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OBJETIVOS DE LA MATERIA

El objetivo de este curso es presentar los principales modelos, conceptos y resultados de la teoria de
juegos, asi como algunas aplicaciones de dicha teoria en las ciencias sociales, con especial énfasis en la
economia.

CONTENIDOS DE LA MATERIA

1. Juegos en forma estratégica: introduccidn a la teoria de la utilidad, definicidon y ejemplos de juegos en
forma estratégica, equilibrio de Nash, estrategias mixtas en juegos finitos, juegos bimatriciales, juegos
bipersonales de suma nula, juegos matriciales, refinamientos del equilibrio de Nash.

2. Juegos en forma extensiva: definicidn, clasificacién y ejemplos de juegos en forma extensiva, equilibrio
de Nash, relaciones entre la forma extensiva y la forma estratégica, equilibrio perfecto en subjuegos.

3. Introduccidn a los juegos cooperativos: definicidn y ejemplos de juegos TU, el core y el valor de Shapley
de un juego TU.
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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 continuacidn cuales son las competencias especificas, que se potenciaran en esta
materia:

E1 - Conocer, identificar, modelar, estudiar y resolver problemas complejos de estadistica e investigacion
operativa, en un contexto cientifico, tecnoldgico o profesional, surgidos en aplicaciones reales.

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

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

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

METODOLOGIA DOCENTE
e Clases de teoria y de problemas/practicas (aproximadamente, en proporcion cuatro a uno).

e los estudiantes tendrdn a su disposicion en la web los apuntes del profesor y colecciones de
problemas resueltos.

e Se fomentarad la participacion de los estudiantes en la clase y en las tutorias.
e Se hara hincapié en las relaciones entre la teoria de juegos y las ciencias sociales.

CRITERIOS Y METODOS DE EVALUACION

La calificacidn final procederd de la evaluacidén continua que se realizard del modo siguiente:
e Evaluacion de la participacion activa en clases y tutorias: 5%. Evaluara todas las competencias.
e Realizacion personal de cuestiones tedricas y problemas a lo largo del curso: 95%. Evaluara
principalmente las competencias E1, E2, E6 y E7.

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

Se considera que el tiempo de trabajo personal de un estudiante para superar la materia es de 125 horas
repartidas como sigue.

1) Actividad presencial, incluyendo clases y tutorias: 38 horas.
2) Estudio personal: 42 horas.
3) Resolucion de ejercicios y practicas: 45 horas.

RECOMENDACIONES PARA EL ESTUDIO DE LA MATERIA

Para superar esta materia es aconsejable la asistencia a las clases, y la resolucion y revision de los ejercicios
propuestos.

RECURSOS PARA EL APRENDIZAJE

Bibliografia, apuntes y ordenador con software libre. Uso del campus virtual y del sitio web del Master en
Técnicas Estadisticas como soporte para el material del programa.



OBSERVACIONES

e Eldesarrollo 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
giraran no sélo en torno a establecer los fundamentos de |a teoria de juegos, sino que pondran
énfasis en los fundamentos de la teoria de la decision, asi como de la importancia de la teoria de
juegos como herramienta para la ayuda en la toma de decisiones ante situaciones y problemas
complejos.

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

e Estaguiay 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.



