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Jogos com Informacao Incompleta

® Teoria dos Jogos:

® Estuda situagoes estrategicas onde jogadores escolhem
diferentes acGes na tentativa de melhorar seu retorno

® Informacgao Incompleta

® Jogadores nao possuem pleno conhecimento das estrategias do
adversario
Exemplos: Poquer, Domino, Elei¢Ges
® Encontrar uma estrategia otima ¢ NP-Dificil!

® Solugao: Abordagem Heuristica




Modelos de Jogos

® Jogos na Forma Extensiva

® Modelo para Jogos em que a ordem dos movimentos ¢

importante

® Representado por uma arvore finita, em que cada no e um

movimento

® Conjuntos Informacao : nos dentre os quais um jogador nao
consegue distinguir

e Arvore potencialmente MUITO GRANDE!







Modelos de Jogos

® Jogos na Forma Normal
® Forma equivalente a Extensiva
® Conhecemos as estratégias de cada jogador

* Ki(x) representa o ganho do jogador i quando os movimentos

sao (x1,x2,x3....)




Exemplo

| F | U
A (5,5) (3,2)
R (0,0) (0,0)




Jogos para 2 Jogadores

Pontos de Equilibrio de um jogo na forma normal s&o os pares de estratégia (i, 75) tais
que

Um Jogo de Soma Zero € um jogo tal que

Ki(zy,29) + Koz, 29) =0,V € X{,V20 € X




Teorema Min-Max

Tome o jogo I';. Para cada jogada #; € X, o jogador 2 escolhera z» tal que minimize
a funcao K(#1,z2), ou seja, que minimize o ganho do jogador 1. Dessa maneira, o
jogador 1 ja sabe qual sera a jogada escolhida pelo jogador 2 e, portanto, o0 ganho do
jogador 1 em I'; sera

v = maxmin Ki(z1, r9)
Iy I3 ’

Analogamente, se estivermos trabalhando com a versao majorante de I, teremos um
ganho, para o jogador 1, de

vy = minmax Ki(z1, z2)
Fa I ’




Teorema Min-Max

Em [NM44] é mostrado que o valor v, que € o ganho esperado para o jogador 1 no jogo
[" tem como limitantes os valores de v e 1. Essa afirmacao, que vale para jogos em
geral, é refinada no caso de jogos de soma zero.

Teorema 1 Dado um jogo de soma zero I" com 2 jogadores, temos que

max min K (z, zo) = min max K1(x, r9)
L L3 ' L2 I

onde Ki(x1,x2) € a funcao utilidade para o jogador 1.




Bridge

Em termos de Teoria dos Jogos, podemos entender o Bridge como um jogo de soma
zero para 2 jogadores, pois podemos considerar cada uma das duplas como um jogador
apenas. Escolheremos trabalhar com Ki(x, z9) e, portanto, o jogador 1 sera conside-
rado MAX, pois esta tentando maximizar o valor da funcao utilidade. Ja o jogador 2 sera
chamado de MIN. Como os jogadores jogam alternadamente, podemos entender o jogo
em arvores de decisao de 3 niveis MAX-MIN-MAX. O jogador MAX fara seu movimento
tentando prever o que MIN fara. Por sua vez, MIN escolhera o movimento baseado no
que ele acredita que MAX fara. Portanto a decisdo de MAX é baseada no que MAX
acredita que MIN acredita que MAX fara (decisao em 3 niveis).




Modelo de Melhor Defesa

1. MIN conhece a jogada de MAX e pode prever a proxima jogada
2. MIN escolhe sua estratégia baseado na estratégia de MAX

3. A estratégia de MAX é pura, isto &, ele, de fato, escolhe um movimento (e nao associa
uma probabilidade a todos os movimentos)

Qualquer jogo transformado em um jogo que tenha as 3 caracteristicas acima é um jogo
na Forma de Melhor Defesa




Minimizacao Exaustiva de Estratégias

Algoritmo 1 e Crie um conjunto S de estratégias do jogador 1, formado por q-uplas em
que a i-ésima entrada representa o caminho escolhido em todos os nés n para quem

Zi(n) =i
e Para cada s; € S, calcule E; = esm(t, s ;)
e Devolve as estratégias para quem s; € maximo

No algoritmo, esm(t, S) € definido pela tabela abaixo:

Condicao Resultado
t € uma folha |K(t)
P(node(t)) = 2 |min ., 5y €5M(1;, 5)

P(node(t)) = 1|esmf(t;, s), onde i & 0 I(node(t))-ésimo elemento de s
P(node(t)) = 0|34 csups) T(node(t;))esm(t;, s)




Exemplo

* MAX = quadrados, MIN = circulos

* MAX tem 2 conjuntos informacgao




Fig. 5. MAX’s expected payoffs when selecting strategy (1, 1).
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