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Tento dokument obsahuje kapitolu Spoluprace z knihy Zazitkové vyukové programy.
Tato kapitola se kviili rozsahovému omezeni nevesla do tisténé knihy a je tedy k dispozici
v elektronické podobé. Dalsi informace ke knize jsou dostupné na adrese:
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Spoluprace

K feSeni problémil slozitého svéta musime vzajemné spolupracovat. OvSem porozumét
lupracuji? Kdy je spoluprace vyhodna? Mizeme pfimét k spolupraci i nékoho, komu jde
jen o jeho sobecké zajmy? Pokud chceme vytvaret spolupracujici prostredi, méli bychom
poradné rozumeét, jak vlastné spoluprace funguje.

Program ma jesté druhy aspekt, kterym se vaze ke slozitému svétu. Nazorné ukazuje, ze
slozité chovani se mtize schovavat i v jednoduchych principech. I jednoduché otazky mohou
mit komplikované odpovédi. I jednoduché hry mohou ilustrovat slozité jevy. I jednoducha
pravidla mohou vést k pozoruhodnému a slozitému chovani. Uvedené modelové situace
ukazuji, ze i v pfipadé jednoduchych presné definovanych situaci mize byt rozhodovani
slozité a neintuitivni.

Popis programu

Ze zde uvedenych programu je tento nejvice vyukovy. Hlavnim cilem programu je vysvét-
lit tcastniklim nékteré principy tykajici se spoluprace a soutéze. Kromé prednéaskového
vysvétleni, jsou tyto principy ilustrovany také scénkou, drobnymi hrami a pocitacovymi
modely.

Cile a cilova skupina

Cilem programu je vyprovokovat ucastniky k zamysleni nad tim, co vlastné znamenaji
pojmy jako spoluprace, soutéz, egoismus, altruismus. Konkrétné chceme vyvolat zamys-
leni nad otazkami: Co mtze byt divodem spoluprace? Miize byt spoluprace vyhodna i v
pro soutézivé egoistické jedince? Jak se mize spoluprace vyvinout? Jak se miize udrzet?
Ucastnici by si méli z programu odnést znalost hlavnich pojmti a principt, které se vazi k
uvedenym otazkam, predevsim pak pojem hry s nenulovym souctem a modelovou situaci
dilema vézné.
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Cilovou skupinou programu jsou stiedoskolaci a vysokoskolaci, pfi¢emz program pfi-
zpusobujeme v tomto pripadé nejen podle véku a znalosti Gi¢astnik, ale také podle znalosti
uvadéjiciho instruktora — zakladni verzi programu postavenou na hrach lze uvést pouze s
informacemi obsazenymi zde, pro detailnéjsi rozbor tématu je ptotfeba si nastudovat dalsi
podklady.

Uvadéni programu

Tento program je opét moduléarni a je vice moznosti, jak jej usporadat. Piiklad konkrétniho
fazeni a casového rozpisu pro délku program 1,5 hodiny, s rozlozenim zhruba pil na piil
mezi hry a povidani:
e kooperativni piskvorky (10 min),
otazky, zamysleni (5 min),
komentaf k principu hra s nenulovym souc¢tem (5 min),
motiva¢ni scénky dilema vézné (5 min),
hra dilema vézné (10 min),
prednaska dilema vézné (30 min),
altruismus — hra a ukazky modelt (20 min).

Informace o tématu

V tomto programu hraje dilezitou roli pfedéni novych informaci. Protoze ¢tenaf nemusi byt
s tématem seznadmen, zacneme popis programu struénym vysvétlenim zakladnich principt
a pak teprve popiseme mozny zptsob uvedeni programu.

Uvodem musime zdtiraznit, Ze program se zabyva tématem spoluprice primarné z po-
hledu sobeckych, racionalnich jedincti. Zkoumame, kdy a pro¢ mtze byt spoluprace vy-
hodné i pro takovéto jedince. Nefesime moralni a psychologické aspekty (napf. jestli je
,Spravné“ spolupracovat). To rozhodné neznamen4, Ze by moralni aspekty nebyly dtlezité
a ze bychom z ucastnikt chtéli vychovavat racionalni sobce. Pochopeni, jak mize spolu-
prace fungovat v zjednoduseném piipadé racionalnich sobcii, je prosté dobry zaklad, ktery
nam dava prostor snazit se $ifit spolupréci i v jinych pfipadech. A jak uvidime, uZ tento
zjednoduseny pripad je dosti slozity.

