Oyun Teorisi %K Karatahta

Ders 13 22 Ekim 2007

(Ara sinav sonrasi ilk ders)

Sapkada Para
Oyuncu 1 sapkaya $0, $1 veya $3 koyabilir
Sapka oyuncu 2’'ye geger
Oyuncu 2 esleyebilir (yani ayni miktar ekleyebilir) veya parayi alir

Getiriler oyuncu 1 [0_—>0
1 1 —>eglenirse 2 kati, yoksa -1
| 2 —> eglenirse 2 kati, yoksa -3

oyuncu 2 [ eger T’i eslerse net 1,5
eger 3’0 eslerse net 3
| sapkadan aldig $

<< borg¢ veren borg alanin oyuncak versiyonu >>
Ardigik Hamleli Oyun

Oyuncu 2 segimini yapmadan dnce oyuncu 1’in segimini gorur
Oyuncu 1 bunun bdyle oldugunu bilir

0,0

Tahmin et

“ileri bakip, geriye dogru c¢alig”

(1,9, 3,1) Geriye DonlUk Cikarim

-3, 3 (- kasa)

Ahlak problemi
<< vekilin asil igin kotu olan seyler yapmaya tesgviki vardir >>

Ornek: kredinin/projenin miktarini kiguk tutarak aldatmanin cazibesini azalt.
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<< Cozumler - kanunlar
- para limitleri/kisitlamalar
- krediyi parcalara ayirmak
- kaytarmak icin tegvik yaratmamak igin kontrati degistir >>

J

“daha buyuk bir pastanin daha kuguk bir payi” kiguk bir
pastanin buyuk payindan daha buyuk olabilir.

o Tesvik tasarimi

<< tesvik kontratlari: yonetim kurulu bagkanlari, beysbol menajerleri >>

Parca ba§|} tesvikler
Ortakgilik

Teminat <<kag¢ma getirilerinden evi ¢ikar >>

<<agacin bazi noktalarinda borg¢lunun getirilerini dusurar, buna ragmen borg¢lu igin
daha iyidir >>

Getirinizi dusurur (eger geri 6demezseniz) => daha iyi
bagkalarinin segimlerini sizin iginize gelecek sekilde degistirir

Taahhut Stratejisi N, S

1066

<< sec¢imlerden vazge¢cmek sizi daha iyi konuma getirebilir >>
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TAAHHUT DAHA AZ SECENEK
DIGERLERININ DAVRANISLARINI DEGISTIRIR

[DiGERLERi BILIYOR OLMALIDIR]

<< | Geriye Donuk Cikarim onemlidir >>

Agac

Patika (agac
Uzerinden)

son
Karar \L///// nodlar
nodlari

kenarlar

Aslan oyunu

Karatahta



