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Uvob

Kofeny tématu mé bakalarské prace sahaji do prvni poloviny 20. stoleti. V této dob¢ zacali
nekteti védci usilovat o nalezeni univerzalnich strategii a metod, které by ty, kdoz je vyuzivaji,
dokazaly vést a dovést az K o mozna nejvyssi mife uspokojeni (rozuméjme maximalizaci zisku,
respektive minimalizaci ztrat). Byla to totiz pravé tato snaha, ktera vedla k pozdéjsimu zrodu
teorie her, a ta se nasledné stala zakladem mimo jiné také Véznové dilematu, hie s nenulovym

souctem, jez je Ustfednim tématem této prace.

Teorie her si v pribéhu své historie nasla své misto a uplatnéni v mnoha odvétvich lidské
¢innosti. Poznatky z této oblasti vyuzivaji védy, jakymi jsou naptiklad ekonomie, sociologie, ¢i
evoluéni biologie; ta s jejich pomoci zkouma zejména aplikované strategie preziti uzivané
nejruznéjSimi druhy Zivoc¢ichd. Zde vSak prakticky vyznam teorie her nekonci ani v nejmensim.
V této praci si ukazeme, jak hluboko v banalni kazdodennosti nasich zivoti miuze byt teorie her

zakotenéna, a to ¢asto dokonce kompletné bez naSeho védomi.

Stejné jako teorie her, tak i samotné Véziovo dilema ma mnoho rozmanitych moznosti
aplikace do lidské praxe. Strategie, které jsou hraciim Dilematu vlastni, totiz mohou byt pomérné
jednoduse vyuzity v nejrizngjsich Zivotnich situacich. Skala téchto vyuziti je opravdu velmi
Sirokd. Skytd v sob& totiz nejen situace, s nimiZ se denné potykd témét kazdy z nds (napf.
spotieba vody v byt€) ¢i situace vice ¢i mén¢ specializované (napf. obchodni strategie vyuzivané
na poli konkurenéniho boje soupeficich firem), ale i situace v méfitku, které je obycejnému
smrtelnikovi na mile vzdalené (napf. politické ¢i ekonomické Sachy svétovych mocnosti). V tom,

mimo jiného, lze spatfovat univerzalnost teorie her a velky vyznam prakticky pro celé lidstvo.

Tato prace je rozdélena do dvou hlavnich casti. V prvni, teoretické ¢asti se snazim Ctenare
struéné uvést do problematiky teorie her a nasledn¢ je vice ¢i méné podrobné seznamit s pravidly
a podstatou Véznova dilematu, stejné jako s vybranymi Strategiemi a pfistupy uplatiovanymi pii

jeho hrani.



Hlavnim tc¢elem teoretické Casti prace je poskytnout ¢tendiim jakysi teoreticky zaklad pro
Cast druhou, ve které se rozepisuji o svém role-playing experimentu Véznova dilematu. Ten
probéhl dne 2. dubna 2016 v Chomutové pro ucely této bakalaiské prace. V této zminéné druhé,
praktické ¢asti Ctenafi naleznou konkrétni informace o designu mého experimentu, o detailech
jeho provedeni a také o jeho samotném pribéhu. Stejné tak zde budou prezentovany i jednotlivé
vysledky, jejich analyza, interpretace a dalsi podrobnosti. Nasledn¢ budou vysledky tohoto role-
playing experimentu komparovany s vysledky podobného, laboratorniho experimentu, ktery byl

potadan jako soucast vyukového kurzu filozofické fakulty Zapadoceské univerzity v Plzni.

Hlavnim cilem této prace tedy je provedeni role-playing experimentu na Véziiovo dilema,
analyza jeho vysledkt a nasledné komparovani téchto vysledk s vysledky laboratorniho turnaje.
Pti komparaci piijde predev§im o zachyceni diferenci mezi prib&hem a vysledky turnaje

konaném v laboratornim prosttedi a podobného turnaje pofadaném za uziti role-playing prvkda.

1. CAST: TEORETICKE UVEDENI DO PROBLEMATIKY

1.1. Teorie her

Teorie her je védecka disciplina, ktera vychazi z jediné jednoduché premisy: vse je hrou.
,»Antonius a Kleopatra hrali hru Na ndmluvy ve velkém. Bill Gates se stal nesmirné¢ bohatym
diky tomu, Ze hral hru s pocitacovym softwarem. Adolf Hitler a Josif Stalin hrali hru, kterd méla
na svédomi zivoty velké Casti lidstva. Chruscov a Kennedy hréli béhem Karibské krize hru, ktera
nas malem vSechny stala zivot.“ — to jsou nckteré¢ ze slavnych historickych ptikladd, které

Ctenaiiim ve své knize poskytuje britsky ekonom Ken Binmore (20144, s. 9).

Pokud na tuto herni metaforu pfistoupime, zjistime, ze kazda hra mé sva pravidla, kterych
casto mizeme do jisté miry a pii dostatku inteligence, strategického mysleni ¢i empatie vyuzit ke
svému prospéchu, respektive k neprospéchu naseho soupefe. A nejen to. Podivame-li se na tuto

myslenku s jesté vétsim nadhledem, muzeme prakticky s jistotou piedpokladat, ze zminény
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soupef, vzhledem k pfirozené lidské touze vitézit, bude skuliny v pravidlech (samoziejmé v
ramci jeho vlastnich moznosti) hledat zrovna tak; a tim se stava predvidatelnym. Pokud by tedy
teorie her dokazala predpovédét strategie hracii pro vSechny existujici ,,hry®, stala by se bez
pochyby prakticky okamzité univerzalnim navodem pro feSeni jakékoliv situace zaloZené na

lidské interakci.

Pro¢ jsme tedy dosud o teorii her neslyseli jako o vSe vysvétlujici magické formuli, ktera

nam vSem zaru¢i maximalni zisky, prosperitu a minimum ztrat?

Na tomto misté je dulezité podotknout, Ze teorie her napf. podle matematika Johna von
Neumanna a ekonoma Oskara Morgensterna, ktefi jsou nejcastéji povazovani za jeji zakladatele,
nenabizi predikci vysledkd danych situaci. Ve skuteénosti totiz tyto situace analyzuje, respektive
poskytuje moznosti nalezeni optimalni strategie pro jejich feSeni. ,,Neschopnost® ptedpovidat
posvitit na cestu za vitézstvim v dané hie pouze tehdy, pokud vsichni zacastnéni hraci uvazuji a
jednaji raciondlné. ,,Proto neumi piedpoveédét chovani pobldznénych milenct, jako byli Romeo a
Julie, nebo $ilenci jako Hitler a Stalin.* (20144, s. 10). To potvrzuje i Michal Peli§ (In: Subrt a
kol. 2008, s. 259), kdyz definuje zakladni obecné predpoklady teorie her takto:

1. Hraci jsou raciondlni.
2. Vsichni Gcastnici hry znaji pravidla a ta se v priibéhu jedné hry neméni.

3. Hraci maji prehled o hodnotéach ve hie a znaji vysi ziskl a ztrat.

Samoziejmé by nékdo mohl namitat, ze lidé (hraci) se v naprosté vétSin€ ve svém vlastnim
zajmu o racionalni jednani snazi. Ne vzdy se ale tato snaha zaroven promita do reality a ne
vSichni chapou termin ,,raciondlni jednani stejné. Definici racionalniho jednani, ze které v této
praci vychazim, formuloval ¢esky sociolog Jan Keller (2004, kap. 8.5.1.), ktery pfitom vychazel
z konceptu logického jednani Vilfreda Pareta. Za racionalné uvazujiciho jedince tedy po vzoru
téchto dvou osobnosti povazujme toho, kdo pfedem promysli nejvyhodnéjsi cesty k dosazeni
kyzeného cile, neboli toho, kdo védomé propojuje prostredky a cile, pficemz tyto prostiedky
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vedou K cili na subjektivni i objektivni roviné zaroven. Racionalita hrac¢e se tedy jinymi slovy
projevuje Vv jeho uvédom¢lé snaze maximalizovat svij vlastni zisk. Tento zisk mize mit riznou
podobu; nejedna se tak vzdy jen o body nebo penize, predstavu o tom, co ,,zisk* znamena, mize
mit kazdy jedinec individudlni a odlisnou. Muze se ku ptikladu jednat o emoc¢ni zisky, o zisky

V podobé dodrzeni svych moralnich hodnot, a tak podobné.

Zakladni otdzku, kterou si teorie her po splnéni vyse zminénych predpokladii klade a ze které
zaroven cela vychazi, formuloval von Neumann jiz v roce 1926. Tuto von Neumannovu otazku
Harold W. Kuhn, americky matematik a drzitel ceny John Von Neumann Theory Prize,

interpretuje nasledovné (2003, s. 2):

Hraje-li n hracu, Py
vyslediu?*

Pn, hru H, jak ma hrat ity hrac¢ Pi, aby dosahl co mozna nejlepsiho

Na zaklade¢ této na pohled vagni formulace mizeme odvodit vice informaci, nez se zprvu

muze zdat:

1. Vsichni hraci se uvédoméle snazi vybojovat pro sebe co mozna nejlepsi vysledek.
2. Kazdy hra¢ hraje jen sam za sebe.
3. Tah kteréhokoliv hrace P; ptimo ovliviiuje vysledky vSech zucastnénych hraca P;...Pp, a

to vCetné hrace P;.

Shrneme-li uvedené body, postupné tak dojdeme ke tfem primarnim predpokladiim teorie
her, které definoval Graham Romp (1997, s. 1-4). Témi jsou: racionalita, individualismus a

vzdjemna zavislost aktéru.

! Originalni citace: ,If n players, P,,...,P,, play a given game G, how must the ith player, P;, play to achieve the most
favorable result for himself?“
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1.1.1. Konflikt jako zaklad vyvoje teorie her

Od pradavna se lidé vice ¢i méné Casto dostavali a dodnes se stale dostavaji, do konfliktnich
situaci; ty chapejme jako situace, kdy okoli (v terminologii teorie her protihraci) muze néjakym
zpusobem reagovat na naSe rozhodnuti (strategii), a tim ovlivnit dalsi vyvoj situace (hry). Pravé

z téchto konfliktnich situaci se teorie her vyvinula.

Sviij nazev historicky teorie her ziskala diky tomu, ze své zavéry zpravidla ¢ini na zakladé
pozorovani modelovych rozhodovacich situaci, jejichz podstatou je Casto konflikt; jako takové
modely jsou nejcastéji vyuzivany pravé jednoduché deskové hry (Dlouhy, Fiala 2009, s. 7).
Pojmem ,,hra‘“ se tak nedejme zmast — v ramci teorie her se jedna o pojem spiSe obecného razu,
ktery do sebe zahrnuje prakticky libovolnou konfliktni situaci, ne jen omezené mnozstvi

spole¢enskych, salonnich a dalsich her v tradiénim slova smyslu.

Za vibec prvni prikopniky teorie her Pesl (in: Subrt a kol. 2008, s. 258) povazuje mezi
jinymi napi. matematiky Emila Borela (1871 — 1956), Huga Steinhause (1887 — 1972), nebo
Antoina A. Cournota (1801 — 1877). Disciplina jako takova ale byla oficialn¢ etablovana az
po roce 1944, kdy se na pulty dostala prvni vydani dila Theory of Games and Economic
Behaviour od jiz zminovanych autorti a otcii — zakladateld teorie her, Johna von Neumanna a

Oskara Morgensterna.

1.1.2. Nashovo ekvilibrium

Nejvétsiho uznani se vSak dosud na védeckém poli teorie her pravdépodobné dostalo
velikému matematikovi americké narodnosti, Johnu F. Nashovi (1928 — 2015), ktery za svuj
ptinos teorii her ziskal v roce 1994 Nobelovu cenu za ekonomii. Nashovo ekvilibrium (neboli
rovnovaha) je jednim ze zakladnich koncepti uzivanych ve strategickych hrach k analyze
interakci zacastnénych aktéri. Nash tak timto konceptem prakticky polozil zaklady moderni
teorie her. Nashova rovnovaha obecné vznika, kdyz zadny ze zacastnénych hrac¢ti nema moznost
jakoukoli jednostrannou zménou svého tahu vylepsit svoji situaci (Osborne, Rubinstein 1994,

S. 14). Dulezitost ekvilibria spo¢iva hlavné v tom, ze nam umoznuje (do jisté miry) predvidat
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kroky nasich soupeit. Kazda kone¢na hra Nashovu rovnovahu obsahuje; idealn¢ racionalni hraci
tak, jak tvrdi Binmore, kieSeni v podob¢ ekvilibria vzdy nakonec dojdou, a hrac¢i méné

racionalni se k nému mohou dopracovat metodou pokusu a omylu (20144, s. 25).

Nashovo ekvilibrium pfitom neni v jistém svétle vlastné ni¢im jinym, neZ argumentaci
kruhem. Pro¢ jedna hra¢ P; prave tak, jak jedna? Protoze hra¢ P, jednal tak, jak jednal. Hrac P
naopak jednal v disledku konani hrace Pi, a tak stale dokola . Diky tomu si ekvilibrium
vyslouzilo za dobu své existence v praxi mnoho kritiky. ,,Vtip“ je dle Binmora ale pravé v tom,
ze jinak to nejde. ,,Zabyvame-li se hrami, mizeme se tedy bud’ donekone¢na zamyslet nad
nekonecnou regresi (...), nebo se mizeme smifit s argumentaci kruhem (...).” (2014a, s. 26 —
27). Jinak feCeno, aby byla pfesvédCeni hraci o tazich a strategiich jejich soupetu jakkoliv
konzistentni, musi byt tato pfesvédceni v rovnovaze. Sila Nashovych rovnovah tkvi hlavné
vV tom, ze plati pro vSechny — pro matematické genie stejné jako pro lidi matematikou zcela
nepolibené. Pomérné Casto se jich vyuziva k ptedpovidani chovani zvitat. Nashovo ekvilibrium

nachazi uplatnéni také pii hrani Véznova dilematu, coZ je demonstrovano i dale v této praci.

1.1.3. Modelové priklady teorie her

V této podkapitole se na konkrétnich piikladech sezndmime s vybranymi zékladnimi
modelovymi hrami teorie her. S ohledem na téma této prace nebudeme dopodrobna rozebirat
vSechny jednotlivé modely teorie her, mym cilem zde je pouze ve zkratce ukazat, ze vedle
Véznova dilematu skryva teorie her ve svém repertodru i spoustu dalSich zajimavych témat a
oblasti. Predvedené piiklady zaroven mohou c¢tenafi pomoci lépe proniknout do problematiky
teorie her a Iépe tak pochopit jeji (vé€dni) charakter. Inspiraci a jednotlivé typy modelovych her
jsem Cerpal zjiz zminovaného dila Kena Binmora (20144, s. 12-28). Jeho knihu coby zdroj
preferuji hlavné z toho diivodu, Ze neobsahuje pftili§ slozitych vypocti ¢i odbornych termint a
zaroven také proto, Ze své piiklady Binmore vzdy srozumitelné a ,,lidsky* vysvétluje. Tlustracni

obrazky jsem poté na zaklad¢ Binmorovych ptikladi tvotil sam v pocitacovém editoru.
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»Panna nebo orel?“ a hra ,,Na iizeni“

Predstavme si, ze dva hraci (A a Z) proti sobé chtéji hrat zndmou hru Panna nebo orel?.
V nasi varianté této hry ma hra¢ A i hra¢ Z svou vlastni minci a ve stejny cas oba hraci zaroven
svymi mincemi hodi. Po chyceni minci si je navzajem ukazi. Obrazek 1 znazoriiuje mozné vyhry
a prohry pro vSechny moznosti strategii hract, pricemz tyto vysledky predstavuji hracské vyplaty
ve hie. Vyuzil jsem zde, podobné jako Binmore, symbolt ,,palec nahoru® pro vyhru a ,,palec
doli“ pro prohru (2014a, s. 13). Timto zpusobem chci pfipomenout vySe zminény fakt, Ze

vyplaty nemusi byt vzdy jen v penézich ¢i bodech.

panna orel panna orel

N
Hraé A g
St
=
orel (% é orel é) %
Strategie hrace A Strategie hrace Z

Obrazek 1: Rozhodovaci problém hrac A a Z ve hie Panna nebo orel?.

Pokud obé mince dopadnou stejnou stranou navrch (tzn. vytvoti-li kombinaci panna — panna,

respektive orel — orel), vitézi hra¢ A. Padne-li libovolna kombinace panna — orel, vitézi hrac Z.

