Anatomie omylu z pohledu teorie kontextuálních her
Objasnění příčin toho, proč se mýlíme, a analýza toho, jak k omylu dochází, patří k nejnáročnějším úkolům teorie. Omylům se nikdy nevyhneme, jsou neoddělitelnou součástí poznávání světa, doprovázejí překračování hranic již známého, toho, co považujeme za obecně platné. S rozvojem našeho poznání však můžeme stále lépe znát a na základě toho si uvědomovat, jak vznikají různé typy omylů. A není třeba zvlášť upozorňovat na to, že každý krok v odhalení anatomie omylu má velký praktický význam. Vždyť od teorie bychom měli očekávat kromě jiného i přesná doporučení týkající se toho, jak se omylu vyvarovat.

Koncept omezené racionality

Koncept omezené racionality (v námi doplněném pojetí) spočívá v následujícím:

1. K racionálnímu rozhodování (tj. výběru nejvhodnější alternativy z hlediska preferencí) používá člověk (a v určité míře i jiné bytosti) nejen rozum, ale i další složky svého vědomí, např.:

- Paměť, kterou uchovává svou zkušenost.

- Představivost, kterou zpřítomňuje to, co je z jeho zkušenosti uchováno prostřednictvím paměti, a to v kontextu situací, v nichž se nachází.

- Emoce, resp. prožitkový mechanismu, kterým rovněž provádí „on-line“ výběr optimální varianty v podmínkách aktuálního a akutního působení nejrůznějších vlivů.

- Pojmové poznání, kterým se snaží odhalit obecně platné zákonitosti a nalézt tak trvalejší, nelépe exaktní oporu při svém rozhodování (to má k tomu, co chápeme pod pojmem rozum nejblíže).

- Pochybování, které mu umožňuje překračovat hranice toho, co považuje za jednou provždy dané a neměnné (ve smyslu existence obecné zákonitosti).

- Intuici, prostřednictvím které v určitých momentech vstupuje do rozhodování to, co je potlačeno používáním rozumu a co je určitou reflexí omezenosti rozumu.

- Kalkulaci či výpočet, včetně použití modelů, které s využitím rozumu umožňuje jednoznačnou volbu v podmínkách, které jsou přesně definovány.

- Morální či etické hodnocení, které do výběru variant promítá různá tabu související s respektováním obecně přijatých zásad.

- A případně i další, psychika člověka je příliš složitá na to, abychom jednoduše vtěsnali to, co obsahuje, a funkční propojenost toho, co obsahuje, do jednoduchých škatulek).

2. To, že k rozhodování nepoužíváme jen čistě racionální prvky (těmi by byly v užším smyslu slova jen logická dedukce a použití matematických prostředků), ale i to, co je přesahuje (a takové prvky využívá i rozvažování používající pojmy), ještě neznamená, že se nerozhodujeme racionálně (v širším smyslu tohoto slova), tj. že nehledáme a nejsme schopni vybrat nejvhodnější alternativu, resp. že se o to alespoň snažíme. Jinak řečeno – nejrůznější prvky našeho vědomí tvoří vzájemně propojenou funkční strukturu, která je vývojově (už v živočišné říši) a návazně historicky kultivována tak, aby umožňovala optimální volbu vztahující se k příslušným preferencím. (K tomu, co jsou to „optimální preference“, se vzápětí dostaneme.)

3. To, že celá složitá struktura našeho vědomí byla přírodním a historickým vývojem kalibrována tak, aby byla co nejvíce funkční a umožňovala rozpoznat podmínky, v nichž se nacházíme (odpovědět na otázku, o co jde) a návazně provést volbu optimální strategie chování, ještě naznamená, že se již dále nevyvíjí a je dokonalá. Může docházet k dílčím i systematickým selháním, kdy výsledky se významně rozcházejí s preferencemi, k nimž byla volba vztažena. 

4. Vyvíjí se i to, na základě čeho stanovujeme preference a co souvisí jak s hodnotami, které uznáváme, tak s hledáním smyslu našeho bytí a žití, s tím, od čeho se koneckonců odvíjejí naše prožitky či emoce. Tj. řekneme-li např., že se chováme tak, že „maximalizujeme svůj užitek“ (ve smyslu subjektivního prožitku), neznamená to, že naše prožitková struktura je neměnná. Mění se neustále pod vlivem nejrůznějších okolností, obsahuje hluboce vývojově zakořeněný vztah mezi jednotlivcem a rodem zděděný již z období živočišného vývoje, souvisí s nalézáním či naopak ztrátou smyslu, ale i fyziologickými procesy dospívání či stárnutí v souvislosti s uspokojováním potřeb, které člověk má a které v jednotlivých etapách života člověka hrají různou roli.

