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1.Datos Descriptivos

Asignatura

Materia

Departamento
responsable

Créditos ECTS

Caréacter

Titulacién

Curso

Especialidad

Curso académico

Semestre en que se
imparte

Semestre principal

Idioma en que se
imparte

Pagina Web

Teoria de Juegos

Optatividad

Matematica Aplicada

Optativa

Grado de Ingenieria Informatica por la Universidad Politécnica

de Madrid

Cuarto

No aplica

2011-2012

Séptimo (Septiembre a enero)

Séptimo (Septiembre a enero)

Castellano

http://www.dma.fi.upm.es
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2.Profesorado
DESPACHO Correo electrénico

NOMBRE Y APELLIDO
agueda@fi.upm.es

1312

Agueda Mata

3.Conocimientos previos requeridos para poder seguir
con normalidad la asignatura

Asignaturas .
e ninguna

superadas

Otros resultados de

aprendizaje e ninguno

necesarios
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4. ObJ et I VOS d e A p ren d I Zaj e Boadilla del Monte. 28660 Madrid
COMPETENCIAS ASIGNADAS A LA ASIGNATURA' Y SU NIVEL DE
ADQUISICION
Caddigo Competencia
Conocimiento de los tipos apropiados de soluciones, y 1
CE-19/20 | comprensidn de la complejidad de los problemas informéticos y
la viabilidad de su solucién.
G-1/21 Capacidad de resolucién de problemas aplicando conocimientos 3
de matematicas, ciencias e ingenieria.
CG-6 Capacidad de abstraccidn, analisis y sintesis. 3
CG-21 Capacidad para aplicar conocimientos de matematicas, ciencias e 3
ingenieria.

LEYENDA: Nivel de adquisicién 1: Conocimiento
Nivel de adquisicion 2: Comprension
Nivel de adquisicion 3: Aplicacion
Nivel de adquisicion 4: Analisis y Sintesis

RESULTADOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

Competen- Nivel de
Resultado de aprendizaje cias adquisi-
asociadas cién
CE-19/20
RAL Entender la base tedrica para el estudio de los CG-1/21 3
mecanismos de decision individual en juegos CG-6
CG-21
Habilidad para interpretar, entender y utilizar f:EG-I_119//2210
RA2 informacién del entorno del comportamiento CG6 3
competitivo
CG-21
CE-19/20
RA3 Capacidad de pensar estratégicamente vy CG-1/21 3
capacidad de anticipacion. CG-6
CG-21
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5.Sistema de evaluacion de la asignatura

INDICADORES DE LOGRO

Relaciona-
Indicador do con RA
, . . . - . RA1, RA2,
I1 | Saber qué es un juego combinatorio y conocer los distintos tipos. RA3
- . RA1, RA2,
12 | Conocer algunos modelos matematicos para juegos. RA3
3 Conocer los algoritmos bdsicos para la clasificacion de las posiciones RA1, RA2,
de un juego combinatorio. RA3
" Conocer y manejar el cuerpo digital de los enteros no negativos con RA1, RA2,
las operaciones de suma y producto digitales. RA3
s Conocer las formas normales de representacion de un juego RA1, RA2,
estratégico. RA3
6 Saber representar situaciones competitivas en forma de juegos y RA1, RA2,
conocer los criterios de actuacion racional de un juego competitivo RA3
7 Conocer cémo se aplica la programacion lineal a la resolucion de RA1, RA2,
juegos. RA3
18 Saber encontrar estrategias puras y estrategias mixtas de un juego RA1, RA2,
finito, con algln software matematico. RA3

(La tabla anterior puede ser sustituida por la tabla de rubricas)
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EVALUACION SUMATIVA

Breve descripcion de las actividades
evaluables Momento

Semanas 1, 2,
3,4,5,7,8,9 | Sala

Realizacion y entrega de practicas y/o ejercicios. 50%

10,12,13y | Informatica
14

ncedo

rid

Realizaciéon y entrega de pruebas de respuesta | Semanas6, | Sala
larga (desarrollo). 11,15y 16 informatica

50%

Total: 100%

CRITERIOS DE CALIFICACION

Convocatoria ordinaria

Sistema general de evaluacién continua

Las actividades evaluables son las especificadas en la tabla del apartado anterior
(evaluacién sumativa), cada una de ellas puntuable de 0 a 10. La nota de la asignatura se
calcula segun los pesos fijados en dicha tabla. Se considera aprobada la asignatura
cuando se obtenga una nota mayor o igual que 5 sobre 10.

Sistema de evaluacion final

El procedimiento para optar por este sistema estard sujeto a lo que establezca Jefatura
de Estudios, de conformidad con lo que estipula la Normativa Reguladora de los
Sistemas de Evaluacién de la UPM vigente en el curso.

El sistema de evaluacidon mediante sélo prueba final, consistira en la realizacién de una
prueba de respuesta larga (desarrollo) que abarcara todo el temario de la asignatura y/o
la realizacién, entrega, exposicién y defensa de las prdcticas de laboratorio que le sean
propuestas. Se considera aprobada la asignatura cuando se obtenga en estas pruebas
una nota final mayor o igual que 5 sobre 10.

