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Teoria gier i decyzji

TRESCI MERYTORYCZNE

CWICZENIA

Rozwigzywanie gier dwuosobowych o sumie nie zerowej. Znajdowanie strategii
dominujacych i zdominowanych. Rownowaga Nash'a i wielokrotna réwnowaga Nash’a.
Kryterium optymalnosci Pareta. Rozwigzywanie gier sekwencyjnych metodg indukcji
wstecznej. Rozwigzywanie gier o sumie zerowej. Wyznaczanie punktow siodtowych.
Znajdowanie  strategii  optymalnych  czystych i  mieszanych.  Wyznaczanie
prawdopodobienstw w strategiach mieszanych. Gry z naturg jako narzedzie opisu decyzji
podejmowanych w warunkach niepewnosci. Reguta Walda. Reguta Savage’a i macierz strat
alternatywnych. Reguta Hurwicza i wspétczynnik pesymizmu.

WYKLAD

Podstawowe pojecia teorii decyzji i teorii gier: problem decyzyjny, klasyfikacja sytuacji
decyzyjnych, poczatki teorii gier, teoria gier jako narzedzie opisu decyzji podejmowanych w
warunkach konfliktu, pojecie gry, gry kooperacyjne i konkurencyjne, macierze wypftat i
drzewa. Strategie dominujace i zdominowane. Réwnowaga Nash'a i wielokrotna réwnowaga
Nash’a. Kryterium optymalnosci Pareta. Gry jednoczesne i sekwencyjne, metoda indukcji
wstecznej. Gry wieloosobowe. Rozwigzywanie gier wieloosobowych metodg indukcji
wstecznej. Gra o sumie zerowej jako matematyczne odzwierciedlenie sytuacji czystego
konfliktu. Poszukiwanie punktow réwnowagi. Punkty siodtowe. Pojecie strategii czystej i
strategii mieszanej. Wyznaczanie prawdopodobienstw w strategiach mieszanych. Gry z
naturg jako narzedzie opisu decyzji podejmowanych w warunkach niepewnosci. Reguta
Walda. Reguta Savage’a i macierz strat alternatywnych. Reguta Hurwicza i wspoétczynnik
pesymizmu.

CEL KSZTALCENIA

Umiejetno$é rozpoznania sytuacji ekonomicznych, ktére moga by¢ opisane za pomoca teorii
gier. Wykorzystanie teorii gier do tagodzenia sytuacji konfliktowych np. w przedsiebiorstwie.
Umiejetno$é rozpoznania gier, w ktorych gracze moga dazy¢ do zamiany gry konkurencyjnej
na kooperacyjna. Umiejetno$¢ okreslenia segmentéw rynku gdzie moze dochodzi¢ do
ograniczenia wolnej konkurencji poprzez dazenie przedsiebiorstw do zamiany gry
konkurencyjnej na kooperacyjna.

OPIS EFEKTOW UCZENIA SIE PRZEDMIOTU W ODNIESIENIU DO OPISU
CHARAKTERYSTYK DRUGIEGO STOPNIA EFEKTOW UCZENIA SIE DLA KWALIFIKACJI
NA POZIOMACH 6-8 POLSKIEJ RAMY KWALIFIKACJI W ODNIESIENIU DO DYSCYPLIN
NAUKOWYCH | EFEKTOW KIERUNKOWYCH

S/EFA_P6S_WG++, S/EFA_P6S_UO +, S/EFA_P6S_UW+,

Symbole efektéw dyscyplinowych: S/EFA_P6S_KO*

Sym bole efektéw kierunkowych: KA6_KO3+, KA6_UW1+, KA6_UO1 +, KA6_WG5++

EFEKTY UCZENIA SIE:
Wiedza:

Akty prawne okreslajace efekty
uczenia sie:
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Dyscypliny: ekonomia i finanse,
nauki o zarzadzaniu i jakosci

Status przedmiotu: Obligatoryjny
Grupa przedmiotéw: D - przedmioty
specjalizacyjne

