1 Ekonomie informaci

V této kapitole probereme zéklady ekonomii informaci. Bude nas zajimat, jak se informace daji
pouzit, jakou maji hodnotu a kdy je optimélni mit jich vice. Kapitola je zalozena na Ctyfech
ruznych zdrojich. Prvnim tii zdroje jsou knihy: Hirshleifer and Riley (1992), Birchler and Butler
(2007), Kreps (1990). Déle jsem pouzival pozndmky Petera Katusédka, kterému timto dékuji.

1.1 Averze k riziku

Prvnim tkolem pro studium ekonomie informaci je studium uzitkové funkce, kdy existuje nejistota.
Obvykla definice popisuje uzitkovou funkci jako U(X), redlné ¢islo pro jisty spotiebni kos statku
X. V jesté jednodussich ptipadech muzeme mit uzitek roven redlnému ¢islu u(x), kde z je piijem.
Jakym zpusobem si ale spotfebitel ceni nejistych statka? Jakou hodnotu ma los, ktery vyhraje
milién Ké s pravdépodobnosti 10777

V néasledujicim textu budeme obvykle uvazovat pravdépodobnosti rozdéleni na kone¢né mnoziné.
Necht X je mnozina vyher.! Jednoduchym pravdépodobnostnim rozdélenim p na X je zobrazeni
p: X — RY takové, ze supp(p) = {z : € X,p(z) > 0} je koneénd mnozina a > vesupp(p) P(@) = 1.
Mnozinu v8ech jednoduchych pravdépodobnostnich rozdéleni budeme oznacovat P.

Na mnoziné P definujeme operaci vdZzeného pruméru. Necht p,q € P a « € [0,1]. Definujeme
novou loterii ap + (1 — a)q tak, ze

(ap + (1 = a)q)(z) = ap(z) + (1 — a)q(=)

Piiklad 1.1.1 (Lehky) Ovérte, zZe supp(ap + (1 — «)q) je konecnd mnoZina a Ze i soucet pres
véechny proky supp(x) dd 1, jak je vyZdidovdano v definici loterie a tak P je uzaviend na operaci
vdZeného souctu.

Cislo p(z) oznacuje pravdépodobnost vyhry . Abychom mohli porovnavat ruzné loterie, nebo
uzitek z loterie a jisté véci, musime definovat preferen¢ni usporadani na mnoziné P podobné jako
se definuje uzitek na mnoziné spotiebnich statku. Za¢neme tremi zakladnimi axiomy, které definuji
striktni preference -, bindrni relaci na P.

Axiom 1.1.2 Striktnd preference > jsou asymetrické a negativné transitivni. Asymetricnost zna-
mend, zZe neexistuji dvé loterie p, q takové, aby zdroven platilo x = y a y = x. Negativné transitivni
preference must spliiovat, Ze pokud x = vy, pak pro kazdé z € P plati bud x = z nebo z = y.

Tyto axiomy jsou standardni. Vyzaduji, aby preference byly striktni, a aby neexistovaly sku-
piny vzajemné nesrovnatelnych objekti. Néasledujici axiom vyzaduje, aby v pripadé, ze nahradime
stejnou ¢dst dvou loterii ngjakou dalsi loterii, tak puvodni preference mezi loteriemi zustanou
zachovany.

Axiom 1.1.3 Necht p,q € P,p = q. Pro libovolné r € P a « € (0,1) plati
ap+ (1 —a)r=aqg+ (1 —a)r

Treti a prozatim posledni axiom vyzaduje, aby neexistoval , nekonecné“ Spatny nebo dobry
vysledek. To znamena, ze neexistuji vysledky, které by nikdo nebyl ochoten tolerovat pro libovolné
malou pravdépodobnost. Intuitivné se muze zdat, ze naptiklad smrt by mohla patfit mezi podobné
vysledky, ale kazdy z nds denné podstupuje situace, ve kterych je smrt vice ¢i méné pravdépodobna.

Axiom 1.1.4 Nechf p,q,r € P takové, e p = q = r. Pak existuji a, 3 € (0,1) takové, Ze
ap+(1—a)r=q>=PBp+(1-p)r

Takto spliujici preferenéni uspordadani je ekvivatelni existenci uzitkové funkce u na mnoziné
X.2

1V dalsim vykladu budeme potiebovat, aby na X existovaly preference, definované standardnim zptisobem.
20bvykle zagindme s mnozinou X, na které je definovana uzitkova funkce. Tento postup ukazuje, jak lIze definovat
uzitkovou funkci na loteriich. Tento postup je jednoznacni, az na linedrni transformaci puvodni uzitkové funkce.



Véta 1.1.5 Preferencni uspordddni na mnoziné P splnuje uvedené tri axiomy tehdy a jen tehdy,
existuje-li funkce u : X — R takovd, Ze

prq <= Y ul@pl)> Y ulz)gl)
)

z€supp(p z€supp(q)

pro libovolné p,q € P
Takovd funkce existuje jedind az na linedrnd transformaci v(x) = au(x) + b,a > 0.

Pro dalsi vyklad budeme oznacovat §, takovou loterii, ktera pfifazuje vyhru x s jistotou, tedy
pravdépodobnosti rovnou 1. Déle budeme znaéit 2 ~ y pokud neplati > y ani y > x. Rikdme,
ze hra¢ je indiferentni (lhostejny) mezi « a y. Podobné znac¢ime x > y pokud neplat{, ze y > .

Pro jednoduchost se ted budeme zabyvat tim, kdy mnozina X je interval realnych &isel. Muze
jit naptiklad o penize, které ma spotiebitel k dispozici. Pak plati nésledujici véta:

Véta 1.1.6 Pro libovolné v > y,x,y € X plati, Ze 6, > 0, tehdy a jen tehdy, je-li prislusnd
uZitkovd funkce u strikiné rostouct.

Koneéné muzeme piistoupit k definici toho, co znamend, ze hra¢ je averzni k riziku. Tak
definujeme hréce, ktery preferuje pred loterii preferuje jistou véc o stfedni hodnoté oné loterie.

Definice 1.1.7 Oznacme Ep =) ap(x). Pokud pro daného hrdce plati, Ze égy, = p, Tikame, Ze
hrdc je rizikové averzni.

Véta 1.1.8 Hrdc je rizikové averzni tehdy a jen tehdy, je-li prislusnd uzZitkovd funkce konkdvni.

Hréce, pro kterého je dgp, ~ p, nazyvame neutrdlni k riziku. Jeho uzitkova funkce je linedrni a
1ze ji normalizovat do tvaru u(z) = z. Hrag, ktery preferuje loterii pred jistou véci o téze ocekdvané
hodnoté g, < p, nazyvame riziko hledajici hrac.

