Teorie her

Teorie her je definovana jako analyza matematickych modeltd konfliktu a spoluprace mezi
inteligentnimi a racionalnimi subjekty. Teorie her tedy nabizi obecné matematické techniky
vyuzitelné pro analyzu situaci, kdy dva a vice jedincii ¢ini rozhodnuti, ktera ovlivni blahobyt
jinych jedinci.!

Teorii her 1ze také povazovat za soucast teorie rozhodovani, zajima se o chovani jednotlivcl v
situacich, kdy jsou nuceni pfijimat rozhodnuti pii védomi, Ze jejich kondni se vzajemné
ovlivilyje a kdy jsou nuceni brat pti tomto rozhodovani jednani druhych v potaz.

Je to pravé tato interakce mezi ucelné se chovajicimi jednotlivci, kterd odlisuje strategické
rozhodovani od ostatnich typi rozhodovani. Velké mnozstvi obvyklych rozhodovéni je
mozno pojimat jako hru. Naptiklad kolektivni vyjednavani mezi piloty a aerolinkami o
podobé kolektivni smlouvy, dvé lokalni televizni stanice rozhodujici se o cené za minutu
reklamniho &asu v jejich TV, ...2

Véznovo dilema

Jednim z nejznaméjSich priklada teorie her je tzv. véziiovo dilema. Ackoli — jak ostatné
ukazeme v dalsi ¢asti této kapitoly — neni véznovo dilema typickym piikladem situace, kterou
je mozno analyzovat prostiednictvim nastroju teorie her, za¢neme prave jim.

Véziovo dilema vychazi z nasledujici situace:>

Dva zlodéji Dale a Bob jsou policii chyceni na misté¢ Cinu loupeze s dikazy, které
nezpochybniteln€ ukazuji na jejich spoluticast na loupezi. Policii vSak chybi piimy dikaz, ze
pravé tihle dva lupi¢i jsou zaroven pachateli ¢inu a ne pouzi piekupnici lupu. Policie se
rozhodne umistit oba muze do oddélenych mistnosti a obéma pitedlozi nasledujici nabidku:
Pokud se lupi¢ Dale k loupezi priznd a jeho partner Bob se k této loupezi nepfizna, je Dale
volny a Bob bude odsouzen na maximdalni moznou vysi trestu — 20 let vézeni. V ptipad¢, ze
lupi¢ Dale policii spolupraci odmitne a k loupezi se neprizna a jeho partner Bob se naopak
k loupezi ptizna, je Dale odsouzen k 20ti letému trestu a Bob je propustén na svobodu. Pokud
se oba lupici k loupezi priznaji, policie jiz jejich dalsi spolupréci nepotiebuje a tudiz jsou oba
lupi¢i odsouzeni na zdkladé¢ prokdzaného zloCinu k 10ti letému trestu. Ackoli to policie
explicitné nevyjadrila, oba lupici védi, ze v pripad¢, kdy se oba ke svému zloCinu nepriznaji,
lze jim pouze dokazat spoluti¢ast na loupezi, za kterou jim hrozi jednolety trest vézeni. Celou
nabidku Daleovi doplni policie informaci o tom, ze Bobovi byla ucinéna stejnd nabidka.
Jelikoz jsou oba lupici drzeni v oddélenych mistnostech, nemohou spolu komunikovat a musi
se tedy rozhodovat nezavisle.

Celou situaci je mozno popsat nasledujici tabulkou:

Tabulka 1: Véznovo dilema

Lupi¢ Bob
Nepriznat se Priznat se
Lupi¢ Dale Nepriznat se 1 rok; 1 rok 20 let; O let
Priznat se 0 let; 20 let 10 let; 10 let
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3 Vlozit piiklady, kde je véziiovo dilema, nejlip to originalni.



Jelikoz teorie her vychazi z existence dokonale racionalnich, uzitek maximalizujicich jedinct,
kazdy z lupich se rozhodne s ohledem na maximalizaci vlastniho uzitku. Protoze spolu lupici
nemohou komunikovat, musi se kazdy znich snazit o maximalizaci vlastniho uZzitku
s ptihlédnutim k tomu, co udéla druhy z lupici. To je také zakladnim atributem situaci, které
jsou analyzovany nastroji teorie her.