Kod: ISCED 0311

Kierunek studiéw: Ekonomia
Zakres ksztatcenia: Ekonomia

Profil ksztatcenia: Ogélnoakademicki
Forma studiéw: Niestacjonarne
Poziom studiow: Pierwszego stopnia
Rok/semestr: 3/6

Rodzaj zaje¢: Wyktad, Cwiczenia
Liczba godzin w semestrze: Wykiad:
7.00, wiczenia: 7.00

Jezyk wyktadowy: polski

Przedmioty wprowadzajace:
matematyka, statystyka

Wymagania wstepne: Umiejetnos¢
stosowania rachunku macierzowego,
podstawowa wiedza z teorii ekonomii

Nazwa jednostki org. realizujacej
przedmiot: Instytut Ekonomii i
Finansow

Osoba odpowiedzialna za realizacje
przedmiotu: dr Anna Rutkowska-
Ziarko

e-mail: aniarek@uwm.edu.pl

Uwagi dodatkowe:



W1 -Zna i rozumie prawidtowosci rzadzace podejmowaniem decyzji przez podmioty
rynkowe na gruncie teorii gier

W2 -Zna i rozumie zjawisko konkurencji, kooperacji i kooperencji na gruncie teorii gier i
decyzji
Umiejetnosci:

U1l -Potrafi wtasciwie analizowac zjawisko konkurencji, kooperacji i kooperencji oraz
podejmowania decyzji przez podmioty rynkowe na gruncie teorii gier
U2 -Potrafi wtasciwie analizowaé zjawisko konkurencji i kooperacji i kooperencji na
gruncie teorii gier i decyzji

Kompetencje spoteczne:

K1 -gotéw do wykorzystywania teorii gier i decyzji w kontaktach spotecznych i dziataniach
biznesowych

FORMY | METODY DYDAKTYCZNE:
Wyktad(W1, W2, U1, U2, K1):Wyktad informacyjny, prelekcja, pogadanka, wyktad
problemowy
Cwiczenia(W1, W2, U1, U2, K1):Cwiczenia praktyczne - rozwiazywanie gier i symulacja
gier, rozgrywanie gier pomiedzy studentami

FORMA | WARUNKI WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE:
Cwiczenia: Kolokwium pisemne - Student rozwigzuje i opisuje podane problemy
decyzyjne. Wyjasnia jak zachowaja sie podmioty uczestniczace w danej grze. (W2, U1, U2,
K1);
Wyktad: Kolokwium pisemne - Student rozwigzuje i opisuje podane problemy decyzyjne.
Wyjasnia jak zachowaja sie podmioty uczestniczace w danej grze. (W1, W2, U1, U2, K1);

LITERATURA PODSTAWOWA:
1. Straffin D., tytut: Teoria gier, wyd. Wydawnictwo naukowe SCHOLAR, rok 2006

LITERATURA UZUPEENIAJACA:
1. Kliber Pawet, tytut: Wprowadzenie do teorii gier, wyd. Uniwersytet Ekonomiczny w
Poznaniu, rok 2019
2. Kliber Pawet, Rutkowska-Ziarko Anna , tytut: Portfolio choice with a fundamental
criterion - an algorithm and practical application - a computation methods and empirical
analysis, wyd. International Journal of Economic Sciences, rok 2021



Szczegotowy opis przyznanej punktacji ECTS - czes¢ B
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Na przyznang liczbe punktow ECTS sktadajs sie:
1. Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim:

- udziat w: Wyktad

7.0h
- udziat w: Cwiczenia 7.0h
- konsultacje 2.0h

OGOLEM: 16.0h

2. Samodzielna praca studenta:

OGOLEM: Oh

godziny kontaktowe + samodzielna praca studenta OGOLEM: 16.0h

1 punkt ECTS = 25-30 h pracy przecietnego studenta,
liczba punktéw ECTS= 16.0 h : 27.0h/ECTS = 0.59 ECTS

Srednio: 2.0 ECTS

- w tym liczba punktéw ECTS za godziny kontaktowe z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego (E)?Tipunktow
- w tym liczba punktéw ECTS za godziny realizowane w formie samodzielnej pracy studenta E?Tlspunktow



