdyz np. dla pary
(TVN; Polsat) = (11; 111) jest dziesig¢ réznych wartosci dla kazdego z graczy. Wydaje sie, ze
najprostszym 1 najwlasciwszym miernikiem do zastosowania jest mediana, gdyz
nie jest zalezna od warto$ci krancowych. Mediang dla (TVN;Polsat) = (Il;1) jest:
(TVN; Polsat) = (I1;1) = {24,48 32,21;19,88 22,59}—)(24,48 32,21;19,88 22,59).

Prowadzac analogiczne obliczenia, dla strategii (TVN;Polsat) = (I1; 111) mediana to:
(TVN; Polsat) = (11; 111) — (21,74  27,65;20,13 16,10). Dalsze
wyniki: (TVN; Polsat) = (IV; 11) — (24,47 21,11 ;13,92 17,82)

(TVN; Polsat) = (IV; 111) - (23,32 22;15,87 20,04)
(TVN; Polsat ) = (IV;IV) — (14,6 20,53;24,1 19,87)

W kazdej macierzy wyptat dwuosobowego modelu gry o sumie niezerowej wystepuje
tylko jedna liczba oznaczajaca wyplate gracza w danej kombinacji strategii. W zwigzku
z tym, nalezy zastapi¢ jedna liczba wyliczonej mediany dla sobot i niedziel dla kazdego
gracza. Najprostszym rozwigzaniem jest dodanie do siebie median uzyskanych osobno dla
sobot i niedziel. Po tej operacji otrzymuje si¢ nastepujace wyniki:

(TVN;Polsat) = (I1;1) — (24,48 + 32,21 = 56,69 ; 19,88 + 22,59 = 42,47).
(TVN; Polsat) = (I1; 111) — (21,74 + 27,65 = 49,39, 20,13 +16,10 = 36,23).
(TVN; Polsat) = (1V; 1) — (24,47 + 2111 = 45,58 ; 13,92 +17,82 = 31,74).
(TVN; Polsat) = (IV; 1) — (23,32 + 22 = 45,32 ; 15,87 + 20,04 = 35,91).
(TVN; Polsat) = (1V; V) — (14,6 + 20,53 = 3513 ; 24,1+19,87 = 43,97).

Obecnie kazda duza stacja w swojej ramoéwce ma programy rozrywkowe, ktére sa
nadawane w czasie najwigkszej ogladalnosci. W zwigzku z tym, analizowanie strategii I nie
ma wigkszego sensu, gdyz rezygnacja ktorejS ze stacji z nadawania programéw
rozrywkowych w porze najwigkszej ogladalnosci jest w dzisiejszych czasach trudna do
wyobrazenia. Dlatego tez, pomingwszy par¢ strategii (II;I), macierz gry TVN-u i Polsatu
wyglada nastepujaco:
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Tabela 2
Macierz gry TVN-u i Polsatu po usunigciu pary strategii (11; 1)
POLSAT
strategie ] Il v
36,23
TN . ] 49,39 ]
31,74 35,91 43,97
v 45,58 45,32 3513

Zrbdlo: opracowanie wlasne.

Po analizie wszystkich par strategii w powyzszej tabeli mozna stwierdzié, ze
rozwigzaniem gry sa dwie rownowagi Nasha. Pary (1I;111) oraz (1V;IV) to dwie kombinacje
strategii optymalnych dla obu graczy. Niestety, jezeli gra ma dwa rozwigzania, to mozna
jedynie domniemywac, ktory gracz bedzie bardziej sktonny do zagrania danej strategii. Dla
TVN-u, strategia II jest bardziej korzystna, gdyz gwarantuje wigksza wyplate niz strategia IV
(49,39 do 35,13). Dla stacji Polsat optymalng strategig jest IV, gdyz gwarantuje wicksza
wyplate niz strategia III (43,97 do 36,23). Obie firmy muszg by¢ przygotowane na to, ze
rywal moze zastosowac taka strategie, by przeciwnik uzyskat jak najmniejszg wyptate. Polsat
moze wigc zagra¢ strategic IV, by TVN uzyskat tylko 35,13. TVN moze jedynie
odpowiedzie¢ strategia 1V, gdyz dla pary strategii (II; IV) nie ma przewidzianych wyplat.
Wobec powyzszego, za lata 2002-2014 optymalnymi strategiami zaréwno dla TVN-u,
jak i dla Polsatu byto zagranie strategii [V. Te rezultaty nie mogg by¢ jednak traktowane jako
krytyka dla menedzerow odpowiedzialnych za ramowki, ktorzy w badanym okresie stosowali
rowniez inne strategie. Wyniki badania dla obu stacji stanowig jedynie wskazowke, ze
strategia, ktora powinna by¢ stosowana w kolejnych raméwkach jest IV.