Nalézt feSeni situace je mozno nékolika zpiisoby. Jednim z nich je rozloZeni hry do sekvenc¢ni
podoby. Naptiklad se vzijeme do kiize Boba. Ten vi, ze Dale se mohl rozhodnout pouze
dvéma zplsoby — priznat se a nepriznat se. Na kazdé z rozhodnuti mize Bob reagovat také
pouze dvéma zplsoby - priznat se a nepriznat se. Pokud se Dale prizna, a Bob také, dostane
Bob 10 let, pokud se v této situaci Bob neprizna dostane trest 20 let. V ptipad¢ Daleova
priznani je tedy pro Boba lepsi se priznat. Pokud se Dale nepriznd a Bob také, dostane Bob 1
rok, pokud se vSak Bob v této situaci prizna dostane svobodu. 1 v ptipad¢ Daleova nepriznani
se je pro Boba lepsi se priznat. Lze tedy fici, Zze at’ udéla Dale jakoukoli volbu pro Boba je
vZdy lepsi se piiznat. Jelikoz je hra zadana symetricky (tedy pro oba lupiCe plati stejné
podminky), musi nutné dojit ke stejnému zavéru i Dale. Oba lupici tedy budou volit strategii
priznat se a budou odsouzeni kazdy na 10 let.

Vysledkem je tedy zjevné neefektivni feSeni, nebot’ oba lupici by na tom byli 1épe v ptipadé,
ze by se neptiznali a byli odsouzeni kazdy na 1 rok. Véziiovo dilema tedy ukazuje situaci, kdy
maximalizace uzitku jednotlivce nevede k maximalizaci celkového uzitku. Ilustruje tedy
situaci, kterou lze popsat terminem trzni selhani, nebo Iépe selhani konceptu neviditelné ruky
trhu.

Vyse uvedenou hru pouzijeme také k zavedeni zédkladnich pojmii teorie her.

Zainteresované subjekty (oba lupici), které se v dané situaci — hie — rozhoduji, se nazyvaji
hraci. Hraci jsou povazovani za subjekty, které jsou: definice, vlastnosti — racionalni, uzitek
maximalizujici, dokonale informovani, schopni ocenit vysledky, nalézt cestu k vysledkiim,
atd. Kazdy z hracia (lupict) disponuje n€kolika moznostmi feSeni situace - strategiemi, mezi
kterymi se rozhoduje. V pfipadé nasi hry ma kazdy z hrac¢h dvé strategie priznat se a
nepriznat se.

Kazda ze strategii vede k vysledku, ktery pro jednotlivé hrace reprezentuje jejich vyplatu.
Vyplatou je minéna zména v bohatstvi (zvysSeni uzitku) na konci hry, kterd zéavisi na
kombinaci zvolenych strategii jednotlivymi hraci. V piipad¢ nasi hry jsou jednotlivé vyplaty
udavany jako pocet let stravenych ve vézeni.*

Seznam vyplat pro danou kombinaci strategii jednotlivych hraca je nazyvan vyplatni vektor.
Naptiklad pro situaci, kdy se Dale pfiznd a Bob neptizna je vyplatnim vektorem (0; 20).

V piipad€ her dvou hract je obvyklé zachytit strategie a vyplaty v podob¢ vyplatni matice
(tabulky), kde kazdy ze sloupcti reprezentuje strategii jednoho z hract a kazda ztadek
reprezentuje jednu strategii druhého z hraci. Kazda z bun€k matice 7;; tedy oznacuje vyplatni
vektor ptidruzeny k situaci, kdy hra¢ v fadce voli strategii i a fad ve sloupci voli strategii ;.
Obvyklou konvenci je zobrazovat v jednotlivych buiikdch nejprve vyplatu hrace v fadce a
poté vyplatu hrace ve sloupci. Vyplatni matice je uvedena vyse jako tabulka 1.

Jak jsme jiz uvedli k vysledku hry lze dojit n€kolika zpisoby. Pro hry, které lze zobrazit
pomoci vyplatni matice je mozno postupovat tak, ze pro hrae porovnavame jen jeho vyplaty,
které odpovidaji riznym strategiim oponenta (oponent). Napiiklad pro Dalea (hra¢ v fadce)
porovnavame mezi sebou vzdy prvni hodnoty vyplatnich vektort v jednotlivych tadcich.
Tedy pro prvni sloupec tabulky (odpovidajici strategii Boba nepriznat se) porovnava Dale

4 Na rozdil od definice ma v tomto piipadg vyplata charakter spiSe snizeni bohatstvi nikoli jeho zvyseni.



pouze hodnotu 1 (tadek Nepriznat se) s vyplatou 0 (fadek Priznat se). Dale tedy pii Bobové
strategii nepriznat se voli strategii priznat se, kterd je pro n¢j vyhodnéjsi. Obdobné pro
strategii Boba priznat se (druhy sloupec) Dale porovnava hodnoty 20 a 10 a voli strategii
priznat se (druhy tadek), kterda je pro né& vyhodnéjsi. Obdobné Bob (hra¢ v sloupci)
porovnava druhé hodnoty vyplatnich vektort v jednotlivych sloupcich.

