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Strategicke interakcie

Mnozstvo rozhodnuti v nasom kazdodennom zivote ma povahu
,strategickych interakcii®.

Znamena to, ze moje rozhodnutie v konkrétnej situacii ovplyvni
blahobyt inej osoby (alebo skupiny l'udi) a zaroven rozhodnutie niekoho
ineého bude mat vplyv na mdj blahobyt.

Obdobne to plati aj pre firmy a ich partnerov alebo konkurenciu

Tieto situacie mozno povazovat za ,hry“, ktoré hraju ,hraci“ a mozno
ich analyzovat pomocou nastrojov teorie hier. Vzajomna zavislost
rozhodnuti a ich nasledkov spdsobuje, ze kazdy hrac pri formulovani
svojej vlastnej stratégie zvazuje mozné rozhodnutia alebo stratéegie
druhého hrac¢a. Hra¢i mézu mat podobne, protichodné alebo zmieSané
zaujmy. Optimalne rozhodnutia hracov popisuje “rieSenie hry”.
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Vyvinuta Johnom von Neumannom a Oskarom Morgensternom (1944)

Tedria hier je subor nastrojov, ktoré pomahaju analyzovat situacie, v ktorych najlepsi postup jednotlivca zavisi od toho, ¢o robia ostatni
alebo ¢o sa o¢akava od ostatnych. Tedria hier nam umoznuje pochopit, ako ludia konaju v situaciach, ked su vzajomne prepojeni.

Spojenie medzi 'udmi vznika v najroznejSich situaciach. Niekedy spolupracou s ostatnymi dokazeme dosiahnut viac, ako dokazeme
sami. Inokedy nastava konflikt, ked jednotlivec profituje na Ukor ostatnych. A v mnohych situaciach ma vyhody spolupraca, ale existuju
aj prvky konfliktu.

Tedria hier zdérazhiuje strategické aspekty rozhodovania nad ramec nahody (rizika) a tym dopifia a presahuje klasicku teériu
pravdepodobnosti.

KedzZe tedria hier moze pomoct analyzovat akékol'vek prostredie, v ktorom najlepsSie rozhodnutie jednotlivca zavisi od spravania
ostatnych, ukazala sa ako uzito¢na v Sirokej Skale oblasti.

Priklady:

e V ekondmii su rozhodnutia firiem ovplyvnené ocakavaniami o vybere produktu, ceny a reklamy zo strany konkurencie.

V politoldgii je su volebné programy stran ovplyvnené tym, ¢o ponukaju iné politické strany.

V biologii musia zvierata sutazit o vzacne zdroje, ale mézu sa zranenit, ak su prili§ agresivne voci nespravnemu superovi.

V informatike pocitate zapojené do jednej siete (napr. internetu) sutazia o Sirku pasma.

V socioldgii su verejné prejavy ovplyvnené spravanim inych, ktoré je zase formované socialnou kulturou.

V Sporte je ¢asto potrebné predvidat spravanie supera (napriklad futbalové pokutové kopy, tenisové podanie...)



Klasifikacia hier

e Pocet hracov
* hry jedného hraca
e hry dvoch hracov
* hry n nracov (s n vacsim ako dva)
 Informacie
* dokonalé - kazdy hrac vie o hre vSetko (Sach)
» nedokonalé - hrac¢i nepoznaju vSetky moznosti svojich slperov (poker)

» Do akej miery sa ciele hracov zhoduju alebo su v rozpore

Hry s konStantnym suc¢tom - hry totalneho konfliktu (Cista sutaz), hra¢i maju uplne protichodné zaujmy

Hry s premenlivym suétom — vSetci hra¢i mozu byt vitazmi alebo porazenymi (napr. spor v oblasti pracovného prava)

kooperativne (hrac¢i mézu komunikovat, a ¢o je najdoblezitejSie, uzatvarat zavazné dohody)

nekoopertivne (hra¢i mézu komunikovat, ale nemozu uzatvarat zavazné dohody)
* PocCet moznosti
o Konecny - kazdy hra¢ ma kone¢ny pocet moznosti, pocet hracov je kone¢ny a hra nemdze pokracovat donekonecna

* Nekonec¢ny



Koncepty

Hradi: Kto interaguje?
Stratégie: Aké su moznosti jednotlivych hracov? V akom poradi hraci hraju?

