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TEORIE HER A POLITIKA: VOLBA
URHO KEKKONENA FINSKYM
PREZIDENTEM 1956

! Urho Kekkonen zvolen finskym prezidentem roku 1956
{ ve dvoukolove volbé (v prvnim kole soubojs
prezidentem Paasikivim (kandidat konzervativcu) a
socialnim demokratem Fagerholmem.

1| Volebni procedura: nadpoloviéni vét$ina nutna ke
11 zvoleni, pokud ji neni dosazeno, druhé kolo se
dvéma kandidaty.

| Preference stran:

| Socialisté (72 hlast): Fa P Pa P Ke

‘ : Agrarnici (88 hlasu): Ke P Pa | Fa
| Pravice (84 hlast): Pa P Fa | Ke

| Komunisté (56 hlasti): Ke P Fa | Pa

Komuniste volili v prvnim kole z€asti pro Kekkonena a
zCasti pro Fa?erhglma, ten postoupil do druhého
kola a prohral v ném s Kekkonenem 149:151



KLICOVE OTAZKY

Pro¢ komunisté volili strategicky?
ProC nevolila pravice strategicky?

ProcC socialisté nevolili strategicky?

Udélal nékdo z nich ,,chybu®?




GEORGE TSEBELIS: LOGIKA
(ZDANLIVE) SUBOPTIMALNI
VOLBY- ,HERNi SADY*

Politicke situace a rozhodovani obvykle nuti
aktery angazovat se v nekolika hrach
soucasné (nested game).

Strategie hracu je mozné odhalit/pochopit/
osuzovat pouze pri studiu celé site techto
er.

(Zdanlive) suboptimalni volby jsou produktem
odlisneho pochopeni situace hracem a
pozorovatelem.

Suboptimalni rozhodnuti v jedné hre je
optimalnim v souctu celé sady her.




DVATYPY NESTED GAMES

Hry v mnoha arénach (games in multiple arenas)- v
téchto hrach se méni zisky hracu z hry v jedné aréné v
zavislosti na situaci v dalSich arénach.

Hry o pravidla hry (institutional design)- v téchto
hrach se méni zisky hracu v souvislosti se zménou
pravidel hry.




HRY S PROMENLIVYMI ZISKY

Hry v mnoha arenach maji promenlive zisky, v
zavislosti na tom, jak se meni, meni se i strategie
hracu v nich a méni se i ,dealni typ“ hry, kterou
hraci hraji.

Tsebelis rozlisuje 4 zakladni 2x2 hry, v nichz oba
hraci disponuji strategiemi ,spolupracovat (C,
cooperate)” a ,hrat tvrde (defect, D)":

veznovo dilema (prisoners” dilemma)
mrtvy bod (deadlock)

zbabelec (chicken)

divéra (assurance)




FORMALIZACE CTYR ZAKLADNICH HER

Mozné vysledky (z pohledu prvniho hrace):

Spoluprace Odmitnuti
spoluprace
Spoluprace ,0dmeéna“ ,Koren"“
(Reward, R) (Sucker; S)
Odmitnuti Pokuseni Trest
spoluprace (Temptation, T) | (Penalty, P)




VEZNOVO DILEMA A
/Z/BABELEC

Véznovo dilema je nejCastéji pouiivavng[n
konceptem teorie her v socialnich vedach,
predevsim v otazce vzniku spoluprace mezi
racionalnimi aktéry, Odmitnuti spoluprace Le
dominantni strategii obou hracu, ktera vsa
zaroven vede k suboptimalnimu vysledku pro oba
hrace.

Zbabeélec je hrou, ktera nema dominantni strategii,
problemy plynouci z toho, Zze vzajemna
nespoluprace je nejhorsim, mpzn)ér,n vysledkem,
poskytuje obema hracum jisté pobidky pro
spolupraci. Hra ma dvé ekKvilibria (S1,S2) a (S2,
S1), pfiemz prvni pfinasi z nich je preferovano
druhym hracem a druhé z nich_prvnim hracem
(nelze urcit, které z nich se v ramci hry ustavi).




VEZNOVO DILEMA A

ZBABELEC
b Hraé 2
C D
Hra¢ 1 -1,-1 -10,0
0,-10 -5,-5
Zbabélec Hré é 2
C D
Hrac¢ |C 0,0 [-1,1
1 D 1-1 |-5-5




DEADLOCK A DUVERA

Deadlock je stabilni hrou, v niz neLIe,pél’
vysledek prinasi temptation, drunym
nejlepsim vysledkem ale na rozdil od _
veznova dilematu neni s%oluprace, nybrz
vzajemna nespoluprace DD.

Duvera (assurance, nékdy znama téz jako lov
na jelena- st_a%bynt) je hrou sdvéema
ekvilibrii, z nichz jedno je Pareto optimalni a
druhe, suboptimalni, je’zase méne
Jriskantni®. Pokud jsou zisky hraCu common
knowledge, je Pareto-optimalni vysledek _
vynucen samotnou hrou (Cista koordinacni
hra, viz minulé prednasky).




ASSURANCE A
DEADLOCK

Diivéra Hréé 2 D-lock Hréé 2
Jelen (C) | Kralik D C D
Hra¢1 |Jelen(C) [ 10,10 0,8 Hrac 1 1,1 0,10
Kralik | 8,0 7.7 10,0 5,5




CHARAKTERISTIKA HER

Véznovo dilema (Prisoners” dilemma)- Ti P Ri P Pi P Si

Mrtvy bod (Deadlock)- Ti P Pi P Ri P Si
Zbabélec (Chicken) - Ti P Ri P Si P Pi
Dlivéra (Assurance)- Ri P Ti P Pi P Si

Ekvilibria jsou stabilni vii¢i jednostranné zméné strategie, Pareto
optimalni vysledKy vii¢i koordinované zméné strategie.

