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ANOTACE

Bakalatska prace s nazvem Vyuziti teorie her v podnikové praxi se vénuje problematice teorie
her a s ni souvisejicich rozhodovacich situaci véetné jejich feSeni. Prace je rozdélena do 3
kapitol. Prvni kapitola se zabyva teorii her z obecného hlediska (historie, klasifikace her, uzitek,
typy her). Druha kapitola je zamétena na vybranou ekonomickou oblast souvisejici s moznosti
vyuziti teorie her pfi fizeni podniku. Tteti kapitola pfedstavuje praktické vyuziti teorie her na

konkrétnich ptikladech.
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Use of The Theory of Games in Business Practice
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The bachelor's thesis Use of The Theory of Game in Business Practice deals with the issue of
game theory and related decision-making situations, including their solutions. The thesis is
divided into 3 chapters. The first chapter deals with game theory in general (history, game
classification, utility, game types). The second chapter focuses on a selected economic area
related to the possibility of using game theory in business management. The third chapter

presents the practical application of game theory on specific examples.
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Uvod

Lidé se musi ve svém kazdodennim zivoté neustidle rozhodovat. At uz se jedna
o jednotlivce, ktefi fesi své bézné problémy az po vrcholového manazera, jehoz rozhodnuti
ovliviiuji ¢innost celého podniku. Aby bylo mozné dosahnout pozadovaného cile, je nutné
pouzit vhodnou strategii, kterd nas k nému dovede a pfinese nam nejvyssi uzitek. Teorie her
vytvaii fadu modelovych rozhodovacich situaci, které nds mohou na mozny konflikt pfipravit

a nastinit ndAm mozna feseni i jejich ptipadné dusledky.

Teorie her vznikla jiz 17. stoleti, kdy se zamé&fovala predevSim na salonni hry. V prib¢hu
vyvoje byla dopliiovdna novymi teoriemi a stala se védni disciplinou, kterd pomaha tesit
konfliktni situace v fad¢ oborti, mezi néz patii vedle politologie, psychologie, sociologie,
biologie, prava, vojenstvi a celé fady dalSich 1 ekonomie a oblast fizeni podniku. V této oblasti
umoznuje manazerim, na zadkladé vyuziti znalosti a principil teorie her, analyzu konfliktnich
situaci a nasledné pfijeti co nejlepSich rozhodnuti, kterd povedou k maximalizaci uzitku,

minimalizaci ztrat a celkové k rozvoji podniku.

O tom, Ze teorie her zaujima vyznamné postaveni mezi ostatnimi védami, svédc¢i i1 fakt, ze

nckolik predstavitelll z oblasti teorie her ziskalo Nobelovu cenu.

Pro rozhodovaci situace je mozné vyuzit celou fadu typt her, jako naptiklad hry maticové,
antagonistické, kooperativni a nekooperativni, s dokonalou i1 nedokonalou informovanosti,
s konstantnim a nekonstantnim sou¢tem a dalSi. Pro feSeni konfliktnich situaci se daji vyuzit
existujici zakladni herni koncepty, jako je napiiklad véznovo dilema, lov jelena, tragédie

vetejného vlastnictvi, manZelsky spor a fada dalSich.

Cilem mé bakalarské prace je seznamit s vyvojem teorie her, predstavit nejvyznamné;si
osobnosti oblasti teorie her, ktefi svymi pracemi a objevy ovlivnili dal$i vyvoj této védni
discipliny, vysvétlit pojmy pouzivané v teorii her, a predevSim uvést piiklady her, které
pomahaji fteSit rozhodovaci a konfliktni situace a tyto vzorové ptiklady rozpracovat

do konkrétnich moZnosti vyuZiti pti rozhodovani v konfliktni situaci pfi fizeni podniku.
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1 Teorie her a jeji zakladni pojmy
1.1 Historie a vyvoj teorie her

Myslenky spojené s teorii her se objevily jiz v 17. stoleti a postupné se vyvijely az
do vzniku teorie her jako védy. Pocatky byly spojené nejprve s hazardnimi hrami a snahou

vytvorit vyherni postupy za pomoci matematické pravdépodobnosti.

Poprvé myslenku teorie her uvedl ve svém dopisu James Waldegrave pfi popisu moznosti
strategie pii karetni hie. V roce 1713 definoval minimax smisSené strategie pro hru 2 osob ve hie

Le Her, ziskané informace ale nedokézal nasledn¢ aplikovat na dalsi situace. (HykSova, 2004)

Dalsi vyznamnou osobnosti byl Antoine Augustin Cournot (1801-1877), ktery propojil
teorii her s ekonomii. Svou praci zaméfil na zkoumani jednordzového soutéZeni dvou firem
na trhu, jehoz vysledkem je feSeni pomoci rovnovdznych strategii. Tento postup v oblasti

monopolu je chapan jako predchiidce pozdéjsi Nashovy rovnovahy. (Walker, 2012)

Zacatek 20. stoleti predstavuje snahu nalézt optimalni strategii, tzn. takovy postup, ktery
maximalizuje zisk nebo minimalizuje ztraty. Ve 20. letech 20. stoleti vydal matematik Emile
Borel (1871-1956) tadu praci, ve kterych se zabyval problémy souvisejicimi s hernimi

situacemi. (HykSova, 2004)

V letech 1910-1930 se teorie her zamé&fovala predevSim na hry pro dva hrace s nulovym

souctem, charakterizované opacnymi preferencemi protihract, tedy bez vzajemné spoluprace.

Vznik teorie her s jejich aplikaci v praxi je spojovan s vydanim knihy Theory of games
and economic behaviour vroce 1944, jejimiz autory jsou John von Neumann a Oskar
Morgenstern. V této publikaci provedli autofi shrnuti vSech vysledkt, kterych bylo v této
oblasti dosazeno. Tato zjiSténi poté dale rozvinuli a doplnili. Hlavnim pfinosem
J. von Neumanna a O. Morgensterna byla skute¢nost, ze ,,zcela jasné poukdzali na moznost
vyuZziti teoreticko-hernich modelit v oblasti modelovani ekonomickych rozhodovacich situaci,

které v sobé casto obsahuji prvky konfliktu.* (Manas, 1991, s. 12)

Tato vice jak Sestisetstrankova kniha ukazuje spojitost mezi analyzou konfliktnich situaci
v ekonomii a analyzou strategickych her. Matematickd teorie her se stavd samostatnou

disciplinou aplikované matematiky.

John von Neumann a Oskar Morgenstern se diky této publikaci stavaji hlavnimi

predstaviteli teorie her.
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Oskar Morgenstern (1902-1977) vroce 1935 jako profesor ekonomie na videnské
univerzité vydal ¢lanek Perfect foresight and Economic Equilibrium. Nejvétsi vyznam méla jiz
jmenovana publikace vytvofend s Johnem von Neumannem, ve které Neumannovu teorii her
aplikoval na konkuren¢ni obchod. Teorie her piedstavuje matematickou teorii o ekonomice,
strategickych a vyjedndvacich situacich, které jsou spojeny s ekonomikou, stejné tak jako
napiiklad s deskovymi hrami. Morgenstern a von Neumann zjistili, Ze ekonomie je velmi
podobna hie, ve které se hrac¢i snazi ptredvidat reakci svou i protihraCe. Spoluprace mezi
ekonomem Morgensternem a matematikem von Neumannem umozZnila zcela novy zpiisob

propojeni ekonomie s matematikou.

John von Neumann (1903-1957) americky matematik mad’arského plivodu byl nejen
genidlni matematik, ale i genidlni védec, ktery se kromé jiného v dobé& 2. svétové valky podilel

na vyvoji atomové bomby nebo na stavbé prvniho pln¢ elektronického pocitace.

V nasledujicim obdobi dochazi k velmi rychlému rozvoji teorie her. Je publikovana fada
praci, nejvyznamnéjsi byly zvetejnény ve 4 sbornicich, které vydala Princetonské univerzita.
V letech 1950-1957 postupné prestava byt teorie her omezena jen na maly pocet osob, ale
rozsifuje se, k ¢emuz napomohlo i vydani ucebnice Introduction to the theory of games v roce

1952, jejimz autorem byl J. C. C. McKinsey.

Dalsi publikace o teorii her, kterd byla urcena SirSimu okruhu C¢tendil, nese nazev
The compleat strategist. Jeji autor J. Williams se v ni zabyval vice oblasti zabavnich her,
z ¢ehoz vyplynul nézor, Ze teorie her je vice vyuZitelna v oblasti zabavy nez védy. Tato kniha

byla pieloZena i do Ceského jazyka.

Velka zésluha o rozvoj teorie her patii Johnu Forbesu Nashovi (1928-2015), ktery jesté
v dobé studia vytvoftil zéklady moderni teorie raciondlniho vyjednavani ve své diplomové praci.
Vytvofil pojem Nashova rovnovéaha (ekvilibrium), kterd je povazovana za zéklad teorie her.
»Obecné Nashova rovnaha nastava tehdy, kdyz vsichni hraci zaroven odpovidaji nejlepsim
moznym zpiisobem na strategie, které si zvolili ostatni. (Binmore, 2014, s. 25) V roce 1994

ziskal John Nash Nobelovu cenu, stejné tak jako i C. Harsanyi a Reinhard Selten.

Teorie her je aplikovana postupné do oblasti politickych véd. Jako prvni uskutecnili tuto

myslenku L.S. Shapley a M. Shubik.
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DalSim meznikem ve vyvoji teorie her je kniha R. D. Luceho a H. Raify Games and
decisions, vydana v roce 1958, ktera vysvétluje zékladni principy, z nichz vychazi teorie her

v matematickych souvislostech. (Manas, 1991)

Opomenout nelze ani knihu R. Isaacse Diferential games z roku 1965, ktera predstavuje
pocatek nového odveétvi teorie her, tzn. teorie diferencialnich her: ,, V ni se studuji rozhodovact
situace, v nichz strategie znamend zpusob chovani v jistém casovém intervalu. Strategie hracu
jsou tedy popsany jako funkce casu a v typickych pripadech jsou zadany jako reSeni

diferencialnich rovnic. “ (Manas, 1991, s. 12)

Rozvoj teorie her je spojen i1 s feSenim koali¢nich konflikti, tzn. situact, kterych se Gi€astni
N hract, spojujicich se do koalic s cilem zlepsit své postaveni v konfliktu. Moznost, jak fesit
konflikt, se objevuje jiz u von Neumanna a Morgensterna. O zdokonaleni a odstranéni
nedostatkl této teorie se pokusil ve své praci L. S. Shapley v roce 1953, v niZ vznikd pojem
Shapleyovy hodnoty hry, kterd , nepoddava primo navod kjednani, ale zato dobre
charakterizuje silu jednotlivych hracii v konfliktu. “ (Manas, 1991, s. 12)

Vyznamnou osobnosti, zabyvajici se oblasti teorie her, je 1 D. Schmeidler. V jeho praci
The nucleolus of a characteristic function game z roku 1969 se setkdvame s pojmem nukleolus,
ktery ptedstavuje navrh feSeni dané situace. Snahou je dospét pii tomto feSeni k jednoznacnosti,
aby se vSechny koali¢ni konflikty daly vyfeSit pomoci jednoho principu, aby nebyla mnozina
feSeni prazdna. Cilem je proto odstranit nejednoznacné feSeni, které vytvaii novy problém.
Schmeidleriv nukleolus je zalozen na jednoduché definici, podle niz je feSenim pokazdé
jednoprvkova mnozina. Schmeidlerovi pokracovatelé se snazili najit nukleolus riznymi

zpisoby, naptiklad pomoci linearniho programovani.

Teorie her se rozvijela 1 v dalSich zemich. V tehdejSim Sovétském svazu byl jejim
predstavitelem N. N. Vorobjev, jehoz nejznaméjSim dilem je ucebnice teorie her pro ekonomy
Teorija igr, lekcii dla ekonomistov-kibernetikov, vydana i v anglickém jazyce. Rozviji se zde

také oblast teorie diferencialnich her (N. N. Krasovskij a L. C. Pontrjagin).

