How Game Theory Works The Prisoner's Dilemma
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DEMOCRACY 3

Ukoly laboratorni prace: Popiste svou cestu hrou.
Nakolik realné zobrazuje Democracy 3 politicky
proces? Daji se v ramci hry uplatnit nékteré
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Teorie her

zabyva se zkoumanim toho, jak hraci voli v
zavislosti na akcich dalsich hract své strategie,
aby maximalizovali svij uZitek

analyzuje tyto situace ,jakoby slo o hry” (maiji
pravidla, zisky a hraci se je snazi ,vyhrat”)




Typické otazky teorie her

Co v TH znamena racionalni vybér strategie?

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

LiSi se nejak opakované a jednorazové
iInterakce?

Mohou se pri opakovanych interakcich ustavit
Jmoralni normy*?

LiSi se v realném svete nejak tyto normy od
predpokladu teorie her?
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Rozhoduji se lidé ,radi“?

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



Koncept racionality

TH je jednou z oblasti socialnich ved, ktera
pouziva koncept racionality. V socialnich védach
neexistuje jednotny koncept racionality a
konsensus o podobé 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 vénuje otazce, jak je snaha
jednotlivct o dosazeni jejich cill ovliviiovana
(podporovana nebo narusovana) akcemi
druhych a pravidly celé hry.




Zakladni charakteristiky konceptu
racionality v TH
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J iny pristup: Bruce de Mesquita
]
Klicové predpoklady teorie her:

»Divat se na svét oCima druhych“

yBudoucnost mtiZe ovlivnit pritomnost“



Racionalita aktérti v TH

Raciondlni chovani je orientovano na dosahovani cill,
aktéri se snazi dosdhnout spisSe lepsich vysledkl nez
horSich. Cile aktértl obvykle dedukujeme z jejich
predchoziho jedndni nebo experimentalnim zptisobem.
Cile aktért jsou formalizovanym zpUsobem
reprezentovany pomoci dasledkt (prfipadné vysledkd.
QSO EITeS LiOnes) .

NslecHge nesr i creinpeicciolésagolan,
Sada dusledku je vyCerpavajici (exfzans@e obsahuje
vsechny mozné dusledky) a zarovern exkluzivni
(ewdksive dojde k jednomu a prave jednomu dusledku).
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Akten a dusledky
Aktéri maji ve véci disledkd své preference.

IE: Nedit' Cje y 1 Pfaarej -
mmdmmmwaq

(C::l )RC] (tzv. slaby preferencni vztah, disledek Ci je minimdiné tak dobry jako
)

Ci ICj (kazdy z vysledkd 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 déisledku existuje nektery z preferencnich vztahu a tranzitivni
(ookud je vysledek @istejne dobry nebo lepsi nez vysledek @a vysledek G
lepsi nebo stejné dobry jako @s pak vysledek Ci je lepsi nez vysledek Ck).

Bez kompletni sady preferenci nejsou aktéri schopni racionalne volit mezi
vysledky. Obvykle proto modely zahmuje takové sady disledkd, které jsou
vzajemne srovnatelné (vyhoda toho, ze pfi modelovani Ize dusledky volit).

Koncept racionality, pouzivany v teorii her, pfedpoklada, ze preference aktérd
ohledn konecnych vysledku se v pribéhu zkoumani daného rozhodnuti
nemeni. Vysledek je zaverecnym stavem ucinéného rozhodnuti, V priibéhu
analyzovanych situaci se ovsem mohou ménit preference aktérti ohledné
akci (jednani, strategii), vedoucich ke kone¢nému vysledku.




Racionalita a rozhodovaci situace

Kazdy rozhodovaci problém ma z formalniho hlediska vice elementd:

Sadu mozZnych akci, A, z nichz jednu a prave jednu Ize v ranci
rozhodnuti vybrat

Sadu mozZnych stavl1 svéta, S, z nichz jeden a prave jeden nastane
(oblast mlmo rozhodovani aktéra).

Sadu vysledkt ci dusledki, C, s jednim vysledkem pro kazdou
komblnaC| akci a stavdl svéta

Sei‘ azenf preferenci mezi moznymi vysledky, P, které je kompletni,
tranzitivni a pevne.

Akteri vetsinou maji nepresné a neuplne informace o S, nejsou proto schopni
presne urcit C, musi odhadovat, ktera A vede k neJIepS|mu C a brat
v Uvahu, ze zpraV|dIa kazda z A mize vést k zaddoucim i nezadoucim C.
Podobny rozbor situace vyzaduje Uvahu o pravdepodobnosti jednotlivych
S a casto i podrobnéjsi skalu P nez pouze ordinalni.



situace:



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

Elementy rozhodovaci situace
.

