ELEMENTY
TEORII GIER

DEFINICJE |
TWIERDZENIA




WPROWADZENIE

TEORIA GIER JEST DZIEDZINA ZAJMUJACA SIE
OPISEM ROZNYCH SYTUACII,

W KTORYCH UCZESTNICZA PODMIOTY SWIADOMIE
PODEJMUJACE PEWNE

DECYZJE, W WYNIKU KTORYCH NASTEPUJA
ROZSTRZYGNIECIA MOGACE

ZMIENIC ICH POLOZENIE. TEORIA GIER ZAJMUJE SIE
PRZEDE WSZYSTKIM

SYTUACJAMI KONFLIKTOWYMI, ALE ROWNIEZ
SYTUACIJAMI, W KTORYCH

INTERESY GRACZY SA ZGODNE, ALE ZE WZGLEDU
NA KLOPOTY W

POROZUMIEWANIU SIE TRUDNO IM USTALIC
JEDNOLITY SPOSOB

POSTEPOWANIA



ELEMENTY GRY

GRACZE

GRACZY MUSI BYC CO
NAIJMNIEJ DWOCH.

GRACZAMI MOGA BYC OSOBY,
PRZEDSIEBIORSTWA, KRAJE
ITP.

STRATEGIE (MOZLIWE
SPOSOBY POSTEPOWANIA
GRACZY

STRATEGIA TO KOMPLETNY
OPIS POSTEPOWANIA
GRACZA W KAZDEJ

SYTUACIJI, W JAKIEJ MOZE SIE
ZNALEZC.

WYPLATY

WSZYSTKIM STRATEGIOM SA
PRZYPISANE ODPOWIEDNIE
WYPLATY DLA
POSZCZEGOLNYCH GRACZY.
WYPLATY MOGA MIEC ROZNA
POSTAC:

PIENIEZNA | NIEPIENIEZNA



KAZDY GRACZ CHCE JAK NAJLEPIEJ
DLA SIEBIE, CZYLI MAKSYMALIZUJE
SWOJE ZYSKI LUB MINIMALIZUJE
STRATY. (ZYSKI | STRATY NIE MUSZA
OCZYWISCIE PRZYBIERAC POSTACI
PIENIEZNEJ SA TO PEWNE
WARTOSCI

FUNKCJI UZYTECZNOSCI OBU
GRACZY).




RODZAJE GIER

WIELOETAPOWE “ JEDNOETAPOWE

Z2 GRACZY Z 3 GRACZY



Z PELNA
INFORMACJA

Z KOMPLETNA
PAMIECIA

JEDNORAZOWE

Z NIEPELNA
INFORMACJA

Z NIEKOMPLETNA
PAMIECIA

POWTARZALNE



GRY
JEDNOETAPOWE

W GRACH JEDNOETAPOWYCH
GRACZE PODEJMUJA DECYZJE
JEDNOCZESNIE
(W TYM SAMYM MOMENCIE) TAK
JAK NP. W GRZE W MARYNARZA.
GRY
JEDNOETAPOWE TO
JEDNOCZESNIE GRY Z NIEPELNA
INFORMACIJA KAZDY
GRACZ PODEJMUJE DECYZJE NIE
ZNAJAC DECYZJI PODJETYCH
PRZEZ
POZOSTALYCH GRACZY.



ILUSTRACIJA GRY:

GRY GRAFICZNIE MOZNA
PRZEDSTAWIAC W DWOCH
POSTACIACH:

- W POSTACI ROZWINIETEJ
(EKSTENSYWNED),

- W POSTACI NORMALNE?J
(STRATEGICZNEJ).




POSTAC ROZWINIETA
(EKSTENSYWNA)

Postacig rozwinieta
(ekstensywn3g) gry jest
drzewo.

Przy grach jednoetapowych nie ma
znaczenia, ktory gracz bedzie
graczem 1, a ktéry graczem 2.

Gdybysmy skonstruowali
drzewo, na ktorym graczem 1 bytby
Pacek, a graczem 2 Wacek,
wyhniki uzyskalibysmy takie same.



POSTAC NORMALNA
(STRATEGICZNA)

POSTACIA NORMALNA

(STRATEGICZNA) GRY
JEST TABELKA.

<. n| Przymatsie | 33 | 06
racZ ~
AT EEEE | WV SRODKU TABELKI PODANE SA

WYPLATY OBU GRACZY
ODPOWIADAJACE
POSZCZEGULNYM STRATEGIOM. NA
PIERWSZYM MIEJSCU ZNAJDUJA SIE
WYPLATY GRACZA 1, A NA DRUGIM
MIEJSCU ZNAJDUJA SIE WYPLATY
GRACZA 2.




GRY WIELOETAPOWE

W GRACH WIELOETAPOWYCH GRACZE
PODEJMUJA DECYZJE SEKWENCYJNIE
(JEDNA PO DRUGIEJ). TAKJEST NP. W GRZE
W SZACHY, KIEDY GRACZ 2

PODEJMUJE DECYZJE (WYKONUJE RUCH)
PO GRACZU 11 ODWROTNIE,

GRACZ1 PODEIJMUIJE KOLEJNA DECYZIE
(WYKONUJE KOLEJNY RUCH) PO

GRACZU 2.

