Notacao e definicoes
|

n. numero de eleitores

-

A: conjunto de alternativas (os candidatos)
. conjunto de permutacoes de A (ordens de preferéncia)

Cada eleitor ; associado a um =; em
Funcao de bem-estar social: F: L™ —
F eunanime se F(>,...,=) = > paratodo > em

Eleitor ; € ditador em F' se
F(>1,...,>=pn) = »; paratodos >q,...,>, €m

LF e uma ditadura se ha um ditador em F.. J
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Teorema de Arrow
fF: funcao de bem-estar social T
F eunanime se F(>,...,=) = > paratodo >€ L.

Eleitor i é ditador para F' se
F(>1,...,>n) = =; paratodos »,...,>, em L.

F é uma ditadura se ha um ditador para F.
F' é independente de alternativas irrelevantes se

- =F(~1,....,=n) €= =F(, ..., =) entao
a >—; b sse a >~ b para todo i implica que a > b sse a >’ b.

o |
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Teorema de Arrow
fF: funcao de bem-estar social T
F é unanime se F(>,...,»>) = > paratodo >¢< L.

Eleitor i é ditador para F' se
F(>1,...,>n) = =; paratodos »,...,>, em L.

F é uma ditadura se ha um ditador para F.

F' é independente de alternativas irrelevantes se
- =F(~1,...,=p) € =F(,...,=) entdo
a >—; b sse a >~ b para todo i implica que a > b sse a >’ b.

Teorema de Arrow: Toda funcao de bem-estar social sobre
A com |A| > 3 que satisfaz unanimidade e independéncia
Lde alternativas irrelevantes € uma ditadura.
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Prova do Teorema de Arrow

-

Um eleitor é pivotal se pode fazer um candidato
Ir da base ate o topo da ordem resultante .

-
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Prova do Teorema de Arrow

-

Um eleitor é pivotal se pode fazer um candidato
Ir da base ate o topo da ordem resultante .

-

Duas partes:
# existe um eleitor que é pivotal
» tal eleitor € um ditador
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Prova do Teorema de Arrow

-

Um eleitor é pivotal se pode fazer um candidato
Ir da base ate o topo da ordem resultante .

Duas partes:
# existe um eleitor que é pivotal
» tal eleitor € um ditador

Seja b um candidato qualquer.

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

o |
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Prova do Teorema de Arrow

-

Um eleitor é pivotal se pode fazer um candidato
Ir da base ate o topo da ordem resultante .

Duas partes:
# existe um eleitor que é pivotal
» tal eleitor € um ditador

Seja b um candidato qualquer.

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Suponha gue nao é esse 0 caso.
LOU seja, existemaecem Ataisquea ~beb > c. J
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Suponha que nao é esse 0 caso.
Ou seja, existemaecem Ataisquea -beb = c.
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Suponha que nao é esse 0 caso.
Ou seja, existemaecem Ataisquea -beb = c.

Por transitividade, « > c.
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Suponha gue nao é esse 0 caso.
Ou seja, existemaecem Ataisque a = beb =

Por transitividade, « > c.

Ponha ¢ acima de ¢« em todas as ordens.

ISso nao tira b dos extremos, logo mantem a ordem relativa
entre « e b e entre b e ¢ para todos os eleitores.

o |
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Suponha gue nao é esse 0 caso.
Ou seja, existemaecem Ataisque a = beb =

Por transitividade, « > c.

Ponha ¢ acima de ¢« em todas as ordens.

ISso nao tira b dos extremos, logo mantem a ordem relativa
entre « e b e entre b e ¢ para todos os eleitores.

Mas, entao ¢ ; « para todo eleitor s,
Le portanto ¢ > «, uma contradicao. J
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens.
Neste caso, b esta na base de .
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens.
Neste caso, b esta na base de .

Em uma a uma das ordens, mova b da base para o topo.
Ao final, b estara no topo de .

o |
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens.
Neste caso, b esta na base de .

Em uma a uma das ordens, mova b da base para o topo.
Ao final, b estara no topo de .

Seja n* = n(b) o eleitor
cuja mudanca fez b deixar de estar na base de .

o |
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens.
Neste caso, b esta na base de .

Em uma a uma das ordens, mova b da base para o topo.
Ao final, b estara no topo de .

Seja n* = n(b) o eleitor
cuja mudanca fez b deixar de estar na base de .