Teorie her se rozvijela i v Cechach a na Slovensku, vysla zde fada publikaci jako
napiiklad Teoria her autorti F. Turnovce a M. Chobota z roku 1967, Teorie her a optimalni
rozhodovani v roce 1974, jejimz tviircem byl M. Manas nebo publikace Modely rozhodovania

v kofliktnych situdciach z roku 1980 M. Chobota a A. Turnovcové.

Teorii strategickych her a teorii statistického rozhodovani se zabyval K. Winkelbauer.
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Obdobi let 1960-1970 predstavuje etapu vyvoje teorie her, ktera znamena rozsifeni jak
v oblasti teorie, tak i z pohledu geografického. Od roku 1970 tada ekonomickych casopisii
publikovala mnozstvi ¢lanki spojenych s teorii her, v souvislosti s tim vzrostl z4djem o tuto
veédni disciplinu. Rozsifilo se také vyuziti poznatkl teorie her v oblasti ekonomie, biologie,

filozofie nebo informatiky.
Rada vyznamnych publikaci byla do ¢estiny pieloZena z anglického jazyka.
1.2 Oblasti vyuziti teorie her

Principy feSeni konfliktnich situaci a prvky teorie her miizeme sledovat i v jinych oblastech

(Chvoj, 2011):

1. Hry v béZném slova smyslu — jedna se o spolecenské hry jako je naptiklad clovéce
nezlob se, ddma, Sachy, poker, kanasta, zoliky, pisSkvorky a dalsi. Mezi hry z pohledu
teorie her se nepocitaji hry, kde vysledek je dan pouze ndhodou (naptiklad loterie) ani
hry, ve kterych je pouze jeden hrac.

2. Oblast ekonomie — velkou cast ekonomickych vztahli je moZzné chépat jako hru,
napiiklad vztahy mezi nakupujicim a prodavajicim, konkurencni vztahy mezi firmami,
vztahy mezi zaméstnanci a zameéstnavateli. Pokud se podivame do historie, je teorie her
velmi Uzce spjata pravé s ekonomii. Pfi vyuzivani vysledku teorie her je ale nutné
zohlednit fakt, Zze ne vZzdy matematické modely, které jsou idealizované odpovidaji
realité.

3. Spolecenské védy — principy teorie her se daji vyuzit v celé fad¢ spole¢enskych véd.
Siroké vyuziti maji v politologii, naptiklad pii predpovidani vysledki voleb, tvorbé
koalic, sestaveni vlady a podobné. Siroké vyuzZiti je rovnéz v historii, napiiklad v oblasti
vojenstvi, pfi modelovani valek a bitev. Dale v sociologii, psychologii nebo pedagogice,
kde se zkoumaji vztahy a konflikty mezi rliznymi socidlnimi skupinami a vztahy mezi
lidmi.

4. Biologie — vyuziti pfi zkoumani konfliktnich vztahii v rdmeci Zivota v pfirod¢, napiiklad
predator a obét, mezi jednotlivymi zivociSnymi druhy, moznosti dalSiho vyvoje
a podobng.

5. Matematika, informatika — vyuZiti pfi abstraktnich pojmech, u kterych by realné

provedeni bylo nemoZzné.
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1.3 Zakladni pojmy teorie her

Fakt, ze ptivodné byla teorie her spojena se spoleCenskymi (salonnimi) hrami, se odrazi

v jeji terminologii — hra, hra¢, strategie a podobné.
Zékladnimi pojmy jsou:

e Hra — predstavuje zakladni a soucasné nejdilezitéj$i pojem teorie her. Slovo hra je
v teorii her chapano v SirSim vyznamu, ktery je odliSny od vyznamu slova, pouzivaného
v bézné te¢i, omezeného pouze na spolecenské hry. Charakteristickym znakem hry je
to, Ze se ji ucastni nékolik hraci, to znamena vice nez jeden. Hra je konfliktni situace
mezi n€kolika Uc€astniky. Z ekonomického pohledu se jedna o rozhodovaci situaci,
vytvoreny model konfliktu. Hra je chdpana jako strategicka interaktivni situace, ktera
zahrnuje alespon dva hrace, pticemz kazdy z nich sleduje své cile.

e Hrac — kazdy ucastnik konfliktni rozhodovaci situace. Hrac je operujici strana, Gi€astnik
hry, ktery svym jednanim mutize ovlivnit celkovy vysledek. Kazdy hra¢ mé v ramci
konfliktu pravo volby. Zn4 své cile, dokéze stanovit poradi podle svych preferenci a vse
smétuje k maximalizaci svého zisku. Kazdy hrac si vybira vhodnou strategii, kterd mu
umozni dosdhnout co nejlépe vytyCenych cilli, pfedevS§im dosazeni zisku. Cile
jednotlivych hract jsou rizné, Casto i protikladné. HraCem z ekonomického pohledu
muze byt fyzickd osoba, pravnicka osoba, firma a podobné. Hra¢ miiZze vystupovat
v ramci hry jako inteligentni hra¢ nebo neinteligentni hrag.

- Inteligentni hra¢ je racionalni ucastnik konfliktu, jehoz hlavnim cilem je
maximalizace uzitku a minimalizace ztrat, CemuZ pfizplsobuje 1 vybér strategii,
ma o hie dokonalé informace.

- Neinteligentni hrac je pfiroda, ndhodny mechanismus.

e Pravidla hry — jaké akce mlze hrad¢ pouzivat, to znamend, mezi jakymi moznostmi
voli. Hrd¢ muze podle svého rozhodnuti vybirat rGzné akce s cilem dosahnout
uspeésného ukonceni hry. Je nutné si ale uvédomit, ze vysledek, kterého hrac v konkrétni
hie dosédhne, nezavisi pouze na akcich, které si vybral on sam, ale i na akcich, které
uskutecnili ostatni hraci. V zavislosti na pravidlech miZze byt vysledek hry ovlivnén
1 ndhodou.

e Strategie — konkrétni postup, na zdklad¢, kterého si hra¢ vybira svou akci v zavislosti
na akcich, které¢ uskutecnili ostatni hraci. Strategie mtizeme délit na optimdlni strategie,

vyhravajici strategie a neprohravajici strategie.
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- Optimalni strategie je nejvyhodnéjsi varianta, kterou si hra¢ miize zvolit. Miize
se jednat o alternativu, ktera hraci zajisti prospech bez ohledu na to, jaké akce
podniknou ostatni hraci.

- Vyhravajici strategie je strategie, ktera danému hraci zajisti vyhru. V ptipadé
varianty, ze jeden z hraci vyhraje a druhy prohraje, je otazkou, zda existuje
v dané hie vyhrédvajici strategie, to znamenad, strategie, ktera hraci zajisti vzdy
vitézstvi bez ohledu na to, jakym zplsobem hraje protihra¢. Pokud je mozné,
aby hra skoncila i1 remizou, mizeme zohlednit i existenci neprohravajici
strategie.

- Neprohravajici strategie je strategie, kterd danému hraci zajisti, ze nikdy
neprohraje, to znamend, ze bud’ vyhraje nebo dojde k remize, bez ohledu
na zvolenou strategii protihrace.

Prostor strategie — seznam vSech moznych variant, které jsou pro hrace dostupné a ze
kterych si miize hra¢ vybrat, to znamena, soubor vSech rozhodovacich moznosti
ucastnika.

Vyplatni funkce — vyhra, zisk, vysledek hry, kterého doséahl vitézny hra¢ efektivné
zvolenymi strategiemi. Zavisi nejen na rozhodnutich tohoto hrace, ale je ovlivnéna
1 vybérem strategii ostatnimi hraci. V disledku toho musi byt vyhra stanovena
pro vSechny kombinace rozhodnuti vSech hracu, které by ptipadaly v tvahu. V ptipadé

vyhry (kladnd hodnota) ma hra¢ zisk, v ptipad¢ prohry (zaporna hodnota) ztratu.

1.4 Klasifikace her

Hry je mozné v ramci teorie her klasifikovat riznymi zpisoby do jednotlivych odvétvi,

ktera jsou ale specifickd pro jednotlivé autory. Manas (1991, s. 14) uvadi néasledujici klasifikaci

z roku 1986, ktera vychazi z historického vyvoje teorie her a kterd je vyuzivana mezinarodnimi

casopisy:

l.

A o

Hry dvou hrac¢t

Hry N hrac¢t nekooperativni
Hry N hrac¢t kooperativni
Nekonecné hry

Viceetapové hry stochastické
Viceetapové hry rekurzivni

Diferenciélni hry
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8. Herni modely pronasledovani a iniku
9. Teorie uzitku

10. Teorie rozhodovani

11. Teoreticko-herni modely

12. Pozi¢ni hry

13. Aplikace teorie her

1.4.1 Déleni podle ruznych hledisek
Hry mtizeme rozd¢lit podle riznych hledisek. (Sawa, 2021)

e Podle oblasti spole¢enské praxe:

1. Salonni

2. Ekonomické

3. Vojenské

e Podle poctu hracu:
1. Sjednim hra¢em — v rozhodovacim procesu se nachazi pouze jeden ucastnik,
jenz disponuje plnou kontrolou nad svymi rozhodnutimi, ktera nejsou ovlivnéna
jinymi hraci.
2. Se dvéma hraci — z hlediska rozboru je tento typ nejjednodussi
3. S n poctem hracta
e Podle poctu strategii:

1. Konecné hry — tzn. hry, kde maji hraci k dispozici kone¢ny pocet strategii

2. Nekone¢né hry — tzn. hry, kde maji hraci k dispozici nekone¢né mnoho strategii
e Podle charakteru plateb:

1. S konstantnim souctem = antagonistické hry — pokud vSechny platby secteme,
je jejich soucet roven konstanté. V ptipad€ rozhodovaci situace, kdy oba hraci
jsou inteligentni, se objevuji protichidné z4jmy. Jeden z Gcastnika ziskava to,
co druhy ztratil.

2. S nekonstantnim souctem = neantagonistické hry — ackoliv se kazdy hrac
zamétuje na své vlastni z4ymy, nemusi byt tyto zdjmy vzdy protichidné. Mtize
nastat situace, kdy je spoluprace mezi hraci pro ob¢ strany uzite¢na a zalezi jen
na jejich vzdjemné dohod¢. Tyto hry dale délime na kooperativni

a nekooperativni.
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e Podle miry spoluprace:

1.

Kooperativni hry — jedna se o hry, ve kterych se hra¢i mohou pied jejich
zacatkem domlouvat na jednotlivych strategiich. Diky tomu se podstata
konfliktu mezi hraci dostava do doby jest¢ pied zacatkem vlastni hry, kdy
probiha faze dohadovani o pouziti konkrétnich strategii. Vyvstava zde otazka,
zda vibec dojde k dohodé.
V ramci kooperativnich her se rozliSuji 2 varianty:

a) hry s pfenosnou vyhrou

b) hry bez ptenosné vyhry
V ptipad€ her bez pienosné vyhry jsou zisky stanoveny v pravidlech hry, hraci
je nemohou ovlivnit domluvenymi strategiemi, proto fes$i pouze herni strategie.
U her s pfenosnou vyhrou se hra¢i domlouvaji rovnéz na zplisobu rozdéleni
ziskané vyhry. Mlze zde dojit i k pfipadu vzdjemné motivace, kdy jeden hrac
druhému slibi za spolupraci podil na svém zisku.
Nekooperativni hry — jedna se o variantu, pfi které se ucastnici mezi sebou
nemohou domlouvat. Ackoliv hraci spolu pfi této varianté pfimo nekooperuji,
mohou v pfipadé her s nenulovym souctem vyuzit strategie, kterd vychazi
z pfedpokladu racionality ostatnich hraci, sméfujicich k dosaZeni co nejlepsich

vlastnich cilt, a ne k poSkozeni ostatnich hraca.

e Podle mnozstvi dostupnych informaci:

1.

