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GRY Z NATURA- POJECIA WSTEPNE

to gry dwuosobowe. Przeciwnikiem jest natura,
ktora nie jest zainteresowana wynikiem gry, a wiec gre rozwigzuje
si¢ tylko z punktu widzenia jednego z graczy. Podejmujacy
decyzje musi zdecydowac si¢ na wybor reguty, s3 one bowiem
oparte na roznych zatozeniach 1 dajg r6zne wyniki. Optymalng
strategie¢ mozna wybrac stosujgc jedng z kilku alternatywnych
regul decyzyjnych



e —— S— S = — —

Istnieje kilka sposobow wyboru optymalnej strategii w grach z naturg:
Kryterium optymisty,
Kryterium pesymisty (Walda , maksyminowe)
Kryterium Hurwicza,
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4. Kryterium Bayes’a,
5. Kryterium Bayesa- Laplace'a
6

Kryterium Savage’a.



KRYTERIUM OPTYMISTY -

S

Zaklada, ze wystgp1 najlepszy z mozliwych stanOw natury (jestesmy
optymistami). Wybor decyzji polega na okresleniu najlepsze; wartosci
w kazdym wierszu macierzy, a nastgpnie wybieramy ta decyzje
(zboze), z ktorg jest zwigzana najwieksza wartosC z wczesnie]
okreslonych, tzn. wybieramy takg decyzje * o 1, dla ktorej zachodzi:
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KRYTERIUM PESYMISTY( WALDA) &S

Jest kryterium ostroznym. Zaktada ono, ze zajdzie sytuacja najmnie]
korzystna dla podeymujacego decyzje (jestesmy pesymistami). Dlatego dla
kazdej strategii (kazdego wiersza) macierzy wyptat nalezy okreslic
najmniejszg wartos¢ (zwigzang z najbardziej niekorzystng sytuacjg) dla
ktorej ta minimalna wartoS¢ jest najwieksza, tzn. wybieramy takg decyzj¢
*p 1, dla ktorej zachodzi:
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KRYTERIUM HURWICZA

Punktem wyjscia kryterium Hurwicza jest wybor wspotczynnika
ostroznosci . Dla kazdej strategii nalezy obliczyC przecig¢tng
wygrang wedtug wzoru:

v;(y) = y min [t: “] +(1-vy) H‘la!'i{'ﬂu}
II R II - F

a nastepnie wybrac¢ te strategie, dla ktore vi(y),przyjmuje wartosé
maksymalng



KRYTERIUM BAYES’A

e

Wedtug kryterium Bayesa najlepsza jest strategia, ktora daje najwieksza
przecietng wygrang obliczang dla kazdej strategii (przy zatlozeniu, ze
wszystkie stany natury sa jednakowo prawdopodobne) jako zwykla sredma
- arytmetyczna wedlug wzoru (n — liczba stanow natury):




KRYTERIUM BAYESA-LAPLACE'A
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Jezeli znane sg prawdopodobienstwa wystgpienia poszczegolnych
stanow natury: pl, p2, ... pn, to dla kazdej strategii oblicza si¢ wartos¢
oczekiwang wyptaty 1 wybiera si¢ strategi¢, ktora gwarantuje najwieksza

- oczekiwang wyptate




KRYTERIUM SAVAGE'A

Spelnia postulat minimalizacji oczekiwanych strat wyniklych z podjecia przez nas decyzji
gorsze] niz najlepsza mozliwa dla danego stanu natury (z punktu widzenia podejmujgcego
decyzj¢). Nalezy wybrac te strategie, dla ktorej strata relatywna jest najmniejsza.
Pierwszym etapem jest znalezienie macierzy strat relatywnych. Strata jest r0znicg miedzy
najwieksza wygrang mozliwa dla danego stanu natury a wygrang odpowiadajaca podjete;
decyzji. Dla kazdej kolumny macierzy wyptat (kazdego stanu natury) straty relatywne
oblicza si¢ wedtug wzoru:
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Nastepnie dla kazdej strategii nalezy okresli¢ maksymalng strate 1 wybrac strategie, dla
ktorej maksymalna strata bedzie najmniejsza, czyli: '
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