JEZELI W GRZE WIELOETAPOWEJ NIE MA
SYTUACJI, ZE GRACZ PODEJMUJE

DECYZIJE NIE ZNAJAC DECYZJI INNYCH
GRACZY (CHYBA ZE INNI GRACZE
PODEJMUJA DECYZJE POZNIEJ), GRA TAKA
JEST GRA Z PELNA INFORMACIA.



STRATEGIE DOMINUJACE
| STRATEGIE

ZDOMINOWANE

STRATEGIA DOMINUJACA TO STRATEGIA ZDOMINOWANA
NAJLEPSZA ZE WSZYSTKICH TO TAKA STRATEGIA,
MOZLIWYCH WZGLEDEM KTORE]
STRATEGII, NIEZALEZNIE OD ISTNIEJE(A) STRATEGIA(E),
DECYZ3I, JAKA PODEIMIE KTORA(E) JEST(SA) ZAWSZE
DRUGI GRACZ. LEPSZA(E),

NIEZALEZNIE OD DECYZJ],
JAKA PODEJMIE DRUGI
GRACZ.




MOCNA DOMINACJIA
| SLABA DOMINACIJA

STRATEGIE
DOMINUJACE
STRATEGIE MOCNO STRATEGIE SLABO
DOMINUJACE DOMINUJACE




STRATEGIE
) 4 ZDOMINOWANE \
STRATEGIE MOCNO STRATEGIE StABO
ZDOMINOWANE ZDOMINOWANE



STRATEGIA StABODOMINUJACA
TO TAKA STRATEGIA, DLA KTOREJ
NIE ISTNIEJE

STRATEGIA LEPSZA PRZY
DOWOLNEJ DECYZIJI, JAKA
PODJALBY DRUGI GRACZ.

STRATEGIA

St ABOZDOMINOWANA TO TAKA
STRATEGIA, DLA KTURE]
ISTNIEJE(A) STRATEGIA(E),
KTORA(E) JEST(SA) ZAWSZE
NIEGORSZA(E),

NIEZALEZNIE OD DECYZJI, JAKA
PODEJIMIE DRUGI GRACZ.




ROWNOWAGA NASHA

ROWNOWAGA NASHA (ZWANA PO
PROSTU ROWNOWAGA) TO TAKIE PARY
STRATEGII, KTORE SA NAJLEPSZYMI
ODPOWIEDZIAMI NA SIEBIE NAWZAIJEM.
GDY W GRZE ZOSTANIE OSIAGNIETA
ROWNOWAGA NASHA, ZADEN Z GRACZY
NIE MOZE POPRAWIC SWOJEGO WYNIKU
POPRZEZ JEDNOSTRONNA ZMIANE
WYBRANEJ STRATEGII.

W JEDNEJ GRZE MOZE BYC KILKA
ROWNOWAG NASHA.



GRY O SUMIE ZEROWEJ
| GRY O STALEJ SUMIE

SZCZEGOLNYM PRZYPADKIEM GIER O
STALEJ SUMIE SA GRY O SUMIE
ZEROWEJ, W KTORYCH SUMA WYPLAT
OBU GRACZY JEST RUWNA ZERO.

GRY O SUMIE ZEROWEJ MOZEMY TAKZE
ZAPISYWAC W TAKIEJ POSTACI,

GDZIE W POSZCZEGOLNYCH KOM
RKACH TABELI BEDZIE JEDNA LICZBA
WYPLATA GRACZA 1. WYPLATA GRACZA
2 W TAKIM PRZYPADKU TO ZAWSZE
PRZECIWIENSTWO WYPLATY GRACZA 1.




GRY MACIERZOWE
| GRY DWUMACIERZOWE

GRY DWUOSOBOWE O SUMIE ZEROWEJ (1 O
SKONCZONEJ LICZBIE STRATEGII

KAZDEGO GRACZA) NAZYWAMY GRAMI
MACIERZOWYMI (W

KAZDEJ KOMORCE TABELI ZNAJDUJE SIE BOWIEM
JEDNA LICZBA).

INNE DWUOSOBOWE GRY ZE SKONCZONA LICZBA
STRATEGII KAZDEGO

GRACZA NAZYWAMY GRAMI DWUMACIERZOWYMI (W
KAZDEJ

KOMORCE TABELI SA DWIE LICZBY, A MACIERZ,
KTOREJ ELEMENTEM SA

PARY LICZB, TO WLASCIWIE TO SAMO, CO PARA
MACIERZY).