Předpoklad omezené racionality tak s určitým zjednodušením říká:

1. Za základ popisu, analýzy a vyhodnocení chování člověka (z hlediska předvídání toho, jak se bude chovat, a doporučení, které můžeme pro jeho chování poskytnout) můžeme vzít model založený na maximalizaci jeho užitku formou racionálního výběru optimální varianty.

2. Racionalita (ve smyslu výběru optimální varianty) je však vždy více či méně omezena:

- Omezením informací, které má člověk k dispozici.

- Omezením možností zpracování informací z hlediska jejich využití k aktuální volbě.

- Omezeními spojenými s vymezením preferencí, resp. jejich reflexí samotným člověkem.

(Stručně řečeno, provádíme-li výběr „on-line“, musíme počítat s tím, že nemáme ani všechny informace, ani je nedokážeme dostatečně vyhodnotit, ani nemáme k čemu hodnocení vztáhnout, pokud bychom chtěli provést příslušný výběr zcela dokonale. Pokud si však tato omezení uvědomujeme, pak je model racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek vhodnou aproximací reality, podobně jako je „hmotný bod“ dobrou výchozí, nikoli však dostatečnou aproximací reálného tělesa.)
1. Teorie kontextuálních her a zdánlivé paradoxy předpokladu racionality

Na problematiku kontextuálního charakteru her (zkoumaných v rámci teorie her) narazil tým působící na Vysoké škole finanční a správní v souvislosti s potřebou objasnit zdánlivé rozdíly mezi tím, co říká teorie vycházející z předpokladu racionálně se rozhodujícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek, a experimenty zkoumajícími různé konkrétní případy lidského chování. Stručně uvedeme dva nejznámější:

- Dva lidé si dělí určitou částku peněz. První navrhuje rozdělení částky, druhý může buď souhlasit, nebo nesouhlasit. Jedná se o takzvané ultimativní hry. Z předpokladu racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek vyplývá, že druhý hráč by měl souhlasit vždy, když si zvýší svůj užitek (a to o jakoukoli částku), aniž by bral v úvahu, kolik si pro sebe nechá první hráč. Z provedených experimentů vyplývá, že první hráč se zpravidla obává navrhnout částku výrazněji se odlišující od rozdělení 50:50. A činí tak celkem správně, protože druhý hráč rozdělení odlišné od 50:50 může odmítnout, a to tím častěji, čím více se navržené rozdělení od tohoto „spravedlivého“ odchyluje.

- Dva lidé hrají hry na motivy hry typu Vězňovo dilema. Každý z nich má dvě strategie obdobné například té, že dodrží či nedodrží určitou dohodu. Nejvíce získá, když sám dohodu nedodrží, zatímco druhý dohodu dodrží. V opačném případě ovšem nejvíce ztratí. Pokud by oba hráči dohodu dodrželi, získali by společně nejvíce. Pokud ji oba nedodrží, získají méně, každý z nich ovšem získá více, než kdyby sám dohodu dodržel a druhý ji porušil. V rámci experimentů na motivy her tohoto typu se zkoumají případy, kdy ani jeden hráč neví, jak se druhý zachová, ale i případy, kdy dostane informaci, jak se druhý hráč zachoval. Někdy se dozví, že jej druhý hráč podvedl, někdy se dozví, že druhý hráč dohodu dodržel. Z předpokladu racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek vyplývá, že každý hráč si zajistí největší zaručenou výplatu, pokud druhého hráče podvede, tj. dohodu nedodrží. Podvést druhého hráče by měl i v případě, kdy se dozví, jak se zachoval druhý hráč, a to bez ohledu na to, zda zjistí, že druhý hráč dohodu dodržel či nedodržel. Z experimentů vyplývá, že poměrně vysoké procento lidí dohody dodrží ve všech třech případech (neznají rozhodnutí druhého hráče; vědí, že je druhý hráč podvedl; vědí, že je druhý hráč nepodvedl). Nemusí se přitom jednat o tytéž osoby.

