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Obiettivi formativi e risultati di apprendimento attesi

OBIETTIVI FORMATIVI:

Lo scopo di questo corso € quello di introdurre la teoria dei giochi e di mostrarne alcune
applicazioni. Lo studente & introdotto alle conoscenze di base e alle tecniche tipiche della
Teoria dei giochi con particolare riferimento ai giochi non-cooperativi, ai giochi cooperativa,
alla teoria dei giochi algoritmica.

Italiano | CONOSCENZA E CAPACITA DI COMPRENSIONE:

Gli studenti apprenderanno le basi della teoria dei giochi per mezzo di strumenti classici
dalla teoria dell'ottimizzazione, principalmente la programmazione lineare e teoria della
dualita.

CAPACITA DI APPLICARE CONOSCENZA E COMPRENSIONE:
L'uso di strumenti quantitativi, classici dalla teoria dell'ottimizzazione, consente agli studenti
di valutare e validare la aderenza dei modelli proposti ai problemi reali.

LEARNING OUTCOMES:

The aim of this class is to introduce game theory and show some of its applications.
Students are provided with the basic knowledge and techniques typical of Game Theory
with particular reference to non-cooperative games, cooperative games, algorithmic game
theory.

|ng|ese KNOWLEDGE AND UNDERSTANDING:
Students will learn the basics of game theory by means of classical tools from optimization
theory, mainly linear programming and duality theory.

APPLYING KNOWLEDGE AND UNDERSTANDING:
The use of quantitative tools, classic from the optimization theory, allows students to
evaluate and validate the adherence of the proposed models to real problems.
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Prerequisiti

E' utile che lo studente abbia sostenuto gli esami di: Ricerca Operativa, Algoritmi e
Strutture dati, Fondamenti di Informatica.

Italiano

It is recommended that students take the following classes: Ricerca Operativa, Algoritmi e
Strutture dati, Fondamenti di Informatica.
Inglese

Programma

1. Giochi in forma normale. equilibri di Nash. Pareto ottimalita. strategie debolmente e
strettamente dominanti. Strategie conservative. Payoff e preordini totali.

2. Un' applicazione delle strategie dominanti: i meccanismi di asta. Aste di primo prezzo e
aste secondo prezzo (o di Vickrey). Un‘applicazione degli equilibri di Nash: la legislazione
Italiano | di incidente.

3. Giochi antagonistici e a somma zero. Punti di sella ed equilibri di Nash per giochi a
somma zero. Giochi strettamente competitivi.

4. Estensione in strategia mista di un gioco antagonistico. L'esistenza di un equilibrio nella

strategia mista per i giochi aantagonistico e valore del gioco. Il teorema di von Neumann.
RInff 1inderhid e nnker di Kithn

1. Games in normal form. Nash equilibria. Pareto optimality. Weakly and strictly dominant
strategies. Conservative strategies. Payoff and total preorders.

2. An application of dominant strategies: auction mechanisms. First price and second price
(Vickrey) auctions. An application of Nash equilibria: law of accident.

Inglese 3. Zero-sum games. Saddle points and Nash equilibria for zero-sum games. Strictly
competitive games.

4. Extension in mixed strategy of a game. Existence of an equilibrium in mixed strategy for
zero-sum games. Von Neumann's theorem. Bluff, underbid and Kuhn's poker.

5. Cooperative games. Core of a game. The theorem of Bondareva-Shapley. Markets with
tranaferahle 1itiliny Shanlev valiie Simnle namecg
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Modalita di valutazione

Prova scritta

Prova orale

[ ] Valutazione in itinere
[] Valutazione di progetto
[ ] Valutazione di tirocinio
[ ] Prova pratica

[ ] Prova di laboratorio

Descrizione delle modalita e dei criteri di verifica dell’apprendimento

Italiano

Il voto finale si ottiene sommando il voto di una prova scritta (fino a 30 punti) e di una

prova orale facoltativa (tra -3 e +3 punti). La prova scritta si articola su diversi esercizi, da
svolgere in un tempo di 1 ora e 30 minuti, mirati ad appurare la padronanza delle varie parti
del programma. La prova orale ¢ facoltativa.

Inglese

The final grading is obtained by summing the grades obtained in a written exam (up to 30
pts.) and possibly of an oral exam (between -3 and 3 pts). The written exam is comprised of
a number of exercises each with a given value. The oral exam is optional.
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Testi adottati

Dispense a cura di G. Oriolo

Italiano

Lecture Notes by G. Oriolo

Inglese

Bibliografia di riferimento

1. Anintroduction to Game Theory. Martin J. Osborne; Oxford University press.
2. Algorithmic Game Theory. Edited by Noam Nisan, Tim Roughgarden, Eva Tardos, Vijay
Italiano | V. Vazirani; Cambridge University Press.

1. An introduction to Game Theory. Martin J. Osborne; Oxford University press.
2. Algorithmic Game Theory. Edited by Noam Nisan, Tim Roughgarden, Eva Tardos, Vijay
|ng|ese V. Vazirani; Cambridge University Press.
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Modalita di svolgimento

Modalita in presenza
[ ] Modalita a distanza

Descrizione della modalita di svolgimento e metodi didattici adottati

Il modello didattico adottato prevede essenzialmente lezioni frontali ed esercitazioni.
Queste ultime prevedono anche la presentazione di case-study.

Italiano

Teaching methods basically consist of class lectures and classroom exercises. lllustration
of some case studies are also included during the classes.

Inglese

Modalita di frequenza

(® Frequenza facoltativa
QO Frequenza obbligatoria

Descrizione della modalita di frequenza

Italiano

Inglese
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