0 A=3 tlacitka

© P=Cola P Cola Light P Sprite

0 S=

= C=Cola nebo Cola Light nebo Sprite



Mozné reseni situace (zavisi na tom,
jaké jsou vstupni parametry modelu)

u (Cola) =1 u(Cola Light)=0.4 u (Sprite)=0
4 mozné 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 kazdého ze tri
tacitek=? (reseni C=0.45, CL=0.4, S=0.35)




Priklad aplikace teorie uzitku na

politiku: Rozhodnuti volit

) ednotlivec se rozhoduje, zda

volit a pokud

ano, kterého ze dvou kandidatd (C1, C2)

zvolit. Volic€ preferuje C1 pred

C2, jeho Cisty

zisk z volby je C1 je B a z volby C2 je 0. Akt

volby znamena pro volice nak

ady C, které

jsou nenulové. Volba kandidata C1 zvysuje
jeho sanci na vitézstvi, oproti moznostem
zdrzeni se hlasovani Ci volby kandidata C2.




Paradox voleb

Volba kandidata C1 je vzdy lepsi nez volba kandidata

C2, je ale otazkou, za jakych podminek by mel voliC volit
a ne se zdrzet hlasovam

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

ﬁ (C1 vyhraje pri volbe C1)- (C1 vyhraje pri zdrzeni se
Iasovam )IB >C

Naklady volby jsou nenulove, rozdil mezi volbou a
zdrzenim se hlasovani je velmi maly (v CR
v parflamentnich volbach cca 0,0000003), i pokud je B
pomeme velky, zda se, ze C jsou vetsi.

Nejr1znéjsi vysvétleni



J Istota, nejistota a nsk

Jistota, nejistota a risk

Pravdepodobnosti S vyjadruiji presvedCeni aktéra o tom, jaké akce
povedou k jakym' vysledkim. Tato presvédceni vychazey

Z |nformaC| aktérll 0 S. Rozhodovani je mozné ¢init za 11 odliSnych
podminek:

jistota- S je znam pred rozhodnutim, akce, jejiz disledek je nejvice
zadouci, je vybrana.

risk- je znama pravdépodobnost kazdého z S, ktery muze nastat
(mUze presné byt vypocitana, pr. ruleta)

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

Veétsina rozhodnuti probiha v podminkach nejistoty, akteri ovsem
disponuiji predbeznﬁml informacemi, které jim umoznuiji vytvaret si
predstavy o tom, jake vysledky Ize predpokladat (subjektivni
pravdepodobnosh)



Co hraje roli v rozhodovani riznych
aktérl ve stejné situaci?

1. typy preferenci vzhledem k risku:

QOulridcwy siskes preference her s mensim rozpetim
vysledku.

Nessvedia ocenovani her Cisté na zakladu vysledku
techto loterii.

Iigirsaia siskar preference her s vetsim rozpetim
vysledku.

2) v preferencich v delsim casovém obdobi- akteri Casto
preferuji v pripadech, kdy se rozhodovaci situace
opakuji v pravidelnych intervalech, zadouci vysledky
drive. (diSomse Katw®d)

Ob&éma tématy se vice zabyva behavioralni neZ klasicka

s d B ]



| oterie

Rozhodnuti, ktere z moznosti zvolit, je spojen's
Konceptem loterii (lotteries, gambles)

_oterie reprezentuji akce prostrednlctwm
pravdepodobnosti zisku urcite ,ceny” (napr. u
ouvodni verze .Napojoveho automatu® hraje
zmacknutim tlacitka Cola hrac loterii ,,0.45Cola,
0.55S5prite"- celkovy soucet pravdepodobnosti
oterie je vzdy 1)

_oterie mohou byt jednoduché (pokud obsahuji
jen ceny) a slozene, pokud mezi vysledky
obsahuji i dalsi oterie. Napr. u ,Napojoveho
automatu* hraje hrac, ktery bezpodminecnée
potrebuje coke, stiskem tlacitka s Colou loterii
,0.45Cola, 0. 55Nova loterie®).




Vyzvy klasické teorii her: Vybeéer

__ mezi loteriemi: Allaisuv priklad

Ukol: vyberte z nasledujicich dvou paru loterii
vzdy 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 mozné

__ Erezentovati nasledovne

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

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



P odstata Allaisova paradoxu

Allaistiv paradox (porusujici tzv. axiom
nezavislosti) naznacuje, ze lidé se rozhoduji
iInkonzistentné s teorii uzitku zejména v
pripadech, kdy jsou konfrontovani s kombinaci
vysoce pravdepodobnych a vysoce
nepravdepodobnych udalosti s ,extrémnimi*
cenami.

