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— Propéadeutik und Grundlagen
— Extensive Form, Normalform, gemischte Erweiterung
— Gleichgewichte, maximale Minima
— Nichtkooperative Szenarien
— Zweipersonen-Nullsummenkonflikte
— Bimatrix-Szenarien
— Kooperative Szenarien
— Zwei Entscheider
— Mehr als zwei Entscheider

(Kenntnisse der klassischen, nicht-interaktiven Entscheidungstheorie sind fiir das Modul
keine Vorbedingung.)

Es geht um interaktive Entscheidungssituationen, in denen zwei oder mehrere, rational
(bzw. intendiert rational) handelnde Entscheidungstréger jeweils eigene wirtschaftliche
Interessen verfolgen. Solche Situationen treten bei fast allen praktisch bedeutsamen
Konfliktsituationen der Wirtschaftsinformatik auf, aber auch z.B. in Okonomie oder
Politik. Aktuell bekannte Beispiele sind etwa die Versteigerung von Mobilfunk-
Frequenzen, Auktionsportale im Internet oder die Entstehung von
Beziehungsgeflechten in sozialen Netzwerken.

Die Studierenden sollen fir solche Szenarien:

— erkennen, verstehen und kritisch diskutieren kdnnen, wie die Folgen der
Entscheidung einer beteiligten Partei auch von den Entscheidungen der anderen
abhangen, jeder aber eigene Ziele verfolgt, wodurch Konflikte entstehen kénnen,

— unterschiedliche, in der Praxis auftretende interaktive Entscheidungsszenarien
klassifizieren und formal beschreiben kdnnen,

— von der interaktiven Entscheidungslehre vorgeschlagene Modelle und Methoden auf
typische Beispielszenarien anwenden kénnen,

— anhand zahlreicher, anwendungsnaher Beispiele die Fahigkeit entwickeln,
M@églichkeiten und Grenzen der Theorie zu erkennen und zu diskutieren,

— kritisch die Problematik diskutieren kénnen, wie "rationales Entscheiden"
und "optimale Entscheidungen" definiert und adaquate Lésungsansatze
identifiziert werden kénnen.

2 SWS Vorlesung + 2 SWS Ubung, 6 Credit Points
Seminaristische Vorlesung, vorlesungsbegleitende Unterlagen, Ubung in kleinen
Arbeitsgruppen, anwendungsnahe Ubungsaufgaben mit Lésungsskizzen

Schriftliche Klausurpriifung, 90 Minuten Dauer

Bestandene Priifungsvorleistung, d.h. erfolgreiche Teilnahme an der Ubung (unbenotet;
Bearbeitung von Ubungs-, Entwicklungs- oder Gestaltungsaufgaben)
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