Definice 1.1.9 Jistd hodnota loterie je ¢dstka x takovd, Ze §, ~ p.

Pokud je uzitkova funkce w piislusna preferencim na P ostfe rostouci a spojita, pak existuje
jedind jist4 hodnota pro loterii p.

Definice 1.1.10 Funkci A\(x) = —7;/,/((3 budeme nazygvat koeficientem absolutni averze k riziku.

Uzitkové funkece —e=

k riziku.

* mé konstantn{ absolutni averzi k riziku. Pokud je A(x) > 0, hra¢ je averzni

Priklad 1.1.11 (Lehky) Jakd je hodnota losu, ktery vyhraje 100 K¢ s 10ti procentni pravdépodobnosti
pro hrdce s uZitkovou funkei u(z) = x. Kolik to je pro hrdée s uZitkovou funkei u(x) = /2 ?

Pifstup k riziku mtize byt zdkladem pojisténi. Clovek s vyssi averzi k riziku si miize koupit
pojisténi od lidi s nizsi averzi k riziku. Rozsah pfijatelnych cen je urcen rozdilem mezi hodnotami
loterie téchto dvou hracu. Alternativnim piistupem je samoziejmé moznost sdruzeni rizik, pokud
jsou jednotlivé loterie na sobé nezdavislé. V pfipadé ,sdruzeni“ vice loterii klesa variace a tim i
riziko. Pro velmi velkd cisla je vysledek velmi blizko pramérné hodnoté.

S pojisténim ovSem jsou i problémy, pokud existuji dva typy hréct (lidi)—s vysokym a nizkym
rizikem. Pokud uréita pojistovna najde zpisob jak tyto typy odli§it, miZe naldkat jen ty s nizkym
rizikem, ostatnim pojisfovndm ztistanou hraéi s vysokym rizikem, coz je obvykle dovede do ztréty.
O téchto problémech vice na konci této kapitoly.

1.2 Rozhodovani se pri nejistoté

Naprostou vétsinu rozhodovéni doprovazi znaénd mira nejistoty (uncertainty). Firma neznd ceny,
za které nakupuji a prodavaji jeji konkurenti a jaké ceny (podminky) budou v budoucnu. Doktor
nevi s jistotou nemoc pacienta, student si je nejisty, jaké vzdélani bude v budoucnu nejuzitecnéjsi.
Riéno nevime, zda bude prset a zda si tedy vzit destnik. Tato a mnoha dalsi rozhodovani obsahuji
spoustu okolnosti, které musime zjednodusit, abychom byli schopni problém efektivné modelovat.
Predpoklddejme, Ze existuje nékolik (koneéné mnoho) stavu svéta (si,...,ss). Napiiklad stavy



mohou byt dva: ,bude priet* a ,nebude prset*). Hra¢ se musi rozhodnout o tom, co udélat bez
toho, Ze by s jistotou vedeél, ktery stav svéta nastane (nastal). Napiiklad si musi vybrat, zda si vzit
destnik, nebo ne. Mozné akce budeme oznacovat (z1,...,zx). Ruzné akce jsou ruzné uzitetné, v
zavislosti na stavu svéta. Vzit si destnik, kdyz nebude prset je zbyteéné, zmoknout je nepiijemné.
Stav svéta a akce hréce spolu urcuji dusledky c(z, s), jako napf. ,,zmokl jsem®. To, jak prijemné
ruzné dusledky pro daného hréce jsou popisuje zékladni uzitkovd funkce u(c). Kazdy hrac ma
néjakou, byt nedokonalou, informaci o tom, jak pravdépodobné jsou rizné stavy svéta. Tato
otekavani (beliefs) popisujeme pomoci pravdépodobnostniho rozdéleni m = (m1,...,7g). Nejprve
musime definovat jak z preferenci u nad mnozinou dusledku vytvorit preference nad mnozinou akci,
abychom meéli zéklad rozhodovani pro daného hréce. Hrac totiz voli akci, nikoliv dusledky. Ty jsou
spoluurc¢eny nezndmym stavem svéta a jeho vlastni akci. Jestlize hra¢ zvoli akci x a o¢ekdvani m,
definujeme uzitkovou funkci

Uz, m) = mo(c(z,1)) + - + msv(c, S))
Oznacéime x optimalni akci v piipadé, ze hra¢ ma ocekavani w. To znamena, ze

xo= argmax U(x,m)
zi€{x1,...,.xx}

Zajimé nas, jakym zpusobem se optiméalni akce zméni v piipadé, Ze se hrd¢ dozvi ngjakou
novou informaci. Pfedpoklddejme, Ze existuje systém zprdv {my, ..., mys }, které muze hra¢ pouzit
k vylepseni puvodniho odhadu 7. Ozna¢me j,,s pravdépodobnost, ze stav svéta je s a zprava je
m. Déle ozna¢me (nepodminénou) pravdépodobnost ¢, Ze systém zprav vysle zpravu m. Déle
oznacme ¢,|; podminénou pravdépodobnost, ze systém vysle signal m pokud je stav s. Konecné,
oznacme 7|, podminénou pravdépodobnost, Ze stav svéta je s pokud zpréva posland systémem
byla m.

Tyto pravdépodobnosti spolu souviseji prostfednictvim zakladnich pravdépodobnostnich poucek.
Plati, ze soucet pravdépodobnosti j,,s pres vSechny zpravy je pravdépodobnost stavu s. Soucet
pravdépodobnosti j,,s pres vSechny stavy svéta je roven nepodminéné pravdépodobnosti ¢, zpravy
m.

ijs = Ts (1)

m
ijs =qm (2)
S
Protoze pro libovolny stav svéta s néjaky signal musi byt poslan, dédle plati

Z Am|s = L.

Definice podminéné pravdépodobnosti P(A|B) = % vede na
_ Jom
dm
Koneéné, protoze néjaky stav musi nastat, je-li libovolna zprava m posldna, musi platit

Zﬂ-‘ﬂm:l'
S

Existuje fada moznych zpusobu, jakym muze dany hra¢ vyuzit signalu k tomu, aby vylepsil
odhad stavu svéta. Jednim z nejbéznéji pouzivanych a také v jistém smyslu nejefektivnéjsim je
pouzivani Bayesova pravidla. Jeho vyuziti souvisi s tim, jakou informaci mé hra¢ obvykle k dis-
pozici. Pfedpokldddme, ze hrd¢ mé k dispozici apriorni odhad (prior belief). Obvykle je také k
dispozici informace o tom, jak kvalitni je systém zprav. Tim méme na mysli to, ze ze zpravy lze
dobfe odvodit stav svéta. Posteriorni odhad podle Bayseova pravidla je roven

Tsdm|s  TsQmls

Zs Tsqm|s B dm

Tento vyraz urcuje podminénou pravdépodobnost, ze stav svéta je s za podminky, ze byl vyslan
signal m. Tento vyraz je roven podilu pravdépodobnosti, ze signdl m je vyslan v pripadé stavu s,
a nepodminéné pravdépodobnosti, ze signdl m je vyslan, vynasobeny apriornim odhadem.

