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WYDZIAL. MATEMATYKI
KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa w jezyku polskim: TEORIA GIER I JEJ ZASTOSOWANIA
Nazwa w jezyku angielskim: Game theory and applications
Kierunek studiow (jesli dotyczy): Matematyka Stosowana
Specjalnosé (jesli dotyczy): Mathematics for Industry and Commerce
Stopien studiéw i forma: Il stopien*, stacjonarna / piestacjonarna*

Rodzaj przedmiotu: ebowigzkewy/wybieralny-Legélnouczelniany*
Kod przedmiotu MAP1997
Grupa kursow TAK / NIEX

Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium

Liczba godzin zaje¢

zorganizowanych w Uczelni 30 30
(zzV)
Liczba godzin catkowitego
naktadu pracy studenta 90 90
(CNPS)
Forma zaliczenia Zaliczenie
na oceng
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ X
kurs koncowy (X)
Liczba punktow ECTS 3 3
w tym liczba punktow 3
odpowiadajaca zajgciom
o0 charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw ECTS
odpowiadajaca zajgciom 15 15

wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1. Student zna i umie wykorzystywac podstawowe pojecia, twierdzenia i metody analizy
matematycznej, rachunku prawdopodobienstwa i teorii proceséw stochastycznych.

CELE PRZEDMIOTU

C1 Poznanie poj¢cia gry nickooperacyjnej i rownowagi Nasha oraz podstawowych
twierdzen dotyczacych jej istnienia.

C2 Poznanie klasycznych metod rozwigzywania gier w postaci strategiczne;.

C3 Nabycie umiejetnosci rozwigzywania prostych gier w postaci ekstensywne;.

C4 Poznanie podstaw teorii gier dynamicznych i nabycie umiejetnosci ich
rozwigzywania.

C5 Poznanie metod programowania dynamicznego.

C6 Zastosowanie nabytej wiedzy do tworzenia i analizy modeli matematycznych w celu
rozwigzywania zagadnien teoretycznych i praktycznych w r6znych dziedzinach nauki
I techniki.

*niepotrzebne skresli¢




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy student:

PEK W01 zna podstawowe pojecia niekooperacyjnej teorii gier, w tym pojecia rOwnowagi
Nasha, rbwnowagi skorelowanej oraz rownowagi bayesowskiej oraz podstawowe
twierdzenia dotyczace istnienia i sposoboéw szukania tych rOwnowag.

PEK W02 zna podstawowe pojecia teorii gier dynamicznych, w tym pojegcia rOwnowag
doskonatych.

PEK W03 zna podstawowe poj¢cia programowania dynamicznego.

PEK_W04 zna kluczowe zastosowania modeli teorii gier w ekonomii.

Z zakresu umiejetnosci student:

PEK UO1 potrafi znalez¢ rownowagi Nasha, rownowagi skorelowane oraz bayesowskie dla
prostych gier niekooperacyjnych.

PEK UO02 potrafi sformutowac¢ odpowiednie problemy optymalizacyjne, prowadzace do
znalezienia warto$ci gry i optymalnych strategii dla gier o sumie zerowe;j.

PEK UO03 potrafi gry dynamiczne skonczone sprowadzi¢ do gier w postaci strategiczne;j i je
rozwigzac.

PEK U04 potrafi postuzy¢ si¢ programowaniem dynamicznym aby wyznaczy¢ warto$¢ gry i
optymalne strategie w prostych grach dynamicznych.

Z zakresu kompetencji spotecznych student:

PEK KO1 potrafi korzysta¢ z literatury naukowe;.

PEK KO02 potrafi by¢ osobg odpowiedzialng i zdobywa¢ wiedz¢ w sposob uczciwy.

PEK KO3 rozumie konieczno$¢ systematycznej i Samodzielnej pracy nad opanowaniem
materialu kursu.

PEK K04 przestrzega obyczajow i zasad obowigzujacych w srodowisku akademickim.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajeé - wyklady Liczba godzin

Historia teorii gier. Dylemat wig¢znia, rozwigzania Pareto optymalne.
Wyl | Gry macierzowe, algorytm eliminacji strategii zdominowanych, 4
rownowaga Nasha.

Wy2 | Twierdzenie o istnieniu rownowagi Nasha a twierdzenie Brouwera. 2

Gry o sumie zerowej, twierdzenie minimaksowe von Neumanna.
Programowanie liniowe.

Gry w postaci ekstensywnej, twierdzenie Kuhna, doskonata
rownowaga w podgrze.

Strategie behawioralne a strategie mieszane w grach w postaci
ekstensywne;j.

Wy6 | Réwnowagi skorelowane i rownowagi bayesowskie.

Wy7 | Modele Cournota, Bertranda i rownowaga Stackelberga.

Wy9 | Wstep do gier stochastycznych.

Wy10 | Programowanie dynamiczne.

2
4
4
WYy8 | Nieskonczone gry dynamiczne. 4
2
2
2

Wyl11 | Analiza prostych gier za pomoca programowania dynamicznego.

