Рабочая программа учебной дисциплины «Теория игр» разработана для иностранных студентов 2 курса по направлению подготовки 38.03.01 «Экономика».
Учебным планом предусмотрены: лекционные занятия 36 часов, практические занятия 36, самостоятельная работа студента 72 часа. Дисциплина реализуется на 2 курсе в  4 семестре. 
Теория игр — дисциплина, рассматривающая процессы и явления в экономике, политологии, управлении и личной жизни. Везде, где сталкиваются интересы двух или более сторон, ведущих борьбу за реализацию своих интересов, возникает игровая ситуация. Это в первую очередь экономика, где есть игроки — продавцы и покупатели, нанимаемые работники и работодатели, государство и фирмы. Это и политика, и
юриспруденция, и война, и личная жизнь. Каждая из сторон имеет свою цель и использует некоторую стратегию, которая может вести к выигрышу или проигрышу — в зависимости от поведения других игроков.
Целью изучения дисциплины является научить студентов при рассмотрении процесса, в котором участвуют две или более сторон, ведущих борьбу за реализацию своих интересов, выбирать лучшие стратегии с учётом представлений о других участниках, их ресурсах и их возможных поступках.
Задачами дисциплины «Теория игр» являются:
· знакомство с основными концепциями теории игр, используя примеры реальных «игровых» ситуаций;
· развитие логико-математического и теоретико-игрового мышления, навыков математического исследования экономический процессов, связанных с профессиональной деятельностью;
· выработка навыков построения моделей для разрешения практических конфликтных ситуаций в менеджменте;
· изучение моделей  принятия эффективных и устойчивых решений в конфликтных ситуациях.

