Aprendizaje 2: 1 Anotacion

* G=(S A) es un juego simétrico de 2 jugadores

Dinamica del replicador y donde:
estabilidad evolutiva

S es el espacio estratégico;

Mapa de ruta o Aig = ualsi s5) = ualsgsi);
1. Estrategias evolutivamente estables « .y = A gon estrategias mixtas; ulz,y

2. Dinamica del replicador




2 Estabilidad evolutiva

* A cada jugador se le asigna una estrategia
(poblacién/estrategia mutante).

* No explica como una poblacién llega a una
estrategia de este tipo.

* Pregunta si una estrategia es sélida a presiones
evolutivas.

+ Ignora los efectos sobre acciones futuras.

3 ESS (estrategia evolutivamente estable)

Definicion: se dice que una estrategia (mixta) x es
evolutivamente estable sélo si, en cualquier y = x

€y >0s.a.
u(z, (1 &)z + ey) > uly, (1 — ) 4
por cada : en (0, € y)

Hecho: x es evolutivamente estable sélo si ¥ 7 *:

2. w(z, ) = u(y, ) = ulz, y) > uly, y).

Prueba: defina la funciéon score
Fr(=.y) = wlx (1—c)e+sy)—ufy. (1 —=2)x+=y)

ESS — ’rd[_‘i} =0 para = € {D""J]




4 ESS frente a NE

155 E (xc AVE).

De hecho: (x,x) es un correcto NE.

* (x,x) es NE estricto — x es ESS por defecto.

* Un NE interior puede no ser ESS.

5 El juego de la paloma y el halcén

% e (V,0)
% o)) | (Vi2,V12)
Ejemplo: para ¥ = % ¢ = 6 = (3.3)—NE; vy €

Moy BR(x).
im .. L .2
u(z — y.y) = (21— p1)(2 — 3p1) = 52— 3p1)”,

asi, x es ESS.




6 El juego de piedra, papel, tijera

Piedra Tijera Papel

Piedra 0,0 1,_1 _1’1

Tiea |11 | 0,0 | 1,1

Papel | 1,-1 -1,1 0,0

g¥ — "_l_ 1 1 .
donde (3:3:3)

s* no es ESS. (u(s* — H.R)=0).

7 ESS en juegos de dramatizacion de papeles

|::.r""1. ';"'2. iy, |'|g:|

- Dado

" considere un juego simétrico
(S,u), donde

- §— 581 52

-para  r = (ry.e2)y = (y1.y2) © 8

1 . . ‘
(e, y) = Slug (e ya) +uglen vl

Teorema: x es ESS de (S,u) sélo si x es un NE

estricto de (51, 52, uq,us).




8 Dinamica del replicador

Mecanismo de seleccion.

9 Observaciones
. rilt) = # personas que juegan s en ¢

Pw = poblacién total en +.

o wi(t) = B () = (1), (1))

« Siuse convierte en “ — @1t |a dinamica

- Los replicadores son estrategia pura del replicador se convierte en

i = (6 + usi, ) — Ol pi #; = auls; — z, ).




9.2 Clasificacion

1. apap < 0. Entonces

9.1 Juegos de 2 x 2

. 71t 0 gyando “1 = -
. _ .67 0.0 T . 1 -
Considere (S, 4), donde 4 = | o7~ . 1 t! cuando "1~ 0.
Tenemos o A= —2— (A1 A)
2. iy = 0 define o]-+aa
u(s;, ) = agry; Entonces,
3 v 2 2
u(r,x) = (ry,ra)A(ry,x2)” = aa] + gy, . r1— A es establesi a; < 0;
-f-'{-"‘l -E'..l'} —_ {-'l']_-!'l ’|2!2-‘|!2

. . r1— A esinestable si a; = 0.
y asi

w1 = (a1x1 — agrp)ryT). Compare con ESS

Ejemplos: dilema del prisionero, juego del gallina,
juegos de coordinacién, batalla de los sexos, ...




10 Racionalizabilidad

[ T . . - -
. &(6:70) o |a solucién a la dinamica del
replicador que empieza en xp.

Teorema: si una estrategia pura i es estrictamente

dominada (por y), entonces 'm:&ilt.20) =0 para
cualquier xo interior

Prueba: defina “il) = loglwi) — > ujlog(x;). Entonces

dufal) _ &~ 0

— .'.-I:.L.'|l _.',.'_.-'}i e = 0.

de ahi, v, (&(t.xg)) —+ oo, so £(t.xg) — O

Teorema: si i no es racionalizable, entonces lim; ;(t. xp) =
para cualquier x, interior.

11 Teoremas

Teorema: todo ESS x es un estado estacionario
asintéticamente estable de la dinamica del replicador.

(Si los individuos pueden heredar las estrategias
mixtas, la conversa es también cierta.)

Teorema: six es un estado estacionario asintéticamente
estable de la dinamica del replicador, y se puede alcanzar
desde un x, interior, entonces (x, x) es un equilibrio de
Nash perfecto.




