
4EK421 � zadání úkol· 3, 4 a 5

Obecné pokyny k odevzdání

Kaºdý úkol má otev°enou samostatnou odevzdávárnu. Úkoly je nicmén¥ moºné
seskupovat a odevzdávat najednou, odevzdávárna, jíº p°íslu²ející úkol byl odevzdán
seskupený spolu s jiným úkolem, se pak nepouºije.

Úkoly mají jednotné datum odevzdání: 10. 1. 2017 23:59. Úkoly budou nicmén¥
vyhodnocovány pr·b¥ºn¥; zejména budou p°ed kaºdým termínem testu vyhodnoceny
úkoly, které budou odevzdané do p·lnoci p°íslu²nému termínu testu p°edcházející.

Sou£ástí kaºdého odevzdávaného úkolu musí být postup.

Úkol £. 3: Hlasovací hra [max. 7 b]

Zadání

Situace. M¥jme parlament se s poslanci ze t°ech r·zných politických stran. Po£ty
mandát· jednotlivých stran jsou p1, p2, p3.

Poslanci kaºdé ze stran vºdy hlasují jednotn¥.
Návrh je v parlamentu p°ijímán na základ¥ hlasovacího pravidla α, tj. návrh je

p°ijat, pokud pro n¥j hlasuje více neº α ∗ (p1 + p2 + p3) poslanc·.

Cíl. Spo£t¥te Shapley-Shubik·v a Banzhaf·v index síly pro jednotlivé politické
strany.

Vstupní data

Po£ty mandát· jednotlivých stran si personalizujte podle data narození, p°i£emº
• p1 = −10 +R, kde za R dosa¤te poslední dvoj£íslí roku narození,
• p2 = 20 +M , kde za M dosa¤te po°adové £íslo m¥síce narození v roce,
• p3 = 20 +D, kde za D dosa¤te den narození v m¥síci.

Hlasovací pravidlo stanovte jako α = 40+M+D
100 , kde M a D mají stejný význam jako

p°i ur£ení p2 a p3.
Pouºité datum narození by v ideálním p°ípad¥ m¥lo být va²e vlastní. V p°ípad¥,

ºe si nep°ejete uvád¥t vlastní datum narození, pouºijte Vá² odhad data narození
Vámi zvoleného oblastního rady. Vybírejte v²ak pouze mezi t¥mi oblastními rady,
kterým odhadujete v¥k více neº 17 let a mén¥ neº 62 let. Oblast volte libovoln¥.
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Úkol £. 4: Vyjednávací hra [max. 12 b]

Personalizace zadání

V zadání úkolu se vyskytují prom¥nné R,M,D, nabývající následujících hodnot v
závislosti na zvoleném datu narození:
• R je poslední dvoj£íslí roku narození,
• M je po°adové £íslo m¥síce narození v roce,
• D je den narození v m¥síci.

Pouºité datum narození by v ideálním p°ípad¥ m¥lo být va²e vlastní. V p°ípad¥,
ºe si nep°ejete uvád¥t vlastní datum narození, pouºijte náhodn¥ zvolené datum ze
druhé poloviny 20. století.

Zadání

Situace. M¥jme kooperativní hru, zadanou pomocí charakteristické funkce v a
mnoºiny hrá£· N . �ekn¥me, ºe 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.

�ekn¥me, ºe hrá£i v této kooperativní h°e uvaºují, zda vytvo°it koalici N . Pokud
koalice nebude vytvo°ena, bude hrá£ i £erpat zisk v({i}). K situaci p°istupují jako
k vyjednávací h°e: cht¥jí uzav°ít nejlep²í p°ijatelnou dohodu o d¥lení zisku v(N).
Mnoºina p°ijatelných dohod je ur£ena jako X = {(x1, x2, x3) ∈ R3 : x1 + x2 +
x3 = v(N)}, p°ípadn¥ omezena dal²ími omezeními. Jednotlivá xi odpovídají zisk·m
hrá£·. Vymezení uºitkových funkcí hrá£·, dal²ích omezení mnoºiny p°ijatelných
dohod a pojmu nejlep²í p°ijatelná dohoda je speci�kováno pro jednotlivé podúkoly
níºe.