Hry s plnou informaci — jedna se o hry, ve kterych maji hraci informace
0 moznosti provést akce z jejich pohledu nebo z pohledu soupete. Znaji velikost
vyher, kterych je mozné dosdhnout ve vSech moznych variantach, a znaji také
pravdépodobnost ndhodnych tahti, které muze uskutecnit ,,pfiroda“. Hraci
pfed kazdym svym tahem ptesné védi, jak hra do této doby probihala. Prikladem
takovéto hry jsou Sachy.

Hry s netiplnou informaci — ptedstavuji opak her s informaci uplnou. Nekteti
ucastnici nemusi mit k dispozici vSechny informace, které jsou dulezité
pro jejich rozhodovani. V disledku toho mize byt ptijato rozhodnuti, které je
jiné, nez by bylo v pfipad¢ znalosti téchto faktl. Tento typ her je Casty zejména
v ekonomice, kde maji naptiklad Gcastnici trhu odliSny pfistup k informacim,

a tudiZ jsou nékteti znevyhodnéni.
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V urcitych ptipadech také u her s uplnou informaci mize v pribéhu hry nastat

situace, kdy hra¢ nezna vSechny informace. Piikladem mohou byt karetni hry, u nichz

pravidla hry omezuji ziskani pfesnych informaci. Ty si mize hra¢ pouze odvodit

za pomoci pravdépodobnosti, kdy by dana situace mohla nastat.

Hry, ve kterych maji hraci k dispozici Uplné vSechny existujici informace, se

oznacuji jako hry s dokonalou informaci.

e Podle podilu ndhody:

U nékterych her je ndhoda soucasti pravidel, naptiklad hazeni kostkou, zamichéani karet

a podobn¢. Nahodny prvek se stava pseudohra¢em, v terminologii je oznaCovan jako

pfiroda nebo také jako nahoda. Uskuteciiuje rtizné akce jako ostatni Gi€astnici hry, ale

provadi je bez konkrétniho cile.

e Podle informaci o diisledku volby:

1.

Deterministické hry — jestlize si zvolime urCitou strategii, pfesné vime, jaky
bude nés$ zisk, v zavislosti na tom, jakou strategii si vybere protihra¢. Jako
priklad téchto her je mozno uvést karetni hry nebo hru kdmen — ntizky — papir.
Po zvoleni strategie je z pravidel zfejmé, jakého vysledku hra¢ dosahne, kdo
vyhraje.

Stochastické hry — hra je ovliviiovana ndhodou. Jestlize si zvolime urCitou

strategii, ma nas zisk pravdépodobnostni rozdéleni.

e Podle poctu kol:

1.

Jednokolové hry — v ramci této hry ucastnici absolvuji jednu hru, nasledné
ziskaji svou vyplatu. Na zaklad¢ této skutecnosti, Ze neprobéhnou dalsi kola hry,
hré¢i voli 1 odpovidajici strategie.

Vicekolové hry — u téchto her se jednotliva kola opakuji né€kolikrat za sebou,
hra¢i mohou v prubéhu meénit své strategie. Zvolené strategie musi patiicné
zvazovat, protoZze se zde muze odrazit reakce ostatnich hrac¢l na strategie
z pfedchozich kol, napiiklad msta za predchozi Gjmu nebo niZsi zisk. Specificka
situace nastava tehdy, kdyz méné UspéSni hra¢i napodobuji strategii hract
meéni podle poctu kol, kterd zbyvaji do konce. Pti poslednim kole vicekolové hry
jednaji hréaci jako pti hie jednokolové. ,, Priklad jednokolové hry je konkurzni
Fizeni firmy v likvidaci. VSichni zucastnéni se snazi ze zbankrotované firmy

sobecky vytiahnout co nejvice penéz. Zatimco pokud firma funguje normalné
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a zdrave, hraji akcionari vicekolovou hru a jejich cile miizou byt i dlouhodobé,

3

nebudou se tak snazit jen vybrat z firmy v co nejkratsim case co nejvice penéz*
(Chvoj, 2011, s. 18)
e Dale mizeme hry délit:

1. Symetrické hry — jedna se o hry, ve kterych si hraci vybiraji strategii ze shodné
mnoziny. V nekterych piipadech jsou i vyplatni funkce pro vSechny ucastniky
totoZné.

2. Asymetrické hry — pro tyto hry je typické nerovnocenné postaveni hracu.

3. Simultanni hry —jedna se o hry, ve kterych vSichni hraci vytvareji sva rozhodnuti
ve stejnou chvili. V okamziku své volby netusi, pro jakou strategii se rozhodli
protihraci.

4. Sekvenc¢ni (metahry) — pro tento typ hry je charakteristické, Ze si hraci vybiraji
své strategie postupné. Diky tomu ziskdvaji informace o tom, jaké strategie
pouzili jejich protihraci, coz jim umoziuje volbu nejlepsi strategie, a tim vétsi

Sanci na vyhru.
1.5 Uzitek

Stanoveni definice uZitku je velmi komplikované, jako jednu z nich Chvoj (2011, s. 23)

uvadi napiiklad tu, ktera je ve slovniku Collins Dictionary of Economics:

., Utility: satisfaction or pleasure that an individual derives from the consumption
of goods or services *“ (UZitek: uspokojeni nebo potéSeni, které jedinec ziska ze spotieby statku

nebo sluzby)

Ale ani tato definice nedokaze matematicky vysvétlit slovo uzitek, proto je uzitek chapan
jako zakladni jednotka vyplaty. Poté je moZné s timto pojmem pracovat i v oblasti teorie her.
Problémem neni pouze definice tohoto slova, ale i zplsob, jakym zméfit jeho hodnotu,
vzhledem ktomu, Ze ekonomickéd teorie 1 teorie her predpokladaji méfitelnost uzitku.
Ve finan¢ni ekonomii je ziejmé, ze uzitek vychdzejici z libovolné transakce je pfimo umérny
mnozstvi ziskanych penéz. Ale vyjadfit uzitek naptiklad z radosti, Ze jsme si koupili dim nebo
tieba psa, je velmi komplikované. V né€kterych situacich je problém i ur¢it, zda je uzitek kladny
nebo ziporny. Proto se pifi praci s uZitkem vyuzivaji 2 principy: kardindlni a ordinalni.
Kardinalni ptistup usiluje o to, aby byl uzitek co nejpiesnéji vycislen a ziskané vysledky se
porovnavaji na zaklad¢ hodnoty uzitku. Ordinalni pfistup na rozdil od kardinalniho srovnava

mezi sebou dva vysledky. Neurcuje, ktery uzitek je vétsi nebo mensi, ale upfednostituje jeden
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vysledek pfed druhym. Kardinalni uzitek je slozitéji simulovatelny, ale prace s vysledky je

vvvvvv

preference jednotlivych ucastniku hry a spravné sestavit poradi. (Chvoj, 2011)

V ptipadé, ze se zabyvame konfliktem i spolupraci, je nutné urcit motivaci jednotlivych
hract. V souvislosti s tim ekonomové vytvotili mysSlenku uzitku, ktera stanovuje pro kazdého
hrace pii1 kazdém existujicim vysledku hry Ciselnou hodnotu, diky které je mozné srovnavat
jednotlivé vyhry a prohry. Miizeme fici, Ze se hraci chovaji nekonzistentné, pti stejné situaci se
zachovaji rozdilng. Teorie her si davé za cil pozorovat, podle jakych pravidel hraci piijimaji
rozhodnuti a na zakladé toho vytvoftit predpoklad, jak budou reagovat v budoucnu. (Binmore,

2014)

Podle Binmora (2014, s. 16) , konzistentni chovani znamena totéz jako se snaZzit
maximalizovat hodnotu néceho.“ A toto ,néco* ekonomové oznacuji jako uzitek. Pfinosem
pro feSeni této otazky v minulosti byl John von Neumann, ktery stanovil spojitost s rizikem.
Pti zjiSténi moZnosti s nejvétsim uzitkem odvodime, jak se hra¢ bude chovat v riskantnich

situacich. Ekonomové chapou miru vztahu k riziku jako ¢isté osobni véc.
1.6 Racionalni chovani

Dal§im pojmem, ktery je spojen steorii her je pojem raciondlni chovani.
Pii jeho definicich se ¢asto vyuZziva slovo uzitek, proto i jeho vymezeni je velmi problematické
a slozité. Chvoj ve své publikaci Pokrocila teorie her ve svéteé kolem néas uvadi nésledujici
definici: ,, Raciondlni rozhodnuti je takové rozhodnuti, které jedinci prinese nejvetsi uzitek.
(Chvoj, 2011, s. 26) V navaznosti na tuto definici vznikaji dal§i pojmy, a to racionalni chovani
a inteligentni (raciondalni) hra¢. Hlavnim cilem inteligentniho hrace je maximalizovat uzitek,
pri¢emz tato maximalizace nezahrnuje pouze jednu konkrétni veli¢inu (nejCastéji penize), ale
pfedstavuje komplexni mix riiznych vlivll, z nichz nékteré se daji jen velmi obtiZzn¢ zméfit.
Inteligentni hrac fesi otdzku, zda hru analyzovat a obétovat uzitek na ziskani informaci, protoze
neni jisté, jestli vynalozené usili pfinese o tolik vyssi uzitek, nez by byl bez této ptipadné
analyzy. V nékterych piipadech je jednodus$si pracovat s nedokonalou informaci, kterad je
k dispozici, maximalizovat uzitek, to =znamena chovat se raciondlné. V chovani
neinteligentniho (iracionalniho) hrace se odrdzi urcité mnozstvi nadhody, a proto ho lze jen
obtizn€ modelovat s pomoci ndhodnych veli¢in ¢i smiSenych strategii. Jako neinteligentni hrac¢

je v8e, co nemiizeme nijak ovlivnit, naptiklad pocasi.
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1.7 Modely rozhodovacich situaci

Teorie her vychdzi z matematického modelovani konfliktnich (rozhodovacich) situaci.
Pokud chceme stanovit optimélni chovani konkrétnich rozhodovacich situaci, musime co
nejdokonaleji charakterizovat v§e, co miize ovlivnit rozhodnuti hraci. V dasledku toho dochézi
k rozdé€leni rozhodovacich situaci do skupin (tfid), pro které je vytvotrena definice optimalniho

chovani. Manas (1991) rozhodovaci situace déli podle nésledujicich kritérii:

1. Pocet ucastnikli — hracu

2. Pfitomnost ¢i nepfitomnost ndhodnych mechanismi
3. Informovanost hract v okamziku jejich rozhodovéni
4. Pocty moznych strategii
5

Zpusob generovani a déleni vyher

Pro zobecnéni teoretickych principli teorie her se pouzivd model oznaceny jako hra
v normalnim tvaru. V kazdé rozhodovaci situaci vystupuji hraci, kterych je vzdy konecny
pocet. Kazdy hra¢ si vybira z konkrétniho souboru rozhodnuti, které je potom oznacovano jako
strategie. Kazdému hraci i € O (mnoZzina vSech hract) ptislusi jedna mnozina X;, ktera obsahuje
souhrn jeho moZnych strategii. Mnozina X; je nazyvéana prostor strategii hrace 1, funkce M;(x)
se oznacuje jako vyplatni funkce. KdyZ vyplatni funkce dosédhne kladné hodnoty, mé hra¢ i

zisk, pokud zaporné utrp€l ztratu.
1.7.1 Maticové hry

Ke klasickym modeliim teorie her patii maticové hry. Jedna se o kone¢né hry dvou hraci
s nulovym sou¢tem v normalnim tvaru, kde oba hraci jsou inteligentni. K zapisu matic je nutné
pro srozumitelnost pouZivat dohodnuté znaky. Hraci se oznacuji pismenem A a B, pficemZ hru
pozorujeme z pohledu jednoho hrace, zpravidla hra€e A. Ve hie se setkdvame s konecnym
prostorem strategii, které se Cisluji pfirozenymi Cisly: X={1, 2,....m} a Y={1, 2,....n}.
Dohromady existuje m*n kombinaci strategii a kazdé z nich je mozZné pfifadit vyhru f (x, y).
Ty je potom mozné usporadat do matice, kde ¢isla fadkt odpovidaji ¢isliim strategii prvniho

hrace a Cisla sloupcti ¢islim strategie druhého hrace. (Manas, 1991)

Z definice vyplyva, Ze spoluprace mezi hraci neni mozna. Plati zde, Ze ¢im jeden vice
zisk4, tim druhy ztrati. To znamena, Ze zisk jednoho hréace se rovna ztrat€ hrace druhého. Tento
typ konfliktu je mozné zaznamenat jako maticovou hru, ktera je realizovana podle minimaxu,

to znamena, ze cilem je dosdhnout maximalni vyhry z pohledu hra¢e A a minimalni prohry
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z pohledu hrace B. Tento zplsob hry je oznaCovan jako hra antagonistickd (nekooperativni).

