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Nazwa i kod przedmiotu

Podejmowanie decyzji w warunkach konkurencyjnych, PG_00068323

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

luty 2027 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ specjalnosciowych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposab realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 2.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra

Teleinformatyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. Jerzy Konorski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr hab. inz. Jerzy Konorski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 15.0 0.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 4.0 16.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Prezentacja podstaw racjonalnego podejmowania decyzji przez autonomiczne agenty w srodowisku
konkurencyjnym, opartych na teorii gier niekooperatywnych.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_WO02] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu wybrane
prawa i zjawiska fizyczne oraz
metody i teorie wyjasniajace
ztozone zaleznosci migdzy nimi,
stanowigce zaawansowang
wiedze ogolng z dziedziny nauk
technicznych, zwigzang z
kierunkiem studiow

Student wykazuje znajomos¢
wybranych poje¢ i metod teorii
gier niekooperatywnych i rozumie
jej implikacje w zastosowaniu do
systemow wieloagentowych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_W10] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu podstawowe
procesy zachodzace w cyklu zycia
urzgdzen, obiektow i systemow
technicznych oraz metody
wspomagania procesow i funkciji,
specyficzne dla kierunku studiéw

Student zna zasady
podejmowania racjonalnych
decyzji agentéw w interakcjach z
innymi racjonalnymi agentami.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

Wprowadzenie do przedmiotu, sytuacje konkurencyjne, podejmowanie decyzji w warunkach niepewnosci.
Racjonalnos¢, gry a problemy decyzyjne. Gry kooperatywne i niekooperatywne. Wyptaty i spoteczne funkcje
uzytecznosci. Jednoczesne posuniecia graczy, analiza gry w postaci strategicznej. Przyktady gier
niekooperatywnych o sumie zerowej i niezerowej. Koncepcje rozwigzania gry oraz ich precyzja i moc,
pojecie wspdlnej wiedzy. Strategie najlepszej odpowiedzi, dominujgce i przyttaczajgce. Iteracyjna eliminacja
strategii zdominowanych. Koncepcja punktu rownowagi Nasha. Problemy wielu punktéw réwnowagi,
dominacja w sensie wyptat i ryzyka, punkty skupienia uwagi. Cena anarchii, dylemat wigznia, tragedie dobra
publicznego, duopol i oligopol. Strategie czyste i mieszane, zasada indyferencji, paradoks obywatelskiego
obowigzku, twierdzenie Nasha. Réwnowaga Stackelberga i skorelowana. Dynamiczne scenariusze gry, rola
kolejnosci posunie¢ graczy, postac rozwinieta, gry z sekwencjg posunieé¢ i wyptatami koncowymi.

Tresci przedmiotu - ¢wiczenia

Przyktady formutowania modeli teoriogrowych opartych na opisie systeméw z wieloma agentami
racjonalnymi. Numeryczne wyznaczanie czystych i mieszanych punktéw rownowagi Nasha w grach dwu- i
wieloosobowych. Analiza gier w postaci strategicznej i rozwinietej. Przyklady dominac;ji strategii, rownowagi
bayesowskiej, korelowanej i Stackelberga. Przyklady numeryczne ilustrujgce wybrane koncepcje
rozwigzania gier w zastosowaniach do modelowych sytuacji wspétzawodniczenia o zasoby.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Matematyka, procesy losowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

egzamin koncowy 50.0% 100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur E. Rasmusen: Games and information, Blackwell 2001

Uzupetniajaca lista lektur D. Fudenberg, J. Tirole: Game Theory, MIT Press 2002

Adresy eZasobéw

Przyktadowe zagadnienia/

przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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