Cíl. Pro kaºdé z následujících vymezení podmínek nalezn¥te nejlep²í p°ijatelnou
dohodu nebo rozhodn¥te, ºe ºádná p°ijatelná dohoda neexistuje:

1. Uºitkové funkce hrá£· jsou ui(xi) = xi. Nejlep²í p°ijatelná dohoda je odpovídá
Nashovu vyjednávacímu °e²ení.

2. �ekn¥me, ºe p°ijatelné dohody jsou pouze takové dohody (tj. taková d¥lení
v(N)), které vyhovují principu skupinové stability. Uºitkové funkce hrá£·
jsou ui(xi) = ln(xi). Nejlep²í p°ijatelná dohoda odpovídá utilitárnímu °e²ení
vyjednávací hry.

3. Bonus: [max. 4 bonusových b]

Uºitková funkce je shodná jako v bod¥ 1. �ekn¥me, ºe nejlep²í p°ijatelná
dohoda odpovídá rovnostá°skému °e²ení vyjednávací hry. Srovnejte spo£te-
nou dohodu s N -jádrem kooperativní hry zadanou pomocí charakteristické
funkce v.
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Úkol £. 5: Hra v rozvinutém tvaru [max. 9 b]

Personalizace zadání

Zadání nepersonalizujte. Personalizujte prosím pouze °e²ení: jako obvykle uvedením
svého jména nebo p°ezdívky.

Zadání

Situace. Student pí²e test. Protoºe není dob°e p°ipraven, °e²í otázku, zda opiso-
vat, £i nikoli.

Pokud student opisovat bude, m·ºe nastat následující:
• Dozor studenta odhalí a potrestá; to nastane s pravd¥podobností 2/5.
• Dozor opisování v·bec nezaregistruje; to nastane s pravd¥podobností 1/10.
• Dozor pojme podez°ení, ºe student opisuje, a zam¥°í na¬ svou pozornost; to
nastane v ostatních p°ípadech.

V p°ípad¥ podez°ení na opisování má dozor dv¥ moºnosti: bu¤ studenta napo-
mene, nebo ho bude pouze sledovat a vysílat k n¥mu významné pohledy; student
tedy vºdy ví, ºe dozor podez°ení pojal.

Student má v p°ípad¥, ºe je podez°elý, dv¥ moºnosti: bu¤ bude pokra£ovat
v opisování, nebo s opisováním p°estane a bude lovit poznatky z pam¥ti. Pokra£uje-li
v opisování, bude odhalen a potrestán s pravd¥podobností 0,65, s pravd¥podobností
0,35 si dozor ni£eho dal²ího nev²imne.

Hodnoty uºitku a dal²í p°edpoklady. Student i dozor jsou racionální a znalí
teorie her. Cílem kaºdého z nich je maximalizovat st°ední hodnotu svého uºitku.
Hodnoty uºitku se stanoví podle následujících pravidel:
• Pokud je student odhalen a potrestán za opisování, má nezávisle na ostatních
okolnostech uºitek 0.

• Pokud student neopisuje nebo není odhalen, je jeho uºitek sou£tem po£tu
bod·, které získá za test, a p°ípadných modi�kací.

• Neopisuje-li student v·bec, získá za test 6 bod·.
• Student, který opí²e celý test, za n¥j získá 15 bod·.
• Pokud student opí²e £ást testu a poté, co dozor pojme podez°ení, opisovat
p°estane, získá za test 8 bod·.

• Pokud je student dozorem ve°ejn¥ napomínán, cítí se hloup¥ a hodnota jeho
uºitku se sníºí o 5.

• Základní uºitek dozoru je 10.
• Pokud dozor potrestá studenta bez napomenutí, vyvolá to negativní ohlas u
student·, kte°í za£nou mít pochybnosti, zda byla akce nutná, a dozor proto
získá uºitek 5, nezávisle na ostatních okolnostech.

• Pokud dozor pojme podez°ení, má ze své £innosti ²patný pocit a hodnota jeho
uºitku se sníºí o 2.

3



• Pokud dozor napomíná studenta, cítí se podobn¥ nep°íjemn¥ jako on, protoºe
sd¥luje pouze podez°ení a potenciáln¥ napomíná poctivého, a jeho uºitek se
sníºí o (dal²í) 3.

• Pokud dozor potrestá studenta po napomenutí, zbaví se pochybností i ²patného
pocitu a jeho uºitek bude 10, nezávisle na ostatních okolnostech.

Cíl. Zjist¥te, jak se budou akté°i d¥ní chovat, a jak by se chovali v jednotlivých
díl£ích situacích, do kterých by se hra mohla dostat. Jaké budou st°ední hodnoty
uºitku pro jednotlivé strategie?
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