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Dersin Adi Oyun Teorisi

Ders Kodu IKT453 Ders Diizeyi Lisans

AKTS Kredi 5 is Yikii 125 (Saat) Teori 3 Uygulama 0 Laboratuvar 0

Dersin Amaci Oyun teorisi ve teknikleri konusunda bilgi kazandirmak ve uygulamaya yonelik deneyim edinmelerini
saglamak

Ozet Igerigi Baskinlik, Nash dengesi, Dinamik Oyunlar, Oyun-alti mikemmel denge, Tekrarli oyunlar, Eksik bilgili
dinamik oyunlar, Ihaleler, Pazarlik

Staj Durum Yok

Ogretim Yéntemleri Anlatim (Takrir), Tartisma, Ornek Olay

Dersi Veren Ogretim Elemani(lari)

Olgme ve Degerlendirme Araglar

Arag Adet Oran (%)
Ara Sinav (Vize) 1 40
Donem Sonu Sinavi (Final) 1 70

Ders Kitabi / Onerilen Kaynaklar
1 Oyun Teorisi (Ensar Yilmaz)
2 Ekonomistler igin Uygulamali Oyun Teorisi (Robert Gibbons)
3 Oyunlar ve Enformasyon (Eric Rasmusen)
4 Martin J. Osborne (2004), Oyun Teorisine Girig

Hafta Haftalara Gore Ders Konulari

1 Teorik Tam bilgili Oyunlar.-Baskin Strateji Dengesi

2 Teorik Nash Dengesi, varligi ve ézellikleri

3 Teorik Karma Stratejiler

4 Teorik Tam Bilgili Dinamik Oyunlar, Genigleyen Formda Oyunlar

5 Teorik Geriye Dogru Cikarsama ve Oyun-alti denge ve Coklu asamali oyunlar
6 Teorik Tekrarh oyunlar (sinirli tekrarl oyunlar)

7 Teorik Tekrarli oyunlar (sinirsiz tekrarl oyunlar, eksik bilgili tekrarli oyunlar)
8 Ara Sinav (Vize) Ara Sinav

9 Teorik Eksik bilgili statik oyunlar (bayesyen oyunlar ve bayesyen denge)

10 Teorik ihaleler

11 Teorik Eksik Bilgili dinamik oyunlar (mikemmel Bayesyen oyunlar)

12 Teorik Sinyalleme Oyunlari

13 Teorik Pazarlik Oyunlari

14 Donem Sonu Sinavi

(Final) Final

Dersin Ogrenme, Ogretme ve Degerlendirme Etkinlikleri Gergevesinde is Yiikii Hesabi (Ortalama Saat)

Etkinlik Adet On Hazirlk Etkinlik Suresi
Kuramsal Ders 14 2 3
Uygulamali Ders 3 5 5
Ara Sinav 1 9 1
Dénem Sonu Sinavi 1 14 1

Toplam ls Yiikii (Saat)
Yuvarla [Toplam s Yiikii (saat) / 25*] = AKTS Kredisi
*25 saatlik is yiikii 1 AKTS olarak kabul edilmektedir.
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Toplam Is Yiki
70
30
10
15
125
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Dersin Ogrenme Giktilari
1 Ogrenci oyun teorik araglarla mikroiktisadi analiz yapabilecektir.
Ogrenci oyun teorisinin iktisat ve diger sosyal bilimlerdeki uygulamalari lizerine tartisabilecektir.
Oyun teorik araglari pratik durumlara uygulayabilmek
Gergek hayattaki durumlari sinifta gortilen resmi oyunlarla iligkilendirir.
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istenilen sosyal sonuglari elde etmek icin oyunun kurallarinda basit degisiklikler 6nerebilir

Program Ciktilan (Isletme Programi)
1 Isletme temel fonksiyonlari ve kavramlarini bilmek
isletme alaninda edindigi bilgileri galisma hayatinda nasil uygulayacagini bilmek
Uzmanlik alaninda gereksinim duyulan bilgiye nasil ve ne sekilde ulagilacagini bilmek
iktisat, pazarlama, hukuk, finans ve muhasebe gibi alanlarda yeterli bir alt yapi olusturabilmek.
Uluslararasi piyasalari takip etmek ve gelismeleri programda edindigi bilgilerle yorumlayabilmek
Cevreyle etkin bir sekilde iletisim kurabilmek
Ekip calismasi yapabiliyor olmak
Alaninda kullanilan bilgisayar yazilimlarini ve iletisim teknolojilerini etkin sekilde kullanmak
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isletmecilikle ilgili olasi sorunlari tanimak ve gézebilmek

Program ve Ogrenme Giktilan iliskisi 1:Cok Diisiik, 2:Diisiik, 3:Orta, 4:Yiiksek, 5:Cok Yiiksek
Oc1 0¢2 0O¢3
PC1 4 5
PC2
PC3
PC4
PC5
PC6
PC7
PC8
PC9
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