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Abstrakt

Cilem této bakalarské prace je vyvinout
aplikaci urc¢enou pro testovanich rtznych
parametra lidského chovani a rozhodo-
vani v jedné ze socidlné behavioralnich
her (nékdy také nazyvanymi , dilemma ga-
mes“). V behaviordlnich védéch, psycho-
logii i v behaviordlni ekonomii se pouziva
fada vyzkumnych modelt, jako je napii-
klad ,Hra na ultimatum® (,, Ultimatum
game“), Hra na diktatora (,Dictator’s
game“) a Véznovo dilema* (,,Prisoner’s
dilemma “), které slouzi pro studium cho-
vani, rozhodovani, miry ochoty ke spolu-
préaci a dalsich fenoméni jako je napriklad
wInequity aversion “. 7 téchto her byla zvo-
lena hra na ultimatum jako nevhod-
néjsi model pro testovani. V zakladnim
nastaveni hry na ultimatum hraji dva ano-
nymni hrac¢i. Prvni z hrééa (,, Proposer*)
ma k dispozici uréitou c¢astku, a ma za
kol rozdélit je mezi sebe a druhého hrace
(,Responder“). Druhy hra¢ muze nabidku
odmitnout, v tom pripadé nedostane od-
ménu ani jeden z hract. Hra na diktatora
se od hry na ultimatum lisi v jednom klico-
vém aspektu: prijemce (nékdy nazyvany
»Recipient “ nemuze vysledek ovlivnit. I
kdyby chtél odmitnout, proposer dostane
svij podil, bez ohledu na okolnosti. I za
této situace proposer ¢asto nabidne spo-
luhraci urcitou castku, strategie tak neni
zcela deterministickd. Navrhovana apli-
kace funguje jako umély agent, se kterym
interaguje lidsky participant. To dovoluje
presné kontrolovat veskeré parametry ve
hie, coz vede ke snizeni variability v expe-
rimentu. Aplikace umoznuje také on-line
testovani, coz vyrazné zvysuje flexibilitu
a dosah navrhovanych experimenti.

Kli¢ova slova: hra na ultimatum,
behavioralni testovani, umély agent

Abstract

The aim of this bachelor thesis is to de-
sign and develop an application designed
to test various parameters of human be-
haviour and decision making in one of
the social behavioural games (sometimes
called ,dilemma games“). There are
many research models used in behavioural
sciences, psychology and behavioural eco-
nomics, such as the Ultimatum game,
the Dictator’s game and the Prisoner’s
dilemma, which are used to study be-
haviour, decision making, the degree of
willingness to cooperate and other phe-
nomena such as inequity aversion. Of
these games, the Ultimatum Game was
chosen as the more inappropriate model
to test. In the basic setting, the ultima-
tum game is played by two anonymous
players. The first player (,,the Proposer)
has a certain amount of money at his dis-
posal, and is asked to divide it between
himself and the second player (,the Re-
sponder“). The second player can reject
the offer, in which case neither player re-
ceives the reward. The dictator game dif-
fers from the ultimatum game in one key
important aspect: the recipient cannot
influence the outcome. Even if he refuses
the offer, the proposer gets his share, re-
gardless of the circumstances. Even in
this situation, the proposer will often of-
fer a certain amount to his partner, so
the strategy is not completely determinis-
tic. The application works as an artificial
agent interacting with tested participant.
This allows to precisely control all param-
eters in the game, which allows to reduce
the variability in the experiment. The
application also allows for online testing,
which greatly increases the flexibility and
reach of the proposed experiments.



Keywords: hra na ultimatum,
behavioralni testovani, umély agent

Title translation: Artificial Agent for
Experimental Game Theory
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Kapitola 1

Cile

Cilem prace je: (1) Provést resersi literatury zamérenou na teorii her a
modelové hry. (2) Popsat mozné strategie a vybrat nejvhodnéjsi modelovou
hru(hry) pro tvorbu aplikace. (3) Navrhnout schéma aplikace, jejiz tvorba
by méla byt predmétem bakalarské prace. Tato aplikace by méla slouzit jako
umély agent pro experimentalni testovani teorie her v kognitivnich védach a
psychologii (bude tedy fungovat jako ,protihra¢* pro lidského hrace. Strategie
umeélého agenta bude mozné zvolit, vytvori se tak kontrolované prostiedi pro
testovani lidského participanta). (4) Zvolit vhodné softwarové prostredky pro
tvorbu aplikace. (5) Vytvorit jednoduchou aplikaci a ovérit jeji pouzitelnost
v pilotnim testovani.



Kapitola 2

Teoreticky uvod

B 2.1 Teoreticka vychodiska a definovani pojmi

B 2.1.1 Teorie her

Teorie her (teorie strategickych her) je jednou z disciplin aplikované mate-
matiky, ktera se zaméruje na studium rozhodovani v riznych situacich, kde
dochézi ke stfetu zajmu (Casto se muZeme setkat i s oznacenim ,Teorie kon-
fliktnich situaci“). Kazda osoba musi pfi rozhodovéani (volbé tahu) uvazovat,
jak bude toto rozhodnuti ovliviiovat rozhodovani ostatnich hra¢u (Mankiw,
2000)[22]. Teorii her muzeme aplikovat v fadé oblasti, napf. politologii, socio-
logii, behavioralni ekonomii, psychologii a biologii.

Obecnymi predpoklady v teorii her jsou:

® Hraci jsou racionalni
® Vsichni hradi znaji pravidla. Pravidla se béhem jedné hry neméni.

® Hrici maji prehled o hodnotach tahti ve hie a znaji konsekvence svych
akei (jsou obezndmeni se zisky a ztratami)

(Je potieba nicméné poznamenat, ze vsechny vyse zminéné podminky plati
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2.1. Teoreticka vychodiska a definovani pojmii
s ur¢itymi vyhradami.)

V ramci teorie her chdpeme termin ,hra“ jako formalné definovany pojem,
ktery mé vyznam ponékud Sirsi a v posunutém vyznamu oproti bézné teci.
Hrou zde rozumime interakci (situaci), které se ucastni nékolik tcastnika
(hraci), kteri se snazi dosdhnout urcitych cili (¢asto protikladnych), a ktefi
pritom postupuji podle jasné danych formalizovanych pravidel (Harsanyyi,
1961)[19] .

Tato formalizovana ,hra“ obsahuje:

® Hrédce
8 Pripustné tahy
8 Komplexni strategie

8 Funkci, kterd udava zisk hrace v zavislosti na tom, jaké provadi tahy.

V teorii her rozumime strategii sadu moznosti, kterou ma hrac k dispozici.
Strategie tedy urc¢uje moznosti hracova rozhodovani. Stavovy prostor strategii
je seznam vsSech moznych strategii, které jsou realizovatelné v dané hre.

Strategicky profil (nebo také strategicka kombinace) oznacuje prostor
strategii pro daného hrace. Profil strategie obsahuje pro jednoho hrace jednu
strategii, kterd miize byt charakteristickd. V ramci teorie her miizeme jed-
notlivé strategie popsat a kvantifikovat, coz ndm umozni i urcit tu nejlepsi
(nejuspésnéjsi strategii v dané hie). Uspésnost strategii mize byt ale frek-
vencné zavisla, coz znamena, ze Uspésnost strategii je urcena frekvenci, s jakou
se vyskytuji ve hie konkurenéni strategie.

Tahem (,Move*) rozumime jednu konkrétni akci v urcitém bodé hry.
Strategie je tedy série taht. Hru nazyvame koneénou, pokud jsou mnoziny
strategii pro jednotlivé hrace konecné. Pokud je ale mnozina strategii alespon
pro jednoho hrace nekonecna, mluvime o nekonecné hre.

Dulezitym terminem je ,Nashova rovnovaha‘. Je to koncept reseni
nekooperativnich her pro vice hrac¢t. Oznacujeme tak situaci, kdy zadny
z hrac¢li nemiuze jednostrannou zménou své strategie zvysit svilj zisk. Nashova
rovnovaha predstavuje rozhodnuti obou stran, které je pro né nejvyhodnéjsi
s ohledem na moznosti rozhodnuti druhého hrace. John Nash (1950)[24]
dokazal, ze kazda konecnd hra ma alespon jedno rovnovazné feseni.

3



2.1. Teoreticka vychodiska a definovani pojmii

Formélni definice: Uvazujme hru v normalnim tvaru H = {51, Sa, ..., Sy;
Ul, U2, ..., Uy . N-tice strategii s7, s5, ..., s} tvori Nashovu rovnovahu, jestlize
pro kazdého hrace je s} nejlepsi odpovédi (pripadné jednou z nejlepsich
odpovedi, pokud je vice nejlepsich odpovédi) na strategii specifikovanou pro

7 zvo * * * % * .
ostatnich n — 1 hracu, sy, ...,s; 1,8;,5;11,---,8,. Tedy:

* * * * k * * * * *
’U,i(sl, e ,Si_l,si,si_i_l,. . .,Sn) Z Ui(sl,. . .,Si_l,si,5i+1, e ,Sn) VSZ' S Sz

Pokud plati v predchozi nerovnici ostrd nerovnost, mluvime o ,,Silné
Nashové rovnovaze“. Pokud existuje rovnost mezi inkriminovanou strategii
a jinou strategii z mnoziny vsech strategii (existuje jind stejné dobra strategie),
mluvime o ,,Slabé Nashové rovnovaze*.

