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Teorie uzitku

* Teorie uzitku je soucasti ekonomické teorie. Slouzi k analyze
spotrebitelského chovani.

* Ekonomie rozlisuje kardinalistickou teorii (mohu fici, kolikrat
je néco uzitecnejsiho) a ordinalistickou teorii (mohu rici
pouze poradi dle uziteCnosti).

* \/ teorii her jsou vysledky hry ve formé cCiselnych hodnot, coz
umoznuje hracum porovnat vysledky zvolenych strategii.

* Teorii uzitku tedy potrebujeme pro konstrukci vyplatnich
funkci.

* Nékdy je to snadné, napr. 0 a 1 v koalicnich hrach.



Petrohradsky paradox (1)

* Daniel Bernoulli, 1738

* Teorie ocekavané hodnoty: ocekavana hodnota = vazeny
prumér hodnot vSech vysledku, kde vahy predstavuji
pravdépodobnosti vysledku.

* Petrohradsky paradox ukazuje, ze teorie ocekavané hodnoty
neni dostatecna pro vysvétleni rozhodovani jedincu za rizika.



Petrohradsky paradox (2)

e Existuje herna, kde kazdy hra¢ muze hrat jednu zvlastni hru
pouze jednoul.

* Hazi se minci, dokud nepadne poprvé hlava. Kdyz padne
hlava v n-tém hodu, bankér vyplati hraci vyhru 2" K¢.

* Napf. pri hre (orel, orel, hlava) je vyhra 23 = 8 K¢

* Hrac se muze vzdat nabizené hry za jakoukoli ¢astku (lze
pouze vyhrat). Bankér nabidku prijme, nebo odmitne, pokud
se mu bude zdat castka vysoka. Pak se hra bude hrat.

* Za kolik byste prodali pravo hrat danou hru?



Petrohradsky paradox (3)

* \lypocet stredni hodnoty vyhry = vyhra x pravdépodobnost
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* Bankéer by meél hraci vyplatit libovolné velkou ¢astku hracem
pozadovanou a byt spokojen, ze hernu ochranil pred
potencialné jesté vyssi vyhrou. To vsak bankér a prilis velkou
castku odmitne. To si uvedomuje i hrac, takze podle toho
musi volit svou strategii.



Petrohradsky paradox (4)

* Bernoulli navrhuje stfedni hodnotu penézni vyhry nahradit
uzitecnosti penez. V podstate tedy pracuje s uzitkovou funkci
(teorie ocekavaného uzitku).

e Kdyz hrac za hru pozaduje odstupné 10 K¢, tak ma uzitkovou
funkci ve tvaru:
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Axiomaticka teorie uzitku (1)

* Teorie popsana v Theory of Games and Economic Behavior
(1944) ve formé axiomu (jde o teorii ocekavaného uzitku).

e Uzitkova funkce znama jako von Neumannova-
Morgensternova uzitkova funkce.

* Moznost méritelnosti uzitku je odvozena od
pravdépodobnostniho pristupu (loterie)



Axiomaticka teorie uzitku (2)

e Uvazujme udalosti A, B, C s preferencemi A >B > C.
* Nyni uvazujme udalost (loterii) AC, ze A nastane s p=0,5,
nebo nastane Cs p=0,5.

* Srovnhejme B a AC. Kdyz jedinec preferuje B, je B blize k A nez
k C. Kdyz preferuje AC, tak je B blize k C.

* A takto muUzeme postupovat i v dalSich krocich dosazovani
riznych pravdépodobnosti, ¢imz ur¢ime polohu B.

* Soustavu preferenci je mozné vyjadrit numericky
(kardinalisticka teorie uzitku)



Allaisuv paradox (1)

e Paradox ukazuje, ze lidé porusuji axiomy teorie ocekavaného uzitku.
» U&astnici experimentu maji porovnat loterii A ku B a loterii C ku D.

Hra 1 vyhra pravdepodobnost
Loterie A: 1 mil. K¢ 100 %
Loterie B: 5 mil. K¢ 10 %

1 mil. KC 89 %

0 K¢ 1%



AllaisUuv paradox (2)

Hra 2 vyhra  pravdépodobnost
Loterie C: 5 mil. K¢ 10 %

0 K¢ 90 %
Loterie D: 1 mil. K¢ 11 %

0 K¢ 89 %



Allaisuv paradox (3)

* \V experimentu lidé preferovali A pred B a C pred D. Plati tedy:

u(1) > 0,10 u(5) + 0,89 u(1) + 0,01 u(0) (A je lepsi nez B)
0,10 u(5) + 0,90 u(0) > 0,11 u(1) + 0,89 u(0) (Cje lepsi nez D)

* Ve druhé nerovnosti dosadime 0,11 u(1) = u(1) — 0,89 u(1)
0,10 u(5) + 0,90 u(0) > u(1) — 0,89 u(1) + 0,89 u(0)

* Nyni k obéma stranam pricteme 0,89u(1) — 0,89u(0)
0,10 u(5) + 0,89 u(1) + 0,01 u(0) > u(1) (B je lepsi nez A)



Vicekriterialni hry

* Rozsireni na situace, kdy se hraci rozhoduji podle vice kritérii.

 Jednoduchy postup je lexikografické usporadani kriteérii.
Pouze kdyz je vice rovnovah, tak do rozhodnuti zapojime
druhé cCi dalsi kritérium.

* Dalsim jednoduchym pristupem je skalarizace vektorovych
vyplatnich funkci pomoci vah.

* Aditivni funkce uzitku: "

u® = ) v ulfO)

j=1



