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Uvod

Kazdy z nas se béhem bézného dne dostane do situace, kdy musime ucinit né&jaké
rozdhonuti. Soucasti procesu rozhodovani je i to zda se rozhodneme jen ve vlastni prospéch
nebo do naseho rozhodnuti zahrneme i prospéch ostatnich. VSechny lidské spole¢nosti maji
spole¢ny jeden prvek, kterymjsou vetejné statky [Hauert, De Monte, Hofbauer, Sigmund
2002: 1129]. Vetejnym statkem je cokoliv, co vyuzivaji vSichni bez ohledu na to, zda za to
zaplatili — parky, Cisté ovzdusi, vefejné osvétleni, televizni signal. Dilezitou komponentou
takovych spole¢nosti je jednani jedinci, ktefi se rozhoduji, zdali a jak do téchto vefejnych
statkii investovat. Pokud bychom do nich neinvestovali, nemohly by existovat a my je

nemohli vyuzivat.

Jakym zplsobem se jedinci rozhoduji pfispét do vetejného statku je pfedmétem zajmu
experimentalni hry Public-good game (hry Vetejné dobro). Tato ekonomicky zalozena hra
stoji na jednoduchém principu pierozdélovani penéz. Je skupina hraca, ktefi maji moznost
vlozit do spolecného fondu urcity obnos penéz. Ten se poté znasobi dle zvoleného koeficientu
a stejnym dilem rozdéli zpét mezi hrace. Pomoci tohoto principu je mozné ovéfit, do jaké
miry je jedinec ochotny investovat do vefejného statku [Fischbacher, Gichter, Fehr 2000:
398V této praci se hrou Vetejné dobro budu zabyvat. Cilem mé prace je zjistit, zda
socioekonomicky status jedince ma vliv na vysi jeho piihozu a jestli maji vliv na vysi pfihozu

jeho spoluhraci.

Svoji praci rozdéluji na dva celky. Prvnim z nich je teoreticka ¢ast. V této ¢asti nejprve
pfedstavim experimentalni hry a jejich zakladatele Daniela Bernoulliho. Poté bliZze vysvétlim
tf1 experimentalni hry (Public-good game, Véznovo dilema a Dictator game) a vymezim
pojem vetejny statek. Poté se budu vénovat teorii her a Jonhnu von Neumannovi — jejich
zakladateli. Pfedstavim Nashovu rovnovahu a koncept ¢erného pasazérstvi Jako posledni se
zam&fim na socioekonomicky status a shrnu mozné problémy laboratornich experimentt,

kterych by si mél byt vyzkumnik védom pfi realizaci vyzkumu.

Druhou ¢ast prace vénuji samotnému experimentu. Zde popisi vyzkumnou otazku a
hypotézy, které jsem si stanovila. Pfedstavim pribéh a metodologii experimentu. Nésledné

zanalyzuji sesbirana data a provedu interpretaci vysledkti. Na zavér se pokusim nastinit, pro¢



jsem dosla zrovna k takovym vysledkiim a pokusim se navrhnout, jak by mohl vypadat jeden

Z ptistich vyzkumu.



Teoreticka cast

1. Experimentalni hry
Experiment je védecka metoda, pomoci které jsou skupiny nebo jednotlivei podrobeni
pfedem definovanym podminkam v laboratornim prostiedi. Béhem tohoto procesu se zkouma,

jak tyto podminky puisobi na respondenty [Shoesmith 2015: 148; Andreoni 1995: 891].

Je nékolik moznosti, jak takovy experiment provést. V piipade prirozenych
experimentu vyzkumnik pouze pozoruje ptirozen¢ se vyskytujici experimentalni a kontrolni
podminky, které on sam nevytvaii (déji se v pfirozeném prostiedi aktérii — zavedeni televize
v mistech, kde pfedtim nebyla a nasledné sledovani aktéri a jejich reakci. Vyzkumnik mutze
také provést experiment v terénu, kde si ptedem vytvoii experimentalni a kontrolni podminky,
ale ucinky testuje v pfirozeném prostiedi (naptiklad instaluje dvoje dvete v nakupnim centru a
sleduje, které lidé pouzivaji vice, poté na jedny dvefe vyvési ur€ité oznameni a sleduje
nasledné reakce 1idi)V neposledni fad€ se experimenty provadéji v laboratorich pod plnou
kontrolou vyzkumnika. Na zékladé vysledki experimentu muze vyzkumnik potvrdit nebo
zamitnout své pfedem definované hypotézy [Jandourek 2007: 79; Shoesmith 2015: 148-150].

Jednou z variant laboratorniho experimentu jsou naptiklad experimentalni hry.

Experimentalni hry se pouZzivaji v nékolika v&dnich disciplinach (naptiklad ekonomie,
psychologie nebo sociologie). Jejich ukolem je testovat socialni aktéry V laboratornich
podminkach, kde se simuluji situace, které by se mohly stat v realném Zivoté. Snazi se zjistit,
jak lidé premysleji naptiklad nad vefejnymi statky, zivotnim prostfedim nebo katastrofami.
Pomoci téchto her se testuji riizné teorie, jako je teorie racionalni volby, Nashova rovnovaha a

podobné.

Za jednoho ze zakladateli experimentalnich her je povazovan Daniel Bernoulli, ktery
provedl v roce 1738 experiment zalozeny na nasledujicim principu. Dva hraci spolu hraji hru
S minci. Mince ma dveé strany — rub a lic. Hraci spolu hraji do té doby, dokud mince nespadne
na lic. Pokud mince padne na lic v n-tém kole, hra¢ dostane vyplaceno 2" korun (napiiklad
spolu hraje Jan a Anicka. Jan hazi minci a ve druhém kole spadne mince na lic. Jan si vydélal
celkem 2% =4 koruny). Timto prvni ¢ast hry konc¢i. Ve druhé ¢asti hry se ptdme hrace, kolik je

ochotny zaplatit za takovy vstup do hry, pokud mé moZznost neomezené¢ho poctu hod minci.
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Podivame-li se na tento proces ze statistického hlediska, musime vypocitat sttedni hodnotu
vyhry (tzn. jaka je nejpravdépodobnéji o¢ekavana vyse vyhry). Stiedni hodnota se vypocita
jako souéet viech soudinti pravd&podobnosti a vyhry'. Podle dohodnutych pravidel je podet
kol roven nekonecnu. Z toho vyplyva, Ze i optimalni vstupni vklad je roven nekonecnu.
[Hlavacek, Hlavacek 2004: 48; Necas 2006: 56]. Tento experiment ptedvedl Bernoulli téhoz
roku pted Petrohradskou akademii véd, podle které se také tento experiment jmenuje
Petrohradsky paradox. Paradox proto, ze pokud se podivame na druhou ¢ést hry, kdy hrac
musi zaplatit adekvatni vstupni poplatek, aby mohl hru hrat, tato cena se rovna nekone¢nu
[HykSova 2004: 79-81]. Podle Hlavacka a Hlavacka [2004] nejsou lidé ochotni zaplatit
nekone&ny vstupni poplatek za tak nejistych podminek hry.?

Existuje nékolik rtznych podob experimentalnich her. Mezi nejzékladnéjsi patii
Public-good game, Public-bad game, Véziovo dilema, Dictator game, Ultimatum game a
Trust game. Kazda z téchto her se zamétuje na jinou socialni problematiku. Tyto hry lze dale
modifikovat podle potfeb experimentatora. V dal$i podkapitole podrobnéji rozvedu nekteré

z vyse uvedenych typl experimentalnich her.

1.1. Public-good game

Public-good game je strategicka hra zaméfena na veifejné dobro, jak uZ nazev
napovida. Prostfednictvim této hry lze na respondentech ovéfovat, jak moc jsou otevieni
investovat do vefejnych statki. Tato hra se obvykle hraje ve skupinach. Herni skupinu tvoii
nejCastéji Ctyii az pét hraci, ale pfesny pocet si vzdy uréi vyzkumnik pro potieby jim
sledovaného jevu. Zakladem je piimét hrace, aby investovali do vefejného blaha. Sledovat je
zde moZné mnoho jevl, mezi které patii 1 spoluprace, ¢i Cerné pasazérstvi (free riding) —
témto pojmim se budu vénovat pozdg€ji. Naprogramovat tuto hru Ize v mnoha dostupnych

programech, jednim z nich je naptiklad program NetLogo.

Princip této hry je vétSinou zaloZen na tom, Ze si vyzkumnik zvoli vlastni pocet kol

(obvykle se jedna o deset kol béhem jedné hry). Kazdy z respondentli dostane na zacatku kola

! Pro toto rozhodnuti je nutné vypodéitat stiedni hodnotu, kterd vychézi, 7e n/2. Pokud je n nekone¢no, znamena
to tedy, ze je také nekonecno vhodnych ¢astek pro vstup do hry.

2 Kdyz se vice podivame na primérnou vyhru, vzdy po uréitém poétu kol piijde neodekévané kolisani ve hie,
které vede k vysokym vyplatam. Nelze tedy jasné urcit primérnou vyhru ani jeji pravdépodobnost [Feldman
2019]
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ur¢ity obnos penéz (napiiklad 10 korun). S t€émito penézi muze nalozit dle svého vlastniho
uvazeni. To znamend, Ze hra¢ sam rozhodne, kolik vlozi do spolecného fondu (do vetejného
blaha) a kolik penéz si necha. Poté, co se kazdy hra¢ rozhodne, kolik penéz vlozi do
spole¢ného fondu, se penize v tomto spolecném fondu znasobi (koeficient si opét urcuje sam
vyzkumnik). Zndsobené penize se nasledné rozdéli rovnym dilem zpét mezi hrace ve skuping.
Timto krokem kon¢i prvni kolo hry a nasleduji dalsi kola. Je na vyzkumnikovi, zdali necha po
skonceni kola odhalit piihozy ostatnich soupetti ve skuping, ¢i nikoliv [Hauert, De Monte,
Hofbauer, Sigmund 2002: 1129]. Do této hry je mozné zapojit i trestani hracd, pokud
nepfispivaji do skupiny tak, jak si ostatni hraci predstavuji. Zpravidla jsou trestani takzvani

Cerni pasazéti - free riders [Fehr a Géchter 2000].

Public-good game se da povazovat za urCity typ vezriiova dilematu. Jedna se o jeho
zobecnéni. Pokud bychom hra¢im béhem hry odhalili, kolik ostatni spoluhraci pfispéli do
spoleén¢ho fondu (vefejného statku), mohli bychom na zikladé¢ toho sledovat, zda
Vv nasledujicich kolech dochazi k né&jaké formé spoluprace. V ptipadé public-good game je

mira spoluprace zohlednéna na pocet n-hracu [Levitt, List 2007: 155].

