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TEORIE HER

zabyva se zkoumanim toho, jak hraci voli v zavislosti na akcich dalSich hracu
své strategie, aby maximalizovali svuj uzitek

analyzuje tyto situace ,jakoby Slo o hry® (maji pravidla, zisky a hraci se je snazi
,vyhrat®)



KONCEPT RACIONALITY

TH je jednou z oblasti socialnich ved, ktera
pouziva koncept racionality. V socialnich vedach
neexistuje jednotny koncept racionality a
konsensus o podobée racionality neexistuje casto
ani uvnitr jednotlivych disciplin v socialnich ved.

Zakladem konceptu racionality, ktery pouziva
teorie her, je presvedceni, ze lidé maiji cile a ze
se tyto cile snazi realizovat svymi akcemi.
Teorie her se venuje otazce, jak je snaha
jednotliveu o dosazeni jejich cilu ovlivhovana
(podporovana nebo narusovana) akcemi druhych
a pravidly celé hry.



ZAKLADNI
CHARAKTERISTIKY
KONCEPTU RACIONALITY V
TH

Akteri mayji cile, jichz se snazi
dosahnout, moralni hodnota téchto cilt
neni v ramci teorie her a teorie
racionalni volby nijak posuzovana.

Existuje urcita svoboda volby mezi
alternativami (akcemi).

Jednotlivei voli takové akce, u nichz se
domnivayji, ze s jejich pomoci nejlépe
dosahnou své cile.

Herni modely dobrovolne zjednodusuji
realitu a abstrahuji z ni pouze herni
elementy.




TYPICKE OTAZKY TEORIE HER

Co v TH znamena racionalni vybér strategie?

Pokud hra slibuje vSem hrac¢um zisk, je pro né
racionalni spolupracovat nebo soutezit? Co podporuje
spolupraci?

LiSi se néjak opakované a jednorazové interakce?

Mohou se pri opakovanych interakcich ustavit ,moralni
normy*“?

LiSi se v realném svété néjak tyto normy od
pfedpokladu teorie her?




ROZHODUJi SE LIDE ,,RADI*?

SO MANY CHOICES!

THE PARADOX I]F EH[III]E Make 3aa4

WHYMUHEISL[EE . “
CI'\ch,Q.S_(

http://www.youtube.com/watch?v=NxCY3IHYjnU



JINY PRISTUP: BRUCE DE
MESQUITA

KliCoveé predpoklady teorie her:

,Divat se na svet oCima druhych*

,Budoucnost muze ovlivnit
pritomnost*



AKTERI A DUSLEDKY

Rozhodnuti usti do dusledkl (vysledku) Aktéfi maji ve véci dusledkl své
preference.

Pr.: Necht' C je soubor vSech dusledku. Preference jsou \gjédr"eny vztahy mezi
Jjednotlivymi dasledky. Mozné vztahy mezi disledky Cia Cj :

Ci RCj ( tzv. slaby preferenc¢ni vztah, dusledek Ci je minimalné tak dobry jako Cj).

Ci ICj (kazdy z vysledku je stejné dobry jako ten druhy, pro aktéra jsou stejné
zadouci, stav indiference)

Ci P Cj (Ci je lepsi vysledek nez Cj, silny preferencni vztah) .

... Predpoklada se, ze sada preferenci mezi dusledky je kompletni (pro kazdou
dvojici dusledku existuje néktery z preferencnich vztahu) a tranzitivni (pokud je

vysledek Ci stejné dobry nebo lepsSi nez vysledek Cj a vysledek Cj lepSi nebo stejné
dobry jako Ck, pak vysledek Ci je lepSi nez vyslede Ck¥.

Bez kompletni sady preferenci nejsou aktéfi schopni racionalné volit mezi vysledky.
Obvykle proto modely zahrnuje takoveé sady dusledku, které jsou vzajemne
srovnatelné (vyhoda toho, ze pfi modelovani Ize dusledky volit).

Koncept racionality, pouzivany v teorii her, predpoklada, ze preference aktéera =
ohledne konecnych vysledku se v prubehu zkoumani daného rozhodnuti nemeni.
Vysledek je zavéreCnym stavem ucinéneho rozhodnuti. V_pribéhu analyzovanych
situaci se ovSem mohou meénit preference aktéru ohledné akci (jednani, strategii),
vedoucich ke koneCnému vysledku.



RACIONALITA AKTERU V TH

Racionalni chovani je orientovano na dosahovani cilu,
aktéri se snazi dosahnout spise lepSich vysledku nez
horSich. Cile aktéru obvykle dedukujeme z jejich
pfedchoziho jednani nebo experimentalnim zpusobem.
Cile aktéru jsou formalizovanym zpusobem
reprezentovany pomoci dusledku (pfipadné vysledku.
consequences, outcomes).

