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UvVOD

Véziovo dilema je dnes povazovano za klasickou simulaci zkoumajici
snahu kooperovat ¢i naopak nekooperovat pii interakci dvou jedincti. Behem 65
let své existence byla simulace zkoumana v nespoctu studii a praci napfic
védnimi disciplinami (Gass, Assad 2004: 49). V této praci jsem se rozhodl
zkoumat upravenou verzi simulace, véznovo trilema. Trilema doposud nebylo
nikde pouzito ani popsano, coZ otvird zbrusu nové moznosti vyzkumu jak

samotné¢ho modelu hry, tak hraca, kteti v jejim ramci ptichazeji do interakci.

Tato prace se zabyva druhou z moznosti — hraci. Klade si za cil co nejlépe
popsat jejich chovani a zejména strategie, které si vytvareji. Ackoli teoreticky
vychazim z teorie her, vlivného konceptu dnes vlastniho ekonomii, definovaného
jiz ve dvacatych letech minulého stoleti (Neumann 1928: 295 — 300), rozhodl
jsem se pro pouziti jak kvantitativnich, tak kvalitativnich metod. Zatimco skrze
kvantitativni analyzu dojde ke zkoumani hypotéz v duchu teorie her, kvalitativni

analyza zaru¢i komplementarni pohled a vyjadieni samotnych hraci.

Hlavni vyzkumna otdzka je definovana nasledné:

Jakym zpusobem si hraci utvareji strategie a vzorce chovani v iterovaném

turnaji ve véziové trilematu?

Tato otdzka je doplnéna vedlejsi vyzkumnou otdzkou:

Jaké jsou strategie a vzorce chovani uzivané hraci v iterovaném turnaji ve

véznové trilematu?

Hypotézy samotné jsou blize popsané v empirické Casti a maji za ukol jak
pfiblizit odpovédi na hlavni a vedlejSi vyzkumnou otdzku, tak Iépe pfiblizit
pozici vyuziti teorie her jako teoretického zakladu pro sociologickou studii.



1 TEORIE

Zakladnim kamenem celé prace je teorie her. Ta zacala vznikat ve své
nyn&j$i podob¢ na pocatku 20. stoleti pod taktovkou matematikli Zermela, Borela
a pozd¢ji von Neumanna, kteti studovali a vyvijeli ty nejlepsi strategie Vv ramci
her s kone¢nym poctem taht a situaci (naptiklad Sachy). Tim padem vymysleli
jakysi navod, ktery zarucoval co nejefektivnéjsi postup pro kazdou situaci, ktera
se mohla na Sachovnici objevit (Manas 2002: 6). Za knihu, které polozila zaklady
teorii her, je povazovana Theory of games and economic behavior od Neumanna

a Morgensterna z roku 1944,

V soucanosti se jednd o hojné¢ pouzivanou teorii V matematické ekonomii
a Vteorii rozhodovani a operacniho vyzkumu (Dlouhy, Fiala 2009: 5). Pro
podrobné&j§i popis pouziji citaci z knihy Teorie her a redistribucni systémy
(Valencik 2008: 16):

., K modelovani situaci, do kterych se kazdy z nas dostava a v nichz by
nemél prohravat, vyuZijeme jednu z nejzajimavéjsich oblasti aplikace matematiky
— teorii her. Teorie her je teorie rozhodovacich modelit v podminkach nejistoty,
kdy subjekt (,,hrac*) disponuje informacemi jen o urcitém mnozstvi situaci,
nikoli vsak o vsech. V jedné z techto situaci se hrac¢ nachazi a miize zvolit urcite
reseni (strategii), dokonce miize védet pravdeépodobnost ,,vyhry*. Teorie her
umoznuje obsahové popsat rozmanité jevy: sportovmni soutéze, ekonomickeé

procesy, vztah cloveka a prirody, vojenske a pravni konflikty atd. *

Je tedy zjevné, Ze aplikace teorie her ma dalekosahly vyznam pro
sociologii, dokaze totiz popisovat kazdodenni situace feci Cisel a pievadét je tak
do empiricky ovéfitelného skupenstvi. Jednim z vyuziti hojné zastoupeném
V oblasti sociologie je naptiklad teorie raciondlni volby (Becker 1997: 75),

dal$im, pro tuto préci kli¢ovym piikladem, je vézilovo dilema.



Nez se ale dostaneme k bliZ§imu popisu véziova dilematu, je tfeba zminit
jesté jeden klicovy fakt pro analytickou cast prace a to, Ze teorie her pocita s
jedinci (,,hraci*) jako racionalné jednajicimi. At uz je tento fakt v publikacich
vénujicich se teorii her zminén vice ¢i méné explicitné, je zminén vSude a to
Z pochopitelnych divodld - vSe pfevedené do feCi Cisel musi mit racionalni
zéklad, musi byt zpétné rekonstruovatelné, jinak by ani nemélo smysl néco
pocitat, nicméné je nutno mit tuto bezpodminecnou podminku dodrzovani

racionality vzdy na zfeteli.

Jako ptiklad poslouZi pasadZ z knihy Teorie her a konflikty z4jm, ve které
autor popisuje rozdéleni hracli na inteligentni a neinteligentni (t€Z nazyvané
nahodné mechanizmy). Prvni skupina logicky analyzuje situaci a voli sva
rozhodnuti za UCelem maximalizace vyhry, druhd skupina sice na vysSi vyher
nehledi, nicméné stale voli svd rozhodnuti adekvatné k soucasné situaci (jsou
vice taktickd nezli strategickd). O zddném raciondlné¢ nejednajicim hraci

publikace nepojedndva (Manas 2002: 9).

1.1 Véznovo dilema

Vézinovo dilema je simulace volby jedince (,,hrace*) mezi kooperaci a
nekooperaci s dalsim hra¢em. Své jméno dostala tato simulace po nazorném
piipadu dvou podezielych, ktefi jsou soucasné vyslychani v oddélenych
mistnostech bez toho, aniz by méli jakékoli informace o chovani druhého
podezielého/hrae. Kazdy z hraci ma dvé moznosti, zapirat vinu nebo udat
druhého hrace (kooperovat ¢i nekooperovat), podle toho jsou bodové odménéni
(v ptipadé¢ metafory podezielych by §lo o vysi trestu v letech, pro ndzornou
ukazku ziistaneme u blize nespecifikovanych bodil), ¢im vice bodu, tim lépe —
viz Tabulka 1 (Valencik 2008: 22,23; Axelrod 1984: 8).



Tabulka 1: Matice vysledku pro iterované véznovo dilema. Body jsou v jednotlivych
bunkach matice rozdéleny dle klice Body pro hrace A/Body pro hrace B

Hrac B
Volba Kooperace | Nekooperace
Kooperace 3/3 0/5
Hrac A
Nekooperace 5/0 1/1

Zdroj: Axelrod 1984: 8

Tabulka 2: Zkratky nazvii bodovych ohodnoceni jednotlivych voleb

Hrac B
Volba Kooperace | Nekooperace
Hra¢ A |Kooperace R/IR SIT
Nekooperace T/S P/P

Zdroj: Axelrod 1984: 8

Pro tuplnost je jesté tieba dodat ndzvy jednotlivych bododvych ohodnoceni. R
neboli Reward je odména za vzajemnou kooperaci, T neboli Temptation je
pokuseni pro nekooperovani s druhym hra¢em, S neboli Sucker’s payoff je
bodové ohodnoceni pro vyuzitého hrace, ktery byl za kooperaci odménén
nekooperaci a P nebo Punishment je trest za vzajemnou nekooperaci obou hracu.
Matice vysledka se fidi jednoduchym pravidlem T>R>P>S (Axelrod 1984: 8,
75).



1.2 Robert Axelrod a jeho prace v oblasti kooperace

Robert Axelrod je americky politolog, ktery zasvétil svoji praci vyzkumu
kooperace mezi lidmi, staty i nadnarodnimi celky a to zejména v kontextu
studené¢ valky (Axelrod 1997: xi). Vysledky jeho prace jsou mimo jiné dvé
publikace The Evolution of Cooperation (1984) a The Complexity of Cooperaion
(1997). V prvni jmenované se znacnou Cast knihy vénuje hledani vzorci a
modell utvareni kooperace skrze iterovanou hru véznova dilematu (Axelrod
1984 : vii). KliCovym vysledkem pro tuto praci, ke kterému se Axelrod dobral v
prvni knize a potvrdil v knize druhé, je nejoptimalngjsi strategie pro hru v
iterovaném véznoveé dilematu. Samotné testovani a cestu k vysledku pojal

Axelrod velmi konzistentné, pro rychlé vysvétleni robustnosti jeho teorie:

Axelrod nepracoval s jedinci, nybrz s programy, od n¢kolikatddkovych
jednoduchych programt, po slozité algoritmy az k programu, ktery volil své
rozhodnuti v iterovaném véziové dilematu vzdy ndhodné. VSechny tyto
programy se zucastnily turnaje. Prvni turnaj dopadl drtivym vitézstvim programu
TIT FOR TAT (Oko za oko). Proto byl turnaj opakovan, tentokrat se znalosti
vysledkil prvniho turnaje a s novymi programy, které mohly byt uzplisobeny k
boji proti jasné dominanci programu TIT FOR TAT, i1 tak opét vyhral stejny
program (Axelrod 1984: 20).

Axelrod vénuje cely zbytek knihy snaze vysvétlit ispéch TIT FOR TAT,
ktery pro ucel této prace zahy prevedeme z podoby programu do formy strategie.
Jeho vysvétleni je veskrze jednoduché, pfisuzuje vitézné strategii robustnost
odolavat odliSnym strategiim, zaroven ale tézi i ze své jednoduchosti a

ocekavatelnosti volby ve svém ptistim tahu (Axelrod 1984: 48, 53, 54).



1.3 Oko za oko jako dominantni strategie

Axelrod tedy vystavél pevnou cestu pro uvazovani nad strategii oko za
oko, zub za zub jako nad tou nejlep§$i moznou. Strategie samotnd je velmi
jednoducha, v prvnim tahu hry iterované¢ho véziiova dilematu vzdy kooperuje a
poté zrcadli volbu druhého hra¢e z minulého tahu. Na jednoduchém schématu,
kde K = kooperace a N = nekooperace s indexy A pro hrace A a B pro hrace B se
da strategie nazorn¢ ukézat takto (hra¢ A pouziva strategii Oko za oko, jednotlivé

tahy zleva doprava):

Ka—Ng/Na—Ng/Np—Kg/Ka—Kg/Ka—Ng/Na-...

Jelikoz tato strategie jasné dominovala dvéma turnajim iterovaného
véziova dilematu (a mimo jiné na ni Axelrod postavil teorii vzniku a zachovani

kooperace ve spole¢nosti — Axelrod 1984: 68), a ve své jednoduchosti nebyla

Vv

v

za dominantni a nejidealné;si 1 v ptipad€ véznova trilematu.

1.4 Véznovo trilema

Koncept vézinova trilematu neni nijak podloZen literaturou a jedna se o
zatim v praxi neozkouseny model hry. Napad vzesel z hlavy Frantiska Kalvase
po absolvovani pifednasky o nezbytnosti konflikti ve spoleCnosti a jejich
rozdéleni dle Jana Sokola na Interdisciplinarnim seminafi v Nectinech v lednu
2014. Prednasku samotnou vedl Zden¢k Pinc. Inovace oproti klasické hie
véznova dilematu je tedy pfidani tfeti moznosti volby — k moznosti kooperace a
nekooperace je pridana moznost ptimého konfliktu. Véziovo trilema tedy opét
nabizi simulaci kazdodenni reality, ve které interaguji dva jedinci. Jejich
vzajemna interakce mize vyustit krom dohody ¢i odmitnuti dohody i k pfimému
konfliktu s cilem druhému jedinci pfimo uskodit. Pokud se rozhodnou oba

jedinci pro konflikt, utrpi oba dva stejné ztraty.



