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15) PROGRAMA: 

Introducción: Internet y otros sitemas complejos están constituidos por agentes auto- 

organizados, racionales e independintes, sin una autoridad central (por ejemplo, los routers 

de Internet). Estos agentes pueden decidir actuar en forma egoista para optimizar su 

beneficio. La Teoría de Juegos puede ser usada para la gestión de estos sistemas. En 

particular, su aporte puede ser doble: puede proveer una comprensión más profunda de este 

tipo de ambientes al estudiar los posibles equilibrios de los sistemas complejos respecto del 

mejor de ellos (equilibrios de caso peor), y también puede ayudar a desarrollar soluciones 

que sean robustas respecto de los usuarios egoistas a través del diseño de mecanismos de 

pago que desalienten la anarquía (teoría de la implementación). 

Objetivo: El objetivo del curso, luego de una introducción a los tópicos principales de la 

Teoría de Juegos, es enfrentar los temas descriptos arriba con particular énfasis en las 

técnicas matemáticas. 

Programa: -Comportamiento egoista, Equilibros de Nash y aplicaciones a ruteo egoista; 

3-Equilibrios de caso peor: razón entre el peor equilibrio de Nash y el óptimo social. El 

jemplo del ruteo; 

Eeomputo de Equilibrios de Nash: complejidad de cálcuo; 

-Teoría de la Implementación: cómo diseñar un juego que induce un equilibrio con 

performance social conocida; 

a-Implementación con estrategia de Nash: el equilibrio inducido es un equilibrio de Nash. 

Problemas computacionales de este approach. 

b-Implementación con estrategia dominante: mecanismo VCG con algoritmo óptimo y 

aproximado, 

c-Confianza con respecto a una estrategia dada y relación con estrategias no confiables; 

d-Mecanismo confiable para agentes con un parámetro. 

16) BIBLIOGRAFIA: 

Apunte de cátedra. No fue adjuntada otra bibliografía por parte del docente a cargo. 
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