Dusledek je mozny zaverecCny vysledek aktérovy akce,
ktery v sobe obsahuje vsechny pro nej relevantni efekty
Sada dusledku je vyCerpavajici (exhaustive, obsahuje
vSechny mozné dusledky) a zaroven exkluzivni
(exclusive, dojde k jednomu a pravé jednomu dusledku).



RACIONALITA A
ROZHODOVACI SITUACE

Kazdy rozhodovaci problém ma z formalniho hlediska vice elementu:

Sadu moznych akci, A, z nichz jednu a pravé jednu lze v ramci
rozhodnuti vybrat

Sadu moznych stavu svéta, S, z nichz jeden a pravé jeden nastane
(oblast mimo rozhodovani aktéra).

Sadu vysledku ci dusledku, C, s jednim vysledkem pro kazdou
kombinaci akci a stavu svéta

Serazeni preferenci mezi moznymi vysledky, P, které je kompletni,
tranzitivni a pevne.

Aktéri vétSinou maji nepresné a neuplné informace o S, nejsou proto schopni
presné urcit C, musi odhadovat, ktera A vede k nejlepSimu C a brat
v Uvahu, Ze zpravidla kazda z A muze vést k zadoucim i nezadoucim C.
Podobny rozbor situace vyzaduje uvahu o pravdepodobnosti
jednotlivych S a Casto i podrobnéjsi Skalu P nez pouze ordinalni.



PRIKLAD
ROZHODOVACI
SITUACE:
NAPOJOVY
AUTOMAT



http://www.si.hhs.nl/~v962791/home.html

ELEMENTY ROZHODOVACI
SITUACE

A= 3 tlacCitka

P= Cola P Cola Light P Sprite

S=7?

C= Cola nebo Cola Light nebo Sprite



MOZNE RESENI SITUACE
(ZAVISI NA TOM, JAKE JSOU
VSTUPNi PARAMETRY MODELU)

u (Cola) = 1 u(Cola Light)= 0.4 u (Sprite)= 0
4 mozne S:

p (C, CL,C)=0.15

p (C, CL, S)=0.30

p(S,CL C)=0.2

p (S, CL,S)=0.35

Ocekavany uzitek ze stisknuti kazdeho ze tri
tlaCitek=? (rfeseni C=0.45, CL=0.4, S= 0.35)




PRIKLAD APLIKACE

TEORIE UZITKU NA
POLITIKU: ROZHODNUTI
VOLIT

Jednotlivec se rozhoduje, zda volit a pokud
ano, kterého ze dvou kandidatu (C1, C2)
zvolit. Voli€ preferuje C1 pred C2, jeho Cisty
zisk z volby je C1 je B a z volby C2 je 0. Akt
volby znamena pro voliCe naklady C, které
jsou nenulové. Volba kandidata C1 zvysuje
jeho sanci na vitezstvi, oproti moznostem
zdrzeni se hlasovani Ci volby kandidata C2.




PARADOX VOLEB

Volba kandidata C1 je vzdy lepsSi nez volba kandidata C2,
je ale otazkou, za jakych podminek by mel voli€ volit a ne
se zdrzet hlasovani.

Voleni by mélo byt preferovano v pripade, kdy:
u (volby C1) > u (zdrzeni se hlasovani)
neboli

p (C1 vyhraje pri volbé C1)- (C1 vyhraje pri zdrzeni se
hlasovani)] B > C

Naklady volby jsou nenulove, rozdil mezi volbou a zdrzenim
se hlasovani je velmi maly (v CRv parlamentnich volbach
cca 0,0000003), i pokud je B pomeérne velky, zda se, ze C
jsou VEtSi.

Nejruznéjsi vysvétleni



JISTOTA, NEJISTOTA A RISK

Jistota, nejistota a risk

Pravdepodobnosti S vyjadruji presveédcCeni aktera o tom, jake akce
povedou k jakym vysledkum. Tato presveédceni vychazejl z informaci
aktért o S. Rozhodovani je mozné Cinit za tfi odliSnych podminek:

jistota- S je znam pfred rozhodnutim, akce, jejiz dusledek je nejvice
zadouci, je vybrana.

risk- je znama pravdépodobnost kazdého z S, ktery mize nastat
(muaze presné byt vypocCitana, pf. ruleta)

nejistota- pravdépodobnosti kazdého z S, ktery muze nastat, nejsou
znamy nebo nejsou relevantni z hlediska dlouhodobé tendence.

VétSina rozhodnuti probiha v podminkach nejistoty, aktéri ovsem
disponuji pfedbéznymi informacemi, které jim umoznuji vytvaret si
predstavy o tom, jakeé vysledky |ze predpokladat (subjektivni
pravdepodobnosti).



CO HRAJE ROLIV_
ROZHODOVANI RUZNYCH
AKTERU VE STEJNE SITUACI?

