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Ders 3: Oyunlarin Gosterimi

Yol haritasi
1. Kardinal temsiliyet - Beklenen deger teorisi
2. Ufak smav
3. Oyunlarin normal ve genis bigimde gosterilmeleri

4. Dominantlik (Baskinlik), dominant-strateji dengesi



Kardinal temsiliyet - tanimlar

Z= sonlu bir odiiller ya da sonuclar kiimesi

Bir lotarya Z tizerine bir olasilik dagilimidir.

e P = tiim lotaryalar kiimesi

Bir lotarya:
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Kardinal temsiliyet

e Von Neumann-Morgenstern temsiliyeti:

g < S u(z)p(z)= Y u(z)q(2)

zeZ zeZ

- 7 ~"
~—

Up) = U@

7

bir lotarya (P’de) u'nun p altindaki beklenen degeri



VNM aksiyomlari

Aksiyom A1l: > tam ve geciskendir.

VINM aksiyomlari

Aksiyom A2 (Bagimsizlik): Herhangi p,q,r € P igin ve
herhangi a € (0, 1] i¢in,

ap+ (1 —a)r=aq+ (1 —a)r < p>q.
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VNM aksiyomlari

Aksiyom A3 (Siireklilik): Herhangi p,q,r € P igin, eger
p = r ise, oyle iki a,b € (0, 1) vardir ki,

ap+ (1 —a)r = q > bp+ (1 —r)r saglanir.

Teorem - VNM temsiliyeti

P tizerine bir iligki, >, v : Z — R seklinde bir von Neumann-
Morgenstern fayda fonksiyonu ile temsil edilebilir, ancak ve ancak,
= A1-A3’1 saghyorsa.

u ve u ayn tercih iligkisini temsil ederler, ancak ve ancak, u =

au + b ise, bazi a > 0 ve b € R igin.



Alistirma

e Reel sayilar iizerine tanimh veVNM fayda fonksiyonu u(x) =
22 ile temsil edilen bir > iligkisi diisiiniin.
Bu iligki VNM fayda fonksiyonu u*(z) = '/? ile temsil edilebilir
mi?

Ya u*(x) = 1/z ile temsil edilebilir mi?

Normal bicim gosterimi

Tanim (Normal bigim): Biroyun G = (S1,..., Sp;u1, ..., uy)
seklinde bir listedir, 6yle ki, her i € N = {1,...,n} igin,

S; oyuncu ¢ i¢in mevcut tiim strajeilerin kiimesidir,

u; ©S1 X ... xS, = R oyuncu 7'nin von Neumann-Morgenstern
fayda fonksiyounudur.

Varsayim: G ortak bilgidir.

Tanim: Bir ¢ oyuncusu rasyoneldir ancak ve ancak inaniglar

veriliyken u; 'nin beklenen degerinin maksimize ediyorsa.



Tavuk

(-1,-1) (1,0)

0,1) (1/2,1/2)

Extansif/genis bi¢im gosterimi

Tanim: Bir oyun agac: karar noktalar1 ve bu noktalari birlegtiren

yonli kenarlar kiimesidir, oyle ki,
1. bir ilk nokta vardir, bu noktaya gelen bir kenar yoktur;
2. diger tiim noktalar icin, tek bir gelen kenar vardir;

3. herhangi iki nokta igin, bu iki noktay1 birlestiren tek bir yol

vardir.



Bir Agag

Extansif/genis bigim - tanium

Tanim: Bir oyun

bir oyuncular kiimesini

e bir oyun agacini

agacin her noktasinin (son noktalar hari¢) bir oyuncuya dagitilimini

bir bilgi yapisin

e tiim son noktalarda her oyuncunun kazancini

icerir.



Bilgi kiimesi

Bir bilgi kiimesi, bir noktalar kiimesidir, oyle ki,

1. tiim bu noktalarda ayni oyuncu, 7, oynar;

2. tim bu noktalarda ayni hamleler mevcuttur.

Bir bilgi yapis1 oyun agacindaki her bir noktanin (ilk ve son

noktalar harig) bir bilgi kiimesine dagilimidir.

Bir oyun

(1,3) 3., (3,3 (LD



Bir baska oyun

Ayni oyun




Sorun ne?

Sorun ne?
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Sorun ne?