Pewng wada powyzszej gry jest brak wartosci dla par strategii (II;II) oraz (II;IV). Obaj
gracze nigdy nie grali tych kombinacji strategii, wigc trudno zgadywac, jakie mieliby wyniki
ogladalnosci, gdyby je zastosowali. Wida¢ tutaj istotng réznicg migdzy teorig gier a praktyka
gospodarcza, gdyz w kazdym przyktadzie obojetnie jakiego modelu w ksigzkach z zakresu
teorii gier kazde pole w macierzy wyptat jest wypetnione. W rzeczywistosci biznesowej

niektore kombinacje strategii wcale nie musza by¢ uzyte.

6. Whnioski

Glownym celem niniejszego artykutu bylo sprawdzenie mozliwosci zastosowania
dwuosobowego modelu gry o sumie niezerowej do podjecia decyzji o wyborze optymalnych

strategii dla firmy konkurujacej w okreslonej grupie strategicznej. Analizie poddano polski
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rynek telewizyjny z jego dwoma duzymi konkurentami, mianowicie firmami Cyfrowy Polsat
oraz Grupg ITI. Zbadane zostaly ramowki telewizyjne glownych kanatow tych dwoch stacji
(Polsatu i TVN-u). Rezultaty otrzymane w badaniu sg satysfakcjonujgce w tym sensie, ze
udato si¢ stworzy¢ macierz dla analizowanego modelu, zdefiniowaé strategie wraz z ich
wyplatami oraz rozwigza¢ gre i wyznaczy¢ optymalne strategie graczy. Postawiong w tym
artykule tez¢ o tym, ze opisywany model umozliwia odnajdywanie optymalnych strategii dla
graczy, udato si¢ obroni¢. Do wad modelu nalezy zalezno$¢ jego wyptat w macierzach od
jednej zmiennej, ktorg w tym przypadku jest wskaznik ogladalnosci.

Wyniki badan w tym artykule wskazujg na wazng role kwestii sposobu kalkulacji wyptat
dla graczy w modelach teorii gier. W literaturze przedmiotu, wyplaty dla graczy sa juz
zazwyczaj podane, bez dalszych wyjasnien, jak zostaly one wczes$niej wyliczone.
Przyktadowo, w publikacjach Luke’a [2012] lub Straffina [2004] prezentowane sg rozne gry,
w ktorych wyplata dla gracza zostaje z gory przypisana. W niniejszym artykule mozliwe byto
otrzymanie wynikéw badan dopiero po uprzednim ustaleniu metody wyliczenia wyptat,
zebrania danych i przeprowadzeniu stosownych obliczen. Ponadto, Luke [2012] lub Straffin
[2004] przedstawiaja modele gry, w ktorych wyptaty graczy przypisane sg dla kazdej
kombinacji strategii. W rzeczywisto$ci biznesowej moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, w ktorej nie dla
kazdej kombinacji strategii mozna wyznaczy¢ wyptaty dla graczy.

Jezeliby ocenia¢ mozliwosci adaptacyjne modelu dwuosobowej gry o sumie niezerowej
w kontekscie innych firm 1 rynkéw, to ten model mozna stosowaé¢ do kazdej grupy
strategicznej, w ktorej dziataja doktadnie dwa podmioty. Jednak mimo jego uniwersalnego
charakteru, jest on uzyteczny przede wszystkim dla tych menedzerow, ktorzy w sposob
bardziej konserwatywny zarzadzaja firmami 1 wybierajg strategie spos$rod tych, ktore juz

wczesniej zostaly przez nich uzyte.
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Abstract

In a business reality enterprises often make decisions without being sure of what their
closest competitors are up to. Nevertheless, a successful strategy comes from a mixture of
own ideas, market research and possession of information about other companies’ moves.
Firms try to guess which strategy is played by an opponent and then adjust their own plans.
This study presents game-theoretical two-person non-zero-sum game model as a tool for
making an optimal decision. Two main polish television stations: TVN and Polsat are subject
of research. In the study, a two-person model is built with set of strategies for both
companies. The outcomes indicate that a two-person non-zero-sum game model can describe
and help set strategies for companies. Data used for the study comes mainly from polish TV
market survey agencies.



