Operacni vyzkum

Teorie her.

ReSeni maticovych her prevodem na dlohu LP.
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Reseni MH prevodem na dlohu linedrniho programovani

Kazdou maticovou hru lze definovat jako tlohu LP a Fesit ji poletné
(simplexovou metodou, metodou umélé baze, pfip. dudlné simplexovou

metodou).
a1l a12 . dain
asi a2 cen azn
Mame-li MH s platebni matici A = . . . ,
ami am?2 e amn
pak poZadavek 1. hrale, aby optimalni smiSend strategie %o = (xo1,- . ., Xom) Mu

zajistila stfedni vyhru nejméné v hodnoté ceny hry v bez ohledu na to, jakou
strategii bude volit 2. hrac, Ize vyjadfit soustavou nerovnic

aixor + azixo2 + - -+ 4 amiXom > V
aixo1 + anxe + - -+ + ameXom > V,

ainXor + a2nX02 + -+ + amnXom > V,

kde X(),'ZO7 i:1,2,...,m, Xo1 + Xo2 + -+ - + Xom = 1.

Teorie her.
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Reseni MH prevodem na dlohu linedrniho programovani

Ke v8em prvkiim platebni matice pfi¢teme néjaké (libovolné) &islo ¢ > 0 tak,
aby platilo

bj = aj+c>0.

Optimalni strategie v MH s platebni matici B jsou stejné jako v MH s matici A,

jen cena hry je
/

v=v+c>0.
Po této Upravé obdrzime soustavu nerovnic

bi1xo1 + boixo2 + -+ - + bmiXom
biaxor + boaxo2 + - - + bm2Xom

binxo1 + banxo2 + -+ + + bmnxom > V',

kde X(),‘ZO7 i:172,...,m, X01+X02+---+X0m:1.

Kazdou nerovnici predchozi soustavy vydélime &islem v/ > 0 a provedeme
substituci

7:t,'7 1:172,...7m.

Teorie her.
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Obdrzime soustavu nerovnic:

bty + bato+ - + bymitm > 1,
biots + booty + -+ - + bpptm > 1,

blntl + b2nt2 + -+ bmntm 2 17
kde t; >0, i=1,2,...,m.
PFitom
m m 1
X01+X02+--‘+X0m:V/'Zti:1 = Zti:7
i=1 i=1
Maximalizovat cenu hry v (resp. v’) znamen3 totéz jako minimalizovat hodnotu

1
ottt tn (S1).

;=

Teorie her.
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Shrnuti 1:

s

ReZeni libovolné MH z hlediska 1. hrace Ize nalézt pomoci minimalizaéni tlohy

LP
t=ti+t+ -+ ty —> min
s podminkami
biits + boity + -+ - + bmitm > 1,
bioty + byoto + -+ - 4 bmatm > 1,

blntl + b2nt2 + -+ bmntm 2 17
t>0,i=1,2,...,m.

Cenu hry pak stanovime nasledovné:

! / 1 1
V:V7C,ti,V:m7: .
Z t: tmin
1
i=1
Optimalni strategii 1. hraée X = (xo1,- . ., Xom) Sstanovime ze vztah(
xi=tv, i=1,2....,m.

Teorie her.
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Shrnuti 2: (Analogicky Ize formulovat Glohu LP také z pohledu 2. hrage.)
Reeni MH z hlediska 2. hrade Ize nalézt pomoci maximalizaéni Glohy LP
z=zn1+2+- -+ 2z, — max

s podminkami

bi1z1 + biozo + -+ + bipzn < 1,
bo1zi + boozo + -+ + bonzn < 1,

bmizi + bmazo + -+ + bmnzn < 1,
z>0,j=1,2,...,n
Cenu hry pak stanovime nasledovné:

1 1

/ ’
v=Vv —ct, v = =

Zmax

-

Zj
1

J
Optimdlni strategii 2. hrace yo = (o1, - ., Yon) Stanovime ze vztahd
yoj:zj-v/, j=12 ..., n

Teorie her.
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Zaveér:
Obé dlohy LP, které jsme vytvofili (viz Shrnuti 1, resp. Shrnuti 2), jsou dudlné
sdruzené Glohy.

To znamend, Ze feSenim jedné z nich vyreSime i druhou, tj. pro urceni
optimalnich strategii obou hraci, i stanoveni ceny hry, stacdi fesit jednu
(kteroukoli) z téchto loh LP.

Z hlediska efektivnosti feSeni je vhodnéjsi zaujmout postoj 2. hrace, tj. fesit
maximalizaéni dlohu, viz Shrnuti 2.

Teorie her.
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P¥:
MH s platebni matici A = < _11 ; ) feSte prevodem na Glohu LP.
Reseni:
Ke kazdému prvku matice A pri¢teme Cislo ¢ = 3. Ziskdme matici

4 1
2= (4 1).
Uloha LP z hlediska 2. hrae je

zZ=2z1 + 2o — max

s podminkami

dzn+ =<1,
271 +52 <1,

Z1, 22 Z 0.
Ulohu LP feSime simplexovou metodou v tabulce

Teorie her.
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Zp. | =z n | A z | b | p= abTL pro ay > 0
z 4 1 1 0] 1 1

4 2 1G] o] 1|1 L

z -1 | -1 0 0 0 max

A | (B o] 1| -5 |3 5

z | 5 | 1]0] § |53 2

> -3 0 0 : i max

z 1 0 % —% %

2 0 1| —3 2 3

z 0 0| |3 MAX

Tabulka: Simplexova tabulka pfi feseni MH

Teorie her.
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Z optimalnich feseni primarni a dudlni Glohy ziskdme optimalni strategie obou
hraéa a cenu hry:

Zmx =5 = V' = ! =3 = v=v-c=3-3=0,
3 Zmax
2 1 L (2 1 (21
21—5722—5 = 0—<9 379 3>—<373>7
1 1 (1 1 11
h=g 2= = 0_(6 35 3)‘(2’2)'

Teorie her.
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Obecny postup reseni MH

Je-li a = 8, v matici existuje sedlovy bod a existuje optimalni feSeni v
oboru Cistych strategii.

Je-li @ < B, a lze-li uplatnit princip dominovani, uplatnime jej v maximalni
mozné mire.

Tim zmensime rozmér platebni matice.

Je-li @ < B, a nelze-li (jiZ) uplatnit princip dominovan:

V pripadé matice typu 2 x 2 pouzijeme pfislusné vzorce.

Je-li @ < B, a nelze-li (jiz) uplatnit princip dominovani.

V pfipadé matice typu 2 X n, n > 3, resp. typu m X 2, m > 3 pouzijeme
grafickou metodu feseni.

Je-li « < B, a nelze-li (jiZ) uplatnit princip dominovan:

V pfipadé matice typu 3 x 3 nebo vétsiho nezbyva nez pouzit metodu
feSeni MH prevodem na dlohu LP.

Tato metoda je univerzalni metodou feseni MH, tedy funguje vzdy.

Teorie her.
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