Experimenty tohoto typu byly prováděny v řadě zemí a v různých dobách uznávanými odbornými týmy. Některé, ovšem spíše populárně laděné, interpretace jejích výsledků z nich dovozují neudržitelnost předpokladu racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek a zpochybňují všechny teoretické poznatky, které jsou na tomto předpokladu založeny. Je snadné říci, že člověkem kromě racionálního uvažování cloumají rovněž různé emoce (láska a nenávist, soucit a závist, pýcha a pokora), atd. a že se tudíž teoretické nástroje, které byly vyvinuty s využitím předpokladu racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek, k popisu reálného chování člověka nehodí. 

Na druhé straně víme, že řada věd (o kterých nepochybujeme, že jsou vědou), berou za základ nějaký zjednodušený předpoklad (například to, že těleso považují za hmotný bod, plyn za dokonale stlačitelný, Zemi za homogenní kouli). Na základě toho vytvoří určité model. A tento model pak rozšiřují formou postupného opouštění některých předpokladů. Touto cestou se popis reality zpřesňuje a popisujeme „skutečné“ těleso, „skutečný“ plyn, „skutečnou“ planetu Zemi apod. Přitom každý upřesněný popis bude rovněž neúplný, současně však dostatečný k řešení řady praktických otázek, s nimiž bychom si bez tohoto přístupu nedokázali poradit.

Přístup obdobný výše uvedenému jsme se proto pokusili aplikovat i na případ lidského chování. Šlo o to najít vhodný koncept, který by umožnil objasnit, proč se reálné lidské chování v těch případech, které dokážeme popsat přesnými matematickými modely vycházejícími z modelu racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek, odlišuje od toho, co říká teorie. Místo různých paradoxů vyplývajících z konfrontace mezi tím, co říká teorie, a tím, jak je to ve skutečnosti, bychom tak disponovali teorií schopnou stále plněji objasnit záhady lidského chování.
 Jako jedno z možných vysvětlení jsme navrhli a testovali následující:

1. Každé konkrétní rozhodování člověka se odehrává v prostředí, ve kterém se hraje velké množství nejrůznějších her (ve smyslu teorie her).

2. Tyto hry spolu navzájem souvisejí, a to různým způsobem.

3. Člověk si vždy jen v omezené míře uvědomuje, jakých her se účastní (do jakých vstupuje, do jakých je vtahován, ve kterých se s ním počítá jako s objektem nereflektujícím svoji pozici a svoji roli apod.
).

4. Každou konkrétní hru, v té míře, v jaké je informován o tom, že se jí účastní, hraje s vědomím či povědomím kontextu ostatních her, tj. promítá do této hry kontexty vyplývající z jeho větší či menší, racionální či jen tušené reflexe ostatních her, které na danou hru mají vliv.

5. Pokud chceme využít předpoklad racionálně se chovajícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek k vytvoření modelu odpovídajícímu co nejvíce skutečnosti, pak musíme odhalit, jak spolu jednotlivé hry vzájemně souvisejí.

6. Jde jak o popis a analýzu jednotlivých jednoduchých her, tak i her složených z jednoduchých her tím, jak spolu tyto hry souvisejí, o anatomii standardních situací, které takto vznikají.

7. Při této analýze musíme respektovat důležitou skutečnost, totiž to, že člověk si jednotlivé hry i svou účast v nich uvědomuje pouze částečně, že je o jednotlivých hrách informován jen neúplně, že o některých z her, které jsou podstatné, dokonce nemá ani tušení.

8. Na základě výše uvedených předpokladů lze vyvinout teoretické prostředky (teorii kontextuálních her) umožňují podstatným způsobem postoupit v objasnění lidského chování a formulovat na základě toho prakticky využitelné poznatky.

Dostupná teoretická literatura obsahuje některé dílčí studie, které se kontextuálním charakterem her zabývají. Většina reprezentativní teoretické literatury se vzájemnými souvislostmi různých her při objasnění reálného chování lidí nevěnuje.
 Tím je ovšem podstatným způsobem omezena oblast aplikací. Výše uvedené body 1-8 lze chápat i jako nastínění určitého výzkumného programu. Ukážeme, že realizace tohoto programu umožňuje mj. odpovědět i na paradoxy související se vztahem toho, co se zdá být „specificky lidské“ (například schopnost s někým soucítit či naopak někomu závidět) a co je jen „univerzálně racionální“.