Dalsim dilezitym terminem u kooperativnich her je ,Paretovo optimum*.
Je to n-tice smiSenych strategii, pro kterou neexistuje zadna jinad n-tice
strategii, pro kterou by mél kazdy hrac¢ stejny nebo vétsi zisk a alespon jeden
z hrac¢d by mél ostie vétsi zisk. Jednd se o urcity rovnovazny stav, pokud
by v ném néktery z hracu chtél zvysit svuj zisk, musel by to udélat na tkor
jiného hréce.

Striktné dominovana strategie: Striktné dominovanou strategii nazy-
vame strategii, kterd ve vSech pripustnych situacich dava horsi vysledek nez
libovolna jind strategie.

Formalni definice: Uvazujme hru v normélnim tvaru, H = {51, Sa, ..., Sy;
U1, Uz, . .., Up}. Necht s, s” jsou dvé mozné strategie i-tého hrace. Rikame, ze
strategie s} je striktné dominovand strategii s/, jestlize pro kazdou kombinaci
strategii ostatnich hraéu je zisk i-tého hrace pii strategii s, mensi nez pfi
strategii s/. Tedy:

/ "
Ui(317 <oy Si—15 845 Sit+1, - - '75n) < u’i(sla sy Si—1,855Si+1 - - - ,Sn)
pro kazdou kombinaci s1, ..., Si—1, 8}, Si+1,..., S, 2 mnoziny Sy X -+ x Sj1 X
Sit1 X -+ Sp.

(definice prevzaty podle: Kolar, 2009)[21]



2.1. Teoreticka vychodiska a definovani pojmii

B 2.1.2 Klasifikace her

Hry miizeme klasifikovat podle fady kritérii:

a) Podle po¢tu hracu: z hlediska analyzy jsou nejjednodussi hry, ve kterych
interaguji dva hraci, nicméné v teorii her existuji hry, ve kterych interaguje
vétsi pocet hracu. (Tento pocet mize byt teoreticky i nekonecny).

b) Podle vysledku (vyse vyhry):

® a. Hra s nulovym souc¢tem: jedna se o hry, kde (pro libovolnou
kombinaci strategii) jeden z hract vyhrava, zatimco ostatni nutné prohraji
(soucet ziski je nulovy). Vitézny hrac¢ tedy nabyva zisk na tikor ostatnich
hraca.

® b. Hra s nenulovym souctem: zisky hriact zde mohou byt libovolné.
Zatimco u her s nulovym souctem se nevyplati spolupracovat a racional-
nim rozhodnutim je ,zrada‘“, ve hrach s nenulovym souctem mize byt za
urcitych podminek vyhodné kooperovat. V nékterych hrach se mize stat,
ze se lisi strategie, které jsou optimalni z hlediska jednotlivého hrace od
strategii, které prinesou nejlepsi vysledek vsem hracam.

c) Podle miry kooperace:

8 Kooperativni hry: V kooperativnich hrich je povolena komunikace,

Vvew

i. Hry bez prenosné vyhry: vyse vyhry je urcena Cisté pravidly
hry a pouzitou strategii, jeji vyse je finalni
ii. Hry s prenosnou vyhrou: hriac¢i se mohou dohodnout na

prerozdéleni vyhry (a mohou tim napiiklad i podminit volbu urcité
strategie).

8 Nekooperativni hry. V nekooperativnich hrach neni vyjednavani po-
voleno. Toto striktné bindrni déleni vsak byva zpochybnovano.

8 Muzeme rozlisit i hru hybridni, kde se vyskytuji oba mody — koopera-
tivni i nekooperativni.

d) Podle symetrie:



2.1. Teoreticka vychodiska a definovani pojmii

® Symetrickd hra: v téchto hrach maji hraci stejnou sadu strategii.
Pouzité strategie tedy zaviseji na ostatnich strategiich, nikoliv na tom,
ktery z hracu je hraje (prikladem mohou byt Sachy nebo véznovo dilema).

® Asymetrické hry: hry maji rizné strategie pro kazdého hrace (napr.
hra na diktatora).

e) Podle ¢asového usporadani:

B a. Statické hry: oba hraci hraji soucasné, nemaji tedy informace o
predchozim tahu protihrace.

® b. Dynamické hry (sekvenc¢ni): hra¢i maji ur¢ité informace o pred-
chozim tahu soupere (nemusi se jednat o dokonalé znalosti).

f) Podle miry informace:

® Hry s tplnou informaci (Complete information): jedna se o hry, kde
maji hraci veskeré informace — znaji pravidla hry, znaji tedy veskeré
mozné akce, které mohou udélat jak oni, tak jejich protihraci, a znaji
také konsekvence téchto akei (vyse vyher).

® Hry s netplnou informaci (Incomplete information): v téchto hrach
nékteri hraci nemuseji znat nékterou z vyse uvedenych informaci.

® Hry s dokonalou informaci (Perfect information): hraci maji veskeré
informace (i o aktudlni situaci) - na rozdil od hry s tuplnou informaci,
kde mohou existovat ur¢ita omezeni (hraci znaji pravidla, neznaji vsak
napiiklad vysledky ndhodnych tahti v daném kole etc.).

(Klasifikace her podle Sawa, 2021)[30]

Bl 2.1.3 Vybrané hry

V této kapitole se zamérime na nékolik vybranych her, které by prichazely do
uvahy jako potencionalni nastroje pro behavioralni testovani.
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B Statické hry s Gplnou informaci

U statickych her probihé rozhodovani v jednom kroku, hraci voli svij tah
zaroven a nezavisle na sobé. Kazdy hra¢ ma uplné informace o moznych
strategiich ostatnich hrac¢t i o jejich ,vyplatnich funkcich*.

Véznovo dilema:

Véznovo dilema oznacuje hru s nenulovym souctem, ve které maji hraci
dvé moznosti — kooperovat (Cooperate) nebo zradit (Defeat). Predstavme
si situaci, kdy vySetfovatelé vyslychaji oddélené dva vézné (hrice). Kazdy
z nich mtze bud spolupracovat, nebo zradit. Vysledkem je pocet let uvéznéni
v tabulce (Tab. 1). Konkrétni ohodnoceni jednotlivych strategii se muze lisit,
poradi je vSak néasledovné: Nejvyhodnéjsi moznosti pro jednoho hréce je, ze
zradi, zatimco druhy hrac¢ bude kooperovat (mlcéet). Oboustrannd zrada je
méné vyhodné nez oboustranna kooperace, nejméné vyhodnou strategii je
kooperovat, zatimco druhy hra¢ zradi (Tab. 2).

Tab. 1: Priklad konkrétniho ohodnoceni ve vézrnové dilematu

‘ Vézen A/Vézen B ‘ B MlI¢i (Kooperuje) ‘ B zradi ‘
A MIéi (Kooperuje) | AiB 1rok vézeni | A 10 let, B 0 let
A Zradi A 0 let, B 10 let A i B 5 let vézeni

Tab. 2: Obecny model. C: Cooperate, D: Defeat, R: Reward - odména
za oboustrannou spolupraci, P: Punishment - trest za oboustrannou zradu,
T: Temptation - pokuseni, nejvyhodnéjsi situace za predpokladu, ze zradi
jeden z hraca a druhy bude spolupracovat, S: vysledek pro hrace, ktery je
kooperujici, zatimco druhy hrac¢ zradi. Véznovo dilema splnuje podminku:
T>R>P>S

| ¢ | D |
CIR,R|S,T

Pr1i jednorazové formé véznova dilematu je raciondlni strategii zrada. Ve
chvili, kdy je vsak herni interakce opakovand, nemusi byt zrada raciondlnim
tahem. (pro review: Axelrod, 1984, Press & Dyson, 2012)[2],[25]

S
P,
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Pri opakovanych interakcich mizeme rozlisit nepodminéné strategie
(v prubéhu hry se neméni) a strategie podminéné (reaguji néjakym zpuso-
bem na sled udélosti).

