Úvod do Teórie hier

· Konfliktná situácia

· Hry s nulovým a nenulovým súčtom

· Dilema väzňa

· Príklady uplatnenia teórie hier

Základy teórie hier položili von Neumann (profesor matematickej fyziky) a Morgerstern (viedenský profesor ekonómie) v knihe „The theory of Games and Economic Behaviour" (1944). Všeobecne sa jedná o problémy kooperatívneho, alebo nekooperatívneho správania sa jednotlivcov. Optimálne rozhodnutie je závislé na druhu konfliktnej situácie (napr. dohoda manažérov, že neznížia ceny).
Predchodcom psychologického pohľadu na teóriu hier (v komunikácii) bol rakúsky filozof Ludwig Wittgenstein. Problém takto chápanej hry popísal v rokoch 1945-1949.

Konfliktná situácia

Často sa dostaneme do situácií, kedy sa musíme rozhodnúť pre vhodnú „stratégiu“ aby sme dosiahli z nášho pohľadu čo najlepší výsledok. Ak výsledok nášho rozhodnutia nebude závislý na rozhodnutí iných aktérov, potom je situácia pomerne jasná. Ak naše rozhodnutie závisí ešte na rozhodnutí iných aktérov, potom dostáva priestor teória hier. 
Náplňou teórie hier je modelovanie širokého okruhu rozhodovacích úloh konfliktných situácií. Každá „hra“ je definovaná hráčmi, pravidlami, poradím rozhodovania hráčov, informovanosťou hráčov, vplyvom rozhodnutia na výsledok a preferenciami jednotlivých výsledkov.
Konfliktnou situáciou rozumieme takú situáciu, ktorá vyhovuje týmto podmienkam:

· počet účastníkov konfliktnej situácie je n 

 2  a konečný,

· každý účastník konfliktnej situácie pozná množinu všetkých svojich rozhodnutí (tzv. stratégií) ako aj množinu všetkých rozhodnutí súperov,

· každý účastník konfliktnej situácie vie oceniť (cost-benefit) svoje rozhodnutie vzhľadom na rozhodnutia ostatných účastníkov. 

Koaličným konfliktom je situácia, v ktorej vystupuje N hráčov, ktorí sa môžu združovať do koalícií za účelom zlepšenia svojej pozície v konflikte.

Konflikty sú špeciálnym prípadom rozhodovacích situácií, v ktorých dochádza k stretom záujmov v nich vystupujúcich účastníkov. Často je problémom rozlíšiť hranicu, kedy dochádza ku skutočnému konfliktu, alebo prevláda duch spolupráce a konflikt je iba predstieraný.
Hry s nulovým a nenulovým súčtom

Často sa rozlišujú hry s nulovým súčtom,  v ktorých čo jeden získa, druhý stratí (napr. v športe, spoločenských hrách a vojenských konfliktoch). Byť hráčom v hre s nulovým súčtom znamená,  že vo všetkých životných situáciách existujú iba dve možnosti: získať alebo stratiť (mojich +100% a jeho -100% sa rovná nule). Tento druh hier je charakteristický neústupnosťou a sklonom k odplate.

Hry s nenulovým súčtom, v ktorých hráči môžu mať vzájomný prospech z individuálneho rozhodnutia. Najdôležitejším znakom hry s nenulovým súčtom je skutočnosť, že vďaka spolupráci na tom môžu byť lepšie obidvaja hráči.

Rozlišujeme tiež kooperatívne hry (pripúšťajúce koluzívne dohody) a nekooperatívne hry (každý za seba).

Špeciálnym typom konfliktných rozhodovacích situácií je situácia, v ktorej účastníci majú možnosť viackrát za sebou sa rozhodovať (majú viac ťahov). Medzi takéto konfliktné situácie patrí väčšina životných situácii.

Teória hier sa sústreďuje na všeobecnú analýzu strategických interakcií.