1. typy preferenci vzhledem k risku:

O,dmitﬁ/;u’ risku- preference her s mensim rozpétim
vysledku.

Ne tré{ni— Qcenovani her Cisté na zakladu vysledku
techto loterii.

Pfg’{mcﬁ(ni risku- preference her s vétSim rozpétim
ySledku.

2)v gfrefe,cencich v delSim Casovem obdobi- gkteri Casto
DDAkUL Y pPavdeien tervaseh, Zadouc vysiedky
d?lve.( iscount fa torgg ’

Obéma tématy se wlgg i%?(%yi{ﬁ 'behaviorélni nez



LOTERIE

Rozhodnuti, které z moznosti zvolit, je spojen s
konceptem loterii (lotteries, gambles).

Loterie reprezentuji akce prostrednictvim
pravdépodobnosti zisku urcité ,,ceny” (napr. u
pUvodni verze ,Napojového automatu” hraje
zmacknutim tlacitka Cola hrac loterii ,,0.45Cola,
0.55Sprite”- celkovy soucet pravdepodobnosti loterie
jevzdy 1)

Loterie mohou byt jednoduché (pokud obsahuji jen
ceny) a slozené, pokud mezi vysledky obsahuji i dalsi
loterie. Naptr. u ,Napojového automatu® hraje hrac,
ktery bezpodminecne potrebuje coke, stiskem tlacitka
s Colou loterii ,,0.45Cola, 0.55Nova loterie®).




4 I 4

—VYZVY RCASICKE TEORIT
HER: VYBER MEZ|
LOTERIEMI: ALLAISUV
PRIKI AD

Ukol: vyberte z nasledujicich dvou pard loterii vidy tu, kterou budete
hrat radsi:

Loterie 1A: 1x1milion
Loterie 1B: 0.89x1milion, 0.01xnic,0.1x5mil

Loterie 2A: 0.89xnic, 0.11x1mil.
Loterie 2B: 0.90xnic, 0.1x5mil.



OBE LOTERIE JE ALE MOZNEV
PREZENTOVAT | NASLEDOVNE

Loterie 1A: 0.89 x 1mil., 0.11 x 1 mil.
Loterie 1B: 0.89x1mil., 0.01xnic,0.1x5mil

Loterie 2A: 0.89xnic, 0.11x1mil.
Loterie 2B: 0.89xnic, 0.01xnic, 0.1x5mil.



PODSTATA ALLAISOVA
PARADOXU

Allaistiv paradox (porusujici tzv. axiom nezavislosti)
naznacuje, ze lidé se rozhoduji inkonzistentné s teorii
uzitku zejména v pripadech, kdy jsou konfrontovani s
kombinaci vysoce pravdépodobnych a vysoce
nepravdépodobnych udalosti s ,extrémnimi“ cenami.

Jinym problémem z hlediska teorie uzitku jsou referencni
body




UKOL (MORROW 47-48): NA

ZAKLADE PROGNOZ EKONOMU
VYBERTE O VYVOJI HDP, KOHO
BUDETE VOLIT VE VOLBACH 1 A2

2

Volby 1 Svét Babis

Ekonom | 43.000 65.000 51.000

1

Ekonom | 45.000 43.000 53.000

2
Volby 2 Svet Babis Fiala
Ekonom | 63.000 65.000 51.000
1
Ekonom | 65.000 43.000 53.000




REFERENCNI BODY A
,MENTALITA HRACU"

Referencni body se mohou meénit a tim meénit |
mentalitu hracu vzhledem k risku (v politice je
Casto referencnim bodem status quo, ktery muze
byt pfi masovych volbach ruzné upravovan
prostfednictvim propagandy).



HERNI MODELY V
EXTENZIVNIA
STRATEGICKE FORME

Extenzivni formalni model popisuje moznosti
aktéru, poradi vybéru téchto moznosti, jejich
dusledky, zpusob, kterym ocenuji moznosti
vybéru a informace, které maji v jednotlivych
krocich rozhodovani k dispozici.

Strategicky formalni model se vyznacuje tim, ze
zavadi do analyzy strategie hract (kompletni
pldn, jak postupovat v jednotlivych situacich). Ve
strategickém modelu voli hraci sva rozhodnuti
simultanné. Vysledek je urcen interakci téchto
strateqi.




PRIKLAD FORMALNIHO
MODELOVANI: KARIBSKA KRIZE |
(KUBANSKA RAKETOVA KRIZE, |

RIJNOVA KRIZE)

TENT AREA

Obvykle tri centralni otazky: 1. ProC se SSSR snazil na Kubé rozmistit
utocné jaderné zbrané? 2. ProcC se USA rozhodly reagovat na
rozmistovani raket blokadou Kuby? Pro¢ SSSR ustoupil a rakety stahnul?

