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Obecné pokyny k odevzdani

Kazdy tikol ma otevienou samostatnou odevzdavarnu. Ukoly je nicméné mozné
seskupovat a odevzdavat najednou, odevzdavarna, jiz prislusejici tkol byl odevzdan
seskupeny spolu s jinym tkolem, se pak nepouZije.

Ukoly maji jednotné datum odevzdani: 10. 1. 2017 23:59. Ukoly budou nicméné
vyhodnocovany pribézné; zejména budou pred kazdym terminem testu vyhodnoceny
tkoly, které budou odevzdané do pulnoci pfislusnému terminu testu predchazejici.

Soucasti kazdého odevzdavaného tkolu musi byt postup.

Ukol ¢&. 3: Hlasovaci hra [max. 7 b]

Zadani

Situace. Méjme parlament se s poslanci ze tfech riznych politickych stran. Pocty
mandatu jednotlivych stran jsou p1, pa, p3.

Poslanci kazdé ze stran vzdy hlasuji jednotné.

Navrh je v parlamentu pfijiman na zakladé hlasovaciho pravidla «a, tj. navrh je
piijat, pokud pro néj hlasuje vice nez « * (p; + p2 + p3) poslanci.

Cil. Spoctéte Shapley-Shubikuv a Banzhafuv index sily pro jednotlivé politické
strany.

Vstupni data

Pocéty mandati jednotlivych stran si personalizujte podle data narozeni, piricemz

e p; = —10+ R, kde za R dosad’te posledni dvoj&isli roku narozent,

e po =20+ M, kde za M dosadte poradové ¢islo mésice narozeni v roce,

e p3 =20+ D, kde za D dosad'te den narozeni v mésici.
Hlasovaci pravidlo stanovte jako o = %, kde M a D maji stejny vyznam jako
pii urceni ps a ps.

Pouzité datum narozeni by v idedlnim piipadé meélo byt vase vlastni. V piipadé,
Ze si nepiejete uvadét vlastni datum narozeni, pouzijte V4§ odhad data narozeni
Vami zvoleného oblastniho rady. Vybirejte vSak pouze mezi témi oblastnimi rady,
kterym odhadujete v€k vice nez 17 let a méné nez 62 let. Oblast volte libovolné.



Ukol &. 4: Vyjednavaci hra [max. 12 b]

Personalizace zadani

V zadani dkolu se vyskytuji proménné R, M, D, nabyvajici nasledujicich hodnot v
zévislosti na zvoleném datu narozeni:

e R je posledni dvojéisli roku narozeni,

e M je potadové ¢islo mésice narozeni v roce,

e D je den narozeni v mésici.
Pouzité datum narozeni by v idedlnim piipadé mélo byt vaSe vlastni. V piipadé,
ze si nepiejete uvadét vlastni datum narozeni, pouzijte nahodné zvolené datum ze
druhé poloviny 20. stoleti.

Zadani

Situace. Méjme kooperativni hru, zadanou pomoci charakteristické funkce v a
mnoziny hra¢a N. Reknéme, ze N = {1,2,3}, v(N) =112 a

v({1}) =D, v({2}) = R/2, v({3}) = M =2,
v({1,2}) = R+6, v({2,3}) = 60+ D, v({1,3}) =40+ M.

f{eknéme, 7e hradi v této kooperativni hie uvazuji, zda vytvotit koalici N. Pokud
koalice nebude vytvofena, bude hrac i Cerpat zisk v({i}). K situaci pFistupuji jako
k vyjednavaci hie: cht&ji uzav¥it nejlepsi piijatelnou dohodu o déleni zisku v(N).
MnoZina pfijatelnych dohod je uréena jako X = {(x1,72,23) € R® : 21 + 29 +
x3 = v(N)}, pfipadné omezena dalsimi omezenimi. Jednotliva z; odpovidaji ziskim
hrac¢ia. Vymezeni uzitkovych funkci hrac¢a, dalich omezeni mnoziny piijatelnych
dohod a pojmu nejlepsi pFijatelnd dohoda je specifikovano pro jednotlivé podukoly
nize.