Jiny zplsob feSeni hry je také vyuziti postupné eliminace dominovanych strategii, tedy
strategii, kterd racionalni hra¢ nikdy nezvoli, nebot” vzdy pfinaSeji niz$i uzitek nez jind
strategie bez ohledu na to co udéla oponent. Priklad vyuziti postupné eliminace
dominovanych strategii je uveden dale v kapitole. KDE

Jak jsme jiz zminili, véziovo dilema je pomérné netypickym piikladem hry. Ackoli spolu oba
subjekty nekomunikuji (jednd se o tzv. nekooperativni hru) dochézeji k jednoznacnému
zéaveru jakou strategii zvolit bez ohledu na volbu strategie oponentem. V terminologii teorie
her fikame, Ze hrac¢i maji dominantni strategii. V ptipad¢, Ze oba hraci maji svou dominantni
strategii, m4 hra jednu rovnovahu, rovnovahu dominantni strategie.” V tomto ptipadé, vede
analyza situace pomoci néstroju teorie her k jednozna¢nému feSeni — ve smyslu doporuceni
hracam, kterou strategii zvolit. Takovy jednoznacny zavér je vSak pro situace analyzované
teorii her pomérné netypicky, jak uvidime v dalsi ¢asti kapitoly.

Véziovo dilema je pomérn€ oblibenym piikladem, ktery ilustruje celou fadu situaci, kdy
jednotlivci ve snaze maximalizovat vlastni uzitek jako celek ztraceji a dochazeji k rovnovaze,
ktera neni efektivni v paretovském smyslu. Jelikoz takovato situace nds odkazuje na
mikroekonomicky pojem ,,selhdni trhu®, je racionalni se ptat, zda je uvedené selhani mozno
n¢jakym zplisobem fesit. Za jinak stejnych okolnosti (zejména zachovani nekooperace) je hru
typu véznovo dilema feSit pouze zasahem externiho subjektu. Takova externi autorita poté
muze hracim nekteré strategie ,,zakazat* a dovést je k paretovsky efektivnimu feseni hry.

V piipadé klasického véziiova dilematu je takovou externi autoritou napf. nadiizeny obéma
lupicim (,,kmotr*), ktery jiz pted loupezi stanovi, ze pokud budou lupici pfistizeni a bude
odsouzen pouze jeden z lupict, bude druhy (svobodny) lupi¢ potrestan.

Priklad k procviceni

Dv¢ tabdkové firmy uvazuji o zahdjeni masivni reklamni kampané na své produkty.
V soucasné dobé maji firmy rozdéleny trh v dané zemi naptl a pfijmy ve vysi 50 mil. K¢.
Kazda z firem vi, ze v pfipad¢, ze by nasadila reklamni kampan jako jedina, byla by
stoprocentné uspésna — podafilo by se ziskat vSechny zdkazniky konkurenéni firmy. Kampan
je vSak nutno pfipravit dlouho pfed jejim spusténim a jiz jednou zahajenou kampan nelze
odvolat (bylo by to drazsi nez kampan realizovat). Obé z firem védi, Ze pokud nasadi
reklamni kampai soucasné s konkurenci (nebo ve velmi kratkém cCase pted ¢i po ni), reklamni
kampan nebude uspé$na a firma neziska zadné nové zékazniky. VynaloZi tak pouze naklady
reklamni kampan¢ ve vysi 25 miliénta K¢.

Rozhodnéte, zda mé firma 1 do tabdkové reklamy investovat (pokuste se nalézt dominantni
strategie nasledujici hry).

Nashova rovnovaha

V¢étSina situaci, ke kterym v béZznych situacich dochazi a které je mozno analyzovat pomoci
teorie her, vSak v sobé neobsahuje vyse uvedené (pieddefinované) jednoznacné feseni. Tedy i
po analytickém rozboru nenachazime strategii, kterd by byla vzdy lepsi bez ohledu na chovani
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oponenta. Optimalni strategie kazdého zhract vtomto piipadé tedy zavisi na hracové
piedpokladu o strategii, kterou zvoli oponent.

Takovou situaci ndm bude ilustrovat napiiklad nésledujici ptiklad, obvykle ozna¢ovany jako
souboj (bitva) pohlavi (Battle of sexes).’