Hra s nenulovym souctem

Pojem hry s nulovym a nenulovym souctem pochézi z teorie her, coz je oblast aplikované
matematiky. Zde tyto pojmy predstavime pouze intuitivné. Hra s nulovym souctem je
takova, kdy soucet ziski jednotlivych hract je nulovy, tj. aby jeden hra¢ vyhral, druhy musi
prohrat. Piiklady her s nulovym souctem jsou piskvorky, klasické deskové hry nebo vétsina
sportli a soutézi. Hra s nenulovym souctem je takova, kdy soucet ziskii jednotlivych hraca
neni nulovy, tj. oba hrac¢i mohou soucasné vyhrat nebo i prohrat. Typickym prikladem hry s
nenulovym souctem je hra dilema vézné, kterou dale podrobné rozebirame. Do kategorie her



s nenulovym souctem patii vétsina realnych zivotnich situaci. Podobné principy oznacuji
pojmy ,pristup vyhra-prohra“ a ,pristup vyhra-vyhra“, které se pouzivaji v manazerské
a psychologické literature.

Na téchto pojmech neni nic slozitého, nicméné i tak je velmi dilezité na né lidi upo-
zornovat a ucit je explicitné si tyto pojmy uvédomovat. Mame v sobé totiz do znacné
miry zakofenény pfistup k zivotu jako ke hie s nulovym souctem, tj. pfistup vyhra-prohra.
Typickou ilustraci tohoto zakorenéného pristupu je hra kooperativni piskvorky, ktera je
uvedena nize.

Dilema vézné

Dilema vézné je jednoducha modelova situace, ve které vystupuji dva hraci. Priklady kon-
krétnich situaci, které hra modeluje, jsou uvedeny nize formou dialogu. Zde se podivejme
na vlastni pravidla hry a jeji analyzu. Kazdy hrac¢ voli mezi dvéma akcemi: spolupraci a zra-
dou. Hraci voli svoji akci nezévisle na sobé a na zakladé svych rozhodnuti jsou obodovani
podle nasledujici tabulky:

hrac¢ A \ hrac B ‘ spolupriace zrada
spoluprace 3; 3 0; 5
zrada 5; 0 1;1

Tedy napriklad pokud hra¢ A spolupracuje a hra¢ B zradi, hra¢ A ziska 0 bodi a
hra¢ B ziskd 5 bodi. Rozeberme dikladné moznosti, které se naskytaji hraci A. Pokud
hra¢ B spolupracuje, je pro hrace A vyhodnéjsi zradit (zisk 5 bodu) nez spolupracovat
(zisk 3 body). Pokud hra¢ B zradi, je pro hrace A opét vyhodnéjsi zradit (zisk 1 bod)
nez spolupracovat (zisk 0 bodt). Af tedy hra¢ B udéla cokoliv, je pro hrace A vyhodné;jsi
zradit. Stejna analyza plati pro hrace B. Z pohledu egoistickych hract tedy nejde o zadné
dilema, protoze existuje stabilni, optimalni strategie, a tou je zrada.

Jak se v této situaci rozhoduji lidé? Uz v téchto zakladnich situacich se lidé rozho-
duji slozitéji nez naznacuje uvedena analyza. I kdyZz po analytické strance hra dilema
neobsahuje, po socialni strance tam rozhodné je: prece kdyz oba zradime, tak na tom bu-
deme huf (1 bod), nez kdybychom oba spolupracovali (3 body). Takze i zakladni varianta
hry poskytuje dostatek prostoru pro zkoumani, predevsim po psychologické strance. Pro
jednoduchost ztistaneme u plné egoistickych, racionalnich hract, jen jim situaci trochu
zkomplikujeme.

I nadale budeme pouzivat stejné bodové ohodnoceni, pouze nechame hrace hrat vice
kol hry se stejnym partnerem a také nechdme hrace hrat s vice rtiznymi partnery. Vsechny
vysledky nakonec secteme. V tomto pripadé uz neplati, ze je jednoznacné nejvyhodnéjsi
zradit. Kdyz ja budu ve svych zapasech hrat neustale samé zrady, partneii mi to nejspis
budou oplacet a mij primérny bodovy zisk bude ptiblizné 1 bod. Pokud vsak jini hraci
ve svych zapasech zvladnou dospét k vzajemné spolupraci, jejich primérny bodovy zisk se
miize pohybovat okolo 3 bod a budou tedy lepsi nez ja.



Jak se zachovat v této situaci? Jaka je nejlepsi strategie pro sobeckého hrace? Pro
zodpovézeni téchto otazek byly usporadany turnaje pocitacovych strategii. Strategie je po-
¢itacovy program, ktery na vstup dostane dosavadni historii zapasu a podle ni se rozhodne,
jaky ma byt dalsi tah. Priklady jednoduchych strategii jsou:

e hraj nahodné,

e vzdy zrad,

e vzdy spolupracuj,

e zacni spolupraci a spolupracuj tak dlouho, dokud partner nezradi, jakmile partner

jednou zradi, tak az do konce hry zrazuj,

e zacni spolupraci a a pak hraj vzdy to, co hral partner v poslednim tahu.

Posledni zminovanou strategii, ktera je i pres svou jednoduchost velmi vyznamna, dale
oznac¢ujeme OZO (,,0ko za oko“).

