Bolum 3

SIFIR TOPLAMLI OLMAYAN
OYUNLAR

Sifir toplamh olmavan iki ovimenln (2= > 0-STOQO) ovumlarda. ovun-

Hardan biri Kazanct digeri araity.

Yani A = [a,;] oyun matrisinde a;; + b;; = 0 olmas1 gerekinez.

IEn azmdan A ovun matrisinin bir bileseninde bunun saglanmamas: gere-

kir.

2-mxn-STOO nun acilhima sovledir.

e oz imms o §me s eE @ ovicu sayisl
11020 | stratejiler sayisi
STOO ... Sifir toplamh olimayan ovun

Mesela asagida matrisi verilen ovun 2-2x2-STOO oyvunudur.

NB| B
A, | 3.6) @7
A | (=2.2) | (0,1)
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3.0.1 2-mxn-STOO nun ¢oziimii

Coziim 2-2 x 2-STOO ustinden anlatilacaktir. Bunun tek gerekgesi anla-
tim kolayhgidir. Coziim yontemi her mxn i¢in gegerlidir ve 2 x 2 nin diginda

da Oornekler verilecektir.

2-2 x 2-STOO nun matrisi sévle vazilsim.

EN )
,'11 ((Iu.b“;)
Ao | (a21.bay) | (a.by)

(;(112. l)l-_g)

B matristen A ve B ve gore iki matris yvazihr.

Bu matrisler sunlardar.

A (Avyagore) | By | By

.4] aq a9

ve

B (B ye gore) | By | Bo

/‘1] 1)1 1 [)1-_3
/’12 ])31 ’)32

Her iki matriste de minimumlar tistiinden hareketle her oyuncunun ga-
ranti kazancim veren strateji belirlenir. Bu iki stratejinin kesistigi hiicre de-

geri iki ovuncunun en ivi kazancidir.
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Ornek 3.0.2 2-2x 2-STOO nun matrisi soyle olsun.

A mn saterlardaki
\B By By )
garanti kazanci
A (2.3) | (3.5 2
Ay (2,2} | (1,3) 1
I3 nin
2 3
garanti kazanci

Bu ovunda A icin en ivi strateji A; ve B icin en ivi strateji B, dir.
\ ve B icin kararlagtinlan stratejilerin kesistigi hiiere degeri (3.5) dir ve

A. 3 kazamr ve B. 5 kazamr.

Ornek 3.0.3 Bir 2-3x3-STOO matrisi asaqgidaki gibi olsun. Oyunun ¢ozii-

mini v oyuncularm kazancine hesaplayalim.

‘ A nin satirlardaki
AN\B B, B, B, nr (.1 wrlardaki
garanti kazanct
Ay (2,5) | (3,4) | (5.6) 2
Aq (6.2) | (4.5) ] (6.7) 4 4
{ 0.1 1 (3.6) | (8.5 0
o
1 4 15)
garanti kazanct
5

Bu durumda A i¢in strateji Ay ve B i¢in strateji DBstir ve A, 6 ve B, 7

kazanur.

Ornek 3.0.4 Bir 2-3x4-STOO matrisi asaqidaki gibi olsun. Oyunun ¢ozii-
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miind ve oyuncularin kazancine bulunus.

A mn saturlardaki
A\\B 31 BQ B;j le .
garanti kazanc

A (5.7) | (8.9) (0.2) (6.1) 0

Ay (7.2) | (3,0) | 3.-1) | (3,3) 3 3

As (3,4) | (5,5) | (1,1) | (6,—4) 1
B nin

_ 2 0 -1 —4

garanti kazanct
2
'(/(' \ Al /)) «/ strede /'>) e,/,'.,' L ‘T Fg /k)__) ,’i-r'll'_!/:‘:’/y".

Ornek 3.0.5 Bir fabrika yonetimi ve isci sendikast arasinda gorismeler ya-
pulmaktader. Sendikanin talepleri soyledir..

(7) Saat bast 2 TL zam

() Emekli ikramiyelerinin iyilestirilmesi,

(S) Periyodik saglik kontrollerinin yapilmasi

Fabrikann talepleri sunlardar.

(H) Hafta sonu yarim giin ek ¢calisma yapilmast,

(U) Uretim hattinda otomasyona gecilmesi,

Andasn claivamaz oo hakem hegetine gidiliv. Hakem lheyetinim oz

Apayidader.