Vychazi ze situace, kdy dvojice — Oldfich a Bozena — se chystaji spole¢né povecetet.
Dohodnou se, ze Oldfich cestou z prace koupi vino a Bozena hlavni jidlo. Oldiich mize
koupit bilé ¢i Cervené vino, zatimco Bozena se rozhoduje mezi hovézim steakem a kufecim
fizkem. Oba preferuji Cervené vino k hovézimu a bilé vino ke kufecimu masu. Jelikoz se
znaji, tak veédi, ze Oldfich by nejradéji steak s cervenym vinem, BoZena by naopak dala
piednost bilému vinu s kufecim masem. V kazdém piipad¢ preferuji jakoukoli z téchto
kombinaci pfed konzumaci ¢ervené¢ho vina ke kufecimu masu ¢i bilého vina k hovézimu
(kromé¢ kulinaiskych ditvodl je k tomu vede 1 snaha po nalezeni dohody). Pokud ohodnotime
jednotlivé mozné vysledky na zéklad¢ potadi v preferencich jednotlivych hraci, dostavame
nasledujici vyplatni matici:

Tabulka 2 Souboj pohlavi

BoZena
Kureci maso Hovezi steak
Bile vino 1;2 0;0
Old¥ich . . ’ ;
Cervené vino 0;0 2;1

Hledéni ekvilibria se v tomto ptipad¢ misto hledani vysledku, ktery je feSenim hry (ve smyslu
co hra¢i maji de¢lat), odviji od postupného vylouceni vysledkd, které urcit¢ nemohou byt
feSenim hry.’” Vyfazenim nékterych vysledkil v tomto smyslu nam zistavé jedno nebo nékolik
moznych feSeni hry, ktera je mozno dale diskutovat a hledat, které z nich nejpravdépodobné;ji
nastane. Vychazime =z ptedpokladu, ze hraC o strategiich oponenta uvazuje jako o pevné
zvolenych a pro kazdou takto pevné zvolenou strategii hledd svou nejleps$i odpovéd’.
V ptipadé€, ze 1 oponent shledd svou strategii jako nejlepsi odpovéd’ na hraCovu strategii
ziskavame stabilni bod, ktery je nazyvan Nashovou rovnovahou. Nashova rovnovéha je
proto definovana jako vyplatni vektor, kdy oba hraci voli tu strategii, kterd je pro n¢ nejlepsi
za ptredpokladu, Ze protihra¢ si pevné zvolil svou strategii. Pfi Nashové rovnoviaze nema
Zadny z hraci divod odchylit se od své zvolené strategie, ani po odhaleni volby strategie
protihrate® Nashova rovnovaha je vSak pouze predpokladanym  (nebo
nepravdépodobnéjsim) feSenim hry. Jednd se o stav, ke kterému hraci pravdépodobné dospéji
na zéklad¢ raciondlni tvahy. Na rozdil od rovnovadhy dominantni strategie vSak neni kazda
Nashovagrovnovéha predem dand (ve smyslu, Ze kni hraci dospéji ,,at’ udéla ten druhy
cokoli®).

Ve vySe uvedené hie je volba vyplatniho vektoru (Cervené vino; hovezi steak) Nashovou
rovnovahou. Jestlize se Oldfich rozhodl koupit ¢ervené vino, BoZenin ndkup hovéziho steaku
je jeji nejlepsi odpoveédi, nebot’ zménou strategie a nakupem kutfeciho masa by se jeji vyplata
snizila z jedné na nulu (BoZena tedy za danych okolnosti u¢inila maximum mozného, ackoli
nedosahla na svou nejvyssi miru uzitku). Naopak Oldtichtiv ndkup ¢erveného vina v situaci,
kdy BoZena koupila hovézi steak, je také jeho nejlepsi odpovédi. Oba hraci tedy v tomto bodé
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? Uvédomte si, Ze kazd4 rovnovéha hry s dominantni strategii je zaroven Nashovou rovnovéhou. Lze tedy fici, Ze
véznovo dilema mé jednu Nashovu rovnovahu.



nemaji diivod menit strategii a ocitaji se tak v rovnovaze. Stejnym zplsobem lze dospét i ke
druhé Nashové€ rovnovaze — vektoru (bilé vino, kureci maso), ktera je tentokrat vyhodnéjsi pro
Bozenu. Ve vyse uvedené hie tedy nalezneme hned dvé Nashovy rovnovéhy v bodech shody
obou partnert.

