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1. Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине, соотнесенных с планируемыми результатами освоения образовательной программы
В  результате  освоения  ООП	бакалавриата обучающийся должен овладеть следующими результатами обучения по дисциплине

	Коды компетенции
	Результаты освоения ООП
	Перечень планируемых результатов обучения по дисциплине

	ОПК-1
	способностью решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры сприменением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности 
	знать: 
· методы решения стандартных задач профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры  методы использования для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии
· методы использования использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии
уметь: 
· решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры сприменением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности 
· использовать для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии
· использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии
владеть: 
· способностью решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры сприменением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности 
· способностью использовать для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии
· способностью использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии

	ПК-8
	способностью использовать для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии
	

	ПК-10
	способностью использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии
	


2. [bookmark: _bookmark1]Место дисциплины в структуре ооп бакалавриата

[bookmark: _bookmark2]Дисциплина «Теори игр» относится к базовой части (Б.1.Б.10.)

3. Объем дисциплины в зачетных единицах с указанием количества академических часов, выделенных на контактную работу обучающихся с преподавателем (по видам занятий) и на
самостоятельную работу обучающихся

Общая трудоемкость дисциплины составляет 3 зачетные единицы (ЗЕ), 108 часов.

3.1. [bookmark: _bookmark3]Объём дисциплины (модуля) по видам учебных занятий (в часах)
 Для очной формы обучения 
Общая трудоёмкость дисциплины составляет 3 зачётных единицы 108 часов

	Объём дисциплины
	Всего часов

	Общая трудоемкость дисциплины
	108

	Аудиторная работа (всего):
	54

	Лекции
	26

	Семинары, практические занятия
	28

	Самостоятельная	работа обучающихся (всего)
	54

	Вид промежуточной аттестации обучающегося (зачет / экзамен)
	Зачет



Для заочной формы обучения
Общая трудоёмкость дисциплины составляет 3 зачётных единицы 108 часов

	Объём дисциплины
	Всего часов

	Общая трудоемкость дисциплины
	108

	Аудиторная работа (всего):
	18

	Лекции
	

	Семинары, практические занятия
	8

	Самостоятельная	работа обучающихся (всего)
	90

	Вид промежуточной аттестации обучающегося (зачет / экзамен)
	Зачет



4. [bookmark: _bookmark4]Содержание дисциплины, структурированное по темам (разделам) с указанием отведенного на них количества академических часов и видов учебных занятий
[bookmark: _bookmark5]4.1 Разделы дисциплины (модуля) и трудоемкость по видам учебных занятий (в академических часах)
	№ темы
	Наименование темы
	Всего
	Количество часов

	
	
	ДФО
	ЗФО
	Аудиторная работа
	Внеаудит. работа

	
	
	
	
	Лекции
	Практические
	Самост. работа

	
	
	
	
	ДФО
	ЗФО
	ДФО
	ЗФО
	ДФО
	ЗФО

	1
	Матричные игры
	34
	36
	8
	2
	8
	4 
	18
	30

	2
	Кооперативные игры
	36
	38
	8
	4
	10
	4 
	18
	30

	3
	Игры с природой
	38
	34
	10
	2
	10
	2
	18
	30

	 
	Зачет
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	Всего по дисциплине
	108
	108
	26
	8
	28
	10
	54
	90


4.2 Содержание дисциплины, структурированное по темам (разделам)