Strategické interakcie môžeme modelovať hrou dvoch hráčov (A,B) s konečným počtom stratégií (vľavo, vpravo, hore dole). To umožňuje popísať hru  pomocou  platobnej matice.

	A  /   B
	VĽAVO
	VPRAVO

	HORE
	1, 2
	0, 1

	DOLE
	2, 1
	1, 0


Hráč A môže voliť  rast cien, prípadne pokles cien, alebo to môžu byť „politické voľby“ v rámci koalície, alebo opozície.

Matica platieb tak popisuje platby pre každého hráča a pre každú kombináciu stratégií, ktoré sú zvolené. Výsledkom tohto typu hry je stratégia napr. A (dole) a B(vľavo). V tomto prípade sme získali dominantnú stratégiu. Pre každého hráča existuje jedna optimálna voľba stratégie ( ak volí hráč B akúkoľvek voľbu, A urobí najlepšie, ak zvolí dole). 

Dominantná stratégia je taký postup, ktorý vedie k najlepším výsledkom, bez ohľadu na to, akú stratégiu zvolil protihráč. 
Nashovo riešenie

V teórii hier názov riešenia špecifickej kooperatívnej hry dvoch hráčov, v ktorej účastníci podľa predpokladu koordinujú svoje stratégie, lebo v opačnom prípade by na tom boli obidvaja horšie, nakoľko by dosiahli nižší zisk, ako im zabezpečuje koluzívne správanie sa.

Zmiešané stratégie

Náhodné striedanie a určenie pravdepodobnosti každej voľby A- 50 %, B – 50 %. Nashová rovnováha pri zmiešaných stratégiách zodpovedá takej rovnováhe, pri ktorej si každý subjekt pri danej frekvencii volieb druhého subjektu volí optimálnu frekvenciu, s ktorou hrá svoju stratégiu.

Dilema väzňa

Najslávnejším príkladom hry s nenulovým súčtom je dilema väzňa, kde sledovanie vlastných záujmov vedie k riešeniu, ktoré je horšie ako alternatívne stratégie. 

Tento model je aplikovateľný na širokú škálu ekonomických a politických problémov. Hra vyvolala polemiku o tom aká je stratégia hrania tejto hry. Odpoveď závisí na počte interakcií, ale priznanie je všeobecne považované za poľahčujúcu okolnosť aj keď nemusí viesť k najnižšiemu trestu.

Zaujímavý pohľad na dejiny ľudstva z pohľadu hry s nenulovým súčtom nájdeme v knižke: Wright, R.: Víc než nic , Lidové noviny, Praha 2002
 A a B sú podozriví (oddelene vypočúvaní), pričom majú na výber priznať sa, alebo zapierať svoju vinu. V prípade priznania ich čaká rovnaký trest (3,3). Ak by sa niektorý z nich priznal (poľahčujúca okolnosť) unikol by trestu (0) a ten, ktorý zapieral svoju vinu by dostal (6). Obojstranné zatĺkanie vedie k výsledku, pri ktorom vyhrávajú obidve strany. Otázkou je, akú stratégiu majú zadržaní použiť.

	A / B
	PRIZNAŤ
	ZAPIERAŤ

	PRIZNAŤ
	3 , 3
	0 , 6

	ZAPIERAŤ
	6 , 0
	1 , 1


Druhým dôležitým predpokladom je dôvera. Je dôležité, aby ste svojmu spoločníkovi dôverovali, keď sa dohodnete, že sa nepriznáte. 

Simuláciou sa skúšali počítačové programy používajúce rôzne stratégie k riešeniu dilemy väzňa. Programy sa spolu stretávali, ako keby vytvárali "spoločnosť" a program sa rozhodol, či má podvádzať alebo spolupracovať. Pri rozhodovaní programy využívali svoju pamäť na zistenie ako sa druhý program správal pri minulých stretnutiach. V závislosti na svojom rozhodnutí programy dostali bodové hodnotenie popisujúce výsledok. V každom kole sa každý s každým stretol 200 krát. Na konci každého kola boli sčítané body. Čím lepšie si nejaký program viedol v jednej generácii, tým viac jeho kópii bolo v ďalšej generácií.