Odmeny: Ako sa strategie premietaju do vysledkov? Akée su preferencie hracov pokial' ide
0 mozné vysledky?

Informacie/Presved&enia: Co hragi vedia o situécii a o sebe navzajom? Co dokazu
pozorovat pred prijatim rozhodnutia?

Racionalita: Ako hraci premyslaju?

Koncept rieSenia — ,,Nashova rovnovaha“ = profil stratégii, kde stratégia kazdého hraca je
~,najlepSou odpovedou” na stratégie ostatnych (t. j. dava mu najvyssSiu odmenu spomedzi
jeho stratégii vzhl'adom na stratégie ostatnych). Nashova rovnovaha vyzaduje, aby hradi
mali spravne presvedcenia o stratégiach ostatnych. Nashova rovnovaha méze byt v
,Cistych stratégiach” (kazdy hrac¢ si s istotou vyberie jednu stratégiu) alebo v
,zmieSanych stratégiach” (hraci si vyberaju nahodne zo suboru strategii).



Popisy

* Hru mozno opisat jednym z troch sposobov — extenzivnou, normalnou alebo charakteristickou formou.

e Extenzivna forma
e vacSina spolocenskych hier, ktoré postupuju krok za krokom, jeden pohyb za druhym

e Hru mozno opisat ,,stromom“, pri¢om kazda vetva oznacuje mozné volby hracov

e Normalna (strategicka) forma
e pouziva sa predovSetkym na opis hier pre dve osoby

e hru predstavuje vyplatna matica, kde kazdy riadok popisuje stratégiu jedného hraga a kazdy stipec popisuje stratégiu
druhého hraca.

¢ bunka matice v prieseéniku kazdého riadka a stipca udava vysledok, ktory nastane, ak si kazdy hra& vyberie zodpovedajlcu
stratégiu

» \lyplaty pre kazdého hraca spojené s tymto vysledkom su zakladom pre uréenie, &i su stratégie ,,v rovnovahe“ alebo
stabilné.

e Charakteristicko-funk&na forma
» vSeobecne sa pouziva na analyzu hier s viac ako dvoma hraémi

e oznacuje minimalnu hodnotu, ktoru si moze kazda koalicia hracov — vratane koalicie jedného hraca — zarugit pri hre proti
koalicii zlozenej zo vSetkych ostatnych hracov.



Hry jedneho hraca

Hry proti prirode

Ziadni sUperi, hracovi stadi zistit dostupné moznosti a
nasledne zvolit optimalny tah.

Napriklad osoba, ktora sa rozhoduje, Ci si vziat dazdnik,
zvazuje naklady a vyhody jeho nosenia alebo nenosenia. A
ked tato osoba mbéze urobit nespravne rozhodnutie,
neexistuje vedomy protivnik.

Predpoklada sa, ze priroda je uplne lahostajna k hracovmu
rozhodnutiu a Clovek teda moze svoje rozhodnutie zalozit na
jednoduchych pravdepodobnostiach.



Hry dvoch hracov s
konstantnym suctom

Hry s dokonalymi informaciami — Sach, dama, piskvorky...

S vyuzitim vSetkych dostupnych informacii moézu hradi odvodit stratégie, ktoré su
optimalne, vdaka ¢omu je vysledok hry jasne determinovany (resp. determinovatelny)

Pre jednoduchu hru, akou su piskvorky, by sa kazdy zapas medzi 'udmi mal skongit
remizou

Sach — ak sa hragi rozhodnu optimalne, musi nastat presne jeden z troch vysledkov.
Sach je ovela komplikovanejsi, ale v zasade by dostato¢ne vykonny superpoditac
mohol urcit, ktory z troch vysledkov nastane.