2. Některé typické případy chybného rozhodování z hlediska kontextuálních her a jejich příčiny
Dobrou představu o tom, jak se můžeme mýlit v důsledku chybného nepromítnutí či naopak promítnutí kontextu do základní hry, si můžeme udělat na příkladu hry typu Vězňovo dilema z hlediska její souvislosti s hrou spojenou s nabýváním či ztrátou důvěryhodnostního kapitálu (reputace). Totéž platí i pro vztah her typu Tragédie společenského vlastnictví a hry spojené s nabýváním či ztrátou důvěryhodnostního kapitálu (reputace):

1. V případě, že v daném prostředí (v určité komunitě) hraje nabývání či ztráta důvěryhodnostního kapitálu významnou roli, pak chování (použití strategie) typu nedodržení dohody hráče, který tento kontext hry ignoruje, výrazně poškodí. Ztratí víc, než mohl získat. 

2. V případě, že v daném prostředí (v určité komunitě) nehraje nabývání či ztráta důvěryhodnostního kapitálu významnou roli (komunita si prostě tohoto parametru nevšímá), pak naopak chování (použití strategie) typu dodržení dohody hráče, který se snaží o uchování a nabývání důvěryhodnostního kapitálu znevýhodňuje. Bude prohrávat, aniž by měl jakoukoli kompenzaci. Za určitých podmínek může být dokonce jeho poctivost (pokud tak nazveme to, že dodržuje dohody, obecně uznávané zásady) diskvalifikující. Je to tehdy, pokud se v daném systému (komunitě) vytvářejí struktury založené na vzájemném krytí obecně uznávaných zásad a jejich vliv vytváří převažující vlivový kontext ostatních her.

Obdobně je tomu i s promítnutím či nepromítnutím hry založené na pozičním investování do kontextu různých her. K tomu, aby poziční investování přinášelo efekty, musí být v určitém prostředí (komunitě) vytvořeny příslušné podmínky. Pokud zde nejsou vytvořeny a poziční investování nepřináší efekty, pak chování vycházející z předpokladu existence pozičního investování může vyvolat velmi nepříznivé reakce. Pokud je tomu naopak, tj. poziční investování hraje významnou roli, pak nepromítnutí tohoto kontextu do příslušných her může pro příslušného jedince znamenat velké ztráty.

Významnou interpretaci má adekvátní či naopak neadekvátní promítnutí kontextu skryté paralelní hry do rozhodování o způsobu účasti na tvorbě koalic a vyjednávání o velikosti výplat v nějaké základní hře. Zde opět můžeme rozlišit dvě krajní polohy: 

1. Případ, kdy existuje skrytá paralelní hra, která podstatným způsobem ovlivňuje parametry základní hry a určitý hráč ji nevidí (příp. ani nechce vidět). Vše, o co se snaží, může být odsouzeno k neúspěchu, protože o výsledcích rozhoduje hra, o které nic neví. Jedná se o případ velmi častý. Již proto, že velké množství lidí nejen není připraveno vnímat (identifikovat) vliv struktur založených na vzájemném krytí porušování obecně přijatých zásad, ale ani si tuto jejich roli nechce připustit. Je to dáno tím, že v příslušném prostředí (v rámci své profesní, společenské, či zájmové seberealizace) chtějí mít potěšení z aktivit, které zde vykonávají. Jedná se o přirozenou lidskou potřebu, která je natolik silná, že může vést k vnitřním blokům, pokud jde o vnímání kontextů (právě typu vlivu struktur založených na vzájemném krytí obecně přijatých zásad), které pozitivní smysl toho, co člověk dělá znehodnocují.
2. Případ, kdy skrytá paralelní hra toho typu, v jakém si ji příslušný subjekt představuje a na základě toho oceňuje její vliv na základní hru, v daném systému neexistuje. Jedná se o často se vyskytující případ konspirační ho vidění reality. To nastupuje zpravidla tam, kde si člověk začíná uvědomit vliv něčeho, co není schopen identifikovat, na základní hru, ale nemá předpoklady (zkušenosti, kvalifikaci, potřebné znalosti) k tomu, aby si byl schopen více či méně přesně, z čeho tento vliv pochází. Dosazuje tam tak to, co je plodem jeho nebo většinou přenesené fantazie či fabulace někoho jiného, čímž se mu zdánlivě nabízí vysvětlení všeho, s čím se setkává. Dochází tak systematicky chybnému vyhodnocování všech situací, které znamená nejen řadu konkrétních proher, ale může vést i k nepříznivým dopadům na psychiku toho, kdo se mýlí tímto způsobem.
 