Dilezitym faktorem, ktery si pii jednotlivych hrach musime uvédomovat, je cil a zamér
zucastnénych hracl. Ve hie Panna nebo orel? je cilem hrace A trefit kombinaci panna — panna,
respektive orel — orel a zaroven to, aby nepadla smisena kombinace panna — orel. Pfitom plati, ze
hra¢ Z ma zamér piesné opaény. V této hie vzdy jeden hra¢ vyhraje a druhy prohraje. Existuji ale
hry, ve kterych se ptedpoklada, ze hra¢i maji zamér stejny a zaroven tedy mohou bud’ oba
vyhrat, nebo také oba prohrat. Takovouto hrou mtze byt napiiklad hra Na fizeni (2014a, s. 14).
V této hie jde o to, po které strané silnice hraci — fidi¢i pojedou. Hrac¢i maji stejné jako v prvni

-12 -



hie opét k dispozici dv¢ strategie; pro tentokrat jimi jsou strategie vlevo nebo vpravo. Obrazek 2
ukazuje, ze jejich vyplaty jsou ale nyni oproti hie Panna nebo orel? vzdy shodné; bud’ oba
vyhraji (nenabouraji do sebe), nebo zptisobi dopravni kolizi a oba tak prohraji. Pokud tedy nékdy
sly§ime n¢koho mluvit o tzv. ,,win-win“ situacich, ma doty¢ny pravdépodobné na mysli néco

jako hru Na fizeni. Na tomto obrazku si hra¢ A vybira vzdy fadek a hra¢ Z vzdy sloupec:

vlevo vpravo

A~ I

SR
o I
@ B

vpravo

Obrazek 2: Piehled vyplat hrac¢t A a Z ve hie Na fizeni.

Na téchto jednoduchych ptikladech dvou riznych her jsem chtél demonstrovat esencialni
nutnost hraca jakékoliv hry. Touto nutnosti je uvédomovani si cile nejen svého, ale také svého
soupeie (soupeil). Jak je z obrazkl vidét, ne vzdy je ,niCeni” soupefe nejlepSim feSenim.
V nékterych piipadech jsou soupeti zaroven také jakymisi spojenci z donucenti, ktefi operuji sami
za sebe na svém vlastnim poli ptisobnosti. Toto pole je vsak stejné (nebo se alespon jejich ¢ast(i)
prekryvaji), jako pole soupefe. Tuto eventualitu, ktera viubec neni v bézném Zivoté tak
ojediné€lou, jak by se mohlo na prvni pohled zdat, zjednodusen¢ znazoriuje praveé hra Na fizeni.
Jako ptiklad z bézné praxe muzeme uvést napt. neodmyslitelnou provazanost medialniho (¢i
kulturniho) pramyslu s prumyslem elektrotechnickym (napt. Adorno & Horkheimer 1944, s. 40).
Muze se zdat, Ze se nejednd o dokonale symbioticky vztah, jelikoz primysl medidlni je na
pramyslu elektrotechnickém zavisly mnohem vice, nez tomu je naopak (natoceni filmu je bez

kamery nemozné, kdezto elektrotechnika neni omezenda jen na vyrobu kamer), ale
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elektrotechnicky primysl je do nemalé¢ miry primyslem medidlnim ovliviiovan bez ustani a to
minimalné ve smyslu vytvafeni poptavky po (novych) elektrotechnickych produktech. Vztah
téchto dvou ,,soupeit” je tedy alespon Castecné stejné reciproéné provazany, jako vztah nasich

fidict A a Z.

,»Spoluprace a konflikt jsou dvé strany téze mince, a pokud chceme porozumét jedné,
musime brat v uvahu i tu druhou®, podotyka k této problematice Binmore (20144, s. 15). Jinymi
slovy, lidsky Zivot neni jen nekone¢ny konflikt, ale neni ani nikdy nekoncici spolupraci.
K pochopeni téchto dvou aspekti lidského chovani je tedy nutné zkoumat a pozorovat kazdy

Z nich oddélené a nezavisle na sobé.

Hra ,,Na sraba“ a ,,Souboj pohlavi*

Ptivod hry Na sraba vysvétluje Binmore podle filmové scény ze snimku Rebel Without a
Cause (1955), v niz dva hrdinové soupefi o to, kdo se odvazi svym autem dojet blize k okraji
prudkého utesu pied tim, nez z vozu vysko¢i (2014a, s. 22). Tento scénaf hry ale ve své verzi
Binmore pomérné zna¢né umirnuje, kdyz jeji dva hrdiny misto na utes umistuje i s jejich auty do

uzké ulicky, kde jeden z nich musi zpomalit, aby se navzajem mohli vyhnout.

Pfibéh hry Souboj pohlavi je zasazen do podobné realného, nebo chceme-li, do podobné
,,b&Zného* scénare, jako Binmorova verze hry Na sraba. Jedna se zde o souboj dvou manzelti, ve
kterém jde o to, kam se tento par plijde vecer bavit — Zena chce navstivit divadelni pfedstaveni,
kdezto muz preferuje fotbalové derby. Manzelé se ale odpoledne jeden druhému ztrati v davu
(telefony a jiné druhy neosobni komunikace zde neuvazujeme) a oba tak stoji pted rozhodnutim,
kam vecer pfijit. ,,PFibéh spojeny s hrou Souboj pohlavi zdiraziuje nutnost spoluprace pii feSeni
daného problému, ale zaroven obsahuje i prvek konfliktu (...).” (Binmore 2014a, s. 23). Cely
problém by byl samoziejm¢ jednoduchy, kdyby naSi hraci znali strategie svého/svoji choté.
Pokud by manzelka ku ptikladu védéla, Ze manzel dorazi do divadla, §la by do n¢j také a tim by
zmaximalizovala svou ,,vyplatu®. V takovém ptipad¢é by zaroven nastala i Nashova rovnovaha

(nastala by samoziejmé i v ptipad¢ zrcadlové pievraceném, kdy by manzel v&dél, Ze se manzelka
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vyda na fotbal a sim na n¢&j dorazil také). Pro nasi druhou hru, hru Na sraba, by Nashovo
rovnovaha nastala pti kombinacich zpomal — zrychli, respektive zrychli — zpomal. Tento typ her

je n¢kdy nazyvan jako hry se smiSenymi motivacemi.

Postavme tyto hry nyni ke kratké komparaci s piedeslymi dvéma hrami. Hra Na sraba a
hra Na fizeni se 1isi od her Panna nebo orel? a Souboj pohlavi (stejné jako i od jinych her
s nulovym souctem) hlavné tim, Ze v ni maji oba (vSichni) hraci spole¢ny cil. Tim je v nasem
piipad¢ vyhnout se srazce. Hraci, ktefi jinak stoji proti sob¢, jsou tak nyni nuceni spolupracovat
v zajmu dobra obou z nich. Jejich vysledky jsou reciproéné provazané — pokud vyhraje jeden,

vyhraji oba, a naopak.

Hry typu Souboj pohlavi v sob& zpravidla obsahuji prvek konfliktu (rozdilné preference
dvou manzell), ktery bychom u her typu Na fizeni nena$li. Hré¢i téchto her uvazuji o tom, jak
doséhnout svého cile, ktery je vSak jiny, nez cil jejich soupete. Z her tohoto typu vzdy vyjde

n¢kdo jako vitéz a nékdo jako porazeny.

1.2. Véznovo dilema

Zvlastnim ptipadem modelovych her je Véznovo dilema. Koncept neviditelné ruky tika,
ze pokud kazdy jedinec jedna tak, aby maximalizoval svij profit, bude maximalizovan profit
celé dané komunity. Tento koncept ma i v soucasnosti stale velky vliv, zejména pak v ramci
behavioralnich studii. Pfedstaviteli teorie her v§ak byla vymyslena jednoduch4 modelova situace,
pii niz osobni zajmy nevedou k jednoznacné globaln¢ vyhodnym vysledkim (List 2006, s. 470).
Modelovou situaci, o niz je fec, je pravé Vézinovo dilema. Tato hra je v soucasnosti nejcastéji
uzivanou metaforou pro vysvétlovani kooperativniho chovani v populaci tzv. sobeckych agentt
(selfish agents). Je tomu tak hlavné¢ od konce 20. stoleti, specifi¢téji od roku 1980, kdy
univerzitni profesor politologie, Robert Axelord, uspofadal dnes jiz slavné pocitaCové turnaje
(Nowak et. al. 1993, s. 56).

Vlastnosti, podle které pozname, Ze se jedna o Véznovo dilema, je to, Ze ani jedna ze

soupeticich stran pro sebe nedokaze zradou protivnika ziskat vyhody dostacujici k tomu, aby
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vykompenzovaly Skody zplsobené zradou ze strany druhé. Pokud spolu soupefici strany
spolupracuji, obéma se daii pomérn¢ dobte. Pokud ale jedna strana zradi, zatimco druhéd i nadale
spolupracuje, ziskd pro sebe zrazujici strana nejvyssi mozny zisk, kdezto strana zrazena
zpravidla ztrati v§e. To dava obéma strandm motivaci ke zrad¢. Problémem vsak je, ze pokud
ob¢ strany zradi, ob¢ strany na to tvrd¢ doplati. Proto v sob¢ Véznovo dilema zahrnuje tenzi mezi
individualni racionalitou a racionalitou skupinovou (Axelord, 1980a).

Jiz podle samotného nazvu hry je jasné, Ze se ve svém originalnim piibéhu odehrava ve
vézenském prostiedi. Scénaf nas do svého déje vtdhne ve chvili, kdy byli pfi drobné kradezi
ptichyceni dva zlodgji, pficemz jsou vySetiovateli oba zaroven siln¢ podezirani ze spachani
z tohoto zloCinu vySetfovatelim vsak chybi dikazy; jedind moznost, jak z néj zlocince usvédcit,
je tedy vymamit ptiznani alesponi z jednoho z nich. Obéma komplicim zvlast’ tedy vySetiovatelé

nabidnou stejnou dohodu:

Kdyz zradis svého komplice a priznas se, bude on odsouzen k odnéti svobody na deset
let, ovSem tobé budou prominuty veskeré prestupky a budes ihned propustén na svobodu.
Pokud budes micet a tviij partner se priznd, situace se obrdti proti tobé. Budete-li mluvit
oba dva, oba dva budete potrestani peti lety vezeni, ovsem budete-li oba micet, stravite

oba dva ve vezeni pouze jeden rok za drobny delikt, u kterého jste byli prichyceni.

Oba zlo¢inci jsou nyni v pozici, kdy nevédi, jak vypovida jejich partner. Védi jen tolik,
ze podle dohody by pro oba dohromady, bavime-li se 0 obdrzenych letech stravenych za
miiZemi, bylo nejvyhodnégjsi spolupracovat mezi sebou; jinymi slovy partnera neudavat a drzet
jazyk za zuby. V takovém piipadé by oba dostali trest jen na jeden rok — to ovSem plati pouze za
ptedpokladu, ze ten druhy uvazuje stejn€, coz Vv této situaci nelze prokazat.

Kazdy z véznu si zaroven umi spocitat, ze pokud by on svého komplice kryl a sam jim
byl zrazen, dopadl by nejhure, jak je to v dané situaci mozné: Sel by do vézeni na 10 let a jeho
komplic by byl volny. Logicky nejvyhodnéjsi z tohoto pohledu je tedy pro kazdého racionalniho

jednotlivce svého partnera zradit. V piipad¢, ze zradi jen vézen Vi, bude volny. V ptipadeé, ze se
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oba v&€zni zradi navzajem, dostane tento vézen V; alespon snizeny trest na pét let. Racionalni

feseni této situace by tedy, naptiklad z pohledu vézné V1, mohlo vypadat zhruba takto:

Zustanu-li svéemu komplici vérny, bud oba dostaneme trest na 1 rok, nebo mohu ztratit
vSe a jit za mrize na 10 let. Zradit komplice je pro mne vyhodnéjsi. Riskuji tim méneé,
protoze i kdyz mé komplic také zradi, dostanu alespon snizeny, pétilety trest. Pokud mé

nezradi, budu volny.

Praveé v ptipadé, kdy se oba vézni tidi timto raciondlnim feSenim a svého komplice zradi,
nastava zaroven i Nashova rovnovaha, a to i pfesto, ze z hlediska vyplat (roky stravené za
miizemi) neni tato alternativa ani pro jednoho z hra¢t nejvyhodnéjsi mozna. Nejvétsim
problémem obou vézni je ptfitom fakt, ze se nemohou o svych vypoveédich mezi sebou poradit.
Pravé tato soucast pravidel hry z ni ¢ini hru dilematickou. K tomu navic pfispivaji 1 dalsi faktory,
které na vézné pusobi simultanné s timto dilematem; takové faktory mizeme nazyvat emocemi,

svédomim, diverou V pritele a tak podobné.

Véziiovo dilema bylo historicky Casto chapano tak, ze poukazuje na nedostatky a
piekazky mezilidské spoluprace. Ztéto premisy pak vychdzel koncept tzv. ,paradoxu
racionality”, v rdmci kterého byla teorie her kritizovdna za mylné tsudky a chybné zplsoby
feSeni problémi. Podle moderni teorie her se ale Véziovo dilema zabyva hlavné situacemi, kdy
bylo ¢asto mylné pochopeno. Toto obdobi je, alespoii dle Binmora, jiZ téméf u svého konce a
paradox racionality je nyni uvadén vice ¢i méné jen jako ptiklad omylu tzv. magického
uvazovani, kdy je logika ptrekrucovana za ti¢elem prokazani n¢jakého vlastniho zaméru (2014a,

s. 31).

-17 -



1.2.1. Strategie v iterovaném Véziiové dilematu a kterou z nich zvolit

Doposud se odpovéd’ na ustfedni otdzku, kolem niz se klasické Véziiovo dilema otaci, tedy
zda komplice udat ¢i ne, jevi pomérné jednoznacné — v kazdém ptipad¢é udat. Jedince, ktery se
pii hite idi vyhradné touto alternativou si nyni pro pozd¢jsi ucely oznaéme po Binmoroveé vzoru

jako jestraba. Jeho opak, tedy konzistentniho kooperatora, nazyvejme holubici.

Striktni jestiabi strategie je vSak vzdy racionaln¢ vyhodna pouze do té doby, nez nasi hie
pfidame vice kol a vytvofime tim tzv. iterované, neboli opakované Véznovo dilema. V tuto
chvili samoziejmé pivodni piibéh o dvou zloc€incich bere vice méné za své, ale stézejni idea hry
stale ztstava neménna. Hlavni zménou oproti jednokolové verzi Dilematu je nyni novy prvek
odplaty; to znamend, ze hra¢ nyni muze s jednokolovym zpozdenim reagovat na posledni

strategii, kterou vici nému pouzil(i) jeho soupet(i).

Abychom docilili vétsi ndzornosti, jeste nez pfistoupime k jednotlivym strategiim a
zpisobtim jejich aplikaci, shrnu na tomto misté jeste jednou zakladni pravidla Véznova dilematu,
piicemzZ se tentokrat oprostim od jejich zakotveni Vv gangsterském piibéhu a pokusim se je

prezentovat pomoci jednoduché rovnice:

(Dva) spolu, respektive proti sobé hrajici hraci si musi vybrat mezi Krytim K a udanim U,
pricemz v kazdém odehraném Kole tito hrdci ziskaji vidy R bodii, pokud se oba navzdjem
budou kryt a pouze P bodii, pokud se navzdjem udaji. Pokud vsak hraci zvoli rozdilné
strategie, pak udavac ziska T bodu, zatimco hrac, ktery komplice kryl, obdrzi bodii pouze S.

Pritom plati:

T>R>P>S, azaroven 2R > T + S.

Uvedené dokazuje, ze v jednokolovém Vézinové dilematu se vzdy vyplaci udani, kdezto

v Dilematu opakovaném existuje i moznost, Ze kryti komplice bude za uréitych okolnosti
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odménéno. Nasledujici strany obsahuji podstatu a komparaci vybranych strategii uzivanych pfti
hrani Véznova dilematu. Pii tomto nadchazejicim popisu a porovnavani jednotlivych strategii
jsem se opiral zejména o poznatky z dila matematika a biologa s rakouskymi koteny, Martina A.

Nowaka (Nowak et. al. 1993, s. 56).