Тема 1. Матричные игры
Основные понятия теории игр. Игры 2 лиц с нулевой суммой. Графическое решение игр вида (2п) и (т2). Решение игр (aij)mn с помощью линейного программирования. Применение матричных игр в маркетинговых исследованиях. Сведение матричной игры к модели линейного программирования. 
Тема 2. Кооперативные игры
Ядро игры. Множество Поррето. Переговорные множества. Вектор Шепли.
Тема 3. Игры с природой
Критерии, используемые при выборе оптимальной стратегии (критерий Вальде, критерий максимума, критерий Гурвица, критерий Сэвиджа). 
Планы практических занятий
Практическое занятие 1-2. Игры двух лиц с нулевой суммой. 
Задание игры как взаимодействия игроков А и В, каждый из которых имеет в своем распоряжении m и n стратегий соответственно, в согласии с заданной матрицей выигрышей. Различные типы игр в зависимости от строения матрицы выигрышей, количества стратегий, количества игроков и т. д. Упрощение игровой матрицы. Решение игры с помощью критерия максимина – минимакса. Примеры практических задач, решение которых сводится к модели антагонистической игры. 
Практическое занятие 3-4. Графическое решение игр вида (2п) и (т2). 
Решение матричной игры 2хn и nх2 графическим методом. Выделение стратегий и цены игры с помощью графика, с помощью формул для оптимальных стратегий.
Практическое занятие 5 - 6. Решение игр (aij) mn с помощью линейного программирования.
Формирование матричной игры как модели задачи линейного программирования. Решение задач.
Практическое занятие 7-8 Применение матричных игр в маркетинговых исследованиях.
Применение теории игр в маркетинговых исследованиях. Решение задач в 
условиях риска и неопределенности с использованием матричных игр. Дерево 
решений.
Практическое занятие 9-10 Ядро игры.
Классические кооперативные игры. Характеристическая функция игры. Дележи, доминирование дележей. Устойчивость решения игры, C-ядро коалиционной игры. Решение Неймана-Моргенштерна. N-ядро коалиционной игры. Метод отыскания N-ядра игры.
Практическое занятие 11-12. Множество Парето.
Изучение основных функций коллективной полезности: эгалитарной, утилитарной, функции Нэша, диктаторских. Получение навыков нахождения решений по указанным функциям, определения решений, оптимальных по Парето. 
Практическое занятие 13-14.Переговорные множества.
Изучение различных порядков коллективного благосостояния  (ПКБ) (эгалитарного, утилитарного, лексиминного), а также их свойств. Получение навыков построения ПКБ, а также проведения проверок на их независимость от различных показателей.
Практическое занятие 15-16. Вектор Шепли.
Аксиомы справедливого дележа. Вектор Шепли, теорема о существовании и единственности вектора Шепли. Изучение основных понятий кооперативных игр, а также способов их представления. Получение навыков формального представления различных игровых ситуаций.
Практическое занятие 17. Игры с природой. Критерии, используемые при выборе оптимальной стратегий. 
Практическое занятие 18-19. Примеры коалиционных игр (задача о помещике и батраках, задача о распределении расходов между членами кооператива


5. [bookmark: _bookmark7]Перечень учебно-методического обеспечения для самостоятельной работы обучающихся по дисциплине

	Тема (разделы)
	Содержание заданий, выносимых на СРС
	Кол-во часов ДФО
	Кол-во часов ЗФО
	Учебно-методическое обеспечение

	1
	Матричные игры
	18
	30
	тестирование

	2
	Кооперативные игры
	18
	30
	контрольные работы, тестирование

	3
	Игры с природой
	18
	30
	реферат, тестирование



Студенты,	для	достаточного	освоения	теоретического	материала по дисциплине  должны:
· ознакомиться с перечнем вопросов, указанных в теме и изучить их по конспекту лекций с учетом пометок в конспекте;
· выбрать источник из списка литературы, если по данной теме недостаточно материала в конспекте лекций;
· проверить	полученные	теоретические	знания	с	помощью промежуточных либо итоговых тестов.



[bookmark: _bookmark8]6. Фонд оценочных средств для проведения промежуточной аттестации обучающихся по дисциплине

6.1 [bookmark: _bookmark9]Паспорт фонда оценочных средств по дисциплине
[bookmark: _bookmark10]
Компетенция ОПК-1
	способностью решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры с применением информационно

	Этапы формирования компетенции

	Знает
	Умеет
	Владеет

	методы решения стандартных задач профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры 
6.2.1 (19-25)
	решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры с применением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности
6.2.2 (18-24)
	способностью решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры с применением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности
6.2.4(1-4)

	

	Показатели и критерии оценивания компетенции на различных этапах  ее формирования, шкала оценивания

	Знает, если выполнил 6.2.1 (19-25)
Умеет, если выполнил 6.2.2 (18-24)
Владеет, если выполнил 6.2.4(1-4)



Компетенция ПК-8
	способностью использовать для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии

	Этапы формирования компетенции

	Знает
	Умеет
	Владеет

	современные технические средства и информационные технологии
6.2.3 (13-20).
	использовать для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии
6.2.2 (8-17)
	способностью использовать для решения аналитических и исследовательских задач современные технические средства и информационные технологии
6.2.3(1-12)

	

	Показатели и критерии оценивания компетенции на различных этапах  ее формирования, шкала оценивания

	Знает, если выполнил 6.2.3 (13-20).
Умеет, если выполнил 6.2.2 (8-17)
Владеет, если выполнил 6.2.3(1-12)



