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. CUATRIMESTRE: Primero de 2002
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. ASIGNATURA: Teorias de Juegos
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. CARRERA: Licenciatura en Ciencias de la Computacion
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. CARACTER DE LA MATERIA: Optativa
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.NUMERO DE CODIGO DE CARRERA: 18
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. NUMERO DE CODIGO DE MATERIA:
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. PUNTAIE: 2 puntos For

9. PLAN DE ESTUDIOS ANO: (1987 y 1993)

10. DURACION DE LA MATRERIA: cuatrimestral

11. HORAS DE CLASE SEMANAL:
TEORICO-PRACTICO: 4 hs

12. CARGA HORARIA TOTAL SEMANAL: 4
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13. ASIGNATURAS CORRELATIVAS: Probabilidad y Estadistica y Algoritmos y
Estructuras de Datos Il (y conocimientos basicos de Teoria de Grafos)

14. FORMA DE EVALUACION: Aprobacion de 3 Trabajos Précticos

15. PROGRAMA Y BIBLIOGRAFIA: Adjuntas a esta hoja.

16. DOCENTES: Dr. Guillermo Duran (Prof. Adjunto Interino, Dedicacion Exclusiva)
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Teorias de Juegos
(Desarrollo de programas inteligentes para juegos de cartas, dados y tablero)

' iha

Objetivos y modalidad:

Se propone esta materia optativa que puede ser ofrecida a estudiantes de la Licenciatura y
el Doctorado en Computacion y en Matematica. Se requieren para poder cursarla
conocimientos basicos de probabilidad, algoritmos y estructuras de datos y teoria de grafos.
LLos objetivos de esta materia son diversos. Por un lado se pretende introducir a los alumnos
en los conceptos esenciales de las diferentes teorias de juegos. El conocimiento de estos
conceptos serd luego utilizado a lo largo de la materia para desarrollar programas que
jueguen a diversos juegos. Se pretende tomar al menos 3 juegos a lo largo de la materia: un
juego de dados (por ejemplo, la generala), un juego de cartas (por ejemplo, el tute) y un
juego de tablero (por ejemplo, el TEG). Cada juego sera pensado como un trabajoe practico
de la materia. Los alumnos se organizaran en grupos y los programas de cada grupo
competirdn entre si en forma de campeonato. Para aprobar la materia sera necesario tener
aprobados todos los trabajos practicos. Por otra parte, la discusion de los temas
desarrollados podria conducir a generar nuevos temas de tesis de licenciatura en
Computacion o Matematica.

Programa:
Teorias de Juegos

1. Teoria cldsica de juegos. Concepto de estrategia. Juegos bipersonales de suma cero y su
relacién con la programacién lineal. Juegos matriciales. Equilibrio de Nash. Juegos
reiterados. Dilema del prisionero. Resolucion de conflictos economicos, sociales, politicos
y militares. Juegos multipersonales.

2. Teoria de movidas. Reglas del Juego. El problema de la anticipacion. Magnanimidad.
Orden y poder de amenaza. Uso de la informacién: percepciones erradas, enganos y
omniciencia. Informacién incompleta en juegos grandes.

3. Modelos y estrategias para programas que juegan juegos. Arboles de juegos.
Estrategias y funciones de evaluacion. Conceptos bésicos de teoria de grafos aplicados a
estrategias para juegos. Estrategias basicas de bisqueda. Algoritmo MIN-MAX. Podas a-f3,
podas anticipadas, Multi Prob-Cut. Estrategia Best-Search SSS*. Modelos probabilisticos
para el estudio del desempefio de distintas estrategias. Reconocimiento de patrones.
Técnicas de representacion del conocimiento. Uso de aprendizaje supervisado para mejorar
los arboles de busqueda.

5. Teoria combinatoria de juegos. Juegos combinatorios. Juegos imparciales. Juegos en
grafos. Clases de juegos. El negativo de un juego. Sumas de juegos. Juegos calientes y
frios. Cuando un juego es un nimero? Nimeros. Simplificando juegos.

6. Aplicaciones. Utilizacién de la teoria vista en clase para el desarrollo de programas
inteligentes que jueguen a juegos de dados (generala, uno, diez mil), de cartas (tute) y de

tablero (TEG). .
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