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Wymagania wstepne

Student powinien posiada¢ nastepujgce umiejetnosci i wiedze: - podstawy matematyki dyskretnej -
znajomos¢ zbiordéw, relacji, funkcji, permutacji i kombinacji oraz logiki matematycznej; - rachunek
prawdopodobienstwa i statystyka - podstawowe pojecia, takie jak prawdopodobienstwo warunkowe,
zmienne losowe, wartosci oczekiwane oraz pojecie niezaleznoéci; - analiza matematyczna - umiejetnosc
rozwigzywania probleméw optymalizacyjnych, znajomos$¢ pojec, takich jak maksimum, minimum oraz
pochodne funkcji, operacje na macierzach, uktady rownan liniowych, wartosci wiasne i wektory wtasne; -
podstawy ekonomii - zrozumienie podstawowych koncepcji rynkowych, mechanizméw podejmowania
decyzji oraz umiejetnos¢ interpretacji danych.



Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi koncepcjami i metodami teorii gier oraz ich
praktycznym zastosowaniem w ekonomii, biznesie i analizie danych. Studenci nauczg sie analizowac¢
strategie decyzyjne w roznych kontekstach, rozumie¢ mechanizmy interakcji miedzy podmiotami oraz
wykorzystywaé narzedzia matematyczne do modelowania i optymalizacji decyzji. Kurs pozwoli studentom
zdoby¢ umiejetnos¢ modelowania i analizy sytuacji strategicznych, co ma kluczowe znaczenie w analizie
danych oraz w podejmowaniu decyzji w rzeczywistych problemach biznesowych i ekonomicznych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Definiuje podstawowe pojecia teorii gier, w tym gry o sumie zerowej i niezerowej, strategie
optymalne oraz rownowage Nasha [DSB1_WO01].

2. Charakteryzuje gry dynamiczne i o niepetnej informacji oraz opisuje ich zastosowania w analizie
decyzji biznesowych [DSB1_WO04].

3. Wyjasnia metody modelowania interakcji strategicznych oraz analizuje wptyw teorii gier na
podejmowanie decyzji w warunkach niepewnosci [DSB1_WO09].

Umiejetnosci:

1. Identyfikuje strukture gry i dobiera odpowiednie metody analizy strategicznej w kontekscie
biznesowym [DSB1_UO05].

2. Oblicza i interpretuje rownowage Nasha oraz inne rozwigzania gier w réznych scenariuszach
decyzyjnych [DSB1_UO03].

3. Modeluje sytuacje decyzyjne jako gry strategiczne oraz ocenia wpltyw réznych strategii na wyniki
interakcji [DSB1_UOQ7].

4. Stosuje teorie gier do optymalizacji strategii w biznesie, negocjacjach i zarzgdzaniu konkurencjg
[DSB1_U08].

Kompetencje spoteczne:

1. Oceni ryzyko i konsekwencje strategii podejmowanych w interakcjach biznesowych na podstawie
teorii gier [DSB1_KO01].

2. Wspétpracuje w zespotach strategicznych, argumentujgc i negocjujgc rozwigzania oparte na modelach
teorii gier [DSB1_KO02].

3. Uwzglednia etyczne aspekty podejmowania decyzji strategicznych, analizujgc skutki dziatan w
konkurencyjnym $rodowisku biznesowym [DSB1_KO05].

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Dwa kolokwia, za ktore studenci otrzymujg oceny wyrazone w punktach - po 50 punktéw za kazde.
Ocena koncowa stanowi sume punktéw z obu kolokwiow. Pierwsze kolokwium odbywa sie w potowie
kursu, a drugie na jego zakonhczenie. Prég zaliczeniowy wynosi 50 punktow tgcznie z obu kolokwiow.

Tresci programowe

Przedmiot obejmuje podstawowe koncepcje i narzedzia teorii gier, ze szczegoélnym uwzglednieniem ich
zastosowan w ekonomii, biznesie i analizie danych. Omdwione zostang rézne typy gier, w tym gry o
sumie zerowej i niezerowej, strategie optymalne, rwnowaga Nasha oraz gry dynamiczne i o niepetnej
informaciji. Studenci zapoznajg sie z metodami modelowania interakcji strategicznych, analizg decyzji w
warunkach niepewnosci oraz praktycznym wykorzystaniem teorii gier w przewidywaniu zachowan i
optymalizaciji strategii.

Tematyka zaje¢

Wprowadzenie do teorii gier - podstawowe pojecia: gracze, strategie, wyptaty, reguty gry.
Zastosowania teorii gier w ekonomii, biznesie, polityce i analizie danych.

Gry o sumie zerowe;j i strategie optymalne - strategie czyste i mieszane, optymalizacja decyz;ji.
Twierdzenie minimaksowe von Neumanna i jej zastosowanie w strategiach optymalnych.
Réwnowaga Nasha i jej interpretacja - definicja, wkasnosci, metody znajdowania réwnowagi.
Gry o sumie niezerowej - analiza wspotpracy i negocjacji, koalicje i strategie wspétdziatania.



Powtarzany dylemat wieznia - strategie w grach wielokrotnych, rownowaga w powtarzalnych
nterakcjach.

Gry dynamiczne i optymalizacja decyzji - sekwencyjne podejmowanie decyzji, analiza strategicznych
interakcji w czasie.

Drzewa decyzyjne i reprezentacja gier dynamicznych - modelowanie i analiza strategii w grach z
drzewiastg strukturg decyzyjna.

Zastosowanie w analizie ekonomicznej i modelowaniu zachowan - decyzje rynkowe, modele
konkurencji, analiza strategii firm.

Gry o niepetnej informacji - rownowaga Bayesa-Nasha - gry z niepewnos$cig, zastosowania w aukcjach i
negocjacjach.

Praktyczne zastosowania teorii gier w analizie danych - wptyw strategii decyzyjnych na modele
predykcyjne, analiza zachowan uzytkownikow.

Metody dydaktyczne
¢wiczenia pisemne, analiza materiatow dydaktycznych przekazywanych studentom, praca w grupach
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 62 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 63 2,50
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