Ak vSak vezmeme do uvahy, kolko existuje r6znych Sachovych hier, zda sa, ze
neexistuje ziadna moznost, ze takyto pocita¢ bude vyvinuty v dohl'adnej buducnosti.

Preto, zatial' Co tedria hier ma o Sach len okrajovy zaujem, je pravdepodobne, ze
zostane hrou trvalého intelektualneho zaujmu.



Sedlovy bod

Payoff matrix with saddlepoint
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,Sedlovy bod“ v hre dvoch hracov s
konstantnym sucétom je vysledkom,
ktory by si zvolili racionalni hradi

Sedlovy bod vzdy existuje v hrach s
dokonalymi informaciami, ale moze
alebo nemusi existovat v hrach s
nedokonalymi informaciami.

Vyberom stratégie sedlového bodu
kazdy hra¢ ziska minimalne odmenu
sedlového bodu bez ohl'adu na to,
¢o urobi druhy hrac¢ - tato odmena
sa nazyva hodnota hry a hra je
preto jasne determinovana



Hry s konstantnym suctom

vs. hry s variabilnym suctom

Hry s kongtantnym st&tom su hry v ktorych mézete bud vyhrat alebo prehrat. Cokolvek v tychto situaciach
vyhrate, druha strana to musi prehrat. Hraci v hrach s konstantnym su¢tom maju diametralne odliSné zaujmy a
existuje konsenzus o tom, ¢o predstavuje rieSenie takejto hry (= kazdy hra svoju dominantnu stratégiu). Teoreticky
je vysledok hry (Nashova rovnovaha) predvidatelny.

Vacsina hier, ktoré vznikaju v praxi, su vSak hry s premenlivym stu¢tom; hra¢i maju spolo¢né aj protichodné
zaujmy. Napriklad kupujuci a predavajuci su zapojeni do hry s premenlivym su¢tom (kupujuci chce nizku cenu a
predavajuci vysoku, ale obaja chcu uzavriet dohodu).

Niektoré ,zrejmé“ vlastnosti hier dvoch hra¢ov s konstantnym suétom nie su platné v hrach s premenlivym
suctom. V hrach s konstantnym suc¢tom napriklad obaja hra¢i nemoézu ziskat (mézu alebo nemusia stratit, ale
nemo&zu obaja ziskat), ak sa vzdaju niektorych svoijich stratégii. V hrach s premenlivym suc¢tom vSak mézu hradi
ziskat, ak niektoré z ich stratégii uz nie su dostupné.

Rozdiel medzi hrami s konstantnym a variabilnym su¢tom je vidno na vplyve komunikacie, ktora je v hrach s
konstantnym su¢tom zbyto¢na, pretoze neexistuje moznost vzajomného zisku zo spoluprace.

Na druhej strane v hrach s premenlivym sué¢tom méze mat schopnost komunikacie, stuperi komunikacie a
dokonca aj poradie, v ktorom hraci komunikuju, vyznamny vplyv na vysledok. Hra¢ mdze chciet, aby bol super
dobre informovany. To m6ze byt vyhodné pre obe strany (Strajky) alebo len pre niektoré (konkurencia, vydieranie)

Vo vSeobecnosti plati, ze &im viac sa zaujmy dvoch hrac¢ov zhoduju, tym je komunikacia dolezitejSia a
vyhodnejSia.



Koordinacia

Mnohé situacie v spolo¢enskom zZivote si vyzaduju koordinaciu ¢innosti. Na abstraktnej Urovni je kazda hra
s viacerymi rovnovahami koordina¢nou hrou. Ktord rovnovahu, ak nejaku, budu ludia hrat? Délezité otazky
sa tykaju ulohy vyznacénosti alebo komunikacie ako koordinaénych prostriedkov.

Hra ,Lov na jelena“ (Stag Hunt Game), zvana aj hra dévery opisuje konflikt medzi bezpecnou volbou a
spolo¢enskou spolupracou. Ma 2 rovnovahy - jedna je dominantna z pohl'adu odmeny a druha je
dominantna z pohladu rizika.