Ts|m

Ts|m =




Piiklad 1.2.1 Predpoklddejme, Ze pacient mize mit rakovinu (stav svéta A), nebo ne (stav svéta
N). Apriorni odhad,® Ze ndhodné vybrany c¢lovek md rakovinu je 0.0001. Lékar maiZe provést test,
ktery je pozitivni s pravdépodobnosti 99.99%, pokud pacient md rakovinu a je pozitivni v 0.1%
pripadu. Jakd je pravdépodobnost, Ze pacient skutecné md rakovinu, za predpokladu, Ze test vyjde
pozitivni?

Reseni 1.2.2 Apriorni odhad je w4 = 0.0001, 7y = 0.9999. Podminénd pravdépodobnost, Ze test
vyjde pozitivni, za predpokladu, Ze pacient md rakovinu je g4 = 0.9999, kde 1 je oznaceni zprdvy
pozitivniho testu. Test vyjde negativné, pokud pacient md rakovinu, s pravdépodobnosti qoa =
0.0001. Pravdépodobnost, Ze test vyjde pozitivni v pripadé, Ze pacient nemd rakovinu je qun =
0.001. Musime spocitat pravdépodobnost, Ze pacient md rakovinu za predpokladu, Ze test vysel
pozitivnt, tedy may .

Pouzijeme Bayesuv vzorec

o qd1IAT A o quIAT A o 0.0001 % 0.9999
A T T ATA + qunny 0.0001 % 0.9999 + 0.999 % 0.0001

Vidime, Ze ani takto kvalitni test neznamend, Ze by doktor zjistil, Ze pacient md rakovinu s vel-
kou pravdépodobnosti. Pro zajimavost spocitejte, jakd je pravdépodobnost, Ze pacient md rakovinu
v pripadé, Ze test vyjde negativné.

= 0.50

Piiklad 1.2.3 (Lehky) UvaZujete jak strdvit vecer. Klidny veder doma md hodnotu (po normali-
zaci) 0, zatimco dobry film v kiné md hodnotu (po zapocteni ndkladu) hodnotu 100, zatimco Spatny
film md hodnotu -200. Odhadujete, Ze film je dobry s 50ti procentni pravdépodobnosti. Chcete jit do
kina? Co kdyz dostanete moznost podivat se na online review. Review je priznivé s pravdépodobnosti
0.8, pokud je film dobry a s pravdépodobnosti 0.4, pokud je film Spatny. Pokud je review nepriznivé,
pugjdete do kina? Pokud je priznivé?

To, jak se posteriorni odhad 1i§i od apriorniho, zalezi na tom, s jakou jistotou apriorni odhad
urcuje dany stav a jak kvalitni je systém zprav. Pokud jsme si pfedem velmi jisti, tak bézna zprava
vychyli apriorni odhad jen trochu.

1.3 Hodnota informace

Informativni zprava muze pomoci hraci vybrat lepsi akci. To ma hodnotu pro hrace. Je tedy
otazka, jak velkou. Kolik je ochoten hra¢ zaplatit za moznost dostat signdl o dané kvalité?
Narust uzitku pii pristupu ke systému zprav je

AU = E {max EU se signalem} — max EUbez signalu

Vsimnéte si, ze hra¢ si nemuze koupit dany (pfiznivy signdl), ale pouze piistup k zafizeni,
které generuje signaly podle daného stavu svéta. Nékterd takova zafizeni ale umoznuji velmi
presné identifikovat dany stav svéta, a zvolit odpovidajici akci. Monetarni hodnota v je definovand
tak, aby po zapoc¢teni ndkladu byl narust uzitku nulovy. To je nejvyssi ¢astka, kterou by jesté byl
hra¢ ochoten zaplatit za pristup k informaénimu zdroji. P¥i nizsi cenné je jeho uzitek vyssi nez
bez informac¢niho zdroje.

Nejkvalitnéjsi mozné informacni zdroj je takovy, ktery umozni s naprostou jistotou urcit dany
stav svéta. To nastdva v situaci, kdy kazdy mozny signal je generovan v pravé jediném stavu
svéta. Jakmile jeden signal muze byt generovan pii dvou ruznych stavech svéta, informaéni zdroj
je nedokonaly.

Pro zjednoduseni formalni definice budeme uvazovat, Ze ¢(z, s) je finanéni ¢dstka, cheete-li zisk,
pii akci z a stavu s. Pak pfinos informaéniho zdroje vyjadiend v uzitku je

M

m  ax 7l v(c(z,s)) —  max mio(c(x, s)),
Z ¢ ze{x1,...,xx } Z slm ( ( )) Z s ( ( ))

ze{z1,...,.zx}
m=1 s€{s1,...,ss} s€{s1,...,ss}

kde 7 \m Je posteriornf odhad definovany vySe.
Financéni hodnota je pak definovana jako v takové, ze

3Pfedpokldddme, e rakovinu ma v priméru 1 z 10 000 lidi.



M
Z ¢m ~ Mmax Z mlov(e(r,s) —v) — __ max Z mev(c(z, s))

TELLL,...,T
m=1 {=, X}SG{Sly--wSS} s€{s1,...,85}

Nasledujici véta shrnuje, kdy je informaé¢ni zdroj uziteény, tedy kladné hodnoty.

Véta 1.3.1 Kazdy informacni zdroj md nezdpornou hodnotu. Hodnota je kladnd, pokud existuje
alespori jeden stav svéta a realizace signdlu takovd, Ze po jeji realizaci hrdc vold jinou akci*

Piiklad 1.3.2 (Stredni) Dnes jiz standardnim prikladem je hra ti dveri. SoutéZici md na vybér
jedny ze i dveri. Za jednémi dvermsi je hodnotnd cena, za ostatnimi dvéma dvermi neni nic. Hrdc
si vybere dvere a svoji volbu ozndmi. Potadatel hry vybere ze zbylych dvou dveri ty, za kterymi
nic nent a otevre je.> Pak dd mozZnost hrdci zmeénit svoji volbu. Je pro hrdce v priméru optimdlnd
zménit vgbér, nebo by mél trvat na pivodni volbé? Co kdyby dveri bylo puvodné 101 a 99 z nich
bylo otevreno?