V turnajich se utkaly strategie stylem kazdy s kazdym. Uskutecnilo se nékolik turnajt
a zucastnili se jich rozliéné sofistikované strategie sestavené védci z celého svéta. Vysledky
téchto turnaji byly prekvapivé. Nejvice bodt ziskala ta nejjednodussi, ktera se zucastnila
— strategie OZO. Celkové se lépe umistily ,hodné“ strategie, coz jsou strategie, které nikdy
nezradi jako prvni. Strategie pochopitelné zase nesmi byt hodné presprilis§ — napriklad
strategie ,vzdy spolupracuj“ nebo ,0ko za dvé o¢i* (zradi az kdyz druhy hra¢ dvakrat po
sobé zradil) uz jsou prili§ naivni a ,z1é“ strategie je dokazi zneuzit. Strategie OZO se zda
byt i pfes svou jednoduchost velmi dobfe vyvazenou.

Z vysledkit je zjevné, ze OZO je tspésna strategie. Uspéch viak vidy zalezi na prostiedi.
Pro tuto hru (a obecnéji pro situace, které tato hra modeluje) neexistuje zadna nejlepsi
strategie. Napfiklad v situaci, kdy vsichni ostatni pouze zrazuji, nelze délat nic lepsiho
nez také zrazovat. Vyjimecnost strategie OZO spociva v jeji robustnosti — funguje dobie v
mnoha prostiedich.

Z uspéchu strategie OZO se mizeme poucit a odvodit z pribéhu pocitacovych turnaji
rady pro hrace ve skutec¢nych situacich:

e Nebud zavistivy. Uvédom si, Ze dilema vézné neni hra s nulovym souctem. Co je

dobré pro partnera miize byt dobré i pro tebe.

e Bud hodny. Nemé smysl byt ten prvni, kdo zradi, protoZe zrada ma odezvy a v

kone¢ném dtsledku na to doplatis sam.

e Oplacej. Je potieba oplacet jak zradu, tak spolupraci. Nesmime se nechat druhym

hracem vyuzivat, ale soucasné je potieba umeét odpoustét.

e Nesnaz se byt pfili§ chytry (Istivy, nepriihledny). Na rozdil od her s nulovym souctem,

v ptfipadé hry dilema vézné miize byt vyhodné, kdyz druhy hrac¢ vi, co od tebe muze
cekat. Pokud se drzis strategie OZO, mtze byt vyhodné, kdyz o tom ostatni vi.

Za pozornost stoji, ze tato pouceni, ktera jsme odvodili z dlouhodobych zajmu sobec-
kych jedincii, se docela dobte shoduji s klasickymi moralnimi pravidly odvozovanymi z
,VySSich principi“ (btih, etika, filosofie).

Altruismus

Altruistické chovani je takové, které prinasi zisk nikoli pro konajiciho jedince, ale pro
ostatni. Pro konajiciho je takové jednani nevyhodné (napfiklad skrze ztratu ¢asu a energie).
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Obrazek 0.1: Model $ifeni altruismu. Vyznam barev: Sedda = volné pole, ¢erna = sobecka burika,
bild = altruisticka bunka. Horni fadek zachycuje vyvoj za pfiznivych podminek, dolni Fadek
zachycuje vyvoj za naro¢nych podminek.

Existence altruistického chovani se intuitivné zda byt v protikladu s evolu¢ni teorii. Zda
se, ze nositelé gend zapric¢inujicich altruistické chovani by méli byt méné tispésni nez sobci,
ktefi z altruisth mohou tézit, a altruisté by tak méli vymfit.

Vysvétleni evolu¢niho vyvoje altruistického chovani neni jednoduché a figuruje v ném
mnoho dil¢ich principi. Dva z téchto principti — vliv podminek prostiedi a populac¢ni
viskozity — lze nazorné ilustrovat jednoduchou hrou ¢i grafickym modelem. Viskozita je
ptvodné fyzikalni pojem oznacujici vnitini tfeni v kapalindch (napf. med mé vysokou
viskozitu). Pojem popula¢ni viskozita se pouziva analogicky — vysoka popula¢ni viskozita
znamena omezené Siteni populace v prostoru, coz ma za disledek zvysSenou genetickou
podobnost jedincti na jednom misteé.

Tyto principy miizeme ilustrovat na jednoduchych vizualnich modelech, které jsou roz-
sitenim hry dilema vézné. Modely jsou realizovany ve verejné dostupném pocitacovém
néastroji NetLogo (viz zdroje na konci kapitoly) a jsou snadno pouzitelné. Nize uvedend
pasaz je zavisla na pouziti téchto modeli, bez nich nemé prilis smysl.

Prvni model (Altruism) se sklada z pravidelné mfizky, na které Ziji sobecké a egoistické
bunky (viz obrazek . Altruistické bunky se o ¢ast své energie déli s bunkami ve svém
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bezprostiednim okoli, sobecké bunky se staraji jen o sebe. Podle mnozstvi energie se ur-
¢uje Sance, ze se bunka rozsiti do okoli. Model ma déale parametr, ktery urcuje podminky
prostredi — jak moc bunky umiraji na nemoc a jak moc je naro¢né kolonizovat neobsazené
uzemi. PTi pfiznivych podminkach vitézi sobecké buiiky, protoze ziskavaji energii od al-
truistickych bunék a nic jim nebrani v rastu. V narocénych podminkach prostiedi se vSak
sobeckym bunkdm nedafi, protoZze bez vzdjemné pomoci jsou slabé (Casto umiraji, po-
malu se §if{). Altruistické buriky jsou schopny diky vzajemné pomoci prezit a Sifit se i v
naroc¢nych podminkéch.