(Heissler et. alt. 2010) Ve hie je mozné vyuzit ryzi nebo smiSenou strategii.

Kdyz hréci rozhoduji ve stejnou chvili, jedna se o hry paralelni. (Carmichael, 2005)
Setkdvame se ale i s variantou, kdy se hrac¢i rozhoduji v rizném case — nejdiive prvni hrac¢
a poté druhy hrac. Jako ptiklad je mozné uvést Sachy nebo z ekonomického pohledu obchodni
rozhodnuti, které vychazi z reakce konkurence. (Chvoj, 2011) U tohoto typu her, které se

nazyvaji sekvencni, se k zobrazeni nepouziva matice, nybrz strom.
1.7.2 Dokonalid/nedokonala informovanost a iplna/netuplna informovanost

S terminem Uplné a neuplnd informace se setkdvame ¢asto nejenom v teorii her, ale také
v ekonomii. O Uplnou informaci se jedna tehdy, kdyz kazdy hrac¢ zna funkci uzitku druhého
hrace v souladu s pravidly hry. Luce a Raiff (1958) chépou tplnou informaci jako situaci, kdy

si kazdy hrac¢ pln€ uvédomuje pravidla hry a funkce uzitku kazdého z hrach.

Hry s neuplnymi informacemi jsou takové hry, ve kterych hra¢ nezné struktury hry.
(Hruby, 2013) Nelplné informace jsou také oznacovany jako asymetrické informace.
(policonomics.com) V realném Zzivoté existuje znacné mnozstvi her, u kterych se vyskytuje
nelplnd informace. Jako ptiklad je ¢asto uvadéna aukce. V tomto typu her hra¢ zné svoji funkci
uzitku, ale neni informovan o funkci uzZitku protihrace. Méa pouze moZznost vyuZzit statistiku jiz
uskutecnénych her a na zékladé¢ nich odvodit pravdépodobnost rozdéleni. Nasledné pti vyuziti
pravdépodobnosti rozdéleni dochazi k prevedeni hry s neuplnou informaci na hru s informaci

nedokonalou. Tyto hry se nazyvaji bayesovské hry.

Stehel (2019, s. 33) uvadi jako piiklad karetni hru. Hra¢ v pribéhu hry nevi, jaké ma
protihra¢ karty, mize ,, tuto neznamou informaci nahradit pravdépodobnosti “, kterd vychazi

ze znamych informaci — pocet karet ve hie celkem, mé karty, pocet zbyvajicich karet.
Gros (2003) rozliSuje v souvislosti s rizikem 5 strategii vyuZitelnych v hrach:

1. Bayesovo kritérium
Laplaceovo kritérium
Waldovo pesimistické kritérium

Savageovo kritérium

wok »wN

Hurwitzovo kritérium
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Bayesovo kritérium
Podle Seknickové je bayesovska hra (hra s netplnou informaci) urcena nasledujicim:

e Mnozinou hracu {1, 2,.....n}

e Mnozina prostort strategii {Xi, Xa,.....Xn}

e Mnozina prostort typt hraca {Ti, Ta,.....Ta}
e Mnozina nazoru hraca {pi, p2,.....pn}

e Mnozina vyplatnich funkci {fi(x1,x2,....XN, t1, t2,....tN),....F(X1,X2,....XN, t1, t2,...tN)}

X = max; Z p]mu
1=j

X = optimalni strategie

pi = pravdépodobnost, Ze nastane situace j
mj; = vyplata v ptipad¢ strategie i aj
Laplaceovo kritérium

Toto pravidlo je podobné Bayesovu pravidlu. Rozdil je v tom, Ze ,, nejsme schopni urcit
pravdépodobnosti rozdéleni jednotlivych situaci. Optimalni strategie inteligentniho hrace tak
vybira maximalni hodnotu stredni hodnoty vyplaty situaci, které mohou nastat.*

(Stehel, 2019, s. 34) K vypoctu vyuzivame nasledujici vzorec:

n n n
1 1
X = max; p]m” = max; Em” = maxia ml-j
1=j 1=j 1=j

pi = 1/n a je pro vSechny j shodna

Laplaceovo pravidlo zjednoduSen¢ feceno piifazuje stejné pravdépodobnosti riznym

situacim.
Waldovo pesimistické kritérium

Toto kritérium je také oznaCovano jako kritérium MAXIMIN. (Wald, 1945) Vychazi
z ptedpokladu, ze inteligentni hra¢ pocita s pesimistickou variantou u vSech svych strategii, to
znamena, ze voli nejnizsi hodnoty vyplat pro kazdou strategii, z nichz pak vybere maximalni
hodnotu. Ziska tedy jistou vyhru, ktera ale neni ptili§ vysoka. MiZzeme vyjadfit:
X = max;min;m;;
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X = optimalni strategie

mj; = vyplata v ptipad¢ i a strategie j (Stehel, 2019)

Waldovo pesimistické kritérium zajist'uje malou vyhru, ale s minimalnim rizikem.
Savageovo Kritérium

Je oznacovana také jako matice ztracenych pfilezitosti. Hlavni myslenka Savageova
principu je minimalizace ztraty (Savage, 1951), kterou vypocitame jako rozdil mezi nejlepsi

strategii pro dany ndhodny jev a konkrétni strategii:
x = min;max;(max;m;; —m;;)
Hurwitzovo kritérium

Toto pravidlo, které vytvofil v roce 1951 Hurwitz, pocita s individualitou osoby, ktera
rozhoduje. Na rozdil do Waldova kritéria, které zajiStuje malou vyhru s minimalnim rizikem,
Hurwitzovo pravidlo rozSifuje tuto strategii o miru optimismu dané osoby. ,, Parametr
optimismu nabyva hodnot 0 — 1, pricemz hodnota 0 je zcela pesimisticky pohled a odpovida

Waldovu pohledu. “ (Stehel, 2019, s. 36) Rovnice pro vypocet je nasledujici:
x = max;(amax;m;; — (1 — a)max;m;;)
1.8 Reseni rozhodovaciho problému

Cilem analyzy rozhodovaci situace je ptedpovédét budoucnost na zdkladé odhadu volby
ostatnich hract. A na zéklad¢ této volby sami vybirame svou strategii. (Carmichael, 2005)
ProtoZze nemuzeme piesné urcit, kterou variantu protihra¢ vybere, stanovime v jednotlivych
hrach pfedpoklady, pomoci kterych miiZeme tuto situaci modelovat. Jako ptiklad je mozné
uvést racionalitu hrace, kterd predstavuje snahu hrafe volit strategii umoznujici dosazeni
maximalniho uzZitku. (Chvoj, 2011) Vzhledem ke skute¢nosti, Ze v redlném svété neni vzdy

predpoklad racionality dodrzen, zohlediuji tuto situaci i nékteré hry. (Maynard, 1982)
1.8.1 Dominantni strategie

Vzhledem k tomu, ze rlizné strategie pfedstavuji rozdilny uZzitek, voli si hra¢ takovou
strategii, pomoci které se mu podaii uzitek maximalizovat. Nebude tedy volit tu strategii, ktera
pro n¢j bude znamenat mens$i uzitek. Tato strategie je v tomto pifipadé dominovéana jinou
strategii. (Osborne, 2004) Vzhledem k tomu, Ze by vybér neptiznivé strategie byl v rozporu

s predpokladem racionality hrace, tuto strategii nezahrnujeme do feSeni rozhodovaci situace
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(odstranime ji). Takova strategie, kterd je pokazdé horsi nez jina strategie, at’ protihra¢ voli
jakoukoli strategii, se neuvadi v rozhodovaci matici. Tim se zmensi rozmér matice a usnadni se

tak hledani optimalni strategie.
Dominanci strategie miizeme rozliSovat silnou a slabou.
Silna (striktni) dominance

Silnéd dominance nastava tehdy, kdyz je dominantni strategie vyrazné lepsi, to znamena,

ze piindsi v kazdé existujici varianté vétsi uzitek nez u strategie dominované.
Slaba dominance

Slaba dominance se uskute¢ni tehdy, pokud alespont v jedné varianté nastane rovnost
uzitki. U slabé dominance je potieba zohlednit poradi, ve kterém probiha odstranovani
dominovanych strategii. Neni, ale vylouceno, ze pravé slabé dominovana strategie nemize
pfinést uspésné feSeni hry.

1.8.2 Opakovana eliminace silné dominovanych strategii

U nékterych her miiZze pfinést feSeni opakovand eliminace dominujicich strategii,
v disledku c¢ehoz zlstane pouze jedna strategie pro kazdého hrace. (Carmichael, 2005)

Jednotlivé strategie jsou odebirany postupné.
1.8.3 Nashova rovnovaha — Nash equilibrium

Nashova rovnovaha predstavuje navod, jak najit optimalni strategie hraci v konfliktni
situaci. Nashova rovnovaha je definovéana jako nejlepsi strategie. Pokud se hra¢ odchyli od této
strategie, zatimco protihra¢ se své optimalni strategie bude drzet, nepolepsi si. Pravé naopak,

ve vyplaté si pohorsi, v lepSim piipad€ na tom bude stejné. (Nash, 1950)
Matematické definice Nashovy rovnovahy je nésledujici:

Vl', xl'ESl': fi(x{k, Xix) = fi(xi, Xix)
Si = mozné strategie hracu 1
f(x) = vyplatni funkce

Xi = strategie hrace i

X.i = strategie ostatnich hraca
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V piipad€ ostré nerovnosti se jedna o striktni Nashovu rovnovahu a zadnému hraci se
nevyplati ménit svoji strategii, protoze by si pohorsil ve vyplaté. Tato situace ptipadad v uvahu,
pokud jsou vSichni hraci raciondlni a usiluji o maximalizaci svého zisku. (Nash, 1950)
Zjistovani strategii v podstat¢ odpovidd nalezeni extrémt funkci. Vzhledem k tomu,

ze matematické fesSeni je pfili§ komplikované, dochézi v teorii her ke zjednoduseni.

Nashova rovnovéaha nastava, pokud nalezneme strategie x° € X, y° € Y, pro které plati:

fix,y°) < i(x°Y°) a £,(x%) < f,(x°,¥%)

U her s konstantnim sou¢tem (u her s nulovym souctem):

fikk,y) =flxy)afolx,y) = —f(xy)

= Nashovo rovnovazné feSeni, které ziskame nalezenim tzv. sedlového bodu matice u ryzich

strategii.
1.8.4 Cista (ryzi) strategie

Pokud uvazujeme hru s konstantnim souctem, je tato hra zobrazeno pomoci matice

Reseni této matice spociva v urceni sedlového bodu. Tento bod ziskame tak, Ze uré¢ime
maxima ve sloupcich a minima v fadcich. (Myerson, 1991) Sedlovy prvek matice je Cislo

nejvetsi ve svém sloupci a zaroven nejvetsi ve svém tadku.