Vzorova matice (viz Tabulka 3) byla sestavena dle rozdilu bodového
ohodnoceni za jednotlivé volby. Logika za timto sestavenim je nulovy rozdil v
bodovém ohodnoceni po diagonalni ose matice, tedy nulovy rozdil, pokud oba
hraéi zvoli stejnou moznost. Cim vice se vysledky blizi druhé dvojici okraji,
tedy kombinaci Kooperace:Konflikt a Konflikt:Kooperace, tim vice jsou hodnoty

rozdilu radikalnéj$i. Rozdil mezi radikilnosti Kooperace:Nekooperace a

vvvvvv

Tabulka 4).

Tabulka 3: Matice vysledkd pro iterované véziovo trilema. Body jsou v jednotlivych

bunikach matice rozdé€leny dle kli¢e Body pro hrace A/Body pro hrace B

Hrac B
Volba Kooperace | Nekooperace | Konflikt
Kooperace 3/3 0/5 -8/7
Hra¢ A | Nekooperace 5/0 1/1 -6/2
Konflikt 7/-8 2/-6 -4/-4

Tabulka 4: Rozdily bodového ohodnoceni vedouci k sestaveni matice vysledka pro

véznovo trilema (Tabulka 3). Zobrazené hodnoty jsou smerodatné pro hrace A

Hra¢ B
Volba Kooperace | Nekooperace | Konflikt
Kooperace 0 -5 -15
Hra¢ A | Nekooperace +5 0 -8
Konflikt +15 +8 0




1.5 Uskali experimenti

V zavéru této kapitoly je nutno zminit podstatny fakt pro argumentaci
nasledujicich kapitol a podkapitol. Zakladni metodou vyzkumu byl experiment,
na ktery byly navazany rozhovory, ohniskové skupiny a analyza dat
z experimentu. Ambici experimentu (potazmo celého vyzkumu) bylo a je
zkoumat utvafeni strategii redlnymi hra¢i. Experimenty samotné ale maji
tendenci drzet si urCity odstup od reality ¢i realitu pfimo zkreslovat (Bernard
1957: 8-9). V tomto ohledu by se daly bez nadsazky pfirovnat k simulacim, které
také neodréazeji skutecnou realitu (Sobkowicz 2009). Tuto tendenci je mit na
zieteli a metodologie této prace se ji snazi co mozna nejvice minimalizovat skrze
rozhovory se samotnymi hra¢i a kombinaci kvantitativnich 1 kvalitativnich

metod.



2 METODOLOGIE

Samotny vyzkum je koncipovan jako kombinace kvalitativnich a
kvantitativnach metod. Zaklad tvofi experiment, v jehoz pribéhu budou
jednotlivi participanti, hraéi, soucasti turnaje ve véznové trilematu. Experiment
samotny poskytne vystup ve formé dat zpracovatelnych kvantitativnimi
metodami. Tato data poslouzi hlavné k testovani hypotéz vychazejich z teorie
Roberta Axelroda, potazmo teorie her obecné. Po experimentech ptichézi na fadu
rozhovory jak ve form& ohniskovych skupin, tak individualnich
polostrukturovanych rozhovorii. Tato kvalitativni data slouzi k doplnéni dat

kvantitativnich, stejné tak jsou stéZejni pro hlavni vyzkumnou otazku.

2.1 Popis experimentu

Jak jiz bylo feCeno, experiment je koncipovan jako turnaj ve hie véziovo
trilema. V ramci vyzkumu se pracovalo se dvéma typy turnaji — S turnajem
Vv iterované a neiterované hie véznova trilematu a to za ucelem dil¢ich hypotéz
rozebranych v analytické Casti prace. Zaroven bylo vyuzito dvou zpusobt jak
zajistit samotny chod turnaje — skrze metodu tuzka a papir, kdy si data, jednotlivé
hry, zapisovali samotni hrac¢i pod dohledem rozhodc¢ich, a skrze aplikaci pro
zafizeni s operaénim systémem Android, kterd znacné zjednoduSila proces
zpracovani dat, zaroven ale nedovolila pfimou interakci ucastnikii. Rozdil
Vv odliSnych vlastnostech samotnych turnajii bude také reflektovan v analytické

casti.

Pro podrobny popis turnaje bych si dovolil pouzit pro tento ucel
vytvotenych pravidel, které byly hra¢im zasilany v ramci turnaji hranych online
skrze aplikaci pro Android (nutno podotknout, ze se jednalo o iterovanou
variantu, zmény v neiterované varianté jsou uvedeny nize). Pravidla jsou v sekci

ptilohy.
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Obecné byl turnaj vzdy koncipovan tak, aby hral kazdy s kazdym. Pocet
kol turnaje se tedy piimo odvijel od poctu hraci. Zaroven se v kazdém kole
odehralo deset tahti (krom Turnaje 2 — viz Tabulka 5). Kazdy hra¢ tedy odehral
deset tahtl v rimci jednoho kola a poté mu byl piifazen jiny protihra¢. Zadny hrag

nemohl hrat vice kol proti stejnému protihraci.

Aktualni stav bodli byl aktualizovan po konci kazdého kola a vetejné
pfistupny vSem hrac¢im. Stejné tak kazdy hrac¢ vidél historii piedeSlych taht

Vv ramci kazdého kola.

V kazdém tahu oba hraci tajné€ zvolili jednu ze tfi moznosti — kooperace,
nekooperace a konflikt. Jakmile méli oba vybrano, byla jejich volba odtajnéna a
dle matice bodu (viz Tabulka 3) jim byly pridéleny/odebrany body. Body se mezi
tahy 1 koly pfenaSely a vitézem se stal hrac s nejvét§im poctem boda po odehrani

vSech poslednich tahti ve vSech poslednich kolech.

Z turnaje bylo mozné vypadnout, pokud pocet bodii hrace klesl nebo se
rovnal nule. Po jeho vypadnuti byla jeho pfedesla aktivita v turnaji anulovana. To
znamena, ze veskeré body, které na ném ostatni hraci v prib&hu turnaje nahrali,
jim byly smazany. Stejné tak veskeré body, které proti nému ostatni hraci ztratili,

jim byly vraceny.

Zmény v neiterované varianté jsou nasledujici, veSkerd nepozménéna

pravidla plati stejné jako v iterované varianté:

1) Kazdy hra¢ hraje proti svému protihra¢i pouze jeden tah v ramci kola

2) Kazdy hra¢ zacina s O body a z turnaje nelze za zadnych okolnosti vypadnout
(hrac tedy po skonceni miize mit zdpornou hodnotu bodl a zaroveii je zruSeno

pravidlo o anulovani minulosti v turnaji)
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Rad bych se jesté zminil o existenci pravidla o anulovani minulosti hrace
v turnaji pokud z turnaje vypadl. Toto pravidlo bylo zavedeno kvili eliminaci
situaci, ve kterych by se hraci pted a/nebo béhem turnaje domluvili na spolupraci
formou oslabovani jednoho hrace ve prospéch jiného. Samotnému aktu
oslabovani hraci v radmci turnaje se nedd zabranit (a je to klicovy aspekt celého
designu matice bodt 1 hry samotné), nicméné pii jejich vypadnuti je zaruceno, Ze
veSkeré body které na nich v ramci turnaje ziskali ostatni hraci, budou zpétné
odebrany. Zarovenn doSlo u Turnaje 2 ke zméné daného poctu tah v kole na
nahodny pocet vrozmezi 6 az 10 tah. Toto rozhodnuti bylo ucinéno kvili
vypozorovani strategie dlouhodobé kooperace a zrady (vice o ni v ¢asti vénované
popistim strategii v empirické ¢asti) a snaze ji zabranit, coz se nepodafilo. Proto
bylo od nahodného poctu tahii v dalSich turnajich opusSténo. Poslednim
nezanedbatelnym faktem je to, ze v turnajich koncipovanych formou aplikace pro
mobilni zafizeni kazdy hra¢ vystupoval pod svym pravym jménem a mohl tak
byt identifikovan dal§imi hraci (pro podrobné;jsi popis jednotlivych turnajt slouzi

nize uvedena Tabulka 5).

Poslednim dulezitym aspektem v rdmci navrZeni turnaje je odména pro
vitéze. Tou je zajiSt€na motivace hract a relevance dat, kterd béhem turnaje

poskytnou.

2.2 Sbér dat

Data sebrand z jednotlivych turnaji v jejich pribéhu byla zpracovéana
programem STATA, rozhovory po skonceni turnaje byly ve formé ohniskovych
skupin (Morgan 2001: 21 — 31) a/nebo jednotlivym polostrukturovanym
rozhovorem (Wildemuth 2009: 222 — 231). Logika ohledné¢ rozhovorl je
nasledujici: ohniskové skupiny byly zvoleny z divodii snahy usnadnit hra¢tim
sdileni jejich strategii a myslenkovych pochodu, které vedly k jejich realizaci.
Zaroven usnadiiuji praci tazatele, ktery je veden samotnymi hraci spiSe nez
svymi domnénkami a pouze skupinovy rozhovor sméruje, nez aby jej piimo fidil.

Polostrukturované rozhovory byly zvoleny pro hloubkovou analyzu jednotlivych
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hract, obzvlasté pokud byla pfedem jasnad jejich perspektiva ohledné tvofeni
strategie z focus group. Ve své podtstaté¢ ohniskové skupiny tvarovaly témata a

klicové mySlenky a polostrukturované rozhovory je posléze utvrzovaly.

Ohniskuvé skupiny byly vedeny po skonceni turnajii a Ucastnili se jich
vSichni hra¢i. Na nasledné rozhovory byli poté vybirdni piednostné ti
dojit k naslednému setkani v ramci ohniskové skupiny, bylo proto vedeno o to

vice jednotlivych rozhovor s hraci.

Celkem probéhlo v ramci vyzkumu trvajicim 10 mésicit 6 turnaji s 27
unikatnimi hraci (vybér nebyl nijak fizen, dal by se oznacit za ndhodny, mezi
hraci bylo 12 Zen a 15 muzl ve véku 10 az 35 let), doSlo ke sbéru dat v rdmei 3

ohniskovych skupin a 10 individuélnich polostrukturovanych rozhovori.

2.3 Etika vyzkumu

VSsichni hraci byli obezndmeni s Gcelem sbéru dat a vedenim rozhovort.
Zaroven je pln¢€ chranéna jejich anonymita. Nikdo z hract neuvedl, Ze by nechtél

participovat skrze sva data na této praci.