Druhy model (Cooperation) zobrazuje kravy pasouci se na louce (kravy jsou zde pouzity
pouze pro nazornost, model nema piimou biologickou motivaci). Kravy se pohybuji po louce
(¢tvereckovand sif), ¢imz spotfebovavaji energii, a spasaji travu, ¢imz energii ziskavaji.
Pokud energie kravy pirekroci zadanou mez, krava se rozmnozi, pokud energie klesne na
nulu, krava umfe. Rychlost dortistani travy zalezi na aktuadlnim mnozstvi travy: pokud je
travy hodné, dortista rychle, pokud je vsak travy malo, regenerace trva dlouho. V modelu
uvazujeme dva druhy krav. Sobecké kravy spasaji vSechnu travu, kdezto spolupracujici
kravy vzdy spasaji jen trochu, aby mohla trava rychle dortstat.

Vysledky jsou podobné jako v predchozim piipadé. Klicovy parametr je tentokrat rych-
lost pfesunu krav. Pokud se kravy mohou pfesouvat rychle (popula¢ni viskozita je nizkd),
v populaci nakonec prevazi sobecké kravy. Pokud se vSak kravy pfresouvaji jen pomalu
(populaéni viskozita je vysoka), bude nakonec vic spolupracujicich krav.

Otazky k zamysleni

Na zacatku programu miizeme polozit icastnikiim nékolik otazek, aby se nejprve zkusili
sami nad problémy zamyslet. P¥i té pfilezitosti mtizeme ujasnit pojmy (napfiklad altruis-
mus) a nazorné rozebrat nékolik jednoduchych, ale chybnych odpovédi. Piiklady otazek:

e Jak se muze spoluprace vyvinout v soutézivém prostiedi? Za jakych podminek?

e Miize byt altruismus evolu¢né vyhodny? Jak to, Ze altruisté nevymiou?

P1i rozboru téchto otazek je vhodné zminit, Zze ukazeme pouze nékteré mechanismy,
které mohou vést k sifeni spoluprace (altruismu). Ujasnime, Ze rozhodné nejde o vycerpé-
vajici vysvétleni, ani ze netvrdime, Ze skutecnost funguje presné tak, jako nase jednoduché
hry a modely. Prosté ukazujeme pouze nékteré zakladni principy, jak mize Sifeni spoluprace
a altruismu fungovat.

Hry a scénky
Nyni popiseme nékolik prikladi drobnych aktivit, pomoci kterych lze ilustrovat vyse po-

psané principy.

Kooperativni piSkvorky

Kooperativni piskvorky jsou jednoducha hra, na kterou miizeme tic¢astnikiim nazorné uka-
zat koncept hry s nenulovym souctem. Hra se hraje podobné jako klasické piskvorky: hraji



dva hraci na ctvereckovaném planu, jeden z nich déla kolecka, druhy kiizky a snazi se
vytvorit nepferusenou fadu svych znacek. Na rozdil od klasickych piskvorek se vsak hraje
na omezeném hernim planu a hraje se tak dlouho, dokud neni zaplnén cely plan — doporu-
c¢ujme velikost planu je 4x4 policka, pficemz cilem je vytvorit fadu 4 znaki. Dulezity rozdil
je v hodnoceni — neurcujeme vitéze, nybrz kazdy hra¢ spocitda pocet svych dokoncenych
fad a za kazdou z nich dostane odménu (napf. ¢tverecek ¢okolady). Na rozdil od klasickych
piskvorek tedy viibec nemé cenu soupefe blokovat — vyplati se hrat stylem vyhra-vyhra.
Na to by ovSem méli hraci prijit sami.

I kdyz ma samotna hra jednoduchéa pravidla, neni jednoduché ji uvést tak, aby pointa
hry dobfe vyznéla. Zavisi na kazdém detailu. Zadouci priibéh hry je nasledujici. Cast hract
pojme hru stejné jako piskvorky, bude se snazit druhého hrace blokovat a tim padem ani
jeden z nich nevytvofi fadu a nedostane zadnou cokoladu, ¢ast dvojic pfijde na to, zZe
nejlepsi je spolupracovat a vytvori si kazdy dvé fady (tj. dostanou kazdy 2 ctverecky
¢okolady) a ¢ast her bude smisend, kdy jeden hra¢ na pointu pfijde a druhy ne.