Obdobnou variantou je hra s nazvem Public-bad game (vetejné zlo). V tomto typu hry
vyzkumnici pfedstavuji hru ne jako vefejny statek, ale jako situaci, ve které nejde o rivalitu, je
nutnd z hlediska spotfeby a lidé kvili ni museji snizovat individudlni uzZitek. Jedna se
naptiklad o zne€isténi planety nebo vyskyt rizikovych efekti. Respondenti napiiklad dostanou
vV kazdém kole urcity obnos Zetond a maji moZznost zetony rozdélit do dvou projekti. Jeden
Z projektd méa zaporny dopad na planetu, ale vétsi koeficient zisku a druhy projekt funguje
opac¢né. Udastnici této hry sice usiluji o co nejvétsi zisk, ale v ramci hry si pierozdéluji ztratu
(napiiklad dopad na Zivotni prostfedi). Z praxe uvedu nasledujici pfiklad. V kamnech si
v zim¢ zatopime nekvalitnim, ale za-to levnym, palivem (pro nas_je vyhodnou soukromy
statek), nasledkem toho znecistime ovzdusi, které cerpa celd planeta. Jinym piikladem muze
byt vystavba moderniho bytového domu v historické ¢asti mésta [Moxnes, Heijden 2003,
srovnej Spalek 2011: 17]. Lidé maji vétsi tendenci pachat vefejné zlo v piipadg, Ze je nizka
pravdépodobnost, ze budou dopadeni. Tito autofi také naznacuji, jak by se vefejné zlo dalo

fesit. Navrhuji pokutovy systém za konani vetejného zla. [Cornes, Sandler 1996].



1.1.1. Vefejny statek

Ve hie Public-good game mluvim o vefejném statku, ktery vysvétlim v této Casti.
Veftejny statek je takovy statek, jehoZ spotieba urcitym jedincem neovlivni jedince druhého.
Lidé ho mohou kolektivng spotiebovavat a p¥inasi uitek vice jednotlivetim zaroven [Spalek

2011: 15].

Prvni s timto pojmem pfiSel Paul Samuelson v roce 1954, ktery definoval vefejny
statek takto: ,, Verejné statky jsou ty, jejichz prinosy jsou nerozlucné rozsireny mezi celou
komunitou, at uz jednotlivci touzi nebo ne po konzumaci verejného blaha.* [Samuelson 2010:
272 (vlastni pieklad)]. Existuje mnoho dalSich definic vefejného statku. Napiiklad Hillman
porovnava vefejny a soukromy statek. Soukromy statek vyuZiva pouze jedna osoba, zatimco
vefejny statek miiZze vyuZivat vice osob najednou [Hillman 2003: 63]. OdliSny pohled ptfinasi
Mueller, ktery o vefejném statku mluvi jako o takovém, ktery musi vyuzivat vice lidi

najednou, a to ve stejném mnozstvi [Mueller 2003: 10].

Vertejny statek naplituje dvé vlastnosti: nerivalitu ve spolecnosti a nevylucitelnost ze
spotreby. Pokud statek splituje obé tyto vlastnosti, mizeme o ném hovotit jako 0 cistém
verejném statku (Pure Public-good). Typickym piikladem takového statku je pouli¢ni
osvétleni, pozarni ochrana, narodni obrana, kontrola znegi§téni ovzdusi (v Ceské republice
naptiklad na Ostravsku) nebo pravni systém. Bohuzel v bézném zivoté na takovy idedlni typ

vefejného statku nenarazime. Existuji spiSe takzvané smisené statky [Spacek 2011: 16].

Existuji celkem tedy tfi druhy statki. Prvnim z nich je jiz vySe uvedeny cisty verejny
statek. Druhym typem je Smiseny verejny statek (impure). Tento typ statku spliiuje jen jednu
z vySe uvedenych vlastnosti vetfejného statku. Piikladem smiSené¢ho vetejného statku jsou
klubové statky (napiiklad statky, ve kterych se plati ¢lenstvi — jsou dostupné tém, ktefi si je
zaplati). Poslednim typem je soukromy statek (privat), ktery je opakem c¢istého vetejného

statku a nesplituje ani jednu z vlastnosti vefejnych statki [Spalek 2011: 16-17].

Nyni blize vylozim jednotlivé vlastnosti vetejného statku. Prvni vlastnosti, jak jsem jiz
zminila, je nerivalita ve spolecnosti (neboli spolecna spotieba). Josef si pusti televizi, kterou
si zaplatil. To neovlivni kvalitu pfijimaného signalu Amalie, ktera si ve stejny Cas také pusti
televizi. Nerivalita tedy jednoduSe znamend, ze pokud jeden jedinec vyuziva daného statku,

neovlivni to spotfebu jiného jedince, ktery vyuziva stejného statku 1 ve stejnou chvili. Kazda
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osoba si plati pouze za vyuziti statku pro sebe samotnou. Protoze je pro vSechny stejné
dostupnd, neni mozné, aby jeden clovék cerpal tohoto statku vice a druhy méné — mira
spotieby je do jist¢é miry spotiebitelim vnucena (naptiiklad vetejné osvétleni). Druhou
vlastnosti je nevyloucitelnost ze spotieby. K popsani této vlastnosti pouziji vzpominany
piiklad s vefejnym osvétlenim. Pokud ma svitit svétlo na ulici, kde se pohybuji vSichni lidé,
neni mozné, abychom dokazali zajistit, aby se po ulici pohybovali jen ti, kteii si za osvétleni
zaplatili (naptiklad z dani fyzickych osob). Nékdo by mohl namitnout, ze naptiklad v ptipadé
silnic (ne dalnic, kde se poplatek plati) by bylo mozné poplatky zavést a mohli by je vyuzivat
jen jedinci, ktefi si zaplati poplatek podobny déalni¢ni znamce. Bylo by ovSem velice slozité
kontrolovat takovy zptsob vyuzivani silniC. S nevyloucditelnosti statkli se poji pojem vynucenad
spotieba. JednoduSe to znamend, Ze jedinec spotiebovava statek, o ktery nema ani zajem

(napiiklad v piipadé valky ozbrojend ochrana statu) [Spalek 2011: 17-20].

Existuje specidlni typ statkdl, ktery je na prvni pohled nerivalitni. Pokud se ale na tento
statek podivame podrobnéji, zjistime, ze pokud prekrocime jeho kapacitu, stdva se rivalitnim.
Jsou to napiiklad silnice, bazény nebo hiisté. Témto statkiim se fika pretizitelné [Spalek 2011:
18] V souvislosti se stejnou mirou spotieby rozliSuje Head statky neodmitnutelné a
odmitnutelné. Odmitnutelné statky jsou takové, které mizZe jedinec spotfebovavat dle miry
svého uvazeni (vyuzivani televizniho signalu). Zato v ptipad¢ neodmitnutelnych statkii nema

jedinec moznost regulovat svilj konzum téchto statkd [Spalek 2011: 18 cit dle Head 1974].

1.2. Veézinovo dilema

Véznovo dilema je dalsi hra snenulovym souctem, ve které nedochazi k piimé
spolupraci. Respondenti spolu nemohou naptimo komunikovat. Sleduje se, jak se jedinec
zachova v ptipadé¢, kdy se musi nepfimo spoléhat na druhého Gcastnika hry. Ukazeme si na
ptikladu, jak hra véziiovo dilema funguje. Jsou dva lupi¢i Robert a Tomas, kteti vyloupi
banku. Policie je chyti po loupeZi a nema dostatek diikazli pro dokdzani jejich viny. Odvedou
je na stanici, kde kazdého zvlast’ rozdé€li do vyslechovych mistnosti. Robertovi i Tomasovi
vylozi nasledujici pravidla. Pokud Robert uda Tomase, ze spachal loupez, ale Tomas Roberta
udat odmitne, Robert se dostane na svobodu, ale Tomase odsoudi na plnou vysi trestu do
vézeni. Pokud Toma$ udd Roberta, ze spachal zloCin, ale Robert bude nadale zapirat a
Tomase neudd, dostane se Tomas$ na svobodu a Robert pijde do vézeni v plné vysi trestu.
V ptipad¢, ze by se Robert i Tomas udali navzajem, pfipad policie uzavie, oba lupi¢e odsoudi
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na 7 let vézeni. Policie vS8ak Tomasovi i Robertovi zatajila, Ze v pfipadé, ze ani jeden z lupi¢a
neuda toho druhého, nemohou jim trestny ¢in loupeze dokdzat a oba pljdou pouze za
spoluticast na loupezi do vézeni na 1,5 roku [srovnej Binmore 2014: 29]. Nasledujici tabulka

v

slouzi pro prehlednéjsi ilustraci tohoto ptikladu.

Tabulka 1: Véziiovo dilema — shrnuti vyplatni funkce.

Tomas
udat kryt
udat 7 let, 7 let 0 let, 25 let
Robert
kryt 25 let, O let 1,5 roku, 1,5 roku

Z tabulky lze vycist, ze ve hie Veziiovo dilema mohou nastat tfi vychozi situace. Prvni
Z nich je, Ze se navzdjem neudaji a dochazi ke spolupraci. Ve druhém udaji a tim spolu
kooperuji. V poslednim piipadé spolu nespolupracuji, nebot’ se jeden z lupi¢u ptizna a druhy
nikoliv. Pro oba hrace je klicové fidit se pravidlem, aby ziskali co nejvice a ztratili co
nejméné — aby nasli tzv. optimdlni strategii [Peli§ rok neuveden]. Hru véznovo dilema lze
vyuzit ve firmach, kde je potfeba pracovat v tymu jako celek. Jeji verze se od 50. let 20.

stoleti staly modelem pro skupinovou a individualni racionalitu [Peli§ rok neuveden].

1.3. Dictator game
V diktatorské hie jsou spolu hra¢i parovani anonymné. Jeden z hract je poté vybran
jako diktator [Cason, Mui 1997]. Stejné tak jako u Public-good game, i tato hra se muze

vykladat n¢kolika scénafi.

Prvni scénat mize byt nasledujici: Jonas (v pozici diktatora) jde spolecné s TomaSem
(druhy hrac) po ulici a nalezne na zemi sto korun. Jonas$ z pozice diktitora ma pravo
rozhodnout o tom, jak si penize rozd¢€li. TomaSova role spociva v tom, ze Jonastv navrh mtize
pouze pifijmout nebo odmitnout. Druhou moZnou variantou této hry miize byt nasledujici
scénaf. Je bankéf, ktery dvéma hraclim nabidne sto korun. Hraci se musi mezi sebou

dohodnout, jak si penize pterozdéli, aby nabidnutou ¢astku ziskali. Pokud se nedohodnou,
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penize neziskaji. Jeden z hrach je tu diktator, ktery urcuje pomér rozdéleni a druhy hrac

nabidku pfijima, ¢i zamita [srovnej Cason, Mui 1997].

Jsou celkem Ctyfi scénare, jak lze penize rozdélit. Prvnim z nich je, Ze si diktator cely
obnos penéz neché pro sebe. Druhou moznosti je rozdélit si finance rovnym dilem. Diktéator
muze také rozd¢lit finance nerovnomérnym dilem. Posledni moznou verzi distribuce je, Ze si
diktator nenecha zadné penize a vse vénuje svému spoluhraci. Ackoliv by bylo racionalni, aby
si diktator nechal vSechny finance pro sebe, vétSinou se tak nedéje. Jednim z dtivod by mohl
byt socialni kontext. Urcité je dobré poznamenat, ze pro hrace, ktery pouze ptijima nabidky
od diktatora, je vyhodné nabidku vzdy pfijmout, protoze do hry vzdy vstupuje S nulovym
obnosem penéz a odejit mize v nejhorSim mozném scénaii také s nulovym obnosem pencz

[Cason, Mui 1997].