Suma godzin 30

NN




Forma zaje¢ - laboratorium Liczba godzin
Lal Gry w postaci macierzowej. Rdbwnowaga Nasha. 6
La? Programowanie liniowe. Gry w postaci ekstensywnej. 4
La3 Rownowaga bayessowska. 4
La4 Modele Cournota, Bertranda i rozwigzania Stackelberga. 2
La5 Gry z cigglymi zbiorami strategii. 2
La6 Aukcje. 2
La7 Nieskonczone gry dynamiczne. 4
La8 Gry stochastyczne. 2
La9 Zajecia problemowe. 4
Suma godzin 30
STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE
1. Wyktad problemowy — metoda tradycyjna
2. Laboratorium — rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem komputerow
3. Konsultacje
4. Praca wlasna studenta — przygotowanie do laboratorium
OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA
Oceny (F — formujgca Numer efektu Sposob oceny osiagnigcia efektu ksztatcenia
(w trakcie semestru), P | ksztalcenia
— podsumowujaca (na
koniec semestru)
F1 PEK W01 odpowiedzi ustne, sprawozdania
PEK_W02
PEK_WO03
PEK_UO01
PEK_U02
PEK_UO03
PEK_KO01
PEK_ K03
PEK_KO04
F2 PEK_WO01 kolokwium
PEK_W02
PEK_WO03
PEK_WO04
PEK_UO1
PEK_U02
PEK_UO03
PEK_U04
PEK_KO01
PEK_KO02
PEK_ K03
PEK_KO04

P=0.4*F1+0.6*F2




LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] Ph. D. Strafin. Teoria gier, Wydawnictwo Naukowe Scholar 2004.

[2] D. Fudenberg , J. Tirole, Game Theory, MIT Press 1993.

[3] A. Haurie, J.B. Krawczyk, G. Zaccour, Games and Dynamic Games, World Scientific
2012.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

[1] J. Gonzalez-Diaz, I. Garcia-Jurado, M.G. Fiestras-Janeiro, An Introductory Course on
Mathematical Game Theory, AMS Series 2010.

[2] K. Binmore, Playing for Real, Oxford Press 2007.

OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

Dr hab. inz. Anna Jaskiewicz (Anna.Jaskiewicz@pwr.wroc.pl)
Dr hab. inz. Krzysztof Szajowski (Krzysztof.Szajowski@pwr.wroc.pl)




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU

TEORIA GIER | JEJ ZASTOSOWANIA MAP1997

Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU MATEMATYKA STOSOWANA
I SPECJALNOSCI MATHEMATICS FOR INDUSTRY AND COMMERCE

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do Cele Tresci Numer narzedzia
efekt efektéw ksztalcenia zdefiniowanych dla | przedmiotu** | programowe** dydaktycznego**
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile
dotyczy)
PEK_W01 |K2MIC_WO01, K2MIC_W02, C1,C2 Wyl, Wy2, 1-4
(wiedza) K2MIC_W03, K2MIC_W06, Wy3, Wy6,
K2MIC W13 Wy7, Lal-La6
PEK W02 |K2MIC_WO01, K2MIC_W02 C3,C4 Wy3-Wy5, 1-3
K2MIC_W03, K2MIC_W06 Wy7-Wy9,
La2, La7
PEK W03 |K2MIC_W08, K2MIC_W14, C5 Wy8-Wy11l 1-4
La7-La9
PEK_W04 |K2MIC_W01, K2MIC_WO06, C6 Wy7-Wyll, 1-4
K2MIC W07, K2ZMIC_ W13, La4, La6, La9
PEK U01 |K2MIC_U01, K2MIC_U04, C1, C2 Wy1l, Wy2, 1-4
(umiejetnosci) | K2ZMIC_U15, K2MIC_U16 Wy3, Wy6,
Wy7,
Lal-La6
PEK U022 |K2MIC_U01, K2MIC_U04, C1,C2,C3 Wy3-Wy5, 1-4
K2MIC_U15, K2MIC_U16, La2, La8
K2MIC _U17
PEK _UO03 | K2MIC_U15, K2MIC_U16 C3,C4 Wy4, Wy5, 1-4
La2
PEK_U04 | K2MIC_U01, K2MIC_U04, C5, C6 Wy8-Wyl1, 1-4
K2MIC_U15, K2MIC_U16 La7-La9
PEK K01 |K2MIC_KO05, K2MIC_K06 C1-C6 Wy1-Wy3, 1-4
(kompetencje) Wy5-Wy7,
Wy10, Wyl1,
Lal-La9
PEK K02 |K2MIC_KO01, K2MIC_KO02, C1-C6 Wy8-Wyl11, 1-4
K2MIC K03, K2MIC_ K06 Lal-La9
PEK_KO03 |K2MIC_KO01, K2MIC_K02, C1-C6 Wy3-Wy9, 1-4
K2MIC_K05, K2MIC_W06, Wyll,
Lal-La9
PEK K04 |K2MIC_KO01, K2MIC_KO03, C1-C6 Wy1l-Wyll, 1,2,3
K2MIC K04, K2MIC_KO07 Lal-La9

** - 7z tabeli powyzej
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