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Motivace — chovaji se hraci v redlu racionalné?

Zdroje chyb
o rtzné modely — vSichni se chovaji optimélné, ale v jinych
hrach
o omezené zdroje
o iracionalita

Navenek se to vSe miiZe jevit stejné!
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Definice je netiplna: chybi informace o tom, co to znamena
) y
,nahodné”.



Dva pfistupy

Jak se maji hraci chovat, pokud p — 1?
Je otazkou, zda p-inteligentni hrac je schopen pracovat s
informaci, Ze jsou v konfliktu p-inteligentni hraci.
o ryzi pfistup
o hrac¢ se neumi pfizptisobit nové strategii, mtiZeme se
rozhodovat jako pfi riziku
o ,jak by mohl hlupdk poznat, Ze hraji neoptimalné?”
o smiSeny pfistup
o hrac se pfizptisobuje nové strategii
o dobré chovéni pfip — 1



Maticové hry

Situace:

¥ 7y

o Hradi hraji maticovou hry (ve smiSeném rozsifeni)
((1,2),(X.Y), (z° Ay®, —x* Ay®)) uréenou matici A

Ve hte existuje (jednozna¢né) ekvilibrium (z*,y*).

©

©

Hrac 1 inteligentni.

©

Hréac 2 p-inteligentni.

(]

Hrac¢ 1 o¢ekévd od 2 strategii v/ = py* + (1 — p)r,
r=(1/n,...,1/n).
Cil:
o V pozici hrace 1 vybrat ,rozumnou” strategii.
Resenti:
o Ryzi pfistup: i = argmax; a;.y, optimélni smiSend strategie e;
(tj. i-ty jednotkovy vektor).
o SmiSeny pfistup: 2’* = pz* + (1 — p)e;.



Experiment: méfeni p

Popis:
o Postupné se ukdze 12 matic popisujicich néjakou
maticovou hru..

o V kazdé hte jsou dvé sloupcové strategie.

(%)

Hrajeme sloupcové strategie, vzdy se rozhodneme pro
nékterou z nich.

©

Na rozhodnuti je omezeny cas.

o (Cisla v maticich jsou nase prohry.)
Cil:

o Odhadnout nase p.
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Odhad p z napozorovanych strategii v kone¢né hte

Reknéme, Ze jsme napozorovali bodovy odhad smiSené
strategie y € R™, pfi¢emZ rovnovazna strategie je y*.

Z definice p-inteligence plyne soustava m linearnich rovnic o

jedné neznamé (ackoli, protoze 17y = 17y* = 1, je hodnost
matice soustavy nejvyse m — 1):

y=py" +(1-pr,
tedy
W —rp=y—r

Tato soustava miize snadno byt pfeuréend — pouZijme napf.

NP

nejmensi ctverce.



Pozndmky a problémy

Znéame-li p a je-li pfedpoklad o chovéni p-inteligentniho hrace
realisticky, funguje to hezky.
Pokud p nezname, nemusi to fungovat viibec:

o teorie pfipousti pouze strategie na tisecce ry* (r je
nahodna strategie, y* rovnovazna strategie).
o odhad p nemusi existovat

o odhad p mtize byt zdporny nebo vétsi nez 1
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Paradox 1

Situace:
o Mame moznost koupit pravo tcasti v loterii.
o V loterii se haZe minci, dokud nepadne sokol.
o Padne-li sokol v i-tém hodu, je vyhra 2° penéz.
Cil:

o Urcit, kolik jsme ochotni za Gi¢ast nabidnout.



Paradox 1 — Petrohradsky paradox

Ocekavana hodnota vyhry:

Ocekavavany uzitek:

w2~

napf pro u(z) = logz(x) je to




Paradox 2

Situace:

o Mame vybrat jednu z nasledujicich moZnosti (vyhry jsou v
milionech):
Loterie A
Q vyhrét 1 s pravdépodobnosti 1, nebo
Q vyhrét 1 s pravdépodobnosti 0,89, 0 s pravdépodobnosti
0,01 a 5 s pravdépodobnosti 0,1.
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Cil:

o Uké4zat iracionalitu soucasného zvoleni voleb A1l a B2.



Paradox 2 — Allaistiv paradox

Vétsina tcastniki volila A1 a B2. Tzn. z loterie A vyplynulo:
1u(1) > 0,89u(1) + 0,01u(0) + 0,1u(5),
a z loterie B:

0,89u(0) + 0,11u(1) < 0,9u(0) + 0,1u(5)
0,11u(1) < 0,01u(0) + 0,1u(5)
1u(1) < 0,89u(1) + 0,01u(0) + 0,1u(5)

Spor!



Paradox 3 — Ellsbergtiv

Situace:

o Méme klobouk s 90 mic¢ky, z toho 30 mick(i mé cervenou
barvu, 60 mic¢kt mé Zlutou nebo ¢ernou barvu, distribuce
neni znama.

o Mame vybrat jednu z nasledujicich moZnosti:

Loterie A
Q@ vyhrét 100 penéz pfi vytaZeni ¢erveného micku, nebo
Q vyhréat 100 penéz pti vytaZeni cerného micku.
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Paradox 3 — Ellsbergtiv paradox

Ozna¢me r pravdépodobnost vytazeni cerveného micku, b
pravdépodobnost vytaZzeni ¢erného mic¢ku a y
pravdépodobnost vytaZeni Zlutého micku. Pfedpokladejme
1(100) > u(0). Vétsina ucastnikt volila A1l a B2. Tzn. z loterie A
vyplynulo:

ru(100) + (1 — r)u(0) > bu(100) + (1 — b)u(0),
r(u(100) — w(0)) > b(u(100) — u(0)),
r > b.

a z loterie B:

(r 4+ y)u(100) + (1 —r — y)u(0) < (b + y)u(100) + (1 — b — y)u(0),
r4+y <b+y,
r <b.

Spor!



Pandofina loterie

Situace:
o Pandora dostala na vybér ze dvou moZnosti.
o Bud otevie schranku A a vyhraje penize,
o nebo otevie schranku B a vyhraje penize.
o Pandora jednu ze schranek otevtela, a byly v ni penize.

o Poté se Pandora dozvédé€la, Ze v jedné ze schranek byl
dvojnésobek penéz oproti druhé a usoudila, Ze kdyby
vybrala druhou ze schranek, byla by jeji o¢ekavana
hodnota vyhry o ¢tvrtinu vyssi, a byla proto smutna.

Cil:
o Rozhodnéte, zda byla smutna opravnéné.
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