LVamos mostrar que n* € pivotal. J
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens (inclusive de ).

Em uma a uma das ordens, mova b da base para o topo.
(Ao final, b estara no topo de ~.)

n* = n(b): eleitor cuja mudanca fez b sair da base de .
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens (inclusive de ).

Em uma a uma das ordens, mova b da base para o topo.
(Ao final, b estara no topo de ~.)

n* = n(b): eleitor cuja mudanca fez b sair da base de .

Como b esta na base ou topo de cada lista,
esta na base ou topo de .
Logo apods n* fazer sua mudanca, b foi entao para o topo.

o |
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Existe eleitor pivotal

fSeja b um candidato qualquer. T

Se b esta na base ou no topo de cada uma das ordens,
entao b esta na base ou no topo de .

Comece com b na base de todas as ordens (inclusive de ).

Em uma a uma das ordens, mova b da base para o topo.
(Ao final, b estara no topo de ~.)

n* = n(b): eleitor cuja mudanca fez b sair da base de .

Como b esta na base ou topo de cada lista,
esta na base ou topo de .
Logo apods n* fazer sua mudanca, b foi entao para o topo.

LOu seja, n* faz b ir da base ao topo, e portanto € pivotal. J
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Prova do Teorema de Arrow

fUm eleitor é pivotal se pode fazer um candidato T
Ir da base ate o topo da ordem resultante .

Duas partes:
#» existe um eleitor que é pivotal
» tal eleitor € um ditador
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Prova do Teorema de Arrow
fDuas partes: T

#® existe um eleitor que é pivotal
» tal eleitor € um ditador



Prova do Teorema de Arrow
fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Primeiro, vamos mostrar que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Teoria dos Jogos — p. 7



Prova do Teorema de Arrow

fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Primeiro, vamos mostrar que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Seja | a sequéncia de ordens imediatamente antes de n*
fazer sua mudanca, e Il de imediatamente depois.

o |
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Prova do Teorema de Arrow

fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Primeiro, vamos mostrar que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Seja | a sequéncia de ordens imediatamente antes de n*
fazer sua mudanca, e Il de imediatamente depois.

Seja lll obtida de Il onde n* pOe « acima de b, e 0S
demais eleitores mudam a ordem de « e ¢ arbitrariamente.

o |
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Prova do Teorema de Arrow
fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Primeiro, vamos mostrar que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Seja | a sequéncia de ordens imediatamente antes de n*
fazer sua mudanca, e Il de imediatamente depois.

Seja lll obtida de Il onde n* pOe « acima de b, e 0S
demais eleitores mudam a ordem de « e ¢ arbitrariamente.

Na ordem resultante, « = b > ¢, pois a ordem relativa
de « e b esta comoem | e b estd na base para l, e
Lde b e c esta como em Il e b estd no topo para Il. J
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Prova do Teorema de Arrow
fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Mostramos que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.
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Prova do Teorema de Arrow

fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Mostramos que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Segundo, vamos mostrar que n* define a ordem também
entre « e b, para qualguer « distinto de b.

o |
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Prova do Teorema de Arrow
fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Mostramos que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Segundo, vamos mostrar que n* define a ordem também
entre « e b, para qualguer « distinto de b.

Seja ¢ um outro candidato, e coloque ¢ no lugar de b na
construcao inicial, obtendo n’ = n(c).

o |
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Prova do Teorema de Arrow

fDuas partes: T

# existe um eleitor que é pivotal
o

Mostramos que n* define a ordem entre « e c,
para quaisquer « e c distintos de b.

Segundo, vamos mostrar que n* define a ordem também
entre « e b, para qualguer « distinto de b.

Seja ¢ um outro candidato, e coloque ¢ no lugar de b na
construcao inicial, obtendo n’ = n(c).

Pelo acima, n’ decide ordem de « e b. Mas n* decide ordem
Lde e b de | para ll, logo n’ = n*, concluindo a prova. J
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Leiloes de Vickrey

fConsidere um leildo de um unico item. T
Leilao do primeiro preco:

Cada participante da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga este valor pelo item.
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Lelloes de Vickrey

Considere um leilao de um unico item.

Leilao do primeiro preco:
Cada participante da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga este valor pelo item.

Desvantagem: induz compradores a nao declararem o
valor real, mas um valor menor.

o |
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Lelloes de Vickrey

fConsidere um leildao de um unico item. T
Leilao do primeiro preco:
Cada participante da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga este valor pelo item.