V nékterych verzich této hry jsou lidé anonymné rozdéleni do skupin po cCtyiech
hracich. Dva hraci poté rozhoduji o tom, jak pridélit finance mezi vSechny ¢leny tymu — jako

to bylo v piipadé experimentu Cason a Mui [1997].

2. Teorie her

Teorie her se da aplikovat na v§echny vySe popsané druhy experimentalnich her. Lidé
se denné potykaji s nutnosti se rozhodnout v riznych konfliktnich situacich. Zpiisoby, jakymi
lidé reaguji a rozhoduji se, sleduje praveé teorie her. Pomoci aplikované matematiky se snazi
nalézt rizné strategie, které jedinci pouzivaji. Teorie her 1ze uplatnit v nejriiznéjsich oborech -

napiiklad ekonomie, sociologie, biologie nebo také psychologie. Tato teorie je soucasti teorie

rozhodovani [Shubik 1972: 37-38; Binmore 2014: 11].

Teorie her je pomérné mlada disciplina, ackoliv jeji kofeny mizeme nalézt tisice let
zpét do historie. Za zakladatele her je povazovan John von Neumann, které ve svém dile
z roku 1928 Teorie deskovych her definoval hlavni podstatu teorie her slovy: ,,n hraci, Si,
So,..., Sn, hraje danou spolecenskou hru B. Jak musi libovolny z téchto hracii, Sm, hrat, aby
dosdhl co nejlepsiho vysledku?< [von Neumann 1928: 295]. Protoze je ¢lovék bytost
kalkulujici a sobecka, problém nastava ve chvili, kdy hru hraji alespont dva hraci — kazdy
Z hraca chee ziskat pro sebe co nejvétsi prospéch. Von Neumann definuje spolecenskou hru
jako cokoliv, kde jsou jasné dany vnéjsi podminky a kdo ma tyto vnéj$i podminky plnit —
Ucastnici, kteti jednaji dle své svobodné viile. Pokud ma tato hra n¢jaky G¢inek na castniky,

9



1ze o této hie hovofit, ze je spoleCenska. Jako ptiklad uvadi ruletu nebo Sachy [von Neumann

1928: 295]. Nicméné si pod touto definici 1ze ptedstavit cokoliv.

Teorie her pfedstavuje velmi potiebnou metodologii pro konstrukci her. Zabyva se
procesy, ve kterych mé jednotlivd rozhodovaci jednotka pouze castecnou kontrolu nad
strategickymi faktory ovliviiujicimi jeji prostfedi. NejCastéji se pro experimenty pouziva
maticovy typ hry. V Tabulce 2 uvadim ptiklad takové hry. Tabulka ukazuje hrace, jejich
strategie a mozné zisky. Kazdy hra¢ ma dvé moznosti tahtl. Ukolem hrace 1 je vybrat sloupec,
hra¢ dvé vybira fadek. Zisky vybranych tahti jsou zapsany uvnitf matice (prvni ¢islo znaci
zisk hréace 2 a druhé c¢islo hrace 1). Pokud oba hraci vyberou volbu 1, poté nalezi hraci ¢islo 1

odména 11 korun a druhému hraci 10 korun [Shubik 1972: 39].

Tabulka 2: Maticovy princip hry.

volba prvniho hrace

volba 1 volba 2
volba 1 10, 11 -8,9
volba druhého hrace
volba 2 6, -5 -4 -4

Existuje n€kolik typu teorie her. Mezi zakladni rozdé€leni patii hra s nulovym a hra
S nenulovym souctem. Hra s nulovym souctem je charakteristickd tim, Ze jeji vysledny
koeficient je roven nule. Anicka hraje s Tomasem hru panna-orel. V ptipadé, ze Anicka
vyhraje partii (padne ji panna a Tomasovi také), je ji pticten jeden bod a Tomas jeden bod
ztrati. Pokud hodi Tomas minci a objevi se na jeho dlani panna a Ani¢ce panna, ziska Tomas
jeden bod a Anicka bod ztrati. VSechny mozné varianty jsou popsany v tabulce 3, kdy prvni
hodnota patfi Ani¢ce a druha Tomasovi [Binmore 2014: 20-21]. V realném zivoté ale mnoho
situaci, které by se daly pfirovnat hie S nulovym souctem, nenajdeme. Jedna se spise o hry,

jako jsou Sachy nebo poker.
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Tabulka 3: Hra s nulovym souctem.

Tomas
pana orel
pana +1,-1 -1, +1
Anicka
orel -1, +1 +1, -1

[Binmore 2014: 20-21]

Hra s nenulovym souctem se vyznacuje tim, Ze jeji vysledny koeficient neni roven
nule. Jako ptiklad takové hry nelze opominout jiz vySe zminéné Veziiovo dilema. V téchto
hrach je vysledek vétsi nebo mensi nule. Hra s nenulovym souctem také souvisi S Nashovou

rovnovahou [Binmore 2014: 22], kterou nyni popisi.

2.1. Nashova rovnoviha

Nashova rovnovaha je dnes povazovana za zékladni kdmen teorie her. Vysvétlit
Nashovu rovnovahu bude nejleps$i na nasledujicim piikladu. Eliska a Jan spolu tvofi par.
Dohaduji se, co budou délat v patek veCer. Maji na vybér mezi rodinnou navstévou a
sledovanim zapasu MMA. Eliska sice MMA moc rada nema, ale rad¢ji ptjde s Janem na
MMA, nez aby $la sama navstivit rodice. Jan radéji ptijde navstivit rodice s ElisSkou, nez aby
Sel sam na MMA. Oba jsou si védomi, Ze chtéji byt spolu, nez aby délali svou oblibenou
¢innost sami. Kazdy z nich by byl vSak rad, aby byli pravé na své oblibené ¢innosti [Srovnej
Binmore 2014: 22-27].

Tabulka 4: Nashova rovnovaha.

Jan
zapas MMA rodinna navstéva
zapas MMA 1,2 0,0
Eliska
rodinna navstéva 0,0 2,1
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Nashova rovnovaha je tedy stav, kdy: ,, ... vSichni hrdci zaroven odpovidaji nejlepsim
moznym zpiisobem na strategie, které si zvoli ostatni. “ [Binmore 2014: 25]. Pokud jeden hra¢
zméni svou strategii, neptilepsi si, ale pouze pohorsi. Zalezi na pravidlech, kdo bude jako
prvni volit svou oblibenou ¢innost. Ten, kdo si vybira jako prvni, je ve vyhod¢, protoze druhy
hra¢ se k nému pouze ptida (nebo také nepiidd). Teorii her zajimd Nashova rovnovaha
predevsim ze dvou divodu. Prvni z nich je, Ze hra¢ je raciondlni bytost a k tomuto feSeni
nakonec vzdy sam dojde. Pokud tomu tak neni, tak se Kk feSeni dopracuje pomoci metody
pokus-omyl. V piipadé Elisky a Jana by to vypadalo tak, ze by mezi sebou diskutovali, co je
pro né nejvyhodnéjsi, az by nakonec dosli pravé k Nashové rovnovaze [srovnej Binmore

2014: 22-25].

2.2. Cerné pasazérstvi (free riding)

Cerny pasazér je jedinec, ktery vyuZiva vefejny statek, ale nepfispiva k nému.
Napriklad lidé bez domova neodvadi dan¢, ale vyuzivaji pouli¢ni osvétleni nebo jsou soucasti
statu a v piipad¢ ohrozeni by vyuzili narodni ochranu stejné jako platici danovi poplatnici.
V experimentalnich hrach je ¢erné pasazérstvi téchto lidi dominantni strategii [Spalek 2014:

20-24].

V poptedi zajmu je Cerné pasazérstvi uz vice jak deset let. Ztidka se sleduje u
jednordzovych her bez opakovani a neexistuje Zadny vyznamny diikaz, Ze by se tato technika
Vv jednorazovych hrach uplatiiovala. Na ¢erné pasazérstvi se da aplikovat Nashova rovnovaha,
kdy se jedinci vyplati investovat nulu. Tato technika je zaloZend na tom, Ze vSichni véfi, Ze se
ostatni budou chovat racionalné. Stdva se dominantni strategii v poslednich kolech hry

[Andreoni 1988].

Cerny pasazér jedna také podle teorie racionalni volby. Max Weber definuje racionalni
volbu takto: ,, Ucelové raciondlné jednd ten, kdo své jedndni orientuje podle ticelu, prostiedku
a vedlejsich nasledku, a pritom navzdjem racionalné zvazuje jak prostredky s ohledem na
ucely, tak ucely vzhledem k vedlejsim nasledkiim, stejné jako nakonec i ruzné mozné ucely
navzajem.* [Weber 1998: 157]. Podle teorie racionalni volby jedna aktér tak, aby pro n¢j jeho
jednéani bylo co nejvyhodnégjsi. Jedinec je myslici a kalkulujici bytost, ktera se snazi svym

jednanim co nejvice maximalizovat svlj uzitek. Béhem svého rozhodovani porovnava
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naklady a odménu podle svého hodnotového kontextu. Do tohoto rozhodovaciho procesu také

zahrnuje hodnotu vysledného pozadovaného uzitku [Powers 2010: 21-24].

2.3. Spoluprace

Jedinci spolu spolupracuji ve chvili, kdy se snazi dostat ke spolecnému cili.
Spoluprace by méla cilit k pozitivnimu vysledku pro vSechny zucastnéné [Plaminek 2009: 13-
16]. Spoluprace je dalezitou slozkou socialniho kapitalu. Lidé se ¢asto museji rozhodovat, zda
budou spolupracovat s druhymi, aniz by méli dostatek potiebnych informaci. Pravé tim se

zabyvaji experimentalni hry.

Nékteré¢ experimenty zkoumaji, zda spolu kooperuji hraci za ptfitomnosti cernych
pasazéru, jiné experimenty ¢erné pasazéry opomijeji. Géchter et al. [2003] tvrdi, Ze Cerni
pasazéfi nemaji az takovy vliv na miru spoluprace. Klicovym prvkem je dlivéra, kterd pfiméje

jedince ke spolupraci.

3. Socioekonomicky status

Vyse jsem popsala véetSinu teoretické casti mé bakalafské prace. Protoze se
experiment, jenz jsme provedli, zabyvéa socioekonomickym statusem, je nyni tieba vysvétlit,
¢im je pravé socioekonomicky status vymezen, a se kterymi prvky socioekonomického

statusu v praci pracuji.

