
29. Strategie v teorii her

V rámci matematického programováńı se rozhodujeme o optimálńım řešeńı
s nadhledem, známe veškeré informace. V teorii her řeš́ıme situace, kdy
nemáme úplné informace a rozhodujeme se v každém kroku. Lze ř́ıci, že
v rámci matematického programováńı optimalizujeme výsledek, v teorii her
optimalizujeme postup. Př́ıkladem, kde je tento rozd́ıl hezky vidět, je hledáńı
optimálńı cesty dostavńıku.

Definice: Hráčem nazýváme každého účastńıka rozhodovaćı situace. Hráč,
který logicky analyzuje situaci a voĺı strategie tak, aby optimalizoval
svou výhru, se nazývá inteligentńı. Neinteligentńım hráčem nazýváme
náhodný mechanismus (př́ıroda). p-inteligentńı hráč - p určuje stupeň
inteligence (0 - náhodný, 1 - inteligentńı).

Definice: Hra je soubor pravidel a podmı́nek, které určuj́ı strategie, v jakém
pořad́ı je voĺı a jaká je jejich výhra. Hrou se někdy rozumı́ matematický
model rozhodovaćı situace.

Definice: Strategie je kompletńı sada možnost́ı, které má hráč k dispozici,
aby mohl hru hrát. Definuje tedy možnosti hráčova rozhodováńı. Pro-
stor strategíı je množina všech alternativ, které má hráč k dispozici.
Optimálńı strategie zaručuje hráči co nejvyšš́ı výhru nezávisle na taźıch
protihráče. Na konci každé hry se uskutečňuje platba (výplata, výhra),
což je peněžńı platba nebo vyhodnoceńı dosažených bod̊u.

Náležitosti teorie her:

• minimálně dva hráči

• střet zájmů

• každý hráč zná množinu svých i soupeřových strategíı

• každý hráč dokáže ocenit efektivitu strategíı

• každý hráč se rozhoduje nezávisle na rozhodnut́ı soupeře

• aspoň jeden hráč je ”inteligentńı”- voĺı optimálńı řešeńı

Značeńı:
množina hráč̊u: Q = {1, 2 . . . N}
množina strategíı: Xi, i ∈ {1, 2 . . . N}
výplatńı funkce: Mi : X1 ×X2 × . . .×XN → R
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Maticové hry: pro hru s konstantńım součtem označ́ıme součet K.
rozd́ılová matice: M = M1 −M2

součtová matice: K = M1 +M2

M1 =
1

2
(K +M), M2 =

1

2
(K −M)

Př́ıklad: Hra kámen, n̊užky, paṕır:
Q = {1, 2}
X = {K,N, P}

M1 =

 0 1 −1
−1 0 1
1 −1 0

 M2 = −M1

Jedná se o hru s konstantńım součtem 0.

Optimálńı strategie Řešeńı v oboru ryźıch strategíı znamená, že hráč dosáhne
svého ćıle pouze pomoćı jediné své strategie. V tomto oboru nemuśı mı́t
hra optimálńı řešeńı.
Smı́̌seńı strategie je pravděpodobnostńı rozděleńı přes množinu strategíı
(lineárńı kombinace)

Základńı věta maticových her: Smı́̌sené rozš́ı̌reńı každé maticové hry má
vždy Nashovo rovnovážné řešeńı.

Sedlový bod (minimax) je hodnota, která je nejmenš́ı na řádku a zároveň
největš́ı ve sloupci. Obecně hra v maticovém tvaru může mı́t žádný, je-
den nebo v́ıce sedlových bod̊u. Pokud nemá žádný, neexistuje optimálńı
ryźı strategie, pokud má jeden, určuje optimálńı strategii, pokud jich
má v́ıce, určuje alternativńı optimálńı (rovnovážné) strategie. Maticová
hra má řešeńı v oboru čistých strategíı právě tehdy, když má sedlový
bod
max

i
{min

j
{aij}} = min

j
{max

i
{aij}}

John von Neumann (1928) - Věta o minimaxu

Jiné rozhodovaćı principy: Maximinńı (pesimistické) kritérium - hledáme
nejnižš́ı možný výsledek a z těchto minim vybereme maximum (předpokládáme,
že se nás ostatńı snaž́ı poškodit). Maxmaxńı (optimistické kritérium) -
hledáme nejvyšš́ı možné hodnoty a vybereme z nich maximum (předpokládáme,
že nám ostatńı pomohou).

Nashova rovnováha: Koncept řešeńı nekooperativńıch her v́ıce hráč̊u, jedná
se o situaci, kdy žádný z hráč̊u nemůže změnou své strategie vylepšit
svou situaci. Hledáńı Nashovy rovnováhy je ekvivalentńı s hledáńım
sedlového bodu výplatńı matice.

2



Paretovo optimum: Je to takový stav, kdy žádný hráč nemůže dosáhnout
lepš́ıho postaveńı bez toho, že by se naopak postaveńı někoho jiného
zhoršilo. Je to tedy jakýsi rovnovážný stav, kdy, pokud se někdo chce
mı́t ještě lépe, než na tom je, může tak učinit jen na úkor někoho
jiného. (neńı spravedlivé, nezajǐst’uje rovnoměrné rozděleńı - když mám
všechno a ty nic, při změne si vždy přihorš́ım)

Vězňovo dilema: Koordinačńı hra o dvou hráč́ıch, kteř́ı se rozhoduj́ı, zda
zradit a vypov́ıdat, nebo mlčet. Kdyby oba mlčeli, tak nebudou usvědčeni,
ale kdo promluv́ı prvńı, dostane lepš́ı podmı́nky. V tomto př́ıpadě se zde
nacháźı pouze jedna Nashova rovnováha a oba hráči si zvoĺı možnost
zradit, protože v jakékoliv situaci se vyplat́ı hráči změnit strategii z
mlčeńı na zradu a vždy si svou situaci zlepš́ı. Paretovo optimum je v
této situaci stav, kdy by oba vězni mlčeli.

Zmrzlináři na pláži: Nashovo equilibrium uprostřed pláže, Paretovo opti-
mum rovnoměrně rozmı́stěno

Aplikace signálńı hry - marketing: vyśılačem je firma, která může po-
moćı reklamy a ochutnávek (viditelných marketingových náklad̊u) dávat
najevo kvalitu svých produkt̊u. Zákazńık je přij́ımačem a rozhoduje se,
zda produkt kouṕı nebo nekouṕı.

poznámky (co by v otázce mělo být):

1. zdroj: wikipedie

2. definice strategie

3. klasifikace her, rozd́ıl mezi ryźı a smı́̌senou strategíı

4. proč se zavád́ı smı́̌sené strategie? (ryźı strategie nemuśı mı́t sedlový
bod, smı́̌sené ano)

5. maxmax, minmax, maxmin

6. popsat kámen, n̊užky, paṕır
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