РАБОЧАЯ ПРОГРАММА ДИСЦИПЛИНЫ
Введение 
Содержание темы: Предмет теории игр. Немного истории. Классификация игр. Основные понятия теории игр. (2 часа – 2 часа лекций)
Тема 1 Статические игры с полной информацией: чистые стратегии и равновесие Нэша (14 часов – 6  часов лекций/ 8 часов практик)
Игры в нормальной форме (понятие «представления в нормальной форме»). Игры в развернутой форме (понятие «представления в развернутой форме»). Примеры «игр»: «Камень-ножницы-бумага», «Дуэль трёх лиц», «Ди-лемма заключенного». Принцип доминирования. Игра «Гарвард». Эффективность по Парето. Методы нахождения равновесий Нэша в чистых стратегиях: удаление доминируемых стратегий и функции реакции. Исторический пример «Битва на море Бисмарка». Равновесие Нэша и доминирование. Игра «Угадай число». Психологический контекст: «Место встречи». 
Экономические и социально-политические приложения: модели дуополии Курно, Бертрана, «Аукцион второй цены», «Банковская паника», «Массовые протесты»,  «Нормы поведения». 
Практическое занятие: Задачи принятия решений, шаги принятия решений –
конфликт, игроки, стратегии, выигрыши. Формализация игр - построение игр в развёрнутой форме по описанию процесса. Нормализация игр в развёрнутой форме. Методы нахождения равновесия: исключение доминируемых стратегий, функции реакций, графический. Игры «Лобовая атака», «Театр», «Делёж ста рублей», «Экзамен», «Полковник Блотто», «Списывать или нет».  
Формы и методы проведения занятий по теме, применяемые образовательные технологии: аудиторные занятия, удаленные коммуникации, с использованием электронных учебных материалов. 
Виды самостоятельной подготовки студентов по теме: .
Тема 2 Статические игры с полной информацией: чистые стратегии, смешанные стратегии. Теорема равновесия Нэша. (10 часов – 4 часа лекций/ 4 часов практик / 2 часа контрольная работа)
Содержание темы: Игры «Прятки», «Семейный спор». Отсутствие равновесий. Определение смешанных стратегий. Равновесие в смешанных стратегиях. Теорема Нэша. Симметричные игры. Примеры игр: «Автобусная остановка», «Теннис». Непрерывные игры, теорема существования равновесия. Экономические и социально-политические приложения:, «Борьба за ренту». 
Практическое занятие: «Семейный спор», «Пенальти», «Полицейский и преступник», «Полковник Блотто», «Белый аист», и др. 
Формы и методы проведения занятий по теме, применяемые образовательные технологии: аудиторные занятия, удаленные коммуникации, с использованием электронных учебных материалов. 
Виды самостоятельной подготовки студентов по теме: ознакомление с учебным пособием, решения задач.
Тема 3 Решение игры в смешанных стратегиях графически методом (4 часов – 2  часа лекций/ 2 часа практик)
Тема 4 Решение конечной матричной игры методами линейного программирования. (8 часов – 2 часа лекций/ 4 часа практик / 2 часа контрольная работа)
Содержание темы: Сведение матричной игры к задаче линейного программирования. Использование прикладного программного обеспечения для решения задачи. Обсуждение результатов.
Формы и методы проведения занятий по теме, применяемые образовательные технологии: аудиторные занятия, удаленные коммуникации, с использованием электронных учебных материалов. 
Тема  5.  Игры с природой. (6 часов – 2 часа лекций/ 2 часа практик/2 часа контрольная работа)
Содержание темы: Понятие игры с природой. Игры с природой в нормальной форме. 
Тема 6.  Игры в развёрнутой форме (позиционные).  Обратная индукция, совершенные равновесия Нэша (8 часов – 4 часа лекций/ 4 часа практик)
Дерево позиционной игры с полной и совершенной информацией. Информационные множества игроков. Алгоритм обратной индукции, описание шагов и итераций. Решение с помощью обратной индукции (ОИ - решение) и Решение по доминированию, взаимосвязь. Равновесность по Нэшу ОИ - решения.  Подыгры. Совершенное по подыграм  равновесие Нэша (СПРН). 
Практическое занятие: Игра НИМ (камешки). Игра «Театр». торговая сделка.
Формы и методы проведения занятий по теме, применяемые образовательные технологии: аудиторные занятия, удаленные коммуникации, с использованием электронных учебных материалов
Тема 7 Динамические игры с полной и совершенной информацией. (8 часов – 4 часа лекций/ 4 часа практик) 
Содержание темы: Определения: полная информация, совершенная информация, игра в развернутой форме, дерево игры, информационные множества. Метод обратной индукции. Игра «Пираты и золотые слитки». Игра Ним «Камешки». Модель конкуренции Штакельберга.
Практическое занятие: Игры НИМ (камешки), «Трус храбрец», «ФРС –конгресс», «Пираты и золотые слитки». Модель конкуренции Штакельберга. 
Формы и методы проведения занятий по теме, применяемые образовательные технологии: аудиторные занятия, удаленные коммуникации, с использованием электронных учебных материалов
Тема 8.  Статические игры с неполной информацией. (10 часов – 4 часа лекций / 4 часа практик/ 2 часа контрольные работы)
Содержание темы: Байесовы игры.  Дуополия Курно с неполной информацией. Игра «Производство общественного блага», «Двойной аукцион». Равновесие Байеса-Нэша. 
Практическое занятие: Игры «Инспекция», «Производство общественного блага». Деревья решений. 
Формы и методы проведения занятий по теме, применяемые образовательные технологии: аудиторные занятия, удаленные коммуникации, с использованием электронных учебных материалов
Заключение: 
Итоговый контроль  (2 часа)
Задания для лабораторных и дополнительные материалы для освоения курса представлены в системе Blackboard: https://bb.dvfu.ru/webapps/blackboard/content/listContentEditable.jsp?content_id=_350245_1&course_id=_7886_1&mode=reset 