2.4 Proménné

V ramci této prace dochazi k jistému odklonu od dil¢ich proménnych jako
je vek (Gutiérrez—Roig 2014: 5), pohlavi (Simpson 2003: 35), nebo vzdé€lani
hract (Khadjavi, Lange 2013: 173), které maji na chovani hraci prokazatelny
vliv. Vyzkumna otazka je zkoumana kvantitativnimi metodami za ucelem
testovani hypotéz spjatych s teorii her a teoriemi Roberta Axelroda a zamétuje se
tak na prosté proménné jako je pocet bodu, tahy, kola a jednotlivi hraci a jejich
volby. Kvalitativni ¢ast vyzkumu se pomoci rozhovoril ptd zejména na kognitivni

procesy a utvareni strategii a jejich transformaci v prubéhu turnaje, velmi letmo
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se tak dotyka pouze proménnych piedchozi znalosti protihrace a typu vzdélani.
Ostatni proménné jsou piehlizeny a nezkoumany, aCkoli by mohly snadno
V budoucich navazujicich vyzkumech rozsitit komplexnost odpovédi na hlavni

vyzkumnou otazku této prace.
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3 EMPIRIE

Tato ¢ast prace bude nejdiive zamétena na kvantitativni vyzkum a analyzu
za Ucelem testovani hypotéz. Poté¢ dojde na kvalitativni metody, které bodou
piimo odpovidat na vyzkumné otazky. Pokud je to pro data relevantni, bude
odkazano vzdy k Tabulce 5, znazornujici rozdilné vlastnosti jednotlivych turnajd,

poptipad¢ budou tyto rozdily reflektovany pfimo v textu samotném.

Zaroven je diilezité¢ podotknout, ze ackoli si pevné stojim za vystupy zde
podanymi, je nutno mit na paméti, Ze vyzkumny vzorek ¢ital 27 hraca. Vysledky

tedy mohou byt brany jako zavislé na danych hrafich ¢i generalizovatelné

-----

odpovéd’ na to, kterd z téchto moznosti je ta spravna.

Tabulka 5: Vlastnosti jednotlivych turnaja.

Turnajl Turnaj2 Turnaj3  Turnaj4  Turnaj5 Turnaj 6
Pocet hraca 10 13 13 4 6 14
Pocet
vypadlych 1 3 0 0 3 6
hracua
Pocet tahti 10 6az 10 1 10 10 10
Pocet kol 9 12 1 3 5 13
Jedna

Zpusob Jedna Jedna ] ) ]

. ) mistnost, ) Aplikace  Aplikace Aplikace
organizace mistnost mistnost

aplikace
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3.1 Kvantitativni ¢ast - ovérovani hypotéz

V této Casti jsou oveéfovany dveé hypotézy piimo vychazejici z teorie her a
prace Roberta Axelroda a jedna hypotéza na né navazujici. Prvni z téchto
hypotéz byla zkouméana mym spoluzdkem LukdSem KaSkou a s jeho dovolenim
je zde pouzita a reflektovana. Tteti hypotéza pfimo vychazi ze zavérl prvnich
dvou a voln€ navazuje na nasledujici analyzu dat ptedchazejici kvalitativni ¢asti

tohoto empirického useku.

3.1.1 Hypotéza oko za oko

Lukas Kaska (nepublikovano) zkoumal data ziskana z Turnaje 2 (kterého

se sam zhcastnil). Jim zkoumana hypotéza znéla:

Hrac, ktery vyuZiva strategii oko za oko, ma vétsi bodovy zisk na konci turnaje

nezli hradi ostatni.

Tuto hypotézu opird o Axelrodiiv dikaz o nejefektivnéjsi strategii, kterou je
pravé oko za oko (Axelrod 1984: 48, 53, 54). Operacionalizace strategie oko za

oko zni dle Kasky nasledovné:

,,Oko za oko je vdaném kole pouzito, pokud hraciiv prvni tah je
kooperace (dle Axelroda 1984) a hrac zkopiroval minimadlné v50% pripadu

protihraciv minuly tah.

Nejedna se tedy piimo o strategii oko za oko ve své ptivodni definici, nicméné
tuto strategii nevyuzil v ramci vSech sebranych dat krom jediné vyjimky nikdy
zadny z hrach (vice k tomuto piipadu nize v textu). Pfi analyze dat tedy Kaska
pracoval s deviti hra¢i (jeden kvili chyb¢ aplikace odehral mén¢ tahti a byl tak
z dat vytazen), kteti odehrali v rdmci turnaje kazdy 80 tahi, pticemz kazdy prvni

tah (celkem 9 prvnich tahti na kazdého hrace) musel spliiovat podminku
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kooperace a zbylych 71 podminku minimalné 50% (36 tahil) zkopirovani
protihraova minulého tahu. Kaska tedy vytvofil proménnou Pocet
zkopirovanych tahii, kterd musela dosahnout alespont hodnoty 36 aby byl hra¢
povazovan za Hrdce vyuzivajiciho strategie oko za oko. Dale vytvotil proménnou
Pocet kol pri kopirovani tahu, kterd byla dopliitkovd k proménné Pocet
zkopirovanych tahii. Urovala, zdali hra¢ zkopiroval alesponi 5 tahli v ramci kola,
tedy vice nez 50% svych tahli v ramci kola. Kaska nastavil tuto doplitkovou
podminku pro oznaéeni hrace jako Hrdce vyuzivajiciho strategii oko za oko na
alespon 4 Kola pri kopirovani tahu. Promenna Body je shodna s po¢tem bodi

daného hra¢e na konci turnaje.

Tabulka 6: Absolutni ¢etnost zkopirovanych taht a kol u jednotlivych hrac¢a. N = 785

Pocet Pocet kol pii
zkopirovanych taht kopirovani tahu Body
Hrac 1 42 6 125
Hrac 2 40 6 184
Hrac¢ 3 0 0 71
Hrac 4 18 3 144
Hrac¢ 6 31 6 112
Hrac¢ 7 25 4 108
Hrac 8 42 6 135
Hrac 9 7 1 67
Hrac¢ 10 36 4 123

Zdroj: Lukas Kaska (nepublikovano)

Kaska dle tabulky reflektuje, Ze maximalni pocet zkopirovanych taha 41 (ze 71
moznych) a naopak se naSel 1 hrad¢ ktery za cely turnaj nezkopiroval jediny tah.
Dale poukazuje na fakt, Ze hrac¢i 3 a 9 maji nejméné zkopirovanych taht a

zaroven nejméné bodl na konci turnaje, coz na prvni pohled podporuje hypotézu.
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Tabulka 7: Bodové vysledky (primérna hodnota) hract dle rozdéleni vyuzivani strategi
oko za oko. N = 785

Pocet Body
Hraci vyuZivajici strategii oko za oko 4 141,75
Hraci nevyuzivajici strategii oko za oko 5 100,4

Zdroj: Lukas Kaska (nepublikovano)

Kaska v Tabulce 7 poukazuje na primérné vétsi bodovy zisk hract vyuzivajici
jim definovanou strategii oko za oko nad hréci, kteti ji nevyuZili. Bodovy rozdil

je markantni a vede autora k potvrzeni hypotézy.

V zavéru prace ale sam autor poukazuje na problematiku potvrzeni
hypotézy, a to fakt, Ze v turnaji (a obecné ve vSech turnajich — viz nize v textu) se
objevuji hrac¢ské strategie dlouhodobé kooperace, ktera je zakoncena neCekanym
konfliktem, tahy 1 kolo samotné by tedy splnily podminku a hra¢ by se stal
hrac¢em vyuzivajicim strategii oko za oko, nicmén¢ se od samého pocatku jedna o
zcela odlisnou strategii. Jelikoz KaSka nevedl po konci turnaje zadné rozhovory
s hraci ani nebyl obeznamen s dosavadnimi vysledky tohoto vyzkumu, povazoval
strategii dlouhodobé kooperace a zrady jako jakousi kombinaci strategie oko za
oko a jiné, vice konfliktni, strategie, ¢imz pomérné elegantné¢ vyargumentoval

pevnou pidu pod nohama svého zavéru a potvrzeni hypotézy.

Jak se potvrdi v kvalitativni ¢asti, strategie dlouhodobé kooperace a zrady
je ale hojné vyuzivanou a ptedem promysSlenou strategii. Zaroven je KaSkova
definice strategie oko za oko velmi vagni a spiSe bych ji pfirovnal k flexibilni a
zrcadlové strategii, nikoli strategii oko za oko jako takové. Co vysledky ale jasné
ukazuji je fakt, ze pokud je hra¢ ochoten naslouchat tahiim protihrace a to

alespon v 50% ptipadu, je jeho primérny pocet bodu daleko vyssi.
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Zavérem je nutno fici, Ze hypotézu bych osobné v jeji plivodni definici
zamitl, nicméné Kaska poukazal na spojitost mezi komunikaci dvou hraca (ve
smyslu komunikace tah, nikoli pfimé verbalni ¢i neverbalni komunikace mezi
hraci) a bodovym ziskem. Zaroven dokazal, ze v Turnaji 2 (stejné jako v Zadném
jiném turnaji krom jedné vyjmky) nebyla pouzita strategie oko za oko. Vede to
tak jak k utvrzeni Axelrodovy teorie, tak k zamitnuti, Ze by byla pfimo pouzita

V praxi.

3.1.2 Hypotéza zkoumayjici iterovany a neiterovany turnaj

Dalsi hypotéza se opét tématicky zamétuje na pfime srovnani teorie her,
potazmo teorii Roberta Axelroda a sebranych dat. Tentokrat se jednd o data
z Turnaje 1, 2 a 3. Nutno podotknout, Ze turnaj 3 byl realizovan jakoZto turnaj
neiterovany a piimo navazoval na Turnaj 2 a to jak Casove, tak zacastnénymi
hraci i prostorem, kde se odehraval. Turnaj 1 zde poskytuje variabilitu a vyssi
vypovédni hodnotu pii analyze a dusledcich z ni vychazejici, stejné tak jako
porovnani bez vykyvu u velikosti datového souboru v 9. a 10. tahu, ktery je u
Turnaje 2 zptisoben ndhodnym urcenim délky kola (v rozmezi 6 az 10 taht, viz
Tabulka 5). Turnaje 4 az 6 nebyly pouzity, jelikoz se velmi 1isi hrac¢skym

prostiedim (viz kapitola 3.6 Prostiedi formované hraci).

Samotnd hypotéza je zaloZena na Axelrodové matematickém dikazu, ze
pokud neni hra samotn4 opakovanéd nebo neni opakovand v dostatecném poctu,
tak je strategie always defect (vzdy volit nekooperaci) tou nejefektivngjsi.
Naopak pokud je hra opakovana (coz je v turnaji v iterovaném véziove trilematu
splnéno), jevi se jako nejefektivnéjsi strategie tit for tat (oko za oko). Nutno
zminit, Ze se jednd, jako vzdy u Axelroda, o teorii dokdzanou a koncipovanou
pro véziovo dilema, nicméné tento problém bude reflektovan nize v této kapitole
(Axelrod 1984: 13 — 16). Samotna hypotéza zni takto:

V neiterovaném turnaji je konfliktni (Ci nekooperativni) strategie zastoupena

hojnéji neZli v turnaji iterovaném.
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Je dulezité osvétlit, pro¢ nedoslo k pfimému porovnani hojnosti strategie always
defect a tit for tat, jak pravi Axelrodiv dikaz. Odpovéd je jednoducha, jak
ukazuje prvni hypotéza, hraci strategii tit for tat, resp. oko za oko, nevyuzivaji
(alespont ne v definici dle Axelroda). Nahrazuje ji tedy jakdkoli jind a méné
agresivni strategie (Axelrod totiz pfimo mluvi o strategii oko za oko, kterd se
dokaze prosadit v nehostinném prostiedi strategii always defect a podobnych

agresivnich strategii vzajemnou kooperaci s jinou strategii oko za oko).