1.4 Informacni kaskady

Zatim jsme se zabyvali tim, jak zpracovava informace jeden hrac. Uvazovali jsme pouze jeho
soukromy, apriorni odhad, a informacni zdroj poskytujici zpravu jen pro néj. Jakmile ale hraci
za¢nou mezi sebou interagovat, byt jen ve formé pozorovéani akci ostatnich hraci, tak jim pfibude
dalsf zdroj informaci—chovéni ostatnich hracu, ptipadné ceny, které toto chovani agreguji. V fadé
piipadu se tak sami nerozhodujeme na zakladé vlastniho odhadu a vlastni informace, ale i podle
nazoru a chovani ostatnich hract. Kdyz uvazujeme o navstévé urcitého filmu, tak jsou pro nés
relevantni nejen osobni informace jako to, jak se nam libili pfedchozi filmy onoho reziséra ¢i jak
je nam sympaticky hlavni hrdina, a jak se nam libily ukazky z filmy, ale také to, jak se film libil
ostatnim, kolik z nich jej navstivilo. Casto méme k dispozici komentéafe lidi, co film jiz vidéli a casto
vime, kolik se jich ho jiz rozhodlo navstivit. NaSe vlastni akce pak stejné slouzi ostatnim hracum.
Protoze ale pritom, kdyz se rozhodujeme o vlastni akci, nebereme v tvahu, jak nasi akci budou
interpretovat ti, co se budou rozhodovat po nds, muze potencidlné dojit k selhdni trhu (market
failure), pfi kterém nejsou informace jednotlivych hracu agregovany efektivné. Na jednoduchém
modelu ukazeme, ze k tomu skuteé¢né muze dojit. Oznacme hrace 1,2, ..., ktef{ postupné voli akci
{qm,qr}- Existuji dva stavy svéta, H a L. Akce g je optiméln{ ve stavu H, a naopak. Pokud dany
hrac zvoli ,spravnou® akei, obdrzi uzitek U, jinak obdrzi 0. Takze u(qm, H) = u(qr, L) =U >0 a
u(qr, H) = u(qu, L) = 0. Pro jednoduchost predpoklddejme, ze vsichni hraci majf stejny apriorni
odhad m(H) = m(L) = 3. Kazdy hré¢ obdrzi signdl z mnoziny {h,[}. Pravdépodobnost, ze hra¢
obdrz{ signal h pokud stav svéta je H, je p. Podobné pro signdl I, tedy p = p(h|H) = p(l|L).
Vsichni hraci tak maji stejné presny (kvalitni) signal.

Jako obvykle za¢neme analyzou idedlni situace, kdy veskeré signaly jsou vefejné dostupné vsem,
vzdy poté, co dany hra¢ hraje.® Pokud je na fadé hra¢ n a véetné jeho signélu bylo k signild h,
a n — k signdla I, musime spocitat posteriorni odhad pro daného hrace. Oznacéime (i X h,j x 1)
situaci, kdy signal h byl pozorovan ¢ hraci a signal [ byl pozorovan j hraci.

Pouzijeme Bayesovo pravidlo k vypoctu

P(kx h,n—kxI|H)P(H)

POk > hyn =k >l) POk % hon —F < [H)P(H) + Pk x o — k< IDP@) )

_ pk<1 _p>n—k (4)

pFL—p)"=F 4+ (1 —p)rpr*

Podobné muzeme spocitat pravdépodobnost nizkého stavu

(1—p)*p*
(1 —p)kp=F +pk(1 —p)n=*
4Pro zjednoduseni uvazujeme, ze hra¢ nenf indiferentni mezi starou a novou akc.

5Volba je ndhodnd, pokud za obéma dvefmi nic neni.
6Kdyby veskeré informace byly okamzité dostupné, kazdy hra¢ by rovnou védél stav svéta s jistotou.

P(LIk x hyn—k x ) =




Pokud je prvni z téchto ¢isel vétsi nez %, pak dany hrac¢ preferuje hrat qg, jinak je pro néj
optimalni qr. V piipadé, ze obé cisla jsou praveé %, pak je dany hréc¢ indiferentni mezi obéma
moznostmi.

Nyni uvazime situaci, kdy kazdy hrac, ktery je na tahu, vidi pouze to, jaké akce zvolili hraci
pred nim, nikoliv jaké informace predchozi hraci méli. Zacneme postupné od prvniho hrace.

Prvni hrac¢ hraje podle signdlu, ktery saim obdrzi. Nema na ¢em jiném zalozit své rozhodovani
zalozit, protoze je prvni. Jeho posteriorni odhad p pro stav H, pokud obdrzi signdl A a podobné
pro L,l.

Druhy hrac¢ pozoruje vlastni signal a akci prvni hréce. Protoze akce prvniho hréce je identicka
s jeho signédlem, druhy hréé mé vlastné k dispozici signal prvniho hrace a svuj. Pokud se signély
shoduji, pak druhy hrac¢ voli piislusnou akci. Pokud se signaly 1isi, jeho posteriorni odhad je roven
apriornimu. Dva protichudné, stejné kvalitni signaly nejsou viibec informativni. V takovém pripadé
tedy druhy hrac¢ voli libovolnou akci, protoze obé pfinaseji stejny ocekavany uzitek.

Tteti hrac¢ vidi, jakou akci zvolili pfedchozi dva hraci. Pokud prvni dva hra¢i zvolili riznou
akci, tak museli mit rizné signaly. Pro tfetiho hrace je pak optimalni fidit se vlastnim signalem.
Pokud ale prvni i druhy hrac¢ zvolili tutéz akci, tieti hra¢ nevi, jestli oba dostali stejny signal, a
nebo druhy hrac¢ dostal jiny signal nez prvni hrac, ale ndhodné zvolil stejnou akci.

Pro jednoduchost budeme ptfedpokladat, ze druhy hrac, pokud voli strategii ndhodné, voli
kazdou akci se stejnou pravdépodobnosti. Poté, co oba prvni hraci zvolili akci g a tfeti hrac
obdrzel signél | pravdépodobnost, Ze stav je H je

P(H|(ag.am.])) = P(HN (am,am)Nl) _ P((ag,am),||H)P(H) _
L P((ag,anm),l) P(H)P((ag,an),l|H)+ P(L)P((am,an),l|L)
P(hhl|H) + 3 P(hll|H)
P(hhl|H) + 3 P(hll|H) + P(hhi|L) + 3 P(hll|L)
p*(1—p) + sp(1 —p)? B
P2(1—p)+ sp(1 —p)2 +p(1 —p)% + 3p2(1 —p)
p+3(1—-p) p+1 1
Sp+3(1—-p) 3 =)

To znamena, ze tieti hrd¢ poté, co prvni dva hraci voli akci gy, tfeti hrac i pres vlastni signdl
I zvoli akci qp. Hrac 3 v tomto piipadé ignoruje vlastni informaci a tidi se jen podle verejné
pozorovatelnych informaci. Dalsi hraci se pak zachovaji stejné a to az do nekonecna. Toto je
ptiklad informacni kaskady.

