
© 1994-2010 China Academic Journal Electronic Publishing House. All rights reserved.    http://www.cnki.net

第 卷第 期 团休决策支持系统 与心理学

团体决策支持系统 与心理学

王 辉 张 侃

‘

于‘国科学院心理研究所 北京 一

〔摘要 是以完成联合决策活动为目的的计算机支持系统
,

自 年代出现以来
,

已成为

的一个主要发展方向 由于 最终是给人用的
,

尤其是为人的决策这一复杂的思维活动提

供支持
,

因此
,

其
, ,
包含了许多心理学问题

。

本文介绍了 的概念
,

分类及在设计 飞 时
所应考虑的心理学问颐

,

同时也提出了一些需要进一步研究的心理学问题 如
,

团体决策过程

的心理学分析
、

人机界面的设计等

关键词
,

团休决策
,

决策模型
,

人机界面

决策支持系统 又 ‘ ,

是目前信息系统中发展最活跃的研究领

域
,

自 年 提出这一概念以来
,

它以惊人的速度在迅速地发展
,

迄今为

止
,

从事信息系统研究的三分之一人员在从事这方面的工作 团体决策支持系统

‘ 、 ,

作为 的一个主要发展方向
,

也 已成为一个倍受瞩 目的

研究领域
。

一般来讲
,

是以完成联合决策活动为目的的计算机支持系统
,

它是一个

涉及不同的个体
、

地点
、

时间
、

通信网络
、

个人偏好和其它技术的复杂联合体
,

为一组决策者

的协同活动提供支持
,

并改善决策过程和提高决策方案的质量
。

由于 最终是给人用

的
,

尤其是为人的决策这一复杂的思维活动提供支持
,

因此
,

其中包含了许多心理学问题
。

本文就 及有关的心理学问题作一简单的介绍
。

有关概念

团体决策支持系统

广义地讲
,

任何能用于提高团体决策能力的技术都可以成为团体决策支持系统
,

但不

同的人从不同的角度对它进行了描述
。

民的定义是从组成成分角度叙述的
,

认

为
“

用于 支持一 群 人在进行 决策时所 使用的一 系列软件
、

硬件
、

语言系统和 程序 即为
” 。

美国国家科学基金会 的一个专家工作组认为
,

是信息技术在团体工

作中的应用
,

目的在于增进团体的成绩和组织效率
。

一个比较全面的定义是
, “

是一

个计算机辅助系统
,

目的在于支持集体的问题解决过程
,

在这个过程中有两个或更多的人

参与
,

其中每个个体都有 自己的知觉
、

态旅动机和 人格
,

都认识到共同问题的存在
,

而且

都试图达成一个集体的决定
。 ”

