Problemler 5

1. (2003 2. Vize’den) 3 oyunculu, N = {1,2,3}, sonsuz tekrarli bir pazarlik oyunu
diigintin. Her periyot t’de, teklif vermesi i¢in oyunculardan biri rastgele segilir:
1. oyuncu 1/2 olasilikla secilir, 2. ve 3. oyuncunun herbiri de 1/4 olasilikla
secilir. Segilen oyuncu i, pastamn (x4, v, 2;) seklinde bir paylagimini 6nerir, dyle
ki, @4, ye,2¢ > 0 ve xp + y¢ + z¢ = U'dir (x4 1. oyuncunun, y; 2. oyuncunun, z; de
3. oyuncunun payini temsil eder.) Diger iki oyuncu j ve k, i'nin (¢, ys, z¢) teklifini
goriirler ve ayn1 anda kabul ederler ya da reddederler. Eger ikisi de kabul ederlerse,
paylagim gerceklesir, eger en az biri reddederse, teklif reddedilir ve £ + 1. periyoda
gecilir.
Oyuncular, beklenen degerin iskontolu toplam degerini maksimize ederler, ve ortak

bir iskonto faktoriine sahiptirler, § € (0,1). Eger higbir teklif kabul edilmezse, her

oyuncu 0 kazanir. Kimin teklif verecegi periyotlar arasi aynm ve bagimsiz dagilimhdir.

(a) Bir alt-oyun mitkemmel denge Onerin Oyle ki (her zamanki gibi) oyuncular
devam kazanclarinin en az ¢ katini1 oneren teklifleri kabul etsinler. Strateji
vektoriinii formel bir sekilde yazin ve tek-sapma prensibini kullanarak bir AMD

oldugunu gosterin.

2. 1. Odev’deki 3. sorunun bir versiyonun diigiinelim. Bir {iniversitede n tane égrenci
vardir. AOL ya da tiniversitenin agim kullanarak veri génderebilmektedirler. z; > 0
ogrenci i’'nin gonderdigi verinin biiyiikliigii olsun. Her 6grenci ¢, x;’sini kendi secer.

Eger veri AOL ile gonderilmigse, 6grenci

u+§xi—x?

kazanir.

Eger veri tiniversite agindan gonderilmigse, agin hizi toplam veri biytikligiiyle ters

orantihdir, dolayisiyla bir mesaji yollamak z;t(x1, ..., z,,) dakika alir, dyle ki,

1,y ooy y) =21 + oo + Ty

Ogrenci ’nin kazanci

T — a:it(xl, vey {L‘n)

idir.



(5nce, ogrenciler hangi ag1 kullanacaklarina ayni1 anda karar verirler. Sonra, her bir
agda kag 6grenci oldugunu gozlemlerler, ve gonderecekleri verinin biiytikliigiine ayni

anda karar verirler.
(a) Tim saf strateji alt-oyun mitkemmel dengeleri bulun.

. (Gibbons Problem 2.13) Statik Bertrand duopoli oyununu (homojen tiriinlii) hatirlayin:
firmalar aymi anda fiyat belirliyorlar; firma i'nin talebi eger p; < p; ise a — p;, eger
pi > pj ise 0 ve eger p; = p; ise “5P’dir. Marjinal maliyetler ¢ < a ile verilmistir. Bu
oyunun sonsuz defa tekrar edildigi oyunu diigtiniin. Oyuncularm, 6 > 1/2 oldugunda,
monopol fiyatin1 bir alt-oyun miikemmel dengede siirdiirebilmeleri icin, tetikleme
stratejisini (her hangi bir gark etmeden sonra statik oyunun Nash dengesine sonsuza

kadar gegmek) kullanacaklarini gdsterin.

. (2004 2. Vize’den) Altta statik oyun ikilileri ve strateji vektorleri verilmigtir. Her
ikili i¢in, strateji vektoriiniin, statik oyunun sonsuz defa tekrarlandig1 oyunun bir alt-
oyun miikemmel dengesi olup olmadigini kontrol edin. Her oyuncu statik oyunlardaki
beklenen degerlerin iskontolu toplamini maksimize etmeye calisir ve iskonto faktori

d = .99 olarak verilmistir. (Her durum i¢in yanitiniz1 aciklayiniz.)

(a) (11) Statik Oyun: n > 2 tane oyuncu var. Her oyuncu, ayni anda, bir kamu
mali tiretim projesine 1 dolar katkida bulunup bulunmama karari verir. Uretilen
kamu mali miktar1 y = (x1 + ... + x,,)/2’dir, Oyle ki, z; € {0,1} 7 oyuncusu igin
katki miktaridir. ¢ oyuncusunun kazanci y — x; ile verilmistir.

Strateji vektorii: Her oyuncu katkida bulunur, yani z; = 1, ancak ve ancak,
onceki her oyunda iiretilen toplam kamu mali n/4’ten biiytiktiir; degilse z; = 0

secer. (Bu strateji vektoriine gore, her oyuncu ilk periyot katkida bulunur.)



