TEORIA GIER



Historia powstania teorii gier

Za poczagtek powstania teorii gier powszechnie uznaje sie rok 1944, kiedy to zostata opublikowana praca
matematyka Johna von Neumanna oraz ekonomisty Oskara Morgensterna: Theory of Games and Economic
Behaviour. Praca ta data podwaliny pod wspotczesng teorie gier, ale dopiero prace Johna Nasha w 1950
stworzyty zasady i zatozenia powszechnie dzisiaj stosowane. Wprowadzit on koncept rwnowagi w grach
niekooperacyjnych, ktéry od jego nazwiska zostat nazwany rownowagg Nasha. W rownowadze zadnemu z
graczy nie optaca sie zmieni¢ swojej strategii, zmiana strategii spowodowataby uzyskanie mniejszych wyptat.
Klasyczna teoria gier wywodzgca sie od von Neumanna czy tez Nasha zaktada wczesniej wspominang
racjonalnos¢ graczy — z racji tego, ze pierwotnie projektowana byta ona w celach scisle ekonomicznych, gdzie
biorgcy udziat w grze gracz chce osiggnac¢ jak najwiekszy, w zasadzie najlepszy wynik.




Wazne osoby w rozwoju teorii gier:

Herbert Simon-Herbert Simon byt ekonomistg, ktory powaznie potraktowal psychologiczne podstawy ekonomii, za
co zostat wyr6zniony w 1978 r. Nagrodg Banku Szwecji (ekonomicznym Noblem). Jego zainteresowania skup1a1y si¢
na zrozumieniu, w jaki sposob realni ludzie — nie nieskonczenie madrzy, nie nieskonczenie racjonalni i inteligentni —
podejmuja decyZJe

John Maynard Smith-Jeden z najwybitniejszych wspotczesnych teoretykow ewolucjonizmu, genetyk, ktory
wprowadzit elementy teorii gier do badan nad zachowaniami organizméw biologicznych. Pozwolito to na podkreslenie
znaczenia wspotzaleznosci w opisie zachowan organizméw. Zdaniem Smitha o zachowaniu danego organizmu mozna
sensownie dyskutowac jedynie w kontekscie zachowan innych organizmow.

John Nash-Prowadzit badania nad teorig gier. Wprowadzit koncept rownowagi w grach niekooperacyjnych nazwany
od jego nazwiska rownowaga Nasha. Byl wspotlaureatem Nagrody Banku Szwecji im. Alfreda Nobla w dziedzinie
ekonomii w 1994.

John von Neumann-wniost znaczacy wktad do szeregu dziedzin matematyki m.in. logiki matematycznej, teorii
mnogos$ci, analizy matematycznej, udowodnit twierdzenie min-max. W 1944 roku napisat razem z Oskarem
Morgensternem The Theory of Games and Economic Behavior, pionierskg w dziedzinie teorii gier. Von Neumann b
tez autorem pierwszej matematycznie przemyslanej ksigzki z mechaniki kwantowe;.
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Co to jest teoria gier?

Teoria gier — dzial matematyki zajmujacy si¢ badaniem optymalnego zachowania w przypadku konfliktu
interesow. Jest zbiorem rozwazan stosowanych przez podmioty w sytuacjach strategicznych. Jest
narzedziem utatwiajagcym zrozumienie zjawisk 1 interakcji zachodzacych migdzy ludzmi 1 innymi
podmiotami. Jest formalnym, uniwersalnym j¢zykiem unifikacji nauk behawioralnych. Opisuje formalnie
sytuacje w ktorych podmioty wspotzawodnicza lub wspdipracuia.
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Do czego jest wykorzystywana?

Teoria gier wywodzi si¢ z badania gier hazardowych, 1 taka jest tez jej terminologia, jednak zastosowanie
znajduje gtownie w ekonomii, biologii (szczegdlnie w socjobiologii), socjologii oraz informatyce.

Zastosowanie teorii gier w biologii przez Johna Maynarda Smitha zaowocowato pojawieniem si¢
ewolucyjnej teorii gier i memetyki, a takze nowymi zastosowaniami w naukach, ktore wczesniej bazowaty

na teorii gier.
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Rodzaje gier:

Jednoetapowe Wieloetapowe

Z petng Z niepetng
informacja informacja
Z kompletng Z niekompletng

informacja informacja

Z kompletng Z niekompletng
pamiecig pamiecig

Powtarzalne
(o skonczonym oraz
nieskonczonym
horyzoncie czasowym)

Jednorazowe

Z 3 i wiecej
graczami

Z 2 graczami




O rozgrywce:

Gra to dowolna sytuacja konfliktowa, gracz natomiast to dowolny jej uczestnik. Graczem moze by¢ na przyktad
cztowiek, przedsiebiorstwo lub zwierze. Kazda strona wybiera pewng strategie postepowania, po czym zaleznie
od strategii wtasnej oraz innych uczestnikow kazdy gracz otrzymuje wyptate w jednostkach uzytecznosci.
Zaleznie od gry jednostki te moga reprezentowac pienigdze, wzrost szansy na przekazanie wtasnych genéw czy
tez cokolwiek innego, z czystg satysfakcjg witgcznie. Wynikowi gry zwykle przyporzadkowuje sie pewng wartosc
liczbowa.

Teoria gier bada, jakie strategie powinni wybrac gracze, zeby osiggna¢ najlepsze wyniki.
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Przyktad gry: posta¢ normalna (strategiczna)

Postacig normalng (strategiczng) gry jest tabelka.

gracz 1 gracz 2

Przyznac sie

Nie przyznac sie

Przyznac sie

(-5;-9)

(-1:-12)

Nie przyznac sie

(-12;-1)

(-2-2)

W wierszach sg podane strategie gracza 1
W kolumnach sg podane strategie gracza 2

W srodku tabelki podane sg wyptaty obu graczy odpowiadajgce poszcz
strategiom. Na pierwszym miejscu znajdujg sie wyptaty gracza 1, an

znajdujg sie wyptaty gracza 2.




Przyktad gry: Posta¢ rozwinieta (ekstensywna)

Wierzchotek a (wierzchotek poczgtkowy) pokazuje
mozliwosci wyboru G1 (gracz 1) (przyznac sie lub nie
przyznac sie). Wierzchotki b i b’ pokazujg mozliwosci

G1 wyboru G2 (gracz 2), (przyznac sie lub nie przyznac sie).
Wierzchotki c, d, e i f (wierzchotki koncowe) pokazujg
wyptaty w grze (wynik gry) w zaleznosci od podjetych
przez obu graczy decyzji. W nawiasach na pierwszym

e przyznac miejscu podana jest wyptata G1, zas na drugim miejscu
znajduje sie wyptata G2.

Postacig rozwinietg (ekstensywng) gry
jest drzewo.

Przyznac si

-

rzyznag¢/sie

Linia wokot b i b’ oznaczajg, ze decyzje G2 sg
podejmowane w tym samym czasie, co decyzje G1 (gra
przyzna¢ Przyzndc sie “Nie przyzna¢ przebiega jednoetapowo - obaj gracze wykonujag ruchy

sie i jednoczesnie). Gdyby “linni” nie byto,

G2 podejmuje decyzje po tym, ja
G1 (gra dwuetapowa).

(-5-5)  (1:-12)  (12-1) (=22 ©] CTZ
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