Tento pribéh je idealni, protoze vzbudi emoce a jakmile hra skonci, zacnou hraci hru
rozebirat, nadavat si, chlubit se a vlastné si sami vzajemné vysvétli princip hry s nenulo-
vym souctem. Pokud hra sebéhne podle popsaného scénare, staci hru zavrsit jen stru¢nym
vysvétlenim pojmu a neni tfeba je uz prilis rozebirat. Jak dospét k tomuto ,zadoucimu
prubéhu“?

Hru uvadime aplné na zacatek programu o spolupraci a tcastnici nesmi védét, o ¢em
program bude. Konkrétné by pred touto hrou viibec nemélo zaznit slovo ,spoluprace®
(abychom hra¢tm nenapovidali). Hru také nijak nepojmenovavame (rozhodné nesmime po-
uzit ndzev ,kooperativni piskvorky*) a pii vysvétlovani ani nezmitiujeme slovo ,,piskvorky*
(abychom naopak hrace zase neodvadéli od napadu).

Aby vyznél princip hry s nenulovym sou¢tem, odménime hrace nejen abstraktné (po-
¢tem bodut), ale konkrétné hmotné (napf. zminéné ctverecky cokolddy). Aby bylo vice
prilezitosti pro rizny prubéh partii a aby si hraci vice zahrali, nechdme kazdého hrace
sehral alespon dvé partie.

Pribéh hry musime dobfe zorganizovat. Aby nevznikal zmatek pfi vlastni hie, nechame
hrace domluvit herni dvojice jesté pred vysvétlovanim pravidel. Kazdy hrac¢ by mél presné
védét s kym bude hrat prvni a druhou partii a také kdo bude ve které partii zacinat. Ne-
chame hrace si pripravit herni plan (mfizku 4x4 policka) a nachystat si tuzku. Jakmile jsou
hraci pfipraveni (maji domluvené dvojice a pfipravené herni plany), zakédZeme jim mluvit a
jakkoliv spolu komunikovat (i neverbélné). Nasledné vysvétlime pravidla a nechdme hrace
sehrat partie, pii hrani kontrolujeme, Ze se nedomlouvaji. Hrace mirné popohanime. Po
sehrani prvni partie by hraci meéli herni plan schovat, aby pri druhé hie nebylo patrné, jak
dopadla prvni hra.

Vysvétlovani pravidel si dobfe rozmyslime a peclivé volime formulace. Lze pouzit napii-
klad néasledujici formulace (pfi vysvétlovani kreslime na tabuli, mluvime pomalu a zfetelné,
ale neopakujeme):

Hrajete na CtvereCkovaném planu, ktery jste si pfipravili. Stfidavé umistujete na herni plan
krizky a koleCka. Hrac¢, ktery zacind, ma krizky. Hraje se tak dlouho, dokud neni zaplnény cely
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plan. Jakmile mate zaplnény cely plan, spocitéte si, kolik se vdm podarilo vytvorit celych rad
tvorenych vasim symbolem. Pocitd se i uhlopri¢na rada. Za kazdou vytvorenou radu dostanete
jeden Ctverecek Cokolady.

Dilema vézné — motivacni scénky

Motivaci ke hie dilema vézné mizeme pekné ztvarnit pomoci scének. Zde nabizime dva
rozepsané priklady a nékolik dalsich nameéta. Klasickda motivace, od které se ostatné odviji
i nadzev hry, je z vézenského prostiedi. Na scéné mame dvé samostatné cely — miize jit tfeba
o zidle oznacené cedulkami ,cela A“ a ,cela B“. V kazdé cele sedi jeden vézen — Albert
(vézent A) a Bedrich (vézen B). Prichéazi vySetfovatel V a jde k cele A.

V: Takze Alberte, tentokrat jsme vas dostali. Z vyloupeni té banky se nevyvlecete...

A: Ale kdepak. Mate snad né€jaké dikazy? Nemate. Budete nds muset pustit.

V: To si néjak vériS. Samoziejmé, Ze mame. Tak predevSim pfi té honicce, jak jste se nam
pokusili ujet, jste porusili minimalné deset zdkonl. Nebo si myslis, Ze je povoleno jen tak kacet
verejné osvétleni? A to nemluvim o vulgarnich gestech smérem k prislusnikiim statni policie!
A: Nesnazte se mlzit. To jsou vSechno jen drobné prestupky. Na tu banku zadny dikazy nemate.
Za tady ty prestupky nas muzete odsoudit maximalné na par mésicu.

V: No nemysli si, alespon rok pro kazdyho z toho poskladame. A ty diikazy na tu banku urcité
jesté najdem a odsedite si to poradné. Ale podivej, mam pro tebe nabidku.

A: Ale, ale, to zni rovnou néjak podezrele.

V: Poslouchej — usetrilo by mi praci, kdybychom nemuseli ty ditkazy dohledavat a mohli rychle
nékoho odsoudit. Potfebuju na vedeni vykazovat néjakou Gspésnou cinnost. TakZze mam pro
tebe nabidku. Ty udas Bedficha, my ho budem moct odsoudit a ja to zaridim, Ze ty pljdes
volnej domu. Je to na tobé: bud muizes jit hnedka zitra domi, nebo tady budes$ tréet minimalné
rok a blhvi jestli ne dyl...