Prvni hra¢ se snazi reagovat na strategii soupefe a na kazdou jeho strategii se snazi najit
co mozna nejlepsi reakci. ,, Pokud tedy druhy hrac vybere prvni strategii, prvni hrac¢ hleda
maximalni hodnotu v daném sloupci, jakozto jako odpoveéd na tuto strategii. Druhy hrac
postupuje zcela stejné, pricemz zohlednuje, Ze kladné hodnoty pro néj predstavuji ztraty

a zaporné hodnoty jsou pro néj ziskem. Hleda tedy minima v radcich. *“ (Stehel, 2019, s. 44)

V piipad¢ her s nekonstantnim souctem nastdva jina situace, ktera vychazi z toho, ze
piijem jednoho hrafe nepfinese stejnou vysi ztraty pro druhého hrace. (Manas, 1991) Hra je

tvofena u dvou hract dvéma maticemi, kde ¢ast A predstavuje vyplaty prvniho hrace a hodnoty
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v ¢asti B vyplaty druhého hrace. Vysledny sedlovy bod ziskame tak, ze hleddme maxima

ve sloupcich v ¢asti A a potom maxima v fadcich v ¢asti B. (Osborne, 2004)
1.8.5 SmiSené strategie

Definice hry v urcitych ptipadech zahrnuje navic pravdépodobnostni mnoziny. Hrac¢
vyuziva pravdépodobnosti, se kterymi pak hraje jednotlivé strategie. Takto formulované
strategie jsou oznacovany jako smisené (pravdépodobnostni) strategie. (Seknickova, 2006)
U her s konstantnim souctem se pii feSeni vyuziva metod linedrniho programovani, pfi kterych
dochazi k maximalizaci nebo minimalizaci vyplatni funkce. (Manas, 1991) Nejvyuzivanéjsi
metodou je simplexova metoda, kterou vytvofil George Dantzik v roce 1947 a jejiZ princip je

zalozen na optimalizaci (maximalizaci nebo minimalizaci) Gcelové funkce.

S podobnou situaci se setkavame i u dvoumaticové hry s neantagonistickym konfliktem.

V tomto ptipad€ dochédzi rovnéz k vybéru strategie s urcitou pravdépodobnosti.
p=1-(p1+p2Pn-1)
p1 = pravdépodobnost prvni strategie
n = pocet strategii
m n
n(p,q) = Z Z biqia;;j
i=1 j=1
p = pravdépodobnost prvniho hrace
q = pravdépodobnost druhého hrace
a = odpovidajici vyplata ve vyplatni matici
1.8.6 Grafické FeSeni

Podle Jablonského je mozné pouzit k feSeni uloh linearniho programovéni grafickou
metodu. Vzhledem k tomu, Ze konfliktni situace neni vzdy v optimu, je mozné tuto metodu
vyuzit k dalSim analyzdm. Omezenim této metody jsou limity, vychazejici z n rozmérného

prostoru. Nelze tedy pouzit v ptipadé velkého poctu strategii a hraca.
1.9 Zakladni modely konflikti

V kazdodennim bézném Zivoté se setkadvame s velkym mnozstvim rozhodovacich situaci.

V ramci teorie her existuje fada her, jejichz analyza byla provedena nescetné krat, a proto je
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mozné je zobecnit pro celou fadu rozhodovacich procest a aplikovat i do ekonomické oblasti.

Tyto herni koncepty maji svd jména a jsou spojeny s konkrétnim ptibéhem.
K nezndmé;js$im patfi:

e Vézilovo dilema

e Manzelsky spor

e Lovjelena

e Kurata

e Tragédie vefejného vlastnictvi

e Jestiab a kiepelka (Jestiabi a holubice)

e Housenka
1.9.1 Véziovo dilema

Pravdépodobné nejznaméjsim hernim konceptem je véziiovo dilema, jehoz konflikt je
srozumitelny nejenom pro odborniky, ale i pro S$ir§i vefejnost, a je mozné ho aplikovat
do riznych oblasti. Véziovo dilema ptedstavuje situaci, kdy dva ¢lenové zlo¢inecké skupiny
jsou zatCeni policii, kterd ma proti nim pouze nepiimé dikazy, na zakladé€ kterych by jim byl
vyméfen niz$i trest. (Stehel, 2019) Vé&zni jsou umisténi v celach oddé€lené. Policie nabidne
zat¢enym dohodu, pokud se jeden pfizna, bude mu sniZen trest. Trest ale bude sniZzen pouze
tehdy, kdyz se pfizna jen jeden pachatel, obéma trest snizit nelze. V&znové jsou vyslychani
oddélené, nemohou se spolu domluvit, vyslech obou probihd soucasné. Proto je tato hra

zobrazovana jako nekooperativni matice s nekonstantnim souctem.

Muzeme uvést na konkrétnim piikladu. Dva zlod€ji uskute¢ni ozbrojenou loupez na Cerpaci
stanici. Policie nema ptimé dikazy, pouze u nich zajisti sttelné zbran€. Oba zatkne a umisti

oddé€len¢ k vyslechu, aby spolu nemohli komunikovat. Nastane nasledujici situace:

e Pokud se ptizna zlodégj 1 a ptizna se i zlod€j 2, oba zlod€ji budou odsouzeni na 8 let
e Pokud bude zlod&j 1 s policii spolupracovat, ale zlod¢j 2 ne, zlod¢j 1 bude osvobozen
(0 let vézeni), zlod€j 2 bude odsouzen za oba na 16 let

e Pokud se oba nepfiznaji, budou odsouzeni na rok vézeni za drzeni zbrané
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Tabulka 1 - Véznovo dilema

Zlod¢j 1/Z1od¢j 2 Ptiznat se Zapirat
Pfiznat se -8,—-8 -16,0
Zapirat 0,-16 -1,—-1

Zdroj: Carmichael (2005) — upraveno

Matice s nekonstantnim souctem je feSena hledanim maxima ve sloupcich u ¢asti A
a maxima v fadcich u ¢asti B. Zlo¢inci maji k dispozici 2 strategie — priznat se nebo zapirat.
Paradoxem této hry je skutecnost, Ze nejoptimalnéjsi vysledek neni pro zlo€ince pozitivni.
Pokud bude jeden zapirat, poskodi sam sebe, protoze pokud se prvni pfizna dostane trest nizsi
a druhy, ktery zapird, naopak vyssi. Kdyz se oba nepfiznaji, bude trest nizsi, nez kdyby se
priznali. Vzhledem k tomu, ze hraci spolu nemohou spolupracovat, je racionalnim feSenim
zvolit strategii pfiznat se. Tim, Ze si hra¢i zménou strategie polepsi, ale nespliiuje predpoklad
Nashovy rovnovahy, pokud by se ptiznal, dostal by nizsi trest. Kdyz oba zlocCinci zvoli strategii

mlcet, ziskaji lepsi vysledek, nez kdyZ zvoli nejefektivné;si strategii.
Modelem konfliktu vézitovo dilema se ve svych publikacich zabyvala celé fada autorg.
1.9.2 Manzelsky spor

Tato hra je zaloZena na konfliktu manzelii, z nichz kazdy upitednostituje rozdilnou
aktivitu. U riznych autort se setkdvame s volbou odlisné aktivity. Banks a Calvert (1992) uvadi
jako aktivitu manzela fotbal a u manZelky nakupovani. Vzhledem k tomu, Ze manZzelé cht&ji
travit Cas spolu, pfinese uzitek 1 situace, kterou nepreferuji, ackoliv je tento uzitek nizs§i nez u té

preferovane.

Tabulka 2- Manzelsky spor

Manzel/ManzZelka Fotbal Nakupovani
Fotbal 2,1 0,0
Nakupovani 0,0 1,2

Zdroj: Vlastni

V piipadé této hry se jedna o hru s nekonstantnim souétem. Re$enim je nalezeni maxima
v fadcich 1 sloupcich. Matice ma dvé rovnovazna feSeni. Rozhodujici roli hraje pfedpoklad, Ze
se jedna o nekooperativni hru, kdy rozhodovani probiha soucasné bez moznosti vzajemné
domluvy. Mohou tak nastat riizné situace. Manzelka chce vyhovét manzelovi nebo naopak

manzel manzelce a zvoli tak aktivitu, ktera jim nepfinese zadny uZzitek. Stejné negativni bude
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i vysledek, kdyz oba partneti budou preferovat svoje zajmy a minou se, coz jim zkazi uzitek

1 z ¢innosti, kterou sami preferovali.
1.9.3 Lov jelena

Tato hra predstavuje situaci, ve které vystupuji dva lovci, pficemz oba lovci si vybiraji
strategii, zda budou lovit zajice nebo jelena. Ulovit zajice miize kazdy lovec sam, ale pti lovu
jelena je zapotiebi spoluprace dvou lovct. Ti si potom ulovenou koftist rozd¢li a ziskaji tim vic,

nez kdyby kazdy z nich sdm ulovil zajice.

Tabulka 3 - Lov jelena

Lovec 1/Lovec 2 Jelen Zajic
Jelen 10, 10 0,1
Zajic 1,0 1,1

Zdroj: Carmichael (2005) — upraveno

V ptipadé, ze se prvni lovec rozhodne lovit jelena a druhy zajice, prvni neziskd nic
a druhy pouze zajice. Jednd se tedy o matici s nekonstantnim souctem, ve které hledame
maxima ve sloupcich a maxima v fadcich. Existuji dvé feSeni této hry — dva rovnovazné stavy
(equilibria), z pohledu vyher je zfejmé, Ze vice uzitku piinasi feSeni a1, proto ho budou hraci

preferovat. (Stehel, 2019)
1.9.4 Tragédie veiejného vlastnictvi

Princip této hry je mozné vysvétlit pomoci zemé&délcti a sucha. (Heissler, et al., 2010)
Mezi zemédé€lci vznikne dohoda, Ze budou pouzivat menSi mnozstvi vody. Pokud budou
vSichni tuto dohodu dodrzovat, bude uzitek z pidy vyssi, nez kdyz budou vSichni tuto dohodu
porusovat, protoze pak by se zdsoba vody vyCerpala a na konci by jiz zddna nebyla k dispozici.
Pokud bude skupina zemédélc velkd, tak poruSeni domluvy jednim zemédélcem bude

zanedbatelné, neovlivni vysi uzitku.

e Pokud budou vSichni spolupracovat a dodrzovat dohodu, vypéstuji velmi dobrou urodu
(hodnoceno 10)

e Pokud jeden z farmari bude pravidla porusovat, zvysi si svoji irodu (hodnoceno 20),
za ptredpokladu, Ze ostatni ale dohodu dodrzi. U nich se na urodé nic nezméni
(hodnoceno 10)

e Kdyz vSichni porusi dohodu, tiroda bude nizsi (hodnoceno 5)

31



e Pokud vsichni farméti dohodu porusi (hodnoceno 5) a pouze jeden z nich ji dodrzi, bude

mit tento farmar nejhorsi tirodu (hodnoceno 1)
MiuZeme uvést konkrétné:

Tabulka 4 - Tragédie verejného viastnictvi

Jednotlivec/ostatni Spolupracovat Nespolupracovat
Spolupracovat 10, 10 1,5
Nespolupracovat 20, 10 55

Zdroj: Vlastni

Matice ukazuje variantu, kdy jeden hraje proti vS§em ostatnim. Vyuzijeme opét matici,
kde hleddme maxima ve sloupcich a maxima v fadcich. Rovnovazny vztah predstavuje a2, coz
znamena nespolupracovat pro jednoho, ale spolupracovat pro vSechny ostatni. V realné situaci
plati tento vysledek pouze omezenou dobu, protoze pokud by zacalo podvadét vice tcastnik,
systém by piestal fungovat. Moznost, jak tomu zabrénit, je vytvofit kontrolni systém a zptisob
nasledného postihu za nedodrzeni stanového, vlivem ¢ehoZ mliZe nastat zména vyplatni funkce

matice a vznikne tak nové feseni této situace. (Stehel, 2019)
1.9.5 Jestirab a kiepelka

Stehel ve své publikaci uvadi tuto hru pod nazvem jestiab a kiepelka, v publikacich

nékterych dalSich autor se miizeme setkat s ndzvem jestfabi a holubice.

