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RESULTADOS U OBJETIVOS DE APRENDIZAJE ESPERADOS ESTE SEMESTRE

Describir el concepto matematico de un juego y la nocién de equilibrio.

1) . - . .
Modelar problemas de interaccién no-cooperativa como un juego.

2) Analizar condiciones suficientes para la existencia de equilibrios (puros y mixtos) de juegos en forma
normal. Verificar perfiles de estrategias que son equilibrios y que no lo son.

2) Identificar la resolubilidad de un juego en forma normal e implementar heuristicas para buscar
soluciones.

3) Reconocer las extensiones de la nocidn de juegos mas allad de juegos en forma normal, tales como
juegos bayesianos, juegos dindmicos y juegos cooperativos.

a) Modelar algunos problemas de interacciones entre agentes como juegos mas alla de la forma normal
y analizar su resolubilidad.

5) Describir el problema general de disefio de mecanismos e implementar algoritmos genéricos para su
resolucién.

6) Modelar algunos problemas de disefio de mecanismos y analizar su resolubilidad.

7) Explicar el modelo general de optimizacidén binivel e identificar las dificultades asociadas a su
resolucién.

8) Utilizar el modelo general de optimizacién binivel para resolver problemas aplicados e implementar

heuristicas para resolverlos.
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. UNIDADES, CONTENIDOS Y ACTIVIDADES

UNIDAD I: Introduccién a la teoria de Juegos

Actividades de ensefanza y aprendizaje

Semana Contenidos

Tiempo sincrénico

Tiempo asincrénico
(trabajo autonomo del o la
estudiante)

Actividades de evaluacion diagnostica,
formativa y/o sumativa

Juegos y Equilibrios de

1 Nash, Estrategias purasy 4.5 5.5
mixtas
5 Tec.>rema's de punt'o' fu.o y 45 55
existencia de equilibrios
3 Algoritmo de Lemke- 45 55
Howson
4 Juegos potenciales 4.5 5.5 Control Sincrénico | (semana 5)

UNIDAD II: Extensiones de juegos

Actividades de ensefanza y aprendizaje

Tiempo asincrénico

Actividades de evaluacion diagnostica,

Minimizacidn del Regret

Semana Contenidos . N, : . . :
Tiempo sincrénico (trabajo autonomo del o la formativa y/o sumativa
estudiante)
5 Equilibrios de Wardrop 4.5 5.5
6 Aprendizaje en juegosy 45 5g
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7 Juegos dindmicos (multi- 45 55
etapa)
3 ‘ Juegosj ’Bayemanos 4s 55
(informacion incompleta)
9 Juegos Cooperativos 4.5 5.5 Control Sincrdénico Il (semana 10)

UNIDAD IIl: Disefio de mecanimos y optimizacién binivel

Actividades de ensefanza y aprendizaje

Tiempo asincrénico

Actividades de evaluacion diagnostica,

binivel lineales

Semana Contenidos . S : . . :
Tiempo sincrénico (trabajo auténomo del o la formativa y/o sumativa
estudiante)

10 Disefio de Mecanismos 4.5 5.5
11 Remates optimos 4.5 5.5
12 O‘ptlmlz‘auon blnlyel y 45 55

Existencia de soluciones

Algorit Probl .
13 goritmos en Froblemas 4.5 55 Tarea computacional + presentacién
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Iv. CONDICIONES Y POLITICAS DE EVALUACION

Se evaluaran las unidades | y Il con controles de catedra (CC1y CC2), y la unidad lll con una tarea
computacional individual, equivalente a un tercer control de catedra (CC3).

La nota de presentacién (NP) se calcula como el promedio simple de las tres evaluaciones y se realizard
un examen final con ponderacién 40% y que reemplaza la peor nota de control de catedra. La nota de
exencion se fija en 5.0.

Las férmulas de notas se detallan a continuacion:

NP = PROMEDIO(CC1,CC2,CC3)

NC = MEJORX(3, CC1,CC2,CC3,E)/3

NF = If(NP>= 5.0, MEJOR(NC, 0.6*NC + 0.4*E), 0.6*NC + 0.4*E).
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