Strategie ,, Tit-for-Tat*

Tato strategie je postavena na zakladech zakona odplaty. Anglicky vyraz ,tit-for-tat
(dale jen TFT) totiz mizeme do Cestiny volné pielozit jako ,,0ko za oko a zub za zub“. Byla to
pravé tato jednoduchd a lidské povaze cCasto blizkad strategie, kterd ovladla jiz zminéné
Axelordovy pocitacové turnaje, a po sléze se stala zakladem dominantniho paradigmatu pro
zkoumani recipro¢niho altruismu. Podstata této strategie v souvislosti s Véznovym dilematem je
pravdépodobné vSem ziejma; Spociva jednoduse v tom, ze hra¢ P; za¢ne svou hru krytim vSech
svych komplict (tzn. neudava nikoho) a ve vsech dalSich kolech kopiruje tahy, které vici nému
vzdy v kole pfedeslém aplikovali soupefi. Jinymi slovy, zane s dobrou vili a poté se msti
udavaclim a zlstava vérny kooperatoriim. Zietelnou slabinou této strategie je vSak lidsky faktor.
Jak jiz bylo pifedeslano, sviij znacny uspéch sklidila v pocitacovych Axelordové turnajich, tedy
v kybernetickém prostfedi, kde neexistuje nic takového, jako jsou nahody nebo chyby. Dle

Nowaka je v pfipadé¢ takovych odchylek strategie TFT méné efektivni:

1. Hraci uzivajici TFT strategii mohou byt bodove oslabeni v pripade, Ze se hry Gicastni
holubice a jestfabi zaroven. TFT hrac¢ totiZ holubicim vZdy oplaci holubici strategii,
takze obdrzi vzdy ,,jen* druhou nejvyssi bodovou hodnotu. To ve svych disledcich
nahrava zicastnénym jestrabtim, kteti z téchto situaci t€zi nejvice, jelikoz na rozdil od
TFT hract z holubic pro sebe ziskavaji vzdy maximum moznych bodd. TFT hra¢ tak

pii interakci s holubici ztraci body ve prospéch jestiaba.
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2. Obcasné chyby mezi dvéma TFT hraci, naptiklad ve forme nechténého udani jednoho
Z nich, se mohou stat pii¢inou dlouhych obdobi vzajemného zrazovani a bodani do
zad. Tato obdobi oba TFT hrace vyrazné bodove oslabi a hraci tak nahravaji svym

soupetiim.

Vyhodou TFT oproti tomu je jeji schopnost do jisté miry napadat jesttaby (1993, s. 56).
V nékterych kritériich hry ale TFT ptekonava obdobna strategie, kterou Nowak oznacuje jako
,,Stédré® (generous) tit-for-tat (dale jen GTFT). Strategie GTFT je ve vétSiné charakteristik
identicka s klasickou TFT. Hrac také za¢ina krytim a v pfipadé, kdy jeho soupet kooperuje,
oplaci mu vzdy stejnou minci. Rozdil mezi GTFT a TFT spociva pouze v tom, Ze hraci uzivajici
prvni jmenovanou strategii s ur€itou mirou pravdépodobnosti odpovidaji krytim i na piipadné
udani ze strany svych soupetii. Tim se d4 smazat druha jmenovand nevyhoda strategie TFT,
jelikoz GTFT hrac¢ ¢as od Casu projevi dobrou viili 1 v pfipad€, Ze byl soupetem zrazen. Poté jiz

nasleduje opét obdobi vzajemnych kooperaci (1993, s. 56).

Ale co strategie, ktera by brala v tivahu posledni tahy obou hrac¢u, tedy hrace, ktery je na
tahu a jeho soupete, na néjz tento tah bude proveden? Nowak a jeho kolegové zde podotykaji, ze

se zprvu domnivali, Zze prave GTFT nebo jeji variace bude strategii, ktera zvitézi. Pak ale objevili

vvvvvv

Pavlovova strategie

Autofi Nowak a kol. v souvislosti s touto strategii pisi o ,,ne¢ekaném uspéchu* (1993, s.
56). Je jimi pfitom hodnocena jako stejné jednoducha jako TFT, pficemz oproti ni skyta
nesporné vyhody a zahrnuje v sobé fundamentéalni behaviordlni mechanismy, jimiZ maji autofi
na mysli zejména principy ,,win — stay* a ,,lose — shift* (volné pfelozeno: vyhra — ziistat, prohra —
zmeénit), které jsou celosveétove rozsitené a lidmi (podvédome¢) Casto dodrzované. Jako nazorny
ptiklad mi pfijde vhodna notoricky znama situace s ditétem a horkou plotnou: pokud je plotna

studena a dité se ji v tu chvili dotkne, nespali se a tudiz nema sebemensi diivod na ni nesahnout
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Mee

také pristé (coz odpovida principu win — stay). Pokud je vSak ,,pfisté” plotna rozpalena, dité si

odnese bolestivou lekei, uplatni princip lose — shift, a do budoucna sviij ptistup k plotné zméni.

Hra¢ uzivajici Pavlovovu strategii komplice kryje jen a pouze tehdy, pokud v predeslém
kole oba dva hraci (on a dany komplic) vici sobé navzajem zvolili stejny tah. V jiném piipadé
vzdy voli udani. Nazev této strategie je odvozen pravé ztéto dokola opakované rovnice
(K+K=K; K+U=U; U+K=U; U+U=K), ktera je podle Nowaka skoro az reflexivni (vSichni jsme
jisté slySeli o experimentech se psy 1. P. Pavlova) (1993, s.56). Strategie tedy spo¢iva v tom, ze
hra¢ opakuje predesly tah, pokud byl v ptedeslém kole odménén R nebo T body (win — stay) a

naopak svij tah zméni, pokud obdrzel jen S nebo P bodu (lose — shift).

Tato strategie si nevede moc dobie proti jestiabiim, jelikoz proti nim v kazdém druhém
kole nastane z pohledu hrace vyuzivajiciho Pavolovovu strategii zména na kryti. Jestfabi museji
byt napadani jinymi strategiemi, jako je naptiklad TFT. Ale oproti TFT ma Pavlovova strategie
jednu vyhodu: jiz vime, Ze ob¢asné chyby pii hie dvou TFT hraca vedou k velkym ztratam
Vv podobé zacyklovaného zrazovéni. V ptipadé¢ chyby mezi dvéma hraci uZzivajici Pavlovovu
strategii to vede pouze Kk jednomu kolu vzajemného udani, po ¢emz nasleduje opét série

vzajemnych kooperaci (1993, s. 56).

1.4. Role-playing, aneb hratky na realitu

Erving Goffman by se mnou zajisté souhlasil, kdyz zde dle jeho vzoru uvedu, ze my
vSichni neustale hrajeme divadlo. Pravdépodobné by souhlasil i William Shakespeare, autor
znamého citatu o tom, Ze cely svét je jevistém a lidé pouhymi herci. Neni nam zkratka jako
lidem lhostejné, jakym dojmem pusobime na druhé, a tak pfijimame role, které jsou pro nas
vyhodné a do individualni miry také role, které jsou nam pohodlné. Role-playing experimenty

pak nejsou vlastné ni¢im jinym, nez ,,hranim si na realitu®.

To je vlastné i celou hlavni ideou takovych experimentt, jelikoZ jejich primdrnim cilem
zpravidla byva oprosténi se od laboratornich podminek a zvySeni autenticity celého procesu
daného vyzkumu. Jaké jsou ale hlavni charakteristiky role-playing experimentu? Jaké jsou jeho
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hlavni vyhody oproti ostatnim druhtim experimentt, a v ¢em spocivaji jeho pfipadné nedostatky?
Kdy tento typ experimentu zvolit pro vyzkum, a kdy je naopak vyhodné€j$i se mu vyhnout?
Vzhledem k tomu, ze prvku role-playingu vyuzivam pii svém experimentu, se kterym budu
Ctenafe seznamovat na strandch nize, pokusim se na tyto otazky v této kapitole odpovédét a
ukotvit tak role-playing v odborném diskursu. Inspiraci pro nasledujici fadky jsem hledal v textu
Martina Buchtika a Tomase Hampejse (2014b, s. 526-549) a nasledné pak ve vyzkumu Johna A.
Lista (2006, s. 463-470).

1.3.1. Vymezeni pojmu a problematiky

Hned v Gvodnich tadcich této podkapitoly musim vyvést Ctenafe této prace z drobné
mystifikace, které jsem se vic¢i nim dopustil v pfedeslych odstavcich: Erving Goffman sice ve
svém konceptu dramaturgické sociologie velmi intenzivné pracuje s pojmem ,,role “, ma vsak pfi
tom na mysli vyznamové odlisny druh role nez my, kdyz uvazujeme o role-playing
experimentech. Hlavni rozdil spo¢iva v tom, Ze herec v Goffmanové pojeti o svém hrani nevi,
déla jej bezdeky, kdezto hypoteticky participant na role-playing experimentu hraje svou roli
zamérné, a uvédomeéle se snazi jednat jako jedinec s urcitymi charakteristikami, zapojeny do
urcité situace. Role-playing tedy po vzoru Buchtika a Hampejse povazujme za ,, jako-kdyby’
experiment, ve kterém je subjekt pozadan, aby by se choval, jakoby byl urcitou osobou v urcité

situaci.“ (2014b, s. 532).

Prvku hrani roli se samoziejmé zdaleka nevyuZiva jen pii védeckych experimentech a
vyzkumech. Uplatnéni nachdzi napf. jako pomocna technika pii vyuce ¢i pii divadelni
improvizaci; nicméné nejrozsifenéjsi pole pusobnosti ma v ramci volnocasovych aktivit, zejména
pak téch v podobé nespoctu druhti her. Z hlediska metodologie socialnich véd vsak ,,...patfi role-
playing mezi simula¢ni metody* (2014b, s. 531). Pfi uziti role-playingu ve vyzkumu tedy jde o
pfedem nadesignovanou, simulovanou situaci, jejiz ucastnici védomé participuji na jejim
progresivnim simulovani. Ugastnici rovnéz védi, Ze jejich role kon&i spolu s danym
experimentem. Prvek role-playingu nam tak umoznuje uchopit realitu na samé hranici mezi

laboratornimi zjiSténimi a redlnym svétem. Zminovani autofi pravé z této vlastnosti role-
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playingu odvodili svou metaforu Petriho misky. Petriho miska se zejména v biologii vyuziva
jako technologie, ktera je schopna zprostiedkovat zkoumané jevy v manipulovatelném a
izolovaném prostiedi pfi zachovani jejich podstatnych vlastnosti (2014b, s. 534). To je (nejen)
pro socialni védy podstatné, jelikoz sviij pfedmét Casto nejsou schopny zkoumat piimo
v realnych podminkach a jsou tak zavislé na metodach zkoumani projevii danych situaci. Blize
nez role-playing experimenty nas K objektivni realit€ v souvislosti se socialn¢ védnim vyzkumem

dostane pravdépodobné pouze tzv. pfirozeny experiment, o némz jesté bude v této kapitole fec.

,Klicovym prvkem technologie Petriho misek je Zivny roztok, neutrdlni latka stojici na
zékladni funkci metody ve smyslu udrzeni pfirozenych vlastnosti jevu v pfirozenych
podminkach.* (2014b, s. 537). K tomuto roztoku autofi pravé role-playing prvek ptirovnavaji a
veéti, ze role-playing piekracuje prostor ,,co kdyby“ otdzek a situaci, a ze sahd az k Zivému
socidlnu a experimentalnimu realismu. Klasickou namitkou proti tomu a vlastné i proti celé
mySlence uzivani role-playingu v socialné¢ védnich vyzkumech je tvrzeni, ze to, co si
predstavujeme, ze bychom v urcité situaci ucinili, neni to samé, co bychom doopravdy ucinili.
Tito kritici a zaroven s nimi i zastanci role-playingu jako realistické experimentalni metody, by
vSak ve skuteCnosti neméli stat proti sobé, protoze ,,ob¢ strany diskuse adresuji totiz rozdilné
¢asti jednoho celku (...).“, tedy role-playingu (2014b, s. 538). Prvni ztéchto casti je
nepopiratelny rozdil mezi predstavami a redlnym jednanim v redlné situaci. Druhou je ale snaha
role-playingu dosahnout co nejvy$§i miry autenticity, ¢imz se do urCité (omezené) miry
simulovand situace stava situaci redlnou, a tim padem se do t¢ samé miry redlnym stava i
zminéné jednani ,,herct” v této situaci.Tyto dvé roviny je sice nutné disledné rozliSovat, nikdy

vSak nebude mozné upln¢ separovat jednu od druhé.

1.3.2. Design role-playing experimenti

Mezi historicky nejvyznamnéj$i socidlné védni role-playing experimenty mimo jiné
muzeme zatradt experimenty Gellera (1978, s. 219-239) ¢i Mixona (1979, s. 155-176), které
reprodukovaly slavné Milgramovy experimenty o poslusnosti vici autori¢ (Milgram 1963).

Vynechat a nezminit samoziejmé nemulzeme ani Zimbardiv Standfordsky experiment z
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vézenského prostiedi (Zimbardo 1971). Obecné vzato jsou vSechny takové experimenty ve svém
jadru zpravidla od sebe velmi odlisné. Existuje vSak uréity soubor jevil spole¢ny pro vétSinu

vyzkumil, které vyuzivaji role-playingu jako své metody.

Napiiklad je mozno vypozorovat snahu, aby byly takové experimenty modelovany jako
co nejkonkrétngjsi. Je to proto, Ze se vétSinou od Ucastnika (herce) pozaduje relativné vysoka
mira participace a tak by mu méla byt jeho role ,,8itd na miru®, respektive co mozna nejblizsi.
Existuji vSak 1 experimenty, ve kterych je tato vyzadovand mira participace velmi nizka. Pti
takovych experimentech je participant nékdy pozadan, aby si danou situaci pouze piedstavil
(napt. pravé Mixontv experiment, ktery jiz byl zminén). U podobnych druhti experimentu
nékdy vyvstavaji pochybnosti o tom, kde vlastné kon¢i hranice role-playingu (Buchtik, Hampejs
2014b, s. 536).

Co se tyka konkrétnich roli, nejCastéji participant hraje sam sebe v n&jaké predem
nadefinované situaci. V takové situaci je informace o tom, ze ve své roli piedstavuje sam sebe,
participantovi ¢asto podana pouze implicitng, totiz bez uziti konkrétni formulace ¢i jakékoliv
explicitni zminky. Cely proces hrani role tak mlzZe byt pfirozenéjsi, jelikoZ o tom participant
nepiemysli a jedna spontanné, soustfedén pouze na definovanou situaci, ve které se nachazi.
Samoziejmé, ze pii role-playing experimentech, které to svym charakterem vyzaduji, nebo je to
pro né¢ vyhodné, participanti hraji i konkrétni ,tieti postavy a charaktery X. Podobné¢ jako
Vv pfipad€ implicitniho sdéléni informaci o participantové roli, nemusi byt nutné participantim
vysvétlena ani cela simulovana situace; mnoZstvi i kvalita informaci o zadadni role a o¢ekdvaném
chovani, které participant obdrzi, se tak od sebe mohou velmi Siroce liSit podle pozadavk,

vyzkumnych otazek a charakteru konkrétniho experimentu (Buchtik, Hampejs 2014b, s. 536).

Dalsi sdilenou dimenzi vétSiny role-playing experimentll je mira, ve které jsou
participanti v ramci své role svirani zadanymi pravidly. V nékterych experimentech je ku
ptikladu povolena improvizace, v n¢kterych je dokonce ocekavana a v neékterych je naopak zcela
zapovezena. Problémy s volnosti participantl mohou nastat v pfipadé, kdy je ji moc. Odvolavam
se zde opét na Standfordsky vézensky experiment, kde situace byla formulovand pomérné vagné
a po neocekavan¢ kratké dobé¢ se vymkla kontrole natolik, Ze cely experiment musel byt

predcasné ukoncen.
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Jako Zimbardav protipol Buchtik s Hampejsem uvadéji Phillipse Davidsona a jeho
Public opinion game (1961), ve které byla pravidla naopak natolik piisné stanovena, Ze se role

ucastnika omezila na pouhé ,,vstupni vytvareni role” (2014b, s. 548).

Diky ptirozenym lidskym schopnostem vytvaret a pohybovat se v socidlnich situacich
(napt. schopnost imitace, schopnost rozliSovat mezi jednotlivymi referencnimi fady aj.) maze pti
dosazeni urcité miry uvéfitelnosti ¢i autenti¢nosti situace dojit K prolnuti fiktivniho a readlného
svéta (tzv. diegeze). ,,Piedstirané jednani se tak stava piedstiranym aZz na trovni sekundarni
reflexivity (...). Byt sni vyzkumnici pracuji bez vyjimky pouze intuitivng, jevi se (...)
porozumeéni této podvojnosti pro rozvoj role-playingu jako vyzkumné metody jako zcela

klicové.“, podotykaji Buchtik s Hampejsem v zavéru svého textu (s. 549).