Компетенция ПК-10
	способностью использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии

	Этапы формирования компетенции

	Знает
	Умеет
	Владеет

	современные технические средства и информационные технологии
6.2.1 (1-18).
	использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии
6.2.2 (1-7)
	способностью использовать для решения коммуникативных задач современные технические средства и информационные технологии
6.2.4 (5-9)

	

	Показатели и критерии оценивания компетенции на различных этапах  ее формирования, шкала оценивания

	Знает, если выполнил 6.2.1 (1-18).
Умеет, если выполнил 6.2.2 (1-7)
Владеет, если выполнил 6.2.4 (5-9)


6.2 Типовые контрольные задания или иные материалы
6.2.1. Типовые вопросы к зачету
1. Матричные игры. Понятие. Виды.
2. Принцип оптимальности для матричной игры. Существование решения в чистых стратегиях.
3. Смешанные стратегии в матричных играх.
4. Принцип оптимальности. Теорема о минимаксе.
5. Графическое представление матричной игры.
6. Сведение смешенной матричной игры к задаче линейного программирования.
7. Задача планирования посева. Антагонистическая конкуренция
8. Задача поставки товаров. Антагонистическая конкуренция
9. Задача проведения профилактических мероприятий. Антагонистическая конкуренция.
10. Бесконечные антагонистические игры. Смешанные стратегии. Теорема о существовании решения.
11. Теоремы о существовании решения в чистых стратегиях.
12. Теорема о сведении бесконечной игры к матричной.
13. Задача вытеснения конкурента с рынков.
14. Задача планирования посева для фермера.
15. Бескоалиционные игры n лиц. Смешанные стратегии.
16. Равновесие по Нэшу.
17. Биматричные игры. Задача «Дилемма бандита».
18. Биматричные игры. Задача «Семейный спор».
19. Безантагонистическая конкуренция. Задача захвата рынков сбыта.
20.Кооперативные игры. Арбитражная схема.
21.Принцип оптимальности Нэша для арбитражных схем. Существование и единственность оптимального по Нэшу решения.
22. Характеристическая функция игры. Дележи. Доминирование дележей.
23. С-ядро и n-ядро игры.
24. Вектор Шепли и его свойства. Формула для определения компонентов вектора Шепли.
25. Задача о помещике и батраках. Задача о распределении расходов между членами кооператива.

6.2.2. Примерные темы рефератов
1. История развития теории игр.
2. Определение и примеры антагонистической игры в нормальной форме.
3. Максиминные и минимаксные стратегии. Седловая точка.
4. Ситуация равновесия в антагонистической игре. Лемма о масштабе.
5. Смешанное расширение антагонистической игры. 
6. Существование решения матричной игры в классе смешанных стратегий.
7. Свойства оптимальных стратегий в классе смешанного расширения матричной игры.
8. Геометрическая интерпретация игры 2*п и т*2.
9. Доминирование стратегий.
10. Вполне смешанные игры.
11. Симметрические игры.
12. Определение и примеры бескоалиционной игры в нормальной форме.
13. Принципы оптимальности в бескоалиционных играх.
14. Смешанное расширение бескоалиционной игры.
15. Свойства оптимальных решений в смешанном расширении бескоалиционной игры.
16. Многошаговые игры с полной информацией.
17. Существование ситуации абсолютного равновесия в многошаговой игре с полной информацией.
18. Иерархические игры. Теорема Гермейера.
19. Дерево решений в многошаговой игре с полной информацией.
20. Теория моделирования игр с природой. Игры при наличии разных видов неопределенностей.
21. Дифференциальные игры преследования. Игры с движущимся объектом.
22. Понятие дележа.
23. С-ядро.
24. Н-М-решение.

6.2.3.  Примерный вариант теста
 1. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 1,  а12 = -3,  а21 = 2,  а22 = 5.
    Оптимальная стратегия игрока В – это:
а. В3.
б. В1.
в. В2.
г. В1 или В2.

    2. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 1,  а12 = -3,  а21 = 2,  а22 = 5.
    Величина α2 равна
а. 5.
б. 2.
в. 1.
г. -3.

    3. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 50,  а12 = -50,  а21 = -50,  а22 = 50.
    Величина β2 равна
а. 0.
б. 100.
в. 50.
г. -50.

    4. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 1,  а12 = -1,  а21 = -1,  а22 = 1.
    Цена данной игры равна
а. 0.
б. -1.
в. 2.
г. 1.

