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Modelo de Rubinste n-Stahl

b,

e« N={1,2}

e X =paresde utiIidadAe
esperadaviavel (x,y | X)

* Ui(x,1) = g

« D=(0,001 X ganhosde
discordancia

e g e cdncavo, continuo e
estritamente decrescente
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Cronograma

T={01,..,t,..}
Em cadat, set é par, set eimpar,
—Jogador 1 oferece algum x — Jogador 2 oferece algumy
—Jogador 2 Aceitaou — Jogador 1 Aceitaou
Regetaaoferta Reetaaoferta
—Se aofertaé Aceita, 0 jogo — Seaofertae Aceita, 0jogo
termina com resultado x termina com resultado y
—Caso contrério, — Caso contrario,

procedemos at + 1 procedemos at + 1






Teorema|OR 122.1]

A seguir esta o Unico sub-jogo de equilibrio

perfeito:

— Jogador 1 sempre oferece xX*;

— Jogador 2 aceita uma oferta x se, e somente se,
X,=X"2;

— Jogador 2 sempre oferece y*;

— Jogador 1 aceitauma ofertay se, e somente se,
Y. =Y



Prova (ele € um SPE)

Use o principio de desvio unico:

1. Seojogador 2 rgeitauma
ofertax emt, receberdy,* em
t+1. Assim, Aceltar se, e
somente se, X, =d,y', =X, €
otimal emft.

2. Emt, eleeotima paral
oferecer

X* =argmax { X,|X, = X ,}.

.
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“Racionalizabilidade de forma extensiva’ [FT 4.6]

Definicdo: Em um jogo com diversas fases e agcoes a
serem obedecidas, a acéo a;' é condicionalmente
dominada nafaset dadaa historia ht se, e somente
se, no sub-jogo comecando em h', toda estratéegia
para o jogador | que designa probabilidade
positiva paraa;t e estritamente dominada.

Teorema: Em qualquer jogo com informacao
perfeita, cada equilibrio perfeito de sub-jogo
sobrevive a eliminacéo repetida de estrategias
condicionalmente dominadas.






Uma generalizacao comum do
Modelo de Rubinstein

Em qualquer t,
1. Um jogador i € reconhecido com probabilidade p,';
2. Ojogador i oferece algum x;

3. O outro jogador
1. Ou aceita, barganhando fins com ganhos d'x, ou
2. Regeitaaoferta, guando procedemos at+1.

[Pode também haver um prazo final t, guando o jogo
automati camente termina, resultando em (0,0).]
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SPE

e Pegue X = {(x1,x9)|x+x2 =1} .A eiminacdo
repetida de estratégias condiciona mente
dominadas produz um vetor unico V, de valores de
continuacao em cadat, onde

5 =A{l <8y ). .

e Qualguer SPE ¢ equivalente em ganho ao SPE
seguinte. Em qualquer t, o jogador | reconhecido
da dVvl,,,ao outro jogador j e mantém 1- dVl,,,para
S, e a oferta @ minimamente aceita.
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Prova

o Escreva S* paraas estrategias que
sobrevivem ao IECDS. Escreva V', eV,
para o ganho max e min parai emt sobre

s}

S*,eiﬁ.r=|nur~.ll_':—L}J —Lf:
* Entao, j

: <p {1—{?1” } {.I—;:r'j(?!':ﬂ

_f - l,|"3' h—{ﬂf i+1 ]+“—‘|"3' }(Hr

!: L8 Ml .II":I {j[_-“'" .r+I ]+{l — P }(j[_-“'" .r-+I
< poA L+ |—JEJr JOA,,, = 0A,,.
ﬂ"! {—i{j‘ﬂ.rﬂ

i+1
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Prova (continuacao)

Se haum prazo final emt, entao D, = 0 e, portanto, D,
= 0 paratodos ost. Se o horizonte é infinito, entéo D,
=d" paratodos osn, asssim D, = 0.

EscrevaS =V :!*VA
Vi = ol (1-aVy ) +(1-p)) dVy, ' opy! (1-0S,)+dVy, 'y
S- 1dS+1+ dS+1=1
V= p!(1-d)+ dV,,'y
Vi=(1-9S p';
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Uma generalizacao comum do
Modelo de Rubinstein

Em qualquer t,

1. Um jogador i € reconhecido com probabilidade
P

2. Ojogador I oferece algum x;

3. O outro jogador

1. Acata, barganhando fins com ganhos d'x, ou
2. Regeitaaoferta, guando procedemos at+1.

[Pode também haver um prazo final t, guando o jogo
automati camente termina, resultando em (0,0).]
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Componentes de informacao

completa
CPA

Nao CPA

Rubinstain, Stahl

Rubinstein 85, Admati-
Perry, Gul-
Sonnenchen-Wilson e
MUItOoS outros
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Sem um antecedente comum

Em qualquer t,
1. Umjogador i éreconhecido pela Natureza;
2. Jogador | oferece algum X;

3. outro jogador
1. Acealta, barganhando fins com resultados d'x, ou
2. Regeitaaoferta, guando procedemos at+1.

[Pode tambéem haver um prazo final t, quando o jogo
automati camente termina, resultando em (0,0).]

Cada | acredita que serareconhecido em t com
probabilidade p,'.
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Namente de 1.

Na mente de 2:

Arvore do Jogo
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ll’n'- J‘Flnz

Arvore do Jogo
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Exemplo (continuacao)
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Otimismo, Acordo-Discordia

 nivel deotimismo parat: y, = pt+ p2-1.
« Haum regime de discordiaemt se, e somente se,
dS., > 1.
— Sem acordo; V, =dV,,; S =dS,;.
 Haum regime de acordo emt se, e somente se,
dS,; = 1.
— Eles concordam;
— 1 reconhecido obtém 1-dVi,,, o outro j recebe dV!,, ;;
— Vi=pl(l- 0Vl )+ (1- pHoVi = pi(1- 88,,) + oV,

8, =(+y)(1-05,,,) + 65, =1 +y/(1- 65,,).
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L emma

e SeS,,l [1,1/d], entdo Sl [0,2-d] | [1,1/d].

e Prova

» 1-dS,, 1 [0,1-dley, ! [0,1].
+ S=1+y(1-dS,)) I [0,1+1-d] =[0,2-d].
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Acordo imediato

Definicdo: 1 <29 = 1/d.
Teorema: Dado qualquer t*, presuma que

y, = 0 paracadat = t*. Portanto, ha um
regime de acordo em cadat <t* — L(d) — 1.
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