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1. Alice New York’u ziyaret etmektedir. New Haven’da yasayan arkadasi Bob’u
bir telefon kulubesinden arar ve Bob’un New York’a gelmesine ve tren ista-
syonunda bulugmaya karar verirler. Hangi tren istasyonunda bulugacaklarini
kararlagtirmadan hemen once Bob™un cep telefonunun pili biter ve artik haberle-
semezler. Maalesef, New Haven’dan New York’a iki tane tren vardir: Penn
istasyonuna gelen Amtrak treni ve Grand Central’a gelen MetroLiner treni,
ki ikisi de tam 6gleyin varirlar. Aciktir ki, Bob ya Amtrak trenine biner, ya
MetroLiner trenine biner, ya da evde kalmay: tercih eder. Alice ise iiki tren
istasyonundan sadee birini kontrol edebilir (ikisini birden degil). Ortak bil-
gidir ki, her ikisi de beklenen faydayr maksimize ederler ve tercihleri hakkinda
7imdi sralayacaklarimiz dogrudur. Ikisi de Bob’'un Amtrak trenine bindigi
ve Alice’in de Grand Central istasyonunu kontrol ettigi durum ile Bob’un
MetroLiner trenine bindigi ve Alice’in de Penn istasyonunu kontrol ettigi du-
rum arasinda kayitsizdirlar. Yani, bulugsamamak esit derecede kotudir. Al-
ice nerede bulustuklar: konusunda da kayitsizdir. Alice i¢in, Bob evde iken
onu Penn istasyonunda beklemek bulusamamak kadar kotidiir. Ancak eger
Grand Central’da beklerse ve Bob evde ise daha koti hissedecektir. Detay-
landirirsak, Alice’in tercihleri Oyledir ki, eger Amtrak, MetroLiner ve evde
kalmaya, sirasiyla, p, q, r olasiliklar1 atarsa, o zaman Penn istasyonunu Grand
Central’a ancak ve ancak p > ¢ — r/2 ise tercih eder. Eger Bob evdeyse,
Alice’in hangi istasyona baktigini umursamaz. Bob Amtrak’i MetroLiner’a

tercih eder ancak ve ancak Alice’in Penn istasyonunda bekleme olasiligi en az



1/3 ise. Amtrak’i de evde kalmaya tercih eder eger Alice’in Penn istasyonunda

bekleme olasiligl en az 2/3 ise.

(a) Yukaridaki durumu temsil eden ve oyuncularin lotaryalar iizerindeki ter-

cihlerini de igeren normal bi¢imli bir oyun yaziniz.
(b) Aymni durumu temsil eden bagka bir ¢ift kazang fonksiyonu ikilisi bulunuz.

(c) Her iki oyuncunun da beklenen faydayr maksimize ettikleri ortak bilgisi

altinda, tiim olasi sonuclar1 bulunuz.
2. Alttaki iki oyunculu yayvan bicimli oyunu diisiiniin.

a) Bu oyunu normal bi¢imde yazn.

(a)

(b) Tiim rasyonellestirilebilir stratejileri bulun.

(c) Tim saf stratejili Nash dengelerini bulun.
)

(d) Tim domine edilen stratejileri yinemeli olarak eleyin.

3. Bir tliniversitede n tane 6grenci vardir. Ayni anda tiniversitenin veri agina veri
gondermektedirler. z; > 0 6grenci i'nin gonderdigi verinin biiytikligi olsun.
Her ogrenci 7, z;’sini kendi secer. Agimm hizi toplam veri buyikligiyle ters

Y b3

orantilidir, dolayisiyla bir mesaji yollamak x;t(x1, ..., z,) dakika alir, yle ki,

Hzy, oy p) =21 + ... + Ty (1)

Ogrenci i'nin kazanci
x; — wit(xy, . Ty) (2)

idir.
(a) Bu oyunun Nash dengesini hesaplayn.

(b) Simdi yeni bir program kullanalim, &yle ki, her 6grenciye sabit bir M
miktar1 odeyelim ve her bir birim veri icinse p fiyat1 talep edelim. O

zaman bir ogrencinin kazanci

M + z; — xit(zy, .., ) — P (3)

2



olur.

i. Bu yeni program altinda Nash dengelerini hesaplayin.

ii. Diyelimki dengede sifir kar yapmak istiyoruz; yani, M = p(z,(M,p)+
e + T (M, p))/n, Syle ki, Z;(M, p) 6grenci i'nin bu program altinda
dengedeki veri ebadidir. Ogrencilerin dengedeki kazanclarim mak-

simize eden M ve p’yi hesaplayiniz.

iii. Kisaca bulgularinizi agiklayimiz.

4. Bu problemdeki mekanizma, oyun teoriciler David Gale ve Lloyd Shapley
tarafindan tasarlanmig olup, 6grencileri okullarla eslestirme ya da doktor-
lar1 hastanelerle eglestirme gibi bircok uygulamada kullanilmigtir. n tane
adaymmiz ve n tane de pozisyonumuz (igveren) var. Her aday i pozisyonlar
lizerine kesin bir tercihe sahip olup, tercihler (p;1, pi2, ..., pin) seklinde en iyi-
den en kotiiye dogru siralanmistir. Her pozisyon j'nin de adaylar tizerine
kesin bir tercihi olup, bu tercihler (¢;1, ¢jo, ...¢j,) seklinde en iyiden en kotiiye
dogru siralanmigtir. Pozisyonlarin tercihlerini biliyoruz ancak adaylarin tercih-
lerini bilmiyoruz ve bunlar1 ortaya ¢ikarmamiz gerekiyor, adaylar1 ve pozisy-
onlar1 verimli bir bi¢cimde eslestirebilmek i¢in. Her aday ayni anda pozisy-
onlar icin bir siralama, p;1, D, ..., Pin, bildirir, ki bu siralama adayin kendi
gercek siralamasindan potensiyel olarak farkl olabilir. Daha sonra, adaylar:
ve posizyonlar: eglestirmek i¢in su mekanizmay1 kullanacagiz. Once her aday
1’yi bildirdigi siralamadaki en iyi pozisyonuna basvuran olarak atiyoruz. Her
pozisyon j icin, j'ye bagvuranlar arasindan j'nin en ¢ok tercih ettigi adayi
J'nin nisanlhst olarak seciyoruz ve diger bagvuranlari j’den reddediyoruz.
Eger reddedilis aday varsa, bir sonraki turda, bu tip her aday i’ye, bildirdigi
ikinci en iyi posizyona, yani p;;’ye atiyoruz, bagvuran olarak. Bir posizy-
onun onceki turdan gelen niganlisin1 da o posizyona bagvuran bir aday olarak
degerlendiriyoruz. j'nin kendisine bagvuranlar arasindan (6nceki turdan gelen
niganlisini da katarak) en gok tercih ettigi aday1 yeni niganhisi olarak segiyoruz
ve digerlerini j’den reddediyoruz. Bu sekilde reddedilmis aday kalmayana dek
devam ediyoru. (Bu mekanizmanm n ya da daha az sayida turda duracag:
gosterilmigtir.) Mekanizma her pozisyonda bir aday oldugunda durur ve aday-

lar1 o an eglestirildikleri pozisyonlara atariz. Adaylar arasinda oynan oyunu



diiginelim, oyle ki, stratejiler bildirilen siralamalar olsun.

(a) n = 3 olsun. Gaosterin ki, her aday ¢ i¢in dogru tercih siralamasini

(pi1, -+, Din) bildirmek dominant bir stratejidir.

(b) (Bonus) Dogru tercih siralamasimi bildirmenin her aday i¢in dominant

strateji oldugunu gosterin.