Jak je z vySe uvedeného vidét, velkym problémem Nashovy rovnovahy spociva v tom, Ze se
v dané hie se obvykle neobjevuje jedind, ale obvykle nalézame hned nékolik rovnovaznych
bodl. V pfipad¢ existence né€kolika Nashovych rovnovaznych bodid je velmi obtizné
rozhodnout, ktery znich bude pfijat jako ,feSeni“ dané hry (tedy ktery bude jejim
nejpravdépodobnéjsim vysledkem). V tomto piipad¢€ je nutno znat dalsi informace o kontextu
ve kterém dana hra probih4, ptipadng o zptisobu komunikace mezi hra¢i a pod.'® Stejné jako
v pfipad¢ véziiova dilematu je zjevné, ze k nalezeni Paretovsky efektivniho feSeni je ve
vetsing pripadl nutny zasah externiho subjektu.

Hra s vice nez dvéma strategiemi - Freseni pomoci eliminace
dominovanych strategii.

Jak jsme jiz uvedli vyse, jednou z moznosti jak nalézt feSeni hry je vyuzit metody postupného
vyluovéni tzv. dominovanych strategii. Dominovana strategie, je takova, kterou dany hrac¢
urCité nepiijme, nebot’ mu — at’ udéla oponent cokoli - vzdy piinasi niz§i vyplatu nez jina
strategie. Tento postup si nazna¢ime na nasledujicim ptikladu, jehoz vychozi situace je
nasledujici:"!
Dvé rozhlasové stanice Radio JEDNA a Radio DVE se rozhoduji o podobé svého
pievazujiciho hudebniho formatu. Ob¢ radia vybiraji ze tii moznych formati — Pop-music
(strategie Pop), tanecni (Dance), a rockovy (Rock). Védi, ze potencialni posluchaci jsou
rozd€leni nasledovné Pop 50 %, Dance 30 %, Rock 20 %. Pokud zvoli obé radia stejny
hudebni format, rozdéli si posluchace dan¢ho formatu ptresné napil, pokud zvoli odlisny
format, ziskaji procento posluchacii odpovidajici tomuto formatu. Podil posluchact odpovida
1 zisku radia.
Tabulka 3 Vyplatni matice vybéru formatu rozhlasové stanice
Radio DVE
Pop  Dance Rock
Pop | 25;25 | 50;30 |50;20
Dance | 30;50 | 15;15 |30; 20
Rock | 20;50 | 20;30 |10; 10

Radio
JEDNA

Ve vyse uvedeném piikladu je zjevné onou dominovanou strategii pro obé rozhlasové stanice
zvolit Rock, nebot’ volba strategie Pop piinasi (pii jakékoli volbé druhého radia) vyssi vyplatu
nez tato strategie. Obé rozhlasové stanice tedy mohou tuto dominovanou strategii vyloucit ze
svého uvazovani a vyplatni matice se redukuje na nasledujici ¢tyfi bunky:

Tabulka 4 Vyplatni matice vybéru formatu rozhlasové stanice po vylouceni dominovanych
strategii

19 Nektera uzivana pravidla pro hry tohoto typu (koordinaéni hry) uvadi napt. BIERMAN H. S., FERNANDEZ,
L. Game Theory with Econonomic Applications.

' Dle MCCAIN, R. Strategy and Conflict: An Introductory Sketch of Game Theory. [on-line]. Dostupné z
<http://william-king.www.drexel.edu/top/eco/game/game.htmI>



Radio DVE
4 Pop  Dance
Radio
JEDNA Pop 25;25 | 50; 30
Dance | 30;50 | 15;15

V této vyplatni matici jiz neni zadnd strategie dominovana, stejn¢ jako zde nenalezneme pro
zadného hra¢e dominantni strategii. Hra mé vSak opét dvé Nashovy rovnovahy pro vyplatni
vektory (Pop, Dance) a (Dance; Pop). Obé rovnovahy znamenaji stejny celkovy vynos (je
pokryto 80 % posluchacii) a obé€ jsou efektivni (hra nenabizi vyssi celkovy vynos je 80).
Existence dvou Nashovych rovnovah vsak s sebou ptfindsi vyznamny problém: Ktery z téchto
dvou rovnovaznych bodu je pravdépodobnéjsim vysledkem hry (a tudiz kterou strategii maji
ob¢ rozhlasové stanice zvolit)? Obé stanice budou motivovany spiSe zvolit strategii Pop, ktera
prindsi vyssi vyplatu, ale v tomto momentu si rozdéli trh napil a ziskaji kazda 25 %.

Stejné jako ve vySe zminéné hie tedy vznikd problém koordinace — jak maji obé stanice
zkoordinovat své rozhodovani, aby zamezily neefektivnimu vysledku v podob¢ rozdé€leni trhu
napul. Je ziejmé, ze problém koordinace vyiesi jakakoliv drobna informace, ktera naznaci
hracam, ktery z rovnovaznych boda zvolit. Takovou informaci mize byt historicka zkusenost
hract, socialni konvence, ale také jiz zmiflovany zasah vnéjsi autority.