Vysetrovatel odchazi, vydechne si, a po chvili jde do cely B, kde vede analogicky dialog s
Bedrichem, ale jen potichu na pozadi, mezitim pokracuje Albert nahlas v monologu.

A: No to je lisdk. Vsadim se, Ze ted jde do cely za Bedfichem a davd mu plné stejnou nabidku.
A taky se vsadim, ze si moc dobre pohlidaji, abychom se s Bedfichem ani na chvilku nepotkali.
Takze jak jsem vlastné na tom. Bud budu zatloukat a zlstanu tady tréet tak na rok. Nebo
Bedricha prasknu, pljdu dom a on si to odsedi — no vsak dobre mu tak, taky je to péknej
lump. No jo, jenze co kdyz mé Bedfich praskne. Pokud budu zatloukat, tak se na mé vyzijou za
oba a budu tady tréet aspon 20 let a on si bude uzivat. No a kdyz se prasknem oba vzdjemné,
tak si to tady pékné spoleéné odsedime, to bych tipl tak na 5 let pro kazdyho. No a co ted? To
je teda pékny dilema...

Pro nazornost je mozno bud v pribéhu monologu nebo nésledné vyvésit nasledujici
tabulku:

ja\on ‘ zapirat udat
zapirat | 1 rok 20 let
udat volny 5 let
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Moznosti podle této tabulky odpovidaji bodovym moznostem, které jsme uvedli vyse
pri predstaveni hry dilema vézné. Nejde samoziejmé o absolutni korespondenci — tézko
prevadeét roky ve vézeni na body — dilezité je usporadani hodnot v tabulce, které je v obou
pripadech stejné.

Druhou motivac¢ni scénkou je zbrojeni dvou velmoci. V tomto pripadé mame na scéné
prezidenta (P), ktery sedi ve své kancelafi a k nému prichazi general (G). Pro zvyraznéni
efektu muzeme mit téz druhého prezidenta a generala na pozadi, kteri Septem vedou témér
identicky dialog. V pribéhu dialogu postavy davaji diiraz na slova oznacujici druhou stranu
(,oni“,  jim*), mohou téz ukazovat smérem k druhé dvojici.

G: Dobry den, pane prezidente.

P: Dobry den, pane generale. Potfebuji se s vami poradit ohledné rozpo¢tu na dalsi rok. Rikal
jsem si, ze tentokrat bychom mohli dat na zbrojeni trochu min penéz. Vite, lidé uz trochu
remcaji, furt se zbroji, nic z toho, chtéli by skolky pro déti, nemocnice pro staré, ...

G: Pane prezidente, to je ovsem velmi riskantni, oni urlité budou zbrojit hodné a kdybychom
mi zbrojili malo, ziskali by velkou vyhodu ... to by ndm nové Skolky moc nepomohli.

P: Ale takhle je to prece Gplné k ni¢emu. My zbrojime hodné, oni zbroji hodné a nikdo z toho
nic nema. Kdybychom my i oni zbrojili malo, vyjde to Gplné nastejno a mohli bychom postavit
ty Skolky.

G: To mate pravdu, ale s tim nemuze nic moc délat. Mohli bychom se s nimi zkusit domluvit,
ale jim se naprosto nedd divérovat. Nicméné mohli bychom se tvérit, ze budeme zbrojit malo
a pritom zbrojit hodné a kdybychom je presvédcili, aby oni zbrojili mélo, tak bychom ziskali
strategickou vyhodu my.

P: To jsme myslim zkouseli loni a nefungovalo to... No dékuji za vas nazor, pane generale. Na
shledanou, ja to jesté musim zvazit.

V tomto pripadé spoluprace znamena zbrojit mélo, zrada znamena zbrojit hodné. Kdyz
si sestavime tabulku moznosti, opét dostavame analogickou situaci jako ve hie dilema
vézné. Dal$i moZnosti motivace (muzeme popsat slovné nebo vymyslet vlastni ztvarnéni
scénkou): dvojice cyklisti v tniku (spoluprace odpovida st¥idani na $pici, zrada znamena
vézt se v zakrytu), ndklady dvou soupeficich firem na reklamu (spoluprace odpovida nizkym
nakladim, zrada odpovidd velkym nékladim).

Dilema vézné — turnaj

Hra dilema vézné se hodi nejen pro teoretické analyzy a pocitacové simulace, ale i pro
hrani. Aby ucastnici nejlépe ocenili vSechny aspekty hry, poradame turnaj. Mizeme zvolit
nasledujici varianty turnaje:

e rychld (cca 5 minut): kazdy hraje se tfemi ndhodné vybranymi partnery,

e individualni diikladna: hraje kazdy s kazdym, pokud je hrac¢t hodné, pak ustanovime
skupiny (napf. po 6 lidech), v ramci kterych hraje kazdy s kazdym,

e tymova: ucastniky rozdélime do tymu a zapasy zorganizujeme tak, aby hral kazdy
tym s kazdym pravé jednou, tym reprezentuje vzdy jeden hrac¢, mezi zapasy se vsSak
mohou radit.