Mezi nepodminéné strategie patii napt. strategie: ,vzdy kooperovat“ nebo na-
opak ,vzdy zradit“. Kooperujici strategie bude ispésné, pokud bude existovat
mezi ostatnimi kooperujicimi strategiemi. Ve chvili, kdy se objevi zradcovska
strategie, bude vyrazné uspésnéjsi nez kooperujici strategie. Tyto dvé strate-
gie jsou extrémy, muzeme zvolit i strategie, které stridaji kooperaci a zradu
v uréitém poméru (v takovém piipadé prifadime kooperaci a zradu ndhodné
urc¢itym tahtm). Podminéné strategie mohou vychazet z ruznych informaci
(napf. z posledni volby, z pfedposledni volby, z pruméru nékolika poslednich
voleb etc.). Piikladem podminénych strategii mohou byt nésledujici strategie:

® Puajcka za oplatku“ (,Tit for Tat*): Jedna se o jednoduchou, ale
efektivni strategii. Zahajuje hru kooperaci (prii velkém poc¢tu opakovani
se jednd o relativné malou ztratu, kterd je mensi, nez by byly ztraty pri
oboustranné opakované zradé). V dalsich tazich opakuje tah, ktery udélal
protihra¢ v minulém kole. V jinych pripadech mize jit o ,zpozZdénou
TFT strategii®, ktera reaguje chovani protihrace s urCitym zpozdénim.

8 Benevolentni TFT strategie*: Tato strategie odpousti jednu zradu,
je tuspésna v pripadé, ze obcas dojde k chybé, a pokud by strategie
jednu zradu neodpustila, sklouzla by interakce do série nevyhodného
vzédjemného zrazovani.

® Skodolibid TFT strategie®: Je komplementarni strategif k velkorysé
TFT, pti vzajemné kooperaci obcas zradi. Pokud se setké se zcela koope-
rujici, nebo s velkorysou strategii, je vyhodnéjsi, protoze krom vzajemné
kooperace si pripocte i zisk z obcasné zrady.

(podle Axelrod, 1991)[3],[25])

B Dynamické hry s tplnou informaci

Zde uvedu priklad jednoduchych dynamickych her s tplnou informaci, které
by bylo mozné pouzit jako behavioralni model pro planovany vyzkum. V dyna-
mickych hrach probihd rozhodovani v nékolika krocich, hra byva popisovana
v jako posloupnost tahti jednotlivych hraca ,extenzivniho tvaru®.
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® Hra na ultimatum® (Ultimatum game): Hra na ultimétum je ¢astym
modelem v behavioralni ekonomii (Giith et al., 1982)[18]. V zdkladnim
nastaveni hry na ultimatum hraji dva anonymni hraci. Prvni z hract
(proposer) ma k dispozici ur¢ité mnozstvi penéz, a mé za kol rozdélit
je mezi sebe a druhého hréce (responder). Druhy hra¢ muze nabidku
odmitnout, v tom pripadé nedostane odménu ani jeden z hrac¢i. Oba
hraci maji veskeré informace o pravidlech a o tom, jaké jsou konsekvence
toho, ze proposer navrh pfijme nebo odmitne, viz obr.

® Hra na diktatora* (Dictator game): Hra na diktétora je odvozena
od hry na ultimatum, nicméné lisi se v zdsadnim aspektu — responder
(v tomto modelu nazyvany také recipient — prijemce) neméd moznost
ovlivnit vysledek. I v pfipadé, ze odmitne, proposer ziska svuj podil).

LUltimate game” .Dictator game”
a4 s '8 G2 ™
Proposer nabizi Proposgr na{bln
rozdéleni rozdeéleni
. J

Responder
prijima

Ani jeden z hraéd nic
neobdrzi

Odména se rozdéli Odmeéna se rozdéli
podle navrhu podle navrhu

Obrazek 2.1: Schéma hry na ultimatum a hry na diktatora

Ve shodé s normativnimi ekonomickymi teoriemi a konceptem homo econo-
micus bychom mohli pfedpokladat, Ze racionalni strategie ve hie na ultimatum
je pro prvniho hréce (proposer) nabidnout nejmensi moznou ¢astku, protoze
pro druhého hrace (responder) bude raciondlni pfijmout libovolnou ¢éstku
vétsi nez nula. Nicméné, jak ukazuje fada experimenti, vétsina respondert se
nechova podle této predikce a odmita nizké nabidky (Cochard et al., 2021)[g].

Ve hre na diktatora byla ,raciondlni strategie“ pro prvniho hrace (proposer)
v8e si ponechat, nicméné i za téchto podminek (a i v pfipadé, pokud jsou oba
hraci anonymni) proposer urcitou ¢astku nabidne recipientov.

Tento fenomén se nazyva inequity aversion a vztahuje se k preferenci ,,spravedl-
nosti“ a odmitani nerovnosti. Jednou z prvnich studii v této oblasti je studie

9
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Walstera a Berscheida, kteti demonstrovali, ze lidé jsou senzitivni k nerovnos-
tem a nékteri lidé maji tendenci kompenzovat (OQvercompensate) své chovani,
pokud mayji dojem, Ze obdrzeli neadekvétni ¢i nezaslouzenou odménu (Walster
& Berscheid, 1978)[34]. Fehr a Schmidt (1999)[14] postulovali, ze lidé se
rozhoduji tak, aby minimalizovali nerovnost vystupt. Ukazali také, ze lidé
jsou ochotni obétovat vlastni zisk, aby zabréanili jinému jedinci, aby ziskal
neadekvatni odménu (Fehr & Schmidt, 2006)[15]. Toto chovani muze evolu¢né
vést k tomu, Ze se sndze udrzi prostiedi umoznujici (alespon v néjaké mife)
kooperativni chovani.

Zajimavé je, ze fenomén inequity aversion neni vylucéné lidskou vlastnosti a
miuzeme ho pozorovat i u jinych socidlnich druhu ziejmé jako adaptaci pro
socialni zpusob zivota (Brosnan & deWaal, 2003)[6]. Ve he na ultimdtum
skutecné velkd ¢ast hracu v pozici proposera nabizi pomérné nemalé ¢astky
(prumérnd nabidka je zhruba 30 % — 40 %) a kolem 20 % subjekti dokonce
nabizi déleni 50 : 50 (Forsythe et al., 1994)[16]. Vétsina participanti na
pozici respondera odmita nabidky mensi nez 20 % (coz z ptisné ekonomického
hlediska muze byt povazovano za iraciondlni chovani) (pro review: Cochard
et al., 2021)[8].

Oproti tomu ¢astky typicky nabizené ve hie na diktatora se pohybuji kolem
20 % (Oxoby & Spraggon, 2008)[26]. Vyse popsané chovani muze byt v urcité
mife skuteéné motivovano tendenci proposera k férovosti“ (Forsythe et al
(2004)[16] hovoti o tkzv. Fairness hypothesis). Nicméné neni to jedinou moti-
vaci, protoze pokud srovnavame vysledky ze hry na ultimatum a na diktdtora,
vysledky ukazuji, ze signifikantné vétsi ¢astku nabizi proposer ve hie na
ultimatum, kde ho responder muze ,potrestat® tim, ze neprijme nabidku
(Cochard et al., 2021)[8]. Tento vysledek spiS naznacuje, ze proposer si je
v néjaké mire védom inequity aversion u respondera.

I kdyz zfejmé mohou existovat obecné tendence kooperativniho chovani
sdilené mezi lidskymi spole¢nostmi (a v uréité mife i mezi jinymi socidlnimi
druhy zvifat), pojeti ,férovosti“ se muze lisit mezi ruznymi typy spoleénosti.
Cochar a kolegové (2021)[8] provedli rozsdhlou metaanalyzu studii pouzivaji-
cich hru na ultimatum a na diktatora jako modelové situace. Demonstrovali,
ze stupen ekonomického rozvoje spolecnosti ovliviiuje vysledky v obou hréch.
Ukézali, ze lidé z rozvinutéjsich zemi maji tendenci dévat vice ve hie na
ultimdtum a méné ve hie na diktatora, pricemz prvni efekt se zda byt slabsim,
zatimco druhy faktor je vyraznéjsi — ¢im je zemé rozvinutéjsi, tim nizsi je ve
hie na diktatora nabidka.

Chovani hract v téchto hrach je vsak ovlivnéno i celou fadou dalsich fak-
toru. Napriklad Bechler et al. (2015) ukézali, ze nabizend ¢astka se snizuje
s rostouci inicidlni ¢astkou, kterou ma proposer k dispozici. Tento efekt se
objevuje ve hie na diktatora i ve hie a ultimatum. Nabizend c¢astka kleséd také
s rostouci socialni vzdélenosti mezi hernimi partnery (Bechler et al., 2015)[4].

10
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Chovani a férovost jsou ovlivnény také socialnim statutem — hierarchicky vyse
postaveni hraci nabizeji v roli proposera méné, nez hraci s nizsim socialnim
statutem. Nejvyssi nabidky obdrzi ti hraci, kteri maji socidlni status stejny
jako proposer (bez ohledu na vysi socidlniho statutu) (Weif et al., 2020)[36].
Engel (2011)[13] ve své metaanalyze také ukazal, ze hraci v pozici proposera se
ve hie na diktatora chovaji vice sobecky, pokud jsou anonymni, nebo pokud se
o puvodni ¢astku, ktera se rozdéluje, néjakym zptusobem ,zaslouzili®“. Ukazal,
ze zeny se obecné déli velkoryseji vice nez muzi, a pokud sledujeme povolani,
biologové sdileji vice nez ekonomové.