1.3.3. Soutéz 'Friend or Foe?  jako prirozeny experiment na Véziiovo dilema

Role-playing experiment si miizeme zjednodusené piedstavit jako jakousi stfedni cestu
mezi experimenty laboratornimi na jedné strané a experimenty piirozenymi na strané druhé.
Véziovo dilema, jez je stale hlavnim jmenovatelem vSech kapitol této préace, je vSak natolik
specifickym tématem, Ze se s jeho vyskytem ve zkoumatelné formé v pfirozenych podminkach
setkame jen zfidkakdy. Samotnych piipadi, kdy je Véziova dilematu uzivano v praxi je nescetné
mnoho, avSak jednd se zpravidla o situace, které v pifirozenych podminkach lze dostatecné
uspokojivé podchytit a zkoumat jen vyjimecné. Jednou z téchto vyjimecnych situaci se stala
jedna americkd televizni soutéZ. V nasledujicich fadcich se pokusim stru¢né reinterpretovat
vysledky vyzkumu ekonoma Johna A. Lista, jez se tizce poji s Véziovym dilematem. Dilema
sam List povazuje za klasicky ptiklad teorie strategie a jejich disledkt pro pfedpovidani chovani
hraci. Vliv a zpusoby vyuziti Dilematu pfitom Vv soucasné dobé podle n&j vyrazné piekracuji

akademicky (scholar) ramec (List 20006, s. 463-470).
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List ve svém dile poskytuje prizkum strategického chovani hraca, ktefi se z(c¢astnili
prvni fady americké televizni soutéze Friend or Foe?? (,,Pfitel ¢i nepiitel?, dale jen ,,FoF?“),
kterd ve svych pravidlech zahrnuje (m.j.) jednoduchou formu dilematu, které¢ lze oznalit za
paralelu ke klasickému Véznovée dilematu (2006, s. 463). V této soutézi vzdy dva hraci tvofi tym,
V ramci néjz zZprvu spolupracuji a snazi se pomoci odpovidani na zadané védomostni otazky
ziskat co nejvyssi sumu penéz na své tymoveé konto. Nasledné na konci kazdého kola (kola jsou
tii, stejné jako tymy na pocatku hry) jsou clenové tymu, ktery v porovnani s ostatnimi tymy
vyhral do svého banku nejméné pené¢z (vyjma kola findlového, do kterého se probojuje vzdy
pouze jeden tym), postaveni proti sobé, aby odehrali kratkou, jednokolovou dilematickou hru o
hodnotu svého banku. Hra¢i maji v tuto chvili k dispozici kratky ¢as na vzajemnou promluvu
k sob¢& a poté nezavisle na sob¢ zvoli jednu z nasledujicich moznosti: spoluprdce nebo zrada (v
terminologii soutéze 'Friend” — spoluprace, nebo "Foe  — zrada). Pokud se oba hrac¢i rozhodnou
pro spolupréci, nahrany bank si rozdéli rovaym dilem. Pokud hra¢i zvoli kombinaci obou
strategii, cely bank vzdy ptfipadne zradci. V ptipad¢€, kdy se oba hraci navzdjem zradi, bank

propada a oba hraci odchazi s prazdnou.

Cela idea tohoto Listova vyzkumu spociva v premise podpofené studiemi, Ze televizni
soutéze poskytuji pfirozené prostiedi pro pozorovani redlnych rozhodnuti lidi za specifickych
okolnosti, kdy se hraje o vysoké finan¢ni vyhry (napf. Berk, Hughson & Vandezande, 1996).
Moza vyse banku se pohybuje v rozmezi od 200,- USD az po 22.000,- USD, coz jsou sumy,
které miizeme oznacit z hlediska hracské motivace za vysoké. Pravé motivace je, alespon dle
Lista, jednim z rozdild oproti laboratornim experimentim (nejen) na Vézinovo dilema, které
doposud probéhly. Listdv odhad rozpoctu potfebného za tucelem vytvofeni podobného
experimentu v laboratornich podminkach ¢ini vice nez 350.000,- USD (2006, s. 470). Piidanou
hodnotou této soutéze je pro Lista také fakt, ze umoznuje otestovat, zda a do jaké miry hraci pii

hrani praktikuji socidlni diskriminaci.

2 .o . v . v v s . , vy s s g . v
Jednotlivé dily této v ceském kontextu pomérné malo znamé soutéze pripadni zajemci naleznou napf. na serveru
YouTube.com
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Listiv vyzkumny vzorek tvofilo 234 hracél, z nichz 49% tvotili muzi. 78% vSech hraci
byli pfislusnici bilé rasy. Vékové rozmezi soutézicich se pohybovalo na skale od 18 do 61 let,

vékovy prumér soutézicich byl 31,2 let. Vyzkum mimo jiné prokéazal nésledujici vysledky:

1) téméf ve 25% ze 117 her se oba hraci rozhodli pro zradu, coz znamena, Ze celkem
témét 100, 000 USD propadlo, respektive je nikdo nevyhral. DalSich 25% her dopadlo
vzajemnou spolupraci. 2) dalsi (pfekvapivé) zjisténi se tyka jiz zminéné vysSe banku — dle
vysledki totiz suma, jeZ mohou hraci vyhrat, neni piimou pti¢inou volby jednotlivych strategii.
Jinymi slovy, hraci se nerozhoduji zda zradi nebo ne podle toho, o kolik penéz se prave hraje. 3)
empirickd analyza zkoumajici potencialni determinanty miry individualni spoluprace ukazuje, ze
mezi hra¢i existuje jen malda mira socialni diskriminace. 4) Vramci miry Cetnosti celkové
spoluprace se 50% hraci rozhodlo spolupracovat. Zde se projevuje signifikantni rozdil oproti
experimentim z laboratornich podminek, kde se mira spoluprace vétSinou pohybuje kolem 33%
(Shafr & Tversky 1992). Takto signifikantni rozdil muze byt zapfic¢inén m.j. nasledujicimi
efekty:

1. Hraéi FoF? a ucastnici prob&hlych laboratornich experimentti se od sebe 1isi
natolik, Ze ve vysledcich miiZze vzniknout takovy rozdil.

2. (Televizni) divaci soutéze vytvaii tlak na hrace a tim se zvySuje pravdépodobnost
volby kooperace (volby "Friend’).

3. Bank, o ktery nyni soupefi, vyhrali hraci FOF? spole¢né jako tym a to zvySuje
pravdépodobnost vytvofeni vzajemného ¢i jednosmérného pouta mezi nimi, a
hraci tak v konecném dusledku castéji spolupracuji.

4. Mozné vyhry ve FOF? jsou tak vysoké, ze hraci nehraji chladné strategicky, ale
spoléhaji na oboustrannou domluvu jako na nejjednodussi cestu k cili neodejit
S prazdnou. Vysledkem je vyS$si mira celkové kooperace mezi hraci.

5. Hrac¢i FOF? nevystupuji anonymné, jejich obliceje a kiestni jména jsou znama
milionim divakt a tak se vsouladu s metaforou Goffmanova divadla snazi
vytvorit kladny dojem, v disledku ¢ehoZ nezrazuji (neuchyluji se k volbé Foe")

tak Casto, jak by tomu mohlo byt v nepiitomnosti kamer a divaki.
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6. Projevuje se zde rozdil mezi simulovanou hrou v laboratornim prostfedi a

chovanim hrace v realné situaci.

Pravé tento pomér kooperace a zrady se v Listové vyzkumu ukazal byti jednim
Z nejvétsSich rozdili mezi vysledky laboratornich experimentli a popsaného experimentu
prirozeného. Zda se mi to piihodné, jelikoz praveé prvek zrady je nejchoulostivéjsi soucasti
celého Dilematu — nezapominejme, ze Dilema fesi situace, kdy je pravdépodobnost spoluprace
nejnizsi. Z téchto vysledkt Listova vyzkumu tak mizeme potvrdit, Zze v komplexni realné situaci
se lidé chovaji jinak, nez v Situaci, kdy se odtrhnuti od vSech ,,rusivych* faktort soustfedi jen na
jeden konkrétni aspekt néjaké konkrétni situace. Zda se obdobny rozdil vysledkt projevi i ve

srovnani s role-playing experimentem se dovime jiz v nadchazejicich kapitolach této prace.
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2. CAST: VEZNOVO DILEMA JAKO ROLE-PLAYING EXPERIMENT

Experiment prob¢hl dne 2. dubna 2016 v domluvenych prostorach na Blatenské ulici ve
mésté Chomutove a sestaval ze dvou ¢asti; prvni z nich tvofil turnaj ve hie Véznovo dilema a
druhou pak vyhlaseni vysledki a poturnajové rozhovory. Vyzkumny vzorek byl vybran
vyhradné na zakladé znamosti pofadatele a tvofilo jej celkem 6 participanti (3 muzi a 3 Zeny).
VSichni participanti byli v dob¢é konani experimentu studenty a studentkami ¢eskych vysokych

skol ve v€ku mezi 20 — 23 lety.

Turnaj byl realizovan jako role-playing experiment, tedy za uziti vhodnych kostyma (vézni,
vySetfovatelé, bachaf, sekretaika) a kulis (vySetfovaci mistnost, cela aj.). Kostymy na sobé
participanti a organizatoii méli po celou dobu trvani experimentu. Organizatofi (kromé
organizatora - bachare, ktery mél na sobé po celou dobu experimentu vypajceny kostym) a
vySetfovatelé sice na sobé meéli své vlastni obleceni, to vSak bylo vramci experimentu
povazovano rovnéz za kostymy (vySetfovatel v civilu, sekretdtka). Vyjimku tvofil organizator —
kameraman, ktery byl vSemi zG€astnénymi Ucelné€ ignorovan. V ramci role-playing prvkl byly
do vySetfovaci mistnosti a do cely vézna instalovany celkem dvé statické kamery (Bezpecnostni
kamera 1 ve vySetfovaci mistnosti a Bezpecnostni kamera 2 v cele), které mély simulovat
bezpecnostni kamery ve vézeni a vyvolat tak v participantech dojem, Ze jsou neustile pod
dohledem. Tyto kamery po celou dobu trvani experimentu natacely déni v té které mistnosti.
Treti kamera byla pohybliva a byly z ni tvofeny detailni zabéry participantt v akci. S touto
kameru operoval prav€ jiz zminény ignorovany organizator - kameraman. VSem participantim
byla nabidnuta moznost rozostfeni obliceje na videu, zadny znich si vSak toto opatieni
nevyzadal ani na misté konani, ani zpétn€ po ukonceni experimentu; k rozostfovani obliceji tak
neni diivod. Sestfithané video z celého experimentu bude pfiloZeno k této praci mezi ostatnimi

ptilohami.

Kromé vneseni inovativniho prvku do jinak pomérné Cetné¢ probadaného tématu Vézilova
dilematu tak mélo byt diky zminénym role-playing prvkiim zaroven dosazeno i vétsi autenticity

celého experimentu, coz muze signifikantni mérou ovlivnit jeho pribéh i vysledky. Zda se tak
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stalo, zjistime v zavérecné casti této prace, kde budou vysledky tohoto experimentu vystaveny

komparaci s experimentem laboratornim.

2.1. Pravidla a stru¢ny pruabéh experimentu

Sest ugastnikd tvofilo vyzkumnou skupinu. V této skupiné se vzajemné stidali v rolich
vyslychanych a vySetfovateli, ktefi vzdy ve dvojici vyslychali zbylé ¢tyfi ¢leny skupiny coby
vézné. Participantim byly pficitany body podle toho, jak v roli vyslychanych ostatni vyslychané
kryli anebo udavali a zaroven podle toho, jak ostatni udavali ¢i kryli je. Body byly pfi¢itany i
vySetfovateliim a to podle toho, do jaké miry se jim dafilo vyslychané pfimét k udavani svych
komplict. Vyslechy probihaly tak, aby je byli schopni slySet pouze vySetfovatelé a dany
vySetfovany (nepocitaje organizatory experimentu). Ostatni participanti, ktefi v danou chvili

nepodstupovali vyslech, byli vZdy pohromad¢ v prostorach cely.

Participantiim bylo pfed zacatkem experimentu ndhodnym losem vybrano pismeno a ¢islo
(A1, A2, B3, B4, C5 nebo C6). Toto identifikovani zaroven slouzilo od chvile rozlosovani jako
jméno daného vézng; bylo ucastnikiim pfilepeno na kostym v oblasti prsou tak, aby bylo zietelné
viditelné a vézni byli po celou dobu trvani turnaje v§emi pfitomnymi oslovovéani vyhradné timto
identifika¢nim koédem. Pismeno v té€chto identifikacnich kodech navic déale ur€ilo danému vézni
jeho partnera do dvojice. V této dvojici pak participanti vykonavali roli vySetifujicich. Dvojice
vySetfujicich tedy vypadaly nasledovné: Al spolu s A2, B3 spolu s B4, C5 spolu s C6.
Identifika¢ni koédy Al, A2 a C6 si vylosovali muzsti participanti, kédy B3, B4 a C5 pak
participantky Zenského pohlavi. Genderové rozlozeni dvojic tedy los wurc€il nasledovné:
vysetiovatelé A byli oba muzi, vySetfovatelky B byly ob¢ zeny a dvojice vySetfovateli C byla
dvojici smiSenou.

Turnaj byl rozdélen do celkem ¢tyit kol. Dvé kola tvofila jednu etapu; etapy tak prob&hly
celkem dvé. Jedno kolo koncilo vzdy poté, co se vSechny dvojice jednou vystfidaly na postu

vysetfujicich. V jednom kole tak probéhlo vzdy celkem 12 vyslechti (18 dvojic vypovédi),

Vv celém experimentu tedy vyslechtt 48 (72 dvojic vypovédi). Za kazdou dvojici vypovédi bylo
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rozdano 12 bodu, v jednom kole se tedy mezi hrace rozdélilo vzdy 216 bodu (v celém
experimentu 864 bodl). Body se scitaly kazdému z ucastniki za celou dobu turnaje. Po
jednotlivych kolech vzdy nasledovala organiza¢ni pauza na pribézné vyhodnocovani vysledku.
Vitézem se stal hrac s celkové nejvétsim poctem bodu. Body byly udélovany podle nasledujiciho

VZOrce:

1. Pokud se dva vézni navzajem kryli, obdrzel kazdy z nich 6 bodu. VySetiovatelé neziskali
ani jeden bod.

2. Pokud se dva vézni navzajem udali, obdrzel kazdy z nich 2 body. Kazdy z vySetiovatelt
ziskal 4 body.

3. Pokud jeden vyslychany svého komplice udal, ale druhy prvniho kryl, ziskal udava¢ 10
bodl a udany 0 bodl. Vysetiovatelé obdrzeli po 1 bodu kazdy.

Vézen tak z jednoho vyslechu mohl vyté€zit maximalné 30 boda (3x10), vySetfovatel bodu
24 (6x4). Poradi, ve kterém si vySetiujici volali vézné k vyslechu, bylo libovolné a Cisté na
vySetfovatelich. Jedinou podminkou bylo, Ze kazdého z vézini museli v daném kole vyslechnout
pravé jednou. Potadi, ve kterém se jednotlivé dvojice stiidaly na postu vySetiovatelt bylo

participantim znamé jiz pied zacatkem experimentu a vypadalo nésledovné:

1. etapa, 1. kolo: Al, A2 > B3, B4 > C5, C6
1. etapa, 2. kolo: C5,C6 > Al, A2 > B3, B4
2. etapa, 1. kolo: B3, B4 > C5, C6 > Al, A2

2. etapa, 2. kolo: A1, A2 > B3,B4 > C5, C6

K jednotlivym vyslechlim vodil vézné v poutech z cely do vySetfovaci mistnosti (a nasledné
1 nazpét) organizator — bachar a to vzdy konkrétné toho vézné, kterého si po ukonceni predesiého
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vyslechu vybrali aktualni vySetfujici. Bachai mél ve svych instrukcich dasledné dodrzovani
oslovovani vézni vyhradné jejich identifika¢nimi koédy a neopomijeni nasazovani pout pied

eskortovanim véznu.

Po eskortovani vézné k vyslechu a po organiza¢nich ptipravach byl spustén ¢asovy limit 1,5
minuty, ktery ohranicoval vyslech. Po celou dobu trvani vyslechu i pfi nasledné vypovédi byla
véznum ponechana pouta; ta jim byla sejmuta az ve chvili, kdy byli pfivedeni zpét do cely.
Pravem véziii bylo vyzadat si béhem vyslechu zaznamové archy z piedeslych kol. M¢li tak Sanci
se dovédét, jak ten ktery hra¢ vypovidal o nich samotnych a podle toho se rozhodnout, jakou

minci jim oplati.

Vysetiujici naopak mohli uzivat libovolné techniky k vymameni udani ze svych vézni.
Povoleno bylo i lhani, ale ve chvili, kdy si vézen tekl o ukdzani zdznamovych archli, méli
vySetiovatelé povinnost je ptredlozit. Po uplynuti limitu na vyslech podala organizatorka —
sekretdiitka danému vyslychanému prazdné zaznamové archy, kam vyslychany zanesl své
vypovédi o svych zbylych tfech komplicech. Nésledovalo eskortovani vézné zpét na celu a

ptivedeni dal§iho vézné. Cely postup se opakoval.

