Oyun Teorisi %K Karatahta

Ders 8 1 Ekim 2007

Gecen sefer : Segmen — Aday Modeli
(pozisyonunu segemiyor)

Dersler (1) bir cok ND, hepsi merkezde degil ( .Downs)

(simdiye kadar) (2) giris daha uzakta bir adayin kazanmasina neden olabilir
<<(3) eger aralarindaki mesafe uzaksa, birileri merkeze atlar>>

<< iki denge aday birbirinden ne kadar uzakta olabilir?>>

<< iddia : (1/6, 5/6) icinde>>
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(3) eger 2 aday asir1 ugtaysa merkezden birisi girer
Oyun Teorisi dersi (4) tahmin et ve kontrol et etkilidir.

Konuslanma Modeli

Stratejiler  ikikasaba D veB 100 kisi alir [dogu ve bati]
Oyuncular ki tip insan U ve K her birinden 100  [uzun ve kisa]
Sizin
faydaniz i i
s N
1/2 f----mofemeee- boooocoaoan RREE
! : Sizin kasabanizda ayni

%(100ncii) 100nci tipten olan sayisi
50nci



Oyun Teorisi %K Karatahta

Kurallar: esanli se¢im
Eger yer kalmadiysa paylastirmak i¢in randomize et
<< sonug: ayirim>>
<<Dengeler: 2 ayirimci denge, tam olarak %50-%50, entegre olmus>>
<< entegre denge:

e ZayIf denge, 2 kasaba arasinda kayitsiz

e Kararli olmayan denge >>
ND (1) iki ayinmci ND (U'lar D’de, K'ler B’'de) ve tam tersi “kararli, tam”
(2) entegre ND her kasabada her birinden %2 “zayif’

“Devrilme Noktas!”
(3) hepsi ayni kasabayi secer ve randomize olurlar

Ders:

e Alakasizmig gibi duran detaylar fark yaratabilir
e Toplumun sizin yerinize randomizasyon yapmasi aktif secimden daha iyi oldu

Dersler

(1) “sosyoloji” ayirnm gérmek #> ayirim tercih etmek
(2) Politika randomizasyon, tasima

(3) Bireysel randomizasyon ND
> Randomize veya “karma stratejiler”

Ornek. Tas, Kagit, Makas

010 17'1 '1,1
-1, 1 0,0 1, -1
1 -1, 1 0,0
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“saf stratejilerde” ND yok
Saf stratejiler = {T, K, M}

iddia: ND’de her oyuncu sunu seger (1/3, 1/3, 1/3)



Oyun Teorisi %K Karatahta

(1/3, 1/3, 1/3)’e karsi T'nin beklenen getirisi = 1/3(0) + 1/3(1) + 1/3(-1) =

(1/3, 1/3, 1/3)’e karsi M’'nin beklenen getirisi = 1/3(-1) + 1/3(0) + 1/3(1) =0

(1/3, 1/3, 1/3)’e kars1 K'nin beklenen getirisi = 1/3(1) + 1/3(-1) + 1/3(0) =

(1/3, 1/3, 1/3)e karsi (1/3, 1/3, 1/3)lin beklenen getirisi = 1/3(0) + 1/3(0) + 1/3(0) = 0

TKM'de, (1/3, 1/3, 1/3)’e karsi (1/3, 1/3, 1/3) oynamak bir BR’dir (en iyi tepkidir)
Yani [(1/3, 1/3, 1/3), (1/3, 1/3, 1/3)] bir ND’dir.