Socioekonomicky status definuje jedincovo postaveni ve spolecnosti (jako je rodina,
prace, skola, mezi ptateli a podobn¢). Jeho slozky tvoii mnoho artefaktii, naptiklad dosazené
vzdélani, volba povolani, vyse pfijmu (nebo chudoba), majetek (kolik maji lidé doma knih,
v jaké kvalit¢ maji vybaveny byt, kolik a jaké automobily vlastni, a tak dale) [Kreidl,
Hoskova 2008: 133 cit. dle Hauser a Warren 1997: 178; Safai 1969: 591].

Socioekonomicky status je bézné pouzivany tremi zplsoby. Prvnim Z nich je pouZziti
socioekonomického statusu jako prosté proménné pro vzd€lani, pfijem nebo zaméstnani.
Tento zplsob se da vyuzit v bézném, ale i védeckém jazyce. Zde indikuje obecnou piedstavu
o tom, co to socioekonomicky status je a co vSe zahrnuje. V béZném jazyce je to mozna
nepfesné definovani, nicméné se da pouzit 1 jako postaveni v ramci spoleCenského zebiicku.

Druhym zplsobem pouZiti je zobecnéni, které je tvofeno dal§imi proménnymi. Tento zplsob

wvewr

13



specifické postupy pii analyze. Poslednim vyuzitim je moznost socioekonomicky status
postavit jako zebfiCek pifi srovndvani prestize zaméstnani. Jde avSak pouze o podiizeny
termin, ktery je nékdy pouzivan pro srovnani lidi ve spoleCnosti na zadklad¢ prestize
zaméstnani. Socioekonomicky status je v tomto pohledu vnimén jako rovnocenny terminu

zaméstnanecky status [Kreidl, Hoskova 2008: 133].

Me¢teni socioekonomického statusu mé dlouhou tradici, ktera se odvijela od zkoumani
zaméstnaneckého statusu. Sociologové vyvijeli méfeni zaméstnaneckého statusu ve dvou
soucasnych vétvich. Zaprvé se snazili klasifikovat zaméstnani do socialnich tiid, které jsou
uvnitt stejnorodé a vné riiznorodé, urcitym zplsobem vertikdlné usporadané. Poté, co méli
klasifikované zaméstnani, rozhodli se uspoifadat jej do stratifikaéniho Zebii¢ku. Takto
vytvofili  vertikdln¢ uspofddanou hierarchii [Kreidl, Hoskova 2008: 133-134].
V experimentalnim prostfedi se socioekonomickym statusem zabyval naptiklad Géchter et al.
[2003], ktery ve své praci zjistil, Ze socioekonomicky status piispiva k divéfre ve druhé a
nasledné kooperaci, ale neni pfimym indikatorem. Lidé podvédomé véii, ze jedinci s vysSim

socioekonomickym statusem budou vice pfispivat.

V této praci budu pracovat se socioekonomickym statusem jako s kombinaci
dosazeného vzdélani a vySe mésicniho pfijmu. Cim bude mit jedinec vyssi dosazeny stupent

vzdélani a vyssi ptijem, tim vysSiho socioekonomického statusu doséhne.

4. MoZné problémy laboratornich experimenti

Pravdépodobné nejzékladnéjsi otdzkou v experimentalni ekonomii a experimentalnich
hrach je, zda laboratorni vysledky lze spolehlivé vztdhnout i na procesy mimo laboratof.
Experiment nemusi vZdy pfinést vysledky plné aplikovatelné na realny Zivot. Musime se
zamé&fit na kontext, vybrany vzorek respondentl, nastavené podminky b&hem vyzkumu,
geografické a kulturni umisténi experimentu. Je dulezité spravné propojit vysledky
experimentu s teoretickym uchopenim. Levitt a List [2007] uvadg&ji celkem 6 bodt, kterych by

si kazdy vyzkumnik mél byt béhem svého badani védom:
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a) Rozdil mezi laboratori a redlnym svétem

Pokud lidé védi, ze jsou pravé zkoumani, mohou se chovat jinak nez v realném zivote.
Kazdé laboratorni prostfedi, byt miize navozovat sebelepsi pfirozené podminky, pfiméje
jedince Kk odlisnému chovani. A to predevSim v piipadé, ze se jedna o kratkodobé

experimenty.
b) Anonymita v laboratori

Anonymita ma dvé podoby. Prvni znich je anonymita mezi experimentditorem a
respondentem (v né€kterych vyzkumnych navrzich vyzkumnik nemize urcit, jaka rozhodnuti
respondent provede). Druhym typem je anonymita mezi respondenty. Pokud budou hrat
respondenti anonymné, bude napiiklad vySe jejich ptihozu mensi, nez kdyby svou identitu
odhalili. Je to zptisobené tim, ze pokud jedinci odhali svou identitu, maji vétsi pro-socialni

citéni. [Levitt, List 2007: 161 cit. dle Hoffman, McCabe, Shachat a Smith 1994].
c) Kontext daného jedince

Casto se miZe stat, ze respondent jedna podle své minulé zkugenosti, ma do paméti zaryté
rizné spolecenské normy a ramce, podle kterych se chova v budoucnosti. Tyto normy a ramce
nemuze vyzkumnik ovlivnit. V disledku toho chybi vyzkumnikovi plnad kontrola nad celym

kontextem, ve kterém se jedinec rozhoduje.

Kontextu se také vyuziva pfi zkoumani, zda lidé budou vice pfispivat, pokud se stejny
princip hry odivodni jinak (jednou budou krast ze spole¢ného fondu, podruhé do né&j budou

pfispivat; nebo zadaji, aby lidé ptispé€li nebo piidélili finanéni prostredky).
d) Vyse vkladu

S pribyvajici vysi vkladu klesa respondentova ochota riskovat a pfispivat do spolecného
fondu (naptiklad pokud dojde k narustu sazek z 10 korun na 100 korun, klesne stiedni
nabidka ze 40% na 20% [srovnej Levitt, List 2007: 164 cit dle Carpenter, Verhoogen a Burks
2005].). Vyzkumnik musi tedy zohlednit vysi finan¢nich prostfedkti nabizenych b&hem hry.
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e) Vyber do experimentu

Pokud se vyznamné lisi vybrani jedinci do experimentu od vybrané populace, mize byt
experiment zkresleny. Tito jedinci mohou byt naptiklad vice prosocialni nez zbytek populace

a vysledky experimentu mohou byt zkreslené.
f)  Umeélé omezeni vybéru a casového horizontu

Vyzkumnik vytvari v experimentech soubor pravidel, kterymi fidi interakce. Voli, jakym
zpusobem prednese pravidla a definuje soubor akci, které mohou respondenti piijmout. Oproti

tomu v bézném zZivot¢ existuje neomezené mnozstvi kombinaci pravidel.

5. Dosavadni zjiSténi Public-good Game

Tato kapitola si neklade za cil shrnout veskeré dosavadni védéni o Public-good Game,
ale pouze nastinit n€které dosud zjisténé vysledky ve svété, pomoci nichz jsem se inspirovala
ke svému experimentu. V experimentech s vetejnymi statky si Ize v§imat, ze lidé spolupracuji
mezi sebou mnohem vice, nez by predpokladala teorie racionalni volby [Andreoni 1995: 891
— 892; Fischbacher, Gichter, Fehr 2000]. Jejich spoluprace je ale imérna tomu, jak se chovaji
ostatni jedinci ve skuping. Zhruba padesat procent jedinci vykazuje podminéné chovani ve
vys§i piihozeného piispévku. To znamend, Ze piihazuji podle toho, jak piihazuji ostatni
[Fischbacher, Géchter, Fehr 2000]. Lidé, ktefi nestuduji, pfispivaji mnohem vice nez studenti
do vetejného blaha [Géchter el al. 2003: 507]. Také si Ize v této hie vSimnout, Ze spoluprace s
ptibyvajicimi koly klesa a je heterogenni napfi¢ skupinami [Fischbacher, Gachter, Fehr 2000].
Mira spolupréce je dana také velikosti skupiny. Podle vyzkumu Hauert, De Monte, Hofbauer
a Sigmund [2002] u malych skupin je spoluprace pravdépodobnéjsi nez u velkych skupin.
Upozoriiuji, Ze kazdy dalsi hra¢ ve skupiné predstavuje klesajici navratnost a zvysuje riziko

vykofistovani.

Diivody spoluprace Andreoni [1995] definuje jako miru zmatku nebo laskavosti
k ostatnim ¢lentim, kterou respondenti béhem hry zazivaji. Nelze vsak fici, ktery faktor
ptrevlada. Mnoho participantti Se nedokaze béhem hry rozhodnout, jakou strategii vyuziji, jSou
zmateni a investuji finance podle ostatnich spoluhraci. Druhd polovina hraca chéape princip
cerného pasazéra, ale rozhodne se spolupracovat z n¢jaké formy laskavosti. Ve své dalsi studii

Andreoni [1998] poté rozviji svou teorii a vznasi svou vzdelavaci hypotézu, kterou definuje

16



tak, ze lidé nemuseji hned pochopit pobidky hry a potiebuji opakovani, aby se béhem hry

adaptovali na jeji systém.

Casto se ve hrach s vefejnymi statky objevuji Cerni pasazéfi, kteii jednaji sobecky ve
svij prospéch [Fischbacher, Géchter, Fehr 2000]. Cerné pasazérsvi je jediny zpusob, jak
ziskat co nejvice pen¢z, aniz by hrac¢ investoval do spolecného projektu néjaké finance
[Andreoni 1995: 894]. Existuje mnoho vyzkumi zabyvajicich se tim, za jakych podminek
funguje trestani. Jednim z nich je naptiklad experiment Fehr a Géchter [2000], ktefi zkoumali,
za jakych podminek jsou lidé ochotni potrestat své spoluhrace piesto, Ze trestani je nakladné.
Jednim z divodu, pro¢ k tomu dochazi, je velika odlisnost ¢ernych pasazéri od ostatnich
¢lent skupiny. Zjistili, ze pokud je hra nastavena s moznosti trestani, objevuje se zde mén¢
cernych pasazéri. 8 z 10 skupin byly dokonce schopné spoluprace pravé za pritomnosti
nastroje trestdni. RovnéZ upozoriiuji na to, Ze pokud je hra nastavena bez moznosti trestani,
klesa vySe prumérného piispévku az o dvojnasobek ¢i trojnasobek v ramci skupiny a naopak

piibyva ¢ernych pasazéru [Fehr, Gachter 2000: 895-897].

Empiricka cast

6. Metodologie

Experiment na téma vetejného dobra jsme provedli v listopadu 2018 v Laboratofi
experimentalni sociologie ZapadoCeské wuniverzity v Plzni. Celkem probéhlo pét
experimentalnich sezeni, béhem kterych se vystiidalo dohromady 64 respondentl. Cast
respondentti jsme museli doplnit z fad pofadateli vyzkumu, protoze se néktefi piihlaSeni
jedinci nedostavili v uvedeny c¢as, ktery méli na pozvance. V analyze vysledki tuto skute¢nost

zohlednuji.