Kazdy zapas probihd na pevné stanoveny pocet taht (cca 5 az 10). Pro bodovani
mizeme pouzit standardni tabulku:

hra¢ A \ hrac¢ B ‘ spoluprace zrada
spoluprace 3; 3 0; 5
zrada 5; 0 1;1

Bodovani probiha prubézné, tj. hraci vzdy napisi soucasné svoje tahy, ukazi si je, obo-
duji a pak teprve pokracuji dalsim tahem. V rychlé varianté hractim zakazeme jakoukoliv
komunikaci, v pozvolnéjsich variantdch mtizeme povoleni komunikace zvazit (nicméné i zde
se priklanime spise k zakézani komunikace).

Hra, i kdyz mé jednoduché pravidla, v sobé skryva opravdu hodné zajimavych principt
— ne nadarmo se pouziva v nékolika védeckych oborech (napf. matematika, psychologie,
politologie) a jsou o ni napsany desitky védeckych praci. Ve hfe se misi psychologické
aspekty (solidarita, smysl pro poctivost) a strategické prvky (co je pro mé dlouhodobé
vyhodné). Tento program, jak je zde uveden, se zaméfuje na strategické prvky a na ilustraci
toho, jak mtze byt spoluprace vyhodna i pro sobce. Z tohoto divodu pii uvadéni hry
podstaté sobecky a ziskat co nejvice bodii. Abychom omezili ,,psychologické“ aspekty hry,
muzeme misto nazva taht ,spoluprace” a ,zrada“ pouzit pouze zkratky S a Z, pfipadné
zcela neutralni symboly jako kolecko a kiizek.

Po ukonceni her nechame hrace secist body a provedeme rychly prizkum poctu ziska-
nych bodu. Ziskané pocty bodi dame do souvislosti, napf. nabidneme srovnani (nasledujici
ptiklady odpovidaji celkem 15 zdpasim) s maximalnim ziskem (75 bodt), se ziskem pii
samé oboustranné spolupraci (45 bodi), se ziskem pii samé oboustranné zradé (15 bodi)
a s minimalnim ziskem (0 bodu).

Hru je mozno samoziejmé také uvést se zaméfenim na psychologické aspekty, coz by
znamenalo naptiklad nezdiraznovat soutézivou motivaci, pouzivat emotivni nazvy tahu a
pri rozboru hry se zamérit na to, jak kdo hru pojal a jak se kdo citil. Tento zpiisob uvedeni
také skyta velky potencial, nicméné pamatujme, ze kdo honi dva zajice, nechyti zadného.

Altruismus

Tato hra je analogii grafickych modelt popsanych v pfedchozi ¢asti. Hra je vhodna k pouziti
predevsim v piipadé, kdy na ni navazeme ukézkou téchto modelt a jejich rozborem. Hra
se hraje ve skupinach po 5 hracich. V kazdém kole se hrac¢i rozhoduji mezi altruistickym
tahem A, ktery znamena 3 body pro hrace a 1 bod pro ostatni ve skupiné, a sobeckym
tahem S, ktery znamena 5 bodi pro hrace a nic pro ostatni. Pro ilustraci tedy:
e Pokud vsech 5 hraci ve skupiné hraje S, dostanou vsichni 5 bodi.
e Pokud vsSech 5 hraci ve skupiné hraje A, dostanou vsichni 7 bodu (3 body za svij
tah a 4 body od ostatnich).
e Pokud 3 hraci hraji A a 2 hraci hraji S, dostanou ti co hrali A po 5 bodech a ti co
hrali S po 8 bodech.
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Celkovy zisk skupiny se maximalizuje, pokud vsichni hraji tah A, nicméné kazdy hra¢ ma
dobry motiv hrat S.

Skupiny stfiddme a nechame je spolu hrat rizné dlouhou dobu. Konkrétné napiiklad
nasledovne:

1. Vytvorime skupiny a nechdme je spolecné sehrat 5 kol po sobé.

2. Vytvotfime nové skupiny a nechame je spolecné sehrat 3 kola po sobé.

3. Vytvorime opét nové skupiny a nechame je spolec¢né sehrat 1 kolo.
Body se vyhodnocuji po kazdém kole. Na konci nechame hrace secist celkové body a prove-
ale spise na pribéh hry a predevsim na to, jak se lisil priitbéh hry v jednotlivych skupinach,
a to pfedevsim podle toho, kolik her spolu skupina hrala. Vétsinou (i kdyz zdaleka ne ab-
solutné) plati trend, ze ve skupinach, které spolu hréli 5 kol se vyskytlo vice altruistickych
tahti nez ve skupiné, ktera spolu hrala jen 1 kolo. To nézorné ilustruje princip vztahu altru-
ismu a populacni viskozity, ktery miizeme nasledné rozebrat pomoci pocitacovych modeli.

