UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Guia docente
270614 - AGT - Teoria de Juegos Algoritmica

Ultima modificacién: 04/02/2025

Unidad responsable: Facultad de Informatica de Barcelona

Unidad que imparte: 723 - CS - Departamento de Ciencias de la Computacion.

Titulacién: MASTER UNIVERSITARIO EN INNOVACION E INVESTIGACION EN INFORMATICA (Plan 2012). (Asignatura
optativa).

Curso: 2024 Créditos ECTS: 6.0 Idiomas: Inglés

PROFESORADO

Profesorado responsable: MARIA JOSE SERNA IGLESIAS

Otros: Segon quadrimestre:

MARIA JOSE SERNA IGLESIAS - 10

CAPACIDADES PREVIAS

Conocimientos basicos de los métodos de analisis de algoritmos (en particular, la complejidad asintdtica).

Conocimientos basicos en algoritmos. Programacion Lineal. Flujo maximo. Blusqueda locales. Algoritmos para problemas en grafos y
redes.

Conocimientos basicos sobre razonamiento algebraico.

Conocimientos basicos sobre complejidad computacional, clases y reducciones.

COMPETENCIAS DE LA TITULACION A LAS QUE CONTRIBUYE LA ASIGNATURA

Especificas:

CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE3.2. Capacidad para utilizar un espectro amplio y variado de recursos algoritmicos para resolver problemas de alta dificultad
algoritmica.

CEE3.3. Capacidad para entender las necesidades computacionales de problemas de disciplinas distintas de la informatica y efectuar
contribuciones significativas en equipos multidisciplinares que usen la computacion.

Genéricas:

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacién de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CG3. Capacidad para el modelado matematico, calculo y disefo experimental en centros tecnoldgicos y de ingenieria de empresa,
particularmente en tareas de investigacion e innovacion en todos los ambitos de la Informatica.

CG5. Capacidad para aplicar soluciones innovadoras y realizar avances en el conocimiento que exploten los nuevos paradigmas de la
Informatica, particularmente en entornos distribuidos.

Transversales:

CTR6. RAZONAMIENTO: Capacidad de razonamiento critico, l6gico y matematico. Capacidad para resolver problemas dentro de su
area de estudio. Capacidad de abstraccién: capacidad de crear y utilizar modelos que reflejen situaciones reales. Capacidad de disefiar
y realizar experimentos sencillos, y analizar e interpretar sus resultados. Capacidad de analisis, sintesis y evaluacion.
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Basicas:

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos nuevos o
poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CB8. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades.

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de ser
en gran medida autodirigido o auténomo.

METODOLOGIAS DOCENTES

Habra dos tipos de clases: sesiones tedricas y sesiones practicas. Dos horas por semana se dedican a la teoria y una a ejercicios.

Las clases tedricas tienen la forma de clase magistral en la que el profesor propone nuevos conceptos o técnicas. Se complementan
con ejemplos que ilustran los conceptos introducidos. Las sesiones consistirdn en una presentacion de los principales temas de cada
contenido, basandose principalmente en trabajos de investigacion originales.

Se espera un alto nivel de participacién de los estudiantes en cada sesidn. Las lineas actuales de investigacién en cada tema se
discutiran al final de su presentacion.

Las clases practicas se utilizan para resolver los ejercicios en las que los estudiantes participan activamente. En general, los

profesores establecen los ejercicios con anticipacién. Se espera que los estudiantes resuelvan los ejercicios y los presenten con el
objetivo de poder discutir las diversas soluciones / alternativas en clase.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

1.Conocer las principales técnicas y problemas en el dominio de la teoria de juegos algoritmica e identificar sus propiedades
principales.
3.Examinar las condiciones bajo las cuales aparecen la cooperacidn y el antagonismo. Realizar un analisis y extraer las propiedades
fundamentales de los problemas de diferentes dominios con el fin de evaluar la idoneidad de un analisis tedrico de juegos y sus
limitaciones

HORAS TOTALES DE DEDICACION DEL ESTUDIANTADO

Tipo Horas Porcentaje
Horas grupo grande 54,0 36.00
Horas aprendizaje auténomo 96,0 64.00

Dedicacion total: 150 h

CONTENIDOS

Introduccion a la teoria de juegos algoritmica

Descripcion:
Decisiones centralizadas y descentralizadas. Juegos e Internet. Tipos de juegos, conceptes de solucid, estrategias y equilibrios.
Elecciones sociales.

Juegos estratégicos y aspectos computacionales de los equilibrios de Nash

Descripcion:

Juegos estratégicos, estrategias puras y mixtas. El concepto de solucion de un juego. Equilibrio de Nash puro, la complejidad de
su computacién. Equilibrios de Nash puros frente a 6ptimos locales: potential games. Estrategias mixtas y equilibrios de Nash. La
complejidad de la computacién de equilibrios de Nash.
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El precio de la anarquia y el de la estabilidad

Descripcion:
Definiciones. Coste social. Mejores y peores equilibrios de Nash. Juegos de Red: asignacion de recursos basado en la utilidad.

