1. Processo de Ajuste

1.1 Jogo
Aprendizagem 5 . N-populagéo.
. ’, Jogo simétrico 2 x 2. (A, B) — agdes.
Ajuste com ruido
. - Suponha que ha 3 NE:
perSIStente (A, A); (8,B); (a"A+(1—a”)B.a" A+(1—a")B).
(KandOI‘I, Ma"ath, ROb) . Suponha que a* < % = (A, A) - NErisco
dominante.
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1.2 Espaco do estado

bhec@®@=]0,...,1] 7] —| nimero de jogadores
utilizando A.

Denote que
i N —#

wuA(8) = Eul{.l, A) 7 w(A, B); uplfy) = ....

1.3 Processo deterministico

Dinamica “darwiniana”: #¢ 11 P{Q’r]l, onde
sgn(P(0) — 0t) = sgn{ua(6¢) — up(6t)).

Ex®: dinamica de melhor resposta:

Iﬁf LT BR.[EJ;) — 'Ef._ for uill:ﬁf]
0, for ’u‘_l[ﬁ’f]

N, for us(f;) > up(8y),

up(6t),
up(ft).

1.4 Ruido

2s —| probabilidade que um jogador “mude” (&
substituido)  (*ap6s sua escolha intencional),
independente entre jogadores.

Note: mesmo se apenas 1 jogador “conscientemente”
ajusta uma vez, ha uma probabilidade positiva de que
a populacao inteira se transforme de uma vez.

Claramente P* ¢ ergddico.



1.5 Distribuicdo de limitacdo (em Ex°)

N* é arg minm(m > Na*);

BR(0, > N*) = A;

Dy ={6 = N*}, Dpg=1{0< N*}].

Apenas as bacias de atracdo importam: uma jogada

intencional depende de qual dos dois estados #;esta
e nao do proprio fJ'r|.

2. Resultado

Proposicdo: Se N é suficientemente grande para que
N* <« % entdo o limite " de distribui¢des invariantes

coloca um ponto de massa em {; = N |correspondendo

a todos os participantes jogando A.

Prova:

1. Paraquaisquer i € D4 (€ Dpg) a distribuicdo de
probabilidade P=(#:) é a mesma— o problema
pode ser reduzido a dois estados.

2. Defina

apa = Pr(0; 1€ Dgl6; € Dy);
gap = Pr(0i,1 € D4l € Dpg).



3. Resolva
w1 |_|1—9aB 9aB ¥1 ‘
w2 4pa  l—apa || ¥2
e encontre
$2 _ aBA
1 qaB

4. Tome lim_._.g of £2.
: o

Para mudar A® B, sdo necessarias pelo menos as
mutacdes N - N* em B; paraB® A devem acontecer pelo
menos as mutacoes N*:

( ;f; ]‘* NY (N

i

qnA

N N N =
94B = ( NE ] £ {1 = ':-.} !

\ &

Assim, 3-2 — 0 as e — 0.

3. Resumo

Selecao de equilibrio risco-dominante como o unico
de estado estavel a longo prazo em jogos 2 x 2
(quase todos os modelos).

Os procedimentos de “aprendizagem” tendem a
selecionar equilibrios que sejam relativamente
robustos a mutacoes — diferente da eficiéncia de
Pareto.
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(B, B) é risco-dominante se 1 + a > 2.

Probabilidades (taxas delas) de escapar das bacias
de matérias atrativas.



o : 4.1 Processo de ajustamento
4. Interacao local (Ellison) J

. o _ 1. Jogo simétrico 2 x 2. (A, B) — acdes.
Se o sistema inicia préximo a um equilibrio “errado” o g (A B)-ac

tempo esperado de ajuste pode ser bem grande.

No modelo KMR: a probabilidade de escapar é ==| 2. ©={A, B}
N*

M

3. Processo deterministico: jogador com A troca seus

Objetivo: explicar porque processos de ajuste vizinhos para A

estocastico podem selecionar o equilibrio de risco-
dominante em um periodo de tempo economicamente Estados estaveis “Todo A" “Todo B” “AB AB..- B

relevante. ABA...” ciclo.

Jogadores localizados no circulo e interagindo apenas
com vizinhos. 4. Ruido: probabilidade 2 de transformagcéo.

O jogador seleciona uma acao e é equiparado

aleatoriamente com um dos dois vizinhos. 5. Distribuic&o de limitagdo: “Todo ‘A”,
Observagéo: o par de As adjacentes vence a Convergéncia: custo minimo de transi¢&o de “todo
populagio. B’ é 2 se N for par e é 1 se N for impar. (nimero de

transformacdes que leva para trocar para “todo A”.)