Desvantagem: induz compradores a nao declararem o
valor real, mas um valor menor.

Leilao inglés

o |
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Leiloes de Vickrey

Considere um leilao de um unico item.

Leilao do primeiro preco:
Cada participante da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga este valor pelo item.

Desvantagem: induz compradores a nao declararem o
valor real, mas um valor menor.

Leilao inglés

Leilao de segundo preco (ou leildoes de Vickrey):
Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.

o |
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LellOoes de Vickrey

Considere um leilao de um unico item.

Leilao do primeiro preco:
Cada participante da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga este valor pelo item.

Desvantagem: induz compradores a nao declararem o
valor real, mas um valor menor.

Leilao inglés

Leilao de segundo preco (ou leildoes de Vickrey):
Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.

Vantagem: induz compradores a declararem o valor real.
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Mecanismos

fn: numero de participantes T
A: conjunto de alternativas
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Mecanismos

fn: numero de participantes T
A: conjunto de alternativas

v; © A — IR valoracao das alternativas para ¢
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Mecanismos

fn: numero de participantes T
A: conjunto de alternativas

v; © A — IR valoracao das alternativas para ¢

V; C IR“': conjunto das possiveis valoracdes de i
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Mecanismos

fn: numero de participantes T
A: conjunto de alternativas

v; © A — IR valoracao das alternativas para ¢
V; C IR": conjunto das possiveis valoracées de i
Mecanismo: funcao de escolhasocial f: Vi x--- x 1V, — A

e vetor de precos p1, ..., p, que cada participante paga,
ondep; : Vi x --- x V,, — IR.
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Mecanismos

fn: numero de participantes T
A: conjunto de alternativas

v; © A — IR valoracao das alternativas para ¢

V; C IR*: conjunto das possiveis valoracdes de i

Mecanismo: funcao de escolhasocial f: Vi x--- x 1V, — A
e vetor de precos p1, ..., p, que cada participante paga,
ondep; : Vi x --- x V,, — IR.

Mecanismo (f,p) é a prova de estrategia se, para todo 1,
etodo vy,...,v, €0, paraa = f(v_;,v;) € d = f(v_;,v),
vale que v;(a) — pi(v_;,v;) > vi(a") — p;i(v_;, v}).

7

L(incentivo-compativel — a prova de estrategia) J
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Mecanismos

fn: numero de participantes T
A: conjunto de alternativas

v; © A — IR valoracao das alternativas para ¢

V; C IR“': conjunto das possiveis valoracdes de i

Mecanismo: funcao de escolhasocial f: Vi x--- x 1V, — A
e vetor de precos p1, ..., p, que cada participante paga,
ondep; : Vi x --- x V,, — IR.

Mecanismo (f,p) é se, para todo i,
etodo vy,...,v, €0, paraa = f(v_;,v;) € d = f(v_;,v),
vale que v;(a) — pi(v_;,v;) > vi(a") — p;i(v_;, v}).

7

LO valor v;(a) — p;(v1, ..., v,) € a utiidade de i para vy, . .. ’Un'J
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Exemplo
fLeiIéo de Vickrey: T

Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.
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Exemplo
fLeiIéio de Vickrey: T

Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.

n. numero de compradores
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.
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Exemplo
fLeiIéo de Vickrey: T

Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.

n. numero de compradores
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

o |
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Exemplo
fLeiIéo de Vickrey: T

Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.

n. numero de compradores
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : i € [n|,i # a}

o |
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Exemplo
fLeiIéo de Vickrey: T

Cada comprador da um lance em um envelope.
Ganha o maior lance, e paga o segundo maior lance.

n. numero de compradores
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : i € [n|,i # a}

E a prova de estratégia ou ndo0?

o |
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Exemplo: Leilao de Vickrey

- n: ntmero de compradores o
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : ¢ € [n|,i # a} (Segundo maior lance).

E a prova de estratégia ou ndo0?
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Exemplo: Leillao de Vickrey

- n: ntmero de compradores o
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : i € [n|,i # a}

E & prova de estratégia ou ndo?
Seja v; um lance distinto de v; e ¢’ 0 ganhador para v_;, v!

,I:l

o |
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Exemplo: Leillao de Vickrey

- n: nimero de compradores o
A = [n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.
Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : i € [n|,i # a}
E & prova de estratégia ou ndo?
/

Seja v; um lance distinto de v; e «’ 0 ganhador para v_;, v'.