Popis hry: Dvaja lovci sa musia individualne rozhodnut o tom, ¢i budu lovit jelenia alebo kralika. Obaja lovci
vedia, Ze jeleria je mozné uspesne ulovit iba s pomocou toho druhého. Na druhej strane, lovec dokaze
ulovit kralika aj sam, s menSou namahou a rychlejSie. AvSak kralik ma ovel'a menSiu hodnotu ako jelen.

|dealne by teda bolo, ak by sa obaja lovci vzdali svojej autondmie, ktora prinasa len malu odmenu (kralika).
Namiesto toho by si mal kazdy lovec samostatne zvolit ambicidznejsi ciel' ulovit jelena.

Takato situacia je analogicka pre mnohé druhy spolo¢enskej spoluprace, ako su napriklad medzinarodné
dohody o boji proti klimatickej zmene.

Experimenty ukazuju, Zze hra sa zvy¢ajne dostane po par opakovaniach do rovnovahy, avSak pokial hradi
nedokazu komunikovat, takmer vzdy skoncia v rovnhovahe dominantnej z pohl'adu rizika (kralik-kralik)
namiesto rovnovahy dominantnej z pohladu odmeny (jelen-jelen).



Stag Hunt Game
COOPERATE &l\DEFECT Stag hunt game

Stag Rabbit

&/ \% - Stag (2,2) (0, 1)

Rabbit (1, 0) (1, 1)

£l e

Figure 7.2 Example stag hunt and mini




Stag hunt game Minimum effort game

Own Minimum action in group
action | 7 6 5 4 [ 3|21
t Rabbit
Stag abbl 7 1130|110 | 900 | 70 | 50 | 30 | 10
6 120 | 100 | 80 | 60 | 40 | 20
t 2.2 1
Stag 2.2) ©,1) 5 110 | 90 | 70 | 50 | 30
4 100 | 80 | 60 | 40
Rabbit 1, 1,1
! (1,0) (1,1) 3 90 | 70 | 50
2 80 | 60
] 70

Figure 7.2 Example stag hunt and minimum effort coordination games.

e Stag hunt game a tiez v hra “minimum effort game” (tiez znama ako hra s najslabsim ¢lankom,
¢o je v podstate pol'ovacka na jelene s mnohymi u¢astnikmi) pekne zachytava situacie vo
firmach, kde vSetky Casti vyrobného alebo servisného procesu potrebuju dokondit svoje ulohy
vCas.

e Podobne aj projekt s viacerymi kritickymi cestami moze byt oneskoreny, ak jedina cesta
prekroCi plan. Lietadlo m6ze napriklad vzlietnut len vtedy, ak su hotové vSetky pripravy:
cestujuci nastupili, letova posadka pripravena, batozina nalozena atd. Akakol'vek pracovna
skupina, ktora zaostava, zdrzi cely let. Prirodzenou otazkou potom je, aké institucionalne prvky
najlepsie podporuju koordinaciu a aké manazérske zasahy moézu viest k zlepSeniu koordinacie.

e Velké koordinované skupiny mézu vzniknut tak, ze sa zoberu malé skupiny, ktoré sa dobre
koordinuju, a pomaly sa rozrastaju. Koordinaciu mézu zlepsit aj finanéné stimuly, ale
najefektivnejSia je dobra komunikacia. NajucinnejSia komunikacna stratégia je skutocne
jednoducha: Poziadajte o velkeé usilie, zdoraznite vzajomné vyhody vysokého usilia a uistite sa,
Zze odmeny stoja za to.