Analyza probiha zcela jednoduSe a to porovnanim relativni Cetnosti volby
kooperace, nekooperace a konfliktu v ramci Turnaje 1 a 2, tedy iterovanych
turnajl, a turnaje 3, tedy neiterovaného. Cilem je tyto Cetnosti porovnat. Jak
ukazuje Tabulka 8a a 8b, vysledek je zcela jasny a koresponduje s hypotézou,
nicméné v rdmci zkoumani hracskych strategii je nutné poukdzat na pritomnost
jakéhosi skrytého neiterovaného turnaje v turnaji iterovaném. Tento fakt samotny
je obsazen jiz v Axelrodové dikazu, kdy poukazuje na to, Ze pokud uz se hraci
(potazmo agenti, programy...) nikdy nepotkaji, je nejefektivnéjsi vzdy volit
nekooperaci (Axelrod 1984: 13 — 16). Ke stejné situaci ale dochazi i u
iterovaného turnaje, kdy v poslednim tahu hra¢ vi, ze svého protihra¢e uz nikdy
nepotkd (v ramci stejného turnaje, disledky prechodi hraci a protihraci mezi
turnaji budou reflektovany v kvalitativni ¢asti). To vede k nutnosti v Tabulce 8a
a 8b poukazat na tento neiterovany turnaj v poslednim tahu a pokusit se dohledat

tuto agresi i v tahu piedeslém.
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Tabulka 8a: Relativni Cetnost voleb hracl v iterovaném a neiterovaném turnaji
S doplikem voleb béhem poslednich dvou a posledniho tahu. Velikost souboru je

uvedena v zavorce.

Turnaj 2 Turnaj 3 (156)
Vsechny tahy Posledni dva tahy  Posledni tah
(850) (168) (84)
Kooperace 47,7% 28,6% 21,4% 35,3%
Nekooperace 26,4% 28,6% 28,6% 28,2%
Konflikt 26% 42,9% 50% 36,5%

Tabulka 8b: Relativni cetnost voleb hracii v iterovaném a neiterovaném turnaji
S doplitkem voleb béhem poslednich dvou a posledniho tahu. Velikost souboru je

uvedena v zavorce.

Turnaj 1 Turnaj 3 (156)
Vsechny tahy  Posledni dva tahy Posledni tah
(720) (144) (72)
Kooperace 52,1% 30,6% 22,2% 35,3%
Nekooperace 24,4% 27,8% 25% 28,2%
Konflikt 23,5% 41,7% 52,8% 36,5%

Tabulky jasné ukazuji vétsi miru nekooperace a konfliktu u Turnaje 3 nez u
turnajii iterovanych (miniméaln¢ 10% vramci konfliktu). Pfi simulovani
neiterovaného turnaje v turnajich iterovanych ale nartistd agresivita hraca a voli

nekooperaci a konflikt ve vétsi mife nezli v samotném Turnaji 3.

U Tabulky 8b lze rozdil vyvsétlit rozdilnymi hraci, nicméné Tabulka 8a se

sklada ze stejnych hracd. Tato data bych pouzil jako kvantitativni zaklad,
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potazmo potvrzeni, pro kvalitativni ¢ast dat, kde hraci ¢asto hovofi o jiz zminéné

strategii (vice ¢1 mén¢) dlouhodobé kooperace a zrady.

Tabulka 9a: Klasifikace hracu dle jejich voleb v turnajich, absolutni i relativni ¢etnosti.

Velikost souboru je uvedena v zavorce.

Turnaj 2 Turnaj 3 (156)
Vsechny tahy Posledni dva tahy Posledni tah
(850) (168) (84)
Konfliktni hraci 0% 20% (2) 50% (5) 38,5% (5)
Erzlé‘i’of’emﬂ‘“ 0% 50% (5) 80% (8) 46,2% (6)

Tabulka 9a: Klasifikace hra¢u dle jejich voleb v turnajich, absolutni i relativni ¢etnosti.
Velikost souboru je uvedena v zavorce.

Turnaj 1 Turnaj 3 (156)
VSechny tahy Posledni dva tahy Posledni tah
(720) (144) (72)
Konfliktni hragi 0% 22,2% (2) 55,5% (5)  38,5% (5)
Ee,lf‘."’pem”‘” 0% 0% 777% (7)  46,2% (6)
raci

Pro prohloubeni analyzy hypotézy byly vytvofeny proménné Konfliktni hrac a
Nekooperujici hrac, zejména jako reakce na vystavéni hypotézy na teorii pro
véziiovo dilema. Véziovo dilema neznd pojem nekooperace a konflikt, proto
bylo nutno k co nejvétsimu ptiblizeni se originalni moznosti defect vytvoftit dvé
vySe zminéné promeénné. V ramci operacionalizace se tak jedna o krok vedouci
k moznosti jak porovnat dilema, které ma pro jiné nez kooperujici chovani jen

jednu volbu, a trilema, které nabizi volby dv¢.
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Prvni znich, Konfliktni hrdc, je podminénd tim, Zze hra¢ v turnaji
(popripad¢ v danych kolech) volil alespont z 50% konflikt. Nekooperujici hrac
poté volil konflikt nebo nekooperaci alespon v 50% ptipadi a zaroven volil
kooperaci v méné jak tietiné pripadd (<33,3%). Tim je zajistén predpoklad, Ze
data mohou byt komparovéna s hypotézou samotnou a slouZit k jejimu potvrzeni

¢1 zamitnuti.

Jak Tabulka 9a a 9b spolu s Tabulkami 8a a 8b jasn¢ ukazuje, Turnaj 3
jasn¢ dle hypotézy porazi mirou agresivity hracl ostatni dva iterované turnaje,
nicméné s pithlédnutim k simulovanym neiterovanym turnajiim uvnitf turnaji
iterovanych je jasné poukdzano na skrytou agresivitu hracl, ktera piekraCuje
oc¢ekavanou agresivitu v Turnaji 3 a bez kvalitativni ¢asti vyzkumu by lezela
skryta za relativni mirumilovnosti dat z celych Turnaji 1 a 2. Zaroven je dilezité
povSimnout si vzadjemné podobnosti dat z Turnaje 1 a 2, ackoli v nich nehrali
stejni hraci. Dalo by se tedy mluvit o obecnych strategiich, které byly dle dat
pouzity vobou iterovanych turnajich. K témto strategiim se dostaneme

Vv kvalitativni ¢asti vyzkumu.

Hypotézu lze tedy opét potvrdit, ale se zjevnym ,ale*. Pokud zkouma
turnaje jako celky, potvrzuje teorii vzeSlou z teorie her. Pod povrchem ovSem
skryva néco, co neni tak Uplné raciondlni (ve smyslu racionality pouzité u teorie
her) a u hypotézy, ktera by zkoumala hloubéji data z turnajii a porovnavala je
mezi turnaji neiterovanymi a iterovanymi, by to vedlo kjejimu jasnému
zamitnuti. Tato jistd dualita, prozatim proptjcend obéma odpovédim k
hypotézam, vede k jasné otdzce: Je opravdu teorie her vhodna jako teoreticky

zéklad pro tento typ vyzkumu?

3.1.3 Hypotéza naristu agresivity hraci v priibéhu jejich taha

Z ptedeslych dvou hypotéz byla jasné cCitelnd jedna strategie nazvana
dlouhodoba kooperace a zrada. Jako teoreticky zéklad pro nésledujici hypotézu

tedy pouzijme data z hypotéz predeslych a definujme ji takto:



23

Hraci maji tendenci s nariistem odehranych tahii v ramci kola stupiiovat svoji

agresivitu podle strategie dlouhodobé kooperace a zrady.

Za ucelem zkoumadni této hypotézy nam poslouzi data ze vSech turnajti, krom
Turnaje 3, ktery byl koncipovan jako neiterovany a neda se v ném tedy sledovat
narast agresivity s potem odehranych taht. K tomu poslouZi linearni regresivni
analyza. Nutno také upozornit na novou proménnou Volba, ktera udava
primérnou hodnotu volby hra¢e v daném kole. Pro kooperaci nabyva hodnoty 0,
nekooperace je rovna 1 a konflikt ma hodnotu 2. Data jsou v Tabulce 10a.
Zaroven je v Tabulce 10b poukazano na rozdilnou primérnou relativni ¢etnost

jednotlivych voleb v ramci taht.

Tabulka 10a: Vliv poctu odehranych tahi na proménnou volba (v zavorkach jsou
uvedeny standardni chyby). N = 2484.

Vysvétlujici proménné Vsechny turnaje

Tah

Prvni (kontrast)

Druhy 0,24 (0,07)
Tieti 0,34 (0,07)
Ctvrty 0,38 (0,07)
Paty 0,54 (0,07)
Sesty 0,51 (0,07)
Sedmy 0,49 (0,07)
Osmy 0,56 (0,07)
Devaty 0,76 (0,07)
Desaty 1,05 (0,07)

Konstanta 0,32 (0,05)
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Tabulka 10b: Primérna relativni ¢etnost voleb hract napfi¢ jednotlivymi koly doplnéna

o celkovy pramér viech kol. Radkova procenta. N = 2484,

Tah Kooperace Nekooperace Konflikt
1 77,6 12,6 9,8
2 61,1 21 17,9
3 53,2 27,4 19,4
4 52,8 24,2 23
5 46,4 20,6 32,9
6 46 25,2 28,8
7 48,1 22,9 29
8 43,2 25,1 31,7
9 33,9 24 42,1
10 19 24,4 56,6
Pramér 48,4 22,7 29

Jak Tabulka 10a jasn¢ ukazuje, posledni tah se primérn¢ 1isi o celou jednu volbu.
Pokud tedy v prvnim tahu vétSina hracu volila kooperaci, v tahu desatém uz
vétSina volila nekooperaci. Zaroven je jasny trend zvySovani agrese v prubéhu
kola s mirnym poklesem tohoto trendu v sedmém tahu. Tyto drobné zmény je
lepsi reflektovat na bazi kvalitativnich metod, proto zde nebudu rozebirat proc¢
zrovna sedmy tah vede k poklesu nastolené linie zvySovani agrese a budu se
tomu vénovat v pozd¢jsi Casti analyzy dat. Nicméné krom zminéného sedmého
tahu je priimérna hodnota zmény oproti prvnimu tahu vzdy vétsi nez byla u tahu

ptedeslého.

Tabulka 10b poté jasné naznacuje trend zvySovani Cetnosti konfiktl
s poklesem v Sestém a sedmém tahu. Stejné tak klesa Cetnost kooperace, ktera ma
také vykyv v sedmém tahu. Nekooperace zlstdva v rdmci zastoupeni mezi tahy

na podobné trovni (krom tahu prvniho).
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To vse vede K jasnému potvrzeni hypotézy. Pro Uplnost je nutno dodat, Ze
hodnoty statisické signifikance byly krom dat pro druhy tah mens$i nez jedna

tisicina (u druhého tahu byla hodnota p rovna jedné tisicing).

3.2 Kbvantitativni ¢ast — shrnuti k hypotézam

Jak jiz bylo v tivodu zminéno, Gc¢el hypotéz tkvél v poukazani a porovnani
svéta simulaci a teorie her se svétem hracu, zivych bytosti. Jak jiz Herbert Simon
poukazal, lidé se nechovaji jako stroje a hraji hry jinak nez by teorie her sama
dokazala ptredvidat (Simon 1957: 198, Wason 1966: 149 -151). Ta tedy utvati jen
jakési mantinely, pravidla, idedlni situace. Udavd to nejlepSi, chladné
zkalkulované, dalo by se fict bez emoci. Nejefektivnéjsi. V duchu Weberovy
instrumentalni racionality (Louzek 2005: 101). Zteorie her se tak stava jen
idedlni typ (Louzek 2005: 84) pro popis chovani a hra¢skych strategii v realném

svete hracu z masa a kosti.