Vamos mostrar que v;(a) — pi(v—_;, v;) > vi(a") — pi(v_, v;).

o |
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Exemplo: Leillao de Vickrey

- n: ntmero de compradores o
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : i € [n|,i # a}

E & prova de estratégia ou ndo?

Seja v; um lance distinto de v; e «’ 0 ganhador para v_;, v'.

Vamos mostrar que v;(a) — p;(v_;, v;) > v;i(a") — pi(v_;, v}).

(]

Divida em dois casos: v > v; e v} < v;.

o |
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Exemplo: Leilao de Vickrey

- n: ntmero de compradores o
A = |n] (ganhador)
Lance: valor v;.

Ganhador: « tal que v, = max{v; : i € [n]}.

Precos: para cada i em [n|, p;(a) =0Se i # a € py(a) = vy,
onde v, = max{v; : ¢ € [n|,i # a} (Segundo maior lance).

E a prova de estratégia ou ndo0?
Seja v, um lance distinto de v; e ¢’ 0 ganhador para v_;, v..

1

Vamos mostrar que v;(a) — p;(v_;, v;) > v;i(a") — pi(v_;, v}).

1
Divida em dois casos: v > v; e v} < v;.
(continua ganhando ou passa a ganhar com utilidade negativa,

ou continua ganhando com mesma utilidade ou deixa de ganhar,
passando a utilidade zero). J
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Mecanismos VCG

fLembre-se que > . v;(a) € o0 chamado bem-estar social. T
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Mecanismos VCG

fLembre-se que > . v;(a) € o0 chamado bem-estar social. T

Mecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(v,...,v,) € argmax{) . vi(a):a € A}
#® existem funcodes /1;,....h, comh,; : V_; — IR 1Q
pi(vis -y vn) = hi(v—i) = > vj(a), paratodo vy, . .., vy.
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Mecanismos VCG

fLembre-se que > . v;(a) € o0 chamado bem-estar social. T

Mecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(v,...,v,) €argmax{)  vila):a € A}
# existem funcodes /,,....h, com i, : V_; — IR 1Q
pi(vis -y vn) = hi(v—i) = > vj(a), paratodo vy, . .., vy.

Observacoes:
O mecanismo maximiza bem-estar social.

o |
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Mecanismos VCG

fLembre-se que > . v;(a) € o0 chamado bem-estar social.

Mecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(v,...,v,) €argmax{)  vila):a € A}
# existem funcodes /,,....h, com i, : V_; — IR 1Q

pi(vi, .. o) = hi(v_) = >4 vi(a), paratodo vy, . .., vy,

Observacoes:
O mecanismo maximiza bem-estar social.
Note que 0 p;(vy,...,v,) Nao depende do valor v;.

o

-
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Mecanismos VCG
fLembre-se que > . v;(a) € o0 chamado bem-estar social. T

Mecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se
® f(v,...,v,) €argmax{)  vila):a € A}
# existem funcoes com/,; :V_; — IR1qQ
pi(vis -y vn) = hi(v—i) = > vj(a), paratodo vy, . .., vy.
Observacoes:
O mecanismo maximiza bem-estar social.
Note que 0 p;(vy,...,v,) Nao depende do valor v;.

Portanto i, para minimizar o seu preco, pode apenas
escolher v; de modo que ) _,,; v;(a) seja maximo

o |
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Mecanismos VCG
fLembre-se que > . v;(a) € o0 chamado bem-estar social. T

Mecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se
® f(v,...,v,) €argmax{)  vila):a € A}
# existem funcoes com/,; :V_; — IR1qQ
pi(vis -y vn) = hi(v—i) = > vj(a), paratodo vy, . .., vy.
Observacoes:
O mecanismo maximiza bem-estar social.
Note que 0 p;(vy,...,v,) Nao depende do valor v;.

Portanto i, para minimizar o seu preco, pode apenas
escolher v; de modo que ) _,,; v;(a) seja maximo

L(jé que a escolha de v; afeta 0 a = f(vy,...,vp)). J

Teoria dos Jogos — p. 13



Mecanismos VCG

fMecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(v,...,v,) € argmax{) . vi(a):a € A}
#® existem funcodes /11,....h, comh,; : V_; — IR 1Q

pi(vr, . vn) = hi(v_i) = >, v5(a), paratodo vy, . ..