Jestrabi a hrdlicky

Zvlastnim pifipadem her jsou hry, které vychazeji ze zkuSenosti, které 1ze nalézt v ptirod¢ pri
pozorovani chovani zvifat. Celd fada zvifat v pribéhu svého zivota celi celé tadé
strategickych situaci, ve kterych se musi rozhodnout pro volbu konkrétni strategie.
Sociobiologové s velkym uspéchem vyuzivaji néstroje teorie her pro analyzu téchto vzorcu
chovani a pochopeni jak zvifata ,fesi” tyto hry, ackoli vyznam, ktery ptikladaji pojmim
strategie, vyplata a rovnovaha se vyrazné¢ 1isi od zavedené terminologie. Tato ¢ast teorie her
se nazyva evolucni teorie her. Vychédzi z pfedpokladu, ze strategii je chovani, které je
zvitecimu jedinci dano geneticky. V téchto situacich tedy geny jednéch jedinct soupeti (hraji
hru) proti genim jinych jedinct. Predpokladem je, Ze ti jedinci, ktefi v téchto situacich
vyhravaji, maji sklony k rozsifovani své populace na ukor jedincii, ktefi v téchto situacich
prohravaji.

vvvvvv

Predpokladame populaci jedincii (ptaki), kteti je liSi pouze v jediném ohledu — ve svém
sklonu k vyuzivani agresivniho chovani. Jedna skupina jedincii (jestfabi) mé silny sklon
k vyuzivani agresivniho chovani a v pfipad€ nutnosti boje o potravu vyznavaji strategii vzdy
bojovat. Druha skupina jedincti (hrdli¢ky) se naopak agresivnimu chovani vyhybé a v ptipadé
nutnosti boje o potravu zachovava strategii nikdy nebojovat.

Dalsim ptedpokladem je, ze jedinci zachovévaji tuto strategii 1 v piipadé, ze se potkaji
s jedincem stejného typu (tedy jestiab s jestfabem, hrdlicka s hrdlickou). Potka-li se jestrab
s jestfabem, tak oba jedinci (vyznavajici strategii vzdy bojovat) se spolu stfetnou o potravu a
po litém boji vyjde jeden z nich vitézné a jeden jako porazeny. V kazdém piipad¢ tento souboj
oba jedince bude stat sily (ndklady boje nebudou nulové). Naopak potkaji-li se dvé hrdlicky,
budou i vtomto pifipadé zachovavat strategii nikdy nebojovat, k z&dnému boji o potravu
nedojde a hrdlicky si ji rozd€li napil. Potké-li se jestfab s hrdlickou (tedy agresivni a
neagresivni jedinec), hrdlicka se v souladu se svou strategii nikdy nebojovat boji vyhne a
jestiab bez boje vitézi. Je zjevné, ze souboj o potravu s sebou nese naklady pouze v piipadé
souboje dvou jestrabll, a to pro oba jestiaby stejn¢ velké. Jelikoz hra vychazi z evolucni teorie
her, predpokladame, ze se uvedené typy jedincu spolu potkdvaji opakované. Stejné tak



predpokladdme, ze pravdépodobnost vitézstvi konkrétniho jestfaba nad jinym jestfdbem je
50 %, neboli jesttab jeden ze soubojil vyhraje a dalsi prohraje.

Néklady souboje znevyhodnuji jesttaby proti hrdlickam a trochu oslabuji prvotni pfedpoklad,
ze agresivni chovani bude patrné¢ vyhodnéjsi. Otazkou, kterou si v této situaci mizeme polozit
tedy je: Pokud by si jedinec pi¥i svém narozeni mohl vybrat, chtél by se radéji narodit
jestidbem, & hrdlickou?"

Abychom mohli tento ptiklad ilustrovat trochu konkrétnéji, predpokladejme, ze predmétem
kazdého souboje je boj o potravu, jejiz objem vyjadiime 12 jednotek. Potka-li se jestiab
s hrdlickou, ziskava jestfdb (bez boje) 12 jednotek a hrdlicka 0. Pfi setkani hrdlicky
s hrdlickou ziskava (opét bez boje) kazdd zhrdlicek 6 jednotek. Pti setkéni jestiaba
s jesttabem dochazi k souboji, ktery kazdého z jedinci bude stat 10 jednotek. Vitézny jestiab
tak z tohoto souboje ziska 12-10=2 jednotky a porazeny jedinec 0-10=-10 jednotek. Jelikoz je
pravdépodobnost vitézstvi jestfaba stejna jako pravdépodobnost jeho porazky, Ize
predpokladat, ze ocekavany (primérny) zisk jesttaba je roven 0,5 - 2 + 0,5 - (-10) = -4.