Juegos de Red: asignacion de recursos basado en la utilidad. Encaminamiento egoista y juegos de congestidn. Juegos de creacion

de redes. Otros ejemplos.

Teoria de juegos cooperativos
Descripcion:
Juegos cooperativos y simples. Tipos de coaliciones. fndices de poder. Ejemplos: juegos de votacién, juegos combinatéricos y

juegos de influencia en las redes sociales.

Juegos ponderados de votacion

Descripcion:
Definicion y ejemplos. Pder y peso. Dimension y codimension.
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ACTIVIDADES

Desarrollo del temario

Descripcion:
Desarrollo del temario y resolucidén de ejercicios

Objetivos especificos:
1,3

Competencias relacionadas:

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CB8. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades.

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CEE3.3. Capacidad para entender las necesidades computacionales de problemas de disciplinas distintas de la informatica y
efectuar contribuciones significativas en equipos multidisciplinares que usen la computacién.

CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE3.2. Capacidad para utilizar un espectro amplio y variado de recursos algoritmicos para resolver problemas de alta dificultad
algoritmica.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y anélisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacidon de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CGb5. Capacidad para aplicar soluciones innovadoras y realizar avances en el conocimiento que exploten los nuevos paradigmas
de la Informatica, particularmente en entornos distribuidos.

CG3. Capacidad para el modelado matematico, calculo y disefio experimental en centros tecnoldgicos y de ingenieria de empresa,
particularmente en tareas de investigacion e innovacién en todos los ambitos de la Informatica.

CTR6. RAZONAMIENTO: Capacidad de razonamiento critico, l6gico y matematico. Capacidad para resolver problemas dentro de
su area de estudio. Capacidad de abstraccion: capacidad de crear y utilizar modelos que reflejen situaciones reales. Capacidad de
disefiar y realizar experimentos sencillos, y analizar e interpretar sus resultados. Capacidad de analisis, sintesis y evaluacion.

Dedicacioén: 96h

Aprendizaje auténomo: 51h
Actividades dirigidas: 3h
Grupo grande/Teoria: 28h
Grupo mediano/Practicas: 14h
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Examen final

Descripcion:
Preguntas de teoria y resoluciéon de problemas

Objetivos especificos:
1,3

Competencias relacionadas:

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CB8. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades.

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CEE3.3. Capacidad para entender las necesidades computacionales de problemas de disciplinas distintas de la informatica y
efectuar contribuciones significativas en equipos multidisciplinares que usen la computacion.

CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE3.2. Capacidad para utilizar un espectro amplio y variado de recursos algoritmicos para resolver problemas de alta dificultad
algoritmica.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacion de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CG5. Capacidad para aplicar soluciones innovadoras y realizar avances en el conocimiento que exploten los nuevos paradigmas
de la Informatica, particularmente en entornos distribuidos.

CG3. Capacidad para el modelado matematico, calculo y disefio experimental en centros tecnoldgicos y de ingenieria de empresa,
particularmente en tareas de investigacion e innovacidn en todos los @mbitos de la Informatica.

CTR6. RAZONAMIENTO: Capacidad de razonamiento critico, l6gico y matematico. Capacidad para resolver problemas dentro de
su area de estudio. Capacidad de abstraccién: capacidad de crear y utilizar modelos que reflejen situaciones reales. Capacidad de
disefiar y realizar experimentos sencillos, y analizar e interpretar sus resultados. Capacidad de analisis, sintesis y evaluacion.

Dedicacioén: 20h
Aprendizaje auténomo: 18h
Actividades dirigidas: 2h

Fecha: 24/03/2025 Pagina: 5/ 8



UNIVERSITAT POLITECNICA
DE CATALUNYA

BARCELOMNATECH

Control 1

Descripcion:
Control de problemes

Objetivos especificos:
1,3

Competencias relacionadas:

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CB8. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigledades.

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CEE3.3. Capacidad para entender las necesidades computacionales de problemas de disciplinas distintas de la informatica y
efectuar contribuciones significativas en equipos multidisciplinares que usen la computacion.

CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE3.2. Capacidad para utilizar un espectro amplio y variado de recursos algoritmicos para resolver problemas de alta dificultad
algoritmica.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacion de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CG5. Capacidad para aplicar soluciones innovadoras y realizar avances en el conocimiento que exploten los nuevos paradigmas
de la Informatica, particularmente en entornos distribuidos.

CG3. Capacidad para el modelado matematico, calculo y disefio experimental en centros tecnoldgicos y de ingenieria de empresa,
particularmente en tareas de investigacion e innovacidn en todos los @mbitos de la Informatica.

CTR6. RAZONAMIENTO: Capacidad de razonamiento critico, l6gico y matematico. Capacidad para resolver problemas dentro de
su area de estudio. Capacidad de abstraccién: capacidad de crear y utilizar modelos que reflejen situaciones reales. