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Odev 6 Coziimleri

1. 1. problemin ¢oziimii

(a) Diyelim ki, j oyuncusu b;(v;) = a + cv; teklifini versin. j bu strate-
jiyl oynarken ve ¢'nin degeri v; ve teklifi b; iken, ¢ oyuncusunun kazanci

ui(vs, v;,b;) olsun. O zaman

u; (vi,v5,bi) = (v; —b;) ifv; <

bifa
C

(v
1 1 .
§(vi—bi)+§(a+cvj) lijZ

bi—a

= (a+cv)) ifv; >

Dolaysiyla, i oyuncusunun b; teklifinden kazanci, degeri v; iken fol wi(vs, v;, b;)dF (v)’ye
esittir, 6yle ki, F'(v) j oyuncusunun v; degeri i¢in olailik dagilim fonksiy-
onudur. v; [0, 1] tizerine tekdiize dagilima tabi oldugundan, F'(v) = v’dir.

O zaman, beklenen kazang
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b;’ye gore birinci dereceden tiirevini sifira egitledigimizde,
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elde ederiz. Dolayisiyla, eger j oyuncusu b;(v;) = a + cv; teklifinde bu-
lunursa, o zaman 4 oyuncusunun en iyi tepkisi b;(v;) = § + %vi’dir. Bir

simetrik Bayezyen Nash dengesinde, b;(v) = b;(v)’dir.

Dolayisiyla, simetrik ve lineer bir Bayezyen Nash dengesinde, her iki

oyuncu da b(v) = $v oynar.

(b) Diyelim ki, j oyuncusu b(v;) teklifinde bulunsun, &yle ki, b(-) kesin artan
ve tiirevlenebilir bir fonksiyondur. j bu stratejiyi oynarken ve ¢'nin degeri

v; ve teklifi b; iken, i oyuncusunun kazanci u,(v;, v}, b;) olsun. O zaman,

U; (vi,vj, bl) = (Ui — bz) if v; < b_l (bz)
1 1
= 5 (Ui — bz) + §b(’l)j) if ’Uj = b_l (bl)

= b(vy) ifv; >0 (k)

olur. (a)’daki akil yiiriitmeyi takip ederek, goriiyoruz ki, i'nin beklenen

degeri
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'dir, 6yle ki, h(v), h'(v) = b(v) olarak tammhdir. b;’ye gore birinci derece-

den tiirevini sifira esitledigimizde, ve en iyi tepki i¢in b} yazdigimizda,
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Simetrik bir denge icin, b} = b(v;) = b~'(b} = v;) olmal. Dolayisiyla,
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(c) Kolaylik olmasi igin, yukaridaki v; yerine v yazalm. v? ile ¢arparsak,
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elde ederiz. b(v)'nin, v € [0, 1] igin, kesin artan olmasi i¢in, ¢ = 0 olmali.

Dolayisiyla,
v
b(v) = .
=1
2. 2. problemin ¢oziimi

(a) Simetrik bir Bayezyen Nash dengesi hesaplamak i¢in, ¢ oyuncusunun,
diger tiim j # ¢ oyuncular b;(v;) = a+ cv; stratejisini kullanirken, en iyi
tepki fonksiyonunu hesapliyoruz.

Eger ¢, degeri v; iken, b; teklifinde bulunursa, beklenen kazanci

[v; — b;] Pr (max b, (v) < bi)
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olur. Sifir olasilikla olan maz;.;b;(v;) = b; durumunu yok sayabiliriz.

Simdi,
Pr (maX b (v;) < bi) = Pr (maxa +cvj < bi)
i#i i#i
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= Pr (maX vj < a)
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Dolayisiyla, ¢'nin b;’den elde edecegi beklenen kazancin
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olarak yazabiliriz, oyle ki, bu miktar b; = 2 + (”T_l)vi’de maksimize edilir.

Dolayisiyla, simetrik bir dengede,
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olmalidir. Dolayisiyla, b; = (”T’l)vi,i = 1,...,n strateji vektorii, simetrik

ve lineer bir Bayezyen Nash dengesidir.

(b) Dengede, v; degerli bir oyuncunun kazanci
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(¢) n = 80 ise, v degerine sahip bir oyuncunun beklenen kazanci %’a
egittir. Bu v degerindeki bir oyuncunun oyunu oynamak icin harca-
may1 gozden c¢ikarabilecegi miktardir. Bu deger v’ye gore artmaktadir.
Dolayisiyla, bir oyuncunun degeri arttikca, daha ’sanshi’ demektir. En

sansli ve en sanssiz oyuncularin beklenen degerleri arasindaki fark
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‘e egittir.

