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OBIJETIVOS DE LA MATERIA

= Presentar y analizar algunos modelos que estudian la cooperacion en problemas
de optimizacion en los que interaccionan varios agentes.

= Saber aplicar los conceptos de teoria de juegos cooperativos mas adecuadas en
cada contexto, dependiendo del problema de optimizacién que se esté
estudiando.

= Saber hacer uso del software disponible para tratar los diferentes problemas
abordados en la materia.

= Que el alumnado posea los conocimientos suficientes como para poder abordar
nuevos modelos en el contexto de problemas mdas complejos.

CONTENIDOS DE LA MATERIA
1. Cooperacion en problemas de planificacién.
2. Cooperacion en modelos de colas.

3. Cooperacion en modelos de redes.




4. Cooperacion en problemas de inventario y produccion.
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COMPETENCIAS

En esta materia se trabajaran las competencias basicas, generales y transversales
recogidas en la memoria del titulo. Se indican a continuacion cudles son las
competencias especificas, que se potenciaran en esta materia:

E1l - Conocer, identificar, modelar, estudiar y resolver problemas complejos de
estadistica e investigacion operativa, en un contexto cientifico, tecnolégico o
profesional, surgidos en aplicaciones reales.

E2 - Desarrollar autonomia para la resolucion practica de problemas complejos surgidos
en aplicaciones reales y para la interpretacion de los resultados de cara a la ayuda en la
toma de decisiones.

E3 - Adquirir conocimientos avanzados de los fundamentos tedricos subyacentes a las
distintas metodologias de la estadistica y la investigacion operativa, que permitan su
desarrollo profesional especializado.

E6 - Adquirir conocimientos tedrico-practicos avanzados de distintas técnicas
matematicas, orientadas especificamente a la ayuda en la toma de decisiones, y
desarrollar capacidad de reflexion para evaluar y decidir entre distintas perspectivas en
contextos complejos.

E7 - Adquirir conocimientos tedrico-practicos avanzados de distintas técnicas de
optimizacién matematica, tanto en contextos unipersonales como multipersonales, y
saber aplicarlos con autonomia suficiente en un contexto cientifico, tecnolégico o
profesional.



METODOLOGIA DOCENTE

La ensefianza constara de clases expositivas e interactivas, asi como de la tutorizacion
del aprendizaje y de las tareas encomendadas al alumnado.

En la parte expositiva el profesorado hara uso de presentaciones multimedia, mientras
gue en la parte interactiva el alumnado resolvera distintas cuestiones planteadas sobre
los contenidos de la materia.

Tanto en las clases expositivas como en las interactivas, se resolveran ejercicios
haciendo uso del software R (fundamentalmente), por lo que es recomendable que el
alumnado disponga de un ordenador en el aula.

El alumnado dispondra, a través del repositorio del que dispone la pagina web del propio
programa, del material docente de la materia (apuntes, boletines y otro material
complementario).

CRITERIOS Y METODOS DE EVALUACION

La calificacién final procedera, al 100%, de la evaluacién continua. El sistema de
evaluacion continua consistird en:

1. Resolucion y entrega de ejercicios practicos propuestos por las profesoras a lo
largo del curso. Con estas pruebas se pretenden conseguir principalmente las
competencias E1, E3 y E7.

2. Realizacion y defensa de un trabajo, que consistird en un caso practico
relacionado con la materia. Con esta prueba se pretende potenciar
principalmente las competencias E2 y E6, aunque estan presentes también las
otras.

La nota final en el sistema de evaluacién continua sera el promedio de las calificaciones
obtenidas en las dos pruebas (teniendo en cuenta que cada prueba tendrd una
calificacion entre 0 y 10).

TIEMPO DE ESTUDIO Y DE TRABAJO PERSONAL QUE DEBE DEDICAR UN ESTUDIANTE
PARA SUPERAR LA MATERIA

Cada crédito ECTS supone 7 horas de actividad presencial. Se estima que el alumno
necesitara, por cada hora de clase presencial, una hora y media adicional para la
comprension global de los contenidos. Ademas, la resolucion de ejercicios y realizacién
de trabajos de evaluacion continua ascendera a 10 horas por crédito ECTS. En total
resultaran 24.5 horas por crédito ECTS.

RECOMENDACIONES PARA EL ESTUDIO DE LA MATERIA

Para superar con éxito la materia es aconsejable la asistencia a las sesiones de docencia
expositiva e interactiva, y la resolucién y revision de los ejercicios y trabajos propuestos.



También es aconsejable que los alumnos hayan cursado o estén cursando las materias
de Programacion Lineal y Entera y Juegos Cooperativos.

RECURSOS PARA EL APRENDIZAJE
Bibliografia y apuntes. Uso del repositorio de material docente del master.
OBSERVACIONES

El desarrollo de los contenidos de la materia se realizara teniendo en cuenta que las
competencias a adquirir por el alumnado deben cumplir con el nivel MECES3. Los
contenidos de esta asignatura tienen un caracter altamente interdisciplinar, pues en
ellos se conjugaran de forma activa las herramientas de la teoria de juegos cooperativos
con problemas de investigacidon operativa que surgen frecuentemente en problemas
complejos de ingenieria y logistica. Se trabajara principalmente en la importancia de las
técnicas cooperativas para mejorar la eficiencia en la toma de decisiones en estos
ambitos multidisciplinares.

Para los casos de realizacidn fraudulenta de ejercicios o pruebas, sera de aplicacion lo
recogido en las respectivas normativas de las universidades participantes en el Master
en Técnicas Estadisticas.

Esta guia y los criterios y metodologias en ella descritos estan sujetos a las
modificaciones que se deriven de normativas y directrices de las universidades
participantes en el Master en Técnicas Estadisticas.
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