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M2 - “Teorfa de Juegos y Uso de Autématas en Problemas de Decisiéon”

Profesor: Dr. Luis Quintas
Universidad Nacional de San Luis

Horario: 10, 11, 12, 14 y 15 de agosto de 9 a 12 hs.

Objetivo: Se espera que este curso sirva para brindar una introduccién a la Teorfa de
Juegos y al uso de automatas en situaciones que se modelan como juegos repetidos. Esto
esta orientado a graduados y estudiantes avanzados de Ciencias de la Computacion o
carreras afines. Se dicutiran problemas sobre topicos avanzados que pueden ser motivo a
desarrollo de investigaciones o aplicaciones.

Programa del curso:

1- Definicidn y ejemplos de juegos de estrategias
Ejemplos de Situaciones Econémicas, Politicas y Sociales que se modelan como
juegos
Preferencias y Funciones de utilidad
Forma Extensiva y Forma Normal de un Juego
Juegos con y sin informacién Perfecta
Juegos de suma cero
Estrategias mixtas
Esperanza Matemadtica

2- Criterios de Maximin y Minimax
Teorema de Minimax
Estrategias Optimas
Valor del Juego
Juegos bimatriciales y n-personales
Equilibrios de Nash
Teoremas del Punto Fijo
Teorema de Nash
Propiedades de los Equilibrios de Nash en Juegos de suma cero y en Juegos
bimatriciales

3- Juegos Multietapas
Juegos Repetidos de horizontales finitos e infinitos
Estrategias en juegos repetidos
Criterios de evaluacién
“Folk Theorems”
Tipo de Autématas
Descripcién de Autématas Full y Autématas Exactos
Implementaron de estrategias por medio de autématas
Autématas finitos
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