Situacni proménné

Chovani vsak neni ovlivnéno jen relativné stabilnimi charakteristikami (jako
jsou napftiklad sociokulturni zdzemi, socidlni status nebo gender), ale i riuz-
nymi situaénimi proménnymi. White et al. (2019)[38] naptiklad ukazali, ze
uvazovani o bohu a karmé (tedy framing studie do kulturniho ramce predstavy
o supernaturalni spravedlivosti) vedl u participant k vétsi adherenci k socidl-
nim normam a k vétsi velkorysosti. Nicméné zavéry studie nelze ziejmé zcela
generalizovat, nebof tento vyzkum se tykal jen subjekti, ktefi v dotazniku
pred samotnym experimentem deklarovali svou viru v boha/karmu.

V experimentu, ktery se zaméroval na regulaci chovani, sledoval Morewedge
s kolegy vliv alkoholové intoxikace na chovani ve hie na ultimitum (Mo-
rewedge et al., 2014)[23]. Zatimco stiizlivi i intoxikovani participanti nabizeli
zhruba stejné castky v roli proposera, jejich chovani se lisilo, pokud zaujimali
roli respondera. Intoxikovani participanti oproti stiizlivym v této roli ¢astéji
odmitali ,neférové“ nabidky, zatimco ,férové“ nabidky prijimali stejné casto.
Alkoholova intoxikace tedy neovliviiuje tendenci chovat se spravedlivé nebo
nespravedlivé, ale vyrazné ovlivnuje reakci na nespravedlivé déleni. Vzhledem
k tomu, ze intoxikovani participanti akceptovali ve stejné mire jako sttizlivi
Hférové“ nabidky, nebyla u nich narusena schopnost chapat hodnotu rozdélenti,
ale jednalo se spiSe o impulz potrestat chovani proposera. Tato disinhibovana
agresivni odpovéd na hostilni podnét nebyla potlacena, protoze doslo k ovliv-
néni exekutivnich funkci a k poklesu inhibice. Tento fenomén se tykal jak
muzu, tak zen, autofi v tomto experimentu nenalezli zadné genderové rozdily
(Morewedge et al., 2014)[23].

Popsany mechanismus disinhibice je i ve shodé se studii Tabinhia et al.
(2015)[33], kde se autofi zaméfuji na neurdlni mechanismy ,férového* a
yneférového* chovéni.  Férova“ nabidka vede oproti ,neférové“ nabidce (pfi
jejich stejné hodnoté) u proposera k aktivaci fady struktur zapojenych do
okruhu zpracovavajicich motivaci a odménu. Akceptovani nespravedlivé na-
bidky vede u respondera k aktivaci pravého ventrolateralniho prefrontalniho
kortexu, coz je oblast zapojend do regulace emoci, a k deaktivaci insuly, coz
je spojeno s negativnim afektem. Autori tak ukazuji, ze zatimco ,férové“
chovani ma pro clovéka ,hedonickou hodnotu®, pfi akceptovani ,neférovosti*

11
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musi byt zapojeny okruhy ,seberegulace®.

Opakované interakce

Schéma hry na ultimétum i na diktdtora umoznuje fadu modifikaci. Obé hry
se prevazné objevuji jako jednorazové expozice, ale z vyzkumného hlediska
miize mit zajimavé konsekvence modifikace pro opakované herni interakce
u stejnych hract. To umoznuje sledovat dynamiku chovani a rozhodovani,
ale i dalsi behavioralni a kognitivni fenomény. Napriklad v recentni studii
autori studovali vyvojové aspekty teorie mysli a chovani v opakované hte na
diktatora u tii, ¢tyr a pétiletych déti. Ukazali, Ze déti se chovaji velkoryseji,
pokud se jejich herni partneri mohou chovat reciprocné, a ze toto chovani
(podle ocekavani) koreluje s rozvojem teorie mysli (Wang & Liu, 2022)[35].

Brosig-Koch s kolegy (2017) ve studii s dospélymi participanty ukézali, ze
pro-socidlni rozhodnuti se postupné béhem casu snizuji. Pokud je mozné
pozorovat v experimentu stabilni chovani, tykd se to prevazné sobeckych
subjektii. Autofi pro tyto fenomény nabizeji dvé mozna vysvétleni — vymi-
zeni efektu ,experimentatorova ocekavani“ a ,omlouvani vlastniho chovani*
(self-licencing) (Brosig-Koch et al., 2017)[5].

Limitace

Jak vyplyva z vySe popsanych studii, je hra na diktatora i na ultimatum
ovlivnéna radou faktoru, jak stabilnich, tak situac¢nich. Tyto modelové hry
jsou znacné senzitivni i k ,framingu “ — tedy vysvétlujicimu ramci, do kterého
experimentitor hru zasadi.

I pri zbézném pozorovani je navic zfejmé, ze existuje diskrepance mezi chova-
nim participanti v laboratori a v realité. Tyto modelové hry byvaji kritizovany,
Ze precenuji ,altruismus“ spolecnosti, a nevypovidaji presné o readlném pro-
sttedi (fenomény, které k tomu prispivaji mohou byt napt. tyto: v laboratornim
prostredi si hraci nezachovavaji anonymitu pred experimentatorem, c¢astka,
kterou rozdéluji, neni z jejich vlastnich prostfedku etc.). Napiiklad Win-
king a Mizer (2013)[37] ukazali, Zze pokud hru na ultimdtum pfetvoii do
podoby pfirozené situace (natural field experiment), kdy si participant neni
védom, Ze se Ucastni experimentu, jsou vysledky diametralné odlisné od situ-
ace, kterd je podobnad, ale kdy jsou si participanti védomi, ze jde o experiment.

I pres tuto kritiku poskytuji tyto hry cenny vhled do lidského chovani a
rozhodovani. Jsou dobrym modelem obzvlisté tam, kde neprovadime gene-
ralizaci o lidském chovani, ale kde studujeme vybrané subpopulace, nebo
sledujeme konkrétni intervenci.
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Kapitola 3

~/

Reseni

. 3.1 Potrebnost feseni

I presto, ze jsou vysSe zminéné modelové hry nékdy kritizovany pro nizkou
ekologickou validitu, poskytuji cenny nastroj pro studium lidského chovani a
rozhodovani. Mohou prinést nové informace i v situacich, kdy neaspirujeme
na to délat generalizaci o lidském rozhodovani za ptirozené situace, ale kdyz
sledujeme zménu chovani po urc¢ité intervenci, ¢i u konkrétni experimentalni
skupiny (napft. farmakologicka intervence, priming).

Navrhovanda aplikace umozni snadné testovani participantii v experimen-
tech zamérenych na rozhodovani, kooperaci a morélni volby. Umozni studovat
chovani lidskych participantd hrajicich proti ,,stabilni* strategii, coz umozni
snizeni variability v experimentu. Umozni také on-line testovani, i kdyz
nevyhodou je zde muze byt nizsi mira spolehlivosti oproti standardnim labo-
ratornim podminkam.

Aplikace byla pripravovana primarné pro studii, ktera se zaméruje na spanko-
vou deprivaci u preadolescentu a jeji efekt na kognitivni funkce, rozhodovani a
afektivni regulaci, a kterd probiha v Narodnim tstavu dusevniho zdravi, mize
mit ale vyrazné Sirsi pouziti i v dalsich studiich zamérenych na rozhodovani a
socialni interakce.
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B 32 Postup feseni

Navrhovand aplikace slouzi jako umély agent pro testovani rozhodovani a
chovani pokusnych osob v problémovych situacich s presné definovanymi
vstupy, vystupy i strategii protihrace.

Analyza problému I.: Analyza literatury, volba modelové hry a dil¢ich
parametru, které musi byt pri navrhu aplikace zohlednény.

Analyza problému II: Detailni analyza jednotlivych funkcionalit aplikace,
definovani akci, popis databéaze.

Volba softwarovych prostredku a realizace.

Testovani. Ovéreni funkénosti aplikace.

Sepsani dokumentace a bakalaiské prace.

Bl 3.2.1 Volba vhodné modelové hry

Na zakladé reserse literatury byla jako nejvhodnéjsi behavioralni model
zvolena ,hra na ultimatum®. Poskytuje nejvétsi skdlu moznosti pro beha-
vioralni experimenty - ze své podstaty umoznuje, aby testovana osoba zaujala
jednu ze dvou odlisnych roli — proposer vs. responder, a umoznuje i velkou
flexibiltu, co se tyka zvolenych hernich parametrii. Umoznuje také, aby byla
hra prezentovéana jako jednordzova interakce (coz je nejcastéjsi experimentalni
pouziti) ale i v opakovanych interakcich.

