1. A képzési program adatai

A TANTARGY ADATLAPJA

1.1 FelsOoktatasi intézmény

Babes—Bolyai Tudomanyegyetem

1.2 Kar

Matematika és Informatika Kar

1.3 Intézet

Magyar Matematika és Informatika Intézet

1.4 Szakterilet

Matematika

1.5 Képzési szint

Mesteri

1.6 Szak / Képesités

Adatelemzés és modellezés /
Analiza datelor si modelare /
Data analysis and modelling

2. A tantargy adatai

2.1 A tantérgy neve

Jatékelmélet/
Teoria Jocurilor /
Game theory

2.2 Az elbadasért felelds tanar neve

dr. Sandor Réka

2.3 A szeminariumért felelds tanar neve

dr. SAndor Réka

2.4 Tanul- 2 25 |1 [2.6.Ertékelés|  vizsga 2.7 Tantargy valaszthatd
manyi év Félév maodja tipusa

2.8 A tantargy kddja MME3062
3. Teljes becsiilt id6 (az oktatasi tevékenység féléves oraszama)
3.1 Heti 6raszam 5 melybdl: 3.2 eléadas| 2 3.3 szeminari- 3

um/labor/praktika

3.4 Tantervben szerepl6 dssz-Oraszam| 70 | melybdl: 3.5 el6adas| 28 | 3.6 szeminarium/labor 42
A tanulmanyi 1d6 elosztéasa: Ora
A tankdnyv, a jegyzet, a szakirodalom vagy sajat jegyzetek tanulmanyozésa 25
Konyvtarban, elektronikus adatbazisokban vagy terepen vald tovabbi tajékozddas 27
Szeminariumok / laborok, hazi feladatok, portfoliok, referatumok, esszék kidolgozasa 40
Egyéni készsegfejlesztés (tutoralas) 10
Vizsgak 3
Mas tevékenységek:
3.7 Egyéni munka 6ssz-6raszama 105
3.8 A félév 0ssz-Oraszdma 175
3.9 Kreditszdm 7

4. Eléfeltételek (ha vannak)

4.1 Tantervi

Nincs

4.2 Kompetenciabeli

Matematikai alapismeretek (analizis, valosziniiségszamitas).

5. Feltételek (ha vannak)

5.1 Az eldadas
lebonyolitasanak feltételei

o Az el6adasokhoz video-projektor sziikséges.
o A példak kifejtéséhez és illusztracio szdmara tabla sziikséges.




5.2 A szeminarium / labor
lebonyolitasanak feltételei

¢ Video-projektor, tabla

6. Elsajatitando jellemzo kompetenciak

e Modellezési készség kifejlesztése

Szakmai
kompetenciak
[}

Algoritmusok elemzése és fejlesztése

e Elemi nyeregpontos és minimax tételek bizonyitasi keszségeinek kifejlesztése

Transzverzalis
kompetenciak
o

Feladatmegoldo készségek fejlesztése

7. A tantargy célkitiizései (az elsajatitando jellemzd kompetencidk alapjan)

7.1 A tantargy altalanos
célkitiizése

megismertetése

A jatékelmélet alapfogalmainak, alaptételeinek es alkalmazasainak

7.2 A tantéargy sajatos
célkitlizései

Klasszikus nemkooperativ jatékok megismerése

Gyakorlatbol szarmazé feladatok jatékelméleti modellezése
Kooperativ jatékok elemi szinten vald bevezetése

Jatékelméleti feladatok megoldasi algoritmusainak megismerése

8. A tantargy tartalma

8.1 Eléadas

Didaktikai médszerek

Megjegyzések

1. A jaték matematikai fogalma. Konfliktushelyzetek.

tanari magyaréazat,

Tiszta és vegyes stratégiak, optimalis stratégiak. ravezetés,
2. Matrixjatékok. Modellek, melyek matrixjatékhoz tanari magyarazat,
vezetnek. Nyeregpont létezésének sziikséges és ravezetés,

elégséges feltétele..

munkaltatas

3. Bimatrix jatékok. Példak. A stratégiahalmazok és a
kifizetéfiiggvények kiterjesztései. Kétpolusu
gazdasagi modell.

tanari magyarazat,
ravezetés,
munkaltatas

4. Neumann Janos tétele, a jatékelmélet alapkove.

tanari magyarazat,
ravezetés,
munkaltatas

5. Kétszemélyes kooperativ jatékok. Nemkooperativ
jaték kiterjesztése kooperativ jatékka.

tanari magyarazat,
rvezetes

6. Nash féle alkufiiggvény.

tanéri magyaréazat,
ravezetés

7. Nash féele alkumegoldas algoritmusa.

tanari magyarazat,
rvezetés,




munkaltatés

8. A szimplex modszer linearis programozasi
feladatok megoldasara.

tanari magyarazat,
ravezeteés,
munkaltatas

9. Dual szimplex modszer.

tanéri magyaréazat,

ravezetes

10. n-személyes jatékok. John Nash tétele. tanari magyaréazat,
ravezetes

11-12. Méatrixjatekok megoldésa szimplex modszerrel.

12-13. Matrixjatékok megoldasa grafikus madszerrel.

8.2 Szeminarium Didaktikai Megjegyzések
maodszerek

1.
Nyeregpontos matrixok. Példak és feladatok melyek
matrixjatékhoz vezetnek.

munkaltatas,
demonstracio,
példak

2.
Nyeregpont meghatarozasa specialis fliggvények
esetén.

munkaltatas,
demonstracio,
példak

3.
Nash féle alkumegoldas algoritmusa.

munkaltatas,
demonstracio,
példak

4-5.
Szimplex modszer.

munkaltatas,
demonstracio,
példak

6.
Grafikus modszer.

munkaltatas,
demonstracio,
példak

1.
Osszefoglalas, feladatok bemutatasa.

Szeminariumi bemutatok,
melyeket a didkok tartanak
a témardl és a tartalomrol
tortént egyeztetés utan.

Kdnyvészet
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7. J.von Neumann, O. Morgenstern: Theory of games and economic behavior, Princeton University

8. J. Szép, F. Forgd: Introduction to the theory of games, Akadémiai Kiadd, Budapest, 1985.

9. Az episztemikus kozosségek képviseldi, a szakmai egyesiiletek és a szakteriilet reprezentativ
munkaltatoi elvarasainak 6sszhangba hozasa a tantargy tartalmaval.

| e A tantargy hasonl6 a mas nemzetkozi egyetemeken tanitott jatékelméleti bevezet6 eléadasokhoz.




10. Ertékelés

Tevékenység tipusa 10.1 Ertékelési kritériumok 10.2 Ertékelési 10.3 Aranya a
maddszerek végsé jegyben
10.4 Eléadés Irasbeli vizsga a félév végén | Irasbeli vizsga 60%
10.5 Szeminarium Témakorok bemutatdsa és | A megoldasok pontozasa | 40%
hazi-feladatok

10.6 A teljesitmény minimumkdvetelményei

Kotelez6 a pontok felének 6sszeszedése minden kiértékeléskor (évkozi kiértékelés (hazi feladatok,
szemindriumi bemutatok), végsd vizsga).

Kitoltés datuma Eléadas felelése Labor / praktika felelése
2024.04.24 dr. Sandor Réka, dr. Sandor Réka,

Az intézeti jovahagyas datuma Intézetigazgato

2024.04.24 dr. Andrés Szilard,

egyetemi docens.




