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Recomendaciones para cursar esta asignatura

A la hora de elegir esta asignatura, el estudiante debe fijarse principalmente en los objetivos y contenidos del curso, siendo
menos relevantes los conocimientos previos. En ese sentido:

1. No existen prerrequisitos esenciales para la realizacién de esta asignatura. Se da por hecho que el estudiante tiene la
capacidad Iégica de un estudiante universitario, asi como una adecuada expresién verbal y escrita.

2. Para un adecuado aprendizaje en la asignatura seran muy Utiles las matematicas impartidas en el primer curso del grado
(Matematicas | y Matematicas Il), asi como haber cursado asignaturas de Teoria Econémica como Microeconomia I, Il y Il
0 Macroeconomia I, Il y Ill.

Actividades y fechas clave de la asignatura
Todo alumno de la asignatura debe tener en mente tres fechas o periodos relevantes:

1. Las fechas de los exdmenes finales, que serdn anunciados por la propia Facultad de Economia y Empresa.

2. El periodo que haya entre la Ultima semana de clase, incluyendo ésta, y el examen final de la primera convocatoria. En
este periodo todos los alumnos pueden voluntariamente entregar los trabajos realizados y que deseen sean evaluados:
aplicaciones de los temas de la asignatura a casos reales, articulos comentados, notas de clase, etc.

3. La ultima semana de docencia en la cual habrj, si es posible, una prueba voluntaria equivalente al examen final.

Inicio

Resultados de aprendizaje que definen la asignatura

El estudiante, para superar esta asignatura, debera demostrar los siguientes resultados...

1:
El estudiante, para superar esta asignatura, deberd demostrar los siguientes resultados del aprendizaje:

1. Conocimiento del contenido de la asignatura, especialmente de los criterios de decisién y de los distintos
tipos de soluciones de un juego o conflicto, segln el contexto econémico.



2. Capacidad para obtener soluciones de los distintos tipos de juegos, ya en problemas concretos, ya en
situaciones reales analizadas como juegos.

Los resultados del aprendizaje se probaran a través de las actividades de evaluacién descritas posteriormente.

Introduccion

Breve presentacion de la asignatura

El nombre de la asignatura, Decision y juegos, define muy bien sus contenidos: andlisis de los criterios de decisién y
estrategias de resolucién de los juegos o conflictos. Si el nombre no ha captado su atencién, piense que se intenta responder
a preguntas de este tipo: itiene sentido no hacer rebajas y vender mas barato?, {debe un ladrén declarar en comisaria,
delatando a su compafiero, si le ofrecen reducir su pena?; écambia la forma de competir cuando la competencia se prolonga
en el tiempo?; éen una quiebra, deben cobrar todos los acreedores lo mismo o deben cobrar proporcionalmente a su deuda?,
icon quién debo formar coalicién para competir con el resto?, o, ies econémico permitir las rebajas temerarias en una
subasta?

De acuerdo con lo anterior, la asignatura tiene dos objetivos principales: reflexionar y profundizar sobre los criterios de
decisién de los economistas ante situaciones conflictivas, y fundamentar y aplicar las soluciones y estrategias que los
economistas usan en los distintos contextos: competencia, negociacién y cooperacién.

Contexto y competencias

Sentido, contexto, relevancia y objetivos generales de la asignatura

La asignatura y sus resultados previstos responden a los siguientes planteamientos y
objetivos:

El objetivo de la asignatura para un estudiante de economia es incrementar su capacidad para tomar decisiones
estratégicas en un marco econdmico, que se caracteriza siempre por restricciones e intereses contrapuestos de los agentes.
La teoria de juegos permite saltar por encima de los casos particulares y encontrar las reglas generales que permiten
optimizar la conducta de los distintos interesados. Para llevar a cabo esto se abordan los tres tipos principales de
convivencia de las personas: la competencia entre individuos, la negociacién y la cooperacién.

El curso supone un paso mas en los andlisis de consumo, produccién y competencia hechos en las asignaturas de
Microeconomia y Macroeconomia, y también una aplicacién a la realidad econémica de algunos de los contenidos estudiados
en las asignaturas de Matematicas | y II.