    5. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 2,  а12 = 3,  а21 = 4,  а22 = 2.
    Оптимальная стратегия игрока А – это
а. А2.
б.  .
в. А1.

    6. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 2,  а12 = 3,  а21 = 4,  а22 = 2.
    Цена данной игры равна
а. 4.
б. 2,67.
в. 3.
г. 2.

    7. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 2,  а12 = 3,  а21 = 4,  а22 = 2.
    При решении игр методом линейного программирования величина G` равна:
а. 0,315.
б. 0,425.
в. 0,225.
г. 0,375.

    8. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 2,  а12 = 3,  а21 = 4,  а22 = 2.
    При решении игр методом линейного программирования величина р2 равна:
а. 0,67.
б. 0,13.
в. 0,53.
г. 0,33.

    9. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 2,  а12 = 3,  а21 = 4,  а22 = 2.
    При решении игр методом линейного программирования величина решаются ЛП-задачи на:
а. Максимум и минимум.
б. Минимум.
в. Максимум.

    10. Даны элементы платёжной матрицы игры 2×2:
а11 = 2,  а12 = 3,  а21 = 4,  а22 = 2.
    В оптимальной стратегии первого игрока чаще выбирается:
а. Смешанная стратегия.
б. Вторая стратегия.
в. Первая стратегия.
г. Чистая стратегия.

    11. Количество стратегий у первого игрока в модели конфликта равно 2, у второго игрока – 3. Количество ситуаций в игре равно:
а. 2.
б. 5.
в. 6.
г. 3.

    12. В игре с нулевой суммой элементы платёжной матрицы
а. Всегда отрицательные.
б. Всегда положительные.
в. В сумме равны нулю.
г. Могут быть любыми числами.

    13. В математической модели конфликта можно выделить следующие элементы:
а. Экзогенные и эндогенные переменные.
б. Конфликт и примирение.
в. Исходные данные и метод решения.
г. Исходные данные и ответ.

    14. Максимальный гарантированный выигрыш игрока А называется:
а. Призом игры.
б. Верхней ценой игры.
в. Нижней ценой игры.
г. Средней ценой игры.

    15. В игре с нулевой суммой выигрыши игроков всегда:
а. Противоположные.
б. Отрицательные.
в. Равны нулю.
г. Положительные.

    16. Пусть n – количество стратегий игрока А, m –количество стратегий игрока В. Справедливо следующее утверждение:
а. Всегда n = m.
б. n < m.
в. (n, m) – натуральные числа.
г. Всегда n > m.

    17. Модель конфликта является:
а. Сложной моделью.
б. Простой моделью.
в. Оптимизационной моделью.
г. Дескриптивной моделью.

    18. Исходами игры являются:
а. Начало нового кона.
б. Числа.
в. Слова.
г. Примирение игроков.

    19. Если игра имеет седловую точку, то оптимальная стратегия игрока А называется:
а. Миниминной.
б. Максимаксной.
в. Максиминной.
г. Седловой.

    20. Форма модели конфликта может быть:
а. Неполной.
б. Конструктивной.
в. Неявной.
г. Формальной.


6.2.4 Примерный вариант контрольной работы
1. Дана задача принятия решения. В таблице - прибыль города при различных вариантах проведения праздника (тыс. руб.).
	Погода
	Праздник на открытом воздухе
	Праздник в театре

	Солнечно (60 %)
	1000
	750

	Дождь (40 %)
	200
	500


Установить, где следует проводить праздник по критериям Лапласа, Вальда и математического ожидания? Каким будет α в критерии Гурвица, если предпочтение отдано театру?
Ответ: в театре, в театре, на открытом воздухе, α >115 . 
	2. Найти в антагонистической игре седловую точку, если она есть.

	X = 0;π/2  ;Y = 0; π/2
	;F( x, y ) = sin(x+ y) .


Ответ: седловой точки нет.
X =[0;1];Y =[0;1];F(x,y)=sin(π/2 xy).
Ответ: (0,1).
3. Матрица А в матричной игре имеет вид
	х
	2
	3

	у
	5
	4

	6
	7
	8


Установить, при каких x иy в матрице есть седловые точки. Ответ: при x ≤ 6,y ≤ 6.
4. Матрица А в матричной игре имеет вид
	х

	1
	2

	5
	2
	0

	
	
	

	3
	3
	0

	
	
	



Установить, при каких x в матрице есть седловые точки. Ответ: при любых значениях х седловых точек нет.