Obecnou příčinou výše popsaných omylů je to, že člověk při změně své životní situace přenáší svou zkušenost z her, které doposud hrál, kterých se účastnil, byl do nich vtahován či hrály se i s jeho účastí, aniž by si to uvědomoval, do změněných životních situací. Právě setrvačné vyhodnocování situací může vést k omylům, z nichž mnohé mohou mít pro člověka těžké důsledky. Změna životní situace může mít řadu příčin:

- Změna regionu, kdy se člověk dostává do podmínek s jinými tradicemi, začíná se účastnit her s jinými pravidly, než na jaké byl připraven.

- Změna společenského postavené při kariérním vzestupu (v dané profesi či formou zapojení do veřejných funkcí), nebo naopak v případě ztráty společenského postavení (jedním z případů je i ukončení profesní dráhy v důsledku vysokého věku či zdravotních obtíží).

- Ztráta osob blízkých, které při získávání informací a vyhodnocování situací hrály pro určitého člověka důležitou roli.

 - V neposlední řadě pak to, že se mění povaha doby, ve které člověk žije, objevují se nové typy her, dochází k porušování dlouhodobě spontánně dodržovaných zásad apod.

To vše a zejména, pokud se vyskytuje v kombinacích, může vést k omylům v oblasti promítnutí či naopak nepromítnutí herních kontextů do těch her, v nichž se člověk rozhoduje. Jedná se o nejčastější příčinu omylů, k nimž v současné době při rozhodování o tom, jak se za určitých podmínek zachovat (jakou strategii zvolit), dochází. 

3. Typy souvislostí mezi kontextuálními hrami a podstata omylu při volbě optimální strategie chování

Bádání v oblasti teorie kontextuálních her odhalilo několik typů často (standardně) se vyskytujících propojení mezi různými hrami. Mezi ty, které se podařilo popsat formou matematického modelu či alespoň na úrovni konceptu, který využívá pojmové a grafické prostředky, patří:

1. Propojení her formou součtu výplatních matic. Zde se to, co se odehrává v jedné hře s definovanou výplatní maticí, promítá do výsledků v jiné hře s definovanou výplatní maticí. Příkladem může být hra typu Vězňovo dilema, při které současně může (s určitou pravděpodobností) dojít ke ztrátě nebo nabytí důvěryhodnostního kapitálu podle toho, zda hráč dohodu dodržel, nebo naopak nedodržel. Propojení touto formou lze vyjádřit matematickým modelem a testovat různé parametry modelu z hlediska jejich vlivu. Právě s využitím tohoto modelu byly objasněny zdánlivé rozpory mezi teorií a experimenty na motivy hry typu Vězňovo dilema. Propojení her touto formou se vyskytuje poměrně často. Dalším příkladem může být hra typu Manželský spor, kde se sčítají matice výplat spojených s tím, zda jsou manželé spolu či nikoli, s výplatami danými tím, zda jsou na místě, které jim přináší potěšení, nebo nikoli.

2. Propojení her formou navazujících dilemat. Jedná se o případ vícekolových her, kdy to, co se odehraje v dalších kolech, umožňuje ocenit hodnotu výplat při rozhodnutí v kole prvním.
 Protože to, co se odehraje v dalších kolech, nastává s určitou pravděpodobností, je vhodné k popisu propojení využít aparát her Bayesovského typu. Tento případ lze popsat matematickým modelem.
 Vyskytuje se velmi často. To, co se odehrává při rozhodování hráčů v některých uzlech, lze často popsat některým jiným typem hry.