Piiklad 1.4.1 (Stredni) Rozmyslete si, co by se zménilo, kdyby kaZdy hrdé v situaci, kdy je indi-
ferentni mezi dvéma moznostmi zvolil opacnou akci nez hrdc pred nim.

Ctvrty hra¢, pokud se prvni a druhy hrac neshodli v akei, je vlastné v situaci druhého hréce,
protoze se rozhoduje podle akce tretiho hrace. Pokud se ale shodnou, akce tietiho hrace nenese
zadnou informaci a proto je rozhodnuti ¢tvrtého hrace stejné, jako rozhodnuti tretiho.

Informaéni kaskdda startuje s pozitivni pravdépodobnosti. V nékterych ptipadech jde o korektni
kaskadu, protoze jde o stejnou kaskadu jaky je stav svéta. Nékdy ale kaskada nastartuje se stavem,
ktery neodpovida skuteénému stavu.

Pravdépodobnost, ze zacne korektni kaskada zaéne po hie dvou hracu

Py = P(H)[P(hh|H) + %P(huH) + P(L)p(I|L) + %P(lh|L)] — P+ %p(l )

Nekorekni kaskada nastartuje s pravdépodobnosti

Py = P(H)[P(IIH) + 3 P(|H) + P(L)[p(hbIL) + 3 PURIL)] = (1~ p)? + 2p(1 ~ p)

Evidentné P, < P;. Pravdépodobnost, ze zadna kaskdda nevznikne je doplikem k P; + P;. Tedy
Py =p(1—p).



Limitni pravdépodobnost, ze korektni kaskdda nékdy zacne je

Py 1
Pl=Pi+PsPi+PP+ = —5—— >=
1 1+ P3P+ PyP + P i D > 5
Nekorektni kaskada zacne s pravdépodobnosti
P, 1
P=P +PP+PP +...=2——=__ ~_
2 >+ P3P+ PPy + P 1D < 5

Néjakd kaskada vzdy vznikne, protoze P se blizi k nule, jak se n blizi do nekoneé¢na.

1.5 Selekce

V minulé kapitole jsme studovali, jak muze principal tvorbou kontrakti ovlivnit (vybrat) chovéani
agentu. Napiiklad pokud existuji dva typy agentu, jeden s vysokymi meznimi néklady a druhy s
nizkymi, pak nabidkou dvou kontraktu, jeden s vyssi cenou za kus, ale niz§im mnozstvim a druhy s
vySSim mnozstvim a nizsi jednotkovou cenou, muze oddélit ruzné typy hracu. Optimalni kontrakt
je takovy, ze agent s nejniz$imi nédklady vyrabi optimalni mnozstvi, zatimco ostatni agenti vyrabéji
méné.

V této kapitole se bude zabyvat tim, kdyz principdl chce vybrat agenty pro uréitou praci,
ale neni schopen rozeznat jejich produktivitu a ani mnozstvi, které dany agent vyrabi. Kontrakt
(mnozZstvi, cena) jiz neni mozny, protoze principdl nevidi, kolik toho agent vyrobi. Napiiklad
muze jit o firmu hledajici nové spolupracovniky do tymu. Vysledek kazdého agenta v tymu neni
pozorovatelny, jen prumérny (nebo celkovy) vystup je pozorovatelny.

Pokud principal nema k dispozici zadny dalsi prostiedek jak agenty odlisit, musi vSem nabidnout
stejnou mzdu, rovnou nejvyse prumérné produktivité. Predpokladejme, ze existuji dva typy agentu.
Typ h prinese principalovy wy, typ [ pfinese méné w; < wy,. Podil agentt typu h na celkové popu-
laci je 0, ostatni agenti jsou typu l. Alternativné muze jit o pravdépodobnost, se kterou ndhodné
vybrany agent je ptislusného typu. Pramérna produktivita je

wo = Qwp, + (1 — O)w;

Toto je nejvyssi mzda, kterou by mohl principdl (firma) nabidnout agentim (zaméstnancum),
za predpokladu, ze v8ichni agenti se uchézeji o praci. To nastane napiiklad v pripadé, kdy vedlejsi
moznost (outside option) vSech hracu je stejnd a dostateéné nizka.

Piiklad 1.5.1 Co se stane v pfipadé, Ze produktivnéjsi agent (tj. typu h) md moznost vyrobit
jinde wy, > ¢ > wqy ?

Reseni 1.5.2 Zddny agent typu h se nebude ochoten hldsit do price u dané firmy za mzdu wy.
Protoze se hldsi jen agenti nizkého typu, musi nabizend mzda poklesnout na w;. Prestoze by bylo
efektivnéjsi (v idedlnim pripadé), aby hrdci typu h vyrdbéli v dané firmé, protoze wy > ¢, Zddny z
nich v ni pracovat nebude, protoZe neni mozné, aby byl dostateéné kompenzovdn. Toto je priklad
tzv. ,Lemons’ problem*, pruné formdlné publikovdn Akerlofem v roce 1970. Jeho priklad uvazuje
trh s auty. Auta mohou bijt kvalitni nebo nekvalitni (lemons). Kvalitni auto md pro vlastnika i
potencidlniho kupce vyssi hodnotu nez nekvalitni. Pokud nakupugjici neni schopen auta rozlisit, je
ochoten platit nejvyse prumérnou cenu. Pokud tato cena je miZsi neZ hodnota kvalitniho auta pro
jeho vlastnika, pak se na trhu budou obchodovat pouze nekvalitni automobily.

Nyni si ale predstavime, Ze kromé mzdy (ceny) ma principdl moznost zadat urcity kol agentum.
Tyto tkoly jsou pro agenty nakladné na splnéni, ale agenta typu h stoji méné nez agenta typu (.
Typickym ptikladem je vzdélani. Principal muze vyzadovat vzdélani v rozsahu z. Pro agenta typu
h jsou ndklady na dosazeni vzdélan{ z rovny C(h, z) a podobné pro agenta typu I.

Budeme pfedpoklidat, ze vzdélani nijak neovliviiuje produktivitu hrace.” Aby tedy ziskani
vzdélani mélo néjaky smysl, je potieba, aby bylo jeho ziskani levnéjsi pro agenta typu h. Budeme
predpokladat, ze dokonce plati, Ze mezni naklady jsou mensi pro agenta typu h pro libovolnou
uroven vzdélani z, tedy ze plati MC(z,h) < MC(z,1). Mezni ndklady lze spocitat z ndkladové

funkce MC(z,h) = %.