Strateji

Bir oyuncu icin bir strateji, oynayacagi her bir bilgi kiimesinde
(bu stratejiye gore ulagilmayacak bilgi kiimelerinde dahi) hangi
eylemi segecegini belirten bir eksiksiz arizi (meydana gelebilecek

olaylara bagl) plandir.
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Kusursuz bilgili yazi-tura eslestirme oyunu

('171)

Kusursuz bilgili yazi-tura eslestirme oyunu

YY YT TY TT

Yazi | -1,1 | -1,1 | 11| 1,-1

Tura | 1,-1 [ -1,1 | 11| -1,1
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Kusurlu bilgili yazi-tura eslestirme oyunu

(-1,1]

“~ {1-1)

- {1-1)

Yaz~
Ya - =~ -
Tura
Tura ™ YEFLL'-
- o
'l'ur.n{ -
1/2  Yam Tura
Yaz1 | -1,1 | 1.-1
Tura | 1,-1 | -1,1
Bir oyun
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Dogal1 bir oyun

5,0
1
Yazi 1/2
2,2
Doga
3,3
Tura 1/2
2
0,-5

Karma Strateji

Tanim: Bir oyunucu icin karma strateji kendi stratejileri
lizerine olan bir olasilik dagilimidir.

Saf stratejiler: S; = {s;1, Si2, - - -, Sik }

Bir karma strateji: o; : S — [0, 1] dyle ki

0i(8i1) + 0i(si2) + - -+ + oi(si) = 1.

Eger diger oyuncular s_; = (sy,...8;_1, Sit1, -.-S,) Oynarsa, o za-

man o; oynamaktan gelen beklenen fayda

Gi(SiDU(8;158.) T 6i(8ip) W858 T+ -+ 5i(8p) i(8.8.5)

dar.

14



Nasil oynamalhi?

Dominanthik

S_; = (81, -Si—1, Si+1, 8n>

Tanim: Bir s} stratejisi s; stratejisnin kesin domine eder (baskindir)

ancak ve ancak

’U/i(S;k, S,i) > ui<5i7 S,i),\V/sz‘ S S,i.

Bir karma strateji 0;, s; stratejisini kesin domine eder (baskindir)

ancak ve ancak,

ai(Si)ui(Si1s S—i)F0i(Si2)ui(Sias S—i)++ - - 0 (Sir )i (Sik, S—i) > (84, 5-4),Vs_; € S_;.

Rasyonel bir oyuncu asla kesin domine edilen bir strate-

jiyi oynamaz.
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Tutuklular Ikilemi

1/2 itiraf et itiraf etme
itiraf et -5,-5 0,-6
itiraf etme -6,0 -1,-1
Bir oyun
L R

T | (2,00 | (-1,1)

M |(0,10)| (0,0)

B |(-1,-6)| (2,0)

p 1-p
Uy
U=
Ug=
U
Ug Ur 2
Um
0
-1
0 1
p
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Zayif Dominanthk

Tanim: Bir s} stratejisi s; stratejisini zayif domine eder an-

cak ve ancak

u;(s7,5-3) > wi(si,5-),Vs_; € S_;

ve en az bir esitsizlik kesindir. Bir karma strateji o}, s; stratejisini

zay1lf domine eder ancak ve ancak,

oi(Si)ui(Si1y S—i)F0i(Si2)wi(Siay S—i)++ - - 0i(Sir)wi(Sik, S—i) > wi(Si, 5—i),Vs_; € S_;.

ve en az bir esitsizlik kesindir.
Eger bir oyuncu rasyonelse ve ihtiyathysa (yani, diger oyuncu-
nun her stratejisine pozitif olasilik atar), o zaman asla zayif domine

edilen bir strateji oynamaz

Dominant Strateji dengesi

Tanim: Bir s} stratejisi ¢ oyuncusu i¢in bir dominant strate-
jidir ancak ve ancak s! ¢ oyuncusunun diger tiim stratejilerini zay:if
domine ediyorsa.

Tanim: Bir strateji vektorii, s*, bir dominant strateji den-
gesidir, ancak ve ancak, s; her 7 oyuncusu icin bir dominant strate-
jidir.

Bir dominant strateji dengesi varsa, oynanacaktir, ancak ve an-

cak oyuncular ...
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Tutuklular Ikilemi

1/2 itiraf et itiraf etme
itiraf et -5,-5 0,-6
itiraf etme -6,0 -1,-1

Ikinci-fiyat ihalesi
N = {1, 2} alalar kiimesidir;
7 oyuncusu i¢in evin degeri v; dir;
Her oyuncu ¢ eg zamanh olarak b; teklif eder;

by = max b; teklifini veren ¢* evi alir ve ikinci en yiiksek

teklifi, p = maw;4;b;, oder.

18



Bir oyun

(2,0) | (-1,1)

(0,10) | (0,0)

(-1,-6)| (2,0)
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