5. Задача о зимней эксплуатация лесовозной дороги.
Предположим, что при заготовке леса зимой есть выбор - делать или не делать предварительную расчистку дороги. При этом известны предполагаемые высоты снежного покрова и матрица доходов при применении той или иной стратегии. Заготовитель – игрок 1, природа – игрок 2.
	1 \ 2
	20 мм
	40 мм
	60 мм
	100 мм

	Не делать
	2
	2
	3
	-1

	Делать
	4
	3
	2
	6


Найти цену игры. Ответ:v=2.5.
6. Найти с помощью графического метода, предварительно вычеркнув доминируемый столбец или строку, решение матричной игры с матрицей 
	 
	7
	  9
	10
	 8
	11

	 
	 8
	3
	2
	4
	1

	A=
	
	
	
	
	

	 
	 6
	2
	1
	3
	0

	
	
	
	
	
	
	



	Ответ:
	x
	=(1/3,2/3,0);
	y
	=(1/5,3/5,1/5).
	 
	 
	 
	 
	 

	 
	 
	 
	 
	 
	 
	
	
	

	8. Матрица А в биматричной игре имеет вид
	1
	2
	3

	2
	1
	3

	2
	3
	1



	 
	
	
	
	

	
	 
	
	
	
	


Установить, какой должна быть матрица B, чтобы игра имела чистые ситуации равновесия.
Ответ: должно выполняться хотя бы одно из трех условий:
a) b13 −максимум в первой строке; б) во второй строке есть элементы, не меньшие, чемb22 ; в) в третьей строке есть элементы, не меньшие, чем b33 .
9. Найти смешанные ситуации равновесия в игре с матрицами 
	3
	2

	1
	6


А= 

	2
	4

	1
	0



B=

Ответ: x =(2/5,3/5);y =(2/3,1/3).

7. Перечень основной и дополнительной учебной литературы, необходимой для освоения дисциплины
основная
1.Саати, Томас Л. Элементы теории массового обслуживания и ее приложения = Elements of queueing theory with applications / Т. Л. Саати; пер. с англ. Е. Г. Коваленко; под ред. И. Н. Коваленко; предисл. Б. В. Гнеденко.(Изд. 3-е). Москва: URSS: [Либроком, 2010]._519,
2.Конфликтология: Учебник / А.Я. Кибанов, И.Е. Ворожейкин и др.; Под ред. А.Я. Кибанова; Гос. Универ. Управл. - 2-e изд., перераб. и доп. - М.: НИЦ Инфра-М, 2014. - 301 с.: 60x90 1/16.
- (ВО: Бакалавр.). (п) ISBN 978-5-16-005724-8, 500
http://www.znanium.com/bookread.php?book=405091
3.Прикладные задачи исследования операций: Учеб. пособие / М.Ю. Афанасьев, К.А. Багриновский, В.М. Матюшок; Российский университет дружбы народов. - М.: ИНФРА-М, 2006. - 352 с.: 60x90 1/16. - (Учебники РУДН). (переплет) ISBN 5-16-002397-6, 3000
http://www.znanium.com/bookread.php?book=105355
4.Введение в методы и алгоритмы принятия решений: Учебное пособие / В.Г. Дорогов, Я.О. Теплова. - М.: ИД ФОРУМ: ИНФРА-М, 2012. - 240 с.: 60x90 1/16. - (Высшее образование). (переплет) ISBN 978-5-8199-0486-2, 1000 http://www.znanium.com/bookread.php?book=241287
5.Организационное поведение (практикум: деловые игры, тесты...): Уч. пос./С.Д.Резник, И.А.Игошина и др.; Под ред. С.Д.Резника - 2 изд., перераб. и доп. - М.: НИЦ Инфра-М, 2013 - 320с.: 60x90 1/16 - (ВО: Бакалавр.). (п) ISBN 978-5-16-005000-3, 500 http://www.znanium.com/bookread.php?book=389913
6.Деловые игры по формированию экономических компетенций: Учебное пособие / В.О. Евсеев. - М.: Вузовский учебник: ИНФРА-М, 2011. - 254 с.: 60x90 1/16 + CD-ROM. (переплет) ISBN 978-5-9558-0188-9, 500 http://www.znanium.com/bookread.php?book=227710
7. Васин А.А.,.Морозов В.В. Введение в теорию игр с приложениями к экономике. –М.: ВМиК МГУ, 2003. – 277 с. 
8. Катулев А.Н., Северцев Н.А. Исследование операций. Принципы принятия решений и обеспечение безопасности. – М. ФМЛ. – 320 с.
9. Оуэн. Г. Теория игр. –М.: Едиториал УРСС. – 2004. – 216 с. 
11. Петросян Л.А., Зенкевич Н.А., Семина Е.А. Теория игр. –М.: Высшая школа. Книжный дом “Университет”. – 1998. 
12. Протасов И.Д. Теория игр и исследование операций. – М. Гелиос АПВ, 2003, – 368 с.
13. Толстопятенко, А.В. Черемных. Ю.Н.- М.: ДИС, 1997, 1998,1999,2004. - 365c. - (Учеб. МГУ им. М. В. Ломоносова).
Дополнительная литература
1. Айзекс Р. Дифференциальные игры. - М., 1967.
2. Вентцель. Е.С.Исследование операций. – М. Высшая школа. 2001, – 208 с.
3. Воробьёв, Н.Н. Теория игр для экономистов-кибернетиков /Н.Н.Воробьёв.- М.: Наука, 1985. - 272c.: ил.
4. Воробьев Н.Н. Основы теории игр. Бескоалиционные игры. – М.: 1984. 
5. Дюбин Г.Н., Суздаль В.Г. Введение в прикладную теорию игр. – М.: 1981. 
6. Карлин. С.Математические методы в теории игр, программировании и экономике. –М.: Мир. – 1964. – 838 с. 
7. Коваленко А.А. Сборник задач по теории игр. - Львов: 1974.
8. Мулен Э. Теория игр. – М.: 1985.
9. Петросян Л.А. Дифференциальные игры преследования. – Л.: 1977.
10. Петросян Л.А., Данилов Н.Н. Кооперативные дифференциальные игры и их приложения. – Томск: 1985.   
11.иПетросян Л.А., Зенкевич Н.А. Оптимальный поиск в условиях конфликта. – Л.: 1987.
12.Коннов И.В. Электронный образовательный ресурс "Дополнительные главы теории игр", 2013 - http://tulpar.kpfu.ru/course/view.php.id-498
132. Моделирование информационных ресурсов: теория и решение задач: учебное пособие / Г.Н. Исаев. - М.: Альфа-М: ИНФРА-М, 2010. - 224 с. URL:
http://znanium.com/bookread.php.book-193771
14. Юкаева, В. С. Принятие управленческих решений [Электронный рсеурс] : Учебник / В. С. Юкаева, Е. В. Зубарева, В. В. Чувикова. - М. : Издательско-торговая корпорация   «Дашков и К» , 2012. - 324 с. URL: http://znanium.com/bookread.php?book=430348 
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9. Методические указания для обучающихся по освоению дисциплины