GRY Z NATURA

GRY Z NATURA TO GRY DWUOSOBOWE.
PRZECIWNIKIEM JEST NATURA, KTORA NIE JEST
ZAINTERESOWANA WYNIKIEM

GRY, A WIEC GRE ROZWIAZUJE SIE TYLKO Z PUNKTU
WIDZENIA JEDNEGO Z GRACZY. PODEIJMUJACY
DECYZJE MUSI

ZDECYDOWAC SIE NA WYBOR REGULY, SA ONE
BOWIEM OPARTE NA ROZNYCH ZAtOZENIACH | DAJA
ROZNE WYNIKI.

OPTYMALNA STRATEGIE MOZNA WYBRAC STOSUJAC
JEDNA Z KILKU ALTERNATYWNYCH REGUL
DECYZYJINYCH:




KRYTERIUM
WALDA

TO KRYTERIUM OSTROZNE (ZAKLADA, ZE ZAIDZIE
SYTUACIJIA NAIMNIEJ KORZYSTNA DLA
PODEJMUJACYCH DECYZIJE). DLATEGO DLA TEJ
STRATEGII (KAZDEGO WIERSZA MACIERZY
WYPLAT) NALEZY OKRESLIC

NAIJMNIEJISZA WARTOSC (MINIMALNA WYGRANA),
A NASTEPNIE WYBRAC STRATEGIE, DLA KTOREJ
MINIMALNA WYGRANA

JEST NAJWIEKSZA, CZYLI:




KRYTERIUM
HURWICZA

PUNKTEM WYJSCIA KRYTERIUM HURWICZA
JEST WYBOR WSPOLCZYNNIKA
OSTROZNOSCI .

DLA KAZDEJ STRATEGII NALEZY OBLICZYC
PRZECIETNA WYGRANA WEDLUG WZORU:

A NASTEPNIE WYBRAC TE STRATEGIE, DLA
KTOREJ
PRZYIJMUIJE WARTOSC MAKSYMALNA.
ZAUWAZMY, ZE W ZALEZNOSCI| OD WYBORU
WSPOLCZYNNIKA OSTROZNOSCI REGULA
HURWICZA MOZE SIE STAC REGUtA
BARDZO ASEKURANCKA ( PRZY POKRYWA
SIE Z KRYTERIUM WALDA) ALBO BARDZO
HAZARDOWA (PRZY
SPROWADZA SIE DO WYBORU
MAKSYMALNEJ Z MAKSYMALNYCH
WYGRANYCH, A WIEC BARDZO
OPTYMISTYCZNEGO).



(DLA RYZYKANTOW) POLEGA
NA OKRESLENIU DLA KAZDE]
STRATEGII

MAKSYMALNEJ WYGRANEJ |
WYBORZE STRATEGII, DLA
KTOREJ TA MAKSYMALNA
JEST NAJWIEKSZA, CZYLI:

KRYTERIUM
OPTYMISTYCZNE




KRYTERIUM BAYESA

WEDLUG KRYTERIUM BAYESA NAJLEPSZA JEST STRATEGIA, KTORA DAJE NAJWIEKSZA
PRZECIETNA WYGRANA
OBLICZANA DLA KAZDEJ STRATEGII (PRZY ZALOZENIU, ZE WSZYSTKIE STANY NATURY
SA JEDNAKOWO PRAWDOPODOBNE)
JAKO ZWYKLA SREDNIA ARYTMETYCZNA WEDLUG WZORU (N - LICZBA STANOW
NATURY):

i

E
f



KRYTERIUM
SAVAGE'A

SPELNIA POSTULAT MINIMALIZACII OCZEKIWANYCH max '“1 i l o H i “Li%%g
STRAT WYNIKLYCH Z PODJECIA \ﬂ ll L lﬁ”]u’! i “}ud‘i .
PRZEZ NAS DECYZJl GORSZEJ NIZ NAJLEPSZA MOZLIWA . l“ 1\ i !l .
DLA DANEGO STANU NATURY (Z PUNKTU WIDZENIA | H QYT
PODEJMUJACEGO DECYZIJE). NALEZY WYBRAC TE . ’ .
STRATEGIE, DLA KTOREJ STRATA RELATYWNA JEST .
NAIMNIEJISZA. | l
PIERWSZYM ETAPEM JEST ZNALEZIENIE MACIERZY STRAT ||“
RELATYWNYCH. STRATA JEST ROZNICA MIEDZY .. il ZIL“ n:
NAIJWIEKSZA - | Hl'%lfi”“
WYGRANA MOZLIWA DLA DANEGO STANU NATURY A -
WYGRANA ODPOWIADAJACA PODJETEJ DECYZJI. DLA
KAZDEJ

KOLUMNY MACIERZY WYPLAT (KAZDEGO STANU NATURY)
STRATY RELATYWNE OBLICZA SIE WEDtUG WZORU:

NASTEPNIE DLA KAZDEJ STRATEGII NALEZY OKRESLIC
MAKSYMALNA STRATE | WYBRAC STRATEGIE, DLA KTOREJ
MAKSYMALNA STRATA BEDZIE NAJMNIEJSZA, CZYLI:




PAULINA SUCHOZEBRSKA SEM |,
GRUPA I