和 。 二

、

和专家系统三者之间的关系

是 由 发展而来的
,

在 年代初开始出现
,

年代中期开始进入正式实验
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阶段
,

现在 已成为 研究中一个迅速发展的主要研究方向

是为支持个体决策者解决结构不良问题而设计的系统
。

由数据库部件和决策模型

部件所组成
,

具有一定的生成新模型的能力
。

的目的在于辅助
,

而不是代替决策
,

最终

的决策是由人利用系统来完成的
,

系统只提供比较复杂的观察数据的方法

专家系统也可以看做是决策支持系统
,

它更象 而不是
,

因为它是用来支持

个体而不是团体的
。

专家系统与 的区别在于
,

专家系统不但能提供处理数据的工具
,

而且能够产生最好的决策
,

因此
,

专家系统主要由某一领域中的非专家使用 而 则由

专家使用
。

二者之 的 另一 区别是专家系统中有一个推理机 来试图把握

专家使用的规则 而在 中尽管有类似于推理机的模型生成工具
,

但推

理机是在专家的真实行为基础上形成的
,

而模型生成工具使用的是数学公式
。

这一区别对

设计 更有参考价值
。

以上两种支持个体决策的系统均不同于
,

是用来支持群体决策的一种技

术
,

该技术还有计算机支持的协同工作 一 扮。
, ,

决策商谈 和团体工作软件
。

的 目的在于提高团体参与者之问的交流
,

使其中的每个人都可以愉入或组合对

某一问题的想法
,

并以公平和理智的原则在这些想法中进行选择
。

不象专家系统只

用于专门的领域
,

应适用于不同类型的决策
·

的分类

我们可以根据技术特点和它对团体决策的支持程度将 分成三个水平
。

水平 只

是基础的交流媒介
,

其技术特点在于清除交流的障碍 水平 是提供决策生成模型和团体

决策技术
,

目的在于减少团体决策过程的不确定性 水平 是更强有力的
,

在选择和安排决

策过程中的规则时
,

纳入了专家的建议
,

这时
,

它更象一个
“

团体
”
专家系统

。

实际上
,

任何一个 都应该根据团体性质
、

决策任务包括以上 个水平
,

所以
,

一

个更实用和更一般的分类可以从团体的大小
,

地理状况和
“

视觉
”