Parametry, které mize experimentator modifikovat, a které mohou byt po-
tencidlnimi proménnymi ovliviiujicimi vysledky:

® Role, kterou participant v experimentu zaujme (proposer vs. responder)
® Celkova castka, kterou mé proposer k dispozici
® Hodnota prvni nabidky (pokud hra¢ hraje v roli respondera)

® Strategie, kterou pouzivd umély agent (lisi se napf. mirou ,férovosti*)
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. 3.3 Volba softwarovych prostiedkii

Ptvodné planovana lokalni desktopova aplikace byla béhem pripravy zménéna
na webovou aplikaci, ¢imz jsme dosdhli nékolika vyhod:

® aplikace je mozné provozovat jak vzalené (coz zvySuje dosah experimentu),
tak lokalné v laboratornich podminkéach.

® ziskali jsme dobry nastroj na tvorbu GUI

Aplikace byla vytvorena jako webova aplikace v programovacim jazyce
Python. Aplikace je dostupnd na strankach:

https://locke.pythonanywhere.com

Python byl zvolen jako platforma do urcité miry intuitivni a casto pou-
zivana ve vyzkumu, umoznuje tedy, aby byl zdrojovy program pristupny i
dalsim experimentatorim, ktefi ho mohou dale rozvijet a modifikovat.

Webova aplikace byla vytvorena za pomoci frameworku Flask. Flask patti
mezi webové frameworky, které usnadnuji vytvareni webovych aplikaci v ja-
zyce Python. Flask a Django patii mezi dva nejoblibenéjsi webové frameworky
pro Python[10], vybér byl tedy proveden z téchto dvou frameworku (srovnani
vlastnosti viz. Tab. 3).

Django sice v nékterych oblastech nabizi vétsi moznosti, nicméné Flask po-
skytuje vétsi flexibilitu a rychlost a je pristupnéjsim frameworkem nez Django.
Vzhledem k tomu, ze zaroven poskytuje veskerou funkcionalitu nezbytnou
pro rozsah pldnovaného projektu, byl zvolen jako vyvojové prostredi praveé
Flask. Vzhledem k tomu, ze Flask neposkytuje zabudované ORM, byla pro
tvorbu databéaze zvolena knihovna SQLite.

Tab. 3: Porovnani frameworkt Django a Flask. Prevzato a zkompilovano
ze stranek: https://www.javaassignmenthelp.com/blog/web-stories/django-
vs-flask/ a https://data-flair.training/blogs/flask-vs-django/ [10]
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3.3. Volba softwarovych prostredkii

Parametry Django B Flask
Typ Komplexni webovy framework | Mikrowebovy framework
Podpora API Neposkytuje podporu API Poskytuje podporu API
Dynamické HTML Podporovano Nepodporovano
Pracovni styl Monoliticky Diverzifikovany
Flexibilita Nizka flexibilita Vysoka flexibilita
Uceni Nérocné Moznost rychlého osvojeni
Vyvoj komponent Nizka kontrola Vice kontroly
ORM Vestavéné ORM SQLAlchemy

Pripravovana aplikace je provozovana pomoci webhostingové sluzby Python-
Anywhere. Jedna se o webhostingové prostedi a online integrované vyvojové
prosttedi zalozené na programovacim jazyku Python, které poskytuje pristup
k serverovym rozhranim a umoznuje hosting aplikacim napsanym v jazyce
Python. PythonAnywhere je vyhodny z hlediska hostingu, a tim, ze funguje
zaroven jako editor, nicméné jiz vytvorené soubory by bylo mozné spustit
s minimem zmén i na vlastnim (linuxovém, pfipadné i windowsovém) serveru.
Toto feseni ndm tedy umoznuje jistou flexibilitu i do budoucna.

Bezpecnost

Prenos webovych stranek je zajistén protokolem HTTPS (Hypertext Transfer
Protocol Secure). Jako certifikacni autorita je pouzit Let’s Encrypt SSL, vzhle-
dem k tomu, ze certifikat je integrovan piimo v platformé PythonAnywhere.

Pro zabezpeceni hesla byla pouzita hashovaci funkce (jednosmérna funkce,
ktera vygeneruje vzdy stejny retézec, ktery ovSem neni mozné zpétné re-
konstruovat). Pro dalsi zvySeni bezpec¢nosti byl pro kazdého participanta
vygenerovan dalsi fetézec (,salt*), ktery je unikatni pro kazdé heslo a je
pridan k heslu predtim, nez je pouzita hashovaci funkce.

HI, THIS 1S OH, DEFR = DID HE | DID YOU REALLY WELL, WEVE LOST THIS
YOUR SON'S SCHOOL. | BREAK SOMETHING? | NAME YOUR SON YEAR'S STUDENT RECORDS.
WE'RE HAVING SOME IN A WAY = Robert); DROP T HOPE YOURE HAPPY.
(OMPUTER TROUBLE. TABLE Studerts;-~ 7 ‘,n

X R AND I HOPE
) ~ OH.YES LITIE - YOUVE LEARNED

. : RBOBBY TABLES, T0 SANMIZE YOUR
ﬁ ! ﬁ WE CALLHIM. DATABASE INPUTS.

Obrazek 3.1: Priklad SQL injection dtoku na databédzi. ©XKCD, dostupné z:
https://xked.com/327/

16




3.4. Navrh systému

Jako obrana pred utoky ,SQL injection* 3.1 byla pouzita kontrola zada-
vanych vyrazt u veskerych formuldra zajistujicich komunikaci s uzivatelem.
Kontrola byla zajisténa pouzitim regularnich vyrazi, napi:

® Kontrola pro zaddvani jména a piijmeni (mohou obsahovat pouze alfanu-
merické znaky, pomlcku a apostrof):
N [a-zA-Za-2A-20-9\s\'-1*$

® Kontrola pro zadavani emailu:
Na-zA-20-9\_\.-1*@{1} [a-zA-Z0-9\_\.-1%\. [a-zA-Z0-9]+$

B 3.4 Navrh systému

B 3.4.1 Use cases

V aplikaci sou vyzadovany rizné funkcionality pro experimentatora a pro
participanta, viz obr. (3.2.

PrinlaZeni do
systému

Herni interakce

Volba modelové hry

Volba strategie

Cteni zdznamu
experimentalnich
osob

%xperimentétor Participant

odifikace zaznam
experimentalnich
osob

Obrazek 3.2: Use cases pro roli experimentatora a participanta
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3.4. Navrh systému

B 3.4.2 Implementace

Jak bylo feceno vyse, pro praci s databazi byla zvolena knihovna SQLite, kte-
rou Python pouzivd, viz ukazka kédu na obr. 3.3 Databaze je tedy jen soubor
na lokdlnim disku web serveru. Je dulezité, Ze pri zapisu mé PythonAnywhere
aktivni vzdy jen jedno vlakno, které tento soubor v rychlém sledu otevre,
zméni a zavte. Je tak zajisténa ochrana proti kolizi pri souc¢asném zapisu,
i kdyz samozfejmé za cenu omezeni celkové pruchodnosti (kterd je ovSem
pro momentélni potieby s velkou rezervou dostateénd). Pouziti SQL rozhrani
pro zmény databdzového souboru ale poskytuje moznost vymeénit SQLite za
databdazi provozovanou na samostatném serveru, pokud by v budoucnosti
bylo potreba realizovat fadové vétsi sbér dat.

Za pozornost stoji zplisob, kterym je zajisténa moznost soucasné obslouzit
vice uzivatelu v ramci jediného procesu. PythonAnywhere umoznuje bezpecné
uchovavat pro kazdého uzivatele unikatni data pomoci specidlniho objektu
session (viz ukazka kédu na obr. 3.4), ale mnozstvi téchto dat je malé (tato
data je nutno Sifrované prenaset pri kazdé jednotlivé interakci web klienta
a web serveru). Proto pouZividme session mechanismus jen pro uchovani
unikatniho sid identifikatoru. Veskera dalsi data pro session uzivatele jsou
uloZena na serveru ve slovnicich (participants, treatments, games), které jsou
indexovany pomoci sid.

Aplikace umoznuje, aby experimentétor zvolil z nékolika strategii (jak pro
roli proposer, tak responder, viz ukézka kodu na obr. [3.5)). Struktura programu
také umoznuje snadné rozsireni o dalsi behavioralni strategie podle potieb
konkrétniho experimentu.

B 3.4.3 Databaze

Pro dany experiment voli experimentator typ nastaveni ( Treatment), které
urcuje konkrétni parametry experimentu. Participanti rekrutovani do tohoto
konkrétnitho experimentu obdrzi kod, se kterym se hlasi do systému, a ktery
urcuje, v jaké konkrétnim nastaveni experimentu budou hrat. Jedna se na-
priklad o roli, pod jakou hru hraji (proposer vs. recipient ), vysi ¢astky, se
kterou proposer naklada, nebo o strategii, kterou proti lidskému participantovi
systém  hraje“ (viz schéma databdze na obr. 3.6).