Por Ultimo, la Teoria de juegos es hoy la base para muchos de los nuevos desarrollos teéricos de la economia, tanto en el
campo de las finanzas, como en el estudio, desarrollo y aplicacién del cambio tecnoldgico, o en la implementacién de las
politicas de cooperacién, crecimiento o medioambiente.

Contexto y sentido de la asignatura en la titulacion

Como puede facilmente deducirse de los objetivos y del programa presentado, al superar la asignatura, el estudiante habrd
adquirido las competencias fijadas para la asignatura en el grado de Economia.

Al superar la asignatura, el estudiante sera mas competente para...

1:
Especificas

E2. Comprender las estrategias econdmicas y sus implicaciones en la gestién.

E8. Aportar racionalidad al analisis y a la descripcidn de cualquier aspecto de la realidad econdmica.



E9. Evaluar consecuencias de distintas alternativas de accién e identificar las mejores dados los objetivos.
E18. Representar formalmente los procesos de decisién econédmica.

Genéricas

G8. Capacidad para trabajar en equipo.

G11. Capacidad de negociacion y didlogo.

G13. Capacidad para adaptarse a entornos dindmicos.

Importancia de los resultados de aprendizaje que se obtienen en la asignatura:

Los resultados son fundamentales para la formacién de un economista, le capacitardn para su futura vida profesional y, en
el corto plazo, para la mejor asimilacién del resto de asignaturas del Grado en Economia.

Evaluacion

Actividades de evaluacion

El estudiante debera demostrar que ha alcanzado los resultados de aprendizaje previstos
mediante las siguientes actividades de evaluacion

1:

1. Se valoraran los conocimientos adquiridos con exdmenes escritos, voluntarios o finales, la realizacién de
trabajos voluntarios y la participacién en las clases. La aplicacién de la asignatura a casos concretos, la
elaboracion de apuntes propios, investigaciones puntuales y otras formas de aprendizaje seran también
tenidas en cuenta.

2. El examen final escrito tendrd una valoracién maxima de 7,5 puntos sobre los 1 de la calificacién total. Las
pruebas escritas constaran de cuestiones tedricas y practicas, con un peso aproximado del 50 % para cada
una de ellas.

3. La calificacién final incluye la presentacion de trabajos relacionados con los contenidos de la asignatura,
trabajos que tendran una puntuacién maxima de 2,5 puntos. Estos trabajos se entregaran preferentemente,
para la primera convocatoria entre la Ultima semana de docencia y la fecha en que tenga lugar el examen
final. Para las restantes convocatorias, se entregaran en la semana anterior al examen final correspondiente.

4. La asistencia y participacién en clase, las iniciativas y participacion en las actividades docentes, la
realizacion de pruebas voluntarias ademas del examen final serdn valorados también dentro de los 2,5 puntos,
que no pueden obtenerse por la prueba final escrita.

5. La asignatura sera aprobada cuando el alumno obtenga en total 5 puntos al menos.

Los trabajos a realizar son de libre eleccién del alumno, aunque deben ser aceptados por el profesor y
tendran que tener una relacién clara con el tema general de la asignatura conflictos, decisiones colectivas y
repartos. Como sugerencias, pueden se proponen las siguientes grandes tematicas:

1. Lectura y exposicién de un libro o articulo sobre juegos

2. Descripcién de un juego de cartas simplificado y estudio de sus estrategias y resultados
3. Andlisis sobre subastas

4. El sistema de pensiones en Espafia

4. Descripcién y andlisis como un juego un acontecimiento social y/o econémico



4.1. El conflicto actual en el sector eléctrico
4.2. Las reglas electorales:

4.3. La corrupcién en Espafa.

Actividades y recursos

Presentacion metodoldgica general

El proceso de aprendizaje que se ha disenado para esta asignatura se basa en lo siguiente:

El proceso de aprendizaje que se ha disefiado para esta asignatura responde a la siguiente metodologia:

1. Sesiones magistrales con amplia participacién en clase.

2. Resolucion de problemas tipo por parte del profesor y resoluciéon supervisada de problemas en las horas de clases
practicas.