Formalni model teorie her se snazi zachytit zakladni momenty
situace, definuje krizi jako souboj mezi dvéma aktéry, ,vyzyvatelem”
(challenger) a ,,obrancem” (defender). Snazi se zjistit, proC vyzyvatel
narusuje status quo, proC obrance reaguje na vyzvu hrozbou (tyto dva
kroky tvori nezbytnou soucast kazdé mezinarodni krize). Nasledné
analyzuje, proc¢ jedna ze stran ustoupi a/nebo proc¢ dojde k vélce.



http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/70/Cubacrisis_17_Oct_1962.jpg

KARIBSKA KRIZE (POPIS HRY)

SSSR (vyzyvatel) provadi prvni akci s cilem maximalizovat svUj uzitek- rozhoduje se
rozmistit na Kubé jaderné rakety, vici tomuto rozhodnuti existuji alternativy
(napf. rozmistit tyto rakety jinde nebo nerozmistit vlibec), jejichz zakladni déleni
spociva v rozhodnuti, zda zachovat ¢i porusit status quo (,,challenge” or , not
challenge”). ,,Not challenge” nenarusuje stavajici situaci a znamena konec jedné
veétve modelu, ,,challenge” prenasi rozhodnuti na obrance, ktery musi prijmout
rozhodnuti vzhledem k prvnimu tahu vyzyvatele. Zakladem je, zda se tomuto
tahu snazit odolavat (,resist”) nebo neodolavat (,,not resist”). V pripadé, ze se
obrance rozhodne tahu vyzyvatele nebranit, znamena to, ze akce vyzyvatele
konci uspéchem, nebot donutila obrance k Ustupkdm (concessions). V pfipadé,
Ze se obrance (USA) rozhodne branit akci vyzyvatele, Cini tak prostrednictvim
hrozby (threat), ktera zaroven presouva rozhodovani zpét k vyzyvateli. Vyzyvatel
se musi rozhodnout, zda bude pokracovat v uskutecnovani svého plivodniho
rozhodnuti (pravdépodobny vysledek- valka- war) nebo zda se stahne (backing
down). Cela herni situace ma tedy 4 mozné vysledky: status quo, ustupky
obrance, stazeni vyzyvatele a valku, mezi nimiz maji oba hraci- vyzyvatel i
obrance- kompletni preference. Vyzyvatel ma preference:C PSQ PBD , zatimco
obrance BD PSQ PC, pricemz neni jasné, jaké jsou preference obou aktérd
ohledné valky



EXTENZIVNI HERNI MODEL

Strom, skladajici se z uzlt a vétvi (uzly jsou budto tahy nebo konec hry,
vétve je spojuji)

Rozdéleni taht mezi hrace (a nahodu)

Pravdépodobnost taht nahody

Vyznaceni informacnich sad

Oznaceni zisku hracu

Vsechny tyto elementy tvori spolecné znalosti (common knowledge)
hracu o hre. VSichni hraci je znaji, védi, Ze je znaji i ostatni hraci a

vedi, ze ostatni hraci vedi, ze oni je znajl Dulezité je, ze i nejistota
muze byt takto reprodukovana prostrednictvim hry.

Podle rozsahu spolecnych znalosti se hry déli na hry s tplnou
informaci (nejsou informacni sady s vice nez jednim uzlem),
kompletni informaci (jsou pfesné znamy vSechny zisky hracu) a
nekompletni informaci (zisky nékterych hracu jsou jejich privatni
informaci).




STRATEGICKY HERNI MODEL

CARNBGE IMETITUTE OF TEREHMOLOGY
MEEKLEY FALE

FITTIRURGH 19, PRERETLY ANLL
AR TSN O EATRREATES b
[ e et —— February L1, 198
Professor 5, Lefschetm
Deparimont of Mathemstice

Princeton Univeraity
Frineston, N, J,

Dear Frofessor Lefschetzi
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at Frinceben,

Mr. Haosh 13 minetesn years old and is
graduating from Carneglie Tech in Juns, He is &

mathemakical genlus,

Tours &lnceraly,

A % T
?MLM W Wq-‘u-
Richard J. Duffin
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https://www.youtube.com/watch?v=L yo1KCg60o



JOHN NASH: ,IF WE ALL GO FOR THE
BLONDE*

“If everyone competes for the blonde, we
block each other and no one gets her. So
then we all go for her friends. But they give

https://plus.m us the cold shoulder, because no one likes https://www.youtube.
aths.org/conte to be second choice. Again, no winner. But com/watch?v=L_yo1
nt/if-we-all-go- what if none of us go for the blonde! We  KCg60o0
blonde don’t get in each other’s way, we don't

insult the other girls. That’s the only way

we win.”

Hrac 2
Blondyna Brunety

Blondyna (0,0) (3,2)

Hrac 1
Brunety (2,3) 2,2)




