Oyun Teorisi %K Karatahta

Ders 15 29 Ekim 2007

Zermelo’nun Teoremi

- 2 oyuncu

- Mukemmel bilgi

- Sonlu sayida nodlar

- Ug (veya iki) sonug
Kazan, kaybet, esitlik (W, L, T)

Ya 1 kazanmaya zorlayabilir (1 icin)
Veya 1 esitlige zorlayabilir
Veya 2 kaybetmeye zorlayabilir (1°)

Ornek. Nim esitdegil — s 1 Wj'e zorlayabilir
Esit —> 2 L{e zorlayabilir

Om. T.T.T —— esitlik

Orn. Satrang

ispat (¢cikarim ile) N oyununun maksimum uzunlugu boyunca

e EgerN=1ise




Oyun Teorisi %K Karatahta

e Diyelim ki bu iddia uzunlugu < N olan tum oyunlar igin gecerli, bu ylzden
bunun uzunlugu N + 1 olan oyunlar i¢in de gegerli oldugunu ileri strebiliriz.

W, ! / 5 Bu 1’in yukari secimini takip
5 — eden bir alt oyundur ve
uzunlugu 3’tir
yukari 1
1
Wi 1 Bu 1’in asagi secimini takip
o eden bir alt oyundur ve
asagl
2 uzunlugu 2’dir

L

Ornek N=3 N+1=4

Cikarim hipotezi

Cikarim hipotezi uyarinca, yukaridaki alt oyunun bir ¢ézimu vardir

diyelim
Cikarim hipotezi uyarinca, alttaki alt oyunun bir ¢6zUmu vardir
L4 diyelim
Yani yukaridaki oyunu suna cgevirebiliriz

Wi,
yukari

Wi asagl L,

Bunun bir ¢o6zumu vardir, uzunlugu 1 olan bir oyundur.

Iddia: ispatimiz bitti (gikarim ile)

Cozim v

Baslangi¢ adimi, sonra 1’lik oyun. Cozim
2’nin ¢dzimii var => 3 ¢dzim

AWN - o



Oyun Teorisi

Ornek

Zermelo’nun teoremi

Odev ¢dzim nedir?

Formal Seyler

Tanim

Tanim

ornek

%K Karatahta

nodlar matrisi N xM

bu oyunun bir ¢6zimu vardir (NxM’e bagli olabilir)

Mukemmel bilgili bir oyun, her nodda sirasi gelen oyuncunun hangi
nodda bulundugunu (ve oraya nasil geldigini) bildigi bir oyundur.

Mukemmel bilgili bir oyunda oyuncu i icin bir saf strateji tam bir aksiyon
planidir; i'nin her karar nodunda ne hamle yapacagini belirler.

Oyuncu 2 stratejileri

Oyuncu 1 stratejileri

[sol] [sad]
[Y. yITY, a]
[A. YITA, a]

Gereksiz/fazlalik
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Geri doniik cikarim: ([A, a], sag)

sol sag
Yy 2,4 0,2 GDG ile bulundu denge??
Ya 3,1 0,2
Ay 1,0 1.0 \Z /
Aa 1; Q (1, Q)
N—

ND = ([Aa], sag), ([Da], sag)

Tehlike — asla ulagilamayacak sonugclar bulmak

savas -1,0

GIR
savasma

rakip 1,1
0,3
yerlesik
Savas Savasma
ki GlR -1’ 0 1’ 1
rakip GIRME 0,3 0,3

ND = (GIR, Savasma) «<—— GDC

(GIRME, Savag) <—— Bu dengede neler oluyor??

O da bir ND’dir ama[inamllrllgl olmayan tehdide]inanmayl icerir

Karatahta



