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Apstrakt: Teorija igara predstavlja uopSteno razmatranje problema igara.
Pojava teorije igara tek sa pojavom linearnog programiranja ¢e dobiti na znacenju, jer
tek tada dolazi do aktualizacije ove teorije. Tada je pokazano da se svaki linearni
program sa odgovaraju¢im dualnim problemom moze svesti na jedan specijalan slucaj
igre. Poznato je da se specijalni slucaj ,,igre dva lica sa rezultatima nula“ mogu svesti
na problem linearnog programiranja.

Kljuéne rijeci: matrica placanja, programiranje, ocekivana vrijednost,
teorem.
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U savremenom drustvu, menadzeri su ti koji odlucuju i donose
kona¢nu odluku u pojedinim poslovnim sistemima. Na osnovu odredenog
broja moguéih alternativa, menadzer bira jedno rjeSenje u odredenoj
situaciji kao odredenu strategiju. DonoSenje odluke je sa jedne strane
vjestina, a sa druge nauka. Sa nau¢ne strane metode pripremanja odluka
svrstavaju se u ekonometrijske metode. Jednu grupu ekonometrijskih
metoda predstavljaju linearno i nelinearno programiranje. Ove metode
moguce je primijeniti uz konstruisanje modela. Koristenjem bilo kojih
modela dobije se optimum koji je samo neSto blize stvarnom stanju, jer
modeli predstavljaju pojednostavljenje stvarnosti.

MATRICA PLACANJA

Ako igra¢ |, ima m strategija, a igra¢ [, ima n strategija, tada
postoji m;n razli¢itth moguénosti igranja, a s tim m n brojeva Koji
predstavljaju odgovarajuce iznose placanja.
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Sematski prikaz moguéih dobitaka igrata ], od igrada [, u
zavisnosti od izbora strategije, dat je matricom
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Sli¢no, matrica pla¢anja za igraca |
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Matrica pla¢anja ima m vrsta, tj. strategija za igraca [, i n kolona
strategija za igraca J-. Iznos pla¢anja nalazi se u presjeku jedne strategije
igraGa [. i jedne strategije igraca ..

Ako se igranje ponovi vise puta, K puta, gdje je k konacan broj,
svaki od igraCa ¢e prema raspolozivim strategijama imati jedan program

izbora razlicitih strategija.
Ako proporcije pojedinih programa uzmemo kao elemente vektora:
X_r-t';] i Y_f.']"_]
~lx, Ly,

gdje je x;x- =0 i x,+ x.=1,0dnosno y-,3; =0 iy, +y; =1a
matrica placanja oznacena sa
ra'_'_ I:':'_:
laz. @z
se definisati na sljedec¢i nacin :

[ [ I
E(X,y): .1".23:‘; = (J_‘__! '}‘-:)]\Iﬂ;: ﬁ;;]{;;]

Ako sa x i y oznadimo programe strategija igraca J. i |- tj.

] vrijednost ili pojedinacan gubitak igraca . moze
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Ocekivana vrijednost igraca [, definise se:
£ (x:y)=x Ay ili

fag oz Hang][ Vs

e — e aee o ) s I ' T
E(xy) = (XyiXgXg) |Bza G2z Ozn(]):z
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Potrazimo vezu izmedu linearnog programiranja i teorije igara.
Neka je dat linearni program:
(max)f =c,x, + x4+ -+ 1,

XoXprnXp =0

I odgovaraju¢i dualni problem:

AKo postoji optimalno rjesenje tada je (min)x=(max)f

Matrica sistema je koso simetricna. Prema osobini teorije igraca,
ako je matrica placanja koso simetri¢na ista strategija je optimalna za oba
igraca, sa vrijednos¢u igre jednaka nuli.

Problem ,,igara dva lica® sa rezultatom nula svodi na problem
linearnog programiranja.

OSNOVNA TEOREMA TEORIJE IGARA

Ako pretpostavimo da igra¢ J. ima promjenljivu strategiju x= 0;
[.—1gdje je | suma vektora, a igra¢ . ima strategiju s, tako da oc¢ekivana
vrijednost za igraca [, ne moze biti manja od 1, imamo sljedece:

¥ asx; =1V (s=1,2,3,...,n) ili u obliku
Ax =1 I';x=0; 1, = 1gdje je A matrica placanja.

Uvedemo sljedece elemente:

P.==P =0(r=123--m) tako da prethodna relacija postaje:
1

: | 4
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1
lL=7=vdp-Ip=10

Ako se zahtjeva da igra¢ |, odredi strategiju za koju je ocekivana
dobit 17, maksimalna, time je v minimalno, dolazimo do standardnog oblika
linearnog programiranja:

L=—=(mmv;4p=l:p=0
Suprotno, igrac [, sa strategijom y= 0; I,, — 1 Zeli uciniti dobitak za ],
minimalan, znaci:
Y any. < 12(r=1,2,3,...m)
17 je ocekivana dobit za igraca . a gubitak za igraca .
Prethodna relacija u matricnom postupku je:
Ay= VLI v =0 I_,}. =1

Ako postavimo sljedeci uslov:

0. = jj’ : g, = 0(s=1,2,3,...n) imamo:

l,==Az.I';g>0

[-} |#

Ako postavimo uslov da igra¢ [. odredi strategiju za koju je
gubitak 1.dobitak za igraca [, minimalan, dolazimo do sljedeceg
problema linearnog programiranja:

I, = j =(max)f; 4, <I';g =0

Prema posljednjim uslovima za igraca |. iigraca | , zakljucujemo
da postoji rjesenja koja se svode na primarni i dualni problem linearnog
programiranja.

Optimalno rjeSenje uvijek postoji, tj.
(min)v=(max)f
(max)1, =(min)1%

ZAKLJUCAK

Svaki linearni program sa odgovaraju¢im dualnim problemom
moZe se svesti na jedan specijalni slucaj igre, poznato ,,igra dva lica sa
rezultatom nula®, odnosno ,,igra dva lica sa rezultatom nula‘“ moze se
svesti na problem linearnog programiranja.

Principi ove igre su bliski igrama u obi¢nom Zivotu. Cesto u
poslovima koje obavljamo postoji sukob interesa.Igrade [. i J. moramo
shvatiti vrlo uopsteno kao proizvoda¢ i trziSte, investicije i potrosnja,
razmjena izmedu dvije zemlje.

Teorija igara koja je data sa Sirokim namjerama u pogledu rjesa-
vanja velikog broja problema, nije bilo moguce primijeniti u praksi bez
linearnog programiranja.

Pojavom linearnog programiranja dolazi do potpune aktualizacije
ove teorije.
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THE THEORY OF GAMES AND LINEAR PROGRAMMING
Professor Marinko Marki¢ Ph.D.
Branka Markovié Ph.D.

Abstract: Game theory is a general consideration of the problem of games.
The emergence of game theory only with the advent of linear programming will gain in
significance, because only then come to update this teorije. Tada shown that any linear
program with corresponding dual problem can be reduced to one special case of the
game. It is known to be a special case of "two-faced game with zero results" can be
reduced to a problem of linear programming.

Keywords: matrix payments, programming, the expected value theorem
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