Oyun Teorisi %K Karatahta

Ders 18 7 Kasim 2007

4,0

0,0

1 A secger

4,0 Bilgi kiimesi

0,4
Oyuncu 2 bu secimlerini
0,4 ayirt edemez

0,0

Burada 1Y ve O arasinda randomizasyon yapabilir.

Formal tanim: Oyuncu i igin bir bilgi kimesi oyuncu i’'nin ayirt edemedigi nodlarinin
bir koleksiyonudur.

Kurallar izin verilmeyenler
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]
Mikemmel animsama
&
Tanim Mukemmel bilgi: agactaki tim bilgi kimelerinin sadece birer nodu
vardir.
Mukemmel olmayan bilgi: mikemmellige ulagsamamig bilgi
sol 29
-1,3
1
3,-1
sag 0,0
2
Sol Sag Tutuklularin ikilemi
Asagi 2,2 -1, 3
Yukari 3, -1 0,0
Tanim: Oyuncu i'nin bir saf stratejisi tam bir aksiyon planidir: her bir bilgi

kimesinde oyuncu i’nin ne yapacagini belirler.



Oyun Teorisi Karatahta

Onemli olan
zaman degil
[
Ornek
sol 4, %___\\/”alt oyun
1
BN 5.4
1 icin stratejiler: Yy, Ya, Ay, Aa
2 igin stratejiler: sol, sag fazlalk
ND: (Yy, sol)
sol sag GDe
Yy 4,2 0,0 (Ay, sag) degil
Ya 4| 2 1.4 Aa sag
Ay 0,0 2,4 AMD >
Aa 0,0 2,4
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Ornek 3 oyuncu

0,1 T, alt oyun

0,0,2 3
0,0,-1 SPE: (B, Asad), sag)
, (A, sag)
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_________ ”’ B
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Birgok ND: orn. [A, Yukari, sol]

Yesil atlt oyuna bakin: matris B
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Tanim: Bir alt oyun, agacta bir oyun gibi gériinen oyunun bir pargasidir. Sunlari
saglar:

i) Tek bir noddan baglar
ii) O nodu takip eden tUm nodlari icerir
iii) Bilgi kimelerini bolmez
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Tanim: Bir ND (s1*, s2%,...,sn*) bir alt oyun mukemmel dengesidir (“AMD”) eger
oyunun tim alt oyunlarinda bir ND’ye yol agiyorsa.