Respondenty pro tento vyzkum jsme se rozhodli sbirat pomoci naboru prostfednictvim
Google nastroji, ve kterych jsme vytvofili struény dotaznik, jenz jsme inzerovali na
Facebookovych strankdch Laboratofe experimentalni sociologie a dalSich portalech
Zapadoceské univerzity v Plzni. V dotazniku (viz pfiloha 1) jsme se ptali uchaze¢li na jméno,
ptijmeni, ve€k, nejvyssi dosazené vzdélani (zakladni, vyucni/odborné s maturitou,
stfedoskolské vSeobecné a vysokoskolské) a do jaké patii piijmové kategorie (0 K¢ -15 000

K¢, 15001 K¢ - 20000 K¢, 20 001 K¢ a vice K&). Posledni tfi otazky jsme zaméfili na
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upiesnéni vhodného terminu pro experiment a také jsme pozadali respondenty o kontaktni
email, kam jsme poté respondentiim poslali pozvanku na konkrétni den a ¢as konani. Béhem
samotného experimentu jesté jedna z organizatorek presvédcila k ucasti dva ze svych kolegt,

abychom ziskali potiebny pocet respondentti pro dané experimentalni sezeni.

6.1. Princip experimentu a jeho priibeh

Pravidla hry

V kazdém kole m¢li vSichni respondenti k dispozici deset korun. S touto ¢astkou
mohli nalozit podle vlastniho uvazeni tak, Ze si zvolili vysi vkladu do spoleéného fondu.
Castku, kterou nevlozili, si ponechali na soukromém Gétu. Ve spoleéném fondu se jednotlivé
vySe vkladu nashromdzdily, poté se zdvojnasobily a nasledné rozdélily stejnym dilem zpét
mezi hrace. Castku, kterou do spole¢ného fondu neinvestovali, jim ziistala na jejich uétu a
k ni se ptipocetl zisk ze spoleéného fondu. Tim se kolo uzavrelo. Takto néasledovalo za sebou

deset kol.

Nejvyhodnéjsi tedy pro respondenty ve skupiné bylo spolupracovat tak, aby vsichni
v kazdém Kkole piihodili nejvy$si moznou castku. Tim by kazdy respondent dosahl

maximalniho zisku.

Finan¢ni odména se se skladala ze dvou slozek. Prvni ¢ast tvotil show up fee, ktery
jsem vyplatila kazdému respondentovi, jenz pfisel na experiment. Castka &inila 100 K&.

Druhou ¢asti byla samotna uspésnost ve hie.
Prubeh jednoho kola

Pro lepsi ilustraci popisu pribéh jednoho kola experimentalniho sezeni. Cisla uvedena
U jednotlivych hract jsou pouze ilustrativni, neptfedstavuji redlny piihoz respondenta.

Prezdivky jednotlivych respondentl jsme zachovali dle skutecnosti.

Skupina ¢islo 1 - hrali hra¢i Armenie, Bali, Cejlon a Dakar. V prvnim kole ptihodila
Arménie 7 K¢, Bali 5 K¢, Cejlon 4 K¢ a Dakar 5 K¢&. Celkem tedy do spolecného fondu
vlozili 21 K¢&. Zbylé penize z dostupné deseti koruny ziistaly kazdému aktérovi na vlastnim
uctu (v ptipadé Arménie 3 K¢, Bali 5 K¢, Cejlonu 6 K¢ a Dakaru 5 K¢). Ve spoleéném fondu

se Castka zdvojndsobila na 42 K¢ a vydélila ¢tyfmi, takze kazdému respondentovi se vratilo
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10,50 K¢. Arménie tedy po prvnim kole méla na aétu 13,50 K¢, Bali 15,50 K¢, Cejlon 16,50
K¢ a Dakar 15,50 K¢.

Faze hry

Hra mé¢la celkem Ctyii faze. Prvni byla testovaci verze dotazniku a hry, kde si
respondent vyzkousSel, jak platforma funguje. Poté kazdy ucastnik vyplnil vstupni dotaznik,
kde jsem si ovéfila data, ktera ndm respondenti uvedli do pfihlasovaciho dotazniku. Zeptala
jsem se, zda maji naplanovanou strategii - do jaké miry budou hraci hrat sami za sebe jako v
realném zivoté a nasledovaly dalsi otazky (viz pfiloha 2). Jakmile méli vyplnéno, nasledovala
hra, ktera méla deset kol. Po skonceni hry respondenti vyplnili vystupni dotaznik. Po

vyplnéni, dosli si pro vyhrané penize a mohli odchazet.
Pred samotnym experimentem

Nez pfisli respondenti do laboratofe, bylo potieba piipravit pocitace. Na fidicich
pocitac¢ich bylo nutné nainstalovat ovladaci hru, kterd se spustila v programu NetLogo.
Nejprve se spustila hra a poté dotaznik. Tento krok byl velice dilezity, nebot’ bylo poticba
nastavit na vSech pocitaCich stejnou IP adresu a port, na ktery se pocitae respondentl
ptipojovaly. Kdybychom tento krok ucinili neuspoiadang, slozité¢ by se nam sbirala data. Na
pocitacich pro respondenty jsme museli dvakrat spustit program HubNet — jednou pro hru a
jednou pro vstupni a vystupni dotaznik. Poté, co byl tento program spustén, do pole pro IP
adresu jsme napsali IP adresu fidiciho pocitaée a port pro hru a dotazniky. Jako posledni
ptihlaSovaci udaj jsme napsali prezdivku, ktera se na kazdém pocita¢i respondenta zménila

dle jeho vylosované prezdivky v kazdém experimentalnim sezeni.

Pted zacatkem experimentu jsme VSem potadatellim znovu vysvétlili, jak maji ovladat
fidici pocitace (kazdy z poradateld si vyzkouSel, jak hru ovlddat béhem pribéhu
experimentu)®. Pro prvni fzi experimentu bylo potieba zapnout sbér dat pro testovaci verzi a
zpiistupnit respondentim data na testovaci dotaznik a hru. Po tomto kroku organizatofi
vyménili ,testovaci verzi dotazniku®“ za ,,ostrou verzi dotazniku pfed experimentem*

(vstupniho dotazniku). Ve chvili, kdy mé&li respondenti vyplnéno, vypnuli potadatelé sbér dat

¥ Design hry byl naprogramovan co nejvice intuitivng, aby ji dokazal ovladat kdokoliv.
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z dotazniku a piesunuli se do hry, kde jako prvni museli zapnout sbér dat pti hie a z testovaci
verze prejit na samotny prubéh hry. Poradatelé na dolni ptikazové listé vidéli, kdo uz ptihodil
do spole¢ného fondu a podle toho mohli fidit pribéh hry. Po uplynuti deseti kol ve hie
poradatelé stiskli v ovladacim programu hry ukonéeni béhu a v programu pro dotaznik
zapnuli sbér dat po hie a respondentim zpfistupnili ,,dotaznik po hie“. Béhem toho, co
respondenti vyplnovali dotaznik, poradatelé piedali informace o vyhie pokladnikovi, ktery si

ptipravil pro jednotlivé respondenty pfislusny obnos penéz.
Prubéeh experimentu

Poté, co pfisli respondenti do laboratotfe, vylosovali si pfislusnou piezdivku a ¢islo
pocitace. Respondenty jsme usadili na jimi vylosované misto. B€hem vysvétlovani principu
hry si mohli respondenti ,,0sahat“, jak funguje hra i dotaznik. Po tomto kroku nasledovala

samotna hra.
Po experimentu

Po hie méli respondenti prostor na vyplnéni ,,dotazniku po hie* a poté si dosli do kasy
pro dosazenou vyhru. Priméra vydé€lana castka Cinila 175 K¢ bez show up fee. Maximalni
mozny obnos penéz, ktery mohl respondent ziskat, byl 350 K¢&. Tuto ¢astku si ale zadny

respondent neodnesl. Nejvyssi vyhrana ¢éstka c¢inila 314 K¢ véetné show up fee.

7. Vyzkumna otazka a hypotézy
Pro tuto bakalafskou praci jsem si zvolila vyzkumnou otazku: ,Jaké faktory

ovliviiuji pFihozy hraca v jednotlivych kolech strategické hry Public Good Game?*

Polozila jsem si celkem tfi hypotézy, které vychazeji z mych teoretickych poznatkli a
mého vlastniho zamysleni se nad fungovanim socioekonomického statusu. Prvni dveé
hypotézy se tykaji socioekonomického statusu, posledni hypotéza se vénuje reakci jedince na

své spoluhrace a opacné.

H1: Lidé s vy$§im mési¢nim prijmem budou prispivat vice neZ lidé s niZ§im mési¢nim

prijmem.

20



Lidé s vy$§im mésiénim piijmem jsou zvykli kalkulovat s mnohem vy$§imi ¢astkami nez je

10 K¢. Ve hie tedy nemaji co ztratit a budou piispivat vice.

H2: Respondenti s vysokoskolskym vzdélanim budou prispivat vice neZ respondenti

s maximalné stiedoskolskym vzdélanim s maturitou.

Vysokoskolsky vzdélany clovék ma vyssi socioekonomicky status, ktery je spojeny s
pfijmem, tudiz pfedpokladam, ze 1idé s vysokoSkolskym vzdélanim budou mit vyssi tendenci

prispivat.

H3: Cim vyssi bude pFispévek spoluhraéi, tim vyssi bude vyse piihozu aktéra v daliim

kole a naopak.

8. Popis proménnych
Vyse pithozu — Castka, kterou respondent vlozil do spole¢ného fondu béhem kazdého z deseti

kol hry. Minimalni mozna vlozena ¢astka ¢inila 0 K&, nevyssi mozna ¢astka ¢inila 10 K¢.

Priispévek spoluhrdcit — primérna vyse prihozu ostatnich tfech ¢lent skupiny v daném kole.

Nabyva tedy hodnot 0-10, stejné jako vyse prihozu (kazda skupina méla celkem Ctyti hrace).
Kolo — cyklus, béhem kterého se odehrala jedna partie mezi spoluhraci.

Socioekonomicky status — tato proménna se sklada ze dvou dil¢ich proménnych prijem a

vzdeélani.

Pifjem — jsme rozdélili do sedmi kategorii ("0-10.000 K¢", "10.0001-15.000 K¢",
"15.001-20.000 K¢", "20.001-25.000 K¢", "25.001-30.000 K¢", "30.001-40.000 K",
"40.001 K¢ a vice"). Vzhledem k velké diverzité jsme v analyze sloucili téchto sedm
kategorii do dvou zékladnich dichotomickych proménnych: ,ptijem do 15 000 K¢ =
nizsi piijem* a ,,ptijem nad 15 001 K¢ = vyssi pfijem*. Tuto proménnou jsme kodovali

tak, ze ,,nizsi prijem" dostal koeficient O a ,,vyssi piijem* 1.

Vzdélani — Dosazené vzdélani jsme rozdélili celkem také do sedmi kategorii

("zékladni Skola", "ucebni obor bez maturity", "u¢ebni obor s maturitou", "stfedni
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odbornd Skola s maturitou", "gymndzium zakoncené maturitou", "vyssi odborna skola
nebo néstavba atp.", "vysokd Skola (vSechny stupné vcéetné¢ Bc.)"). Stejné jako
Vv ptipad¢ proménné prijem, i zde jsme museli kategorie vzdélani sloucit do dvou
kategorii (ud¢lali jsme dichotomické proménné). Rozhodli jsme se zachovat kategorii
,vysoka Skola® a zbylé kategorie jsme sloucili do ,,ostatniho vzdélani“. Kategorie

,Vysoka Skola“ dostala koeficient 1 a ostatni vzdélani dostalo koeficient 0.