Samotné hypotézy potvrdily urcitou funkcnost teorie her, nékterych jejich
principd, zatimco jiné jednodusSe zamitly. Poukédzaly na komplexitu hra¢skych

strategii a uvazovani.

3.3 Kbvantitativni ¢ast — zmény voleb hraca v pribéhu her

Jako posledni dodatek k ryze kvantitativni ¢asti bych rad prezentoval data
sebrand ze vSech turnaji krom Turnaje 3 (divodem je opét jeho neiterovanost).
Tato data bych nepouzil k podlozeni ¢i vyvraceni urCité hypotézy, jen na nich

chci demonstrovat urcité chovani hracta v ramci turnaja.

Pro tento ucel jsem vytvotil proménnou Zména, ktera urcuje, zdali hrac od
svého minulého tahu zménil svou volbu. Zména sama o sobé nezkouma, zda hrac
zménil kooperaci na konflikt ¢i jakoukoli jinou kombinaci, pouhy fakt, jestli svou

volbu zménil nebo ne. Tuto proménnou jsem urcil jako zavislou a pouzil pro
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vyzkum jejiho chovani logistickou regresi. Z mnoha moznosti nezavislych
proménnych se mi osvédCily Volba hrdace v minulém tahu a Volba protihrdce
vV minulém tahu. Volby hra¢i byly standardné kodovany jako 0 pro kooperaci, 1
pro nekooperaci a 2 pro konflikt. Nutno dodat, Ze prvni tah kazdého kola mél
chybéjici hodnotu u proménné zména, jelikoz ptfed timto tahem zaddny v ramci
kola nebyl, takze nemohlo dojit ke zméné volby. Dalsi nuanci je fakt, Ze Turnaje
4, 5 a 6 byly kvlili malému mnozstvi hract (s pfihlédnutim k poctu vypadlych
hracl) spojeny v jeden velky turnaj, aby byla zachovédna relevantni velikost

vzorku.

Tabulka 11: VIliv kombinaci voleb hrace a protihraCe v minulém tahu na
pravdépodobnost zmény volby hrace oproti minulému tahu (v zdvorkéch jsou uvedeny

standardni chyby). Velikost souboru je uvedena vzdy u patficného turnaje v zavorce.

Vysvétlujici proménné Turnaj 1 Turnaj2  Turnaj 4-6
(720) (850) (543)
Kombinace voleb v minulém tahu
Hrac Protihrac
Kooperace Kooperace (kontrast)
Kooperace Nekooperace 2,03(0,33) 1,99(0,31) 2,85(0,49)
Kooperace Konflikt 4,83 (1,03) 4,85(1,02) 3,46 (0,44)
Nekooperace Kooperace 2,03(0,33) 1,76 (0,30) 4,51 (1,01)
Nekooperace Nekooperace 2,22 (0,32) 2,02 (0,29) 1,11 (0,46)"
Nekooperace Konflikt 2,58 (0,37) 2,25 (0,30) -
Konflikt Kooperace 2,06 (0,40) 2,14 (0,38) 2,07 (0,37)
Konflikt Nekooperace 1,79 (0,33) 1,73(0,28) 1,66 (0,37)
Konflikt Konflikt 1,61 (0,32) 1,18 (0,28) 0,09 (0,38)°
Konstanta -1,37 (0,15) -1,24 (0,14) -1,8 (0,22)
Poznamka: 1 p =0,017
2 p = 0,806

Tabulka 11 jasné poukazuje na nékolik zajimavych faktd. Prvnim z nich jsou
konstanty rovny oboustranné kooperace z minulého tahu. V takovém piipad¢ je
pravdépodobnost, ze zméni hra¢ svou volbu (bud’ na nekooperaci nebo konflikt)
rovna piiblizn¢ 20% a 26% u Turnaji 1 a 2 a pfiblizn€ 15% u Turnaji 4-6. To
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poukazuje na fakt, ze hra¢i maji divod pokracovat v kooperaci pokud v minulém
kole byla oboustranna. Na jednu stranu jsou tato data vyvracovana strategiemi
dlouhotrvajici kooperace a zrady (ackoli jen do jist¢ miry, jelikoz samotna
dlouhodoba kooperace data podporuje), na druhou stranu jsou podporovana
strategiemi kompletni kooperace. Celkové vzato lze poukazat na jisty trend

napii¢ vsemi turnaji.

Ocekavané nejvyssi hodnoty koeficientli jsou u ptipadd, kdy v minulém
kole hra¢ zvolil kooperace a bylo mu oponovano konfliktem. V takovém ptipade
je pravdépodobnost na zménu volby u Turnaje 1 a 2 vice jak 95%. U Turnajii 4-6
je to pak vice jak 80%. Velmi piekvapiva hodnota je ale u naposledy
zminovanych turnajii a kombinace nekooperace hrae a kooperace protihrace,
VvV takovém ptipad¢ je pravdépodobnost zmény volby hrace vice jak 93% a
dosahuje podobné pravdépodobnosti jako kombinace kooperace:konflikt
v predchozich dvou turnajich. To jasné¢ poukazuje na zménu prostiedi turnaji,

ktera bude reflektovana v kvalitativni ¢asti vyzkumu.

. Velmi ptekvapivé je, Ze se pravdépodobnosti napti¢ Turnaji 1 a 2 velmi
nelisi u kombinaci kooperace:nekooperace, vSech variant nekooperaci hrace
Z minulého tahu (krom kombinace nekooperace:konflikt, kde je koeficient vétsi a
pravdépodobnost na zménu je tak piiblizné 75%) a kombinace
konflikt:kooperace. VSechny tyto kombinace se pohybuji kolem koeficientu 0,7,
ktery znaci pravdépodobnost zmény ptiblizné 66%. Tradiéné nizsi koeficienty
jsou u kombinace konflikt:nekooperace a oboustranny konflikt, ve kterych klesé
pravdépodobnost az k hranici 50%. To je pochopitelné, nebot’ konfliktni hrac,
kterému je oponovano jakoukoli jinou volbu krom kooperace, mad mozZnost
pokusit se o navrat do nekonfliktnich vod, nebo pokracovat v konfliktu. Obé tyto

varianty jsou napfic turnaji distribuovany rovnomeérné.

Data samotna jsou az piekvapivé podobnd pro prvni dva turnaje, nicméné

jasné poukazuji na odliSnost Turnaji 4-6. Za vysvétlenim pro¢ tomu tak je ale
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nutno prejit ke kvalitativnim metodam. Veskeré hodnoty statistické signifikance,

které nejsou zminény v poznamkach, jsou mensi nez jedna tisicina.

3.4 Kuvalitativni ¢ast — hrac¢ské strategie

Prvotnim ukolem této ¢asti prace je predstavit a objasnit hrac¢ské strategie,
které bylo mozno ze sebranych dat definovat. K tomu poslouzi zejména samotné
rozhovory  sebrané  vradmci ohniskovych  skupin 1  individudlnich
polostrukturovanych rozhovor, a pokud to bude mozné, budou strategie
podlozené 1 daty z kvantitativni Casti vyzkumu. To vSe za ucelem podéni co

nejkompletnéj$i odpoveédi na vyzkumnou otazku.

3.4.3 Hracskeé strategie — dlouhodoba kooperace a zrada

Jak jiz vySe zminéna kvantitativni data ukdzala, S nartistajicim poctem
odehranych tahti roste v turnaji agresivita hracti. Primérné tedy konflikt mnohem

castéji v poslednich tazich nezli v prvnim. Tento fakt podporuji 1 samotni hraci:

Hra¢ z Turnaje 4: ,,Ja ti to reknu, (...) zacnu hrat kooperace, kooperace,

‘

kooperace, kooperace. Padne Sesty kolo a ja zmrdim, zmrdim, zmrdim. *

Je tteba podotknout, ze ve ¢tvrtém turnaji proti sob¢ hrali 4 hraci, pratelé, kteii se
dlouho znali a jelikoz 3 znich vsouCasné dob¢ studuji na vysoké Skole
ekonomického zaméteni a prosli osmiletou tfidou s matematickym zamétenim na
gymnaziu, zdalo by se, Ze tato strategie by se dala spojit s jejich prohloubenou

znalosti ve svété matematiky a ekonomie v duchu teorie her.

Hraci samotni totiz reflektovali i samotna cisla, bodové hodnoty Vv matici

vysledkt a pracovali s nimi ve svych snahach o vyhru v turnaji.



29

Hra¢ z Turnaje 4. ,, ...a dal devétkrat plus t/i a na konci jsem mu dal plus osm,

tak von na tom vydélal a byl druhej.

‘

Hrac 1 z Turnaje 4: ,, Ale kdyz to udelas v Sestym, tak ziskas osm bodii...

Hrac¢ 2 z Turnaje 4. ,, V sedmym je lip no. *

Dulezitym faktem je, ze strategie samotna se poprvé objevila uz v Turnaji 1.
Tohoto turnaje se zac¢astnilo 10 hrach, 9 chlapct ve véku 10 az 15 let studujici na
jednom plzenském gymnaziu, a uéitel z tohoto gymnaza, 10. hrac, ktery zaroven
vedl klub deskovyvh her. V rdmci tohoto klubu byl turnaj odehran. Béhem
ohniskové skupiny po skonceni turnaje vitézny hra¢ okamzité definoval strategii

dlouhodobé kooperace a zrady néasledovné:

Vitézny hra¢ z Turnaje 1. ,, Kooperoval jsem celou dobu, abych si ziskal jeho

duveru a v posdlednich tazich jsem ho zradil

Nutno poznamenat, Ze strategie byla pouzita i dalSimi hraci, neda se tedy
povazovat za strategii vitéznou. Zaroven nikdo z mladSich chlapcti ani ucitele

neuvedl, ze by piimo kalkulovali s matici bodd.

Ucitel z Turnaje 1. ,, Ty moznosti jsem vaimal spise mordlné nez jako tady je plus
sedm bodu a tady minus ctyri Konflikt proti kooperaci byla zrada a ja to jako
zradu vnimal, body jsem v tom prvoradeé nevidel, ackoli jsem vnimal, Ze to ma

takovy a takovy bodovy diisledek. *

Daly by se tedy koteny této strategie vystopovat krom hlubsi teoretické znalosti
matematiky a ekonomie naptiklad do zkuSenosti s deskovymi hrami? Pteci jen
vSichni hraci z Turnaje 1 je hrali, dilezitym faktem je, Ze je hrali proti sob¢ a
méli tak tedy zkuSenost s rliznymi hrami vice ¢i méné podobnymi iterovanému

turnaji ve véznove trilematu.
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Jasnou odpovéd’ nelze poskytnout, jelikoz strategie byla obecné platna
napii¢ vSemi turnaji, vSemi hraci, bez rozdilu pohlavi, véku, zaméstnani, typu
vzdélani. Neni tedy podstatné zkoumat odkud se strategie vzala, jelikoZ hraci
samotni to nedokézali definovat. V principu vyuZili nejspiSe podvédomou znalost
toho, Ze je jednodussi zradit nebo pokusit se zradit nékoho v té fazi hry, kdy ma

omezenou nebo Zadnou Sanci o utok nazpct.