3. Pokračování určité hry hrou spojenou s pozičním investováním s prostředky získanými ve výchozí hře. Hra spojená s pozičním investováním je poměrně jednoduchá, vyskytuje se však velmi často. Pravděpodobnost výhry v ní se zvyšuje úměrně tomu, jaké prostředky ten který hráč investuje. Pokud na určitou hru navazuje hra spojená s pozičním investováním, jsou pro každého z hráčů nepřijatelné takové výplaty, při kterých si sice v první hře užitek zvýší, v navazující poziční hře však v důsledku toho prohraje a utrpí větší ztrátu, než byl jeho zisk v první hře. Souvislost her tohoto typu lze popsat matematickým modelem. Zdánlivou odlišnost toho, co říká teorie v případě ultimativních her (spojených s dělením určité částky, kdy podmínkou toho, aby se výplata uskutečnila, je souhlas druhého hráče), lze objasnit právě tím, že do ní člověk, který je experimentu podroben, promítá kontext daný hrou s pozičním investováním. Lze namítnout, že v pravidlech ultimativní hry se nic o navazující hře spojené s pozičním investováním neříká a žádný z hráčů by tudíž neměl o hře s pozičním investováním uvažovat. Člověk má však tendenci přenášet zkušenosti z reálného života i do situací, ve kterých je podroben určitému experimentu. V souvislosti s tím upozorníme později ještě na jeden velmi důležitý moment, který u tohoto typu propojení dvou her vystupuje do popředí, i když se s ním lze setkat i v případě dalších her.

4. Predeterminování tvorby koalic a rozdělení výplat v určité hře skrytou paralelní hrou. V tomto případě se jedná o typ propojení dvou či více her, v rámci kterého lze rozlišit velké množství dílčích případů podle toho:

- O jakou základní hru se jedná.

- V jakém vzájemném vztahu je systém, ve kterém se hraje základní hra, a systém, ve kterém se hraje paralelní hra.

- Jakým způsobem dochází k predeterminování tvorby koalic a rozdělení výplat.

Pro některé případy existují matematické modely, pro některé pouze pojmově vyjádřené koncepty a názorná schémata. Podrobně zkoumány byly zejména případy, kdy základní hra se hrála v redistribučním systému. Jedná se o systém, ve kterém to, co si hráči mohou rozdělit, závisí na způsobu, kterým si to rozdělí, resp. kdo kolik získá. O tom, kdo kolik získá rozhoduje vítězná koalice disponující rozhodujícím vlivem. V rámci paralelních her pak dochází k vytváření struktur založených na vzájemném krytí porušování obecně přijatých zásad. Prostřednictvím nich dochází k propojování původní a paralelní hry. 

Lze předpokládat, že souvislostí mezi různými typy her je podstatně více, že jejich výčet lze podstatně rozšířit i lépe jej strukturovat podle různých kritérií, které doposud nejsou k dispozici. Jinak řečeno – při mapování souvislostí mezi kontextuálními hrami jsme teprve na začátku realizace dlouhodobého výzkumného programu. 

Dříve než přejdeme k vymezení toho, jak z hlediska kontextuálního charakteru her dochází k omylu, se vraťme k tomu, co jsme avizovali při komentování případu pokračování určité hry hrou spojenou s pozičním investováním. Pokud hry spojené s pozičním investováním vstupují do reálného života, pak je celkem zjevné, že tuto skutečnost budou ti, kteří se takových her účastní, oceňovat jako závist. Tím, že jeden hráč závidí druhému, svou vlastní psychikou oceňuje skutečnost, že výnos, který získal druhý hráč, může znamenat ztrátu pro něj samotného. Pak se vytváří vztahy, kterou jsou lidovým rčením charakterizovány takto: Jeden soused má radost, když druhému chcípne v chlívku koza.

Všimněme si, že původ tak typicky lidské vlastnosti, jakou je závist, můžeme vysvětlit jako důsledek zkušenosti či imprimace, kterou získávají hráči v hrách určitého typu. I fenomén závisti přitom může hrát pozitivní roli při efektivním rozhodování jednotlivce za určitých podmínek. Za jiných podmínek může být pocit závisti naopak neadekvátním oceněním reality, místo toho by se měl člověk řídit pocitem sounáležitosti, potřebou soucítit s bližním a pomoci mu v případě potřeby. Je ovšem celkem logické, že když někdo ve hře ultimátního typu nabídne rozdělení 90:10, tak se ve druhém hráči vyvolá pocit nespravedlnosti a ten nabídku i za cenu vlastní ztráty odmítne. 