При проведений лекций, лабораторных занятий, самостоятельной работе студентов применяются интерактивные формы проведения занятий с целью погружения студентов в реальную атмосферу профессионального сотрудничества по разрешению проблем, оптимальной выработки навыков и качеств будущего специалиста. Интерактивные формы проведения занятий предполагают обучение в сотрудничестве. Все участники образовательного процесса (преподаватель и студенты) взаимодействуют друг с другом, обмениваются информацией, совместно решают проблемы, моделируют ситуацию.
В учебном процессе используются интерактивные формы занятий:
1. Творческое задание. Выполнение творческих заданий требуют от студента воспроизведение полученной ранее информации в форме, определяемой преподавателем, и требующей творческого подхода.
2. Групповое обсуждение. Групповое обсуждение кого-либо вопроса направлено на достижении лучшего взаимопонимания и способствует лучшему усвоению изучаемого материала. 

10. [bookmark: _TOC_250002]Перечень информационных технологий, используемых при осуществлении образовательного процесса по дисциплине (модулю), включая перечень программного обеспечения и информационных справочных систем (при необходимости)

В процессе лекционных и практических занятий используется следующее программное обеспечение:
· программы,	обеспечивающие	доступ	в	сеть	Интернет	(например, «Google chrome»);
·  программы, демонстрации видео материалов (например, проигрыватель «Windows Media Player»);
· программы   для   демонстрации   и   создания   презентаций (например, «Microsoft PowerPoint»).

11. [bookmark: _TOC_250001]Описание материально-технической базы, необходимой для осуществления образовательного процесса по дисциплине (модулю)

Для преподавания дисциплины не требуется специальных материально-технических средств (лабораторного оборудования, компьютерных классов и т.п.). Однако во время лекционных занятий, которые проводятся в большой аудитории, использовать проектор для демонстрации слайдов, схем, таблиц и прочего материала.