Organizdtor — Clovek, ktery se podilel na ptipravé experimentu, ale zaroven participoval na

hie. Pro analyzu jsme provedli nasledujici kodovani. VSichni, kdo byli ,,organizatoii“, dostali

koeficient 1 a ,,ostatni hra¢i“ 0. Proménna organizatofi je pouze kontrolni.

9. Analyza dat

Po experimentu program HubNet ulozil data do excelovského souboru ve formatu
,,-CSV* Z kazdého tidiciho pocitace zvlast. Do téchto soubort se zapisovala kazda akce, kterou
jednotlivi respondenti provedli. Tato data jsme museli procistit a pievést do formatu
pro program Stata 11, vytvofit kody k jednotlivym proménnym a proménné uspoiadat (sloucit
jednotlivé kategorie tak, aby davaly pfi analyze smysl). V prvni ¢asti analyzy predstavim

vzorek respondentil, poté predstavim vysledky linearnich regresi.

9.1. Vzorek respondentii
V analyze se socioekonomickym statusem jako celkem nepracuji. Rozd¢lila jsem ho
do kategorii vzdelani a prijem. Tato podkapitola ptestavuje vzorek respondentt dle vzdélani a

piijmu, ktery se seSel na jednotlivych experimentalnich sezeni.

Jak jiz bylo zminéno, celkem se na experimentu podilelo 64 respondentti, z nichZ bylo
14 organizatort. Nejpocetnéjsi skupinou jsou lidé, jejichz maximalni ukoncené vzdélani je
studium s maturitou, celkem se jedna o 35 respondentii. Piedev§im se jedna o studenty
vysokych Skol bakaldfského programu. Druhou nejvice pocetnou skupinou jsou

vysokoskolsky vzdélani lidé, kterych se do experimentu ptihlasilo 29.
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Tabulka 5: Pocet respondentii rozdélenych podle vzdélani.

vzdelani participant organizator celkem
ostatni vzdélani zakoncené 21 14 35
max. maturitou

vysoka skola 29 0 29
celkem 50 14 64

Nejpocetnéjsi skupinu tvofti lidé s ptijmem 15 001 K¢ a vice. Pokud se podivam na

puvodni kategorizaci této proménné, diverzita piijmu je vétsi (viz piiloha 3). Pro analyzu jsem

proto sloucila pivodnich sedm kategorii na dvé. Sloucila jsem kategorie 0 — 10 000K¢

s 10 001 — 15 000K¢ a kategorie 15 001 K¢ az 40 000 K¢ a vice (celkem 5 kategorii). Nejvice

respondentll spadd do kategorie 0 K& — 15000 K¢, celkem 35 respondentl. Z téchto 35

respondentll je 13 organizatord. Skupinu S vys$S§im piijmem tvoii 29 aktérd, ztoho 1

organizator.

Tabulka 6: Pocet respondentii rozdélenych podle mési¢niho pfijmu.

Piijem Participant Organizator Celkem
0 K& — 15 000K ¢ 22 13 35
15 001 K¢ — vice K¢ 28 1 29
Celkem 50 14 64

9.2. Prumerné prihozy respondentii

Podle hypotéz 1 a 2 bych nejprve piedpokladala, ze vySe praimérného piihozu bude

S vy88im vzdélanim a piijmem stoupat (nejméné budou ptihazovat lidé s niz§im vzdélanim a

nejmensimi piijmy a nejvice s vysokou Skolou a nejvyssimi piijmy). Pokud se podivam do
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Tabulky 7, zjistuji, ze lidé s vys$sim piijmem, ale Skolou zakonéenou maximalné maturitou
maji podobnou vysi ptihozu jako lidé s vysokou Skolou a niz§im ptijmem. Nejvice piihazuji
lidé, kteti maji vysokou Skolu a vyssi pfijem. Rozdil mezi nimi ale neni markantni. Nejméné

piithazovali respondenti s niz$im stupném vzdélani a niz§im piijmem.

Tabulka 7: Prumérny prihoz respondenti podle jejich vzdélani a pFijmu. Primérny

prihoz, (absolutni ¢etnost). N = 64.

Vzdélani 0 — 15 000K¢ 15 000 K¢ a vice
Stfedni $kola s maturitou 5,6 79

(22) (13)
Vysoka skola 7,8 8,1

(13) (16)

Nyni je potfeba, abych zjistila, zda vyse pfijmu a vzdélani vyznamné ovlivni vysi
ptihozu. Ud¢lala jsem proto regresni analyzu, kterd potvrzuje, ze vyse piijmu a vzdélani
ovlivituje vysi piithozu. Aktéfi, ktefi nemaji vysokou Skolu a vys8i piijem, piihazovali
Vv priméru 5,6 K¢ na kolo. Lidé s vysokou Skolou maji tendenci pfispivat na kazdé kolo 0 2,1
K¢ vice. Lidé s vy$sim piijmem piihazuji 0 2,3 K¢ vice za kazdé kolo. Z regresni analyzy dale
vychazi, Ze stai, pokud ma jedinec vysokou Skolu nebo vyssi pfijem, tak dava vyssi piihoz.
Nemusi mit kombinaci obou proménnych. Interakce dvou proménnych je zadporné proto, ze

. . . J v v s v TR v o . 3 . ;4
indikuje prave to, Ze staci mit vysokou skolu nebo vyssi pfijem a uz jedinec ptihazuje vice".

* Pro kontrolu jsem ud&lala i t-test, ktery mi potvrdil vysledky regresni analyzy. Ukazuje, Ze 5,6 se staticky
vyznamneé lisi od 7,8 a 7,9.
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Tabulka 8: Regresni analyza zavisle proménné volby na vyS§im prijmu a vysoké Skole.

Koeficient, (smérodatna odchylka). N = 64.

prumérna vyse piihozu

vzdélani 2,149*
(7,644)
ptijem 2,295*
(7,644)
vzdélani * piijem -1,985
(1,118)
konstanta 5,628

Poznamka: p<0,05*. Do regresni analyzy vstupuje pod proménnou piijem ,,vys$si piijem*.

Proménna vzdélani indikuje ,,vysokou skolu*.

Nyni je jesté potieba, abych se podivala, zda organizatofi, kteti tvoii velkou Cést
kategorie s niz§im piijmem a ostatnim vzdélanim a zdali neovliviiuji ptedchozi vysledky.
Organizatofi totiz znaji podrobné cely princip hry, podileli se na pfipravé experimentu a to by

mohlo jejich hru ovlivnit. Ud€lam proto jesté regresni analyzu, ktera zahrne i tuto proménnou.

V tabulce 9 zjist'uji, ze organizator je velmi vyznamna proménna. Vzdélani a piijem je
ve srovnani stouto proménnou marginalni. Zregresni analyzy je vidét, Ze proménna
organizator se stala dominantnim koeficientem. S kazdou korunou, kterou ostatni hraci
ptispéli, dali organizatofi v priméru o 3 K¢ ménég. Diky této uvaze zjistuji, ze ve skupiné lidi
S ostatnim vzdélanim hraje roli bohatstvi. Ve skupiné lidi s niz§im pfijmem vzdélani nehraje

roli.
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Tabulka 9: Regresni analyza zavisle proménné vySe piihozu na vzdélani, pfijem a

organizatora. Koeficient, (smérodatna odchylka). N = 64.

vyse prumérného piihozu

vzdélani 0,381
(0,834)
pifjem 0,757
(0,802)
vzdélani * piijem -0,447
(1,090)
organizator -2,992*
(0,791)
konstanta 7,399

Poznamka: p<0,05*

9.3. Regresni analyza

Pro nésledujici analyzu dat jsem zvolila metodu linedrni regrese. Do analyzy
vstupovaly zavisle proménné Vyse prihozu a poté prispévek spoluhracii. Tyto zavislé
proménné jsem podrobila vySe zminénym regresim, kde jsem sledovala vliv prijmu, vzdélani
a poté 1 organizdtora na tyto proménné. V ptipadé vyse prihozu jesté Vliv prispévku
spoluhracii v predchozim kole a v piipadé prispevku spoluhrdci sleduji vliv vyse prihozu
v piedchozim kole. V této ¢asti prace se podrobné zamétfim na jednotliva kola hry, ktera jsem

podrobila regresni analyze.

9.3.1. Jak jedince ovliviiuje jeho socioekonomicky status, typ hrace a jeho

spoluhraci

Jako prvni se podivam na to, jak respondentovu volbu ovlivnili ostatni hraci. Do této
analyzy jsem zahrnula také vliv jejich socioekonomického statusu, ktery jsem postavila na
respondentech s vysokou skolou a vyss$im pfijmem. Také jsem pocitala S vlivem organizatort

na vysi piihozu.

V prvnim kole byl primérny pifispévek skupiny 6,6 K& Pramérné piihozy hrace

S ptibyvajicimi koly klesaji, popfipadé¢ jemné kolisaji, az na posledni kolo hry, kdy se
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prumérny piihoz témét rovnal piihozu ve druhém kole. Podobné zjisténi piinasi i Andreoni

[1995: 897), které tento jev definuje jako fenomén upadku.

Jako prvni se podivam, jaky vliv mél na vysi piihozu ptispévek spoluhracti. Béhem
sledovanych kol byl vliv piispévku spoluhra¢t pozitivni a statisticky vyznamny, aZ na druhé
kolo, kde vidime je pfitomen slaby a nespolehlivy koeficient. Kromé tietiho a posledniho
kola, byla vyse piihozu vzdy minimalné o padesat haléit vyssi oproti kolu predchozimu. Za
kazdou investovanou korunu spoluhract dal aktér navic minimalné 36 haléfti, maximalné 74
haléii. Tento zptisob hry by se mél spoluhraéim vyplatit, protoze s kazdou jejich
investovanou korunou do spole¢ného banku piibyde o par desitek haléit vice od ovlivnéného

hrace.

Diky regresni analyze je viditelné, ze vzdélani ani piijem jedince nema vliv na vysi
jim ptihazovanych c¢astek. Ptesto, Ze jsou koeficienty vyssi, vykazuji velkou miru
nespolehlivosti. Nelze tedy fici, ze by vyznamnym zptisobem ovliviiovaly vysi ptihozu. Je to
zpusobeno tim, Ze jsem do regresni analyzy zapojila proménnou organizator, kterd vzdélani a
pfijem upozadi. Pokud by proménna organizator do analyzy nevstoupila, byly by vysledky
pro proménnou vzdélani a piijem statisticky vyznamné. Na druhou stranu proménna

organizator oc¢ist'uje tyto dv€ proménné a byla by chyba ji do analyzy nezapojit.

