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Ders Adi Kodu Yarlyll T+U Saat AKTS Z/S
Oyun Teorisi MAT421 7 2+1 6,0 Secmeli
Birim Bolim Matematik - Lisans (Yiiz yiize)

Oyuncular (oyuna katilan bireyler, yani birim-kisi-grup), stratejiler (oyuncularin oyun esnasinda yapabilecekleri eylemler-yani segenekler),

Amag fayda fonksiyonu (oyundan, her bir oyuncunun degisik durumlarda bekledidi kazang ya da kayiplar fonksiyonu) olarak ti¢ temel 6ge ile oyun

problemini ortaya koymaktir. Oyuncular, amaglarini optimize edebilmek igin, ellerindeki segeneklerden hangilerini ve ne sekilde
kullanmalari gerektidini bilmek isterler. Oyunlar Teorisi, matematiksel altyapisini olusturarak bu beklentiye cevap vermektedir.

Oyun Teorisi tanimi ve temel kavramlari, Oyun Teorisinin tarihsel gelisimi, Toplami Sifir Olan Oyunlar, Toplami Sifir Olmayan Oyunlar, Matris
oyunlar, Denge stratejileri ve 6zellikleri, Minimaks teoremi ve eyer noktalari, 2X2 lik oyunlar, 2xn lik oyunlar, mx2 lik oyunlar ve grafik

Ders Igerigi ¢oziimleri, mxn lik oyunlar, karma stratejiler, karma stratejilerde minimaks’larin varligi, oyun degeri ve optimal stratejiler, stratejilerin

baskinligi, matris oyununda optimal strateji kiimeleri, lineer programlama ile oyun ¢éziimleri, oyunlar teorisinin ekonomik problemlere
uygulamalari.

Oyunlar Teorisi, Mehmet Ahlatcioglu, Fatma Tiryaki, YTU Basim Yayin Merkez, 1998,

Ders Kaynaklari Yéneylem Arastirmasinda Yararlanilan Karar Yontemleri, Alptekin Esin, Sinem Tugba Sahin, Gaz Kitabewi.,

Oyunlar Teorisine Girig, E.S. Ventsell, Ceviren: Halil Yiksel, Turk Matematik Demnegi Yayinlari, 1965.

Hafta Konu
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Temel kavramlar

Ortaksiz oyunlar, Muhalif oyunlar

Denk oyunlar, Matris yapisinda gosterilmesi
Muhalif oyunlar

Matris oyunlari, Minimaxteoremi

Oyunun ¢ézimu ve eyer noktasi

Oyunun ¢6zimU ve eyer noktas1 devam
Karma stratejiler

Oyun degeri ve optimal stratejiler

10 Oyunlarin cebirsel yontemlerle ¢dzimi
11 Grafiksel ¢dziim

12 Dogrusal programlamayla ¢dziim

13 iterasyonla ¢dziim

14 Ders Konu tekrar

Program Ciktilari

1
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Matematik bilimindeki kavramlari, teorileri ve verileri, bilimsel yontemlerle degerlendirerek, karsilasilan problem ve konulari belireme ve analizetme, tartismalar yapma,
kanita ve arastirmalara dayali 6neriler gelistirme becerisine sahiptir.

Matematik problemlerini ¢dzebilmek igin gerekli analitik dislinme, yayin arastirmasi ve diger kaynaklari kullanma becerisine sahiptir.

Bilimsel problemlerin sayisal hesaplamalarinda gereken bilgisayar kullanma becerisi ve en azbir bilgisayar programlama dili kullanma becerisine sahiptir.
Matematik problemlerini g6zmek igin gerekli olan uygun yontemleri ve teknikleri se¢gme, ispat tekniklerini kullanabilme ve ¢6ziim igin karar verme becerisine sahiptir.
Bireysel ve gruplarla (takim halinde) etkin ¢alisabilme becerisi, sorumluluk alma 6zglivenine sahiptir.

Yasam boyu 6grenmenin gerekliligi bilincine sahip olur; matematik ve diger bilim dallarindaki gelismeleri izer ve kendi surekli olarak yeniler.

Matematik bilimindeki bilgileri takip edebilecek ve paydaslari ile iletisim kurabilecek diizeyde bir yabanci dil bilgisine sahip olma becerisine sahiptir.

Glncel problemlerin matematiksel modellerini olusturabilir.

Soyut distinme yetenegdini gelistirme becerisine sahiptir.

Girisimcilik ve yenilikgilik tarafini stirekli gelistirme, matematiksel ¢éziimlerin ve uygulamalarin ewensel ve toplumsal boyutlardaki etkilerinin bilincinde olmak, ¢cagin
sorunlari hakkinda bilgi sahibidir.

Ders Ogrenme Giktisi - Program Giktilari (1 -5 Puan Aralig)

PG PG PG PG PG PG PG PG PG PG

Ders Ogrenme Giktisi 1 2 3 45 6 7 8 9 10

Oyunlarin matris temsilini 6grenir. S I I D ) I R R

Saf ve karma strateji kawamini 6grenir. N I I I e

Her matris oyununda her zaman bir optimal karma strateji oldugunu, yani her matris oyununun bir ¢6zimu oldugunu égrenir. - - - - - e - e e

Ogrenci kazanclarla ugrasirken, minimum kazanci maksimize etmeyi "maksimin" kavramini égrenir.

Ogrenci glinliik hayatta gevresinin onu yénlendirmeye calistigini, ona énerilen oyunun, seceneklerden birinin kesinlikle daha parlak
g6rindugu bir secim oldugunu gorur ve bu secenekte karar kildigi zaman karsisina yeni bir oyun ¢ikacagini ve boylelikle kisa bir
sure sonra akilci segimlerinin onu aslinda higbir zaman istememis oldugu bir yere getirebilecegini ve tuzaga disebilecegini anlar.

https://ebs .bilecik.edu.tr/pdf/dersbilgigetir/305988
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