Strategie samotna by se dala definovat jako nékolik tahu trvajici
kooperace se snahou vzbudit v protihra¢i divéru a nahla zrada zvolenim
konfliktu, kterou protihra¢ ne¢eka a nema Zadnou nebo jen velmi omezenou

moZnost na ni zareagovat.

Hracka v Turnaji 5: ,, Zacinat konfliktem byla hloupost, snazila jsem si ziskat
jejich diiveru a pak je zradit kdyz to necekali, coz par kol trvalo. Kdyz mi ale bylo

3

jasny, Ze uz mé znaj a vi jak hraju, nemélo smysl cekat a hrat si na hodnou. *

3.4.4 Hracskeé strategie — vzajemna neprerusSena kooperace

Tato strategie, hojn¢ zastoupend v Turnaji 1 a 2 a pomérné¢ snadno
definovatelna i1 dohledatelna v datech, byla také prvné reflektovana jiz v prvnim

turnaji.

Ucitel z Turnaje 1: ,, ...nebo sme si dali deset kooperaci. Naopak jsem bojoval

proti tomu, aby na konci doslo ke zrade, protoze jsem se to s téema hracema snaZzil

¢

ukoncit v dobrym. *

Dle hracovych slov se jedna do jisté miry o jakousi alternativu a zaroven i protiklad
strategie dlouhodobé kooperace a zrady. Hra¢i nehraji ve snaze ziskat dlvéru
protihrace, kterou ndsledné vyuZziji ve svilj prospéch. Ba naopak. Buduji vzijemnou
divéru a kooperuji bez snahy druhého zradit. Zajimavy ptispévek k této strategii mél

hrac¢ z posledniho turnaje:
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Hra¢ z Turnaje 6: ,, Deset kooperaci? To nebylo mozny uhradt. Druhej vzdycky zradil.
Nebo ja.

Hra¢ tim poukazoval na neschopnost udrzet v pomérné konfliktnim prostiedi
poslednich 3 turnajii dlouhodobou kooperaci. Divodem miize byt jisté
nemoznost vziajemné komunikace u poslednich dvou turnaji diky metodé
vyuzivajici mobilni zafizeni a aplikaci bez mozZnosti komunikace mezi hraci.
Tento poznatek bude reflektovan nize v textu. Zpét ale k Turnaji 2, kde se jeden
Z hra¢t pozdeji béhem rozhovoru pokusil osvétlit, kdy sam tuto strategii

pouzival.

Hra¢ z Turnaje 2. ,, Deset kooperaci po sobé jsem daval kdyz sem vedél, Ze proti
mné stoji silnej souper a nechtéli sme si kazit skore. Stacilo Fict jo, budeme na
sebe mili. A Slo to. (...) nebo kdyz sme méli oba min bodii, bodat do sebe nemélo

¢

smysl, jeste bysme vypadli, pak taky spoluprace zafungovala dobre.

Nabizi se tim zcela novy pohled na strategii vzdjemné nepieruSené
kooperace. Dala by se tedy definovat jako deset tahu trvajici oboustranna
kooperace pouzita za twcelem ziskat body bez nutnosti uziti agresivnich
strategii. Pouziva se v situacich nekonfliktni povahy hraci, jako forma
vyrovnané strategie suplujici remizu dvou silnych hrac¢a nebo jako chvile
klidu a nekonfliktniho zisku bodi pii nizké hodnoté bodi a/nebo nebezpeci
vypadnuti z turnaje.

3.4.5 Hracska strategie — vyvojova komunikacni strategie

Nazev této posledni z definovanych a nalezenych strategii nesouvisi
s nutnosti verbalni ¢i neverbalni komunikace béhem hry. Byla vyuzita a
reflektovana i v turnajich pouzivajicich aplikaci pro mobilni zafizeni. Jedna se o
snahu ndzvem popsat chovani hract, kde dynamicky reaguji na tahy protihrace a

zaroven se jejich vlastni tahy ve vét$i mife neopakuji. Komunikuji jejich tahy.
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Hra¢ vturnaji 6: ,, Viastné sem se snazil o to nebejt svine, ale nedat jim nic
zadarmo. Koukal jsem jak hrajou, nékdy jsem kooperoval s nima a nékdy je
potopil, Vv zdsadeé jsem si ale nebudoval néjakou falesnou imidz nevinatka nebo

naopak hajzla*

Domnivam se, Ze tato strategie z ¢asti objasniuje stagnaci v sedmém kole napfic¢
turnaji (viz Tabulka 10). Hra¢i vyuzivajici tuto strategii nemaji problém
s konfliktem v prvni poloviné kola, ot'ukavaji soupete a neziidka nékolikrat za
deset tahti zméni strategii z konfliktni na kooperujici a naopak, také vyuZivaji
moznost nekooperace.

Hrac¢ v turnaji 4: ,, Proste sem mu tam strelil konflikt hned na zacatku abych videél
co udeéla, pak sme se chvilku mleli ale tak od patyho, Sestyho kola sme se shodli

na kooperaci. Konce ale vétsinou zase dopadly dost drsné. *

Hrac v turnaji 5: ,, Nekooperace mi prisla fajn. Kdyz se to povedlo tak sem mu nic

nevzal a sam sem néco dostal, pak to tieba otocil on a byli sme si kvit.

Tato strategie se tak fadi nékam mezi dlouhodobou kooperaci a zradu a
vzajemnou nepierusenou kooperaci. Neni chladné kalkulativni se snahou ublizit
a zaroven ziskat, ani naivné mirumilovna se snahou neubliZovat a nenechat si tim
ublizit. Umi odpoustét, protoZze sama odpusténi vyzaduje, jinak se rychle stava
kanonadou vzajemnych konfliktl. Zaroven umi i1 zatocCit, nicmén¢ sama také
pocita se ztratami. Jako jedind ve svém zakladé komunikuje a snazi se porozumét

a dle toho se adaptovat. Je tedy nejvice lidska, pfirozena.

Definoval bych ji jako strategii vyuzZivajici moZnosti hracovych voleb
ve snaze precist strategii nepritele a co nejlépe se na ni adaptovat, pri¢emz
se sama o sobé snazi vyhybat obéma okrajim spektra moZnosti —

pacifistické vzajemné kooperaci i presprili§ agresivnimu konfliktu.
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3.4.6 Hracske strategie — Neustaly konflikt

Specialni strategii, ktera byla vyuzita jen jednou, je strategic always defect
(volné pteloZeno jako neustaly konflikt). Tedy vzdy volit konflikt. Tuto strategii

vyuzila vitézka neiterovaného turnaje a sama ji posléze reflektovala.

‘

Vitézna hracka z Turnaje 3: ,, Bylo to jasny. Z konfliktu bylo nejvice bodii.

V duchu instrumentalni racionality vlastni teorii her tak prokazala, ze v jednom
piipad¢ dokdze hra¢ hrat se strojovou piesnosti a vyhrat. Namitkou by mohl byt
fakt, Ze druhy hra¢ se naopak dle vlastnich slov snaZil kooperovat co to jen §lo a
vice jak polovina jeho tahl tvofila kooperace. K tomutu tématu se vaze nize

uvedena debata nad vlivem prostfedi utvorené¢ho hrac¢skymi strategiemi.

3.4.7 Hracské strategie — oko za oko

Posledni ze specialnich strategii, ktera byla v jednom ptipad€ pouzita a to
V Turnaji 6 a to pfimo autorem vyzkumu, je dle Axelroda nejefektivnéjsi

strategie ze vSech — oko za oko.

Od samotného zacatku turnaje jsem pouzival tuto strategii za ucelem
otestovat ji v chaotickém a agresivnim prostfedi turnaje hraci z masa a Kosti.
Zcela ptekvapiveé jsem s touto strategii vyhral. Strategie samotna se tak prokdzala
alespoii v tomto jednom piipad¢ jako velice efektivni, bohuzel ji za celou historii

vSech péti turnajl legitimné nikdo nepouzil.

3.5 Kvalitativni ¢ast — shrnuti k hraé¢skym strategiim

Ke vSem tfem nespecidlnim definovanym hra¢skym strategiim je nutno
dodat jeden fakt, a to, ze hraci samotni se samoziejmé nedrzeli jen jedné z nich,

mohli je stiidat, formovat, upravovat a kombinovat. Ptes to vSechno byli schopni



34

o nich poté mluvit a poukazat na né, bez tohoto aktu by byly navzdy ztraceny bez

moznosti je v datovych souborech dohledat.

Stejné tak je moZné, Ze v téchto souborech lezi daleko vice strategii o kterych

hraci nemluvili a nepoukazali na né, at’ uz je k tomu vedly jakékoli divody.

3.6  Prostredi formované hraci

Samotné turnaje se od sebe dle dat uvedenych vyse a Tabulky 13 vyrazné
118i. Mohou za to odli$ni hraci a jejich strategie. V nésledujici tabulce je pomoci
relativni Cetnosti poukdzano na rozdily ve volbé kooperace, nekooperace a

konfliktu.Turnaj 3 je z tabulky diky odli$nosti typu turnaje vytazen.

Tabulka 12: Relativni Getnosti voleb hra¢t napii¢ jednotlivymi turnaji. Radkova
procenta. N = 2484.

Kooperace Nekooperace Konflikt
Turnaj 1 52,1 24,4 23,5
Turnaj 2 47,7 26,4 26
Turnaj 4 49,2 14,2 36,7
Turnaj 5 40,4 24 35,6
Turnaj 6 46,8 17,3 36

Jak je ztabulky viditelné, posledni tfi turnaje jasn¢ dominuji co se tyce
zastoupeni konfliktu. Stim je spojen ubytek kooperace u Turnaje 5 a 6.
Nejmarkantnéjsi rozdily jsou v radmci konfiktu az 13% a u kooperace necelych

12%, vzdy ve ,,prospech* poslednich tfi turnaja.

Na co chci ale poukdzat je fakt, ze od Ctvrtého turnaje se mezi hraci

objevovaly skupinky, které se dobie znaly, mély zkusenost s hranim a tim padem
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automaticky tihly ke strategii dlouhodobé kooperace a zrady. Nicméné klicovym
aspektem této strategie je zradit soupete tak, aby mél co nejmensi Sanci reagovat.
V normalnim prostiedi to znamena zautocit v poslednich tazich. Jakmile ale tento
druh strategie vyuziva vétsi mnoZzstvi hraci, dojde k absurdnim situacim, kdy na
sebe Utoc¢i naptiklad jiz ve druhém nebo tfetim tahu ve snaze piekvapit soupeie a
vyuzit jako snahu kooperovat. Jelikoz tito hraci, jak bylo jiZ zminéno dfive u
odiivodnéni, pro¢ byly Turnaje 4, 5 a 6 slouCeny (krom mensiho datového
souboru pro kazdy turnaj nez byl doposud u piedeslych turnaji byla zésadni
snaha zachytit toto pielévani hra¢l mezi turnaji v datech, coz se povedlo),
pfechdzeli mezi turnaji, brzy si navykli, Ze ani konflikt ve druhém nebo tfetim
kole nestaci. Konflikt v prvnim tahu tedy nebyl vyjimecnou situaci. Jejich

strategie se de facto staly kontraproduktivnimi.