Prezentaci případů různých typů souvislostí mezi kontextuálními hrami jsme využili k tomu, abychom ukázali, že to, co se jeví jako specificky lidské vlastnosti typu láska a nenávist, soucit a závist, pýcha a pokora či jiné, jsou určité psychické fenomény, které člověku napomáhají vyhodnocovat různé životní situace z hlediska her, které se v nich hrají. Člověk nedokáže adekvátně vyhodnocovat obrovské množství dat, které má v každém okamžiku svého života k dispozici jinak, než prostřednictvím souhry vzájemně se doplňujících prvků své psychiky, k nimž patří i emoce či pocity. (O tom se ještě zmíníme v samostatné části věnované konceptu omezené racionality.) To, jaké typy pocitů má, podstatným způsobem závisí na jeho zkušenosti z her, kterých se účastnil (ať již vědomě či nevědomě), jak těmito hrami byl ovlivněn, jak se zkušenost z těchto her zakotvila v jeho psychice. Model založený na předpokladu racionálně uvažujícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek tak nejenže není v rozporu se specificky lidskými vlastnostmi výše uvedeného typu, ale je schopen ukázat, jakým způsobem a proč se tyto specificky lidské vlastnosti vytvářejí a jakou roli při efektivním rozhodování hrají.

Přejděme však k hlavní otázce, kterou si v našem pojednání klademe – co je podstatou omylu. Odpověď na tuto otázku byla naznačena již v předcházejících odstavcích. Abychom ukázali, co nového přináší teorie kontextuálních her, dáme záměrně nejdříve odpověď zjednodušenou. Příčinou omylu je neúplnost informací, na základě nichž se rozhodujeme. Tato neúplnost informací při vlastním rozhodování přitom může být dána jak tím, že je nemáme k dispozici, tak i tím, že je nejsme schopni adekvátně vyhodnotit (nedisponujeme prostředky jejich adekvátního vyhodnocení). Případ, kdy se rozhodujeme mylně pod vlivem dezinformací je dílčím případem neúplnosti informací.

Odvození omylu od neúplnosti informací, na základě nichž se rozhodujeme, je přínosné. Můžeme ovšem jít podstatně dále a říci, že chybné rozhodování, pokud jde o naše chování ve vztazích k jiným lidem, a omyly, kterých se v této oblasti dopouštíme, mají svůj původ v tom, že:

- Budˇneuvažujeme významnou hru či hry, které vstupují do kontextu hry, v níž činíme rozhodnutí.

- Nebo naopak promítáme do hry, v níž činíme rozhodnutí, kontext nějaké jiné hry či jiných her, který v ní ovšem není přítomen.

První případ může být dán nedostatkem zkušeností, druhý naopak důsledkem naší imprimace z her dříve hraných, kterou setrvačně přenášíme i tam, kde se již tyto hry nehrají.

Příčinou chybného rozhodnutí v určité hře, která je v danou chvíli tou nejvýznamnější, je tedy chybná reflexe kontextů této hry, které jsou dány dalšími hrami, s nimiž daná hra souvisí. Právě to je příčinou toho, že některým informacím nevěnujeme pozornost, že informace chybně vyhodnocujeme, že provádíme chybná ocenění parametrů hry (včetně toho, že chybně rozlišujeme mezi tím, kdo je spoluhráč a kdo protihráč, resp. kdo je přítel a kdo nepřítel). Identitikování, popis, analýza, modelování a klasifikace propojení mezi různými typy her (rozpracování teorie kontextuálních her) tak přináší nesmírně cenné a prakticky bezprostředně využitelné poznatky, které nejenže umožňují mnohem více pochopit anatomii omylu, ale především omezují okruh případů našeho chybného rozhodování.

Závěr

Jak nás poučuje historie, k výraznějšímu posunu teorie dochází zpravidla tehdy, pokud k tomu nazrají společenské podmínky, pokud si jej vyžádá sama doba tím, že nashromáždí problémy, které je nutné řešit. Problémy současné doby nepochybně takovou výzvou jsou. Na některé z nich jsme se pokusili reagovat v prezentovaném pojednání. Ve zkratce a s určitým nadhledem jsme referovali o stávajících výsledcích při realizaci programu využít teorii her (a zejména pak teorii kontextuálních her) při popisu a analýze lidského chování v reálných společenských podmínkách s důrazem na odhalení toho, proč a jakým způsobem se člověk může mýlit. 

Jeden z nejdůležitějších závěrů pro další teoretické bádání v této oblasti se týká významu identifikování, deskripce, modelování a systematizace kontextů různých typů her daných souvislostí (vazbou, vlivem propojením) s jinými typy her. Každý krok v této oblasti má obrovský význam jak pro další rozvoj teorie, tak je i bezprostředně využitelný v praxi. A jak vyplývá z povahy tématu i dosavadních výsledků, v dané oblasti bude možné učinit ještě velké množství kroků.

