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CERCETARI OPERATIONALE
Teoria deciziei
Decizii optime dupa diferite reguli

Un process decisional este format din : 

1) Multimea variantelor V1,……, Vm;

2) Multimea starilor S1,……, Sn;

3) Multimea valorilor economice ai j ale fiecarei variante V1 in raport cu fiecare stare Sj.

4) Multimea probabilitatilor p1,………, pn ale starilor S1,……, Sn ( p1+…..+pn = 1 ).

Sintetic , procesul decizional are forma de table : 

	Stari →

Variante ↓
	S1 …………………………………………………………………... Sn

	V1 
∙

∙

∙

∙

Vm
	A11 ………………………………………………………… a 1 n
∙                                                                                                           ∙

∙                                                                                                           ∙

∙                                                                                                           ∙

∙                                                                                                           ∙

∙                                                                                                           ∙

a 1 m ……………………………………………………………


Strategii optime in teoria jocurilor

Strategii deterministe optime

  Fie I o multime de jucatori. Fiecare jucator I € I dispune de o multime Si de strategii notate cu si.

Multimea strategiilor alese cate una de fiecare jucator , se numeste situatie si are forma s = ( si)iε I.

Multimea tuturor situatiilor posibile este produsul cartezian S + Π Si cu i € I.

Fiecare jucator i € I are functia de castig Hi : S → R , definita astfel : in situatia s jucatorul i.

Jucatorul I realizeaza castigul Hi ( s ) . Hi ( s ) > 0 este castig iar Hi ( s ) < 0 este pierdere .

Suma jocului este suma tuturor functiilor de castig ale tuturor jucatorilor adica este Σ Hi ( s ) cu i € I.

si s € S.

Situatia s este favorabila jucatorului i € I daca Hi ( s ) este maxima in raport cu toate strategiile si € Si alese de acest jucator . Situatia s favorabila tuturor jucatorilor se numeste situatie de echilibru a jocului.

Ea poate fi privita ca un jucator unic cu functie de castig Hk ( s ) = Σ Hi ( s ) cu I € K.

Daca I contine numai doi jucatori , avem un joc antagonic  si suma jocului este nula : H1 ( s ) + H2 ( s ) = 0.

Si un joc cu coalitie poate fi privit ca un joc antagonic cu jucatorii unici K si I \ K.

Jocurile antagonice cu coalitie modeleaza relatiile intre om si natura in asigurarea conditiilor optime de vegetatie a plantelor de cultura si respectiv de intretinere optima a animalelor domestice.

Strategiile nefavorabile oferite de natura micsoreaza functia de castig a productiei vegetale respectiv zootehnice; strategiile compensatoare ale omului limiteaza aceasta micsorare.

Astfel seceta este compensate de irigatii , excesul de umiditate este compensat de indiguiri si drenaje, scaderea fertilitatii solului este compensata de ingrasaminte , scaderea prolificitatii animalelor domestice este compensata prin insamantari artificiale , cresterea mortalitatii la animale este compensata prin masuri sanitar – veterinare , etc.

Jocul antagonic in care fiecare din cei doi jucatori are un numar finit de strategii , se numeste joc matricial .Fie S1 = { 1,….., m } multimea strategiilor primului jucator si S2 = { 1,….., n } multimea strategiilor celui de al doilea jucator. Orice  situatie va avea forma s = ( i, j ) cu i € S1 , j € S2.

Notand cu aij = Hi ( s ) = - H2 ( s ) , obtinem matricea jocului M = ( aij ) de tip m x n.

aij > 0 este castig pentru jucator si si pierdere pentru al doilea jucator iar aij > 0 este pierdere pentru primul jucator si castig pentru al doilea jucator.

Situatia s* = ( i* , j* ) este situatie de echilibru sau punct – sa pentru joc daca pentru orice strategie i € S1 si pentru orice strategie a celui de al doilea jucator j € S2 avem a i j* ≤ a i*j* ≤ a i* j.