Po odehrani vSech kol participanti odpovidali (jiZz mimo kamery) na nékolik otazek
tykajicich se konaného experimentu. Z rozhovoru byl pofizen audiozaznam, jehoz ptepisy jsou
nékolikrat uzity na dalSich stranach této prace ve formé citaci jednotlivych hract. Citace maji
podpoftit interpretaci nékterych z analyzovanych vysledkli experimentu. Nejvice je téchto citaci
prezentovano v podkapitole 3.2.2., ktera se tyka poturnajové Casti experimentu. Zde byly
vypovédi participantll esencidlnim zdrojem dat a informaci, zejména o subjektivnich pocitech a

nazorech hract na pribéh celého experimentu.

Po rozhovorech nasledovalo vyhlaseni vysledka turnaje. Participantim byla za Gcast a za
vyhru pfislibena a vyplacena pfiméfena financni odmeéna; vitéz turnaje obdrzel odménu ve vysi
300,- K¢, hraci, ktefi neskoncili na poslednim misté, obdrzeli 150,- K¢ a hra¢ s nejniz$im poctem
boda ziskal 100,- K¢&. Snizenim obnosu pro porazeného byla projevena snaha pofadatele
motivovat hraCe také zdola, jinymi slovy zabranit piistupu ,,stejné€ nevyhraji, spokojim se s cenou

za ucast”, ktery by mohl negativné ovlivnit prib¢h a vysledky turnaje.
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Na zéklad¢ vyse uvedeného mi pro muj experiment vyplynuly nasledujici vyzkumné otazky a

hypotézy:

1. Jak se bude vyvijet mira udani v pribéhu celého turnaje?

Hypotéza 1: Celkovych udani bude v priibéhu turnaje pribyvat.

2. Budou spolu v roli véziia vice kooperovat partnefi z dvojice pro roli vySetiujicich?
Hypotéza 2: Ano, mezi partnery do dvojice bude pozorovana vyssi mira kooperace.
Hypotéza 3. Nejvétsi mira kooperace V roli veznii bude zjistena u partnerek z ryze Zenské

vySetiovaci dvojice.

3. Do jaké miry budou vypovédi vézii konzistentni?

Hypotéza 4: Odpovédi budou alespor v mezikolovém srovéni konzistentni.®

4. Jak velky vliv na hra¢e budou mit role-playing prvky uzité v experimentu?
Hypotéza 7: Role-playing prvky zvysi autenticitu celého experimentu a hraci se tak sndze
SZiji se svou roli.

Hypotéza 8: Pritomnost bezpecnostnich kamer zvysi nervozitu pocitovanou veézni

V priibéhu jednotlivych vyslechii.

® Prvni tfi vyzkumné otdzky véetné jednotlivych hypotéz budou zaroven kladeny pfi analyze vysledki laboratorniho
experimentu, ktery bude predmétem komparace s timto role-playing experimentem.
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2.2. Vysledky

2.2.1. Turnaj

Po vysvétleni vSech pravidel a po seznameni participantli s ¢asovym harmonogramem a
potadim vySetfujicich dvojic zapocalo prvni kolo a s nim 1 cely turnaj. Tabulka 1 znazoriuje
miru Cetnosti udani v pribéhu celého experimentu. Vidime, ze celkové Cetnosti udani ptibyvalo
spole¢né s koly. Na Grafu 1 vidime nejen tuto stoupajici tendenci udavani, ale i genderové
rozvrstveni vSech udavacu. V prvnim kole participanti své komplice udali pouze 9krat z celkem
z 36 vypovédi (udavaci se stali pouze participanti A2, B4 a C6), v kole poslednim bylo oproti
tomu udédni témét dvakrat tolik, pfi€emZ v tomto kole alespoii jednoho komplice udali vSichni
vypovidajici. Volbu udani komplice participanti zvolili celkem 50krat, tedy Vv necelych 35%
vSech vypovédi. Zatimco u laboratornich experimentti se mira kooperace mezi hraci v priméru
pohybuje kolem 33%, my zde pozorujeme prakticky zrcadlové obracenou situaci, kdy 35%
vypovédi tvofila jednotliva udani. Vidime tedy jesté vétsi miru kooperace, nez s jakou se setkal
John A. List ve svém piirozeném experimentu (pomeér celkového udani a kryti byl v jeho ptipadé

50:50).

Suverénné nejvétSim udavaCem se stal participant S identifikaénim kodem C6
s celkovym poctem 17 udéni. Participant C6 volil udani v necelych 71% svych vypovédi (pomér
UDAL:KRYL —17:7). Naopak nejvice loajalnim vézném se stala participantka C5, ktera své
komplice kryla v 87,5% svych vypovédi (UDALA:KRYLA — 3:21).
| v celkovém mezigenderovém porovndni v poctu udéni jednoznac¢né vice udavali muzi, kteti
volbu udani zvolili 32krat. Zeny oproti tomu udani zvolily jen 18krat. Nejvice udavajici Zzenou se

pfitom stala hracka B4 s 11 udanimi (UDALA:KRYLA — 11:13).

Tendence pfibyvani udani spolu s koly vypovidd o postupném kognitivnim pronikani
participant do pravé podstaty hry. Pfed zacatkem turnaje nékteti z ticastnika vyslovili ndzor, Ze
se nechystaji udavat viibec, anebo pouze vyjimecné. V Tabulce 1 vidime, Ze tuto nepsanou
umluvu V prvnim kole stoprocentné dodrzelo 50% vypovidajicich (Al, B3 a C5) a napiiklad
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vézenkyné B4 udala v tomto kole pouze jednoho ze svych komplici. Naopak hrac¢em, ktery tuto
dohodu nerespektoval jiz od zacatku se stal vézen A2, ktery v prvnim kole az na jednu vyjimku
udal vSechny své komplice. Zajimavosti je, ze touto vyjimkou byl pravé jeho partner do dvojice
pro roli vySettujicich, tedy hra¢ Al. To by mohlo byt znakem jistych skrytych preferenci hraca,
které pfitom byly spustény zcela ndhodnym losem partnera do dvojice. Z poturnajovych

rozhovori to v8ak nevyplyva, velky vliv partnera do dvojice participanti z vétsiny nepocitovali.

Tab. 1: Mira ¢etnosti udavani jednotlivych participantt béhem celého turnaje.

Udani: Kolo 1 Kolo 2 Kolo3 Kolo 4 Celkem %
Al 0 1 1 6 8 33,3
A2 5 1 0 1 7 29,2
B3 0 1 2 1 4 16,7
B4 1 3 5 2 11 45,8
C5 0 1 0 2 3 12,5
C6 3 4 5 5 17 70,8

Celkem 9 11 13 17 50 34,7

Nejcastéji udavanymi vézni se naopak stal hra¢ Al, ktery byl svymi komplici udéan
celkem jedenactkrat (vizte Tabulku 2). Zaroven vidime, ze rozdily v poctech jednotlivych udani
nejsou nikterak signifikantni (nejméné udavanym se stal hra¢ C6 s celkovym poétem 6 udani).
To miiZze poukazovat na fakt, ze participanti uvazovali spiSe o své roli, o celkovém poctu bodl ¢i
dalsich kritériich hry, nez ze by cilen¢ udavali vybrané konkrétni hrace, aby tak naptiklad

oslabili jejich pozici.

Hracé Al: ,, Ma taktika se nevyhrazovala specialné viici Zadnému konkrétnimu spoluhraci. *
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Graf 1: Vyvoj celkového poctu udani spole¢né s ptibyvajicimi koly.
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Tab. 2: Mira ¢etnosti udani konkrétnich hraca jejich komplici.

E1K1  E1K2 E2K1 E2K2 CELKEM
Al UDAN 1 3 3 4 11
A2 UDAN 0 2 3 3 8
B3 UDAN 3 3 2 2 10
B4 UDAN 2 1 2 2 7
C5 UDAN 2 1 2 3 8
C6 UDAN 1 1 1 3 6

Pokud porovname udaje z tabulek 1. a 2., zjistime, Ze ucastnik C6, ktery byl jiz vySe
vyhlasen nejcastéjSim udavacem, byl zaroven jednim ze dvou nejméné udavanych hraca celého
turnaje. Z logiky bodového hodnoceni hry bychom tedy jiz z dosud uvedenych informaci méli

byt schopni identifikovat celkového vitéze ze vSech hraci v roli vézni.

Participanti ale ziskavali body i vroli vySetfovatell, coz znazornuje Tabulka 3.
Vzhledem k tomu, ze body rozdané vySetfujicim jsou piimo odvozené z celkového poctu udani,
vidime opét stoupajici pocet rozdanych bodua s ptibyvajicimi koly (fadek Celkem). Dohromady
bylo mezi vSechny vySetiujici rozdano 130 bodii z moznych 576 (22,6%). Pouze v 8 ze 48
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piipadu (16,7%) ziskali ¢lenové vySetfovaci dvojice maximalni pocet bodi (4) za jeden vyslech.
Nejlépe si ze vSech vySetiujicich dvojic vedla dvojice A, ktera dohromady zji vedenych
vyslechti ziskala 50 bodti z moznych 128 (39,1%). Opét vSak nevidime zadné velké rozdily mezi
jednotlivymi dvojicemi vySettujicich a body, které ziskaly; rozdil mezi bodovym ohodnocenim

vvvvvv

teoreticky smazatelny dvéma ,,povedenymi®, tedy ctyitbodovymi, vyslechy.

Zajimavy je bodovy zisk v jednotlivych kolech ryze Zenské vysetiujici dvojice B.
Zatimco u obou ostatnich dvojic vidime v pribéhu vSech 4 kol postupny narust ziskanych bodu,
vySettovatelky B3 a B4 az do kola posledniho ziskavaly v kazdém kole pouze 3 body, coz je
vilbec nejnizs§i hodnota objevujici se v Tabulce 3. Zvlastni pfitom je, Zze néktefi hraci po
ukonceni turnaje vypovédeli, ze konkrétné vySetfovatelka B3 na vySetfované piisobila
nejautoritativnéjSim dojmem. V poslednim kole pak ale najednou tato dvojice ziskala nejvice
bodl ze vSech tii a na vitéznou dvojici vySetfovatelii v kone¢ném vysledku ztraci ,,pouze* 12

bodda.

Hrac A2 o vlivu vySetiujicich na vézné: ,,To skutecné zaviselo na konkrétnich osobdch, které v tu
chvili hraly vysetrujici. Konkrétné hracka B3 ve mné dokazala vzbudit negativni emoce a

nervozitu pri vybéru volby kryt/zradit. **

Tab. 3: Body ziskané v roli vySettujicich.

E1K1 E1K2 E2K1 E2K?2 Celkem | Dohromady
AlaA2 3 6 7 9 25 50
B3aB4 3 3 3 10 19 38
C5aC6 3 4 5 9 21 42
Celkem 9 13 15 28 65 130

Ackoliv je bodovy progres V ostatnich dvou ptipadech plynulejsi a 1épe viditelny, 1 v ptfipade
dvojice B3, B4 miZeme v jist¢tm smyslu hovofit o rostouci tendenci obdrzenych bodi. Tato

tendence vsech dvojic mize mit svou pfic¢inu ve dvou faktorech:
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1. Vézni postupné z vlastni iniciativy vice a vice udavali.
2. Vsechny dvojice vySettujicich se postupné (i kdyz dvojice B spiSe najednou) zlepSovaly

v dovednosti vést vyslech.

Druhy jmenovany faktor potvrzovala i empirickd praxe z experimentu pocitovana mnou
coby pozorovatelem vsech vyslechii. Participantim byla Uumysiné poskytnuta velka mira
volnosti, co se tyée vedeni svych vyslechtl. Udaje o principu bodovéni, asovém limitu vyslechu
a podstaté mamit z vézil co nejvice udani tvotily veskera zadani, kterych se Gcastnikiim coby
vySetiujicim dostalo. Zprvu tedy vysetfovatelé pouze tusili, do ¢eho jdou. Postupné ale vSechny
vySetfujici dvojice bez vyjimky a Cisté ze své iniciativy na kazdy vyslech zacaly pfichazet
s vymyslenym a zpravidla pokazdé novym piibéhem, ktery pasoval na vzorec originalniho
pfib¢hu Véznova dilematu a ktery nasledné béhem vyslechu vySetfujici prezentovali svym
véznum. A to vSe vramci své role. Zdokonalovani vedeni vyslechti bylo ocividné. Néktefi
ucastnici si dokonce své role postupem casu dale rozdélili v rdmcei své dvojice (napf. takzvana

taktika ,,hodného a zlé¢ho poldy* atp.).

Hraci Al a A2, ktefi coby vySetfovatelé spolecné ziskali nejvice bodu:

Hra¢ Al: |, Spoluprdce s kolegou vySetrovatelem spocivala predevsim ve vymezeni
vySetirovaného cinu. Poté jsme se spolecné v ramci samotného vyslechu snazili vymamit

3

Z vyslychanych co nejvetsi pocet udani.

Hracé A2: ,, Snazili jsme se hlavne navzajem si neodporovat a doplnovat to, co ten druhy rika.

‘

Mpyslim, ze jsme mluvili oba v priuméru zhruba stejné dlouhou dobu.

Bodové ohodnoceni jednotlivych hraci a tim padem i celkové poradi turnaje zobrazuje
Tabulka 4. Na poslednim, Sestém misté skoncila participantka B3 se ziskem 109 bodi. Paté
misto obsadila hracka C5 (125 b.), ¢tvrté misto hra¢ Al (137 b.) a tieti misto hra¢ A2 (147 b.).

Pomyslnou stfibrnou medaili z turnaje si odnesla participantka B4, ktera ziskala 159 bodl
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(nejvice z Zen) a na prvnim misté se S celkovym poctem 187 bodu umistil participant C6, ktery
tak pro sebe ziskal 21,6% z celkem 864 rozdanych bodi. Dokazal tak rozdil mezi prvnim a

poslednim mistem roztdhnout na celych 78 bodu.

Tabulka 4: Bodové ohodnoceni jednotlivych hraca.

Etapa Kolo Al A2 B3 B4 C5 C6 Celkem:
1 1 33 59 21 31 27 45 216
1 2 28 34 23 45 38 48 216
2 1 35 25 29 45 29 53 216
2 2 41 29 36 38 31 41 216
Celkem: 137 147 109 159 125 187 864

Vidime, Ze vitéz turnaje ziskal ve 3 ze 4 kol nejvyssi bodové hodnoceni ze vSech hraci.
Naopak hracka B4, ktera se umistila jako druhd, v jednotlivych kolech nevyhrala ani jednou,

cv v

ze v pomyslném souboji pohlavi zvitézili muzi nad zenami a to v poméru obdrzenych bodu
471:393.

Udaje prezentované Tabulkou 4 jsou v Tabulce 5 upraveny, sefazeny a prezentovany podle
genderu hracu a celkového umisténi jednotlivych hracu v turnaji. Vidime, Ze Zeny Vv koneéném

vysledku obsadily pticky 2, 5a 6, zatimco muZi se umistili na prvnim, tfetim a ¢tvrtém miste.

Tab. 5: Celkové poradi hra¢u v zavislosti na genderu.

Muzi Zeny
C6 A2 Al B4 C5 B3
Celkové poradi 1 3 4 2 5 6
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2.2.2. Poturnajova cast

Vysledky poturnajové casti byly zpracovany metodou tématické analyzy dat ziskanych z
odpovédi participantd na mnou pokladané otazky. Dovédét se, jak pribéh experimentu hodnoti,
jaka byla jejich ocekavani a jak se pfi experimentu citili samotni participanti je pochopitelné pfi
role-playing experimentech velmi dualezitou soucasti celkovych vysledkd. Nasledujici fadky
prezentuji piepisy a interpretace vybranych odpovédi na konkrétné polozené otazky tykajici se 1.
vlivu pouzitych kamer na prabéh experimentu, 2. vlivu vSech instalovanych role-playing prvku
na pribéh hry a na schopnost vciténi se jednotlivych participanti do svych roli, 3. pociti
jednotlivych hract z vedeni vyslechil v roli vySetiujicich a konecné 4. strategii, které jednotlivi

participanti v prabéhu turnaje volili v roli véznd.