Niektoré príklady stratégii v súťaži:

-Vždy podvádzaj...

-Veľkorysá návratná pôžička....

-Dve pôžičky za jednu splátku...

-Ak vyhrávaš zostaň a prehrávaš utekaj ....
Podrobnejšie sú stratégie popísané v  Dawkins, R.: Sobecký gen, MLADÁ FRONTA, Praha, 1998. 
Zvíťazil program "Návratná pôžička", ktorý používal stratégiu, že pri prvom stretnutí s akýmkoľvek programom spolupracoval. Program návratná pôžička (niečo za niečo) odmenil predchádzajúcu spoluprácu novou spoluprácou a potrestal predchádzajúce podvádzanie novým podvádzaním. Takéto stretnutia sa postupne rozvinuli do stálych vzťahov spolupráce.

Následné ( postupové ) hry

V mnohých prípadoch najskôr „ťahá“ jeden hráč a druhý potom môže zvoliť stratégiu s plnou znalosťou voľby toho prvého.

Ak nainštalujeme „automatickú obranu“ potom môžeme eliminovať určité časti postupu. Ako príklad môžeme použiť program strategickej obrannej iniciatívy, ktorý automaticky spúšťa odvetnú akciu pri ohrození. Podobne môže byť koncipované zmluvy, kde sú určené sankcie za neplnenie.

Príklady uplatnenia teórie hier

- pri analýze rozhodovacích situácii v rodine sa často využívajú rozhodovacie modely z teórie hier. Manželstvo sa považuje za kooperatívnu hru dvoch osôb, v ktorej má partner „základnú pozíciu" určenú užitočnosťou, ktorú by dosiahol, keby z manželstva odišiel. Táto pozícia potom určuje dostupné možnosti riešenia problémov v rámci manželstva, ktoré sú prijateľné pre oboch partnerov. 

- pri analýze rozhodovacích situácii v podmienkach oligopolu.
Teória hier sa ukázala užitočnou pri analýze rôznych aspektov správania sa v podmienkach oligopolu, kartelov a koluzívneho správania sa na trhoch priemyslových výrobkov. 

- pri analýze kolektívneho rozhodovania

Ako hru môžeme analyzovať aj  kolektívne rozhodovanie, pri ktorom veľká skupina dodržuje stanovené pravidlá postupu. Typickým príkladom sú voľby, kedy je určené kto, kedy a koho má voliť. 

-pri rozhodovaní na základe neúplných informácií
Obvykle sa musíme rozhodovať na základe neúplných informácií (rovnaký problém riešia burzový špekulanti, obchodní cestujúci, alebo poisťovací agenti), pričom často nepoznáme dôsledky tohto rozhodnutia. Táto hra má zaujímavé východiská:

-informácie, ktoré máme k dispozícii nestačia ku správnemu rozhodnutiu (neviem čo zamýšľa konkurenčný podnik, neviem čo sa "upieklo" v straníckych sekretariátoch, aby sa to potom naservírovalo v parlamente). Výmena informácií je nedostatočná a niet šance na zmenu, lebo kto má informácie má výhodu a ťažko sa jej vzdá.

-obmedzená racionalita. Informácie, ktoré máme, nedokážeme využívať. Mohli by sme si  viesť záznamy minulých pozorovaní (napr. A, B) ale táto informácia  je pre našu mozgovú kapacitu rozsiahla, nevieme ju využiť a  tak sa často rozhodujeme "od oka".