7Tento model vysvétluje vyznam vzdélani i v pfipadé, ze by vzdélani bylo z hlediska produktivity zcela zbyteené.
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Obrazek 1: Grafické zobrazeni optimalniho kontraktu

Divodem nizsich nakladd pro agenta typu h mize byt napiiklad vyssi inteligence, lepsi pamét
apod. Ty mu umozinuji absolvovat danou Skolu rychleji nebo s mensim usilim.

Zékladnim principem, jak s vyuzitim vzdéldni muze principal odlisit ruzné typy agentu spoc¢iva
praveé v ruznych nakladech pro ruzné typy. Piiméiené vysoky pozadavek na vzdélani bude odmitnut
agentem nizkého typu, protoze naklady pro néj budou pi#ilis vysoké.

V nasledujicim obrazku je popsdn neformdlni zpusob nalezeni optimalniho kontraktu. V sedé
oblasti se nachdzeji kontrakty (vzdéldni, mzda), které jsou prijatelné jen pro agenta typu h. Ma-
ximélni mozna mzda je wy, mzda jen pro agenty typu [ musi byt nejvyse w;. Predpokladejme,
ze existuje velka fada vzajemné si konkurujicich firem. Pokud by néktera firma nabidla kontrakt
(2,w), pak by existoval prostor pro zvyseni mzdy a zachovan{ (¢i poklesu) pozadavki na vzdélani.
Takovy kontrakt by byl pro agenta atraktivnéjsi a proto by mu dal pfednost.

Pro kontrakt (Z,w) nic takového neplati. Body vevniti sedé oblasti lezi pod uzitkovou kiivkou
agenta typu h prochézejici timto bodem a proto jsou ostie horsi. V piipadé konkurence mezi
firmami je toto rovnovazny kontrakt, nebot z4dna firma nemtiiZze nabidnout lepsf kontrakt takovy,
ktery by prildkal jen agenty typu h.

Formdln{ podminky na kontrakt (z,w) jsou takové, ze musi platit

Podminky firem jsou

w < wp

Vzhledem ke konkurenci mezi firmami budeme rovnéz pozadovat, aby zisk kazdého kontraktu
byl nulovy. V rovnovaze nebude agent typu [ ziskdvat zadné vzdélani. Kdyby totiz néktera firma
pozadovala kladné vzdélani po tomto typu agenta, musela by mu to kompenzovat. Firma nabizejici
o néco mensi mzdu, ale nevyzadujici zadné vzdélani by dosahla kladného zisku. Takze optimalni
kontrakt pro agenta typu [ je (0, w;). Optimdaln{ kontrakt pro vyssi typ je (Z, wp, kde Z je definovdno
takto: wy, — ¢z = w;.

Priklad 1.5.3 (Jednoduchy) Dobrd auta maji hodnotu 100000K¢ pro kupugici, 75 000K¢ pro
proddvajici, nespolehlivd jen 50 000K<¢ pro kupugici, 25 000K¢ pro proddvajici. Existuje konecny
pocet aut na trhu, ale neomezend poptdvka (pri téchto hodnotdch). V praméru dvé tretiny aut jsou
spolehlivé, jedna tretina nespolehlivda. Proddvagjici znajgi kvalitu svého auta, kupujici ji nevidi. Jaké
ceny mohou nastat v rovnovdze? Co se stane, kdyz kupujici dostanou moznost koupit si prohlidku
auta za 1000K¢, kterd s jistotou uréi typ auta?



Piiklad 1.5.4 (Strednd) V dané populaci agenti existuji dva typy. KaZdému z nich hrozi ztrdta
100 000K ¢ (z divodu nemoci, nestésti apod.). Pronimu typu tato ztrdta hrozi jen s pravdépodobnosti
10%, pro druhy typ je to 60%. Druhého typu je jen 10% z celkové populace. UZitek kazdého hrdce
jeu(z) =1—e 2",

Ezistuje jedind pojistovna, kterd za poplatek P nabizi ndhradu $kody v pripadé nestésti. Kazdij
hrac si tak muze koupit pojisténi za P, pak md jisty vijnos —P, zatimco bez pojisténi x = 0 nebo
x = —100000K¢. Pojistovna je stdtni, a zdkon stanovuje, Ze v priméru nesmi nedosdhnout Zddného
zisku. Pro kterd )\ existuje sdrusujici rovnovdha?®

Necht A = 0.00001. Ezistuje test, ktery medokonale identifikuje typ agenta. Test md dva
vysledky: H a L. Pravdépodobnost, zZe vysledek testu je L, pokud je testovdn agent s nizkou
pravdépodobnosti ztrdty, je p. Podobné p je pravdépodobnost, Ze viysledek testu agenta s vyso-
kou pravdépodobnosti ztrdty je H. Test stoji 1000K¢é. Tyto ndklady musi bt (ze zdkona) hrazené
agentem a pojistovna nesmi na nabizeném pojisténi dosahovat zisku na Zddném typu kontraktu (je
zakdzdno tzv. kFiZové financovdni). Pojistovna smi vyuZivat vysledky testu, ale Zddny agent nemiize
bijt nucen, aby test podstoupil. Pojistovna tedy miiZe nabizet kontrakt tém hrdcim, kteri dosdhli
urcitého vysledku testu, ale musi nabizet © kontrakt pro hrdce, kteri k Zadnému testu nesli. Existuje
rovnovdha ve které nékteri agenti budou podstupovat test? Kteri? Jak tyto rovnovdhy zdvisi na
hodnoté p ? MuzZete se omezit na p > % Prip< % staci preznacit H na L a naopak.

Piiklad 1.5.5 (Lehky) Predpoklddejme, Ze existuji dva typy agentu h a l. Jejich produktivita je 4
a 1. Hrdéi magji vedlejsi moznost 2 a 3. Ndklady na vzdéldni jsou z pro typ I a 5 pro typ h. Pokud
selekce prostrednictvim vzdéland neni moznd, pti jakém podilu hrdacu typu I bude principdl prijimat
oba typy?

Ddle predpokladejte, Ze existuje jen jeden principdl, ktery nabizi dva kontrakty. Predpoklddejte,
Ze podil agenti typu l je mensi nez 2/3. Pro které hodnoty vedlejsi prileZitosti hrdce typu h je
moznd selekce pomoci vzdélani?