DohliZet a tocit

Kazdy si pravdépodobné umi udélat vice ¢i méné ptesny obrazek o tom, jak silny vliv na
psychiku a chovani participanti a tim padem také na statistiky a celkové vysledky experimentu
dozajista mély zminované a vSudypfitomné kamery. Jak jiz bylo z¢asti predestieno, celkem tii
kamer bylo vyuzito za tcelem vyvolat v participantech v ramci moznosti co nejrealnéjsi dojem
Foucaultova Panoptikonu (1975). Participantim pochopitelné chvili trvalo, neZ si na kamery
zvykli, na kazdého z nich navic v zavislosti na mnoha osobnostnich faktorech pravdépodobné
vyvijely velice individualni miru tlaku. To bylo jednim ze zamért; jako potadatel jsem se chtél
vyvarovat priliSnému uvolnéni atmosféry, coz byva pro vyvoj experimentu zpravidla neptiznivé
a ve chvili, kdy se tak stane, je velmi obtizné tento vyvoj zvratit. Zejména ve skupiné¢ mladych
participantl, ktefi navic maji za ukol pfedstavovat v ramci své role delikventy a zloCince,
respektive vySetiovatele, kteti nad témito delikventy a zlo¢inci maji moc, by riziko vymknuti
kontrole bez dohlizejiciho oka kamer byvalo mohlo byt pravdépodobné pomérné vysoké. Takto
se participanti nedokazali ,,pfespiilis* uvolnit, ale celkovou atmosféru experimentu bych piitom

nenazval napjatou ani v nejmensim.
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Do jaké miry se podafilo hra¢im vsugerovat ptitomnost Velkého bratra a jak se S
pritomnosti kamer jednotlivi participanti popasovali bylo mou prvni oblasti zajmu

V poturnajovych rozhovorech. Respondentim byla poloZena otdzka v nésledujicim znéni:
,,Ovlivnila né¢jakym zpusobem Vase pocity a chovani pii experimentu piitomnost kamer? Jak?“

Hracé A2: ,, Mam tendenci se pred kamerami predvadeét. Na zacatku jsem pritomnost kamer citil,

ale s postupem casu jsem kamery prestal vnimat. Priblizné od poloviny.

Hracka C5: ,, Na kamery nejsem zvykld, nedokdzu na né zapomenout a chovat se tak, jako by tam

nebyly.

Hraé C6: N prvni chvili ano, po néjaké dobé jiz na me ale kamery nemély zZadny vliv a jejich

pritomnost jsem nepocitoval, ani jsem podle nich neprizpiisoboval svoje chovani a vypoveédi. *

Témét vsichni respondenti alespon ¢aste¢ny vliv kamer na priubéh experimentu a na své
chovani béhem turnaje pocitili (jedinym, kdo kamery nevnimal vibec byl hra¢ Al, ktery je
studentem Zzurnalistiky, ma zkuSenosti s moderovanim a je tak pfed kamerou prakticky jako
doma). Ve vétsingé vypoveédi se shodné objevuje i dodatek o klesajicim vlivu kamer spolu
S ptibyvajicim ¢asem trvani experimentu. | participanti bez zkusenosti s hranim pied kamerami Si
na né tedy do jist¢ miry dokazali postupem c¢asu zvyknout. Jedinou participantkou, ktera
vypovédéla, Ze tlak pisobeny kamerami byl pro ni po celou dobu trvani turnaje stejné vysoky,
byla hracka C5. To muze samoziejmé byt zapii¢inéno osobnostnimi a dalSimi aspekty této

participantky. Vyvstava zde vSak zajimava otazka, do jaké miry mohl byt konstantni pocit

nervozity této konkrétni hracky vyvolan typem kamer, spise nez jejich ptitomnosti jako takovou.

Dvé ze tii kamer uzitych pii experimentu totiz sice simulovaly vézenské bezpecnostni
kamery, doopravdy jimi vsak nebyly (Slo o kamery produkéni), coz participanti samoziejmeé
veédéli. Stoprocentni védomi, ze s potfizenymi zabéry se dale bude manipulovat a Ze editovana
¢ast z nich bude prezentovana jako soucast této prace, by u pravych bezpecnostnich kamer ve
vézeni neexistovalo. VéEtSinu zabérli bezpecnostnich kamer totiZ zpravidla sleduje pouze ostraha

Vvrealném case a nésledné zkoumani natoCenych zabérii je spiSe vyjimecéné a provadi se
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v ptipadech, kdy dojde ku ptikladu k n¢jaké necekané situaci, ktera vyzaduje analyzu videi.
Nevyuzité zabéry se navic po urcité dobé promazavaji, aby zbytecné nezabiraly moc mista. Treti
kamera uzita v tomto experimentu dokonce ptiznané nebyla soucasti scény a jeji narusujici vliv
tak mohl byt jesté posilen i pfes to, Ze nenatacela po celou dobu experimentu tak, jako zbylé dvé.
Dulezité vsak je si uvédomit existenci realné Sance, ze tlak vyvijeny kamerami, a to samoziejmeé

nejen na hracku C35, by se v realité 1isil jak svou mirou, tak nepochybné i svou kvalitou.

Divadlo za miiZemi

Druhd oblast zajmu, které jsme spolu s Gcastniky vénovali ¢as po ukonceni turnaje, se
tykala instalovanych role-playing prvki a jejich zdatilosti, respektive jejich vlivem na autenticitu
probéhlého experimentu. Celou scénu tvorily dvé mistnosti — cela a vySetfovaci mistnost — a
chodba mezi nimi. Na to, aby vézni dodrzovali své role i ve chvilich, kdy se ocitali mezi
mistnostmi (eskort), dohlizel organizitor — bachaft, ktery byl pravé v téchto chvilich jedinym
spole¢nikem vézni. Cela byla mensi mistnost se zamiiZovanymi okny a s zidlemi, na kterych ve
chvilich volna vézni sedéli, bavili se a hrali karty. VySetfovaci mistnost byla o néco vétsi a kulisy
v ni tvoril stil, za kterym sedéli vySetfovatelé a organizatorka — sekretaika. Ve vysetfovaci
mistnosti probihaly vSechny vyslechy bez vyjimky a to vzdy za ucasti dvojice vySetiujicich,
jednoho vyslychaného vézné€, organizatorky — sekretaiky, organizatora — bachatfe, mne coby

potadatele a v nékterych pfipadech také organizatora — kameramana.

Kostymy uzité pifi experimentu byly vypljéeny z prazské pljCovny. Jednalo se o 6
kostymt vézil a 1 kostym bachate. VySetiovatelé vedli své vyslechy v civilnim obleceni. Mimo
scénu byla tcastnikiim k dispozici jedna mistnost jako Satna, ve které se pievlékali z kostymu do

kostymu ve chvilich, kdy se jim stfidala role z vézn¢€ na vySetfovatele nebo naopak.

Smyslem designovani experimentu za €asti role-playing prvki je pfibliZit experiment co
nejvice to je mozné realité. Jedna se o jakysi pomyslny most, ktery v sobé spojuje nékteré prvky
laboratornich experimentil a experimenti piirozenych. Slo tedy zejména o navozeni simulovang

realné atmosféry, kterd méla co nejvice ucastnikiim experimentu usnadnit vciténi se do zadanych
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roli. Z vypovédi participantt i ze zkuSenosti potfadatelti vyplyva, Ze se tento cil podafilo splnit a

experiment pusobil dostate¢né autenticky:

Vyzkumnik: Mate pocit, ze zvolené kostymy a kulisy dodaly celému experimentu na

autenti¢nosti?

Hrac Al: ,, Prostredi bylo verohodné. Mistnost pro vézné byla opatiena zamrizovanymi okny,
coz podporilo celkovou atmosféru prostredi. Kostymy byly rovnéz verohodné. Ve chvili, kdy jsem
byl previecen ve vezenském, se mé zmocnovaly rebelantské pocity a vciténi do role vézné bylo

‘

celkové jednodussi. *

Hrac A2: ,,Myslim si, ze mé celkova autenticnost experimentu znatelné ovlivnila, co se tyce

mého chovani.

Hracka B4: ,,Nejen diky zminenym kostymiim, ale i celkové organizaci byl experiment velmi

autenticky. Vse bylo dokonale naplanovano a vysvétleno. “

Hrac C6: ,, Urcité, podle mé kostymy a predméty spojené s urcitym statusem vyvolavaji v cloveku

pocit sounalezitosti s roli a vciténi se do role je celkové jednodussi.

Maly Standford?

Experiment, byt provedeny za uZziti role-playing prvka, mél samoziejmé k dokonalé
autenti¢nosti daleko. Hraci prostory nebyly vézenské, experiment byl kratky (Cista hraci doba
trvala kratce ptes 4 hodiny), penézita vyhra neoslniva, ptitomnost a vliv organizatort by v realité
zcela odpadl nebo by vypadal jinak a recipro¢ni vztahy mezi vézni a vySetfovateli by se také ve
skuteCnosti diametraln¢ liSily. Nekteti hraci ale presto, dokonce i v takto zjevné omezeném

experimentu, na otazku, zda v roli vySettujicich pocitovali n¢jaky druh moci, odpovidali kladné.

Znovu podotykam, ze vysetfovatelé méli ve vedeni vyslechti ponechanou velkou miru

volnosti a mohli tak dat prichod naptfiklad autoritativni strance své hrané osobnosti. Jak
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autenticky experiment pusobil na vySetiujici dvojice, zda a do jaké miry se citili byt
vySetiovatelé opojeni moci, a naopak, jak velkou autoritu citili vézni z vySetfovateld se dozvime

Z vybranych citaci na fadcich nize:

Vyzkumnik: ,,Za jak autentické byste oznacil(a) podminky pfipravené pro vySetiujici (priabchy

vyslecht z pohledu vysetrovatele, vySetiovaci mistnost z pohledu vySetfovatele, dalsi faktory)?“

Hracka C5: ,, Urcite lepsi, nez z pohledu vezne. Myslim, ze atmosféra z pohledu vysetrujiciho

3

byla dost autenticka, az na casové omezeni vyslechii.

Hrac Al: ,, Do role vysetiovatele pro mé bylo tézsi se vcitit. Prostredi nebylo tak autentické, jako

vezenska cela v kombinaci s kostymy.

Hracka B4: ,VySetirovaci mistnost piisobila velmi presvedcivée a to predevsim diky své
dulezitosti v celéem experimentu a pritomnosti organizatorii potrebnych k realizaci celého
experimentu, coz vytvorilo autentické podminky pro samotné vyslechy. Nutno vsak podotknout, zZe
vySetrovatelé neméli Zadné soukromi pro vymysleni svych taktik, na rozdil od veznu, kteri byli

Vv cele. “

Prvni dvé vybrané odpovédi reprezentuji dva na prvni pohled protichtidné nézory, které
se bud’ v té nebo oné formé objevovaly prakticky ve vSech odpovédich na polozenou otazku.
Nektefi participanti za autentic¢téjsi povazuji kulisy a kostymy véziili, nékteti si realnéji pripadali
v roli vySetfujicich. To je pravdépodobné dano castecné odliSnymi piedstavami jednotlivych
hract o tom, jak vypada a probiha realny vyslech z pohledu vézné (respektive z pohledu
vySetiujiciho) a ¢asteéné moznostmi, v ramci kterych jsme se my coby potadatelé pii realizovani

experimentu museli drZet.

Zajimavé je, ze se odpovédi na tuto otdzku lisi opravdu cernobile v poméru 50:50.
Naptiklad hraci Al a A2, ktefi v roli vySetiujicich ziskali nejvice bodii, jsou oba toho nazoru, ze
podminky pro vySetfujici nebyly v porovnani s témi vézenskymi natolik autentické. Naopak

hracky B3 a B4 povazuji podminky pro vySetfovatele co do autenti¢nosti za velmi zdafilé.
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Pripomenime zde, Zze pravé hracka B3 byla nékterymi hra¢i oznacena coby vibec
nejautoritativnéj$i ze vSech vySetfujicich. Jak tedy vlastné ona a ostatni vySetfujici hraci

koncipovali jim svéfenou moc nad svymi vézni?

Vyzkumnik: ,,Citil(a) jste v roli vySetiujiciho nad vézni alespon chvilemi ur¢ity pocit moci?*

Hrac A2: ,,Samoziejme, byl tam nastoleny takovy vztah nadrizeny - podiizeny. Védél jsem, Ze si

v ramci role-playingu miizu dovolit hrubsi chovani viici vysetrovanym. *

‘

Hracka B3: ,, Ano, nad nékterymi jsem moc citila.

3

Hrac C6: ,, Ne. Mozna proto, Ze jsem si stale uvédomoval, Ze slo o simulovanou situaci.

I zde se, jak vidime, od sebe jednotlivé odpovédi li§i. 50% participantii (konkrétné Al,
C5 a C6) moc nad vézni nepocitovali, zbylych 50% situaci vidi opacné. VySetfovatelska role
Z pohledu organizace experimentu skytala jisté riziko; bylo tomu tak proto, ze tato role byla
nejméné vazand pravidly a tim padem samoziejme skytala pomérné velikou Sanci na jeji
nespravné pochopeni participanty, na nesplnéni jeji funkce v experimentu a na jiné neblahé
chyby, kterych bylo tfeba se vyvarovat. Ke spravnému uchopeni subjektivnich pocitt

participantt pfi hrani role vySetfujicich tak nejprve musi byt nastinény zakladni rysy situace.

Na pfiloZzenych zabérech mohou pfipadni zajemci vidét sestiithané priib&hy vybranych
vyslecht. Jak jiz bylo zminéno diive, vySetiovatelé pfisli na kazdé kolo vyslechii z vlastni
iniciativy vybaveni zpravidla vzdy novym piibéhem, ktery se tak stal jakymsi odrazovym
mustkem jednotlivych vyslecht. Do jaké miry byl pfibéh smérodatny pro dany vyslech a
efektivni pro dané vysetfujici zaviselo na tfech faktorech. Témi byly: 1. uvéfitelnost a zptisob
prezentace daného piib&hu, 2. reciprocni vztahy mezi konkrétnim vézném a konkrétni dvojici
vySettujicich a 3., jak bude podrobnéji demonstrovano v podkapitole Véziiovo dilema, strategie a

ptistup ke hie daného vézné.
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Po zapoceti vyslechu spoustély dvojice vySettujicich rizné taktiky, kterymi se snazily
vézné zviklat a pfimét je k udani svych komplict. Daly se pfitom vypozorovat nékteré opakujici
se tendence. Nékteti vysettovatelé K vyslechim pfistupovali pomérné pragmaticky — ti se snazili
udani z vyslychanych vymamit dobrou argumentaci ¢i vysvétlenim véznovi, pro¢ je volba udani
pro n¢j vyhodna. Vysetiujici-pragmatici zminény piibéh vyuzivali zpravidla jen jako odrazovy
mustek, a po tomto pomylsném odrazu jiz kazdy jejich vyslech vypadal podobné¢ jako ty ostatni.
Pragmatici napiiklad Casto vézné ubezpecovali, ze védi o jeho nevinng, a ze potiebuji jeho
vypovédi Kk tomu, aby mu dokazali pomoci. Jako ¢isté pragmatickou dvojici vySetfovatell
hodnotim dvojici A, jejiz vyslechy zpravidla odpovidaly vySe popsanym charakteristikam.

Ptipadné z4jemce o osobni zhodnoceni znovu odkazuji na ptiloZené video.

Druhy typ vySettfujicich oproti chladné logice pragmatiki ve svych vyslesich aplikoval
tzv. hru na city. Jednalo se o ur€ity druh citového vydirdni, pfi kterém zpravidla vysSetiujici
intenzivné vychazeli ze svého vykonstruovaného piibéhu a snazili se na jeho zakladé ve
vyslychanych vyvolat pocit viny. Tento typ vySetfujicich oznacuji jako empatiky. Misto durazu
na sdéleni (typické pro vysetifovatele — pragmatiky) kladli empatici dtraz spise na ton ¢i hlasitost
hlasu, nebo fe¢ téla. V nékolika ptipadech si takovi vySetfujici dokonce nenechali libit asto
arogantni a neslusné chovani vyslychanych vézii a oplatili jim stejnou minci. Empatickou

dvojici vysetifujicich pfitom Vv turnaji predstavovala zenska dvojice B.