Jedna se o hru, ktera spadé do oblasti evolu¢nich her. Vychazi z rozd€leni hract na dveé
skupiny, a to na jesttaby, ktefi predstavuji agresivitu, jsou to bojovnici, svadéjici boj o nové
uzemi. Druhou skupinu tvoii kiepelky (holubice), které jsou mirumilovné, schopné se o nové
uzemi rozdélit. Pokud v priibéhu hry dojde ke kontaktu jestfaba a kiepelky (holubice), kiepelka
ustoupi a uprchne, a tak jestiab ziskd vSe pro sebe. V situaci, kdy jestiab potka jesttaba, dojde
k boji, ve kterém ma kazdy znich 50% pravdépodobnost, Ze prohraje, respektive vyhraje.

V priibéhu boje ale dojde ke zranénim.

Pokud by ptevazoval uzitek z vyhry nad zranénim v souboji, dominovala by strategie
jestfaba a vSichni by nasledné vystupovali jako jestfabi. Kdyz nastane situace, Ze zranéni
znamena negativni uc¢inek, ktery je vysSi nez uzitek ze hry, nastdvd evolu¢ni stabilita.

(Chvoj, 2011)

Jako ptiklad uvedeme boj o teritorium, maximalné hodnoceno poctem 20 bodu:
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e Potka-li se jestrab s kiepelkou, ziska bez boje 20 bodi, kiepelka 0

e Pii stfetu kiepelky s kiepelkou ziska bez boje kazdy z nich 10 boda

e Piistietu jestiaba s jesttabem dojde k souboji, ktery odebere kazdému 15 bodu. Vitézny
jestiab ziska 20 — 15 = 5 bodt. Porazeny 0 — 15 =— 15 bodu.

e Pravdépodobnost vitézstvi je 50%, proto ocekdvany zisk je 0, 5 * 5+ 0,5 * (- 15) =
— 5 bodu

Tabulka 5 - Jestiab a krepelka

Jestiab Ktepelka
Jestiab -5-5 20,0
Kiepelka 0,20 10, 10

Zdroj: Vlastni

1.9.6 Housenka

Ptedstavuje specialni typ sekvenéni hry. V tomto typu hry vystupuji dva hraci, kteti se
rozhoduji postupné jeden po druhém. Kazdy z hract mize rozhodnout o ukonceni hry, a tim
ziskat do té chvile dosazenou vyplatu, nebo se rozhodnout ve hie pokracovat. ,, Sekvencni hry
by se mély resit za pomoci zpétné indukce, coz znamenda posuzovat kazdy uzel jako samostatnou

hru a vté se snazit vyhledat nejlepsi mozné reseni maximalizujici vyplatu pro hrace.’

(Stehel, 2011, s. 55)
1.9.7 Kurata

Ve hie kufata se jedna o situaci, kde se hraci chovaji tak, aby nepfisli o svou prestiz.
Kazdy z hraci ma na vybér ze dvou moznosti — bud’ ustoupit nebo neustoupit. Pokud se oba
hraci rozhodnou ustoupit, je vysledek hry neutrdlni. Pokud ustoupi jeden hrag, vede tato
jednostranna Ustupnost ke ztraté prestize hrace, ktery ustoupil. Pokud neustoupi oba hraci,

dochazi k neptiznivé situaci u obou. (Mihola, 2013, s. 34)
Jako ptiklad miizeme pouzit, kdyz dva muzi chtéji projit souasné dvefmi.

e Pokud se oba rozhodnou ustoupit, dochéazi k remize (hodnota 0)
e Pokud jeden ustoupi, dochdzi ke ztraté hrace, ktery ustoupil. U hrace, ktery ustoupil
(hodnota — 5), ktery neustoupil (hodnota 5)

e V piipadé¢ neustoupeni ani jednoho dochazi ke kolizi (hodnota — 10)
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Tabulka 6 - Kurata

Ustoupit Neustoupit
Ustoupit 0,0 -5,5
Neustoupit 5 -5 -10,-10

Zdroj: Vlastni

2 Rizeni a rozhodovani v podniku

2.1 Zakladni poznatky o Fizeni podniku

Rizeni v obecném slova smyslu je podle Ladislava Blazka chapano jako ,, vztah mezi
prvkem, ktery rFidi — Fidicim subjektem a prvkem, ktery je Fizen — Fizenym objektem.
(Blazek, 2001, s. 9) Rizeni v tomto chapani se naslednd miize objevovat v riiznych oblastech,

at’ uz se jedna o systémy technické, biologické nebo spolecenské.

Uzsi oblast pojmu fizeni predstavuje fizeni podniku, které je chépano jako velmi
komplikovany proces, jehoZ cilem je zajistit podniku prosperitu a maximalizaci zisku. Rizeni
podniku vychdzi z faktu, Ze vSechny ¢asti, Cinnosti a aktivity musi byt mezi sebou propojeny,
a to jak z hlediska vécného, tak 1 finan¢niho. Cilem tedy je vSechny tyto ¢asti a ¢innosti propojit

a koordinovat co nejoptimalnéji, aby podnik mohl dosahovat nejlepsich vysledki.

Samotné tizeni uskutectiuje vlastnik podniku nebo uréeny podnikovy management.
Management délime na TOP management, stfedni management a liniovy management.
(Vnouckova, 2012) VSechny tyto ¢asti managementu se podileji na rozhodovacich procesech,

ve kterych mohou byt vyuZity principy teorie her.

Vrcholové vedeni firmy (TOP management) feSi otazky, které souvisi s budoucim
vyvojem podniku, s jeho cili, vizemi, strategiemi, s jeho neustdlym rozvojem. Jejich rozhodnuti

mohou vyraznym zptsobem ovlivnit chod celého podniku.

Stitedni management vychazi zrozhodnuti TOP managementu, kterd specifikuje

a konkretizuje pro své useky.

Nejnizsi vrstvou managementu jsou liniovy manazefi, jejichzZ rozhodnuti jsou smérovana
pfimo do provozu. VSechny ¢innosti a rozhodnuti smétuji k rozvoji organizace a dosahovani

stanovenych cill.
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2.1.1 Management jako proces

Podle Trunecka mizeme management chapat jako ,, proces systematického provadeni
vSech manazerskych funkci a efektivniho uziti vSech zdrojit podniku ke stanoveni a dosazeni

podnikovych cilii. “ (Trunecek, 1995, s. 8)

Manazeti vykonavaji manazerské funkce, které predstavuji typické Cinnosti manazera. Tyto

funkce je mozné podle Sajderové a Kone&ného délit na:

e Zakladni funkce
- Planovani
- Organizovani
- Operativni fizeni
- Kontrola
e Pribézné funkce
- Rozhodovéni
- Koordinovani
- Regulovani
- Vedeni lidi, motivovani
- Komunikovani
e Zabezpecovaci funkce
- Zabezpeceni informacemi
- Zabezpeceni personalni

- Zabezpeceni prostfedky

V pribehu celého procesu fizeni dochdzi k prolinani téchto funkci, které se navzajem

ovliviiyji a riizné kombinuji, pfi¢emz vznika sit’ fidicich ¢innosti.

Rizeni podniku se musi vénovat fadé ¢innosti, aby byl podnik usp&sny. Prvnim krokem
je urceni spravného cile, kterého by mél podnik dosdhnout. Poté je nutné najit idedlni cestu,
tempo a optimalni prostfedky, které povedou k uspéSnému splnéni vytyceného cile. Nedilnou
soucasti je 1 zabezpeCeni realizace zamérl, zajiSténi, aby systém udrzoval zvolenou cestu
k dosazeni cile a jeho nésledné dosazeni. ,, Viastnim predmétem teorie rizeni je zkoumani

obecné platnych vztahii a principii  procesii Fizeni a v Fidicich cinnostech.

(Vachal, Vochozka, 2013, s. 45)
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které vychazi z mozného konfliktu dvou riznych variant.
2.2 Rozhodovaci situace pri Fizeni podniku

Rozhodovani patii k zakladnim manazerskym cinnostem spolu s planovanim,
organizovanim, vedenim, fizenim a kontrolou. ,, Rozhodovani je procesem nendahodného vybéru
alternativy, ktery provadi vidici pracovnik ke splnéni stanoveného cile organizace, kterou ridi.
Obecné je obsahem rozhodovani hodnoceni alternativ reseni podle urcitych kritérii a jejich

vzdjemné porovnavani, vyber, optimdlni alternativy, hodnoceni rizik a prijeti rozhodnuti.

(Prukner, Novak, 2014, s.9)

Rozhodovani je kliCovym bodem fizeni. Kvalita rozhodovaciho procesu, dikladna
analyza a zohlednéni vSech faktorti, které mohou rozhodnuti ovlivnit, je velmi dillezitd pro
fizeni podniku a jeho celkové fungovani. Pouze spravna rozhodnuti mohou zajistit podniku
prosperitu a financni stabilitu. Rozhodnuti ovliviiuje celd fada faktorti, napiiklad slozitost
feSeného problému, Casova naroCnost, mira rizika, zptisob rozhodovani. Manazerska
rozhodovdni maji vliv na kvalitu Zivota zaméstnancl, maji i psychologicky vyznam.
Rozhodovaci procesy se uskuteciiuji na rliznych trovnich fizeni organizace a urcuji zplisoby

vyuziti zdroja.

Jak uvadi Blazek (2011) v ramci manaZerského rozhodovani je proces rozhodovani

tvofen dvéma rliznymi ¢astmi — organizacni a procesni strankou.

Tabulka 7- Stranky rozhodovani

Dv¢ stranky rozhodovani
Kdo? O ¢em? Jak?
ORGANIZACNI STRANKA PROCESN{ STRANKA
- Informacni zabezpeceni - Cile
- Kovalifika¢ni ptedpoklady - Varianty chovani
- Z4mova orientace - Kiritéria
- Stavy okoli
Rozhodovani
Individuélni Kolektivni

Zdroj: Blazek (2011)
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Podle Fotra a Svecové (2016) je rozhodovaci proces spojen s nasledujici pojmy:

Cil rozhodovani = to, ceho chceme dosahnout. Cile mohou byt vyjadieny kvantitativné

(¢iseln€) nebo kvalitativné (slovné). V podniku mizeme nalézt jeden cil nebo fadu cilt,

které mohou byt navzajem provazany. Mizeme se setkat i s variantou, kdy splnéni

jednoho cile je podminéno splnénim dalsich cilti a podobné. VSechny stanovené cile by

mély odpovidat metodé SMART, kterd urcuje vlastnosti spravné definovaného cile.

Kritéria hodnoceni = abychom mohli posoudit, ktera z variant je nejlepsi, musime si

nejdiive stanovit kritéria, podle nichz budeme dané varianty hodnotit. Pro stanoveni

kritérii se pouZivaji riizné metody. Fotr a Svecova (2016) uvadi nasledujici:

1. intuitivni metody:

Brainstorming
Brain writting
Metoda 635
Diskuze 66
Gordonova metoda

Sinekticka metoda

2. Systematicko-analytické metody:

Rozhodovaci stromy
Morfologické analyza
Metoda NVP

Metoda analogie

Metoda porovnani funkci
Metoda agregace
Metoda dimenzovani

Metoda kinematického obraceni

Subjekt rozhodovani = osoba, kterd rozhoduje, coz miiZe byt jednotlivec nebo skupina.

Objekt rozhodovani = organizace nebo jeji ¢ast, které se rozhodovaci proces tyka.

Varianty rozhodovani = rizné moZnosti, které by mohly vést k vytycenému cili.