Vystupy z testovani nejsou zapisovany do databaze, ale jsou ve formé
textovych logt ve formatu json. Tento zpusob byl zvolen kvili snadné preno-
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3.4. Navrh systému

sitelnosti dat - pro planovanné pouziti aplikace je potfeba, aby k vysledktim
meélo jednoduse pristup vice experimentatori. Poskytuje to také jistou bez-
pecnostni izolaci mezi prostfedim web serveru a prostredim, kde se nasledné
zpracovavaji data.

B 3.4.4 Ukazky webového rozhrani hernich experimenti

Obrazky 3.7/ az|3.15| ukazuji pribéh hry v roli responder. Obrazky |3.16|az 3.23
ukazuji prubéh hry v roli proposer. (Na horni strané obrézku je zobrazeno
URL, které umoznuje vyhledat si odpovidajici ¢ast zdrojového kodu.)

Ucestnik experimentu je piivitan pfihlasovacim dialogem 3.7, Pokud hraje
poprvé, muze nejdrive prejit na vytvozeni nového uctu 3.8

Dale je informovan o projektu 3.9 a o zvolené varianté hry 3.10, u kédu
007 se jedna o variantu responder. Na nabidky [3.11][3.13| muze reagovat dle
svého uvazeni 3.12(|3.141 Po daném poctu kol se zobrazi celkové skore [3.15.

Po skonceni hry je uc¢astnik presmérovan zpét na prihlasovaci okno a muze
se zucastnit dalsi varianty hry zvolenim odpovidajiciho kédu |3.16 (k6d mu
sdéli experimentator). Ve hie s kddem 006 mé opac¢nou roli, tedy je sim
v roli proposer a nabizi rozdéleni ¢astky. O pravidlech ve zvolené hie je opét
informovan 13.17.

Zadani navrhované ¢astky |3.18| vyzaduje syntaktickou kontrolu a pripadné
zobrazeni pozadavkil na opravu [3.19|/3.20. Po zadani syntakticky spravné
(a v herni situaci mozné) ¢astky |3.21| je generovana odpovéd dle nastavené
automatické strategie [3.22| a po daném poctu kol hra opét konc¢i zobrazenim
celkového skére |3.23l
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3.4. Navrh systému

# Save the form data to the session object
sid = username

session['sid'] = sid #session id - unikatni
p = Participant() #konstruktor pro tridu
p.username = username

participants[sid] = p #slovnik unikatni pro

t = Treatment()
t.dbrow = dbrow
treatments[sid] = t

g = Game()
games[sid] = g

return redirect('welcome_page')

Obrazek 3.4: Cést kédu demonstrujici vytvoreni objektu pro paralelni pfihlasent
vice participant

def strategy_proposer_AlCapone(t, g):
t.step = t.dbrow['step']
if (g.trial == @):
response = 'no’
else:
response = g.log[-1][ 'response’]
if (response=='no'):
offer = g.offer - t.step
elif (response=='yes'):
offer = g.offer
return offer

# strategy recipient: pocitac je recipient
def strategy_recipient_THIRD(t, g):
if (g.offer < int((t.dbrow['amount'])/3)):
response = 'NO!’
else:
response = 'YES'
return response

Obrazek 3.5: Priklad nékolika behavioralnich strategii, jak pro roli responder, tak
pro roli proposer. Tyto dvé strategie byly pouzity pro pilotni studii prezentovanou
nize

21



Participant

ID_Person

Email Address

MName
Surname

Address
City
Sex

Age

has participant participates

3.4. Navrh systému

Experiment

Salt

Hash_Passwd

0.*

0.*

uses |1

ID_Experiment
Participant (Email Adderess)
Treatment

Date

Treatment

Code
Name_Treatment
role

trial_stop

amount

offer

step

strategy

Obrazek 3.6: Schéma databéze
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3.4. Navrh systému

@& locke.pythonanywhere.com < % 0O

Monetary Monkey
Project

Email ’ jannovak@gmail.com ‘
Password ’ revenens ‘
Code | 007 |

Create a new account

Obrazek 3.7: Ptihldseni existujiciho ucastnika do experimentu ,,007

23



3.4. Navrh systému

@ locke.pythonanywhere.com/participant < w 0O

Monetary Monkey
Project

Participant Information

Name* ’ Jan ‘
Surname* ’ Novak ‘
Address ‘

4
w |
Email* ’ jannovak@gmail.com ‘
hae’ = |
Sex* ’ Male V‘

Password* ’ ........ ‘

Repeat Password™*

‘ Submit ‘

Obrazek 3.8: Vytvoreni u¢tu nového tcastnika experimentu
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3.4. Navrh systému

& locke.pythonanywhere.com/welcome_page < % 0O

Monetary Monkey
Project

Hello, jannovak@gmail.com

Monetary Monkey

Welcome to the website of the "Monetary Monkey" project.

In this project we study planning and decision making in interpersonal interactions.

You will complete one or more "games" in which you interact with an anonymous partner,
both of you having the same information.

By continuing, you confirm your agreement to participate in the project.

Obrazek 3.9: Uvitaci informace o projektu ,, Monetary Monkey “
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3.4. Navrh systému

@ locke.pythonanywhere.com/welcome_page_responder < Y% 0O &

Monetary Monkey
Project

Monetary Monkey Responder

Player A ("Proposer") has a sum of 120 CZK in each round.

He will offer you a certain share (0 - 120), which you can choose to accept or decline.
If you accept, you both get the appropriate amount; if you refuse, neither of you gets
anything.

This game will last 5 rounds.

Obrazek 3.10: Informace o roli responder (experiment s kédem 007)
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3.4. Navrh systému

& locke.pythonanywhere.com/game responder < Y O &

Monetary Monkey
Project

]

Proposer's move

Offer
19

| YES || NO |

Obrazek 3.11: Navrh financ¢ni ¢astky pro hrace

@ locke.pythonanywhere.com/create responder window < % 0O a

Monetary Monkey
Project

L]

Response: no

Response

no

Total_amount: 0

| NEXT STEP

Obrazek 3.12: Hra¢ odmita prijmout nabidku
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& locke.pythonanywhere.com/game_responder < % 0O a

Monetary Monkey
Project

L]

Proposer's move

Offer

18

| YES || NO |

Obrazek 3.13: Dalsi navrh financ¢ni ¢astky pro hrace

@& locke.pythonanywhere.com/create responder window < % 0O a

Monetary Monkey
Project

]

Response: yes

Response

yes

Total_amount: 18

| NEXT STEP |

Obrazek 3.14: Hréac¢ piijimé nabidku
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3.4. Navrh systému

@& locke.pythonanywhere.com/end_page < % 0O

Monetary Monkey
Project

Thank you for taking part in the "Monetary Macaque"
project.

You have just played one or more "dictator games".

Your total score is 18.

This game is used to study social behavior, cooperation, and altruism.

Your participation has helped us to gather additional information that will help us to clarify

the mechanisms of both human cooperation and antagonism and the factors that may
influence this social behaviour.

Obrazek 3.15: Ukonceni experimentu v roli responder po nékolika kolech, celkové
skére
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3.4. Navrh systému

@& locke.pythonanywhere.com < % 0O

Monetary Monkey
Project

Email ’ jannovak@gmail.com ‘
Password ’ ........ ‘
Code | 006| |

Create a new account

Obrazek 3.16: Piihldseni existujiciho ticastnika do experimentu ,,006%
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@ locke.pythonanywhere.com/welcome_page_proposer < % 0O

Monetary Monkey
Project

Monetary Monkey Proposer

You have 120CZK available each round.

You may offer your partner (Player B - "Recipient") a certain amount (0 - 120), at your own
free discretion.

Your partner can choose to accept or decline. If he/she accepts, you both get the respective
amount, if he/she refuses, you neither get anything.

This game will last 5 rounds.

Obrazek 3.17: Informace o roli proposer (experiment s kédem 006)

Add a New Offer

You have 120 CZK

Your offer?
0ffer required

Obrazek 3.18: Hrac vklada v dialogu svou nabidku
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Add a New Offer

You have 120 CZK

Your offer?
Offer required

Obrazek 3.19: Kontrola validity vstupu, nic nebylo zadéno

Add a New Offer

You have 120 CZK

Your offer?
XXX

Obrazek 3.20: Kontrola validity vstupu, nebylo zadano ¢islo
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3.4. Navrh systému

Add a New Offer

You have 120 CZK

Your offer?
5

Obrazek 3.21: Syntakticky spravny vstup (¢islo)

& locke.pythonanywhere.com/game proposer < % 0O

Monetary Monkey
Project

Response....... : NO!

NO!

Total_amount: 0

NEXT STEP

Obrazek 3.22: Odpovéd automatické strategie na nabidku
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& locke.pythonanywhere.com/end page < % 0O

Monetary Monkey
Project

Thank you for taking part in the "Monetary Macaque"
project.

You have just played one or more "dictator games".

Your total score is 0.

This game is used to study social behavior, cooperation, and altruism.