Prostfedi samotné¢, kontaminované mnozstvim konfliktnich strategii, se tak
stalo jakymsi vzorovym pfiikladem z Axelrodovy teorie. Konfliktni strategie
samotné piestaly dominovat a na jejich misto nastoupily strategie mirnéjsi,
jelikoz ve vzajemné kooperaci, at’ uz trvala dvé nebo deset tahti, dokazaly ziskat
néco malo bodu a hlavn¢ zadné neztratit (Axelrod 1984: 48, 53, 54). Proto si
vysvétluji vlastni vyhru se strategii oko za oko za pomérné snadnou a oc¢ividnou,
ackoli jsem v pribéhu 13 kol ¢elil mnoha konfliktim a nésledné jsem je musel

sdm opakovat.

Hra¢ z Turnaje 4: ,, Volil jsem mirnéjsi strategie, nicméné to byla chyba. Jakmile
jsem ukazal ochotu kooperovat, okamzité jsem dostal konflikt. A to je patndct
bodut rozdil. Z niceho nic. Pak uz clovek nemiize jen bezhlavé ztracet body ve
snaze konflikt oplacet. (...) Tak jsem hral na hranici vypadnuti a oni to védeli a

Jjakmile mohli, tak si néco vzdy vzali, nicméné to nikdy nedotahli do konce. *

Zatimco agresivni hraci pordzeli ty méné agresivni v nekonfliktnim prosttedi,
VvV pribéhu vrcholu v patém turnaji, kdy diky konfliktnim strategiim vSechny

nekonfliktni nepfezily, doSlo ke zméné€. A v Sestém turnaji se naopak prosadili
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hraci vyuzivajici strategie komunikujici a vyvojové, které si nenechaly nic vzit a

zaroven neodmitly nevyuzit naivitu nepfitele.

V této podkapitole poslednim rozebiranym faktorem ovlivitujicim
prostiedi je samotnd komunikace mezi hraci. Podrobné se ji budu vénovat v dalsi
z podkapitol, ale je zde nutno zminit jeji vliv. Zajimava je v tomto ohledu

reflexe hra€e z Turnaje 2, mluvicim 1 o Turnaji 3.

Hra¢ z Turnaje 2 a 3: ,,I kdyz sme hrali na androidech, byla tam jista davka
komunikace a poveédomi o téch hracich. Kdyz sem nékoho podriz, tak se to
okamzité rozkriklo. At uz tim, Ze sem se ja zasmal nebo mé protihrac proklinal
pred vSema ostatnima. (...) Proto si myslim, Ze sem si nemohl dovolit v tom
dalsim turnaji bejt tak agresivni. Uz se rozkriklo, Ze jsem hrdl na zradu a musel

s

sem bejt hodnej, dam jim par kooperaci a znovu si vybudovat dobrou reputaci.

Samotné provazani komunity hracl, komunikujici komunity hrach, a utvateni
reputace (Wang 2012: 8) je dulezitym faktorem odliSujici turnaje vedené formou
tuzka a papir, poptipadé pomoci aplikace ale v jedné mistnosti, a turnaje vedené

bez ptimého kontaktu mezi hraci.

Prvni ptipad krasné demonstruje hra¢ sam. Reputace se utvaii v ramci
neherni komunikace, kdy se mezi hra¢i rychle rozkiikne, kdo je zrddce a kdo rad

kooperuje. Zmény reputace jsou témet okmazité, staci par kol.

vvvvv

z ptedchozich turnajii nebo z osobniho Zivota a je v tomto smyslu méné€ nachylny
Kk drastickym zménam v ramci hraéskych reputaci. Kdyz se nékdo rozhodne
radikdlné zménit sviij ptistup, neni jak to rozkiiknout mezi hrace a vétSinou to
trvéa cely jeden turnaj, nékdy i1 déle, nez se reputace jednotlivych ucastnikii mezi
kolektivem hracl zméni. To ovSem neplati o novaccich, ti tvoii vétsinu hraca, co
V turnajich vypadli. Prostfedi se zajetymi strategiemi a hrac¢i je nenecha

jednoduse piezit.
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3.7  Formovani strategii

Posledni z celkli kapitol a podkapitol se bude vénovat pfimo hlavni
vyzkumné otdzce. Pokusim se vném 0 vystavbu teoretickych konceptl
fungujicich na ovétenych principech koncepti jinych, nicméné budou uSité na

miru empirickym poznatkiim sebranym béhem vyzkumu.

3.7.3 Staticka ¢ast formovani strategii — role hrace

Samotné principy formovani strategii jsem pojal v duchu Augusta Comta
a jeho pojeti sociologie, resp. socialni fyziky. Staticka ¢ast stoji na konceptu roli
od Ervinga Goffmana (Goffman 1999: 25) a vytvaii se jesté pred samotnym
turnajem a v jeho prubéhu je neménna. Odpoveéd’ na otazku pro¢ zrovna Goffman
a jeho dramaturgicka sociologie, a ne typicky pfistup tvotfeni roli v ramci hry
(Salen, Zimmerman 2004: 462 — 463), je zcela jednoducha. Zatimco bézné
pouzivana role ve hrach je jedinci pfifazena a nezkouma samotny vztah jedince

k roli, role dle Goffmana je hracem vytvofena za ucelem sklidit potlesk a obdiv.

Role hrace je tak utvarena i hrac¢i v naSich turnajich. Vytvaieji si ji na
zéklad¢ svych vlastnich charakteristik, nicméné¢ zadny z hract neuvedl, Ze by se
Vv ramci své herni role stal méné konfliktnim nez je ve skute¢nosti. Ba naopak,
role hrace Casto slouzily k tomu, aby hra¢ jednal stale jako by jednal mimo hru
samotnou, nicmén¢ sam reflektoval, ze jeho hrac¢ské ja musi byt v hernich

interakcich krutéjsi a konfliktné;j$i nezli je hrac ve skutecnosti.

Ucitel z Turnaje 1: ,,Jasné ze néktery ty kroky mi jako prijemny nebyly a musel

‘

jsem se spis dostat do role hrace.

Ucitel z Turnaje 1: ,,(...) coz znamend, ze sviij charakter jsem potlacil a zacal

Jjsem se chovat jako hrdc.
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Hracka z Turnaje 6: ,, Ne... v redlu se snazim bejt hodna.. nemdam potrebu nékoho
podkopavat nebo tak... rozhodné nestavim rivalitu nad pratelstvi a pak Cau...

‘

Spis jen ve hrach mam rada kdyz prekvapim. ‘

Hrac¢ z Turnaje 4: ,, Bral sem to jako hru. Normalné takhle situace neresim, ackoli
ne vzdy vidim kooperaci jako jediny reSeni. Tady sem ale ve hie a miizu trochu

pritvrdit.

Staticka ¢ast formovani strategii tak tedy stoji na roli hrace, kterou
bych definoval jako soubor charakteristik a znalosti, které si hra¢ prenasi
Z realného svéta do samotné hry, a soubor novych charakteristik a taktik,
které jsou specidlné pro hru uzpusobené. Toto uzpusobeni tkvi v pouZiti
klasickych charakteristik a taktik hrace, které se adaptuji na prostiedi hry,

V tomto pripadé se stavaji agresivnéjSimi.

3.7.4 Dynamicka ¢ast formovani strategii — transakéni analyza

Zatimco statickd cast zahrnuje hracovo mysleni, charakteristiky jeho povahy,
vzorce chovani a samotné strategie a taktiky, dynamické ¢ast popisuje, jak spolu
dva hraci interaguji Vv pribéhu jednotlivych sehrdvek a ma tendenci se rychle

meénit.

Béhem hledani teoretickych zdkladii pro co nejvérnéjsi zachyceni
hra¢skych interakci jsem nejdiive zamifil do teoretickych vod mediélnich studii,
kde mé zaujal model kdédovani a dekdédovani od Stuarta Halla, respektive koncept
spinu (neboli preferovaného ¢teni) v ném v modelu obsazeném (Hall 1980: 163 —
173). Ten tiké, ze kazdé sdéleni v sobé ma skryty spin, neboli vyznam, jak ho
piecist. Spin udava autor sdéleni. Piijemce se miize rozhodnout spin piijmout a
sd€leni precist dle autorovy interpretace. Nebo také miize spin odmitnout, poté
miize sdéleni precist naprosto opacné, nez autor zamyslel, ¢i spin autora naprosto

zavrhnout (nepochopit) a vytvofit si vlastni pro precteni sdéleni. Tento koncept
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v zakladu spliioval to, co se pfi turnajich délo. Hra¢ apeloval na druhého, at’ uz
formou ptfimé verbalni komunikace, posunkil, svych tahtl, stavu bodii nebo jen
svou reputaci. Protihra¢ tento apel mohl uposlechnout a zachovat se dle
hracovych sdé€leni, poptipadé se mohl zachovat zcela opacné, hrace naptiklad
zradit béhem dlouhodobé kooperace. Mohl ale také reagovat naprosto jinym

zpusobem. Jedinym problém teorie spinu byla jeji velka obecnost.

Pii dalSim badani jsem nalezl koncept ne natolik vzdaleny zéakladni
premise teorie spinu, nicméné¢ mnohem komplexnéj$i a mé analyze tak Iépe
vyhovujici. Transakéni analyza je dilem Erica Berneho. Tento psycholog se
zabyval hrami, ne vSak tak jasné¢ a striktné racionalnimi, jak by je vidéla teorie
her. SpiSe cisté¢ interakénimi, bez kalkulace ziskii. PtiSel poté s rozdélenim
védomi hrace na tfi roviny: détskou, dospélou a rodi¢ovskou, kazda s jinymi
vlastnostmi a cili. Samotna transakéni analyza poté vznika pii interakci
jednotlivych rovin védomi hrae a protihrdCe. Zatimco jeden vySle signal
V duchu jedné ze tii rovin, druhy hra¢ ho mize pochopit v jiné roviné a vznika
tak interakce a hlavné jeji disledky (Berne 2011: 27 — 38). Nékteré signaly jsou
tedy v duchu teorie spinu pfijimany tak, jak byly zamysleny. Jiné naprosto jinak

¢1 naopak.

Samotnd motivace ke vstupovani do transakéni analyzy poté vznikéd dle
Berneho z uréitych hladt, potieb jednotlivych ¢asti védomi. Prvni hlad je
nasycen strukturou (Casu a prostoru), kterd chrani jedince pifed strachem
z neznamého. Druhy hlad je nasycen scéndii, kde jedinec vstupuje do urcitych
danych roli a to mu dava pocit jistoty. Ttreti hledd naplnéni v reakcich na
podnéty, takzvanych pohlazeni. Pohlazeni samotné je klasickou reakei okoli na
jednani jedince. Miize byt kladné, zaporné, podminéné ¢i nepodminéné (Berne
2011: 16 — 22; 39 — 68).
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Diagram 1: Struktura rovin Diagram 2: Interakce mezi jedinci

Védomi V ramci transakéni analyzy

rodiovsky
stav

RO RO

WN —

ego

DO

DO

[ G BN

DI DI

0o\

e G‘D\I [ NE. N WN —

Zdroj: Berne 2011: 29 Zdroj: Berne 2011: 36

Tento model vytvofenym Bernem jsem uzplsobil potiebdm popisu vystupt

vyzkumu. Tti roviny védomi jsem nahradil a to nasledovné:

Hracské ja
V této roviné hra¢ jednd dle zasad instrumentdlni racioanality a pfimo pocita
s matici bodt. Jakékoli zndmky budovani reputace jsou Cisté hracské a skryva se

za nimi chladny kalkul. Toto ja jedna vzdy dle pokynt teorie her.