Cil. Pro kazdé z nésledujicich vymezeni podminek naleznéte nejlepsi prijatelnou
dohodu nebo rozhodnéte, ze zadné piijatelnd dohoda neexistuje:

1. Uzitkoveé funkce hract jsou u;(x;) = x;. Nejlepsi piijatelna dohoda je odpovida
Nashovu vyjednavacimu reSeni.

2. Reknéme, 7e piijatelné dohody jsou pouze takové dohody (tj. takova déleni
v(N)), které vyhovuji principu skupinové stability. Uzitkové funkce hraca
jsou w;(z;) = In(x;). Nejlepsi piijatelna dohoda odpovida utilitdrnimu FeSeni
vyjednavaci hry.

3. Bonus: [maz. 4 bonusovych b]
Uzitkova funkce je shodna jako v bodé 1. Reknéme, ze nejlepsi pfijatelna
dohoda odpovida rovnostaiskému teSeni vyjednavaci hry. Srovnejte spocte-
nou dohodu s N-jadrem kooperativni hry zadanou pomoci charakteristické
funkce v.



Ukol &. 5: Hra v rozvinutém tvaru [max. 9 b]

Personalizace zadani

Zadani nepersonalizujte. Personalizujte prosim pouze feSeni: jako obvykle uvedenim
svého jména nebo prezdivky.

Zadani

Situace. Student piSe test. ProtoZe neni dobfe piipraven, fesi otazku, zda opiso-
vat, ¢i nikoli.

Pokud student opisovat bude, muZe nastat nasledujici:

e Dozor studenta odhali a potresta; to nastane s pravdépodobnosti 2/5.

e Dozor opisovani vibec nezaregistruje; to nastane s pravdépodobnosti 1/10.

e Dozor pojme podezieni, ze student opisuje, a zaméii nan svou pozornost; to

nastane v ostatnich piipadech.

V piipadé podezieni na opisovani mé dozor dvé moznosti: bud studenta napo-
mene, nebo ho bude pouze sledovat a vysilat k nému vyznamné pohledy; student
tedy vzdy vi, Ze dozor podezieni pojal.

Student ma v piipads, ze je podeziely, dvé moznosti: bud bude pokracovat
v opisovani, nebo s opisovanim piestane a bude lovit poznatky z paméti. Pokracuje-li
v opisovani, bude odhalen a potrestan s pravdépodobnosti 0,65, s pravdépodobnosti
0,35 si dozor ni¢eho dalsiho nev&imne.

Hodnoty uZitku a dalsi pfedpoklady. Student i dozor jsou racionélni a znali
teorie her. Cilem kazdého z nich je maximalizovat stfedni hodnotu svého uzitku.
Hodnoty uzitku se stanovi podle nésledujicich pravidel:

e Pokud je student odhalen a potrestan za opisovani, ma nezavisle na ostatnich
okolnostech uzitek 0.

e Pokud student neopisuje nebo neni odhalen, je jeho uZzitek souctem poctu
bodi, které ziska za test, a pripadnych modifikaci.

e Neopisuje-li student vibec, ziska za test 6 bodii.

e Student, ktery opiSe cely test, za néj ziska 15 bodi.

e Pokud student opiSe ¢ast testu a poté, co dozor pojme podezieni, opisovat
prestane, ziska za test 8 bodi.

e Pokud je student dozorem vefejné napominén, citi se hloupé a hodnota jeho
uzitku se snizi o 5.

e Zakladni uzitek dozoru je 10.

e Pokud dozor potresta studenta bez napomenuti, vyvola to negativni ohlas u
studentii, ktefi zacnou mit pochybnosti, zda byla akce nutna, a dozor proto
ziska uzitek 5, nezdvisle na ostatnich okolnostech.

e Pokud dozor pojme podezieni, mé ze své ¢innosti Spatny pocit a hodnota jeho
uzitku se snizi o 2.



e Pokud dozor napomind studenta, citi se podobné nepiijemné jako on, protoze
sdéluje pouze podezieni a potencidlné napominé poctivého, a jeho uzitek se
snizi o (dalsi) 3.

e Pokud dozor potresté studenta po napomenuti, zbavi se pochybnosti i §patného
pocitu a jeho uzitek bude 10, nezdvisle na ostatnich okolnostech.

Cil. Zjistéte, jak se budou aktéri déni chovat, a jak by se chovali v jednotlivych
diléich situacich, do kterych by se hra mohla dostat. Jaké budou stiedni hodnoty
uzitku pro jednotlivé strategie?