Your participation has helped us to gather additional information that will help us to clarify

the mechanisms of both human cooperation and antagonism and the factors that may
influence this social behaviour.

Obrazek 3.23: Ukonceni experimentu ,,006“ po nékolika kolech, celkové skére
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Kapitola 4

Pilotni studie

B 21 UOvod

Rada studii demonstruje rozdily mezi chovanim muzii a Zen v kooperativ-
nim/kompetitivnim chovani a v eticko-rozhodovacich a socio-ekonomickych
situacich. Pri laboratornim studiu altruistického chovani zeny daruji v pri-
méru dvojnasobek toho, co muzi, pokud se jednd o anonymniho partnera
(Eckel and Grossman, 1996)[12] a maji také tendenci byt altruisti¢téjsi nez
muzi, pokud je cena altruistického chovani vyssi (Andreoni and Vesterlund,
2001)[I]. Podle vysledku studie Eckela a Grossmana (2001)[11] Zzeny pii hie
na ultimatum akceptuji ¢astéji nez muzi ,neférovou“ nabidku.

Pohlavni/genderové rozdily demonstrovala i studie autori Saad a Gill
(2001)[29], kde autofi zkoumali herni dynamiku pri riznych kombinacich her-
nich partneri. V dyddé MM (,,male - male ), kde proposer i responder byli
muzi, se objevovaly nejméné velkorysé nabidky, zatimco nejvelkorysejsi rozdé-
leni bylo v dyadé MF (,proposer“ muz, ,responder“ zena), a v dyadach FF a
FM se neobjevoval rozdil v chovani. Podobné vysledky se ukézaly i ve studii,
ktera byla provedena u pakistanské populace (Razzaque, 2009)[28], kde muzi
v dyddach MF nabizeli alespori 50 % asi ve 30 % pripadi, coz se nestalo nikdy
v dyadé FM. Autori toto hypertrofované ,velkorysé“ rozdélovani vysvétlovali
i specifickymi kulturnimi normami u testované pakistanské populace. Solnick
(2001)[31] naopak ukézal, ze muzi i zeny v roli nabizejiciho hrace (proposer)
nabizeji méné, pokud je jejich patner (responder) zena, pokud je proposer
zena, maji herni partnefi (muzi i Zeny) vyssi o¢ekdvani nabizené ¢astky (a
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4.1. Uvod

maji tedy nastavenou vyssi minimélni akceptovatelnou ¢astku). Ve vysledku
jako nabizejici hraci (proposer) vydélali muzi o 14 % vice nez zeny a jako
prijimajici hraci (responder) obdrzeli o 18 % vice.

Nicméné jiné studie ukazuji, Ze i chovani standardné pripisované muzim
(napr. vétsi tolerance k riziku, lepsi vykon v kompetitivnim prostiedi), které
je demonstrovano v fadé experimentu (pro review Croson a Gneezy, 2009)[9],
mize byt znaéné ovlivnéno kulturnim prostredim. Gneezy a kolegové (2009)
demonstrovali opacné chovani muzl a Zen u riznych spolecnosti. U tanzan-
ského kmene Masajt, kteri ziji ve vyhranéné patriarchalni spole¢nosti, muzi
kompetuji zhruba dvakrat vice nez zeny. Naproti tomu u Khasait v Indii,
ktefi jsou matrilinearni, se objevuje zcela opacné chovani, zeny vyhledavaji
kompetitivni prostredi vice nez muzi, dokonce o néco vice nez masajsti muzi

(Gneezy et al., 2009)[17].

Zajimavé vysledky prezentuje Chew a kolegové (2013), kteti se zamérili
na neurogenetické mechanismy pohlavnich rozdili v chovani ve hie na ul-
timatum u dvou odlignych populaci (participanti byli rekrutovani v Ciné a
v Izraeli). Sledovali vztah mezi chovanim ve hie na ultimdtum a genetickym
polymorfismem u muzl i zen pro tii geny spojené s receptory pro pohlavni
hormony: androgenni receptor (AR) a estrogenové receptory typu « (ERe,
téz ESR1) a typu S (ERS, téz ESR2). Vysledky ukézaly, ze u ¢inské popu-
lace muzsti participanti s kratkou AR alelou (kteréd indikuje vysokou expresi
androgenu) vykazuji v pruméru o 34 % vyssi miniméln{ akceptované nabidky
nez muzi s dlouhou alelou AR, zatimco Zeny s kratkou alelou ER/S, ktera
indikuje vysokou estrogenovou aktivitu, vykazuji o 12 % vysS$i minim&ln{
prijatelnou nabidku nez zeny s kratkou alelou ERS. Zjistén{ tykajici se vztahu
ERS a chovani ve hie na ultimdtum byla replikovana i u populace v Izraeli,
zatimco role androgennich receptort nebyla potvrzena. Pri testovani ve hie
na ultimdtum u izraelské populace navic nebyly nalezeny zadné pohlavni
rozdily (Chew et al., 2009)[7].

Tyto vysledky koresponduji s vysledky vyse zminénych studii, které ukazuji,
ze na kultura a socializace mohou mit zna¢ny vliv na pohlavni/genderové
rozdily u tohoto typu chovani.

Prezentovana pilotni studie se zamétfuje na rozdily v chovan{ muzi a zen
v opakované hie na ultimatum, a to v obou komplementérnich rolich (proposer
vs. responder).
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B 4.2 Metodika

B 4.2.1 Participanti

Pilotni studie se ztc¢astnilo 31 participantt, pficemz 27 participantu se ziucast-
nilo obou experimenti (v obou rolich - proposer i responder), 4 participanti
se zucastnili pouze Experimentu I (tedy pouze jako responder). V testované
skupiné bylo 16 zen (14 z toho se tcastnilo obou experimentt) a 15 muza (13
z nich se tcastnilo obou experimentit). Vékovy prumér byl 42 let, median i
modus véku vsech participantu byl 44 let Participanti byli rekrutovani
skrze socialni sité nebo ze skupiny spolupracovnikt autorky.

Descriptives

Descriptives

gender age

N Female 30
Male 28
Mean Female 413
Male 43.5
Median Female 440
Male 45.0

Standard deviation Female 11.2

Male 15.6
Minimum Female 23
Male 19
Maximum Female 56
Male 83

Obrazek 4.1: Struktura vékového rozlozeni participanti — deskriptivni statistika.
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gender

age

1€

Female KMale

gender

Obrazek 4.2: Struktura vékového rozlozeni participantt — grafické znazornéni.

B 4.2.2 Procedura

Participanti byli vyzvani, aby se zucastnili on-line studie, ktera se zabyva
planovanim, rozhodovanim a chovanim v socidlnich interakcich. Obdrzeli
dva kody s instrukei v jakém poradi se maji do experimentt prihlasovat.
V Experimentu I participanti zaujimali roli respondera, v Experimentu II
v roli proposera. V obou experimentech byli hraci instruovéani, ze v kazdém
kole rozdéluje proposera 120 K¢, a ze hra trva 4 kola. Jednalo se o myslenkovy
experiment, participanti v této studii nebyli odménovani. Pro umélého agenta
v roli proposera (Experiment I) byla zvolena behavioralni strategie ,,AlCapone®.
Tato strategie v prvnim kroku uéinila ,neférovou“ nabidku — 19 ze 120. Pokud
testovana osoba nabidku odmitla, agent ji v dalsim kole snizil o 1 bod. Pokud
participant souhlasil, ztstala nabidka v dalsim kole stejné vysoka, jako v
predchozim kole. Pokud hral umély agent v roli respondera (Experiment II),
odmital vSechny nabidky mensi nez jedna tretina ptuvodni ¢dstky.
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4.3. Vysledky

B 4.2.3 Analyza

Zavislé proménné, které byly zvoleny pro analyzu byly:

® Celkovy zisk béhem experimentu (v roli respondera i proposera).

® Pocet kladnych odpovédi v prvnim kole Experimentu I (pfijeti ,neférové
nabidky).

8 Vyse nabidky v prvnim kole Experimentu II, kdy participant vystupuje
v roli proposera.

Vzhledem k tomu, Ze obé proménné — ,celkovy zisk* i ,,vyse prvni nabidky*“
nabyvaji jen hodnot v rozmezi < 0,480 > pro prvni jmenovanou proménnou,
nebo < 0,120 > pro druhou, a lze je tedy vyjadrit jako pomeér, ktery nabyva
hodnoty < 0,1 >, byly pro dalsi statistickou analyzu transformovany (arcsi-
nova transformace). ,,Pocet kladnych odpovédi“ ma binomické rozdéleni, pro
analyzu byl pouzit zobecnény linedrni model (GLM — General Linear Model
s kontinudlnim faktorem ,vék“ a kategoridlni proménnou ,gender“. Hladina
vyznamnosti byla stanovana na o = 0.05%.

Statistické analyzy byly provedeny v programu Statistica 6.0[32] a Jamovi[20],
[27].