Dalsi naméty
Dalsi ptiklady her, které ilustruji podobné principy.

Deep Blue Hra z knihy Zlaty fond her III (Zounkova D., ed., Portal, 2007). Velk4 hra,
ktera probiha jako turnaj v deskovych hrach. Cilem je dostat se ,,ven®“ z turnaje, toto pravo
ma vzdy vitéz hry. Pointa spociva v tom, Ze hraci sami definuji pravidla her, véetné toho,
kdo je vitéz. Nic jim nebrani definovat jako vitéze oba hrace. Aby se z mistnosti dostali
,ven vsichni, musi na tento princip prijit, jinak tam ztstane jeden c¢lovek, ktery jiz nema
s kym hrat. Hra tak vlastné ukazuje princip hry s nenulovym souctem.

Nepretahovani lanem Jde o dalsi moznou ilustrace konceptu hry s nenulovym souctem.
Utastniky rozdélime na dvé skupiny, kazdou postavime na jednu polovinu hii§té a mezi né
polozime lano. Zadame jednoduché pravidla: ,Vasim cilem je, aby vSichni hraci z druhé
poloviny htisté byly na vasi poloviné. Komu se to podari, dostane ¢okoladu.“ Hraci si
vétsinou situaci vylozi jako soutéz v pretahovani lanem, a to i pfesto, Ze jim nic nebrani
spolupracovat, tj. domluvit se, ze obé skupiny prosté prejdou na druhou stranu hfisté a
tim padem dostanou ¢okoladu obé strany.

Hra ultimatum Tato hra uz je trochu odbockou od tématu, nicméné ma podobny zakladni
charakter jako tfeba hra dilema vézné a souvisi se spolupraci — ilustruje ,vrozeny* smysl
lidi pro spravedlnost. Hru hraji vzdy dva hraci. Prvni z nich rozdéli 100 bod na dvé
,hroméadky“: pro sebe a pro toho druhého. Druhy hra¢ rozhoduje o prijeti: bud nabidku
prijme a oba dostanou, jak bylo nabidnuto, nebo nabidku odmitne a pak dostanou oba 0
bodti. Takto sehrajeme nékolik her s riznymi protihraci, pricemz hraci by se méli stfidat v
roli prvniho a druhého hrace. Body z jednotlivych her se¢teme a celkového vitéze odménime.
Teoretickd analyza hry vede k jednozna¢nému vysledku. Racionalni strategii prvniho hrace
je rozdélit body v poméru 99 pro sebe, 1 pro druhého; racionalni strategii druhého hrace je
tuto nabidku pfijmout (protoze 1 bod je potad lepsi nez 0 bodi). Ovsem lidé takto nehraji

11



— obvykle davaji rovnomérnéjsi nabidky a obcas radéji nabidku odmitnou, nez by prijali
nerovnomérnou nabidku. Pro¢? To mize byt zajimava otazka k diskuzi.

Poznamky a zdroje

Tento program vznikl naopak, nez vétSina ostatnich. V tomto pfipadé jsem nejdiive meél
shromazdéné podkladové informace — téma jsem mél pripravené jako prednasku v ramci
standardni vysokoskolské vyuky. Uz ptvodni prednasku jsem se snazil zpestiit alespon
jednoduchou hrou. Pozdéji jsem se rozhodl prednasku predélat pro tcely soustiedéni stie-
doskolakt a pri tom jsem ji rozsitil o dalsi drobné aktivity — nakonec tak z cisté prednasky
vznikl program, ve kterém je povidani a aktivita ucastnikt namichano tak ptl na pul.
Podle mych zkuSenosti jde o oblibené téma, které se vidy setkava se zajmem posluchacii.
Drobné hry, které zde lze pouzit, jsou zabavné a pritom velmi dobfe ilustruji potfebné
principy. Vlastni principy a obsah ,prednasky“ nevyzaduji zadné predbézné znalosti a
neni tézké je pochopit, pritom je vSsak malokdo zna a jsou zajimavé.
Zakladni zdroje:
e Axelrod, R. Evolution of Cooperation. Basic Books, 1985.
Kniha popisuje turnaje ve hie dilema vézné a z nich vyplyvajici pozorovani a tvahy.
e Axelrod, R. The Complezity of Cooperation. Princeton University Press, 1997.
Kniha volné navazuje na Evolution of Cooperation, popisuje rozsifeni hry dilema
vézné a dalsi podobné hry.
e Wilensky, U. NetLogo. Center for Connected Learning and Computer-Based Mode-
ling, Northwestern University, 1998.
Volné dostupny pocitacovy nastroj a sbirka modeli, pro nase téma jsou relevantni
predevsim modely: PD Basic Evolutionary, Altruism, Cooperation. Dostupné na ad-
rese http://ccl.northwestern.edu/netlogo/.
e Mnoho dalsich informaci lze vyhledat na internetu pod klicovym heslem , prisoner’s
dilemma‘.
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