Vyzkumnik: ,,Jak byste popsal(a) Vasi strategii pro mameni udani z vézni?*

Hracé Al: ,,Do role vySetrovatele jsem na zacatku nevstupoval s Zadnou specialni taktikou. Na
zacatku jsem nevédeél, jak se budou vyslychani chovat. Ukdzalo se, Ze vezmi byli na zacatku
tvrdohlavi a neoblomni. Nebyli jsme s kolegou ve dvojici schopni z vyslychanych vynutit Zadné
udani navic oproti tomu, co meli pripraveno uz pred vyslechem. AZ s postupem casu se
vyslychani uvoliiovali a pri udavani jsem se casto ptal, jestli v cinu nebylo zapleteno vice osob,

abych pro sebe v roli vysetrovatele ziskal body za udani. *

Hracka B4: ,, Predevsim jsem se snazila o zasah emocionalni stranky jedince.
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Hrac Cé6: ,,Snazil jsem se presvédcit vezné a ukdzat jim vyhody toho, Ze nékoho udaji. Zduraznit

Jjim benefity, které toto rozhodnuti s sebou nese. “

Véziovo dilema

Udavat? Kryt? Kdy udéavat a kdy kryt? Koho udat? Koho kryt? Kdo m¢ udal? Kdo mé
kryl? Otazek, které se mohou véznim v nasi dilematické hie honit hlavami bychom jisté
vymysleli daleko vice. O¢ividné jsou jen dvé véci: a) vSichni hra¢i maji na vybér ze dvou
vypovedi (udat, kryt) a b) vsichni hraci chtéji dopadnout co nejlépe (tzn. stravit co nejméné let za
miizemi, respektive ziskat pro sebe co nejvice bodt). Strategii a jejich variaci, které bylo mozno
konkrétné pro tento turnaj zvolit, je nekone¢né mnoho. Mezi nimi jsou samoziejmeé i v této praci
podrobngji rozebirané strategie Tit-for-Tat anebo Pavlovova strategie. Uastnici mého
experimentu vSak tyto dvé konkrétni strategie povétsinou nevolili, anebo se k nim uchylovali jen
castecn¢ a pravdépodobné netmysIné. Jaké strategie tedy hraci volili a do jaké miry byly

uspeésné?

Ze vseho nejdiive zde pokladam za dulezité zminit, ze zadny z participantli nemél pied
zaCatkem experimentu zadné empirické zkuSenosti s Véziiovym dilematem, ani jinou podobnou
hrou. Do jaké miry byli Gcastnici do samotného zacatku turnaje odkazani pouze na mnou
poskytnuté informace a do jaké miry si dodatecné informace shanéli sami, nejsem schopen
posoudit. Jisté vSak je, ze Sance, ze velka Cast Ucastnikd volila své strategie pouze na zakladé
zakladnich teoretickych poznatkli, je vysokd. Profesiondlni, nepristielné strategie tedy proto
rozhodné¢ nebyly ocekdvany a také nejsou hlavnim pfedmétem mého zkoumdani v této
podkapitole. Nicmén¢ je zajimavé piihlédnout k tomu, jakym zpisobem ke hie ptistoupili hraci,
jejichz hra byla determinovana pouze na zakladé vykonstruovaného piibéhu a jimi samotnymi

predstavovanych roli.

Typové bych dle piistupu ke hie hrace v roli véznia rozdélil na dva. Prvnim typem je hrac
realista, ktery se zpravidla rozhoduje operativn¢, podle pravé nastalé situace. Takovi hraci

vétSinou kladli diraz na pfedstaveny piibch, s vySetfovateli ¢asto vedli simulovany dialog a
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k rozhodnuti dochazeli na zaklad¢é reciproéné vyménénych informaci. A to vétSinou aZ po
ukonceni limitu stanoveného pro vyslech. Realisté se vyznacuji snahou o co nejvyssi miru sziti

se svou roli. Tento typ hrace reprezentuji vitéz turnaje C6 a hracka B3.

Druhy typ hrac¢i nazyvam sportovci, coz je nazev odvozeny od hracova piistupu ke hie.
Sportovci voli taktiku spiSe analytickym, nezli operativnim pfistupem. Jejich cilem je mit
univerzalni strategii, kterou lze pouzit pti kazdé hie ur¢itého typu bez rozdilu. Zaméfovali se tak
na spolecné znaky vSech vyslechtii (napt. pravidla, bodové hodnoceni) spiSe nez na rozdily mezi
nimi (napf. konstruovany piibéh ¢i aktualni dvojice vySetiujicich). Ve své podstaté se jejich
taktika nese ve stejném duchu, jako u fotbalisty, ktery se v kazdém zapase zaméfuje na svij cil
dat gol a ne na to, kdo zrovna stoji v brané (samoziejme, ze analyzy soupeil jsou esencialni
ptedzapasovou soucdsti profesiondlniho sportu, mluvime vSak o situaci, kdy je jiz pomyslny
zapas v nejlepS§im a hra je v plném proudu). Takovi hraci byli ¢asto o své vypovédi rozhodnuti
jesté pred zacatkem samotného vyslechu a vySetfovatelé a jejich pfibéh na né¢ méli jen maly vliv.
Do této kategorie by byvali patfili i hypoteti¢ti hraci striktné uzivajici Tit-for-Tat, Pavlovovu
strategii, nebo jim podobné. Reprezentanty véziii — sportovct jsou napiiklad hraci Al ¢i hracka
B4.

Vyzkumnik: M¢l(a) jste vymyslenou strategii, podle které jste v roli vézn¢ hral(a)?

Hraé C6: ,,Moje strategie vychdzela z co mozna maximdlniho pocitu vciteni se do mé role.
Usuzoval jsem na zaklade skutecne vysimulovanych situaci, kde jsem si uvédomil, zZe v pripade,
kdy by se nejednalo o hru, ale o realitu, lidé by nejednali v zajmu spolecného dobra, ale osobni
vwhry. Proto jsem svoje vypovédi a udavani prizpiisobil tak, abych vysel z procesu Setreni co

nejlépe a za c¢in nenesl zodpovédnost.

Hracé Al: ,, Pro kazdou ze ¢tyr casti jsem pouzil odlisnou strategii. V prvni casti jsem se rozhodl
kryt vSechny vezné pri obou vyslesich. To mi mélo zajistit pozici zhruba v poloviné hracského
pole. Ve druhé casti jsem zprvu vSechny spoluhrace kryl a pri druhém vysledku jsem si nechal

predlozit dokumenty a kryl pouze hrdce, kteri kryli mé. Ve treti casti jsem udal jednoho z hracu a
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pri druhém vyslechu se zachoval stejné jako pri prvnim. V posledni casti jsem zprvu udal vsechny

hrdce a poté nahodné dva ze tri, bez zavislosti na tom, kdo se rozhodl udat nebo kryt me.

Hracka B3: ,, Neméla jsem zZadnou pevnou strategii, vypovedi jsem volila vyhradné podle dané

situace. “

Druhé otdzka mifend na véziié se tykala vypovidajici strategie vici jednomu konkrétnimu
hraci — partnerovi do dvojice pro roli vySetiujicich. Vétsina hract zde jednoznaéné vypovédéla,
ze se jejich vypovédi o svém part’dkovi viibec neliSily od vypoveédi o ostatnich hra¢ich. Dva
hraci, vézent A2 a vézeiikyné¢ C5, dle svych vypovédi rozdil zaznamenali, ale ani ten nebyl
nikterak rozhodujici. Paradoxné to pfitom muze byt zplisobeno vysokou mirou sziti participantt
se svymi rolemi. Ackoliv se muze zdat, Ze pii vysoké mife sziti s roli se zvySuje i Sance na
vytvofeni ,,pouta” mezi dvéma partnery z dvojice, tento efekt se da chapat i z opacné strany.
Pokud totiz budeme vychazet ztoho, Ze role-playing experiment byl proveden spravné a
dostate¢né autenticky, mizeme rovnéz piedpokladat, ze kromé sziti se s rolemi participanti

pocit'ovali 1 velkou miru separace obou roli, do kterych byli v rdmci experimentu zapojovani.

Vyzkumnik: Lisila se n&jak VaSe vypovidaci taktika v ptipadech, kdy jste vypovidal(a) o

partnerovi z dvojice, ve které jste spole¢né vysetiovali?
Hrdc A2: ,, Cekal jsem od néj vice kolegiality. Tedy do té doby, nez mé chladnokrevné zradil.

Hracka C5: ,, Konkrétné o ném jsem se pri vyslesich nikdy nebavila, ale po celou dobu turnaje

jsem ho kryla.

- 49 -



2.3. Laboratorni turnaj Véziova dilematu a komparace jeho vysledki s RPE

2.3.1. Strucny pribéh laboratorniho experimentu

Turnaj Véziova dilematu v ,,laboratornich® podminkach se konal dne 6. listopadu 2015 ve
mésté Plzni jako soucast vyukového kurzu FF ZCU, Kvantitativni sociologicka data. Pojem
laboratorni zde podchycuje charakter tohoto experimentu, ktery nebyl pfirozeny, ani role-
playingovy. Nekonal se ale ani pfimo v laboratofi, a proto jsem tento pojem v prvni vété této
kapitoly ohrani¢il uvozovkami. Hlavnim organizatorem a potfadatelem experimentu byl vedouci
zminéného kurzu a vedouci této bakalafské prace v jedné osobé, Mgr. PhDr. FrantisSek Kalvas,

PhD. Ja sam jsem se experimentu ucastnil coby jeden z organizatoru.

Turnaje se zlastnilo celkem 24 participanti — studenti FF ZCU, ktefi byli nahodné
rozde€leni do ¢tyt skupin po Sesti. Skupiny byly oznaceny pismenem (A, B, C a D) a jednotlivi
participanti pak pismenem dané skupiny a pofadovym cislem (napf. Al). Skupinu D vSak
nebudeme do vysledkl zapocitavat, jelikoZ z organiza¢nich diivodi tato skupina hrala méné etap
a kratsi dobu, nez zbylé skupiny. Zbyva nam tedy 18 pariticipanti rozdélenych do skupin A, B a
C. V téchto skupinach se vzdy dana Sestice stiidala na postech vézna a vysetiujicich. Podobné
jako ptfi mém role-playing experimentu (dale jiz jen RPE), participantim byly v jednotlivych
kolech udélovany body a) v roli vézil podle toho, jak udavali ¢i kryli své komplice, respektive
podle toho, jak tito komplici udavali ¢i kryli je, a b) v roli vySetiujicich podle toho, kolik udani
dokazali z véziti vymamit. V ramci jedné skupiny byla dana Sestice dale nahodné rozdélena do
ttech dvojic, v ramci kterych nasledné participanti roli vySetiujicich vykonavali. Slozeni téchto

dvojic se po celou dobu trvani turnaje neménilo.

Jednim z rozdilt v pravidlech oproti RPE byl ¢asovy limit na vyslech; dvojice vySetiovateld
mély na své vyslechy vzdy 12 minut. Tento ¢asovy tdaj ohrani¢oval jednu etapu.Takovych etap
prob&hlo za cely turnaj celkem 6, takZe se kazdd dvojice na postu vySetfujicich vystiidala
dvakrat. Bylo pfitom ¢ist¢ na vySetfovatelich, kolik kol vyslechi zvladnou za jednu etapu
uskute¢nit, ¢imz se rovnéz tento turnaj lisil od mého RPE. Vyslychaného tedy mohli

vySetfovatelé vyslychat opakovang, ale pouze za predpokladu, Ze jiz stihli zkompletovat celé
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kolo vyslechi. Jinymi slovy, podruhé mohli za¢it vézné vyslychat pouze tehdy, pokud byli
vSichni zbyli vézni v dané etapé¢ jiz jednou vyslechnuti. Pokud stihli vSechny vézné vyslechnout
dvakrat, mohli vySetiujici zacit kolo tfeti, a tak dale. V kazdém kole vyslechti probéhlo celkem
12 vypovédi, tedy 6 dvojic vypoveédi. Za kazdou dvojici vypovédi bylo rozddno mezi
participanty 12 bodu, celkem tedy 72 b. v jednom kole. Body pfitom byly hra¢im udélovany
podle stejného vzorce, ktery byl uzity pii RPE.

Utastnici turnaje vzajemné piimo soupefili v ramci dané skupiny, a nepiimo soupefili i
vitézové jednotlivych skupin mezi sebou. Participantim byly pfislibeny pfiméfené financni
castky podle jejich umisténi v turnaji: hraci, kteti se neumistili na prvnim misté ve skupiné
ziskali 100,- K¢ a vitézové skupin obdrzeli 300,- K¢. Hrac¢ s absolutné nejvétsim poctem bodu

ziskal navic 400,- K¢ jako bonus k ¢astce za vyhru ve své skupiné.

V nasledujici  kapitole budou ¢tenafim postupné piredstaveny konkrétni vysledky
laboratorniho turnaje Véznova dilematu a néasledné budou zjisténé udaje rovnéz komparovany
s vysledky RPE. Vysledky jsou prezentovany dle tématickych oblasti, které jsou vzdy

ohrani¢eny vyzkumnou otazkou, kterd se dané oblasti bezprostfedné tyka.

2.3.2 Vysledky

Otazka 1: Jak se bude vyvijet mira udani v pribéhu celého turnaje?

Hypotéza 1: Udani bude s casem turnaje pribyvat.

Jak ukazuje Tabulka 6, pocet udani obecné s pfibyvajicim casem turnaje rostl. Nejednalo
se sice o pravidelny linearni rdst, ale tendence udavat se obecné v experimentu s Casem
zvySovala. Zprvu participanti dodrZzovali nepsanou, ale Gstn¢ uzavienou (coz mohu jako jeden z
pritomnych organizatori dosvédcit) dohodu o neuddvani, s postupem casu vSak byl tento kodex
mén¢ a méné¢ dodrzovan a participanti zacali vice sméfovat k individudlnimu uspéchu ve hie.
Svéd¢i o tom porovnani poctu jednotlivych udani v prvni a posledni etapé turnaje; vidime, ze

V etapé prvni participanti své komplice udali pouze v 9 ptipadech, kdezto v etapé posledni se
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hraé¢i udali celkem 60krat.

Tab. 6: Pocet udani v prub&éhu

LE.
ETAPA UDANI
n [9%6]
1 4 8,3
2 30 41,7
3 60 55,6
4 32 44,4
5 58 60,4
6 60 83,3
CELKEM | 244 52,1

Participanti na tomto laboratornim experimentu (déale jiz jen LE) udéni zvolili celkem
244krat z celkem 468 vypovédi (52,1%). Tabulka 7 zobrazuje pocty udani v ramci jednotlivych
skupin podle probéhlych etap obou turnaji. Sloupec RPE neobsahuje data z paté a Sesté etapy,
protoze pti RPE probé&hly etapy pouze 4 (pii RPE jsme jim fikali kola). Pii LE navic zaleZelo na
jednotlivych vysetfovatelich, kolik kol vyslechd stihnou provést; proto je v Tabulce 7 pro
zastoupeni udani u jednotlivych skupin LE vyrazné vyssi. Nejmensi rozdil oproti skupin¢ RPE
vidime u skupiny B (10,1%), nejvétsi rozdil pak u skupiny A (24,2%). Rovnéz je z obou tabulek
patrné, Ze zatimco dohromady vSichni hraci LE volili udani v 52% svych vypovédi, hra¢i RPE
udavali v ,,pouhych* 34,7%. Tento rozdil se blizi rozdilu, ktery zaznamenal John A. List pii svém
vyzkumu, ktery byl prezentovan vyse v této praci. Ten ukazal, Ze pfi pfirozeném experimentu,
ktery piedstavovala soutézni hra Friend or Foe? se hra¢i navzajem udali v 50% procentech
piipadii, zatimco v experimentech laboratornich obecné participanti udavaji az v 67%. Rozdil
udavani mezi pfirozenym experimentem a laboratornim experimentem tedy procentualné
odpovida rozdilu mezi nasimi RPE a LE (pfibl. 17%). Na zaklad¢ uvedenych informaci tedy
muzeme dojit k zaveru, ze srostouci autenticitou situace klesd Sance hrace na udani svého
komplice.
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Tab. 7: Cetnosti udani v ramci viech skupin LE a

skupiny RPE.

ETAPA A B C RPE

1 3 1 0 9

2 18 9 3 11

3 35 20 5 13

4 12 10 10 17

5 16 26 16 X

6 29 20 11 X

CELKEM 113 86 45 50
[%0] 58,9 | 44,8 536 | 34,7

Otazka 2: Budou spolu v roli vézii vice kooperovat partnefi z dvojice pro roli

vySetrujicich?

Hypotéza 1: Ano, bude prokdazana veétsi mira kooperace mezi partnery z vySetrovatelské dvojice

V roli veznui.

