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Dva typy myslenia: deliberativnhe (vedomé) vs. reaktivne (intuitivne)

Nase intuitivne myslenie (Systém 1) je neuveritel'ne rychle a automaticke, vyuziva
nase minulé skusenosti a subor jednoduchych pravidiel, takmer okamzite nam
dava intuitivne vyhodnotenie situacie — prostrednictvom nasich emaocii a telesnych
vnemov

Vo vS§eobecnosti je System 1 znacne efektivny v znamych situaciach, kde su nase
minulé skusenosti relevantné, a menej dobry v neznamych situaciach.

NasSe vedomeé myslenie (to ¢o vacsSina z nas povazuje za ,,myslenie®), teda System
2 je pomalé a sustredené. Dokazeme vdaka nemu racionalne analyzovat moznosti
v neznamych situaciach a rieSit zlozité problémy.



Ked koname, ¢asto ,nepremyslame”. Aspon nie vedome.

Vacsinu nasho kazdodenného spravania riadi nas intuitivny Systém 1.

Koname na zaklade zvyku (nau¢ené vzorce spravania), instinktov (rychle
hodnotenie situacie na zaklade skusenosti) alebo podla jednoduchych pravidiel

(kognitivne skratky - heuristiky).
,Jazdec si mysli, ze udava cestu, ale v skuto¢nosti to robi slon; ak slon nesuhlasi s

jazdcom, zvyc&ajne vyhra.“



e https://www.youtube.com/watch?v=vdG698U2Mvo

e https://www.youtube.com/watch?v=ubNFOQNEQLA



https://www.youtube.com/watch?v=vJG698U2Mvo
https://www.youtube.com/watch?v=ubNF9QNEQLA
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e Hokejka a puk stoja dohromady 110 EUR. Hokejka stoji o
100 EUR viac ako puk. Kolko stoji puk? EUR

e Ak 5 strojov vyrobi 5 vyrobkov za 5 minut, za ako dlho
vyrobi 100 strojov 100 vyrobkov? minut

 Na hladine jazera su lekna. Kazdy den lekna zdvojnasobia
svoju plochu. Ak leknam trva 48 dni, pokial pokryju celé

jazero, ako dlho im trva aby pokryli polovicu jazera?
dni




Systém 1
Podvedomy
Automaticky
Bez namahy
Rychly
Velka kapacita
Z.akladny proces
HEURISTIKY

Systém 2
Vedomy
Kontrolovany
Vyzaduje koncentraciu
Pomaly
Mala kapacita

Nauceny proces
ROZHODNUTIA






Pocet miest
11
12
13
14
15
16
17
21
25

Tab. 1 Casova naroénost’ vypoitov [8]

Pocet roznych ciest
1 814 400
19 958 400
239 500 800
3113510400
43 589 145 600
653 837 184 000
10 461 394 944 000
1 216451 004088 320000
310224200866619719680000

Potrebny ¢as
| s.
11 s.
2 min.
30 min.
7 h.
4 dni
2.5 mesiaca
22 000 rokov
5 mld. rokov



Charakteristiky Systemu 1

e Hoci nevedomym reakciam esSte Uplne eSte nerozumieme, zopar charakteristik Systému 1 uz
pozname.

Je silne socialny: Casto intuitivne hodnotime, &i je niec¢o pre nas dobré na zaklade toho, &o robia
ini l'udia. Snazime sa vyhnut spravaniu, ktoré by nase okolie odsudilo. Snazime sa byt
konzistentni s naSou identitou a nasimi spolo¢enskymi zavazkami, ktoré su formovanée
interakciami s inymi ludmi.

e \lyhl'adava podobnost: Nasa mysel rychlo vyhodnoti postoj k neznamemu na zaklade
stereotypov, teda na zaklade podobnosti s nie¢im, ¢o uz pozname. Podobnost vyhodnociuje
prostrednictvom zmyslov.

Preferuje to, €o pozna - ¢im CastejSie sme vystaveni nejakej myslienke alebo predmetu, tym viac
sa nam paci. Tento fakt ¢asto vyuzivaju marketéri. Z toho tiez vyplyva, ze nase mysle si ¢asto
mylia 'ahko zapamaétatel'né myslienky s pravdivymi myslienkami.

UcCi sa prostrednictvom skusenosti: Mysel' je asociativny stroj, prostrednictvom dnesSnych reakcii
na urcité situacie si vytvara ramec na to, ako bude reagovat v budicnosti. Zaroven vSak vytvara
aj vazby, ktoré nie su Uplne racionalne. Ak je napriklad ¢lovek nahnevany, zareaguje na
nejednoznacnu situaciu ovel'a negativnejSie ako ked' ma dobru naladu.



Pocet hviezdiCiek?

Pocet zakaznikov?

Spomienka na reklamu?

Minula skusenost s nieCim podobnym?
Cena ako signal kvality?




