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Model opakované hry

Motivace:

« v mnoha situacich se hry hraji opakované
+ opakovani muze vést ke kooperaci nebo k nauceni souperovy strategie

Situace:

- Je dana (kone¢na) hra v normalnim tvaru H = ((1,2), (A, A,), (f;, f5))-
+ Hraci hru T + 1-krat hraji (T obecné nemusi byt znamé, pfipadné T = o)
+ Budouci vyplaty se diskontuji faktorem 6 < 1.

Znacen:i:

af - strategie, kterou hrac i zvoli v Case t
a' = (a},al); a=(a’...,a")

= T steiaty _ vy .
Fi(a) = (1-6)%], 6'f,(a") - vyplata hrace i
H'(6) - opakovana hras H,6aT.

.

.



Véznovo dilema - modelovy priklad

Klasickeé véznovo dilema

Méjme klasické véznovo dilema s matici

Spoluprace Zrada
Spoluprace 1; 1 -1;2
Zrada 2;-1 0;0

Nashovo ekvilibrium

+ jediné: (Z, ) s vyplatami (0, 0)

« strategie S je dominovana (pro oba hrace)



Konecny pocet opakovani




Situace se znamym T <

Idea - zpétna indukce a dokonala rovnovaha podhry

+ V Case T se hraci chovaji podle NE - hraji (Z,2)

« v Case T - 1 védi, Ze v nasledujici hfe budou hrat (z,2), nepfipada tedy v Gvahu Zadny trest*.
Na jejich akci tedy hra v nasledujicim kole nezavisi = opét hraji NE.
+ indukci az do casu 0...
Véta

UvaZujme opakovanou hru H'(6) pro T < co. Ma-li hra H jediné NE, oznaéme jej a*, ma hra H'(8)
unikatni ekvilibrium, ve kRterem a = (a*, ..., a*).



Nekonecny pocet opakovani




Nekoneéné nebo nezname T

Implicitné dohodnuta strategie

 Predpokladejme, ze existuje ,,dobra“ kombinace strategii, ktera sice neni NE, ale hraci maji
motivaci ji hrat
« Navic existuje strategie, kterou mohou hraci hrat jako ,trest*

» Ve véznové dilematu:

+ dobré strategie: (S, S) (vyplata 1; 1)
« trest: volba strategie Z (vyplata -1 nebo 0 pro trestaného hrace)



Ruzné strategie

+ Vzdy podvadéjte (Always defect):a;=Z Vt=0,..,T
- Vidy spoupracujte (Always cooperate): ai =S Vt=0,..,T
+ Neomezena odplata (Grim trigger)

.- lz pokud 3t' €{0,...,t-1}| a! = Z,

S jinak.
+ Oko za oko (Tit-for-Tat)
S pokudt=0,
a;={S pokudt>0na" = Sproj#i,
Z jinak.

+ Omezena odplata (Limited retaliation) - je dano k € N
. [Z pokud 3j zi 3t €ft-k,..,t-1}| al?' =7
S jinak.
- Win-Stay, Lose-Shift
e [z pokud at' € {(S,2),(Z,5)},
S jinak.



(Grim trigger, Grim trigger) je NE pokud 6 > 0.5

Pokud oba hraci hraji grim trigger, zadny z hraci nema motivaci se od predpisu Grim
triggeru odchylovat.
« Pfedpis Grim triggeru fika, ze a* = (S,S) prot = 0,1, ...
+ Dejme tomu, Ze se hrac i odchyli v case t'. Pak neodchylujici se hrac¢ j bude hrat a} =Zpro
vSechnat=t +1,..,0
« Pak ale pro hrace i je optimalni hrat také Z, je to totiz best response podle NE.
+ UkaZme, Ze se nevyplati se odchylit:
« pred odchylenim vyplaty stejné, reknéme, Ze k odchyleni dojde v case 0
« vyplata po odchyleni:
F,=(1-8)(2+06"+08%+--)=2(1-6)
« vyplata bez odchyleni:
Fr=(1-6)(6°+6"+-)=(1-6)-1 =1

1-6
« pokud 2(1 - 6) = 1, vyplati se Z. Tedy, pokud 6 > %, S je lepsSi a odchylovat se nevyplati.

Da se zobecnit = ,Folk theorem*
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