的接近程度进行分类
,

这样可以形成 种类型
,

见图

小口体 大翻体

图 一 的分类‘参见 。

画 和 场 ,
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设计模型

能否有效地行使功能
,

真正起到支持团体决策的作用
,

很大程度上依赖于设计

者对 内部组成和 人机对话界面的合理设计
,

以及 团体决策参与者的正确使用
。

而

的合理设计
,

一个很重要的前提是对在没有支持的情况下人类决策所具有的局限的

认识 同时也依赖于我们对信息技术的了解
,

对 功能的认识和团体决策过程的分析
。

所以
,

应该是 由多学科 包括计算机科学
、

心理学
、

社会学
、

和语言学等 综合的产物
,

在这里
,

我们着重从心理学的角度看一下 的设计中所应考虑的有关间题
。

人类决策的局限

人们在没有辅助的情况下进行决策时
,

会有如下的限制 叼

工作记忆 、 、 ,

人们在加工信息时
,

知觉与记忆之间有一个

中介
,

这一中介过程就是工作记忆
。

只有在工作记忆中的信息才能用来推理
,

回忆其它的事

实和知识
,

或用于决策
。

在没有辅助的情况下
,

所有用于决策的信息都存放在 中
,

而

的容量是有限制的 士
,

超过这一限度的信息
,

决策者就不能同时处理了
。

同时
,

在

中的信息
,

如果不再被使用
,

就以很高的速度在衰减
。

认知操 咋的速度 人们能够使用 中的信息完成象推理这样的认知操作
,

但这

不是瞬息之 的事情
。

每一次的操作一 一 如
,

比较两个数据
,

联想过去的一件事情
,

进行一

次推理
,

都需要一段固定的时间
,

这个时间大约是 秒
。

一项复杂的思维过程由于包括

许多基本的推理过程
,

因此需要的时间更多
。

现实生活中的决策者
,

往往要在有限的时间

内进行分析并作出反应
,

没有外界的支持
,

决策的速度就不会提高
,

而且很可能会出现错

误
。

信息的提取 人类决策者在决策时
,

信息有两个主要来源
,

一个是感觉
,

通过它们

接受与 目前问题有关的信息 另一个则是长时记忆
,

通过它获取以前的经验
。

一般来讲
,

个

体的大部分经验可以保持终身
,

但目忆特定信息的能力却是有限的 尽管这种限制不能象

工作记忆容量或认知操作速度那样定量地描述
,

但很显然
,

记忆是不可信的
,

人们在回忆

信息时
,

表现出了明显的偏差 新学习的信息
,

重复次数多的信息
,

以及与当前 中的

活动密切相关的信息都有利于回忆
。

这些局限能够
,

而且确实使决策过程发生偏差
。

数字操作 进行心算是 人们决策过程中所要从事的认知操作之一许多复杂的决策
问题

,

要求决策者完成数量的计算
。

即使经过多年的训练和实践
,

人们在完全没有计算工具

或纸笔浦助的情况下
,

完成这些数字操作也是有一定困难的
。

每一操作最少需要 秒的

时问
,

而且会经常出现错误
。

人们也意识到这砷局限
,

因此常常避免要有许多计算负荷的

决裘过程
,

而代之 以启发式推理的决策
。

池们也很少进行数量方面的心理问题表征
。。飞 。 〔

,

这种局限在计算机辅助决策系统中是一个严重的问题
,

人们可能

忽视计算机转助 系统提供的定虽决策而趋向于定性决策
。

又 时 十 汽的投 射 又 人们经常使用视觉意象 作为决策

问题的表征
,

池们通过在头脑内描述出相互关系的办法来推理
,

不幸的是
,

人 们在投射过

程中并不象他们 自己认为的那么好
。

例如
,

人们可以表征在一个平面上两个飞机运动的弧

形轨迹
,

如果不允许在纸上画出时
,

他们就不能精确地投射出相切的那一点
。

同样的局限
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存在于时间物理过程的投射中
,

一个人可以在屏幕上看到一个运动的符号
,

但在 秒钟后
,

就不能精确地投射出他的位置
。

在许多情况下
,

人类决策者经常进行这种时间或地点的投

射
。

在 的设计过程中
,

应考虑如何应用信息技术弥补这些局限

决策的规范模型

目前的设计
,

使用的一般都是规范模型 ‘

川
。

这些模型都认为决策的制定都是根据逻辑原则这一方

式进行的
。

决策理论

决策理论起源于 世纪 和 对博弈问题中有关或然率的判断和计算这类

问题的研究
。

该理论认为
,

获得最大收益的决策才是最好的决策
,

赌博者如果总能正确地计

算出可能性及相应的收益
,

那么
,

他就能获得最大的收益 这一理论后来由经济学家
、

数学

家和哲学家加以扩展
,

使之适合于许多不同的决策情景
。

与此同时
,

人们也发现了该理论

的不足
,

即人们并不总是按照获得最大收益这一原则行事的
,

这与现实世界并不完全相

符
。

期望效用理论

研究 赌博中的
“ , 匕 ”