B 43 Vysledky

Celkovy zisk v Experimentu I, kdy participant vystupoval jako responder,
byl pro zeny v priméru 32.6 a pro muze 21.7, viz obr. [4.3 Statisticka ana-
Iyza (ANOVA) nicméné neprokézala signifikantni vliv ani faktoru ,,gender*
Fli,22) = 0.256,p = 0.628, ani véku F(; 29) = 1.460,p = 0.316. Co se tykd
po¢tu odpovédi v prvnim kole Experimentu I (reakce na ,neférovou* na-
bidku), zeny odpovédély kladné v 8 pripadech, muzi jen ve 2, viz obr. |4.5. V
celém Experimentu I mély zeny 28 kladnych odpovédi, muzi 18, viz obr. 4.6.
Statistickd analyza prvnich odpovédi (GLM) ukézala, ze Zzeny v prvnim kole
castéji akceptuji rozdéleni, které navrhuje proposer (Fi328) = 4.05,p = 0.044),
a to bez ohledu na faktor véku (F(3 25y = 0.879,p = 0.348).

Celkovy zisk v Experimentu II, kdy participant vystupoval jako pro-
poser, byl pro zeny v prumeéru 128 a pro muze 136, viz obrl/4.7. Statis-
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4.4. Diskuze

Descriptives

Descrniptives

gender total profit

M Female 16

Male 15
Missing Female 0
Male 0
Mean Female 326
Male 21.7
Median Female 19.0
Male 0
Standard déviation Female 31.5
Male 26.2
Minimum Female 0
Bale 0
Maximum Female 16
Male 6

Obrazek 4.3: Celkovy zisk v Experimentu I, deskriptivni statistika (redlnd data
pred transformaci). Participant je v roli respondera.

tickd analyza (ANOVA) neprokézala signifikantni vliv ani faktoru ,gender*
Fli,19) = 0.089,p = 0.775, ani véku F{; 19y = 1.164,p = 0.458. Vyse pri-
mérné nabidky v prvnim kole Experimentu II byla 30.0 u zen a 40.0 u muzu
viz. obr/4.9, [4.10. Statistickd analyza ani zde neprokézala signifikantni vliv
genderu F(y 19y = 0.046,p = 0.837, ani veku F{; 19) = 1.528,p = 0.313.

B 4.4 Diskuze

Tato pilotni studie se zaméruje na pripadné rozdily v chovani muza a Zen
v opakované hre na ultimatum, a to jak v roli respondera, tak proposera.
Statistické analyzy neodhalily signifikantni rozdil v celkovém zisku mezi muzi
a zenami ani v Experimentu I, ani v Experimentu II. Muzi a Zeny se nelisili
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4.4. Diskuze

Plots
total profit
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Obrazek 4.4: Celkovy zisk v Experimentu I, grafické zndzornéni (redlnéd data
pred transformaci). Participant je v roli respondera.

ani v ¢astce, kterou nabizeli v prvnim kole Experimentu II, kdy vystupovali
v roli proposera.

Analyzy ukazaly jediny signifikantni efekt — pocet kladnych odpovédi (ak-
ceptovani) nabidky na rozdéleni ¢astky v prvnim kole Experimentu I. Zeny
signifikantné castéji tuto nabidku akceptovaly, i kdyz proposer (kterym zde
byl umély agent) ji nastavil jako ,neférovou”. (Literarni reserse ukazala, ze
participanti obecné ¢astéji odmitaji ¢astky kolem 20 %, proto zde byla nabidka
nastavena na zhruba 15 %, kdy ji miZeme povazovat pomérné jednoznacéné
za ,neférovou®.)

Prijeti této prvni nabidky naznacuje, zda je participant ochoten tuto ,neféro-
vost“ akceptovat. Celkovy zisk za experiment potom muzeme interpretovat
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4.4. Diskuze

Descriptives

Descriptives

gender first response “YES”

N Female 16

Male 15
Missing Female 0
Male W]
Mean Female 0.500
Male 0,133
Median Female 0.500
Male 0
Sum Female
Male
Standard deviation  Female 0.516
Male 0,352
Mimimum Female 0
Male 0
Maximum Female ]
Male ]

Obrazek 4.5: Pocet kladnych odpovédi v prvnim kole Experimentu I, deskriptivni
statistika. Participant je v roli respondera.

jako schopnost prizptlisobit se strategii protihrace a schopnost optimalizovat
zisk, ale také jako urcitou miru ,,pragmati¢nosti“, se kterou je participant
ochoten prijmout i dalsi ,neférové“ nabidky. Vzhledem k tomu, Ze v celkovém
zisku z Experimentu I se muzi a zeny nelisi, mtuzeme predpokladat, ze v
dalsich kolech se chovani muzu a Zen vice podoba.

Ziskana data neukazuji stejné vysledky jako v literature, ktera demonstruje
rozdily v chovani muzi a Zen, napr. Solnick (2001)[31], (Eckel and Grossman,
1996)[12] — Zeny i muzi dosahuji stejnych ziskl, neukazuje se ani, ze Zeny
by nabizely velkorysejsi déleni nez muzi. V téchto faktorech je shoda vice s
literaturou, ktera tyto rozdily nenachazi, napt.(Croson a Gneezy, 2009)[9].

Ve shodé s literaturou je nalez, kdy Zeny spise akceptuji nizsi nabidku viz.
(Eckel a Grossman (2001)[11]. Vétsi ochotu prijmout i ,neférové® déleni
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4.4. Diskuze

Descriptives

Descriptives

gender numbaer of acceptances

N Female 16
Male 15
Missing Female
Male
Mean Female 1.75
Male 1.20
Median Female 1.00
Male o
Sum Female 28
Male 18
Standard deviation  Female 1.65
Male 142
Minimum Female
Male
Maximum Female 4
Male A

Obrazek 4.6: Pocet vSech kladnych odpovédi v Experimentu I, deskriptivni
statistika. Participant je v roli respondera.

by bylo mozné interpretovat riznymi zptusoby, nicméné vzhledem k tomu,
ze tato studie byla realizovina na pomérné malém a nereprezentativnim
vzorku, jsou moznosti obecnych interpretaci problematické. Nebyly také kont-
rolovany dalsi intervenujici proménné, které by mohly potencidlné ovlivnit
vysledky (napiiklad vzdélani, momentalni emoc¢ni vyladéni, predchozi zkusSe-
nost s podobnymi experimenty atp.). I vzhledem k témto limitacim si studie
neklade za cil poskytnout obecné tvrzeni o chovani muzua a Zen v kompeti-
tivnich/kooperativnich situacich, ale naznacuje dalsi mozné sméry vyzkumu
a predevsim demonstruje, ze navrzena aplikace je plausibilnim nastrojem v
behavioralnim testovani.
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Descriptives
Descriptives
gender total profit
N Female 14
Male 13
Missing Fernale 0
Male 0
Mean Female 128
Male 136
Median Femnale 95.0
Male 140
Standard deviation  Female 998
Male 85.7
Minimum Female
Male
Maximum Female 250
Male 240

Obrazek 4.7: Celkovy zisk v Experimentu II, deskriptivn{ statistika (redlnd data
pred transformaci). Participant je v roli proposera.
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Obrazek 4.8: Celkovy zisk v Experimentu I, grafické zndzornéni (redlnd data
pred transformaci). Participant je v roli proposera.
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Descriptives
Descriptives
gender first offer
M Female 14
Male 13
Missing Female
Male
Mean Female 376
Male 414
Median Female 30.0
Male 40
Standard deviation Female 20.7
Male 18.3
Minimum Female 5
Male 10
Maximurm Female 62
Male &0

Obrazek 4.9: Vyse nabidky v prvnim kole Experimentu II, deskriptivni statistika
(redlnd data pred transformaci). Participant je v roli proposera.

46



4.4. Diskuze

Plots
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Obrazek 4.10: Vyse nabidky v prvnim kole Experimentu II, grafické znazornéni
(redlnd data pred transformaci). Participant je v roli proposera.
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Kapitola 5
Zavér

Cilem této bakalarské prace bylo vyvinout aplikaci uréenou pro testovani rtiz-
nych parametri lidského chovéni v jedné ze socidlné behavioralnich her (nékdy
také nazyvanych dilemma games). Jako vhodny model pro experimentélni
studie byla zvolena hra na ultimatum.

Pilotni studie, pti které byly aplikoviny dva ruzné protokoly, demonstro-
vala, ze prezentovand aplikace je dobre pouzitelnd pro testovani chovani a
rozhodovéani pokusnych osob v problémovych situacich s presné definovanymi
parametry. Vyrazné se tim zjednodusuje administrace a zvysuje kontrola
nad experimentem. Aplikace také umoznuje on-line testovani, coz vyraznym
zpusobem zvysuje dosah navrhovanych experimentii. Tato aplikace tak ma
sirsi potencial pro uplatnéni v fadé behavioralnich studii.
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