Vaznova dilema

Prisoners'
dilemma \6' *

Na ilustraciu problémov, ktoré vznikaju pri
nekoordinacnych hrach s premenlivym suctom
sa naramne hodi hra “véznova dilema”

e Dvaja vazni, A a B, podozrivi zo spolo¢ného
lUpezZného prepadnutia, su izolovani a tladeni k
tomu, aby sa priznali.

e Kazdému ide len o to, aby pre seba dostal ¢o

ﬁ najmensi trest; kazdy sa musi rozhodnut, ¢i sa

remain

confess
silent

confess

}@{

remain
silent

&

2]
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priznat alebo nie bez toho, aby poznal
rozhodnutie svojho partnera.

e (Obaja vazni vSak poznaju dosledky svojich

Oyear 20 years rozhodnuti:

* (1) ak sa obaja priznaju, obaja po6jdu do
vazenia na pat rokov;

e (2) ak sa ani jeden neprizna, obaja p6jdu do
vazenia na jeden rok (za nosenie

5years 5years |[/]

nepovolenych zbrani);
e (3) ak sa jeden prizna a druhy nie, ten, ktory
sa priznal ide na slobodu a ten, ktory mical
W 1year  1year ide na 20 rokov do vazenia.

20 years Oyear




Vaznova dilema

Hoci A si nemoze byt isty, ¢o urobi B, vie, Zze ak sa B prizna, mal by sa priznat aj A
(dostane péat rokov namiesto 20). Zaroven ak sa B neprizna, aj tak je pre A lepSie
sa priznat (dostane 0 rokov namiesto 1 roku). Analogicky, B dospeje k rovnakému
zaveru.

Zda sa teda, ze kazdy vazen urobi najlepsie, ked sa prizna a pdjde na pat rokov do
vazenia. Paradoxne by v8ak tito dvaja lupicCi urobili lepSie, keby obaja prijali zjavne
iracionalnu stratégiu micania; kazdy by si potom odsedel len jeden rok vo vazeni.

Ironiou VD je, ze ked kazda z dvoch (alebo viacerych) stran kona sebecky a
nespolupracuje s druhou stranou (teda ked sa prizna), budu na tom celkovo horsie
ako keby konali nesebecky a spolupracovali (teda micali).

VD nie je len zaujimavy hypoteticky problém; takéto situacie vidime vo svete ¢asto,
napr. ak sa dvaja obchodnici zapoja do cenovej vojny, ak narody sutazia

v pretekoch v zbrojeni, ak farmari zvysSuju produkciu plodin (a tym znizuju cenu) a
podobne.



Jednorazove vs.
opakované hry

e |udia ¢asto interaguju v pretrvavajucich vztahoch. Napriklad va&sina pracovnych pomerov trva pomerne
dlhud dobu. Krajiny, ktoré diskutuju o clach, vedia, Zze sa budu vzajomne politicky ovplyvriovat aj v dalekej
buducnosti. Firmy v rovnakom odvetvi vedia, Ze nehraju staticku hru, ale hru, v ktorej sutazia kazdy den.

e Vo vSetkych tychto dynamickych situaciach je sposob, akym sa hra¢ v danom Case sprava, ovplyvneny
tym, &o tento hrac a ini hraci urobili v minulosti. Inymi slovami, hraéi ,podmienuju”“ svoje rozhodnutia
historiou ich vztahu. Zamestnanec sa napriklad méze rozhodnut tvrdo pracovat len v pripade, ak mu
zamestnavatel' v predchadzajucom mesiaci udelil dobru odmenu. Jedna krajina moze stanovit nizke
dovozné clo len vtedy, ak jej obchodni partneri v minulosti zachovavali nizke cla. Opakované hry
pomahaju vysvetlit, pre€o prebiehajuce ekonomické javy generuju spravanie velmi odliSné od spravania
pozorovaneho pri jednorazovej interakcii.

e Ak hradi veria, ze buduce spravanie bude ovplyvnené povahou suc¢asnej interakcie, mézu sa spravat tak,
ako by sa inak nechovali. Vyhliadka na reciprocitu, Ci uz vo forme odmien alebo trestov, je to, Co oddeluje
opakovanu hru od jednorazovej hry. Ak hrac veri, ze

e Ziadny dnesny dobry skutok nezostane zajtra bez odmeny*, potom bude mat va¢si dévod urobit
dobry skutok

e Ziadny dnesny zly skutok nezostane zajtra nepotrestany”, méze byt menej nakloneny urobit zly
skutok dnes.