Преподаватели курса
Кригер Александра Борисовна, доцент каф. Би и ЭММ, доцент , к.ф.-м.н..
Контактные данные: форум в Blackboard: https://bb.dvfu.ru/webapps/blackboard/execute/staffinfo/manageStaffInfo?mode=cpview&course_id=_7886_1&parentFolderId=_11897_1; MS teams
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МЕТОДИЧЕСКИЕ УКАЗАНИЯ ПО ОСВОЕНИЮ ДИСЦИПЛИНЫ
Реализация дисциплины «Теория игр» предусматривает следующие виды учебной работы: лекции, лабораторные работы, самостоятельную работу студентов, текущий контроль и промежуточную аттестацию.
Освоение курса дисциплины «Теория игр» предполагает рейтинговую систему оценки знаний студентов и предусматривает со стороны преподавателя текущий контроль за подготовкой и выполнением всех видов работ с обязательным предоставлением отчета о работе, выполнением всех видов самостоятельной работы.
Промежуточной аттестацией по дисциплине  «Теория игр» является экзамен.  
В течение учебного семестра  нужно:
· изучить теоретический материал (15 баллов);
· успешно выполнить аудиторные и контрольные задания (60 баллов);
· своевременно и успешно выполнить  самостоятельные работы (35 баллов).
Материалы для организации самостоятельной работы студентов
[bookmark: _Toc399625274]Рекомендации по самостоятельной работе студентов
[bookmark: _Toc338062909][bookmark: _Toc338063197][bookmark: _Toc342161357][bookmark: _Toc342161539][bookmark: _Toc342859084][bookmark: _Toc342859186][bookmark: _Toc360135623][bookmark: _Toc364027160][bookmark: _Toc364978707][bookmark: _Toc369432913]В соответствии с учебным планом дисциплины предусмотрены следующие  виды самостоятельной работы студентов: 
· изучение рекомендованной литературы – 14 часов;
· подготовка к практическим занятиям – 24 часов, в том числе изучение классических игровых ситуаций (задач) 12 часов;
· подготовка презентации на тему «Классификация игр» – 4 часа;
· подготовка к контрольным работам – 12 часа;
· подготовка к экзамену/зачету – 36 часов .
Примерные задания для самостоятельных работ:
1) Изучение рекомендованной литературы – 14 часов:
a) [bookmark: _Ref441010455]изучение методических материалов и учебных видео – 4 часа;
b) изучение  учебников и источников из списка основной литературы – 6 часов; 
c) изучение учебников и материалов из списка дополнительной литературы – 4 часа.
2) Подготовка к практическим занятиям (с он-лайн поддержкой) – 24 часов:
a) Решение задач,
b) взаимопроверка заданий 
3) [bookmark: _Ref440981946]Подготовка презентации на тему «Классификация игр» – 4 часа:
a) Изучение критериев классификаций игр;
b) Оформление презентации. 
4) Подготовка к контрольным работам.  – 12 часов:
a) изучение материалов аудиторной работы и самостоятельной работы;
b) подготовка вопросов, для обсуждения в онлайн.
Классические задачи: пример игровых ситуаций (игр)
Задание: изучить примеры «классических игр»; представить игры в развернутой форме; выявить фоминирующие стратегии (если они есть).
«Лобовая атака». В игре с несколькими равновесиями выбор стратегий может быть обусловлен историей поведения игроков в подобных игровых взаимодействиях — друг с другом или с другими игроками. Два автомобиля едут навстречу друг другу. Каждый водитель решает, свернуть ему или нет. Если один водитель свернул (T), а второй — нет (N), то свернувший водитель считается трусом, а не свернувший — крутым и заслуживающим уважения парнем. Если свернули оба, то каждый остается «при своих». Если не свернул ни один из них, то происходит столкновение и оба водителя погибают. Предпочтения каждого водителя (в порядке убывания выигрышей) выглядят так: стать крутым, остаться «при своих», стать трусом, погибнуть. Эти предпочтения могут быть выражены, например, такой функцией выигрышей:
[image: ]
«Делёж 100 рублей»
В копилке лежат 100 рублей. Каждый из двух игроков называет сумму, которую он хотел бы забрать из копилки. Если сумма заявок не превосходит 100 рублей, то их заявки исполняются. Если в сумме было заявлено более 100 рублей, то каждый получает ноль. Формально, s1 = s2 =[0, 100],
[image: ]

«Банковская паника»
Вот еще один пример, из книги Гиббонса (1992). Каждый из двух вкладчиков имеет D долларов на счету в банке. Банк использовал эти средства для того, чтобы профинансировать некий инвестиционный проект продолжительностью два года. Если банк попытается отозвать средства через год после начала проекта, то сможет вернуть 2r, где D > r > D 2 . Если банк дожидается окончания проекта, то получает 2R, где R > D. Через один год каждый из двух вкладчиков решает, забрать ли ему свой вклад из банка (W), или нет (H). Если хотя бы один вкладчик забирает вклад, то банк вынужден прекратить финансирование проекта. Забравший свои средства вкладчик получает сумму D, второй вкладчик получает 2r−D. Если оба вкладчика забрали средства, то каждый получает r. Если оба вкладчика не забрали свои средства, то проект успешно реализуется, и каждый получает по R. Матрица выигрышей в этой игре такая:

[image: ]

Игра «инспекция»
На железнодорожной платформе в электричку заходят двое: безбилетник и контролер. Если они заходят в один и тот же вагон, то контролер ловит безбилетника и штрафует его на 100 рублей. Если они садятся в разные вагоны, то безбилетник выходит на следующей станции, ничего не заплатив. Свое моральное удовлетворение от поимки безбилетника контролер оценивает в 50 рублей. Предположим, для простоты, что в электричке всего два вагона. Тогда матрица выигрышей имеет следующий вид:
[image: ]
Имеет ли игра равновесия Нэша?

