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Opis kursu (cele ksztatcenia)

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z podstawami teorii gier i metodami ich rozwigzywania. W ramach
kursu zostang wprowadzone najwazniejsze pojecia zwigzane z grami i strategiami w grach, klasyfikacja
gier, metody ich rozwigzywania, konstrukcje modeli matematycznych dla wybranych zagadnien w teorii
gier.

Warunki wstepne

Wiedza Podstawowa wiedza z matematyki
Umiejetnosci Umiejetnos¢ postugiwania sie podstawowymi pojeciami matematycznymi

Kursy Nie sg wymagane zadne kursy



Efekty uczenia sie

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje
spoteczne

Efekt uczenia sie dla kursu

W01 w zaawansowanym stopniu zna podstawowe
twierdzenia z gtéwnych dziatéw matematyki i rozumie
budowe teorii matematycznych

W02 zna przyktady ilustrujgce konkretne pojecia
matematyczne, jak i rozumowania pozwalajgce obali¢
btedne hipotezy

W03 zna metody rozwigzywania gier macierzowych
dwuosobowych oraz wiasnosci funkcji decyzyjnych

W04 rozumie role i znaczenie matematyki i jej
zastosowan dla rozwoju jednostki i spoteczehstwa, zna
podstawowe dylematy wspotczesnej cywilizaciji, przy
ktérych wyjasnianiu moze by¢é pomocna matematyka

W05 zna narzedzia matematyczne przydatne do
tworzenia i analizy prostych modeli matematycznych w
naukach ekonomicznych, przyrodniczych i technicznych

Efekt uczenia sie dla kursu

UO01 potrafi rozwigzywaé gry macierzowe dwuosobowe
lub niezerowej réznymi metodami oraz wykorzystywac
teorie funkcji decyzyjnych

U02 potrafi w sposdb zrozumiaty, w mowie i na piSmie
przedstawia¢ rozumowania matematyczne, formutowac
twierdzenia i definicje z uzyciem specjalistyczne;j
terminologii

Efekt uczenia sie dla kursu

K01 zna ograniczenia wtasnej wiedzy i rozumie
znaczenie wiedzy w rozwigzywaniu problemow
teoretycznych i praktycznych

Odniesienie do efektow
kierunkowych

K_WO01

K_Wo03

K_W32

K_W35

K_W36

Odniesienie do efektow
kierunkowych

K_U25

K_U28

Odniesienie do efektow
kierunkowych

K_KO1



Organizacja

Cwiczenia w grupach

) Wyktad
Forma zaje¢
(W)
K L S P E
Liczba godzin 0 0 9 0 0 0 0

Opis metod prowadzenia zajec

Wprowadzenie teoretyczne do poszczegdlnych zagadnien z teorii gier wraz z prezentacjg przyktadoéw oraz
rozwigzywaniem zadan i probleméw dotyczacych danego, omawianego zagadnienia.

Formy sprawdzania efektéw uczenia sie
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W01 X X X
W02 X X X
WO03 X X X
W04 X X X
W05 X X X
uo1 X X X
uo2 X X X
K01 X X X

** formy sprawdzania zostang wybrane na poczatku semestru przez koordynatora i zespot dydaktyczny

Podstawg do uzyskania zaliczenia jest obecno$é na zajeciach oraz uzyskanie co

O] Oy najmniej 50% z pisemnego kolokwium zaliczeniowego.

Uwagi

Tresci merytoryczne (wykaz tematéw)

1. Definicja gry i strategii.

2. Klasyfikacja gier. Gry dwuosobowe o sumie zerowej. Gry macierzowe.

3. Strategie czyste i strategie mieszane.

4. Strategie dominujgce, warto$¢ gérna i warto$¢ dolna gry, twierdzenie o minimaksie, punkt siodtowy,
diagramy przesunigc.

5. Oczekiwane wyptaty, wartos¢ gry, optymalne strategie mieszane.

6. Rozwigzywanie gier 2xn i mx2.

7. Gry diagonalne, tréjkatne, symetryczne, gry z grami w miejscu wspotczynnikdw macierzy.

8. Metody rozwigzywania gier dowolnych wymiardow.



9. Gry dwuosobowe o sumie niezerowej. Réwnowaga Nasha. Twierdzenie o réwnowadze.
10. Gry kooperacyjne i niekooperacyjne.
11. Zastosowanie teorii gier naukach niematematycznych.

Wykaz literatury podstawowej
G. Owen, Teoria gier, PWN, Warszawa, 1975.

1.
2. P. D. Straffin, Teoria gier, Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa, 2004.
3. T. S. Fergusson, Game Theory, http://www.math.ucla.edu/~tom/Game_Theory/Contents.html

Wykaz literatury uzupetniajgce;j
1. D. R. Luce, H. Raiffa, Gry i decyzje, PWN, 1964.

2. P. Morris, Introduction to Game Theory, Springer-Verlag, New York, 1994.
3. N. Nisan, Algorithic Game Theory, Cambridge University Press, 2007.

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta)

Wyktad
liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.)
prowadzgcymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym 1
Lektura w ramach przygotowania do zajec 10
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po 5
liczba godzin pracy studenta zapoznaniu sie z niezbedna literaturg przedmiotu
bez kontaktu z
prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat 0
(praca w grupie)
Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia 0
Ogotem bilans czasu pracy 25

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika 1