Vychozi situaci je populace rozdélena podle jednotlivych druht presné naptl, tedy setkani
jestiaba s jestrdbem a jestfaba s hrdlickou je stejn¢ pravdépodobné. Celou situaci opét
popiSeme vyplatni matici s primérnymi piijmy obou typt jedinct:
Tabulka 5 Vyplatni matice hry ,,Jestiabi a hrdlicky*
Jednotlivec 2
Jestrab  Hrdlicka
Jednotlivec 1 Jestrab | -4; -4 12; 0

Hrdlicka | 0; 12 6; 6

Reseni této hry nalezneme pomoci vypoétu primérného vynosu jednotlivého typu jedinct.

Pfijem jestiabli se sestdva z piijmu jestiaba ze setkani s hrdlickou (jedna polovina ptipadl) a
piijmu jestfaba ze setkani s jesttdbem (druha polovina ptipadd). Tedy P;=0,5-(-4) + 0,512
=4.

Obdobné je pifjem hrdlidek P, =0,5- 0+ 0,5 - 6 = 3.

Z vysledku je tedy patrné, Ze populaci jestfdbli je mozno povazovat za vitéznou a bude (v
souladu s pfedpoklady evolu¢ni teorie her) jeji zastoupeni v celkové populaci naristat.
Naopak populace hrdlicek se bude oproti jesttabum relativné zmensovat. Za danych okolnosti
je tedy vyhodnéjsi byt jestifabem, neboli v tomto pfipadé je vyhodnéjsi strategie vZdy bojovat.

S rostouci populaci jesttdbi vSak také bude rast pravdépodobnost vzajemnych souboji
jestfaba s jestiabem, které s sebou nesou naklady a zvyhodiuji hrdlicky. Dalsi otazkou tedy
je, zda je strategie vZdy bojovat strategii dominantni. Neboli, bude vyhodnéjsi byt jestiabem
za vSech okolnosti? Hledame tedy rozdé€leni populace, kdy se pfijmy obou typl jedinct
srovnaji. Pokud takovy bod neexistuje, je zjevné, ze byt jestiabem je dominantni strategii této
hry.

Musi tedy platit rovnost P; =P,. Oznafime x procentni zastoupeni jestfabl v populaci a 1-x
procentni zastoupeni hrdli¢ek. Pak dostavame

x-(-4)+(1x)-12 = x-0+(1-x)-6

"2 Jinymi slovy, v intencich terminologie teorie her: Kterou z obou strategii (bojovat, nebojovat) ma jedinec
v této hte zvolit?



x = 0,6

Rovnovéha mezi obéma typy jedinci tedy nastava tehdy, kdy je v populaci zastoupeno 60 %
jestiabt a 40 % hrdlicek. Strategie bojovat tedy neni dominantni. Rozhodnuti o daném typu
jednani mize jedinec udélat jen tehdy, zna-li rozlozeni typli jednani mezi ostatnimi jedinci.
Zaciname-li v rozdé€leni 50:50 je vyhodnégj$i byt jesttdbem a tudiz jejich populace bude
narustat az do rozdé€leni 60:40 ve prospéch jesttabli. Potom jiz pro Zadnou hrdlicku nebude
vyhodné byt jestfdbem, nebot’ v ten moment by jestiabli bylo vice nez 60 % a za téchto
okolnosti je vyhodnéjsi byt hrdlickou (Ovéite!) Stejné tak pro zadného z jestiabii nebude
vyhodnéjsi se stat hrdlickou, nebot’ poté populace hrdlicek stoupne nad 40 % a bude
vyhodnéjsi byt jesttabem. rozlozeni 60:40 je tedy zjevné Nashovou rovnovahou této hry,
nebot’ zadny z jedincili si zménou své strategie jiz nemuze polepsit.

Vyse uvedeny priklad o jestiabech a hrdlickach je pochopitelné (stejné jako celéd fada jinych
evolu¢nich her) mozno také brat jako podobenstvi nékterych typt lidského chovéani. To, Ze
agresivni jednani neni dominantni strategii této hry naznacuje diivody, pro¢ (mimo jiné)
v lidské spole¢nosti maji své misto i jedinci s jinymi preferencemi nez je maximalizace nez
individualniho uzitku (napf. lidé altruisticti).