Недопроизводство общественных благ
К числу общественных благ относятся бесплатные дороги, свет, произведенный уличными фонарями, национальная оборона, радиоэфир, знания, и правовая система, обеспечивающая всем гражданам низкие издержки при заключении контрактов. Все эти вещи отличают два свойства. Во-первых, они являются неисключаемыми: никто не может запретить мне пользоваться светом от уличного фонаря; в то же самое время, для того, чтобы пользоваться автомобилем, мне необходимо сначала его купить. Во-вторых, общественные блага отвечают свойству неистощаемости. Автомобилем не могут одновременно пользоваться несколько человек; в то время как сразу несколько человек могут, не мешая друг другу, слушать одну и ту же радиопередачу; затраты на национальную оборону почти не зависят от числа граждан, которых необходимо оборонять. Иными словами, предельные издержки распространения общественного блага на еще одного потребителя равны нулю.
Рассмотрим такую задачу производства общественных благ. В Австралии по соседству на-
ходятся два фермерских участка. Каждый фермер может поставить на своем участке пугало для отпугивания ворон и кроликов, грозящих уничтожить его посевы. Урожайность каждого участка зависит от наличия пугала как на этом, так и на соседнем участке. Пусть a прибыль каждого фермера, если пугала стоят на обоих участках, b < a прибыль, если пугало стоит только на одном участке, 0 прибыль, если пугал нет. Если стоимость установки пугала равна 100, то между фермерами может возникнуть такая игра:
[image: ]

Рассмотрим следующую игру:
[image: ]
Найдите все равновесия Нэша (в чистых и смешанных стратегиях).
2. При записи антагонистических игр в матричной форме для каждой пары стратегий достаточно указать одно число — выигрыш первого  игрока, выбирающего строки. Выигрыш второго игрока определяется автоматически как выигрышп ервого игрока, взятый со знаком минус. Найдите все равновесия в следующей антагонистической игре:
[image: ]Игрок 2

[image: ]

На рисунке представлена последовательная игра двух игроков: (1) и (2).
А) Представить игру в нормальной форме (построить матричную игру).
Б) Найти все равновесия по Нэшу (в чистых стратегиях).	
В) Найти все равновесия по Нэшу (в чистых стратегиях), совершенные в подыграх
[image: ]

Антагонистические игры. Приемы решения задач с нулевой суммой[image: ]
[image: ]
 Игры в чистых стратегиях, с нулевой суммой. Задачи
[image: ]
[image: ]
[image: ]
[image: ]
Исключение стратегий, заведомо невыгодных для игроков
(доминирование стратегий)
Для данной платежной матрицы требуется выявить стратегии, заведомо невыгодные для Получателя (игрока A, выбирающего строку), так и для Плательщика (игрока B, выбирающего столбец). Получить новую платежную матрицу, решить игру.
I. 

II. 


III. 


IV. 


V. 

VI. 

VII. 
[image: ]
VIII. 
[image: ]
IX. 
[image: ]


Игры в смешанных стратегиях – задачи
[image: ]

[image: ]
Решение игры в смешанных стратегиях графическим методом
I. Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B 



II. Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B 


III. Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B


IV.  Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B

Решение игр в смешанных стратегиях (симплекс метод или использование MS Excel)
Игра в смешанных стратегиях «выбор принтера»
Игроки  менеджер ИТ, менеджер отдела бланочной продукции
Стратегии:
  – выбор офисного принтера
 – выбор фотопринтера
- загрузка бланками документов;
 - загрузка изображениями.
	Платежная матрица отражает выигрыш менеджер ИТ , от выбора принтера и типа выполняемой задачи

Стратегии:
-  – выбор сточки зрения достижения наилучшего выигрыша при противодействии. 
 - 
Формируем модель для решения игры в смешанных стратегиях:

Выполнив замену переменной   и учитывая, что   стремится к минимальному значению



Игра в смешанных стратегиях «Аренда квартиры»
Игрок А – владелец квартиры. Игрок В – съемщик  (покупатель)
Стратегии А: 
1. А1 – сдать с оплатой поквартально;
2. А2 – сдать с оплатой помесячно;
3. А3 – продать (цена продавца 20 000 $).
Стратегии В: 
1. В1 – снять квартиру;
2. В2 – купить;
Выбрать стратегию для обоих игроков,  если считать что сдается кв. на 5 лет. Если А не желает продавать сразу  В, то В предлагает 25 000$  или 22 000$. 
	 