Stavy svéta = budouci stavy, ke kterym dosp&jeme, kdyz budeme realizovat zvolenou

variantu. Zde je potieba také zminit moznost vyskytu faktort rizika (nejistoty), které

mohou ovlivnit vysledek pouzitych variant.
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TOP management musi vrozhodovacich situacich pifi fizeni podniku zohlednit
1 potencionalni problémy, které¢ by mohly danou situaci ovlivnit. Tyto potencionalni problémy
je nutné eliminovat, k cemuz slouzi fada riiznych analyz. Analyzuji se hrozby a pfilezitosti
obdobnym zptuisobem, jakym probihd v marketingu SWOT analyza. Pti rozhodovani se vyuziva
také PEST analyza zaméfujici se na analyzu vnéjSiho makro prostfedi podniku, které podnik
neni schopen ovlivnit, ale tyto faktory podnik ovliviiuji. Managementu mtize pti rozhodovani
také pomoci Porterova analyza péti konkurencnich sil, jejiz podstatou je zjednoduSeni

konkuren¢niho odvétvi na existenci péti proménnych. (Grundy, 2006)
2.2.1 Etapy rozhodovaciho procesu

Identifikace rozhodovacich problémt => analyza a formulace rozhodovacich problémut =>
stanoveni kritérii hodnoceni variant => tvorba variant feSeni rozhodovacich problémt =>
stanoveni dasledkd variant => hodnoceni disledkil variant => realizace zvolené varianty =>

kontrola vysledki

3 Aplikace teorie her v praxi

Teorii her je moZné vyuZit v fadé rozhodovacich situaci v oblasti ekonomiky. Vrcholovy
management miiZe tyto situace vyuZit pro simulaci riznych rozhodovacich procesii v podniku,
at’ uz se jedna naptiklad o stanoveni vySe ceny, optimalizaci vyroby, spolupraci mezi firmami,
a tim ziskat ptedstavu, jak danou situaci fesit, jakym zpisobem mohou reagovat jiné firmy a jak
najit optimalni zptisob feseni dané situace. V uvedenych piikladech jsou pouzity fiktivni firmy.
Tyto vybrané piiklady predstavuji prifez moznych vyuziti jednotlivych typi rozhodovacich

situact, které jsou feSeny v ramci teorie her.

3.1 Vyuziti Cournotova modelu duopolu p¥i rozhodovacim problému, jak

zvySsit zisky

Produkt je vyrdbén dvéma vyrobci, pfi€emz oba pokryvaji vyznamnou ¢ast trhu. Kazdy
z obou duopolistil vyrabi tedy pouze cast celkové produkce a cena, za kterou své vyrobky
prodava nezaleZi pouze na jeho rozhodnuti, ale je ovlivnéna i rozhodnutim soupete, pficemz se

oba rozhoduji sou€asné a nezavisle jeden na druhém.

Vyrobci:
e Firmal
e Firma?2
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Pti rozhodovacim procesu je cilem nastaveni takové vySe ceny produktu, aby firma
maximalizovala své zisky. Maximalni cenu, za kterou je mozné vyrobek prodat, vypocitame:

P=M-q—q
q1 = mnozstvi vyrobki, které vyprodukuje prvni firma
g2 = mnozstvi vyrobkt, které¢ vyprodukuje druha firma
M = konstanta dana trhem

VyuZzijeme principy hry v normélnim stavu, kdy hraci voli ¢islo z intervalu [0, M].
Prostor strategii ozna¢ime S = S, = [0, M]. Zisky duopolistt predstavuji vyplatni funkce:

w(qLg) =@-Adga=M-c—q,—q2)q1
U(q1,92) = (p—c)g2 = (M — ¢ — q1 — q2)q
Z pohledu firmy 1:

Ke kazdé¢ strategii firmy 2 g2 se snazi najit idealni q1, které se bude rovnat Ri(q2). Cilem
je, aby hodnota ui(qi, q2) dosahla maximalni hodnoty, to znamena, ze prvni firma hleda
pro kazdé qz patfici S2 maximum funkce ui(qi, q2).

Z pohledu firmy 2:

Naopak druhé firma pro kazdou strategii firmy 1 q; hleda co nejlepsi feseni g2 se rovna
R2(q1), to znamend mnozstvi, které pfinasi maximalizaci zisku.

Funkce Ri(q2) a Ra(q1) se oznacuji jako reakéni kiivky. Rovnovazny bod je prisecik
reakcnich kiivek:

1 1
(4,33) = GM = )5 (M =)

Cena, za kterou je vyrobek prodavan v duopolu:
p =M 2 M—-c) = ! M + 2
pp =M Tz e =3 Tge
Zisk, ktery obdrzi kazdy z duopolistii:
1 2
(3,0 = (a7, 45 = |3 M - )|
Celkovy zisk:
* * * * 2 2 1 2 *
u1(q1,93) +u2(q1,q3) = 9 [(M -0 < 2 [((M = )]* = upon
Celkové mnozstvi, které je vyrobeno:
q; + q; =§(M—C)>§(M—C) = dmon
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Pro ob¢ firmy by bylo vyhodné uzaviit tajnou dohodu o mnozstvi, které se ma vyrobit
a zisk si rozdélit stejnym dilem. Tato dohoda je tajnd, protoze vzhledem k antimonopolnim

opatfenim je protizdkonna.

Tajna dohoda:

Pokud by se jednalo o hru vicekolovou, je vétsi predpoklad, ze smlouva bude dodrzena.

Proto je pro jednu firmu vyhodné tuto dohodou porusit a ziskat pro sebe vétsi zisk.
3.2 Stanoveni vySe ceny

Mezi dvéma vyrobei, kteti vyrabé&ji zastupitelné vyrobky, probihaji jednani o vysi cen.
Zastupitelné vyrobky jsou chapany jako vyrobky, které se pouZzivaji k uspokojovani stejné
potieby, ale vtadé¢ jednotlivosti se lisi. Vyrobci v tomto typu hry vystupuji jako hréci

kooperativni hry, strategiemi jsou irovn¢ cen vyrobki, které produkuji.
Zavislost irovné poptavky na cenéch zastupitelnych vyrobkl mizeme vyjadfit vzorcem:

pi = wi[W —¢; —y(c; — c)]
pi = Uroven poptavky za zvolené ¢asové obdobi v penéznim vyjadreni u i-t¢ho vyrobee, 1= 1, 2
wi = koeficient citlivosti poptavky po typu vyrobku v zavislosti na trovni cen, wi > 0,1=1, 2
W = nejnizsi cena, u které je poptavka po vyrobku u obou vyrobcti jiz nulova
¢i = jednotkové cena vyrobku i-té€ho vyrobce
v = koeficient reakce poptavky na odchylku ceny od priméru cen
¢ = (c1 t ¢2)/2 = primér cen
Vyplatni funkce i-tého vyrobce ptedstavuje Cisty zisk. Ten je mozné vyjadrit tvarem:

M; = (c1,¢2) = (i —n)p;

n; = jednotkové vyrobni naklady i-t€ho vyrobce
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Pro urceni kooperativniho feSeni je nutné vypocitat hodnoty charakteristické funkce
v({1}), v({2}), v({1, 2}) spouzitim principu maxima zarucené¢ vyhry. Nejhor$i varianta
cenu na urovni jednotkovych vyrobnich nékladl. Nejlepsi varianta by byla, aby si kazdy
z vyrobcil ponechal sviij Cisty zisk. Nasledné prerozdéleni vyhry spoc¢iva v tom, ze vyrobce 1
obdrzi od vyrobce 2 kompenzaci coby odménu za spolupréci pii vytvareni cen. Pii pouziti
kooperativniho feSeni konflikti dvou ucastnikli mohou nastat problémy. Pii jednanich
o rozdéleni vyhry se pocita s tim, ze pokud nebudou uspesna jednani o spolupraci mezi hraci,

ziskaji &astky v({1}) a v({2}).
3.3 Optimalizace vyroby v podminkach oligopolu

Na oligopolnim trhu podnika N oligopolisti, z néz i-ty je schopen dodéavat v pevné
uréeném casovém rozmezi na trh x jednotek vyrobk, ktery produkuje (i=1, 2,..., N). Pficemz

produkty vSech oligopolistl jsou zastupitelné a jsou prodavany za stejnou jednotkovou cenu.
Celkové mnozstvi produktu, které se dodava na trh v urcitém casovém tseku se znaci t.
t =2+ x,+....+xy
Jednotkova cena je vypocitana pomoci cenové funkce:
p=f)
p = jednotkovéa cena, kterd je na trhu pouzita pti objemu dodavek t

Kazdy oligopolista mé ve vyrobé vazany konkrétni vyrobni néklady, které jsou urceny
nakladovou funkei ci(xij) kterd stanovuje celkové ndklady i-t€ho oligopolisty pii objemu
produkce x;. Nakladova funkce ci(x;) je vymezena intervalem <0, k>, k; = maximalni vyrobni

kapacita i-t¢ho vyrobce. Funkce f(t), ci(x;) a konstantu k; znaji vSichni oligopolisté.

VSsichni oligopolisté feSi rozhodovaci problém, jak urcit vysi vyroby xi, aby doslo

k maximalizaci ¢istého zisku pti zohlednéni chovani zbyvajicich oligopolistt.

Jedna se o staticky model hry s jednou proménnou, kterou pfedstavuje objem vyroby
za urCity Casovy usek. Poptdvka neni omezena. Tuto popsanou konfliktni situaci feSime jako

hru N hraca v normalnim tvaru se strategii.

Xi = {x; x;€ <0,k; >}
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Vyplatni funkce jsou:
N

M;(x1, X3, o, Xn) = X;if (2 xi) —¢i(x)
i=1

i=(1,2,...,N)

Prava strana rovnice predstavuje Cisty zisk i-t€ého vyrobce (pfijem z prodeje — vyrobni
naklady). Funkce f{(t) je klesajici, protoze s riistem mnozstvi produktii dodanych na trh klesé

jednotkova cena produktu.

Pokud nastane situace, ze s < p;, je nejvyhodnéjsi strategii pro tohoto oligopolistu

neposkytovat trhu vyrobky, protoze jeho vyhra mé zapornou hodnotu.
3.4 Vybérové rizeni pro ziskani zakazky s vyuzitim maticovych her
Investor — developerska firma se rozhodla vybudovat dva obytné komplexy.

e Prvni obytny komplex predstavuje zakazku ve vysi 30 milionil korun

e Druhy obytny komplex zakéazka ve vysi 18 milionli korun
O ziskani zakazky usiluji dvé firmy:

e STAVEX,s.r. 0.
e KOMPLEXSTAV,s. . 0.

Ani jedna z firem nedisponuje takovymi kapacitnimi moZnostmi, aby mohla splnit zakédzku
v plném rozsahu. Ob¢ firmy se mohou uchazet o stavbu jednoho bytového komplexu nebo
kooperovat na obou stavbach. Investor musi rozhodnout, jakym zplisobem bude vystavba

realizovana na zékladé€ nabidky stavebnich firem.
MozZnost situaci:

1. O stavbu jednoho bytového komplexu se uchdzi pouze jedna firma. Tato firma ziska
celou tuto zakazku.

2. O stavbu jednoho bytového komplexu se uchézeji obé firmy a o stavbu druhého zadna.
Investor nasledné nabidne obéma firmam kooperaci na obou stavbach. O praci a o zisky
se ob¢ firmy budou délit rovnym dilem.

3. Jedna firma ma zajem o stavbu celého jednoho bytového komplexu a druha nabizi

kooperaci na obou bytovych komplexech. Dojde k nasledujicimu rozdéleni:
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- Firma s nabidkou celé stavby ziskd 60 % zakazky a kooperujici firma 40 %
zakazky u prvniho bytového komplexu, déleni zisku se uskutecni v poméru 9:6

- U druhého bytového komplexu by pfi stejné nabidce bylo rozdéleni 80 %
zakéazky a 20 % zakdzky, déleni zisku v poméru 5,4:3,6

- U zbyvajiciho komplexu, ktery nebyl rozdélen podle pifedchoziho, by byla délba
préce i zisku 50 % a 50 %.

Mezi firmy bude rozd¢len zisk 30 miliont + 18 milidond, coz je celkem 48 milioni korun
v zavislosti na tom, jak velky podil stavby pievezmou. V souvislosti s témito situacemi vznika

otazka, jakou nabidku mé firma investorovi dat, aby doslo k maximalizaci zisku.