难题
,

这一难题是
“

抛一枚硬币
,

如果

连续 次正面朝上
,

游戏的人可以得到 个卢布
,

当背面朝上时
,

游戏就停止
” 。

根据决

策理论
,

在这种情况下
,

玩游戏的人会利用有限的钱来威得无限的卢布
。

但在现实情况中
,

人们并非如此
,

他们在赢得一定数量的钱之后就停止了
,

这与决策理论明显不符
。

很好地解决了这一难题
,

他认为
,

赌博的人获得的金钱的价值不是线性的
,

而是对数关系的
,

即当赌博的人什么都没赢时
,

很少的钱对他来讲都是很有价值的 当他

赢了很多钱时
,

大量的钱也不是很有价值的了
。

钱的价值具有不同程度的效用
。

这就导致了

期望效用理论的诞生
,

该理论认为
,

主观的收益等于事件发生的概率与主观效用的乘积
,

人

们可能不是按照规范决策理论那样进行决策
,

主观的价值与客观价值不是线性的关系
。

多重效用理论

期望效用理论可以应用于许多决策情景
,

尤其是用来分析个人的决策过程时更多采用

这一理论
。

由此理论也派生出了其它理论
,

其中之一就是多重特性效用理论 川

, ,
。

该理论认为
,

多种选择综合在一起的相对效用是由各个选

择所具有的多种特性所决定的
,

根据每一特性的重要程度给以加权
,

然后根据各个特性来

判断每一选择
。

例如
,

在选择汽车时
,

买主可能看到了三辆汽车在价格
、

样式和耗油量上都

有不同
,

根据 理论
,

买主会给价格
、

样式和耗油量这三个特性分别给一个加权
。

他

可能认为便宜的车最重要
,

因而给价格的权数是 而嫩料的消耗也很重要
,

因此给耗油

量的权数是 最后样式的权数是
,

然后
,

买主根据这三个标准评价每一辆汽车
,

下面这

个表代表了三辆汽车的得分
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表 三辆汽车的权数与得分

价格 样式 耗油量

汽车

汽车

汽车

每一辆汽车的最后效用是各个标准与其得分的和
。

即汽车 的效用

汽车 的效用

汽车 的效用 只

尽管汽车 只在一个特性上得分最高
,

但是最后总的效用最高
,

代表了买主的最佳选

择
。

的设计与规范模型

目前的
,

其设计思路使用的都是规范决策模型
,

目的就是帮助使用者以逻辑的

最佳方式进行决策
,

决策行为应该与逻辑的或数学的模型相匹配
。

例如
,

决策理论认为
,

决

策者应该首先识别潜在的结论
,

在会议工具软件 一种比较典型的 中

则有 凉 或 模块
,

其功能就是完成寻找结论这一任务 下一步
,

决策理论认

为
,

应该是剔除重复的或不相关的结论
,

这一工作则由该软件中的讨论和组织模块来实

现 在评价结论的相对效应时
,

如果 只在一个维度上有差异
,

则有排序和评分模块
,

如果

每一个结论用不同的标准
,

则用比较和加权因素分析模块来完成
。

由此可见
,

的设计完全是按照决策的规范模型来设计的
,

由于这些模型本身存

在的问题
,

也会有相应的局限
。

存在的问题

的 目的是使团体的决策过程具有一定的优势
,

然而
,

从现有文献来看
,

根据数

学逻辑原则设计的 并不是完全成功的
。

有些研究结果表明
,

使用 对于团体决

策并不具有人们希望的那种优势 例如
,

等人 的研究
,

发现使用 的团体决策

的效果 主要是一致性的程度和影响的均等性 明显地优于没有 的团体
,

尤其是团体

从事困难任务时
,

这种效果有增强的趋势
。

然而
,

的一项研究发现
,

具有的优

势只有在与没有支持的团体进行比较时才存在 当决策团体在受到非技术类型的支持 如

由一个人充当协调者 时
,

与之相比没有什么优势
。

一项元分析的结果 月也

表明
,

的效果不是一致的
,

有关任务指向
,

决策所用时间
,

决策的质量
,

一致性
,

满

意度等
,

不同的研究有不同的结果
。

并不是象人设想的那样成功
,

其中一个原因可能是人们并不是象规范理论所描

述的那样
,

完全按理智的方式行事
。

用一种能反映决策者正常决策过程的系统来支持团体

的决策
,

效果可能会好一些

决策的描述模型

认知心理学中有关决策的研究很多
,

着重探讨了人们在问题解决情境中究竟如何做的
,
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而不是应该怎样做
,

人们为什么不象规范模型描述的那样寻找最优的决策
。

认知心理学对

决策的研究与设计学界和信息科学中的决策模型非常相似
,

在这里我们统称为描述模型
。

他

们都将决策过程分成三个阶段
。

这三个阶段分别为问题识别 介
,

形成备

择方案 和评价备择方案 一

第一阶段是对问题的知觉和表征
。

尤其是问题的表征对问题能否成功地解决具有重要

作用
,

如 和 的研究都是这方面的经典之作
。

问题表征已成为问题解决研

究的一个重要领域
。

第二阶段是形成问题解决的结论
。

这方面的工作在认知心理学中有很多的研究
,

如尝

试错误的研究
,

顿悟的研究 和 也提出了人们形成问题结论的几种方法
,

如

尝试错误
,

爬山法
,

手段 目的分析等
。

第三阶段是将第二阶段中产生出来的结论加以组织并决定采用哪一个结论或想法
。

想

法的组织包括剔除那些在第二阶段中提出的
,

重复的想法
,

这就要求将每一想法与所有其

它的想法相比较
,

并评估它们的相似程度
。

这种比较要求有一定的记忆负荷
,

其数目也不

能超出工作记忆的容量
。

以上是认知心理学对决策过程的研究
,

将这些理论应用到 上时
,

会遇到以下的

问题
,

这些问题的解决不仅是 设计的前提和关键
,

同时也能避免许多不必要的浪费
。

因为
“

有些属于软件科学的工作
,

做在系统实现之前
,

只要很少的人力
、

物力 , 如果硬件系

统实现后
,

发现了问题再改正
,

就必定要造成极大的浪费
,

甚至是不可挽回的损失
”
闭

认知心理学研究的多是结构 良好的 一
,

有明确结论的问题 而

中所面临的问题情景多半是结构不 良的 一
,

复杂的问题
,

这种问

题的决策过模式与前者是否一致 其中的差别对 设计意义更大

上面介绍的决策过程
,

是个体单独工作时的思维模式 心理学的研究表明

咖 色
。 〕个体在团体内的行为与独自工作时是有区别的

,

而 的服

务对象恰恰是团体决策
,

所以有关团体决策过程的研究对 的设计意义尤其重要
。

的应用领域还包括异时异地的决策
,

在这种情景
,

人的行为是否仍然遵循以

上模式 这与 的设计仍有密切的关系

最终用户是 人
,

什么样的 人机界面才能适合人的视
、

听
、

注意
、

记忆和

思维特点
,

使人的决策效率达到最佳水平
。
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