TEORIA GIER - zadania zaproponowane przez dr Dorote Ciotek

Zadanie 1

Rozwiaz gr¢ dwuosobowg o sumie zero, gdzie symbolami A i B oznaczono obu graczy, a wektory X i Y oznaczaja odpowiednio
strategie gracz A i B.

a) Czy gra ma rozwigzanie w zbiorze strategii czystych?

b) Czy wystepuja strategie zdominowane?

c) Podac¢ interpretacj¢ stowng otrzymanego wyniku.

B
A Y1 Y2 Y3
X1 2 4 6
Xo 3 1 4
X3 2 3 3
Zadanie 2

Dana jest gra dwuosobowa o sumie zero, w ktorej kazdy z graczy moze wybrac liczb¢ ze zbioru {1, 2, 3}. Gracz majacy mniejsza
liczbe wygrywa dwa punkty, z wyjatkiem przypadku, gdy jego liczba jest doktadnie mniejsza o jeden: wtedy przegrywa cztery
punkty. Jesli liczby wskazane przez graczy sa rowne, nikt nie wygrywa.
a) Zapisz macierz wyplaty dla tej gry.
b) Rozwiaz te gre, wskazujac ktory z graczy wygra i ile.
c) Wskaza¢ jak powinni gra¢ obaj gracze.
Zadanie 3
Dwoch graczy wybiera liczbe jeden lub dwa, jednoczesnie zgadujac, jakg liczbe wybrat przeciwnik. Jesli obaj gracze odgadli lub obaj
pomylili si¢, nic sobie nie ptaca. Jesli odgadt tylko jeden, wygrywa sume réwng liczbie wystawionych palcow. Wyznacz:

e  Macierze gry obu graczy.

e Modele programowania liniowego umozliwiajace wyznaczenie wektorow czestosci realizacji poszczegolnych strategii obu

graczy.

o  Wektory czgstosci realizacji poszczegodlnych strategii obu graczy.

e Srednig warto$é gry.

e (Czy gra jest sprawiedliwa? Odpowiedz uzasadnij.
Zadanie 4
Dwie stacje telewizyjne konkuruja o 10 milionowa publiczno$é¢. Najbardziej zaciekta walka rozgrywa si¢ miedzy godzing 20:00 a
21:00. Stacje telewizyjne jednoczesnie i niezaleznie od siebie oglaszajg rozktad programu na te godziny. Potencjalne strategie i
wynikajace z niech efekty ogladalnosci pierwszej stacji telewizyjnej zawarte sa w ponizszej tabeli.

Stacja telewizyjna nr 2
Fllm Opera Komedia
obyczajowy mydlana
F|Ir_n 35 15 6.0
obyczajowy
Stacja

telewizyjna nr 1 | OPEr mydlana 45 58 5,0
Komedia 3,8 1,4 7.0

Wyznacz:

o  Wektory czgstosci realizacji poszczegolnych strategii obu stacji telewizyjnych.

e Srednig warto$é gry.
Zadanie 5
Dwoch graczy jednoczes$nie wybiera liczbe jeden lub dwa, obwieszczajac swoj wybor wystawiajac jeden lub dwa palce. Jesli suma
wystawionych palcow jest parzysta, gracz pierwszy wygrywa ztotowke, jesli suma jest nieparzysta ztotowke wygrywa gracz drugi.
Wyznacz:

o  Wektory czgstosei realizacji poszczegdlnych strategii obu graczy.

e Srednia warto$¢ gry.

e Czy gra jest sprawiedliwa? Odpowiedz uzasadnij.
Zadanie 6
Przedsigbiorstwo przemystowe moze produkowaé jeden z czterech rodzajow wyrobéw w zalezno$ci od popytu ksztattowanego przez
modeg( stan natury I, II, III, IV).l Wybra¢ wyrob do produkeji stosujac kolejno kryterium Hurwicza (y = 0,2) i Savage’a.

Stan natury I I Il v
Wyroby
A 5 15 10 0
B 10 10 -20 30
C 40 0 50 -30
D 60 0 20 10
Zadanie 7

Wiasciciel straganu owocowo-warzywnego powinien podja¢ decyzje dotyczg wielkosci dziennej partii zakupu truskawek. Moze on
naby¢ 100, 120, 150, 200 koszykéw po 10 zt za koszyk. Stosownie do sytuacji moze sprzedac¢ dziennie 100, 130, 180, 200 koszykow
zyskujac 12 zt przychodu za tubianke. Zaklada si¢, ze towar nie sprzedany w danym dniu nie nadaje si¢ do spozycia. Okresl
optymalny wariant decyzji stosujac kryterium Hurwicza (y=0,6) 1 Savage’a.