Jedním z důležitých aspektů toho, čím se v pojednání zabýváme, je, že prezentace výsledků v odborné rovině, má značný význam i pro ty, kteří se touto oblastí nezabývají profesně. Nedílnou součástí rozpracování teorie je proto i její popularizace, která neznamená jen pouhé využití dosažených výsledků, ale také ověřování jejich využitelnosti, které zpětně přináší podněty pro další rozvoj teorie.
 V tomto smyslu lze prezentované pojednání chápat i jako součást přípravy populárního výkladu teorie her pro širší veřejnost, kterou by si každý zájemce mohl osvojit nejen jako systém určitých poznatků, ale i jako součást svých kompetencí, které mu umožňují rozhodovat se v efektivně v reálném čase. Tj. – s určitým zjednodušením, ale s vysokou mírou názornosti – osvojit si teorii her jako bojové umění.
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� Srov. Michl (2009) a Valenčík-Budinský (2010, pp. 142-145).


� Viz. Li – Taplin (2002), Shafir  – Tversky (1992).





� Efektivnost takového přístupu byla v případě experimentů na motivy hry typu Vězňovo dilema prokázána v řadě prací, viz např., Heissler, Valenčík (2010), Heissler (2011).


� Rozlišení míry, ve které si člověk uvědomuje svou účast v té či oné hře je velmi podstatné. Jedná se o širokou škálu případů, kdy o své účasti v určité hře nic neví přes pouhé tušení až ke znalosti všech parametrů hry, na základě které může vytvořit její matematický model. S mírou znalosti hry určitými hráči se může měnit i typ hry. 


� V takto ucelené podobě dáváme charakteristiku kontextuálních her poprvé, z dřívějších prací na toto téma je zřejmé, že nebylo jednoduché se k ní propracovat.


� V odborných monografiích i standardních učebnic využívaných ve světě k výuce teorie her nenajdeme pasáže, které by pojednávaly o tom, jak spolu různé hry v realitě souvisejí a jak tyto souvislosti popsat adekvátními modely. Při praktických aplikacích teorie her k analýze běžných životních situací se analýza souvislostí mezi jednotlivými hrami ukazuje být zcela zásadní.


� S trochou zjednodušení můžeme říci, že v daném prostředí může působit jako Muž z prvního stolení (ve smyslu filmové role M. Kopeckého z roku 1961).


� Teoretická analýza ukazuje, že působení struktur založených na vzájemném krytí obecně uznávaných zásad se od různých konspiračních teorií odlišuje zejména mnohem vyšší mírou spontaneity. Zasvěcení i nezasvěcení hráči podléhají obecným zákonitostem, které lze z analýzy her s působením struktur založených na vzájemném krytí vytěžit, v mnohem větší míře, než si to sami uvědomují.


� Podrobné pojednání o tomto typu souvislostí mezi hrami najdeme v Budinský-Valenčík (2011).


� Lze najít on-line jako paper na Valenčík et al. (2011).


� Někteří teoretici považují „typicky lidské vlastnosti“ za to, co snižuje vypovídací schopnost teoretického přístupu založeného na předpokladu racionálně se rozhodujícího jednotlivce maximalizujícího svůj užitek. V našem přístupu naopak považujeme tento předpoklad za klíč k pochopení těchto typických lidských vlastností – k pochopení toho, jakou roli hrají, v jakých společenských podmínkách kdy které vystupují do popředí apod. Badatelský program, který je v námi prezentovaném názoru obsažen, lze tematizovat i takto: Dáme přehledný a pokud možno úplný výčet toho, co považujeme za základní lidské vlastnosti výše uvedeného typu, a k nim budeme hledat základní hry a jejich kontexty, při kterých je působení základních lidských vlastností významné. Tím současně ukazujeme, že náš přístup není „vnášení prvků psychologie“ do oblasti podléhající analýze prostřednictvím teoretické ekonomie (mikroekonomie) a aparátu teorie her, ale naopak – využití této teorie a těchto nástrojů při komplexní analýze lidského chování.


� Pozitivní ohlas měl např. článek Heissler-Valenčík (2011) uveřejněný v prestižním českém časopisu Vesmír.
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