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Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Instytut Matematyki

Studia

wydziat kierunek

poziom| pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki, Matematyka

formal| stacjonarne

Fizyki i Informatyki

specjalnosciowy

L matematyka nauczycielska, matematyka ekonomiczna, matematyka

specjalizacja| wszystkie

Wydziat Matematyki, Matematyka

poziom| drugiego stopnia

Fizyki i Informatyki

formal| stacjonarne

modul| matematyka teoretyczna, matematyka nauczycielska, matematyka

specjalnosciowy| finansowa

specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

prof. UG, dr hab. Jarostaw Pykacz

Formy zaje¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktéw ECTS

Formy zajeé

Wyktad, Cw. audytoryjne
Sposéb realizacji zaje¢

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Cw. audytoryjne: 30 godz., Wyktad: 30 godz.

5

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta:

1. udziat w wyktadach: 15 * 2h = 30h

2. udziat w éwiczeniach: 15 * 2h = 30h

3. samodzielne rozwigzywanie zadan i probleméw
zleconych przez

prowadzgcego ¢wiczenia: 15 * 1h = 15h

4. przygotowanie do sprawdzianéw: 15h

5. przygotowanie do egzaminu i obecnos¢ na
egzaminie: 30h

taczny naktad pracy studenta wynosi 120h, co
odpowiada 5 punktom ECTS.

Cykl dydaktyczny
2017/2018 zimowy

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
fakultatywny (do wyboru) polski
Metody dydaktyczne Forma i sposéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

- Rozwigzywanie zadan
- Wyktad problemowy

wymagania egzaminacyjne
Sposob zaliczenia
- Zaliczenie na ocene
- Egzamin
Formy zaliczenia
- egzamin pisemny testowy
- kolokwium
Podstawowe kryteria oceny

Zaliczenie testu, umiejetno$¢ rozwigzywania probleméw

Sposob weryfikacji zalozonych efektéw ksztalcenia

Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Brak
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B. Wymagania wstepne
Znajomos$¢ matematyki na poziomie szkoty sredniej
Cele ksztalcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z pojeciami, twierdzeniami i metodami teorii gier w zakresie skonczonych gier macierzowych o sumie
zerowej i niezerowej oraz n-osobowych gier kooperacyjnych.
Tresci programowe

1. Ogodlna definicja gry, podziat gier, pojecie gracza racjonalnego i rozwigzania gry, strategie czyste i mieszane, dominujgce i zdominowane
2. Gry macierzowe:
« gry o sumie zerowej: punkty siodtowe, rozwigzania w strategiach mieszanych, Tw. von Neumanna
« gry przeciwko Naturze: kryteria Laplace'a, Walda, Hurwicza i Savage'a
* gry o sumie niezerowej: rownowagi Nasha, strategie bezpieczenstwa i kontrbezpieczne, wyniki paretooptymalne, figura wynikow
3. Gry dwuosobowe dopuszczajace kooperacje: schemat arbitrazowy Nasha
4. Gry n-osobowe: wektor Shapleya, nukleolus, punkt Gately'ego
5. Gry wazonego gtosowania: indeksy sity Shapleya-Shubika i Banzhafa
Wykaz literatury

1. Straffin, P. D. "Teoria gier" (Wydawnictwo Naukowe Scholar, Warszawa, 2004).

2. Owen, G. "Teoria gier" (PWN, Warszawa, 1975).

3. Malawski, M., Wieczorek, A., Sosnowska, H. "Konkurencja i kooperacja. Teoria gier w naukach ekonomicznych i spotecznych" (Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa, 2006).

4. Peters, H. "Game Theory. A Multi-Leveled Approach" (Springer, Berlin, 2008).

Efekty ksztatcenia Wiedza

(obszarowe i kierunkowe)
Student:

+ zna definicje gry skonczonej w postaci strategicznej i w postaci ekstensywnej,
gry o sumie zerowej, gry n-osobowej okreslonej przez funkcje
charakterystyczng, gry prostej i gry wazonego gtosowania, punktu siodtowego i
punktu rownowagi Nasha,

* zna schemat arbitrazowy Nasha,

» zna definicje wektora Shapleya, nukleolusa i punktu Gately'ego, indeksu sity
Shapleya - Shubika i Banzhafa; zna wtasnosci tych obiektéw, rozumie zwigzki i
zaleznos$ci pomiedzy nimi.

Umiejetnosci

Student:

« potrafi poda¢ przyktady prostych gier macierzowycj o sumie zerowe;j i
niezerowej i znajdowaé rozwigzania tych gier, znajdowa¢ wektor Shapleya,
nukleolus i punkt Gately'ego prostych gier n-osobowych,

* potrafi przeprowadzi¢ arbitraz w oparciu o punkt "status quo" wyznaczony przez

poziomy bezpieczenstwa graczy oraz wyznaczony przez strategie grozb,

» potrafi obliczy¢ indeksy sity Shapleya - Shubika i Banzhafa zaréwno w
przyktadach abstrakcyjnych, jak i zaczerpnietych z zycia politycznego (np.
indeksy sity poszczegdinych klubéw poselskich w Sejmie RP),

» potrafi méwic¢ o tych zagadnieniach zrozumiatym, potocznym jezykiem.

Kompetencje spoteczne (postawy)

Student:
* rozumie wystapujacg w wielu grach sprzeczno$¢ pomiedzy zasadg

racjonalnosci indywidualnej i zasadg racjonalnosci zbiorowej i potrafi
wycigagnac z niej wnioski dotyczace rzeczywistych zachowan,

* rozumie potrzebe postaw koncyliacyjnych wynikajaca ze schematu
arbitrazowego Nasha.

Kontakt

pykacz@mat.ug.edu.pl
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