Teoria dos Jogos — p. 14



Mecanismos VCG

fMecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se T

® f(v,...,v,) €argmax{)  vila):a € A}
# existem funcodes /,,....h, comh,; : V_; — IR 1Q
pi(v1s -y vn) = hi(v—i) = >, vj(a), paratodo vy, ..., vy.

Teorema: O mecanismo VCG é a prova de estratégia.

Teoria dos Jogos — p. 14



Mecanismos VCG

fMecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se
® f(v,...,v,) € argmax{) . vi(a):a € A}

-

#® existem funcodes /11,....h, comh,; : V_; — IR 1Q
pi(v1s -y vn) = hi(v—i) = >, vj(a), paratodo vy, ..., vy.
Teorema: O mecanismo VCG é a prova de estratégia.
Prova: Fixe i, vy, ...,v, € v, ea= f(v_;,v;) €d = f(u_;,vl).

Precisamos mostrar que «; é tdo alta quanto ./,
onde u; = vi(a) — pi(v_i,v;) € u, = vi(ad') — pi(v_i, v})

Z [ ]

o
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Mecanismos VCG

fMecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se
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pi(v1s -y vn) = hi(v—i) = >, vj(a), paratodo vy, ..., vy.
Teorema: O mecanismo VCG é a prova de estratégia.
Prova: Fixe i, vy, ...,v, € v, ea= f(v_;,v;) €d = f(u_;,vl).

Precisamos mostrar que «; é tdo alta quanto ./,
onde u; = vi(a) — pi(v_;,v;) € u; = vi(a") — pi(v_4,v}).

(]

Mas u; = vi(a) — hi(v—i) + >4 vi(a) = 3 vi(a) — hi(v—i).

o

|
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Mecanismos VCG

fMecanismo (f,p) € Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se
® f(v,...,v,) €argmax{)  vila):a € A}

-

# existem funcodes /,,....h, comh,; : V_; — IR 1Q

pi(v1s -y vn) = hi(v—i) = >, vj(a), paratodo vy, ..., vy.
Teorema: O mecanismo VCG é a prova de estratégia.
Prova: Fixe i, vy, ...,v, € v, ea= f(v_;,v;) €d = f(u_;,vl).

Precisamos mostrar que «; é tdo alta quanto ./,
onde u; = vi(a) — pi(v_;,v;) € u; = vi(a") — pi(v_4,v}).

(]

Mas u; = vi(a) — hi(v—i) + >4 vi(a) = 3 vi(a) — hi(v—i).

Similarmente, u; = >, v;(a’) — hi(v—;).

LComo aetq ) ;v;(a) € maxima, declarar v; € 6timo para :. J
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Aula que vem

-

Mecanismo (f,p) é Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(v,....,v,) € argmax{) vi(a):a € A}
#® existem funcodes /1;,....h, comh,; 1 V_; — IR 1Q

p’i(vla I 7/Un) — hi(v—i) — Zj#@ Uj(a/), para tOdO U1, ...
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Aula que vem

-

Mecanismo (f,p) é Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(vi,...,v,) €argmax{) . vi(a):a€ A}
#® existem funcodes /,,....h, com i, : V_; — IR 1Q
pi(vi, ... vn) = hi(v_;) — Zj# vi(a), paratodo vy, ..., vy,.

Como escolher as funcoes 7;?
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Aula que vem

-

Mecanismo (f,p) é Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se

® f(vi,...,v,) €argmax{) . vi(a):a€ A}
#® existem funcodes /,,....h, com i, : V_; — IR 1Q
pi(vi, ... vn) = hi(v_;) — Zj# vi(a), paratodo vy, ..., vy,.

Como escolher as funcoes 7;?

Regra de Clarke:
Tome h;(v—;) = maxpes ), vj(b) paratodo :.

o |
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Aula que vem

-

Mecanismo (f,p) é Vickrey-Clarke-Groves (VCG) se
® f(vi,...,v,) €argmax{) . vi(a):a€ A}

#® existem funcodes /,,....h, com i, : V_; — IR 1Q
pi(vi, ... 0n) = hi(v_;) — Z#@- vi(a), paratodo vy, ..., vy,

Como escolher as funcoes 7;?

Regra de Clarke:
Tome h;(v—;) = maxpes ), vj(b) paratodo :.

Resulta em p;(v1,...,vp) = maxy ), v5(b) — 354 v5(a),
onde a = f(vy,...,vy).

o |
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