Modelem situace je hra s konstantnim souctem, popiipad¢ s nulovym souctem. Vyhra
firmy STAVEX, s. 1. 0. je rovna rozdilu celkového zisku firmy STAVEX, s. r. 0. a celkového
zisku firmy KOMPLEXSTAYV, s. r. 0.. Vyhra firmy KOMPLEXSTAYV, s. r. 0. je rovna vyhie

firmy STAVEX, s. 1. 0. s obracenym znaménkem. Matice pro uvedeny konflikt:

Tabulka 8 - Vybérové rizeni pro ziskani zakdazky

Firma 1/Firma 2 1. bytovy komplex 2. bytovy komplex Kooperace
1. bytovy komplex 0 12 6
2. bytovy komplex - 12 0 8,4
Kooperace -6 -8,4 0

Zdroj: Vlastni

Reseni se nachazi v ryzich strategiich. Vyhodné feseni je, kdyz obé firmy budou
kooperovat na obou stavbach. Jednostranna odchylka od rovnovazné strategie znamena

pro firmu ztratu.
3.5 Souboj o zakazku
O dvé vyrobni zakazky (zakazka 1 a zakézka 2) se uchéazeji dvé firmy:

e Firma Kalivoda a synové, s. r. o.

e Firma DOPEKO, s.r. 0.

Zakazka 1 pfinese firmé zisk ve vys$i 300 milionu korun, zakazka 2 ptedstavuje zisk ve vysi
180 milidénu korun. Kazda z firem musi pro ziskani zakézky splnit podminku, Ze si pro vyrobu
zakoupi odpovidajici stroje. Kazda z obou firem, které se o zakazku uchazeji, ma financni

prostiedky na nakup vybaveni pro vyrobu vétsi zakazky nebo na ¢ast z obou zakazek.
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Néklady na nakup potifebného vybaveni jsou u obou firem stejné. Zakazky se rozde€luji

podle nésledujicich pravidel:

e Pokud se o konkrétni zakézku uchazi jedna firma, ziska ji

e Pokud se o zachazku uchazeji ob¢ firmy stejnym zplsobem, obdrzi obé polovinu
zakéazek

e Pokud jedna firma je schopna provést vétsi ¢ast zakazky a druha firma mensi Cast,

rozdéli si zakazku na dv¢ tfetiny a jednu tfetinu

Ob¢ firmy se musi rozhodnout ve stejny Cas a nezavisle na sobé, domluva neni mozna.

Pro ziskani zakazky je nutné zakoupit potiebné vybaveni pro jeji realizaci.
Kombinace strategii, které¢ by mohly nastat, jsou uvedeny v tabulce.

e A ptedstavuje prvni zakazku
e B piedstavuje druhou zakéazku

e (C predstavuje kombinaci obou zakazek
Prvni Gidaj vyjadiuje zisk prvni firmy a druhy zisk druhé firmy.

Tabulka 9 - Souboj o zakazku 1

Firma 2
Strategie A B C
Firma 1 A 240, 240 300, 180 200, 280
B 180, 300 240, 240 120, 220
C 280, 200 220, 120 240, 240

Zdroj: Vlastni

Situaci budeme fesit z pohledu firmy Kalivoda a synové, s. r. o.. NetuSime, jakou
strategii zvoli firma DOPEKO, s. r. 0., miizeme hodnotit pouze jednotlivé fadky jako celek.
Pti zhodnoceni situace je ziejmé, Ze neni idedlni volit druhy fadek bez ohledu na to, jakou
strategii zvoli firma DOPEKO, s. r. o.. Na§ vysledek by byl v kazdém ptipad€ horSi nez
v poslednim fadku, proto druhy tadek Skrtame. Obdobna situace nastava i pii zhodnoceni

prvniho fadku.

44



Tabulka 10 - Souboj o zakazku 2

Firma 2
Strategie A B C
Firma 1 A 240,240 300,180 200,280
B 156300 240240 120,220
C 280, 200 220, 120 240, 240

Zdroj: Vlastni

Idealni strategii zastava tieti fadek, ktery predstavuje kombinaci obou zakazek. Pro tuto
situaci je charakteristické to, ze zadna z firem neziska vyhodnéjsi postaveni, kdyz se jedna

z firem odchyli od domluvené strategie.
3.6 Vyména vodoméru v obci

Tento model hry je mozné vyuzit pii rozhodovani v ptipadé¢ duopolu, kdy dvé firmy
vytvori kartel s cilem ziskat monopolni vysledek. Kartel predstavuje skupinu firem, které se
pii svém rozhodovani fidi vzdjemnou dohodou — koluzivni dohodou, to je dohodou o rozd¢€leni

trhu. (Mankiw, 2000)

Vobci Dolni Ves zije trvale 399 obyvatel. Rozhodnuti obce pfipojit jednotlivé
domécnosti na vodovodni fad a naslednou instalaci vodomérd zde maji provést dvé firmy,
poskytujici tyto sluzby, a to firma Vodovody a kanalizace a firma Kalousek. Obé& firmy se
rozhodnou vytvofit dohodu, na zdklad¢ které si rozdé&li zdkazniky a nasledné 1 zisky
na polovinu, ¢imZ dochazi k maximalizaci zisku. Kazd4d zobou firem poskytne sluzby

50 zékazniklim. Za jednoho zékaznika si uctuje cenu 3 045 K¢ a doséhne tak zisku 152 250 K¢.

Tabulka 11 - Vyména vodomeéru v obci

Firma 1/Firma 2 Dodrzet Nedodrzet
Dodrzet 10, 10 -5,5
Nedodrzet 5, -5 0,0

Zdroj: Vlastni

e Pokud obé¢ firmy dodrzi dohodu bude jejich zisk 152 250 K¢.

e Pokud firma Kalousek porusi dohodu a zvysi pocet svych zédkazniki na 60, potom se
jeho zisk zvysina 182 700 K¢. Firma Vodovody a kanalizace bude nedodrzenim dohody
poskozena a jeji zisk klesne o 30 450 K¢.

45



e Potom u druh¢ firmy, ktera dohodu neporusi, klesne pocet zdkazniki

e Pokud dohodu porusi ob¢ firmy, dojde k vyraznému poklesu zisku obou firem

Nejvyhodnéjsim feSenim je dodrzet dohodu kartelu. Firmy ale Casto usiluji o vyssi zisk,

proto ¢asto dochazi k jejich porusovani.
3.7 Dodavka vyrobnich komponentii

Firma Practic, s. r. o. vyrabi domdaci spotfebi¢e vcetn¢ tyCovych vysavacu. Jednou
ze soucastek potfebnych k plné funkcnosti vyrobku je tésnéni, které dodavd firma
Merkur, s. . 0.. Firma Merkur, s. r. 0. se rozhodla, Ze tento komponent bez vétSich divoda
vyrazné zdrazi, a to 0 50 %, s ¢imz firma Practic, s. r. 0. nesouhlasi. Nastava konfliktni situace,

kterou je mozné fesit nékolik zplsoby.

e Firma Practic, s. r. 0. se rozhoduje, zda koupit komponenty s 50 % navySenim ceny nebo
hledat nového dodavatele, coz by v soucasné chvili znamenalo omezeni vyroby
e Firmy Merkur, s. r. 0. naopak fesi problém, zda trvat na zvyseni ceny a riskovat, ze

ptijde o vyznamného zakaznika nebo ustoupit

Konfliktni situace se ucastni dvé firmy, rozhodnuti voli obé firmy soucasné, neni mozné se
domlouvat — nekooperativni hra. Hraci se chovaji racionalné, pfi svém rozhodovani usiluji
o maximalizaci uzitku a o minimalizaci ztrat. Soucasné se i jedna o antikoordina¢ni hru,

to znamend, Ze hrac se snazi donutit druhého hrace, aby ustoupil.

Tabulka 12 - Dodavka vyrobnich komponenti

Firma 1/Firma 2 Ustoupit Neustoupit
Ustoupit 0,0 -10, 10
Neustoupit 10,-10 - 100, - 100

Zdroj: Vlastni

Firmy se rozhoduji pro volby strategii ustoupit od svého rozhodnuti nebo neustoupit.
Firma, ktera se rozhodne ustoupit, prohraje. V pfipad¢, Ze ustoupi oba, nedojde k ohroZeni ani
jedné z firem, ale soucasné ani jedna firma neziskd Zadnou vyhodu. V ptipadé€, Ze ani jedna

z firem neustoupi, mize mit toto rozhodnuti katastrofalni dopad na existenci obou podnik.
3.8 Spoluprace pri vybudovani prijezdové komunikace a parkovisté

Hotel U dvou dubt a hotel Na kopci se nachazi ve vzdalenosti 5 km od lyZaiského stiediska

v Orlickych horach v kopcovitém terénu, jejichz navstévnost se v soucasné dobé kvili
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dostupnosti snizuje. Protoze vétSina hotelovych hostt piijizdi auty, je potfeba vybudovat silnici,
ktera by nahradila stavajici pfijezdovou cestu a zvysila tak komfort pro klienty hotel, a tim
zvysila jejich navstévnost a zisk. Soucésti by bylo 1 vybudovéani spolecného hotelového
parkovisté. Oba hotely se dohodly vybudovat tuto komunikaci spolecnymi silami. Mohou nastat

nasledujici situace:

e Spoluprace obou hoteli — spolenymi naklady vybuduji piijezdovou silnici
s parkovistém. Odménou bude ptilakani vétsiho mnozstvi turistd, zvyseni zisku a s tim
1 souvisejici zvySeni prestize a celkové dostupnosti. Nutnosti je ale investice urcité
finan¢ni Castky.

e Zrada—jeden z hoteltl se rozhodne, ze finan¢ni prostiedky na stavbu silnice neposkytne
a nebude se podilet na jeji vystavbé. S touto situaci je i spojen plan hotelu, ktery se
nebude podilet na budovani pfijezdové komunikace, ji piesto vyuzivat a uzitek, ktery
vytvoftil druhy hotel ziskat i pro sebe.

e Prijezdova komunikace nebude vytvoiena, protoZe oba hotely ,,zradi“. Bude nasledovat
trest v tom smyslu, Ze turisté si vyberou jiny hotel, ktery je 1épe dostupny. Zisky obou

hoteld budou stagnovat, popiipad¢ klesat.

Tabulka 13 - Spoluprace pri vybudovani komunikace

Hotel 1/Hotel 2 Spoluprace Zrada
Spoluprace 50, 50 —25,25
Zrada 25,-25 —100, — 100

Zdroj: Vlastni
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Z7avér

Cilem mé préce bylo ukdzat praktické moznosti vyuziti teorie her pfi fizeni podniku. Praci

jsem rozdé¢lila do 3 kapitol.

Prvni kapitola je vénovana historickému vyvoji teorie her, jejimu pfechodu od prvotnich
teorii az k védecké discipling, ktera se vyraznou meérou podili na piedchazeni konfliktnim
situacim v podnicich. Zamétila jsem se také na vysvétleni zakladnich pojml souvisejicich
s teorii her a na klasifikaci, ktera je pomérné rozsahld. Shrnula jsem zde rizné klasifikace
z riznych hledisek. Ve své praci jsem rovnéz provedla charakteristiku vybranych typt her, jako
jsou napiiklad maticové hry, kooperativni a nekooperativni hry, hry s Gplnou a neuplnou
informovanosti. V neposledni fadé€ tato kapitola obsahuje zakladni herni koncepty, kterymi jsou
véziovo dilema, manzelsky spor, kutata, tragédie vetejného vlastnictvi, jestfabi a kiepelky.

Tyto koncepty jsou popsany nejen v teoretické urovni, ale jsou doplnény i matici.

Pro vytvoteni celkového obrazu o propojeni ekonomie a teorie her je druha kapitola
zaméfena na oblast fizeni podniku a rozhodovani. Jsou zde vysvétleny ekonomické pojmy

souvisejici s uvedenou problematikou.

priklady mozného vyuziti feSeni konfliktnich situaci. Tyto ptiklady jsou prifezem existujicich
konfliktnich situaci, které mohou pfi fizeni podniku nastat a jejichz nastinéna feSeni mohou

pomoci manazerim pfi rozhodovacim procesu.

Vyznam teorie her neustdle roste, a to pravé z divodu moznosti zamezit vzniku
konfliktnich situaci pii redlném rozhodovéani, umoznit tak podniku maximalizaci uzZitku

a zajistit mu dal$i rozvoj a prosperitu.
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