3. 3. problemin ¢oziimii

Bu problem boyunca, XC'nin stratejilerini (X,Y) olarak diigiinecegiz, Oyle
ki, X=XC'nin tyc = iyi oldugunda sectigi eylem, Y=XCnin txc = kotu
oldugunda sectigi eylem ve X,;Y=R (Reklam), HR (Hi¢ Reklam). Benzer
sekilde, titketicinin stratejisini (x,y) olarak diigiinecegiz, oyle ki, x=R’y1 gdzlem-
ledigindeki eylem, y=HR’yi gozlemledigindeki eylem ve x,y=S (Satin al), A
(satin Alma).

(a) Ekteki grafige bakiniz.

(b) Ayrik dengeler: Diyelim ki, (R,HR) XC’nin stratejisi olsun. Bu durumda,
.. o e e . . . . . . R . HR .

(S,A) tiiketici icin en iyi tepkidir ve inamslar da {y;;, = 1,u;;* = 0}

seklindedir. XC’nin (S,A)’ya karsi en iyi tepkisine bakalim. Acgiktir ki,

eger txo = iyt ise R’yi tercih eder, ¢iinkii R > c’'dir. Eger txo = kotu

ise, XC, HR’yi tercih eder, ¢linkii r — ¢ < 0’dir. Dolayisiyla, denge

{(R,HR),(S,A)},{pl; =1, pjlf = 0} seklindedir.

iyi
(c) Bilesik dengeler: Diyelim ki, her iki XC tipi HR oynasinlar. Temsili

tiiketici sinyallerden yeni birgey 6grenmeyecektir ve inaniglar1 degigmeye-
= 0.6, i, = 0.4}, O zaman, reklam gozlemlemedigi
durumda, tiiketicinin tiriinii almaktan elde edecegi beklenen kazanci al-
mamaktan elde edeceginden daha fazladir: (0.6)(1)4(0.4)(—1) = 0.2 > 0.

Dolayisiyla, tiiketici tirtinii alir. Yine de tiiketicinin R sinyalini gormesi

cektir. {u

6



durumunda neye inanacagini belirtmemiz gerekiyor. Iki tip de dengede
bu sinyali gondermedigi i¢in, burada Bayez kuralin1 kullanamiyoruz. Eger
,ufz%ﬂ- > 0.5 ise, almay1 tercih eder ve ufzi < 0.5 ise almak istemez. Bu
durumda, tiiketicinin neye inandigindan bagimsiz olarak, XC cark et-
mek istemez. Iyi tip, cark etmezse R kazanir, ki bu cark etmesi duru-
munda kazanacagli R — ¢ ya da —c’den (tiiketicinin R gordiigiinde ne
yapacagina gore degigir) daha biiytiktiir. Kotii tip de benzer gekilde gark
etmek istemez, ¢iinkii r, r — ¢ ve —c’den biiyiiktiir. Dolayisiyla, dengeler,
{(HR,HR),(S,8)},{uf; > 0.5, uflf = 0.6} ve {(HR, HR), (A, S)}, {1},

1Y
< 0.5, pufyff = 0} seklindedir.

(d) Budurumda, (b)’deki ayrik denge artik bir denge degildir, ¢iinkii, kotii tip
cark etmek isteyecektir ve reklam vererek iyi tipmis gibi davranacaktir ve
0 yerine r — ¢ kazanacaktir. (c)’deki bilegik dengeler burada da denge ol-
maya devam ederler. Ancak, her iki tipin de reklam verecegi, yani (R,R),
bir bilesik denge daha vardir. Bu durumda, tiiketici, reklam gordiigiinde
yeni birgey 6grenmez ve inamslar degigmez. {ufl, = 0.6, 5, = 0.4}.
Dolayisiyla, S’den edinecegi beklenen kazanci, A’dan edineceginden daha
fazladir, (0.6)(1) + (0.4)(—1) = 0.2 > 0. Dolayisiyla, reklam gordiigiinde
almaya karar verir. Tiketici HR sinyalini gordiigiinde Bayez kuralim
uygulayamiyoruz, ¢iinkii dengede hicbir tip bu sinyali gondermez. Eger
pil > 0.5 ise alir, p/lF

meyecegi inaniglar kiimesinin bulabiliriz. XC’nin cark etmemesi igin,

< 0.5 ise almaz. Iki tipin de R’den cark et-

tiikketicinin HR gordiigiinde almamasi gerekir. Bunu saglamak i¢in gerekli
olan i/l < 0.5’tir. Dolayisiyla, denge {(R, R), (S, A)}, {ufi; = 0.6, ufl [ <
0.5} seklindedir.
4. 4. problemin ¢6ziimii (Gibbons, 4.10)
2. oyuncunun stratejisi vo > p iken almak ve vy < p ikense satmaktir.

1. oyuncu iginse:

Mazx,psPr(vy > p) + [v1 — p* (1 — 8)|Pr(vs < p)



ya da,
Maz,ps(1 —p)+[v1 —p=* (1 —s)|p

v1+S8
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Birinci dereceden tiirev bize p(v;) = verir.

2. oyuncunun stratejisinin optimal oldugu da agiktur.