Oligopolna trhova struktura

o Struktira trhu Eerpacich stanic je zvy&ajne oligopolna. Oligopol méa maly podet firiem zasobuijlcich trh, takZe existuje urgita
konkurencia. V oligopole sa firma zaujima o to, ako budu jej konkurenti reagovat na akukol'vek akciu, ktord podnikne.

e Predpokladajme nasledovné: Monopolna cena je 2 dolare a obchodované mnozstvo je 50 000 litrov. Cena dokonalej

konkurencie je 1 dolar a obchodované mnozstvo je 100 000 litrov. Ak by existovala iba jedna ¢erpacia stanica (monopol) tvorila
by pozitivny ekonomicky zisk 50 000 dolarov.

« Co sa stane, ak na trh vstUpi ina Serpacia stanica? Bud sa dohodni na monopolnej cene, alebo sa zaéne cenova vojna...

Station Station Total Price | Station | Station
1 Qutput | 2 Output | Output 1 Profit | 2 Profit
25000 25000 50000 | $2 | 25000 | 25000
25000 35000 60000 | $1.80| 20000 | 28000
35000 35000 70000 | $1.60| 21000 | 21000
35000 45000 80000 | $1.40| 14000 | 18000




Oligopolna trhova struktura

e Pri monopolnom vysledku v duopolnej trhovej Strukture ma kazda firma motivaciu zvySovat svoju
produkciu s cielom ziskat va¢Si podiel na celkovom zisku.

e Ked sa vSak celkova trhova produkcia zvysi, cena musi klesnut. Tento proces pokracuje, kym
zvysenie produkcie neprevazi pokles cien, ¢im zac¢ne klesat zisk. Preto firmy, ktoré konaju vo
svojom vlastnom zaujme, produkuju vysledok, kde je vystup nad uroviiou monopolu, ale pod
uroviou dokonalej konkurencie.

* Obe Cerpacie stanice by na tom boli lepsSie, ak by spolupracovali. Ak by (dohromady) presli na
monopolnu produkciu, celkovo by zarobili viac penazi. Existuje vSak napatie, ktoré vedie k
poruseniu dohody a zisku z vacsSej produkcie (ak druha strana dohodu dodrzi). To je dovod,
preco su tieto druhy dohdd — zname ako kartely — zvyCajne nestabilné. Vo vSeobecnosti su tiez
nezakonne.

e Pre firmy, ktoré sa rozhodnu dohodnut sa, zvy¢ajne musi existovat nejaky sposob, ako potrestat
tych, ktori podvadzaju. Takéto vyhrazky musia byt déveryhodné.

e Ak sa na trh pripoji dalSia Eerpacia stanica, stimuly zostanu rovnaké, ale posuvaju vysledok trhu
dalej smerom ku konkurenénému vysledku. Pridanie mnohych ¢erpacich stanic posuva trh az k
vysledku dokonalej konkurencie. Dohody (kolUzie) su ovel'a zlozitejSie a eSte nestabilnejSie.



Trh s “Citronmi”

Ked'si chcete kupit jazdené auto, moze byt pre vas komplikované urcit, ¢i ide o kvalitné auto, alebo o
“citron”. Na druhej strane, predavajuci toho vie o kvalite auta pomerne dost.

Takato informacna asymetria moze sposobit znacné problémy s efektivnostou trhu

Predpokladajme, Ze na trhu je 100 l'udi, ktori chcu predat svoje auto a 100 ['udi, ktori chcu jazdené auto
kupit. Kazdy z nich vie, ze 50 aut je kvalitnych a 50 nekvalitnych. Su¢asny majitel' pozna kvalitu svojho auta,
ale nakupuijuci kvalitu odliSit nevedia

Majitel' nekvalitného auta pozaduje aspon 1000 EUR, majitel' kvalitného aspori 2000. Kupujuci su ochotni za
kvalitné auto zaplatit maximalne 2400, za nekvalitné 1200. V tejto situcii musia kupujuci odhadnut, aki ma
auto kvalitu (hodnotu). Ak je rovnaka pravepodobnost ze auto je kvalitné/nekvalitné, potom typicky kupujuci
bude ochotny zaplatit maximalne o¢akavanu hodnotu auta = 1800.