	B1
	B2

	A1
	$12 000,00
	$22 000,00

	A2
	$15 000,00
	$25 000,00

	A3
	$20 000,00
	$20 000,00


Игра в смешанных стратегиях «Покупка шампанского»
Игрок A – покупатель, игрок В – торговая сеть.
Стратегии А: 
4. А1 – купить в первой декаде декабря;
5. А2 – купить во второй, третьей  декаде декабря;
6. А3 – купить 31 декабря.

Стратегии В: 
3. В1 – цены не повышать, 31 декабря понижают;
4. В2 – цены в первой декаде не повышать, 2-3 декаде повысить;
5. В3 – цену повысить , 31 декабря понизить.

Шампанское: 125 руб. – обычная цена; 140 руб. – повышенная; 120 руб. пониженная цена.

Платежная матрица:  
Игра в смешанных стратегиях «Покупка дорогостоящего товара» (сложная бытовая техника)
Игрок A – покупатель, игрок В – продавец. Игрок предполагает купить товар по цене 35000 руб. Но располагает суммой большей – 50000 руб. 
Стратегии А: 
1. А1 – оплатить товар сразу;
1. А2 – купить более дорогой товар (40000) но со скидкой в 5%;
1. А3 – купить товар в кредит на полгода – под 15% годовых.
Стратегии В: 
1. В1 – продать товар по номинальной стоимости;
1. В2 – продать более дорогой со скидкой;
1. В3 – продать в кредит.
Оценить цену игры и вероятности выбора стратегий обоими сторонами
Игры с природой
Решить игры (представлены платежные матрицы) используя следующие критерии:
· Критерий крайнего оптимизма – максимакса: .
· Критерий Вальда – крайнего пессимизма: .
· Критерий минимаксного риска Сэвиджа:.
· Критерий пессимизма- оптимизма Гурвица: , где   – коэффициент пессимизма.
Сравнить результаты с решением в чистых стратегиях. 

Задание 1.


Задание 2. 


Задание 3.


Задание 4.



Контрольно-измерительные материалы
Критерии оценивания при проведении итоговой  аттестации (экзамен)
Экзаменационное задание (билет),  как правило, состоит из двух частей: теоретических вопросов  и практического задания. Ответ на теоретические вопросы  предоставляется в письменном виде. Практическое задание  пожеланию студента может выполняться  с помощью ППО. 
Весовые коэффициенты в итоговой оценке 40%  и 60% ответственно. Критерии оценивания результатов экзаменационных заданий  приведены в Таблицах 1 и 2. 
Таблица 2. Оценка теоретической части экзамена
	Качество ответа
	Оценка

	Дан полный ответ на поставленный вопрос (вопросы). 
	90-100

	Ответ на поставленный вопрос (вопросы) не полный.
	70-80

	Ответ на вопрос содержит существенные ошибки. 
	50-60


Таблица 2. Оценка практического задания
	Качество ответа
	Оценка

	Задание выполнено полностью. Все задачи решены
	90-100

	Задание выполнено полностью,  но с существенными ошибками. 
	70-80

	Задание выполнено не полностью.  
	50-60


Итоговая оценка за ответ на экзамене вычисляется как средневзвешенная, по формуле
Итоговая  оценка= 0,40*оценка за  теоретический вопрос  +  0,6* оценка за практическое задание