-menšinový charakter hry. Máme celkom N hráčov, ktorí v každom kole zvolia z dvoch možností: A alebo B. Víťazná voľba je tá, pre ktorú sa rozhodla menšina hráčov. Predpokladá sa, že hráči majú ohraničenú racionalitu a dokážu využiť iba informácie o M posledných kolách (majú pamäť s dĺžkou M). 

Rozhodnutie zvoliť A, alebo B je dané stratégiou hráčov a hra funguje za predpokladu rozmanitosti stratégií. 

Hráči majú rôzne stratégie, pričom k rôznym stratégiám vedie táto úvaha: Neexistuje žiadna absolútne správna stratégia - keby existovala, všetci by sa ju snažili použiť. Hráči nevedia dopredu, ktorá stratégia je v konkrétnej situácii najlepšia, až v priebehu hry sa učia, čo je pre nich výhodné a čo nie (volia výber stratégie, ktorá sa im prakticky osvedčila).

Hráč môže byť úspešný len na pozadí určitej kombinácie ostatných hráčov. Tí najlepší potrebujú k tomu, aby boli najlepší veľa tých, ktorí sú horší -budú ich nepriamo podporovať, aj keď by sme mohli predpokladať, že podpora horších je málo pravdepodobná. Príklady podobných situácií: bohatí potrebujú chudákov, aby mali na čí úkor bohatnúť, bohaté krajiny potrebujú "tretí svet", aby mohli lacno nakupovať suroviny a draho predávať svoje výrobky.

Aby som mohol plytvať a nedoplácal na to, musím presvedčiť ostatných, aby plytvali ešte viac, čo je podstatou reklamy a často aj hnacou silou „nezdravého“ ekonomického rastu.

- truel

Truel je súboj pre troch účastníkov. Jedného dňa sa páni Čierny, Šedivý a Biely rozhodli riešiť spor pomocou truelu s pištoľami. Bude sa strieľať tak dlho, až ostane iba jeden.

Pán Čierny je najhorší strelec a do terča sa trafí približne jedenkrát z troch pokusov. Pán Šedivý je lepší a trafí asi dvakrát z troch pokusov. Pán Biely je najlepší a trafí na každý pokus. Aby bol súboj spravodlivejší, smie pán Čierny vystreliť prvý, po ňom bude strieľať pán Šedivý, ak bude na žive a po ňom pán Biely, a tak dookola až ostane len jeden. Otázka znie, kde má zamieriť pán Čierny prvý výstrel. Preskúmajme jeho možnosti. 

Po prvé môže zamieriť na pána Šedivého. Keď bude úspešný, ďalším strelcom bude pán Biely. Biely bude mať jediného oponenta,  a tým bude pán Čierny. Nakoľko Biely je výborný strelec pán Čierny je zaručene mŕtvy.

Lepšou možnosťou pána Čierneho je zamieriť na pána Bieleho. Keď bude pán Čierny úspešný, bude po ňom strieľať pán Šedivý. Pán Šedivý sa trafí iba dvakrát z troch výstrelov, takže je tu nádej, že pán Čierny prežije prvé kolo a bude môcť vystreliť na pána Šedivého a možno nakoniec truel vyhrá.

Existuje ešte tretia možnosť: pán Čierny môže vystreliť do vzduchu. Potom bude strieľať pán Šedivý, ktorý určite zamieri na pána Bieleho, nakoľko je to pre neho nebezpečnejší súper. 

Pokiaľ Biely prežije namieri na pána Šedivého, nakoľko je to jeho nebezpečnejší súper. Výstrelom do vzduchu umožní pán Čierny pánovi Bielemu, aby vyradil pána Šedivého, alebo naopak.

Táto stratégia je pre pána Čierneho najlepšia. V prvom kole vypadne pán Šedivý, alebo pán Biely a pán Čierny zamieri na víťaza tohto súboja. Pán Čierny dokáže zmeniť situáciu tak, aby miesto prvého výstrelu v trueli mal prvý výstrel v duelu.
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