Jinym problémem z hlediska teorie uzitku jsou
referen€ni body



Ukol (Morrow 47-48): na zakladé progndz ekonomd
koho budete volit ve volbach 1 a 2

vyberte o vyvoji HDP,

Volby 1 | Svet Babis Sobotka

I1£konom 43.000 65.000 51.000

Ekonom 45.000 43.000 53.000
Volby 2 Svét Babis Sobotka
Ekonom 1 | 63.000 65.000 51.000
Ekonom 2 | 65.000 43.000 53.000




Referencni body a ,mentalita

hracu

Referencni body se mohou ménita im ménit i
mentalitu hract vzhledem k risku (v politice je
Casto referencnim bodem ssrstes qpmy ktery
mUze byt pri masovych volbach rizné
upravovan prostrednictvim propagandy).

.




Hemi modely v extenzivni a
strategické forme

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

Strategicky formalni model se vyznacuje tim,
Ze zavadi do analyzy strategie hract (kompletni
plan, jak postupovat v jednotlivych situacich).
Ve strategickéem modelu voli hraci sva
rozhodnuti simultanne. Vysledek je urcen
Interakci techto strateqii.



Priklad formalniho modelovani: A
Karibska krize (kubanska o
wmraketova krize, rijnova krize)

= Obvykle tfi centralni otazky: 1. ProC se SSSR snazil na Kubé
rozmistit itocné jaderné zbrané? 2. ProC se USA rozhodly
reagovat na rozmistovani raket blokddou Kuby? ProC SSSR
ustoupil a rakety stahnul?

2 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 valce.



Karibska krize (popis hry)

SSSR (vyzyvatel) provadi prvni akci s cilem maximalizovat svUj uzitek-
rozhoduje se rozmistit na Kubé jaderne rakety, vUci tomuto rozhodnuti
existuji alternativy (napf. rozmistit tyto rakety jinde nebo nerozmistit viibec),
jejichz zakladni déleni spocCiva v rozhodnuti, zda zachovat Ci porusit status
quo (.challenge® or ,not challenge®). ,Not challenge“ nenarusuje stavajici
situaci a znamena konec jedné vétve modelu, ,challenge” prenasi
rozhodnuti na obrance, ktery musi pfijmout rozhodnuti vzhledem k prvnimu
tahu vyzyvatele. Zakladem je, zda se tomuto tahu snazit odolavat (,resist”)
nebo neodolavat (,not resist”). V pfipade, ze se obrance rozhodne tahu
vyzyvatele nebranit, znamena to, ze akce vyzyvatele konci Uspéchem,
nebot donutila obrance k ustupkum (concessions). V pripade, Ze se
obrance (USA) rozhodne branit akci vyzyvatele, Cini tak prostfednictvim
hrozby (threat), ktera zaroven presouva rozhodovani zpet k vyzyvateli.
Vyzyvatel se musi rozhodnout, zda bude pokracovat v uskutechovani
svého plivodniho rozhodnuti (pravdepodobny vysledek- valka- war) nebo
zda se stahne (backing down). Cela herni situace ma tedy 4 mozne
vysledky: status quo, Ustupky obrance, stazeni vyzyvatele a valku, mezi
nimiz maji oba hraci- vyzyvatel | obrance- kompletni preference. Vyzyvatel
ma preference:C PSQ PBD , zatimco obrance BD PSQ PC, pricemzZ neni
jasné, jaké jsou preference obou aktérd ohledné valky



E xtenzivni hemi model

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

Rozdéleni tahl mezi hrace (a ndhodu)

P ravdépodobnost taht ndhody

Vyznaceni informacnich sad

Oznaceni ziskl hraca

VSechny tyto elementy tvori spolecné znalosti (Cormears
hracu 0 hre. Vsichni hraci je znaji, vedi, ze Je znajl | ostaml hraci a

vedi, Ze ostatni hraci vedi, ze oni je znaji, Dilezité je, ze i nejistota
mUze byt takto reprodukovana prostrednictvim hry.

Podle rozsahu spolecn%/ ch znalosti se hry deli na hry s dplnou
informaci (nejsou informacni sady s vice nez jednim uzlem),
kompletni informaci (jsou presne znamy vsechny zisky hracl) a
m:ckomple)tm informaci (zisky nékterych hracd jsou jejich privani
iInformaci



Strategicky hemi model
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Dear Frofessor Lefschetzi

This la to recomsend MWr, Joba F, Nask, Jr,
who has applied for entrance to the graduste college
at Frinoeten,
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