Kto ale bude ochotny za 1800 auto predat? Iba ti, ktora vlastnia nekvalitné auto! Preto nakupujuci spravne
oCakavaju, ze im bude predany “citron”. Na takomto trhu sa nepreda Ziadne kvalitné auto a to aj napriek
tomu, Ze za kvalitné auto su kupujuci ochotni zaplatit viac, ako pozaduju predavajuci.

Problémom je externalita medzi predajcami - ked sa predajca rozhodne predat nekvalitné auto, toto
rozhodnutie ovlyvni vnimanie kvality aut na trhu na strane kupujucich. To vedie k znizeniu ceny, ktoru su
ochotni zaplatit za priemerné auto, a to zase Skodi tym, ktori predavaju kvalitné auta. Takato externalita
teda vedie k zlyhaniu trhu.



Informacna asymetria

Zakladné ekonomicke teodrie predpokladaju, ze predavajuci a kupujuci su
dokonale informovani o kvalite tovarov na trhu. Tento predpoklad je
akceptovatelny v pripade, ze je jednoduché kvalitu si overit. Ak s overenim
kvality nie su spojené privelké naklady, potom sa ceny prisposobia tak, ze
budu reflekovat kvalitu produktov.

Ak je vSak ziskanie informacii o kvalite nakladné, potom sa nebude dat
predpokladat, ze predavajuci a kupujuci maju o tovaroch rovnaké informacie.
Délezitou vlastnostou skuto¢ného trhu je preto informacna asymetria.

V ekonomii o informacnej asymetrii hovorime v pripade, kedy dve strany trhu
maju rozdielne informacie o tovaroch a sluzbach. Konkrétne, predajcovia
zvyCajne vedia viac ako kupujuci.

Hoci sa informacénym asymetriam neda uplne vyhnut, ich dopad zavisi od
organizacie trhu a od ich vplyvu na spravanie.



Skryte vedomosti vs.
skryté Ciny
e Dve zakladné formy informacnej asymetrie su:

e Skryté vedomosti - jedna strana ma viac informacii ako druha
strana o kvalite (alebo “type”) tovaru Ci sluzby. Skryté vedomosti
vedu k problemu adverznej selekcie. Ta sa da zmiernit prenosom
informacii od informovanejSej k menej informovanej strane (signaly)
alebo od menej informovanej k informovanejsej strane (screening)

o Skryté Ciny - jedna strana moze ovplyvnit “kvalitu” tovaru alebo
sluzby svojimi ¢inmi, pricom druha strana nemo6ze tieto ¢iny
odhalit/pozorovat. Zo skrytych ¢inov vznika problém moralneho
hazardu. Napriklad cena u¢tovana za poistenie musi brat do uvahy
skutocnost, ze poistenec sa mbze stat neopatrnejsim, kedze ho
Kryje poistka.



Hawk vs. Dove
(Jastrab vs. Holubica)

e Hra popisuje dvoch chlapcov, ktori idu
na bicykloch po uzkej ceste v opacnych
smeroch.

e Nikto z nich nechce uhnut

e ten, ktory uhne, strati svoju hrdost,
kym ten tvrdy vyhra.

e ak vSak ani jeden z nich neuhne, Player 2
skoncCia v nemocnici Tough Chicken

» ak uhnu obaja, ich reputacia (hrdost)  pjayer 1 Tough [-10,-10 | 1,-1
je poSkodena iba mierne Chicken -1,1 0,0

e Touto hrou sa da pekne analyzovat napr.
spravanie vo vojenskych konfliktoch, ale
aj “nekonfliktoch” (napr. studena vojna).