O conditie necesara si suficienta de existenta a unei situatii de echilibru a unui joc matricial 

max min aij = min max aij
                                                    i                 j      i
este data de conditia minmax .
Demonstratia se poate gasi in lucrari de teoria jocurilor din bibliografia generala.

Valoarea comuna a celor doi membri ai egalitatii din teorema 3.1 se numeste valoarea jocului si se noteaza cu v ( M ) . Rezolvarea unui joc matricial consta in gasirea situatiei de echilibru si a valorii jocului.

In matricea jocului M = ( a i j  ) cu m linii si n coloane se determina elementele minime de pe fiecare din cele m linii. Cel mai mare din aceste elemente aflat pe linia i* defineste strategia optima i* a primului jucator.

In matricea jocului M = ( a i j ) cu m linii si n coloane se determina elemente maxime de pe fiecare din cele n coloane. Cel mai mic din aceste elemente aflat pe coloana j* defineste strategia optima j*a celui de al doilea jucator.

Valoarea jocului este :

v ( M ) = min a i*j = max a i j*

                                                                 j                    
Lanturi Markov finite
O functie aleatoare este o functie de variabila nealeatoare t notata cu X (t), care pentru fiecare valoare fixata tо a lui t , este variabila aleatoare X (tо).

Exemplu X(t) = tX

Pentru t=1 avem variabila aleatoare X(1) = X iar pentru t = 2 avem variabila aleatoare X(2) = 2X.

Sectiune a unei functii aleatoare X(t) este variabila aleatoare X(to) deci functia aleatoare este o multime { X(t)} de variabile aleatoare care depend de parametrul t.

Realizarea ( traiectoria , functia de sodaj ) a unei functii aleatoare X(t) este functia nealeatoare de t in care variabila aleatoare X ia o valoare data intr-o experienta concreta.

Exemplu : Pentru X(t) = tX daca in prima experienta avem X = 5 atunci prima realizare este x1 ( t) = 5t iar daca in a II – a experinta avem X = 2 atunci a doua realizare este x2(t) = 2t.

Deci o functie aleatoare este multimea tuturor realizarilor sale posibile.

Un proces aleator este o functie aleatoare X(t) in care variabila t este timpul.

In acest sens , productia agricola vegetala si zootehnica sunt procese aleatoare.

Daca t ia un sir de valori to, t1,…….., tn,……atunci procesul aleator este un sir aleator { X(to), X(t1), …….., X(tn),…} numit si lant aleator.

Un exemplu remarcabil de sir aleator este lantul Markov finit.

Fie t € { 0, 1, ………..,n} si variabilele aleatoare X(0) , X(1), ………., X(n). Starile lantului finit sunt numerele reale xo, x1,…,xn.

Daca realizarea evenimentului X(k) = xj nu depinde decat de realizarea evenimentului precedent X(k-1) = xi pentru orice i, j, k € { 0,1,…….,n} lantul finit se numeste lant Markov cu un numar finit de stari.

Probabilitatea pºi = P(X(0) = xi) se numesc probabilitati initiale iar probabilitatile pij (k) = P(X(k) = xj| X (k-1) = xi ) se numesc probabilitati de trecere din starea xi in starea xj.

Se presupune ca lantul Markov este omogen adica probabilitatile de trecere nu depind de k deci pij(k) = pij. Fie M = (pij) matricea patratica a probabilitatii de trecere de ordin n + .

Daca cunoastem vectorul de lungime n+1 al probabilitatilor initiale

Vо = (po(°),…….., pn(º)  si matricea M= (pij) de ordin n+1 a probabilitatilor de trecere atunci dupa m pasi situatia lantului Markov este data de produsul Vo M m= Vo Mm.

In acest capitol se prezinta deciziile optime dup diferite reguli.

Se continua cu jocuri matriciale deterministe si aleatoare si cu lanturi Markov.                                                                   
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