Pravé ja
Tato rovina koresponduje s pravymi hodnotami hrace, které zastava. Zajima se o

budovani a udrzovani své pravé tvare skrze reputaci. Hledi na volby ve hie

Z jejich morélniho hlediska, spiSe nez aby se zamétoval na bodové ohodnoceni.

Emocni ja
Posledni rovina neznd pojem instrumentdlni racionalita. Bere volby hrace a
zejména protihrace Cisté z jejich mordlniho hlediska. V této roviné neni schopen

hrad¢ odpustit zradu a snazi se o pomstu nehledé¢ na bodové ztraty. Zaroven je
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velmi potéSen, kdyZ se mu v jeho ocich dafi. Pod vlivem emoc¢niho ja neni

jedinec schopen domyslet nasledky svého jednéni.

Na urovni hladt hleda prvni ja Cisté body a vitézstvi, druhé ja utvrzeni spravnosti

sveho chovani a jednani v turnaji a tfeti ja uspokojeni a radostnou hru.

Samoziejmosti je fakt, Ze hra¢i mezi jednotlivymi j& plynule pfechéazeji,
poptipad¢ je kombinuji. Hra¢ mize tedy pocitovat nendvist vii¢i druhému hraci,
nicméné¢ neupadne do nekonecné odplaty, protoZze si uvédomuje bodové
nasledky. Stejné tak 1 Cisté kalkulujici hra¢ mize v ndvalu emoci ¢i odrazu svych
pravych charakteristik narusit Cist¢ hrafskou strategii a zachovat se zcela
necekang. Zaroven je transak¢ni analyza zavisld na pfimém kontaktu hract, tento
jeji model je utvofen pro turnaje sehrané v ramci jednoho uzavieného prostoru
S moznosti piimé komunikace mezi hraci. V ostatnich ptipadech dochazi
k pouziti odliSné verze transakéni analyzy, kde je komunikace mezi hraci
omezena Cisté na jejich tahy (respektive volby, které voli) a dasledky interakei,

stejné tak jako reakce protihract, jsou tak znacné utlumeny

vvvvvv

hraci. Zatimco jeden z hracl hraje podle svych zasad, druhy v tom muze vidét
krutou strategii snazici se jen o vitézstvi. Naopak afektivni hraci jednajici bez
rozmyslu a hrajici podle toho, jak to citi, mohou byt druhym hracem vidéni jako

jedinci se skalopevnou strategii.

Upraveny model transakéni analyzy bych definoval jako interakci
dvou hraci, pricemz védomi hrace je rozdéleno na tri urovné ja, kazdou
fungujici v ramci hry na jinych principech a s jinymi cili. Tyto Girovné plné
ovliviiuji hracovo jednani ve hie, mohou se mezi sebou libovolné rychle
ménit a misit. Zaroven urcuji, jaky druh sdéleni svym jednanim a/nebo

primou komunikaci hra¢ vySle a jak ho druhy hrac precte.
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4 ZAVER

Jak jsem se pokusil v této praci ukazat, teorie her je jen idedlnim typem
pro popis chovani hra¢i vramci odehranych turnaju. Popisuje pouze jednu
rovinu ja v ramci upraveného modelu transakéni analyzy. Mnohem piinosnéjSimi
piistupy pro zkoumani na sociologické bazi jsou ty, které ptimo zkoumaji hru a
zejména hrace z psychologického pohledu a/nebo zaméfeni na interakci hraca.

V tomto duchu je nutné jmenovat prace Erica Berneho nebo Jane McGonigal.

Teorie her ale rozhodné neni Gplné zavrzenihodna. Ma svoje opodstatnéni
pfi tvorbé hypotéz a zkoumani dat pomoci kvantitativnich metod. Tyto metody
v mém podani ale nedokdzi odpovédét na hlavni vyzkumnou otdzku, jen ukézat

smér, kterym se ma vyzkum vydat.

Je nutno dodat, ze tento vysledek se pln¢ shoduje s konceptem omezené
racionality, ktery Herbert Simon definoval jiZz pfed vice jak Sedesati lety (Simon
1957: 198). Lidé podle Simona nejednaji vzdy naprosto racionalné. Jsou
ovliviilovani vnéjsimi vlivy, maji omezeny €as na rozhodnuti, neznaji vSechny
okolnosti a tak podobné. S timto typem racionality ale teorie her nepocita a
vytvaii modely a kalkulace Cisté raciondlniho razu. Proto se vysledky, ackoli
ziskané formou experimentu, ktery nenabizi ptirozené podminky (Bernard 1957:

8-9) , tak lisi od téch predpokladanych dle teorie her.

K samotnym vysledkim: hrac¢i si v pribéhu turnaji vytvofili vlastni
prostiedi s vlastnimi pravidly, zaplnili ho vlastnimi strategiemi a poté byli
schopni vSe reflektovat. Diky kvalitativnim metodam vyzkumu pak bylo mozné
sestavit modely reflektujici chovani hract, jejich zpisoby, jakymi si utvari

strategie, a popsat samotné strategie, které byly identifikovatelné.

Hraci, ackoli velmi rozdilni, se uchylovali k podobnym strategiim. Ty

pouzivali vsouladu se svymi hra¢skymi rolemi a v pribéhu turnaje je
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modifikovali dle komunikace s protihraci na bazi upraveného modelu transakéni
analyzy. Béhem na sebe navazujicich turnaji se také dle pfedchozi znalosti hract
a strategii ménilo samotné prostiedi. S postupnym narlistem agresivity piestaly

byt diive GspéSné strategie efektivni a hraci zacali pouZivat nove.

Zaroven je velmi zajimavé poukazat zpétné na samotné strategie, které
hrac¢i vyuzivali, skrze optiku jejich formovani. Napiiklad strategie oko za oko
mohla byt vynalezena a uzivana skrze vSechny tfi roviny ja. Hra¢skym ja skrze
principy teorie her. Pravé ja by na ni ocenilo jeji férovy pfistup a emocni ja by ji
mohlo pouzit diky jeji razantnosti protiitoki na konfliktni chovani a naopak
mirumilovnosti béhem obdobi kooperace. Strategie dlouhodobé kooperace a
zrady mize byt vidéna jako typicky ptiklad chladného kalkulu, stejné tak jako
zména jednotlivych ja, které v prib¢hu tahti a kol modifikuji strategie. Muze ji
zalit pouzivat pravé ¢i emocni ja, jelikoz maji sklony ke kooperaci, a ukoncit
hra¢ské ja, které nema problém v poslednich tazich zradit. V neposledni fadé

strategie neustalého konfliktu jasn€ koresponduje s hra¢skym ja.

Na zavér je tfeba doporucit budouci vyzkum tykajici se stejného tématu.
V ném by se dalo prohloubit popsani upraveného modelu transakéni analyzy
skrze zucCastnéné pozorovani samotnych hracti béhem turnaje. Zaroven by bylo
piinosné zapojit do procesu formovani a pouZzivani strategii rtiznorodé proménné,
napfiiklad v€k, pohlavi a vzdélani. Jako pfinosné se jevi 1 zkoumani vlivu nové
moznosti volby hrac¢l, respektive porovnavat chovani a strategie hraci mezi
véziiovym dilematem a trilematem. Zaroven by se pomoci pokrocilych simulaci
dal navrhnout model, ktery by poukazoval na vyuziti rovin samotnych ja béhem

turnajli skrze kvantitativni metody.
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6 RESUME

Tha aim of this essay was to define and describe new simulation of mutual
trust, cooperation and defection based on prisoner’s dilemma — prisoner’s
trilemma. The upcoming task was to develop models which explain the strategy
making process in the tournaments of iterated prisoner’s trilemma. To do so, |
have used quantitative methods to test hypotheses based on game theory as well
as qualitative methods to focus on interactions between players themselves.

Game theory proved itself as quite useless especially in contrast with
qualitative data. Players tend to behave in different ways than the theory expect
them to do. | had to develop new models of game role making and modified
transactional analysis to describe the ways that players use to make their own
strategies and behavioral patterns.
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7 Prilohy

Obecné informace ke hre:

1) Turnaj je hran formou kazdy s kazdym, tj. kazdy hra¢ odehraje tolik kol, kolik

je pocet hracu v turnaji - 1 (nelze hrat sam se sebou).

2) Kazdé kolo je hrano proti jinému soupefi na uréity pocet tahi (10). V kazdém
tahu se oba hra¢i soucasné a tajné rozhoduji, zdali zvoli moznost
KOOPERACE, NEKOOPERACE nebo KONFLIKTU.

3) Jakmile oba hraci zvoli jednu ze tii moznosti, je tah u konce a dle matice bodi

jsou hrac¢um pficteny/odecteny body dle kombinace jejich voleb.

3.1) Kazdy hrac¢ zacina s 50 body.

3.2) Matice bodi v celém turnaji je neménnd a nasledujici:

Hrat¢ B
Volba Kooperace | Nekooperace Konflikt
Kooperace 3/3 0/5 -8/7

Hraé A | Nekooperace 5/0 1/1 -6/2
Konflikt 7/-8 2/-6 -41-4

Priklad: Pokud hrac A zvoli Konflikt a hra¢ B Kooperaci, hrac A ziska 7 bodi
a hrac B ztrati 8 bodil.

3.3) Matice je dostupna i pi¥imo v aplikaci pod tlagitkem MATICE BODU

V pravém hornim rohu.



49

3.4) Body se mezi tahy i koly prenaseji.

3.5) Pokud hra¢ v prubéhu turnaje klesne na O nebo pod 0 bodi, okmazité
Z turnaje vypadava (nadale v ném nepokracuje a ztraci moznost v ném vyhrat).
Zaroven se anuluje jeno minulost v turnaji (kazdy protihra¢ véetné¢  protihrace,
ktery hrace vytadil ztraci a/nebo ziskava nazpét veskeré body (na zacatku
ptistiho kola, tj. pred prvnim tahem), které proti danému hraci v prib&hu turnaje

ztratil a/nebo ziskal.

Priklad: Hra¢ G vypadava ve tietim kole turnaje. Doposud hral v prvnim kole
proti hraci D, ve druhém proti hraci F a ve tretim ho vyradil hrac A. Hra¢ D
ziska zpet na zacatku ctvrtého kola celkem 17 bodii které ztratil v prvnim kole
proti vypadlému hraci. Hraé F ztrati na zacatku ctvrtého kola 30 bodii které
ziskal ve druhém kole proti vypadlému hraci a hrac¢ A ztrati na zacatku ctvrtého
kola 14 bodu které nahral ve tretim kole pred vyrazenim hrdace G. Zbyli hraci

nejsou vypadnutim hrace G nijak dotceni, protoze s nim doposud nehrali.

4) Veskeré piedeslé tahy v daném kole jsou dostupné v aplikaci ve formé
rolovatelné historie nad tlatitky KOOPERACE, NEKOOPERACE a
KONFLIKTU.

5) Po odehrani posledniho tahu (10.) v kole je hrac automaticky pfipojen

Kk jinému protihraci se kterym jest¢ nehral a zacina hrat v dalsim kole turnaje.

6) Po odehrani poslednich tahi v poslednim kole u vSech hracu se vitézem stava

hra¢ s nejvice body.

7) Na konci kazdého kola ma hra¢ moznost v souhrnné tabulce sledovat pocet

bodu vSech hra¢u na konci aktudlniho kola.