Piiklad 1.5.6 (Lehky) Predpoklddejme, Ze existuji tri typy agentd i = 1,2,3. Hodnota jejich
vedlejsi prilezitosti je pro né stejnd a rovna 1. Jejich produktivita je v(z,i) = ili;.Spoéftejte
optimdlni kontrakty pri pozorovatelném typu. Spocitejte optimdlni kontrakty pri nepozorovatelném
typu i.

Piiklad 1.5.7 (Stredni) Produktivita hrdce je v = z + 14, kde i je typ a z je vzdéldni. Ndklady
jsou c(z,1) = g—j Spoctéte optimdlni kontrakt pro verejny typ. V pripadé, Ze existuji dva typy
1= 1,7 > 3, ukaZte, Ze optimdini selekce pomoct vzdéldvdni je stejnd jako v pripadé plné informace.
Hint: pouZijte obrdzek.

1.6 Signalizace

V predchozi kapitole hlavni role spoc¢ivala v principdlovi, ktery nabizel kontrakt, na jehoz zakladé
pak agent, tedy strana s informaci, reagoval. Principal, strana bez informace, konal prvni. Nyni
tomu bude naopak. Kazdy hra¢ nejprve voli vzdélani, na jehoz zakladé principal muze agenty
odlisit.

Tato forma signalizace muze fungovat, pokud je dana aktivita levnéjsi pro nékteré typy agentu.
Nejprve uvazme druhou ¢ast problému. Na trhu se nachazeji agenti se vzdélanim 0 a z. Jaké mzdy
ma4 firma (principal) nabizet? Zalezi na tom, ktef{ hrac¢i maji danou droven vzdéldni. Pokud jsou
typy hracu oddéleni, tak tomu mohou odpovidat mzdy (tj., wp a w;. Jakd je optimélni strategie
agentu? To zélezi na tom, co by principdl udélal, kdyby se setkal s irovni vzdélani, kterd nenastane
v rovnovéaze (zde jind nez 0 a z). Napifklad pokud by principdl véfil, Zze hrac¢ s trovni vzdéldni
mimo 0 a z je typu h, pak nemuze jit o rovnovdhu, protoze hra¢ typu [ by investoval do malého,
kladného vzdélani a tim ziskal mzdu wy,. Takova o¢ekavani ale nejsou prili§ racionalni.

Principal muze mit ocekavani takové, ze vynuti urcitou uroven vzdélani, pokud je to prijatelné
pro hrace. Pro kazdou tiroven vzdélani 2’ a mzdu wy, takovou, zZe je prijatelnd pro agenty typu h
(2’ nenf prilis vysoké) a takovou, Ze ji agent typu I nechce prijmout ((0,w;) je lepsi nez (2, wp)
pro 1), existuji ocekdvéni, kterd umozni, aby 2’ bylo vzdélani v oddélujici rovnovéze.
noduché zduavodnit, pro¢ by pravé tato hodnota méla byt jedinou rovnovahou, kterd nase teorie
predpovi.

8Pokud nejste schopni spoéitat konkrétni &isla, naleznéte alespon rovnici tuto hodnotu definujici.



Zatim jsme diskutovali oddélujici rovnovéhy. Principal musi zvazit, zda sdruzujici (pooling)
rovnovaha neni optimalnéjsi. To plati v pfipadé, ze vyssi typ ma jen o malo vyssi produktivitu a
jen maly rozdil v ndkladech na vzdélani.

Piiklad 1.6.1 (Stredni) Ndsledujici priklad ukazuje, Ze zatim probrané problémy asymetrie in-
formaci se nemuseji vyskytovat oddélené. Firma najimd cestovniho agenta, ktery vyhleddvd po-
tencidlni zakazniky, aby jim prodal zboZi této firmy. Ezistuji dva typy agenti—s vysokou a nizkou
schopnosti (ability). Tyto schopnosti jsou v populaci rozdéleny rovnomérné, tj. obé s 50ti procentni
pravdépodobnosti. Agent kromé toho voli usili—nizké (a = 0) nebo vysoké (a = 1). Jeho uzitkovd
funkce® je U(x,a) = /T — a. Hodnota ostatnich prileZitosti je pro néj 5, tzn. Ze nikdy neprijme
kontrakt s ocekdvanym uzitkem mensim nez 5.

Pokud agent uspéje a podaii se mu prodat, firma dosdhne zisku $100. Sance ale zdviseji na
usili i na vrozené schopnosti. Pokud md agent vysokou schopnost a vyvine vysoké usili, prodd s
pravdépodobnosti .9. S vysokou schopnosti a nizkym dsilim prodd s pravdépodobnosti .6. S nizkou
schopnosti a vysokym usilim je pravdépodobnost ispéchu .5, a v pripadé nizké schopnosti a nizkého
usili je to jen 0.3.

Predpokladejte, Ze isili i typ agenta jsou pozorovatelné. Jaky je optimdlni kontrakt pro agenta
s nizkou schopnosti a pro agenta s vysokou schopnosti? Jaky bude jimi zvolené usili a zisk firmy?

Co se stane, kdyz nabidnete tyto kontrakty v situaci, kdyz nejste schopni pozorovat typ agenti?

Navrhnéte optimdlni kontrakt(y) v situaci, kdy ani usili ani typ agenta neni pozorovatelny. Jaky
je vds zisk?

1.7 Pojisténi
Misto forméalni teorie probereme nékolik ptikladu, ze kterych by princip pojisténi mél byt ziejmy.

Piiklad 1.7.1 Pojisténi proti ohni. Firma vlastni tovdrnu, a chce se pojistit proti poZdru. Pokud
st firma bude ddvat pozor, pravdépodobnost pozdru bude mald (71), ale opatrnost stoji X. Pokud
opatrnd nebude, nebude mit Zddné ndklady, ale riziko poZdru je wo > my. Pokud poZdr nastane,
hodnota skody je L. Viyse skody na tom, zda firma ddvala pozor ale nezdvisi. Preference vlastnika
firmy jsou U(w), kde w je magetek, majitel je averzni k riziku. Na zacédtku md majetek ve vysi K.

Na trhu ezistuje pojistovna, kterd nabizi pojisténi za poplatek P, které v pripadé pozdru vyplati
magiteli firmy o(L), kde L je jeho $koda. Predpoklddejte, Ze a(0) = 0. Pojisfovna musi dosahovat
v prumeéru nulového zisku, coZ znamend, Ze P musi bijt rovno océekdvané vyplaté skody.

a) Necht ze zdkona o(L) = L. Jakd bude cena pojistky a bude magitel firmy opatrnyg? Opatrnost
neni pro pojistovny pozorovatelnd.

b) Existuje néjakd hodnota o, takovd, Ze pokud a(L) = aL, bude na tom magitel lépe, nez kdyz
a = 1?7 Naleznéte jen numericky priklad.