COGNITIVE

We store memories differently based
on how they were experienced

BIAS CODEX
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We project our current mindset and
assumptions onto the past and future

We think we know what
other people are thinking

Meaning



e Studia o vyskyte rakoviny obligiek v slovenskych mestach
a obciach zaznamenala najvyssi vyskyt rakoviny v riedko
osidlenych vidieckych regidnoch, v ktorych je zaroven
vyssia miera nezamestnanosti.

 Co si to tom myslite? Aky by mohol byt dévod?



e Studia o vyskyte rakoviny obligiek v slovenskych mestach

[IAVAR Vay 4

osidlenych vidieckych regidnoch, v ktorych je zaroven
vyssia miera nezamestnanosti.

 Co si to tom myslite? Aky by mohol byt dévod?



e Je znamym faktom, ze vysoko inteligentné zeny maju v
priemere menej inteligentnych manzelov. Preco?



Narativhe omyly

Narativne omyly nevyhnutne vznikaju z nasej neustalej snahy rozumiet svetu. Skvelym prikladom je
“survivorship bias”.

Pribehy, ktoré l'udia povazuju za presvedcive, su jednoduché, viac konkrétne ako abstraktné, priraduju
vacsiu ulohu talentu, hluposti a umyslom ako Stastiu, a zvy€ajne sa zameriavaju na niekol'ko udalosti,
ktoré sa stali, a nie na mnozstvo udalosti, ktoré sa nestali. Kazda vyznamna udalost je kandidatom na
to, aby sa stala jadrom kauzalneho pribehu.

Z informacii, ktoré mame k dispozicii, si typicky vytvorime najlepsi mozny pribeh a ak je ten pribeh
dobry, uverime mu. Paradoxne je jednoduchsie zostavit si suvisly pribeh vtedy, ako toho vie ¢lovek
malo - ked ma puzzle iba zopar kuskov. Nas svetonazor je typicky zalozeny na nasej takmer
neobmedzenej schopnosti ignorovat nasu nevedomost.

NajsuvislejSie pribehy nie su nevyhnutne najpravdepodobnejSie, ale su hodnoverné. Hodnovernost a
pravdepodobnost je pritom jednoduché si pomylit. Toto je pasca pre prognostikov: pridanie nejakého
detailu do scenaru/planu robi tento scenar presvedcivejSim, ale zarovert menej pravdepodobnym!

Statistiky prina$aju mnohé pozorovania, ktoré si doslova volaju po kauzalnych vysvetleniach, hoci
takéto vysvetlenia v skuto¢nosti vobec neposkytuju. Mnohé veci vo svete su skratka sposobené
nahodou. Kauzalne vysvetlenia nahodnych udalosti su nevyhnutne nespravne.



e https://www.ted.com/talks/
liv_boeree 3 lessons on decision making from a poker
champion



https://www.ted.com/talks/liv_boeree_3_lessons_on_decision_making_from_a_poker_champion
https://www.ted.com/talks/liv_boeree_3_lessons_on_decision_making_from_a_poker_champion
https://www.ted.com/talks/liv_boeree_3_lessons_on_decision_making_from_a_poker_champion

Sumar

Vadsina usudkov sa deje na nevedomej urovni a su produktom Systému 1. Funguje na asociaciach
(vzorcoch), vytvara si heuristiky a zvyky. Paméata si svoje trefy, ale ¢asto si nepaméta omyly.

Heuristiky (mentalne skratky, inuticia) pouzivame kvoli nasim obmedzeniam, medzi ktoré patri napr.
obmedzena pozornost, obmedzena vypocétova kapacita a obmedzena energia. Heuristiky su
automatické, ¢innost prebieha mimo vedomej kontroly a ¢asto si ju ani neuvedomujeme. Nasa mysel
ma vdaka nim priestor na iné ¢innosti, pri ktorych je vedomé premyslanie nutné. Heuristiky su extrémne
rychle, potencialne Setria vela ¢asu (a nakladov) a ¢asto su celkom spolahlivé.

Systém 1 ponukne intuitivne rieSenie na akukolvek situaciu. Ale intuicia nie je vzdy spravna. Intuicia nie
je ni¢ viac a ni¢ menej ako rozpoznanie. Funguje dobre iba v predvidatel'nych prostrediach, ktoré
ponukaju okamzitu spatnu vazbu a moznost rozhodnutie alebo Usudok opakovat. V inych prostrediach
je lepSie zastavit sa a pochybovat (napr. pouzit stratégie ako “Diablov advokat” alebo “Premortem”).

Sme nachylni precenovat nase porozumenie svetu, a podcenovat nahodné udalosti. NajlepSie, ¢o
mozeme urobit, je kompromis: naudit sa rozpoznavat situacie, v ktorych su pravdepodobné chyby, o to
viac, pokial' ide pri usudku alebo rozhodnuti o vela.

Namiesto unahlenych zaverov je ¢asto lepSie zvazit zdroj informacii, velkost vzorky a posudit, aka velka
v danej situacii alebo v danom prostredi je rola nahody.