Nicméné v néasledujici kapitole jesté provedu druhou regresi. Zde budu zkoumat, zda a
jak socioekonomicky status jedince ovlivnil vysi ptispévku spoluhraci. Opét zapojim stejné

proménné jako v predeslé regresi.
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Tabulka 10: Odhadnuté parametry regresnich modeli zavislosti vySe piithozu na vysi piispévku spoluhraca, vysi prijmu, vzdélani a

organizatora. Koeficient, (smérodatna odchylka). N = 64.

2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo 7. kolo 8. kolo 9. kolo 10. kolo
Ostatni hra¢i 0,059 0,374* 0,672* 0,616* 0,553* 0,740* 0,571* 0,613* 0,360*
(0,214) (0,168) (0,197) (0,151) (0,145) (0,153) (0,129) (0,192) (0,176)
Vzdélani 0,845 1,341* -0,204 -0,231 0,112 -0,250 0,041 0,815 -1,005
(0,739) (0,668) (0,722) (0,821) (0,849) (0,784) (0,129) (0,957) (1,034)
Piijem 1,907* 0,187 -3,655 0,254 -0,224 -0,223 0,211 0,445 0,068
(0,703) (0,641) (0,933) (0,791) (0,814) (0,752) (0,740) (0,926) (0,988)
Organizatoti ~ -1,202 -0,867 -3,655* -3,918* -1,433 -3,373* -2,543* -2,067 -4,728*
(0, 952) (0,859) (0,933) (1,078) (1,135) (1,036) (1,067) (1,349) (1,432)
Konstanta 5,791 4,671 3,073 3,377 3,740 2,306 3,870 2,272 5,413

Poznamka: p<0,05*.
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9.3.2. Vliv jedincovo socioekonomického statusu ha vvsi prihozu ostatnich

hraca

V této casti regresni analyzy jsem se zaméfila na opacny vliv. A sice zda jedinciv
socioekonomicky status ovlivni vysi prispévku spoluhraci. Zda jedinec, ktery ma vyssi pfijem
nebo vysokou Skolu, ovlivni vysi prispévku spoluhract ve skupiné. Touto regresi si zaroven

potvrzuji vysledky pfedchozi regrese.

Primérna vyse piihozl ostatnich hraci na zacatku hry byla vysokd, poté ale rapidné
klesa, aby v patém kole padla na nejnizs§i hodnotu z celé hry. Spoluhraci vtomto kole
ptihazovali primérné necelé 4 K¢ Od Sestého kola se ptihozy opét pomalu zvySuji a

Vv poslednim kole klesnou téméi o korunu.

Opét se postupné podivam na jednotlivé proménné. Prvni proménnou jsou piihozy
jedince. Kdyz se zamé&fim na analyzu z hlediska statistické vyznamnosti, druhé a tieti kolo je
nevyznamné. Ostatni kola statisticky vyznamna jsou. Ve vSech kolech (az na druhé) jsou
koeficienty kladné, tudiz jedincova vySe piithozu je pro skupinu pifinosnd. Za kazdou
jedincovu investovanou korunu dala skupina navic minimalné o ¢trnact haléii, maximalné o

44 halért. To se jedinci vyplaci uz ve ctvrtém kole.

Piijem ani vzdélani v této regresi opét nemaji zasadni vliv na piihozy ostatnich hracu.
Ptesto, ze jsou v n€kterych kolech koeficienty vysoké, jejich spolehlivost je miziva. Timto se

mn¢ potvrzuji 1 vysledky predeslé regrese, které byly podobné.

Posledni proménnou, ktera vstupovala do regresni analyzy, je proménna organizatora.
Vliv organizatora na piihoz ostatnich respondentll neni priikazny. Vysledky linearni regrese
nevykazuji Zadnou statistickou vyznamnost. Také je mozné, Ze ostatni spoluhraci nedokazali
identifikovat, zda hraji s organizatorem a svou hru tomu nepfizpusobili (stejn¢ jako to je
Vv ptipad¢ socioekonomického statusu jedince). Jediny zajimavy bod je sedmé kolo, kde
s kazdou korunou, kterou pfispél organizator, ostatni spoluhra¢i dali o 2 koruny méné.

V celku se ale domnivam, Ze to neni nijak vyrazné zjisténi vzhledem k ostatnim kolam.
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Tabulka 11: Odhadnuté parametry regresnich modelu zavislosti vysi piispévki spoluhra¢a na volbu piihozu, pFijmu, vzdélani a

organizatora. Koeficient, (smérodatna odchylka). N = 64.

2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo 7. kolo 8. kolo 9. kolo 10. kolo
vyse -0,032 0,145 0,276* 0,446* 0,366* 0,340* 0,413* 0,259* 0,278*
piihozu (0,081) (0,082) (0,127) (0,110) (0,080) (0,096) (0,073) (0,106) (0,095)
piijem 0,0582 0,186 0,518 -0,172 -0,381 -0,504 -0,574 -0,016 -0,128
(0,517) (0,471) (0,649) (0,643) (0,550) (0,676) (0,502) (0,694) (0,731)
vzdélani 0,457 -0,395 -0,740 0,231 0,032 -0,466 -0,136 0,475 1,056
(0,516) (0,468) (0,691) (0,667) (0,573) (0,705) (0,523) (0,724) (0,765)
organizator 0,037 0,207 -0,991 -0,219 0,385 -2,124* -0,992 -1,823 -0,590
(0,652) (0,608) (0,883) (0,951) (0,831) (0,945) (0,749) (1,041) (1,053)
konstanta 7,338 6,862 5,798 3,697 4,810 5,217 5,046 5,176 4,228

Poznamka: p<0,05*.
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9.3.3. Regresni analyza modelu zavislosti vvSe prihozii na organizatora a

interakce vlivu organizatora spoluhrace

V posledni regresni analyze jsem piidala interakci organizatora jako spoluhrace.
Sleduji, zda jedince ovlivni kombinace téchto pfidanych faktorti na vysi pfithozu v daném

kole.

Plvodné jsem do této regrese zatfadila i proménné vzdélani a piijem (vysledky této
regrese k nahlédnuti viz piiloha 4)°. Po vstupu prom&nné organizétor jsou proménné vzdélani
a piijem op¢€t nevyznamné. Je to zpusobené tim, ze proménna organizator oCistuje promeénné
vzdélani a ptijem. Na zdklad¢ tohoto zjiSténi jsem se rozhodla z regrese odstranit tyto dvé
proménné a vyjit jinym smérem sledovani. Nyni se pokusim zjistit vice o vlivu proménné

organizator.

Co se ale opét jevi jako vyznamné, je pfispévek ostatnich hraci z minulého kola. Az
na druhé kolo, kde neméme spolehlivé vysledky, jsou vSechna ostatni kola vyznamna.
S kazdou korunou, kterou aktér pfispél, ptispéli ostatni hrac¢i minimalné¢ o 50 halétu vice.

Jednoduse lze fici, ze aktér replikuje to, jak se v minulém kole zachovali jeho spoluhraci.

To, jestli jedince ovlivni organizatofi jako spoluhraci, neni jasné ve vSech kolech. Ne
vSechny vysledky regresni analyzy se ukazuji jako spolehlivé. Ve tietim, ctvrtém, Sestém a
poslednim kole 1ze mluvit o vlivu této kombinace proménnych. Tti Ze ¢tyt kol vykazuji, ze
s kazdou vlozenou korunou aktéra dal jeho spoluhra¢ a organizator méné do spole¢ného
fondu. Nespolehlivost téchto koeficientli je dana pravdépodobné vysokou diverzitou

rozhodovani organizatorti (jedni davaji hodné, jini méng).

Nakonec sledujina primérnou vysi ptispévku. Na této analyze je dobfe vidét urdita
mira ¢erného pasazérstvi. S pfibyvajicimi koly se primérné piihozy snizuji. Obcas, jako
naptiklad v kole Cislo pét a osm, doSlo k mirnému vykyvu, ale ve vétSin€ ptipada se primérné

hodnoty snizuji.

® Tuto regresni analyzu neuvadim v hlavnim textu z diivodu velkého rozitpeni vzorku pii této regresni analyze.

31



Tabulka 12: Odhadnuté parametry regresnich modeli zavislosti vyse prihozii na organizatora, prispévky ostatnich hraca z piredchoziho

kola a interakce organizatora a ostatnich spoluhradii. Konstanta, (smérodatna odchylka). N = 64.

2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo 7. kolo 8. kolo 9. kolo 10. kolo
Organizator -3,496 5,734 0,096 -2,654 3,173 -2,054 -4,655* -2,036 -0,189
(3,627) (3,591) (4,273) (2,575) (2,124) (2,722) (2,013) (3,237) (2,310)
Ostatni hraci
0,012 0,472* 0,766* 0,668* 0,752* 0,773* 0,507* 0,612* 0,583*
Vv pfedchozim
ol (0,263) (0,175) (0,209) (0,171) (0,161) (0,169) (0,137) (0,206) (0,206)
ole
Organizator *
Ostatni hragi 0,127 -1,042* -0,489 -0,178 -0,734* -0,158 0,372 -0,130 -0,742*
Vv pfedchozim (0,513) (0,491) (0,536) (0,347) (0,309) (0,386) (0,344) (0,515) (0,365)
kole
Konstanta 7,656 4,853 2,448 2,969 2,154 1,782 4,480 3,004 3,178

Poznamka: p<0,05%*.
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Zavér

V této praci jsem se zabyvala tématem, které kazdy den obklopuje kazdého z nas.
Vsichni chodime denné po ulicich a vyuzivame vetejného osvétleni nebo piijimame televizni
signal do nasSich televizorii. Vefejné statky jsou jednoduse vSude kolem nés, a to od pocatk
nasi civilizace (¢isty vzduch a vodu potiebujeme vSichni). V experimentalnim prostfedi mame
moznost modelovat rtizné situace s verejnymi statky a testovat na nich, jak se lidé zachovaji.
Public-good game je nastrojem, jak sledovat, do jaké miry lidé jednaji sobecky nebo jsou

naopak ochotni pfispivat do vefejnych statk.

Na zacatku této prace jsem se vysvétlila zakladni pojmy, jako jsou experimentalni hry
(a jejich priklady), teorie her, Nashova rovnovaha nebo Cerné pasazérstvi. Dale jsem se
vénovala socioekonomickému statusu, z jakych prvkl se skldda, jak probihal vyvoj badani a
jak se konceptualizuje a analyzuje. Nakonec jsem se vénovala moznym problémim
laboratornich experimenti, kterych by si mél byt kazdy vyzkumnik, ktery chce experiment
provést, védom. Teoretickd ¢ast prace mi pomohla predevSim s upfesnénim si presného

vyznamu zakladnich pojmi, které jsou potieba k uskute¢néni vlastniho experimentu.

V druhé casti jsem piedstavila experiment, ktery jsme provedli v listopadu 2018
v Laboratofi experimentalni sociologie v Plzni. Celkem probéhlo pét experimentalnich sezeni.
Experimentu se zUcCastnilo celkem 64 aktéri. Tito aktéfi hrali ve skupindch po Ctyfech
strategickou hru Public-good game (vefejné dobro). Hra méla celkem deset kol. Béhem
jednoho kola kazdy aktér rozhodl, kolik investuje do spole¢ného fondu penéz. K dispozici
méli aktéti 0 K& — 10 K¢&. Ve spolecném fondu se ¢astka zdvojnasobila a rozdé€lila rovnym

dilem zpét mezi hrace ve skupiné.