Вопросы к экзамену
 (оценочные средства по промежуточной аттестации и критерии оценки)
1. Что называем игрой. Основные признаки  «игровой» ситуации.
2. Формализация игры. Основные пункты, правила и требования. 
3. Статическая игра с полной информацией. «Общие знания» о правилах игры. Смысл «рациональности» игроков.
4. Основные формы представления игры, игра в развёрнутой форме. Смысл и представление стратегий. Информационные множества.
5. Разные условия и  разные случаи информационных множеств в игре в развёрнутой форме.
6. Основные формы представления игры. Игра в стратегической форме. Профили стратегий.
7. Эквивалентность форм представления игры.  Нормализация игры в развёрнутой форме.
8. Доминирование стратегий, виды стратегий. Решение в доминирующих стратегиях. 
9. Концепция  «Решения по Доминированию».  Последовательное  исключение доминируемых стратегий  (ПИДС). . 
10. Решения по Доминированию и Равновесие Нэша (РН).
11. Оптимальность по Парето (эффективность) профилей в Играх.
12. Профили типа  «Дилеммы Заключённого», свойства и противоречия.
13.  Олигополии. Модель и  равновесие по Курно, свойства.
14. Анализ эффективности равновесия по Курно.
15. Матричные игры (МИ) с нулевой суммой. Осторожные стратегии, максиминные и минимаксные решения, сёдла.
16. Смешанные стратегии, свойства, выигрыши в смешанных стратегиях, расширение матричной игры.
17.  Решения МИ с 0-й суммой в смешанных стратегиях. Алгоритма решения, сведение к задачи ЛП.
18. Графическое решение МИ с 0-й суммой в смешанных стратегиях. 
19. Условия РН в расширенной биматричной игре. Решение биматричной игры.
20. Динамические игры и игры в развёрнутой форме. Полная и совершенная информация. Дерево и информационные множества.
21. Решение динамической  игры в развёрнутой форме методом обратной индукции. Свойства решения.
22. Подыгры. Совершенные по подыграм равновесия Нэша (СПРН). Примеры.
23. Статические игры с неполной информацией. Байесовская игра. Типы игроков и стратегии.
24. Байесовская игра. Равновесие Байеса - Нэша. Поиск РБН в различных формах записи игры.
25.  Байесовская игра. Равновесия Байеса - Нэша в чистых и смешанных стратегиях. Экономические интерпретации стратегий.
Пример практического задания на экзамен
Вариант N
1. Определить верхнюю и нижнюю цены игры и там, где это возможно, указать седловую точку и значение выигрыша.
2 1 3 4
5 1 7 8
3 2 4 5
4 0 4 8
2. Найти решение следующей игровой задачи графическим способом.

a)  2 3
  –1 7
    0 5
    4 2
    6 1
b) 5 2 –1 3 1
  –3 4 6 –1 5



3. Получить новую платежную матрицу, используя принцип доминирования. Решить игру.
5 6 0 –1
–2 0 1 3
  1 2 4 3
  7 8 1 0
4. Решить игру в смешанных стратегиях, используя симплекс-метод.
1 2 4 5
3 1 3 6
2 3 1 5

Контрольные работы
Критерии оценивания контрольной работы
Контрольная работа представляет собой  практическое задание. Критерии оценивания результатов контрольной работы приведены в Таблицах 3.  
Таблица 3. Критерии оценки  контрольного задания
	Качество ответа
	Оценка

	Задание выполнено полностью, в установленное время. 
	90-100

	Задание выполнено полностью.  Время выполнения превышено, но не более чем на 30%.
	70-80

	Задание выполнено с существенными ошибками. Время выполнения превышено, но не  более чем на 30%.
	50-60

	Задание не завершено, результат не получен. При этом студент знаком с положениями теории нечетких множеств
	20-40

	Студент имеет смутное представление о методах системного анализа. Время выполнения превышено  более чем на 30%.
	10



Итоговая оценка за контрольную работу учитывается в рейтинговой оценке.
Критерии оценки (письменный ответ)
· 90-100  баллов - если ответ показывает глубокое и систематическое знание дисциплины и конкретного вопроса. Студент демонстрирует отчетливое и свободное владение концептуально-понятийным аппаратом, научным языком и терминологией соответствующей научной области. 
· 70-80 - баллов - ответ показывает систематическое знание  дисциплины и конкретного вопроса. Студент демонстрирует достаточное владение концептуально-понятийным аппаратом, научным языком и терминологией соответствующей научной области. В целом изложение ответа логически корректное, но не всегда точное и аргументированное.
· 50-60  - баллов - фрагментарные, поверхностные знания важнейших разделов программы и содержания лекционного курса; затруднения с использованием научно-понятийного аппарата и терминологии учебной дисциплины.
· 10-40  баллов - незнание, либо отрывочное представление об изучаемой дисциплине; неумение использовать понятийный аппарат; отсутствие логической связи в ответе.
Примеры заданий на контрольные работы
Учебным планом предусмотрены четыре контрольные работы. Набор контрольных заданий предусматривает, как правило, не менее 10 вариантов. Ниже приведены примеры  контрольных заданий.
Контрольная 1
Задание 1. Решить игру в чистых стратегиях, представленную платежной матрицей.