Hra Ekvilibrium (ekvilibria) Paretova optimalita
Véznovo dilema S2,S2 ne

Mrtvy bod S2,S2 ano

Zbabélec S1,S2aS2,S1 ano

Duvéra S1,S1aS2,S2 ano




HRY O PRAVIDLA HRY
(INSTITUCIONALN]
ZMENY)

Dalsim zdrojem herni nestability politiky je zmena
pravidel hry (institucionalni zména, kfera muze
nabyvat rady podob.

zména poctu hracu

zména moznych tahu

zmeéna v poradi, v jakém jsou tahy provadény
zména informace, dostupné hracum pri hre

Politicke instituce (chapana jako pravidla politickych a
socialnich interakci —her) jsou v tomto pojeti zavisla
promenna a akteri se je snazi menit s cilem
maximalizovat sveé zisky, které zavisi nejen na
v;};beru strategii, nybrz i na institucionalnim omezeni
situace.



PROC MA SMYSL MENIT
PRAVIDLA HRY?

Nektere z politickych instituci
(bikameralismus, parlamentni vybory,
pravidla pro zmenu zakonu, jednokolovy
vetsinovy systém) podporuji tvorbu ekvilibria
(tj. systematicky vedou k urcitym
vysledkim).

V pripade, ze e_xistug'e vysoka mira korelace
mezj urcitymi institucemi a urCitymi vysledky,
snazi se politicti aktéeri nebo koalice aktéru
modifikovat efekt téchto instituci s cilem
zvysit svuj zisk.

V ramci zmen pravidel hry rozeznava Tsebelis
redistributivni a efektivni instituce




EFEKTIVNIA
REDISTRIBUTIVNI
INSTITUCE
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EFEKTIVNI INSTITUCE
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REDISTRIBUTIVNI INSTITUCE

Jejich cilem neni Paretova optimalita, nybrz
zmeéna zisku, plynoucich ze strategii hracu.

Konsolidacni instituce maji posilit zisky stavajici
vetsiny, new deal instituce jsou spojeny s
vytvorenim nové vetsiny (a ovlivnuji tak zisky
hracu v dalSich arénach). Mohou byt napf.
soucasti strategii hracu, kteri nejsou zahrnuti do
stavajici vetsiny.

Jak konsolidacni, tak new deal instituce
vyvolavaji ideologizované spory.




NEJISTOTA JAKO FAKTOR
VOLBY MEZI EFEKTIVNIMI A
REDISTRIBUTIVNIMI
INSTITUCEMI

Rozhodujicim faktorem v institucionalnim designu je podle
Tsebelise (ne)jistota aktért ohledné ucinku instituci.

Pokud jsou si jisti uCinkem, ktery v soucCtu vSech hernich aréen
zvysuje jejich zisk, je vznik redistributivni instituce
pravdépodobny. Pokud nedokazi efekt instituce na strukturu
zisku presné odhadnout, voli radéji efektivni instituce nebo
status quo.



POLITIKA- HERNI SADA
BEZ EKVILIBRIA

Duvody nestability- ménici se pravidla hry (pocCet
hracu, strategie, zisky v souCtu multiple games).

Zdanlive suboptimalni volby- souvisi s existenci
hernich sad

Politicke rozhodovani jako ,superhra” nema
stabilni reseni, mala zmena v nektere ze
subgames muze vyznamneé ovlivnit zmény ve
vsech dalSich hernich arénach (podobné jako
teorie chaosu).



WILLIAM RIKER A HERESTETIKA

Liberalism vs. Populism, The Art of Political Manipulation

Analyzuje strategické situace, kterych se uc€astni strany/kandidati a voli€i

vicedimenzionalni prostfedi z hlediska politickych otazek a nutnost uspét ve volbach pfinasi soutéz o
dominanci v daném systému (,soutéz o agendu®)

dulezita tedy nejsou jen témata a dimenze samotné, ale zejména intenzita, s jakou jsou prosazovany a
v neposledni fadé dulezitost/naléhavost s jakou jsou témata vnimana.

Kazda strana se zaméfuje jen na témata, v nichz je silna

* princip dominance (tematické vlastnictvi- strana mluvi o tom, v em se citi silna)

* princip disperze (pokud jsou strany stejné silné, téma zmizi)

vytvari se tak prostor pro manipulace tématy, celkové velmi negativni situace z hlediska dlouhodobé kvalit
demokracie, néktera témata se dlouhodobé nefesi.



CTYRI FUNKCE/UMENI
POLITICKE RECI/DISKURZU

Logika: pravdivost a smysl (pravda)

Gramatika: komunikacni hodnota (komunikace)

Rétorika: proces presvédcCovani (presvédceni)

Herestetika: strategicka hodnota (manipulace)




DRUHY HERESTETIKY

strukturovani vychozich podminek pro rozhodovani tak, aby byly vyhodné pro toho, kdo se
herestetiky dopousti (hodné cynicka teorie, politika v oblasti policy nema resit problémy politické
obce, ale vyhradné pomahat tomu, kdo ji kontroluje).

Priklad: Barking the Dog

Tvorba novych vétsin a rozbijeni vétSin stavajicich

Nastroje herestetiky:
» agenda control (manipuluji se pravidla hry, pfiklad: volby Ceského prezidenta 2008)
- strategické hlasovani (vyuziva se pravidel hry, pfiklad: finské volby)

» manipulace dimenzemi, jejich dtlezitosti (manipuluje se herni situace, priklad: prezident M.
Zeman, populisticka pravice)