Cilem prace bylo zjistit, zda socioekonomicky status jedince ma vliv na vysi jeho
pfihozu a jestli maji vliv na vysi piihozu jeho spoluhrai. Hypotézy H; ,,Lidé s vySSim
mésiénim piijmem budou pfispivat vice neZz lidé sniz§im mési€nim pifjjmem.“ a H»
_Respondenti s vysokoskolskym stupném vzdélani budou pfispivat vice nez respondenti se
zakladnim vzdélanim.“, se mi nakonec nepotvrdily. Pfi prvnich analyzach se zdalo, ze se mi
tyto hypotézy potvrdi. Nicméné jsem si v prub¢hu analyzy uvédomila, Ze vétSina organizatort

spada do kategorie nizSiho pfijmu a ostatniho vzdelani. Ud€lala jsem proto kontrolni regresni
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analyzu, kde se ukdzalo, Ze vEtsi vliv na vysi piithozu maji organizatoii nez vzdélani a piijem.
Socioekonomicky status tedy dle mého zjisténi Cisty vliv na vysi ptihozu jednotlivych hraca

nema.

Hypotéza Hs ,,Cim vice budou ostatni hragdi p¥ispivat, tim vys§i bude ptispévek aktéra
Vv dalSim kole.” se mi potvrdila. Regresni analyza nam ukazuje, ze jedinci pfispivali podle
toho, jak pfispival jejich spoluhra¢ a naopak. Hra¢ piihazoval podle toho, kolik v ptedchozim
kole ptispivali ostatni jeho spoluhraci. Je zajimavé, ze efekt organizatori v této Casti analyzy
prilis nevystupuje do popiedi. Je pravda, Ze organizatofi hraji trochu jinak nez ostatni hraci,

ale efekt ostatniho hrace je vétsi nez efekt organizatora.

Diky této bakalatské praci jsem zjistila, ze socioekonomicky status pro chovani hrace
ve hie nema vliv. Vliv na rozhodovani hrd¢e ma rozhodovani ostatnich hract v pribéhu hry.
Stejné tak jako hra¢ ovliviiuje svym hranim své spoluhrace, tak i jeho spoluhraci ovliviiuji
zpuisob hry daného jedince (vSichni se ovliviiuji navzajem V kruhu). Nicméné jsem nenasla
zadné dikazy o tom, ze byl hra¢ schopny né&jak své chovani determinovat. Velkym
ptekvapenim se stali organizatofi, ktefi se ukdzali jako vyznamny ,,hrd¢* v analyze. Je né€kolik
moznosti, pro¢ se stali tak vyznamnymi: znali cely pribéh hry, byli detailn¢ seznameni
S moznymi strategiemi, podileli se na organizaci vyzkumu, piihliZzeli na prvni experimentalni
setkani (do hry jsme zapojili experimentatory az v poslednich tfech sezenich). Osobné si
myslim, Ze nejvétsi vliv méla zkuSenost organizatord. Princip hry se jim v ¢ase dostal pod
ktzi a védéli presné, co maji délat. Tento ndzor by korespondoval se zjiSténim Andreoni
[1988]. Vyzkum, ktery vySe popisuji, tedy odpoveédél na mou otazku, ktera byla predmétem

cile této prace, proto povazuji tento cil za splnény.

Zajimavé by pro dalsi badani jisté¢ bylo, kdyby respondenti vidéli, zda maji spoluhraci
vys$si nebo nizs§i mésicni piijem (naptiklad vice jak 25 001 K¢ a méné jak 25 000 K¢). Mohli
bychom sledovat, zda se ve hie objevi vice ¢ernych pasazéri. Piinosné by urcité bylo také
zapojit moznost trestani a sledovat, jak se aktéfi budou chovat v této kombinaci faktord.
Variantou vyzkumu by mohlo byt ovéfeni vlivu organizitora na ostatni hrace. Cast

respondentll by mohla dostat v pozvance na hru letacek se zakladnimi body, jak hra funguje a

vvvvvv

34



setkani, aby jen pftihlizeli, jak hra funguje. V kazdém pfipadé mi tato bakalaiska prace

nastinila, kam dale smétovat Svou vyzkumnou otazku.
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Resume

The social scientists have been researching public goods for many years. With the
Public-good game we can explore many facts that affect the amount of an individual's
contribution to public welfare. This study examines whether socioeconomic status has an
impact on the individual's bid. We found that socio-economic status has no effect. Teammates
have more influence on the amount of bids. The organizer variable, which became very

important in the analysis of the bid rate, became a surprise.
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Prilohy

Piiloha 1: Naborovy dotaznik vytvoieny pomoci Google nastroji

Experiment: Public-good game

Dobry den, jmenuji se Tereza Misakova a jsem studentkou katedry sociologie na ZCU.
Spole¢né s panem dr. FrantiSkem Kalvasem pfipravujeme experiment, ktery studuje vztah
socio-ekonomického statusu a chovani hrac¢ti béhem strategické hry public-good game.
Experimenty budou probihat 20. listopadu 2018 v Plzni v pocitacovych laboratotich od 15:00
do 20:00. Délka jednoho experimentu je asi 60 minut. Zakladni odména za ucast je 100K¢.
Dalsi odména se bude odvijet dle GspéSnosti ve hie. Po vyplnéni formulate Vas budeme
kontaktovat emailem kde a v kolik hodin bude experiment pro vasi skupinu probihat.
VypInénim tohoto formulate souhlasite se zpracovanim osobnich udaji v souladu s nafizenim
Evropského parlamentu a Rady (EU) 2016/679 ze dne 27. dubna 2016 o ochrané fyzickych
osob v souvislosti se zpracovanim osobnich idaji a o volném pohybu téchto tdajti a o zruseni

smérnice 95/46/ES (obecné natizeni o ochrané osobnich udaji).
Otazka 1 Prijmeni

Oteviena otdzka

Otazka 2 Jméno

Oteviena otazka

Otazka 3 Emailova adresa

Oteviena otdzka

Otazka 4 Vzdélani

1) Zakladni
2) Vyuéni/odborné s maturitou

3) Stredoskolské vseobecné

4) Vysokoskolské
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Otazka 5 VySe Cistého prijmu

1) 0Kc¢-15000 K¢
2) 15001 K¢ —20 000 K¢
3) 20001 K¢ a vice

Otazka 6 Jaky termin je pro Vas nejvhodnéjsi?

1) 20.11.2018 v 15:-16:00
2) 20.11.2018 v 16:-17:00
3) 20.11.2018 v 17:-18:00
4) 20.11.2018 v 18:-19:00
5) 20.11. 2018 v 19:-20:00

Otazka 7 Jaké terminy pro Vas viibec prichazeji v ivahu?

1) 20.11.2018 v 15:-16:00
2) 20.11.2018 v 16:-17:00
3) 20.11.2018v 17:-18:00
4) 20.11.2018 v 18:-19:00
5) 20.11.2018 v 19:-20:00

Moc dékujeme za vyplnéni dotazniku a budeme na vas velmi tésit.

Priloha 2: Vstupni dotaznik pred samotnou hrou

Otazkal: "VasSe nejvyssi dosaZené vzdélani"

1) "zakladni §kola"

2) "ucebni obor bez maturity"

3) "ucebni obor s maturitou”

4) "stiedni odborna Skola s maturitou"

5) "gymnazium zakoncené maturitou"

6) "vyssi odborna Skola nebo nastavba atp."

7) "vysoka Skola (vSechny stupné v¢etné Bc.)"



Otazka2: ""Vas primérny ¢isty mési¢ni piijem"

1) "0-10.000 Kg"

2) "10.0001-15.000 K¢"
3) "15.001-20.000 K¢"
4) "20.001-25.000 K¢"
5) "25.001-30.000 K¢&"
6) "30.001-40.000 K¢"
7) "40.001 K¢ a vice"

Otazka3: "Co ocekavate od hry?"

Oteviena otazka.

Otazka4: '""Mate pfedem promyslenou néjakou strategii?"
Otevrena otazka.

Otazka5: "Jaky typ hrace jste? Nakolik jste ve hie sam za sebe? 100% - Jsem ve hie

vZzdy sam za sebe.; 50% - Néco mezi.; 0% - ZkouSim, co mi hra umozni."
Posuvnik 0-100.

Otazka6: "Jak je pravdépodobné, Ze Vas vysledek bude nad prumérem ¢tverice, ve

které budete hrat?

0% - Jist€ pod primérem.; 50% - MoZna lepsi, mozna horsi.; 100% - Jisté¢ nad primérem."
Posuvnik 0-100.

Otazka7: "Kolik si myslite, Ze si nakonec odnesete? Jaky asi bude Vas vysledek v K¢?"

Posuvnik 100-350.
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Piiloha 3: Tabulka ¢etnosti prijmi

Ptijem Pocet respondentt
0 K¢ —10000 K¢ 28
10 000 K¢ — 15 000 K¢ 7
15001 K¢ —20 000 K¢ 10
20 001 K¢ —25 000 K¢ 8
25001 K¢ —30 000 K¢ 3
30 001 K¢ —40 000 K& 4
40 000 K¢ a vice 4
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Priloha 4: Tabulka odhadnuté parametry regresnich modeli zavislosti vySe prihozi na vzdélani, prijem, organizatorstvi a interakce

organizatora a ostatnich hraci. Konstanta, (smérodatna odchylka). N = 64.

2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo 7. kolo 8. kolo 9. kolo 10. kolo
Vzdélani 0,843 1,411* -0,182 -0,212 0,107 -0,246 0,017 0,823 -1,106
(0,747) (0,646) (0,723) (0,796) (0,819) (0,790) (0,770) (0,965) (1,006)
Pfijem 1,905* 0,239 0,444 0,263 -0,018 -0,212 0,242 0,465 0,349
(0,710) (0,620) (0,698) (0,796) (0,791) (0,758) (0,740) (0,936) (0,970)
Organizator -1,334 7,076* 0,262 -2,670 3,221 -2,341 -4,539* -1,110 -0,406
(3,553) (3,574) (4,391) (2,718) (2,292) (2,850) (2,137) (3,416) (2,485)
Ostatni hraci 0,054 0,514* 0,747* 0,659* 0,751* 0,770* 0,511* 0,640* 0,609*
(0,253) (0,173) (0,213) (0,175) (0,164) (0,172) (0,140) (0,211) (0,208)
Organizator * 0,018 -1,099* -0,496 -0,177 0,733* -0,152 0,377 -0,159 -0,780*
prispévek
ostatnich hraci (0,490) (0,481) (0,544) (0,353) (0,317) (0,392) (0,350) (0,521) (0,371)
Konstanta 5,827 3,598 2,457 3,020 2,104 2,072 4,308 2,050 3,424

Poznamka: p<0,05*.
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