Вариант 1.


Вариант  2. 



Задание 2. Исключить доминируемые (невыгодные) стратегии. Проверить правильность решения

Вариант 1.

Вариант  2. 




Контрольная 2
I. Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B 


II.  Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B 


III.  Дана матрица выигрышей игрока A (она же проигрышей игрока B). Стратегия A max{min}. Стратегия B min{max}. Решить игру в смешанных стратегиях с позиции A и с позиции B 


Контрольная 3
Принятие решения в условиях игры с природой. Задана платежная матрица игры – выигрыш игрока A  для различных стратегий «природы»
Задание 1. Решить игру в чистых стратегиях. Указать в ответе, имеет ли игра седловую точку.
Задание 2. Использовать платежную матрицу применительно к ситуации игры с природой.   Решить игру используя последовательно стратегии: крайнего оптимизма, Вальда,  Сэвиджа. Указать наилучшую стратегию игрока.

Вариант 1.

Вариант 2



Контрольная 4
Деревья событий,  выбор решений с учетом условной вероятности. На основе сформулированной задачи построить деревья решений. Оценить вероятность события, связанного с выбором решения (см. задание 1 в соответствии с вариантом). Оценить средний уровень экономического показателя, связанного с выбором решения (см. задание 2 в соответствии с вариантом).
Варианты 1-3. Компания производит  скоропортящийся паштет. Спрос на продукт не постоянен. Поэтому выпуск составляет 3 , 4 или 5 ящиков в неделю. Прибыль от реализации каждого ящика задана. Если ящик не продали, то продукт портится и чистый убыток составляет 110% к уровню затрат на производство. Вероятности спроса,  значения прибыли и затрат приведены в таблице.
Задание 1. Выберите оптимальный объем выпуска.
Задание 2. Оцените средний возможный уровень убытка.
	
	Вариант 1
	Вариант 2
	Вариант 3

	Задание 1
	= 20% ; =  10%; =  70%;
	= 20%; =  40%; =  40%;
	= 80% ; =  10%; =  20%;

	Задание 2
	Прибыль – 9000 руб.;
Затраты – 11000руб.
	Прибыль – 9000 руб.;
Затраты – 8000руб.
	Прибыль – 5000 руб.
Затраты – 8000руб.




Итоговая оценка  является средневзвешенной  оценок всех этапов аттестации (рейтинга) и формируется в соответствии с таблицей 4.
Таблица 4
	№
	Наименование контрольного мероприятия
	Форма контроля
	Весовой коэффициент
(%)
	Максимальный балл
	Минимальное требование для допуска к семестровой аттестации

	1
	Контрольная работа № 1
	Контрольная работа
	15%
	100
	50

	2
	Контрольная работа № 2
	Контрольная работа
	20%
	100
	50

	3
	Контрольная работа № 3
	Контрольная работа
	20%
	100
	60

	
	Контрольная работа № 4
	Контрольная работа
	25%
	100
	60

	4
	Экзамен
	Письменный ответ
	20%
	100
	70


 Таким образом, итоговая оценка рассчитывается по следующей формуле


Результат соответствует уровню фактически достигнутого уровня знаний и компетенций. 
Критерии оценки студента по дисциплине
 (промежуточная аттестация – зачет/экзамен)
	Балл (рейтинговой оценки)
	Оценка зачета/ экзамена
(стандартная)
	Требования к сформированным компетенциям


	от 86 до 100
	«отлично»
	Студент демонстрирует сформированность дисциплинарной компетенции на итоговом уровне, обнаруживает всестороннее, систематическое и глубокое знание учебного материала, усвоил основную литературу и знаком с дополнительной литературой, рекомендованной программой, умеет свободно выполнять практические задания, предусмотренные программой, свободно оперирует приобретенными знаниями, умениями, применяет их в ситуациях повышенной сложности.

	от 76 до 85
	«хорошо»
	Студент демонстрирует сформированность дисциплинарной компетенции на среднем уровне: основные знания, умения освоены, но допускаются незначительные ошибки, неточности, затруднения при аналитических операциях, переносе знаний и умений на новые, нестандартные ситуации.