3. Apoyo y asesoramiento para la realizacién de trabajos durante la hora semanal de tutoria especifica para la asignatura.

4. Ayuda al estudiante y resolucién de dudas durante las horas de tutoria no especificas de la asignatura.

Actividades de aprendizaje programadas (Se incluye programa)

El programa que se ofrece al estudiante para ayudarle a lograr los resultados previstos
comprende las siguientes actividades...

1:
El programa de actividades de aprendizaje que se oferta al estudiante para lograr los resultados previstos se
expone a continuacién. Estd totalmente de acuerdo con el reparto de actividades formativas aprobado para
esta asignatura en el grado de Economia. No debe olvidarse tampoco que el estudiante debe de completarlas
con otras cinco horas semanales de trabajo personal, de acuerdo con el plan del grado.

1. Dos horas semanales de clase magistral para todos los alumnos del curso, donde se abordara el desarrollo
de los contenidos tedricos.

2. Dos horas semanales de clase practicas para cada uno de los subgrupos de practicas. En ellas se
abordaran tanto las técnicas de resolucién de problemas, como la caracterizacién estratégica de las
diferentes situaciones posibles.

3. Dentro de las seis horas obligatorias de tutoria del profesor, una hora semanal se dedicara
exclusivamente para actividades de tutoria y complementarias de esta asignatura. El horario sera fijo.

4. Las horas de tutoria del profesor no asociadas con “tutorias” especificas de asignatura, podran ser también
utilizadas para asesoramiento y ayuda de los alumnos de la asignatura, aunque seran compartidas con los
alumnos de otras materias.

PROGRAMA

1. Elementos basicos de un juego y criterios de decisién

1.1. Introduccién: Definicién de juego y algunos comentarios sobre la teoria de juego.
1.2. Teoria de la utilidad.

1.3. Utilidad esperada de von Neumann-Morgenstern.

1.4. Actitudes ante el riesgo.



1.5. Representacion de los juego

2. Juegos estaticos no cooperativos con informacién completa

2.1. Introduccién.

2.2. Criterios de decisidn: Prudente, Nash (Respuesta 6ptima), Dominancia y Pareto..
2.3. Juegos bipersonales finitos con estrategias mixtas. Teorema de von Neumann.
2.4. Soluciones al oligopolio de Cournot y Bertrand

3. Juegos secuenciales o dindmicos con informacién completa

3.1. Introduccién.

3.2. Perfeccién de los subjuegos.

3.3. Solucién por induccién hacia atras. Credibilidad.

3.4. Soluciones creibles de Stackelberg al oligopolio. Juegos repetidos.
3.5. ENPS en los juegos repetidos.

4. Juegos de informacién incompleta

4.1. Introduccion.

4.2. Juegos bayesianos estaticos, procedimiento de Harsanyi.

4.3. Subastas

5. Juegos de negociacién

5.1. Introduccién.

5.2. Criterios de racionalidad y soluciones de Nash.

5.3. Solucién de Kalai-Smorodinsky.

5.4. Solucién con negociacion secuencial.

6. Juegos cooperativos

6.1. Introduccién. Juegos cooperativos.

6.2. Inputaciones. El nicleo como solucién del juego.

6.3. El valor de Shapley.

Planificacion y calendario

Calendario de sesiones presenciales y presentacion de trabajos

De acuerdo con todo lo anterior, las sesiones presenciales se impartiran segun el horario oficial fijado por la Facultad de
Economia y Empresa.

La presentacidn de trabajos o la realizacién de actividades fuera de las clases de teoria y practicas, tendran lugar de
acuerdo al siguiente calendario:

1. La hora semanal del tiempo de tutoria fijada para la asignatura.
2. El horario de clases tedricas y practicas desde la finalizacién del periodo docente a la realizacién del examen final de la
primera convocatoria.



3. La semana anterior a la segunda convocatoria en el horario de tutoria.
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