Hakem heveti her iki taraftan isteklere kendi agilarmdan niimerik deger

vermelerini ister. Sendikamn degerlendirmesi:

Z|E|S|MD; H U | E+S | Z+E+S
31413 0 —4 | —2 7 10
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Bu degerlendirmelere bagh olarak degerlendirme oyun matrisi agsagidaki gibi

hesaplamr.
S
7 E S ND ES ZES
H (0.2) | (0.3) | (1.2) | (0.0) | (=3,7) | (=5,10)
F| U (1.1) | (1,2) | (2.1) | (0.0) | (=3,7) | (=5.10)
HU | (2,0) | 3,1) | (4,0) | (5,3)| (2.4) (0.7)
MD | (=2.3) | (=3,7) | (=1.3) | (0,0) | (+3,7) | (=5,10)

Fablo Gstinden decerlendirelinge. Her iki taralta kavhetinek istememektedir.

B chimmda tabloda negatif deger iceren hiiereler dikkate almnnadan tablo
yenilenir.
S
Z E S NMD ES ZES
H (0.2) ] (0.3) ] (1,2) | (0,0)
F IO (L1 (1.2)](2.1)] (0,0
HU | (2.0) | (3.1) | (4,0) | (5,3) | (2,4) | (0,7)
ND (0,0)

Ovunun ¢ozami (2. 4) tir. Grafik asagidadir.
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sendika-yonetim

5
3 ®
‘e ®

@ #
1 @ ® @
U@ & @

g 1 2 3 2 5 &

Sekil 3.1:
3.1  Oyunlarmn Grafik Yontemle Coziimiu

3.1.1 2x2 Oyunlarin Coziimi i¢in Analitik Yontem

Grafik vontemle ¢oztum oncelikle 2x 2 oyunlar fistiinden anlatilacaktir. Bunun

tek sebebi anlasilabilir olmayt kolavlastirmaktir.

Denge noktast ohimayan bir 2x2 ovunun matrisi form olarak asagidaki gibi

Olsun.

A\B | B, | B

J'll (L AP

A.Q oy | 99

Ovunun denge noktast ohmadign icin karma stratejileri kullanmak zorun-

llngn va

A A; ve Ay stratejileri icin karma stratejileri olasihklar py ve py olsui.

prtpe=1




o
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3.1 Ovunlarm Gralik Yontemle (ozimi

dir ve

veva

Ovun degeri © olmak iizere, eger A. p; ve py olasihkla A, ve A, kullandi-

omda B, 3y stratejisini kullanirsa A min kazanc

(11-P1 + A21.))2 = U

ve AL py ve po olasihikla Ay ve A, kullandiginda B. By stratejisini kullanirsa

A nm kazana

A2.Py + APy = U

clde ediliniz olan
ap1.py+ag1.pp = v
ayo.n -+ QAon.PDo = U
m+py = 1

denklem sisteminden py ve po hesaplamr. Hesaplanan olasihk degerleri
denklemlerden birinde yerine yazilarak A i¢in oyun degeri bulunur.

Simdi cebirsel olarak elde edilen ¢oziimiin analitik formunu irdeleyelim.
Oncelikle

mo=1-—1n

Bu durumda ilk iki denklem,




a1 (1 —po) +as,.po = v

Ao (1 — pa) 4 aso.py = 0

scklinde vazilabilir. Bunlar p, nin bagimsiz degisken oldugu dogru denk-

lemleridirler. Temsili bir grafik sovle c¢izilsin.
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Sekil 3.2: Eksen tstiinde matris bilegenlerinin pozisyonu

Eksen tisttindeki degerlerin nasil hesaplandigim verelim.

D, dogrusu i¢in

(l“.(l = ])g) + oyp.Po =V

po = U ise ¢ = ay (O.ayy)

pp=1isev=ay (l.ayn)

D. dogrusu icin.

a190.(1 —pa) + ayp.py=1v
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po = 01ise v =ap  (0,a52)

po=1ise v=uay (1,a)
_\';t/.]l;klbilil'.
Bu iki dogrimun arakesit noktas
D1N D2 = (ps,v)

olarak bulunur. py dolaysiyla p; oyuncunun stratejileri hangi oranda oy-
navacaeim eoOsterir ve v ovuncunun kazane degeridir.

[ Laak Y-T :Yazi- Tura ovinunun ¢ozinniinit analitik

Ornek 3.1.1 Y-T oyunun matrisi hatirlanacage gibi

AB |Y=B|T=B,
Y = A, 1 ~1
’]V == ‘4»_) *j l

Pr-p2 {
/,’1 1%
P+ P2 |

Ilgili dogrularin denklemlerini ve grafiklerini olugturalim. a,; degerlerini

eksen tizerinde gostererek grafigini ¢izelim.




3.1 Ovunlarm Grafik Yontemle (oztimii
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Sekil 3.3:

Qry

Verilen iki noktadan gecen dogru denkleminin vazihisi vontemiyle devam

l’(“hlf\\\

(0. 1) ve (1. —1) noktalaridan gecen dogru denklemi

r—0 y— |
-0 = ~1—1

elde ediliv. Benzer islemlerin tekran ile

(0. 1) ve (1. 1) noktalarindan gecen dogrn denkleimni