Reseni 1.7.2  a) Ocekdvany uzitek neopatrného magitele firmy bez pojisténd je
(1 =m)U(K)+mU(K — L).

Pri opatrnosti to je
1-mUK-X)+mU(K—-L-X).

Budeme predpoklddat, Ze rozdil mezi pravdépodobnostmi my, s je dostatecné wvelky, takze
majgitel by, sdm o sobé, byl opatrny. Predstavme si, Ze by pojistovna ocekdvala, Ze majitel

bude opatrny a nabidne mu tomu odpovidajici, niZsi poplatek P. V takovém pripadé nemd
firma Zadny duvod byt opatrnd. Kdykoliv totiz dojde k néjaké skodé, je celd nahrazena:

(1—m)U(K—X—P)+mU(K—X—P) = U(K—X—P) < U(K—P) = (1—m3)U(K — P)+mU(K — P)dL

Poplatek musi byt roven prumérné vyplaté skody P = moL.

9Je agent rizikové averzni?
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b) Zkusme se podivat na hodnotu «, pro kterou by majitel firmy byl opatrny.

(1-m)UK —X —P)+mUME -X—-P—aL)>(1-m)U(K - P)+mU(K — P—alL)

Necht napriklad 7 = 0,1,m = 0.4, K = 12,L = 10, = 0.5,U(x) = /z. Pak lze snadno
oveérit, Ze majitel firmy bude opatrny, i kdyz je pojistény, bude platit nizZsi poplatek P a jeho

v

ocekdvany uZitek bude vyssi.

Piiklad 1.7.3 V tomto prikladu riziko nebude zdviset na opatrnosti agenta, ale bude pro néj vro-
zené. V populaci md 10 procent lidi pravdépodobnost viskytu rakoviny 1 procento, zbytek populace
jen 0.1 procenta. Nemoc zpusobi ztrdtu 1 milion korun (usly zisk, bolest, ndklady na lécbu). V
pripadé, Ze bude pojisténa celd populace, jakd musi bijt pojistka? V piipadé, Ze populace je rizikové
averzni, napriklad md uZitek u(x) = \/x, kolik jsou ochotni zaplatit za pojistku ti, kteri maji velké
a malé riziko? Pokud pojistovny nabidnou jediné pojisténi, budou o né mit obé skupiny zdjem?
Pocdtecni majetek kazdého clovéka je 2 miliony K¢

Reseni 1.7.4 Pravdépodobnost, Ze ndhodné vybrany élovék z populace onemocni je
0.1%0.01 +0.9%0.001 = 0.0019

Pojistka plné hradici skodu musi byt tedy nejméné za poplatek 1900K¢. Pro clovéka s nizkym
rizikem je maximdlni prijatelnd ¢dstka za plné pojistent

1(2000000 — z) = 0.001w(1000000) + 0.999u(2000000) = 1171Kc¢

Pro rizikovéjsiho cloveka je to skoro 11700 Ké. (Ovérte!)

Jak je vidét, tak méné rizikovy lidé nebudou mit o toto pojisténi zdjem. Samoziejmé pro to
must zndt svuj Htyp“. Doneddvna neexistovali testy, které by cloveéku prozradili sklony k ruzngm
nemocem. Technologicky pokrok ale casto prindsi testy, aniZ by prinesl moznost (levné) lécby. To
je problém z nékolika duvodi. Jednak lidé, kteri zjisti, Ze nemaji sklony k urcité nemoci mohou
vyhleddvat levnéjsi pojisténd, které lécbu dané nemoci nekryje. Tim pojistovndm zistanou jen lidé
s vys§im rizikem a tim i ddle stoupd nutnd cena pojistky. V nékterych pripadech, je-li napriklad
onemocnént jisté, mozZnost pojisténi zcela zmizi.

Dalsim divodem samoziejmé je i to, Ze pojistouny sami maji zdjem zjistit co nejpodrobnéjsi
informace o pacientech a tak je nuti k testum, s podobnymi dusledky jako kdyby si lidé testy
objedndvali sami. Tyto problémy nenastdvaji u povinné pojistky. Kromé samotné motivace pojistit
se totiz tyto pojistky funguji jako urcity podporujici mechanismus pro vice rizikové lidi.

Nésledujici piiklad na tyto problémy upozoriiuje jesté konkrétnéji.

Piiklad 1.7.5 Tento priklad ukazuje, Ze i kdyZ vice informace jsou individudlné prospésné pro
agenty, celkové mohou mit i negativni dopad.'® Ve spolecnosti existuji dva typy lidi. Nékteri maji
nizkou pravdépodobnost (1 — 7 < %) , Ze onemocni, ostatni maji pravdépodobnost vyssi (w > %)
Podil lidi druhého typu na celkové populaci je g. KazZdy agent md na zacdtku majetek Y, ktery mize
pouZit na zakoupent pojistént, které by krylo ndklady spojené s lécbou, ve vysi D. Kazdy clovek bez
pojistént je lehce mervozni z toho, Ze nemd pojisténi. Je jednodussi tuto averzi k riziku priblizné
modelovat jako ztrdtu v procent priimu.t

e Na trhu s pojisténim je dostatecénd konkurence na to, aby zisky pojistoven byly nulové.
Zacénéte s analyjzou pripadu, kdy célovek nevi, jakého je typu. Jakd je pravdépodobnost, Ze
nahodné vybrany clovek onemocni? Kdy muze existovat pojisténi?

e Predpoklddejte, Ze veskerd informace je verejnd, takZe vsichni vi, kdo je jakého typu. Na-
leznéte optimdlni kontrakty a diskutujte, zda muze existovat pojisténi pro oba typy agenti.

o Predpoklddejte, existuje asymetrie informaci. Kazdy élovék vi, jakého je typu, ale pojistovny
nejsou schopny jeho typ rozeznat. Naleznéte rovnovdhu, ve které jsou pojisténi vsichni lidé a
také rovnovdhu, ve které jsou pojisténi jen ti, kteri maji malou pravdépodobnost onemocnént.

10Jde o piipad negativni externality, kterou kazdy agent mé na ostatni, kdyz informaci ziské.
HTo znamend, Zze pokud nemdm zadné pojisténi, je to jako kdybych mél majetek Y (1 — v) v piipadé, ze neone-
mocnim.
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e Predstavte si, Ze vldda naridi povinné pojistént, které musi byt stejné pro vsechny.

e Porovnejte predchozi vysledky. Predstavte si, Ze existuje test, ktery prozradi, kterého typu je
dany clovek. Co preferuji hraci pred testem a po testu (oddélujici ¢ sdruzujici rovnovdhu,
nebo povinné pojisténd pokud sdruzujici rovnoviha neezistuje).
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