Zaver

Tradi¢ni pojimani svéta a ekonomickych vztahli pohledem neoklasické ekonomické teorie
(nebo tzv. ekonomie hlavniho proudu) s sebou piinasi celou fadu vyhod. Neoklasické vnimani
svéta vychazi z predstavy dokonale raciondlnich jedinct, kteii se v kazdé situaci snazi
maximalizovat svij uzitek na zakladé podminek, kterym celi. Neoklasicky pfistup jednak
vyrazn¢ snizuje okruh moznych vysledki — absolutné raciondlni jedndni je mnohem Iépe
predvidatelnéjsi nez iraciondlni jedndni. Stejné tak tento pfistup nabizi jednoznacné kritérium
hodnoceni ekonomického systému — pokud systém vede ke snizeni uzitku nékterym jedinciim
bez jeho adekvéatniho (€i vyssiho) zvyseni jinym subjektlim, neni néco v poradku. Nevyhodou
neoklasického ptistupu je, ze takto lze velmi dobfe popsat pouze situace, kdy jedinec celi
pomérné specifickym institucim, ¢i podminkam. Existence dobfe vymezenych a vynutitelnych
vlastnickych prav, penézni ekonomiky a zejména dokonale konkuren¢niho prostiedi vede k
tomu, Ze jedinec pfi maximalizaci svého uzitku nemusi zadnym zplsobem posuzovat (brat
v potaz) interakce s jinymi subjekty. Zajima ho pouze vlastni situace a situace na trhu. Vsude
tam, kde jsou tyto pomérné pfisné podminky naruSeny (omezend konkurence, nedostate¢né
vymezena vlastnickd prava) je neoklasicky piistup nepouzitelny. Teorii se nikdy nepodatilo
pokryt tato témata pokryt alternativni (rozsitenou) teorii."

Teorie her se zrodila zejména za ucelem pokryt tyto situace, kdy spolu jedinci jednaji pfimo,
nikoli ,,prostfednictvim trhu®. Je vyuzitelnd pro mnohem komplexnéjsi a — do jisté miry i
realistictéj$i — interakce mezi jedinci a subjekty. S neoklasickou ekonomii ji spojuje podminka
racionality. V pfipad¢ teorie her vSak hovofime o tzv. rozSifené racionalité, podle niz do
funkce jednotlivce vstupuji dalsi proménné — ohled na uzitek bliznich. Tento smér umozituje
rozligeni réiznych forem skutedného i piedstiraného altruismu.'* Osobni volba jednotlivce je
volbou strategie a jeho pfinos zavisi na strategiich zvolenych oponenty.

Vyse uvedeny piehled zékladnich pojmt a principt teorie her je pochopitelné nutno brat jako
poméme zjednodusenou ilustraci témat, kterym se teorie her vénuje. Z diivodu (zejména
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matematické) narocnosti pokrocilejSich typt her, jsme se omezili pouze na nejjednodussi —
nekooperativni statické hry. Je zjevné, ze pokud bychom vySe uvedené situace zrealnéli
(naptiklad zahrnutim moznosti komunikace, opakovani hry) byla by feSeni téchto her
pon¢kud odlisnd. V principu vSak vzdy zlstdva zdkladni vyznéni stejné — na rozdil od
neoklasické ekonomie, nabizi teorie her obrovskou sadu moznosti, jak popsat situace, kterym
jedinec Celi — at’ uz ptimo ,,na trhu* nebo pii béznych zivotnich situacich. Jeji ,,nevyhodou*
oproti pouzivanému piistupu vSak je, ze obvykle nenabizi jednoznacné feSeni (jak jsem zvykli
z matematicky cisté neoklasické ekonomie), ale pouze ukazuje na nejpravdépodobné;si
vyusténi této ,,hry*.

Ve vyse uvedenych prikladech jsme také chtéli ilustrovat to, co maji vSechny tyto hry
spole¢né. Ukazuji, ze vétSina béznych situaci a ekonomickych vztahi v sobé implicitné
obsahuje pozadavek na existenci externi autority, jejimz prostfednictvim lze zajistit nalezeni
»efektivniho feseni* téchto situaci. Budou-li oba vézni, dvojice vybirajici menu vecete ¢i dve
radia vybirajici hudebni format Celit podminkam, kdy bude existovat nezéavisla autorita, ktera
bude moci ,napravovat® jejich pfipadnd selhdni, povedou vSechny situace k efektivnim
vysledkiim a celkovy uzitek bude maximalizovan. V ptipad¢, kdy takova autorita neexistuje,
existuje velka moznost ,,selhani trhu®, tedy stavu, kdy jednotlivei maximalizuji svij uzitek,
ale neni maximalizovan uzitek spole¢ny."
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