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Alapfogalmak

A teriilet alapfogalmai megtaldlhaték Pluhdr Andras Dontési rendszerek
eléadas jegyzetében
http://www.inf.u-szeged.hu/~pluhar/oktatas/dontes.pdf

és

http://www.inf.u-szeged.hu/~pluhar/oktatas/games.pdf
Jatékelméket jegyzetében.

Itt feladatokat néziink meg, ahol sziikséges, bevezetjiik a megfeleld

definicidkat is.


http://www.inf.u-szeged.hu/~pluhar/oktatas/dontes.pdf
http://www.inf.u-szeged.hu/~pluhar/oktatas/games.pdf
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Ké-Papir-Ollé

Tekintsiik a j6l ismert ké-papir-ollé 2-személyes jatékot tgy, hogy aki
veszit egy 1 Ft-ot fizet a nyertesnek.
@ Az egyes kimenetelekhez tartozé kifizetéseket célszerii egy
matrixban tarolni.
@ Az l-es szdmu jatékost sorjatékosnak, a 2-es szdmu jatékost
oszlopjatékosnak nevezziik.
@ A sorjatékos és oszlopjatékos is a stratégiajata {kd, papir, ollé}
halmazbdl valaszthatja ki.
@ A matrix sorai és oszlopai a sor, illetve oszlopjatékos stratégidihoz
tartoznak, a matrix egy adott eleme pedig a megfelel6 stratégia par

esetén adja meg a sorjatékos kifizetését:
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Ké-Papir-Ollé

A kifizetési matrix igy a kovetkezd:

Mivel barmelyik jatékos pontosan annyit nyer (vagy veszit), mint amennyit
a masik veszit (nyer), ezért a jatékot zérusosszegiinek nevezziik. Hogyan
dontsiik el, hogy melyik stratégiat érdemes jatszani?
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Racionalitas

Tekintsiik az aldbbi kifizetési matrixszal adott 2-személyes zérusosszegil

:

A sorjatékos garantaltan el tud érni 3 (pl. Eurd) kifizetést. Miért?

jétékot:

@ Ha az l-es stratégiajat jatssza, akkor 2-t nyerhet legrosszabb esetben.
@ Ha a 2-es stratégiajat jatssza, akkor 3-at nyerhet legrosszabb esetben.

@ A legrosszabb esetek legjobbikat célszer(i valasztania: ezt nem mas

mint a sorminimumok maxima.
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Racionalitas

Nézziik meg, hogy a kifizetési matrix hogyan néz ki az oszlopjatékos
szemsz0gébdl. I,rjuk fel a kifizetési matrixot Ugy, mintha 6 lenne a

-2 —6
-3 -5
A sorjatékos garantdltan el tud érni legfeljebb —3 (pl. Eurd) veszteséget.

Miért?
@ Ha az l-es stratégidjat jatssza, akkor —3-t ,, nyerhet” legrosszabb

sorjatékos:

esetben.

@ Ha a 2-es stratégiajat jatssza, akkor —6-at nyerhet legrosszabb
esetben.

@ A legrosszabb esetek legjobbikat célszer(i valasztania: ezt nem mas
mint a sorminimumok maxima.

e DE szamithattuk volna ezt gy, hogy az elsé matrixon vessziik az

oszlopmaximumok minimumat
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Racionalitas

= zérusosszegli jaték esetén elég csak a sorjatékos szemszogébdl felirt

kifizetési matrixot haszndlni

o Nyeregpont:
sorminimumok maximuma = oszlopmaximumok minimuma

@ Ha van nyeregponti stratégia, az bizonyos értelemben (késdbb
targyaljuk) optimdlis = a nyeregpontot adé stratégiat kell jatszani a
jatékosoknak.

@ Ugyanakkor nyeregpont nem mindig van

e Id. pl. ké-papir-olld
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Szamjaték

Két jatékos egymastdl fliggetlendil leir egy papirra egy 1 és 100 kozti egész
szdmot, majd osszehasonlitjdk Oket. Ha a két szam kozt egy a kiilonbség,
akkor a kisebb szamot vdlaszté fizet 1 eurdt a nagyobb szamot
vélaszténak. Ha viszont legaldbb kett6 a kiilonbség, akkor épp forditva, a
nagyobb szamot valaszté fizet 2 eurdt a kisebbet vélaszténak.
Ugyanakkora szamok esetén senki sem fizet a masiknak. A tablizat
sorjatékos nyereségét mutatja (az oszlopjatékos nyeresége épp ennek az

ellentettje, hiszen a jaték zérusosszegli).
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Szamjaték

A jatékhoz tartozd kifizetési matrix a kovetkezo:

1 2 3 4 5 6 100

1 0 -1 2 2 2 2
2 r 0o -1 2 2 2 2
3121 0 -1 2 2 2
4 (-2 2 1 0 -1 2 2
512 -2 -2 1 0 -1 2
99 (-2 -2 . . . 1 0 -1
00 -2 -2 . . . 221 0

Gondoljuk meg, hogy ha a sorjatékos 4-et vagy nagyobbat mondd, sosem
jar jobban, mintha 1-et mondott volna. Hasonldan igaz ez az
oszlopjatékosra is. = egy 3 x 3-as kifizetési matrix-ra (ami nagyon hasonlé

a ké-papir-ollééra) egyszeriisitheté a jaték.
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Dominancia

@ Az egyszeriisités gondolatmenete a dominancia fogalmahoz vezet:
Egy A = (a;j) kifizetési matrix r sora domindlja az s sordt, ha
arj > agj minden j = 1,2,... esetén. Hasonléan, egy r oszlop

domindlja s oszlopot, ha a; > a;s minden i =1,2,....

=- A sorjatékos nem fogja az s sorhoz tartozé stratégiat jatszani. Az
oszlopjatékos nem fogja az r oszlophoz tartozd stratégiat jatszani.

Adott egy jaték a kifizetési matrixaval:
© Nézzik meg a dominancidkat és egyszer(sitsiink

@ Ha mar nem tudunk tovdbb egyszeriisiteni nézziilk meg van-e

nyeregpont.

© Ha nincs nyeregpont... Id. kovetkezé éra.
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