	[bookmark: _GoBack]от 61 до 75
	«удовлетворительно»
	Студент демонстрирует сформированность дисциплинарных компетенций на базовом уровне: в ходе контрольных мероприятий допускаются значительные ошибки, проявляется отсутствие отдельных знаний, умений, навыков по дисциплинарной компетенции, студент испытывает значительные затруднения при оперировании знаниями и умениями при их переносе на новые ситуации.

	от 0 до 60
	«не удовлетворительно»
	Студент демонстрирует сформированность дисциплинарных компетенций на уровне ниже базового, проявляется недостаточность знаний, умений, навыков. Либо Дисциплинарные компетенции не сформированы



[bookmark: _Toc414364315][bookmark: _Toc414365932]Методические рекомендации, 
[bookmark: _Toc414364316][bookmark: _Toc414365933]определяющие процедуры оценивания результатов освоения дисциплины
Текущая аттестация студентов. Текущая аттестация студентов по дисциплине «Теория игр» проводится в соответствии с локальными нормативными актами ДВФУ и является обязательной.
Текущая аттестация по дисциплине «Теория игр» проводится в форме контрольных мероприятий (контрольные работы) по оцениванию фактических результатов обучения студентов и осуществляется ведущим преподавателем. 
Объектами оценивания выступают:
· учебная дисциплина (активность на занятиях, своевременность выполнения различных видов заданий, посещаемость всех видов занятий по аттестуемой дисциплине);
· степень усвоения теоретических знаний (активность в ходе обсуждений материалов лекций, активное участие в дискуссиях с аргументами из дополнительных источников, внимательность, способность задавать встречные вопросы в рамках дискуссии или обсуждения, заинтересованность изучаемыми материалами);
· уровень овладения практическими умениями и навыками по всем видам учебной работы (определяется по результатам контрольных работ, практических занятий, ответов на тесты);
· результаты самостоятельной работы (задания и критерии оценки размещены в Приложении 1).
Промежуточная аттестация студентов. Промежуточная аттестация студентов по дисциплине «Теория игр» проводится в соответствии с локальными нормативными актами ДВФУ и является обязательной.
Вид промежуточной аттестации – экзамен (4 семестр), состоящий из рейтинговой оценки деятельности студента в семестре (контрольные работы) и письменного ответа на контрольно-экзаменационные вопросы. 
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2. Ha pucyHKe Npe/CcTaBlIeHa HIpa IBYX HTPOKOB.
TIpencTaBuTh UIPy B HOPMaIbHOI! Gopme (OCTPOHTH MATPHYIHYIO HIPY).
Hatitu Bce paBHoBecHs no Hamry.
Haiitu Bce paBHoBecus 1o Hamry, coBeplmeHHsIe B ITOIBITPax.
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Mpuwep 1a. Konuuectso sossommux crpateruii Monyuareas - 5, Iaa-

reaupka — 4. Benuwsuun niatexa o5pasyior rabuuy.
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TpeGyetes maitt HauGonee BUTOANYIO HHCTYIO CTPATEFHIO NEPBOFO U~
poxa, uGupaiontero crpoxy (onysaress).
Peuenie
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2. 113 noAyHeLLX ANCHI BOLMENM MIKCHMAILHOC, TO CCTh RUNHCIIN
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Halizennioe suauentue peaxusyetcs npi suGope nocaeaneii (natoi) crpa-
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Tpuwep 16. B sazate ¢ npexsaymmmn yciosusan (cu. npusep la)
TpeGyeres maiiTn nauGOlee BHTOMUYIO WHCTYIO CTPATETNIO BIOPOFO HIPOKA,
uGupatoutero cronGen (Ilaaremsumiia).

Peuenie

1B Kkaxiiom cTonGite waiizien MaKCHMATLHOE SHaNEIHE.

8 B B B Pacumponka
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2. 13 momyeHIIX SHaueIti BOTLMEM MHIHAATLIOE, TO €CTh BHUNCTIN

B = min(max(a,)) = min(7; 9 6;9) = 6.

Halizenioe snavenie peamsyeres npu waSope Tperseii crparerun B3
Maareauuna (oua vizenena v Tage).

Oraer: nanGozee wuroanofi a1a TLAareaLuIKa (1P OXHOXPATHOT Hrpe)

swaseres crpaterus B3, rax kax npu moGon suGope Monyuaresen ero crpate-
M BeII MAATORA COCTARNT b = 6 WA MeHLLE
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