Convocatoria extraordinaria de julio

Consistira en la realizacién de una prueba de respuesta larga (desarrollo) que abarcara
todo el temario de la asignatura y/o la realizacion, entrega, exposicion y defensa de las
practicas de laboratorio que le sean propuestas.

Se considera aprobada la asignatura cuando se obtenga en estas pruebas una nota final
mayor o igual que 5 sobre 10.
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6. Contenidos y Actividades de Aprendizaje

CONTENIDOS ESPECIFICOS

Indicadores
Bloque / Tema/ Relaciona-
Capitulo Apartado
1.1 Definiciones y técnicas bdsicas. 11
Tema 1:
. . 1.2 Teorema fundamental. 11, 12
Juegos Combinatorios
1.3 Valores Sprague-Grundy. 11,12, 13
Tema 2: 2.1 Suma digital. 11,12,13, 14
Cuerpo digital 2.2 Producto digital. 11, 12, 13, 14
3.1 Forma normal. Estrategias puras y mixtas. 15

3.2 Teorema Minimax de Von Neumann.

Tema 3: L I5, 16
Estrategias optimas.

Juegos de suma cero

3.3 El método del simplex. Resolucidn de

. 15,16, 17
juegos de suma cero para dos personas.
Tema 4: 4.1 Forma extensiva y forma estratégica. 15,16, 17,18
Teoria no cooperativa | 4.2 gquilibrio de Nash. 15, 16, 17, 18
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7.Breve descripcion de las modalidades organizativas
utilizadas y de los métodos de ensefianza empleados

BREVE DESCRIPCION DE LAS MODALIDADES ORGANIZATIVAS

UTILIZADAS Y METODOS DE ENSENANZA EMPLEADOS

CLASES DE TEORIA

CLASES DE
PROBLEMAS

PRACTICAS

TRABAJOS
AUTONOMOS

TUTORIAS

Método expositivo / Leccion magistral

Resolucidn de ejercicios y problemas
Resolucion de problemas con software matematico.

Aplicacion de las técnicas tedricas.

Estudio y resolucion de ejercicios y problemas.

Resolucion de problemas con software matematico.

Atencidn personalizada a los estudiantes

8.Recursos didacticos

RECURSOS DIDACTICOS

Libro basico:

Elliott Mendelson: “Introducing Game Theory and Its Applications”.
Chapman and Hall. New York, 2004.

BIBLIOGRAFIA

Libros de consulta:

J. H. Conway: “On numbers and games”. A. K. Peters Ltd.
Massachusetts, 2001.

P. D. Straffin: “Game theory and Strategy”. The Mathematical
Association of America. 1993.

Pagina web de la asignatura (http://www.dma.fi.upm.es)

RECURSOS WEB

Curso en Moodle

EQUIPAMIENTO

Sala Informatica con software matematico.




UNIVERSIDAD POLITECNICA DE MADRID

POLITECNICA P i e et

Boadilla del Monte .—éiiﬁl] r-n:.}'.-n.u
9.Cronograma de trabajo de la asignatura

Semana Actividades en Actividades en Trabajo Individual Trabajo Actividades de

Aula Laboratorio en Evaluacion
Grupo

Explicacion de

Estudio de temas tedricos.

Entrega de ejercicios y/o

ejercicios (2 horas)

Semanas de . > 9 N L
lalalas contenidos teoricos y Resolucién de ejercicios y/o préacticas propuestas
h resolucion de ejercicios | practicas propuestos (3 horas)
(5 horas) (2 horas)
Realizacion de examen | Estudio (3 horas Examen de ejercicios de
Semana 6
y resolucién de respuesta larga (desarrollo)
(5 horas)

Semanas de

Explicacion de
contenidos teoricos y

Estudio de temas tedricos.
Resolucién de ejercicios y/o

Entrega de ejercicios y/o
practicas propuestas

la7alal0 S, = o
resolucion de ejercicios | practicas propuestos (3 horas)
(5 horas) (2 horas)
Semana 11 Realizacion de examen | Estudio (3 horas) Examen de ejercicios de
y resolucion de respuesta larga (desarrollo)
(5 horas) ejercicios (2 horas)
Semanas de Explicacion de Estudio de temas tedricos. Entrega de ejercicios y/o
la12 ala 14 contenidos teoricos y Resolucién de ejercicios y/o practicas propuestas
resolucion de ejercicios | practicas propuestos (3 horas)
(5 horas) (2 horas)
Semanas 15 Realizacion de examen | Estudio (3,5 horas) Examen de ejercicios de
y 16 y resolucion de respuesta larga (desarrollo)
(5,5 horas) gjercicios (2 horas)

En total 81 horas: 28 horas de clase en el laboratorio. 4 horas de examen. 49 horas de trabajo individual.
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