V prubéhu experimentu vyslo najevo, ze u participantli, ktefi byli pfifazeni do stejné
dvojice pro kola, v nichz vykonavali roli vySetfovateld, byla mira kooperace ve vétSiné etap
vys$i, nez mezi nimi a ostatnimi ¢leny dané skupiny (vizte Tabulku 8). Nejvétsi soudrznost
partnerti Z dvojice se ze vSech skupin projevila ve skupiné B, jejiz ¢leni svého ,,part’dka‘ zradili
poze v 6,8% vypovédi. Rozdil mezi vysledky vSech skupin LE a skupiny RPE pfitom v tomto
ptipadé neni nikterak signifikantni (12% a 9,7%). Zajimavéj$i nuanci vSak spatiime,
ptrihlédneme-li k mife, ve které hraci udavali zbylé komplice, tedy ty, ktefi nebyli jejich partnery
do dvojice (sloupec Ostatni). Oproti 25% udani v ptipadé RPE, skupiny LE udavaly ve 40%
vypoveédi. Tento tdaj 1) potvrzuje, Ze participanti skupin LE ¢astéji a cilené spolupracovali v roli
véznll se svymi partnery pro roli vySetiujicich, ackoli celkové udani béhem turnaje volili
mnohokrat Castéji, neZ skupina RPE a 2) naznacuje, Ze skupina RPE odd¢lovala roli vézil od

role vySetfovatelské (a naopak) duslednéji, nez skupiny LE. Druhé jmenované muize paradoxné
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byt zptsobeno pravé vyssi mirou sziti s jednotlivymi rolemi v piipadé participanti na RPE.
Ackoliv se muze zdat, ze pii vysoké mife sziti s rolemi se zvySuje 1 Sance na vytvoieni ,,pouta‘
mezi dvéma partnery z dvojice, tento efekt se da chapat i z opacné strany. Pokud totiz budeme
vychazet ztoho, ze RPE byl proveden spravné a dostateCné¢ autenticky, mizeme rovnéz
predpokladat, ze kromé¢ sziti se s rolemi participanti pocitovali i velkou miru oddéleni obou roli,
do kterych byli v ramci experimentu zapojovani. Pokud tedy byli participanti na RPE v roli
veézil, byli plné¢ vziti pouze do role vézni, a vliv svého partnera do dvojice v tu chvili nijak
nepocit'ovali. Oproti tomu participanti na LE by obecné mohli byt zatazeni do skupiny vézni —
sportoverr (vizte kapitolu 2.2.2.). Casto a oteviend se domlouvali mezi sebou, taktizovali a

ptistupovali k celé véci mnohem vice analyticky, nezli tomu bylo v piipadé€ participanti na RPE.

Tab. 8: Mira Cetnosti udani partnera z dvojice Vv jedn. skupinach.

. Vypovidal Udal

Skupina: -

O partnerovi: | O ostatnich: | Partnera: [%] | Ostatni: [%]

A 64 128 34 18 79 41

B 64 128 13 6,8 73 38

C 28 56 11 13 34 40

A+B+C 156 312 58 12| 186 40

RPE 48 96 14 9,7 36 25

Otazka 3: Do jaké miry budou odpovédi vézii konzistentni?
Hypotézal: Participanti budou své odpovédi casto menit i béhem jednotlivych etap, nebudou

tedy konzistentni.

Tabulka 9 zobrazuje celkovou statistiku udani a kryti v obou turnajich. Vidime, Ze v obou
experimentech byla z hlediska vypovédi véziti nejkonzistentnéjsi etapa 1, ktera je zaroven
V obou piipadech i etapou s nejvétsim podilem kryti (LE: K 91%, RPE: K 75%). V dalSich
etapach pak kromé jedné vyjimky (etapa 4 LE) Cetnost kryti klesa. Zatimco vSak u vysledk
RPE vidime klesani plynulé, kdy mezi prvni a posledni etapou je rozdil 22,2%, u skupin LE

vidime strmy propad. Rozdil mezi prvni a ¢tvrtou etapou LE (kterd je v ptipadé RPE etapou

-54 -



posledni) ¢ini plnych 36%. Rozdil mezi prvni a Sestou etapou LE pak dokonce procent 75.

Z uvedeného vyplyva, ze skupina RPE vypovidala konzistentnéji, nez skupiny LE. Mira
kooperace méla obecné ke konci obou turnaji klesajici tendenci. Nejvice mira kooperovani
klesla pii LE, a to pravé v etapach 5 a 6. Divodem vétsi miry nekooperace ke konci turnaje je
pocit jist¢é nedostihnutelnosti — hraci védi, ze se jedna o posledni etapy, a tak, i kdyz své
komplice zradi, vyhnou se jejich potencialni zpétné odplaté. Na miru ne/kooperace pii LE mél
vliv i pocet vyslechti uskuteénénych v jedné etapé, jak vidime v Tabulce 10. Kdyz byli hraci
vyslychani v jedné etapé pouze jednou, byla vidét pomérné velka mira kooperace vyslychanych
(58,4%). S ptidanim druhého a tfetiho kola se naopak zvySovala §ance na udani. Ctvrty vyslech v
jedné etapé vSak tvoii jakousi hranici, kdy tento efekt prestava ucinkovat a statisticky poté mira
kooperace znovu stoupa. Pii péti vysleSich dokonce vézni kooperovali Castéji, nez pii jednom

vyslechu (65%).

Tab. 9: Pomér udani a kryti celkem.

Skupiny A, B, C Skupina RPE
ETAPA UDANI KRYTI UDANI KRYTI

n [%] n [%] n [%] n [%]

1 4 8,3 44 91,7 9 25 27 75
2 30 41,7 42 58,3 11 30,6 25 69,4
3 60 55,6 48 44.4 13 36,1 23 63,9
4 32 44,4 40 55,6 17 47,2 19 52,8

5 58 60,4 38 39,6 X X X X

6 60 83,3 12 16,7 X X X X
CELKEM | 244 521 | 224 47,9 50 34,7 94 65,3
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Tab. 10: Mira kooperace v
zavislosti na poctu vyslechti v dané
etapc¢ LE.

%
n vyslechii: KRYTI:

1 58,4
2 40
3 32,7
4 46
5 65

Jiz nékolikrat se zde objevilo tvrzeni o tom, ze skupina RPE obecné udavala vyrazné
méng, nez skupiny na LE a zjistili jsme, ze tyto vysledky jsou srovnatelné s vysledky vyzkumu
Johna A. Lista. Poslednim ukazatelem popisovaného trendu v této praci je Tabulka 11, ktera
zobrazuje bodovy zisk V zavislosti na vykondvané roli. Nejvice nas pfitom bude zajimat
porovnani bodového zisku z role v&€zné, potazmo vySetfujiciho vSech skupin LE (fadek A+B+C)
se skupinou RPE. Vidime, Z¢ pomér ziskanych bodi v roli VEZEN:VYSETRUIJICI se v piipadé
skupin LE pohybuje v priméru kolem 70:30, kdezto v ptipadé RPE jsou body v poméru 80:15.
Jinymi slovy feceno, pii RPE ziskavali participanti body hlavné z role véziili, cozZ se samoziejmé
pfimo odviji od obecné nizkého poctu udani pii RPE v porovnani s LE. Svéd¢i o tom 1 jiz
zminény fakt, ze pii RPE pouze v 16,7% vsSech vyslechii obdrzeli vySetiujici maximalni pocet
moznych bodi, tedy 4. Oproti tomu pii LE takové vyslechy tvofily vice nez polovinu, konkrétné
53,2%. Tato ¢isla zaroven logicky udavaji také podil vzajemnych udani (tedy kombinaci U,U)

mezi jednotlivymi hraci v daném turnaji.
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Tab. 11: Ziskané body v jednotlivych

rolich.
Skupina _ Bod;v/ zvrole

Vézné: [%] | VySetf.: [%] Dohr..

A 758 658| 394 342 1152

B 878 76,2 274 238 1152

C 354 70,2 150 298 504
A+B+C | 1990 70,9 818 291 2808

RPE 734 85 130 15 864

ZAVER

V této praci jsme se zabyvali teorii her a nekooperativni hrou Véziovo dilema. Za
ucelem pridani prvku autenticity do jinak pomérné ¢etné¢ probadaného tématu Véznova dilematu
byl proveden role-playing experiment, ktery je pravé svym role-playing charakterem inovativni.
Vysledky tohoto experimentu byly nasledné komparovany s podobnym experimentem konaném
Vv laboratornich podminkach. Na tomto mist¢ budou znovu shrnuty vysledky zminénych

experimentll a zodpovézeny stanovené vyzkumné otazky.

Analyzované vysledky prozrazuji, ze celkovych udani v obou experimentech opravdu
podle oéekavani spolu s ¢asem turnaje piibyvalo. Castéji udavajicimi pfitom jednoznaéné byli
participanti na laboratornim experimentu, ktefi udani zvolili téméf o 20% cCastéji, nezli
participanti na RPE. Dokonce jsme objevili jistou analogii podpofenou tfetim vyzkumem, podle
které lze usuzovat, Ze srostouci mirou autenticity, nebo chceme-li ,redlnosti* situace klesa
pravdépodobnost udani. Tuto ,rostouci miru“ vnasem piipad¢ reprezentuji vysledky a)
laboratorniho experimentu, b) role-playing experimentu a c¢) pfirozen¢ho experimentu Johna A.
Lista. Méftitko obou experimentli (LE a RPE) bylo samoziejmé pfili§ malé na to, abychom zde
mohli ¢init n&jaké podstatné zobecnitelné zavéry, avSak vysledky beze sporu minimalné

poukazuji na pomérn¢ zajimavou otazku tykajici se vztahu simulace a zité reality.
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Dalsim zkoumanym jevem bylo, zda a do jaké miry bude projevena vétsi mira kooperace
Vv ptipadech, kdy o sob¢ v roli vézni vzajemné vypovidaji dva ¢lenové téze dvojice, ve které
vykonavali roli vysetfovatell. Zde se vysledky RPE lisi od vysledki LE. V ptipadé RPE nebyla
vyrazné vyssi mira kooperace mezi partnery do dvojice prokdzana ani statisticky, ani to pfimo
nevyplynulo z poturnajovych rozhovora s jednotlivymi participanty. V experimentu laboratornim
vSak oproti tomu byla objevena Casta tendence hraci kooperovat se svym partnerem. Ukazali
jsme, ze tento rozdil mize mit pfi¢inu v mife autenticity dané situace, jelikoz ta (mysl.
autenticita) ptimo ovliviiuje schopnost vciténi se hrac¢e do dané role. Z vypovédi participanti na
RPE jsme zjistili, Ze bylo dosazeno vysoké autenticity celého experimentu, coz bylo vzhledem
k jeho role-playing charakteru nejdalezitéjsi ¢asti celého jeho designu. Pfitomné kamery také
splnily svou funkci, kterou bylo v prvni fad¢ znejistit participanty pravé do takové miry, aby
nebyli presprili§ sebejisti na ukor celkové autenticity experimentu. Z uvedeného usuzujeme, Ze
pii dosazeni urcité miry redlnosti situace se hraci vice soustfedi na vykonavani dané role, spise
nezli na turnaj jako celek. Jinymi slovy, hraéi ztraceji holisticky pohled na hru a jsou vlastné
samotnym charakterem situace donuceni soustiedit se vyhradné na svou aktualni roli, v disledku
¢ehoz se svymi partnery pro roli vySetfujicich nekooperovali vyrazné vice, nez s kterymkoliv
jinym zuc€astnénym hracem.

Jednoznacné stejné nejsou ani vysledky tykajici se konzistence vypovédi v ramci
jednotlivych etap obou experimenti. V ramci RPE o jist¢é mezietapové (v ptavodni RPE
formulaci ,,mezikolové®) konzistenci vypovédi mluvit mizeme, rozdil mezi vypovéd'mi prvni a
posledni etapy ¢ini 22%, pficemz nejkonzistentnéji vypovidajici participantka stejnou volbu
(kryt) volila v 87,5% svych vypovédi. Hypotéza 4 je tedy pro RPE potvrzena. V piipadé LE vSak
rozdil mezi prvni a posledni etapou tvoii 75%, takZe o konzistenci v tomto piipadé nemiiZze byt
fe¢. Sviij vliv zde projevuje prvek hrani, ktery byl pfi RPE stéZejni, a v pfipadé LE naopak
neexistoval. Zatimco tak participanti na RPE museli ptedstirat, ze jsou ur¢itymi osobami v urcité
situaci, pficemz kazdy vyslech definoval tuto situaci trochu jinak, participanti na LE si s timto
aspektem hry nemuseli nijak lamat hlavu. Casto se tak stavalo, coz mohu dosvéd¢it, Ze hraci LE
byli o své vypoveédi rozhodnuti jiz pred za¢dtkem daného vyslechu, a neziidka dokonce s danymi

vySetiujicimi neprohodili ani slovo, oznacili svou vypovéd’ do archu a tim dany vyslech skoncil.
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Da se tudiz usuzovat, ze po uvodnich n¢€kolika kolech, béhem kterych si participanti osvojili
pravidla a logiku hry, zacali své vypovedi Castéji a Castéji menit tak, aby si pro sebe zajistili co
mozna nejveétsi bodovy zisk (jinymi slovy vice a vice udéavali). Vylsténim této tendence je pak
prave propastny rozdil v poctech udani a kryti mezi prvni a posledni etapou LE, ktery byl zminén

na zacatku odstavce.
Na zékladé vyse uvedeného tedy:

1) Potvrzujeme hypotézu 1, a to pro oba komparované experimenty. Cetnosti udani obecné
pii RPE i LE ptibyvalo.

2) Hypotézu 2 potvrzujeme pouze v piipad¢ laboratorniho experimentu. Vyrazné vyssi mira
kooperace mezi partnery do dvojice totiz pii RPE nebyla prokazéana.

3) Potvrzujeme hypotézu 3. Tato hypotéza se tykala pouze RPE. Nejvyssi mira kooperace
v roli véznd mezi partnery do dvojice byla projevena V ryze Zenské dvojici vySettujicich
(dvojice B).

4) Hypotézu 4 potvrzujeme pouze v piipadé role-playing experimentu. Ve vysledcich LE

neni patrna vyrazngj$i konzistence jednotlivych vypovédi mezi etapami.

ey e

1) Zvypovédi participantd je patrné, Ze v experimentu bylo dosazeno vysoké miry
autenticity. Hypotézu 5 tedy potvrzujeme.
2) Hypotézu 6 mlzeme na zakladé vypoveédi participantd rovnéz pokladat za potvrzenou,

jelikoz zvySenou nervozitu z kamer pocitila drtiva vétSina z nich.

- 59 -



RESUME

This bachelor thesis is focused mainly on the uncooperative game of Prisoner’s Dilemma,
which is a part of the Game Theory. First part of this thesis is dedicated to presenting relevant
literature which provides the readers with theoretical fundamentals of the forementioned matters.
Consequently, the design, the process and the results of the Prisoner’s Dilemma role-playing
experiment conducted for purposes of this thesis were presented. The emphasized part of the

experiment design was reaching as authentic acting conditions as possible.

Experiment itself was divided into two main parts. First of those was composed of the
Prisoner’s Dilemma tournament, while the second one consisted of qualitative interviews with
the participators. In the tournament part, participants were taking turns in their role-playing of
the prisoners and/or of the investigators, respectively. Points were awarded based on how much
the participants were accusing their accomplices and, respectively, on how much the accomplices
were accusing themselves. Subsequently, the obtained data were analysed by the method of

thematic analysis.

In the final part of this thesis, gained results were compared with the results of a similar
experiment conducted in laboratory settings. This comparison brings out some new questions
and provides new ways and possibilities for examining the relations between knowingly

simulated situations and reality.
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Tato bakalaiska prace se zabyva tématem nekooperativni hry Véznovo dilema, jez je
jednou ze soucasti teorie her. V prvni Casti prace je predstavena relevantni literatura, ktera
Ctenafe teoreticky uvadi do zminéné problematiky. Nésledné je ptfedstaven design, pribéh a
vysledky role-playing experimentu na Véznovo dilema, ktery byl uspotfadan pro ucely této prace.

Diiraz byl pfitom kladen na dosazeni co mozna nejvyssi miry autenticity celého experimentu.

Experiment byl rozdélen do dvou casti. Prvni z nich tvoril turnaj ve hie Véznovo dilema,
¢ast druhou pak poturnajové kvalitativni rozhovory s participanty. V prvni ¢asti se participanti
vzajemné stiidali v rolich vézii a vySetfovanych a ziskavali body podle toho, do jaké miry
udavali ¢i kryli své komplice, respektive podle toho, jak tito komplicové udavali ¢i kryli je.
V ¢asti druhé participanti odpovidali na kladené otazky. Takto ziskana data byla nasledné

zkoumana metodou tématické analazy.

Ziskané vysledky jsou pak v posledni casti prace komparovany s vysledky podobného
experimentu, ktery byl konan v laboratornim prostfedi. Tato komparace ve svych dusledcich
poukazuje na korelaci mezi mirou autenticity simulované situace a chovanim jednotlivych
participanti. Vysledky celé prace tak pfinasi nové otazky a oteviraji nové zpusoby a moznosti

zkoumani vztahd mezi védomé simulovanymi situacemi a realitou.
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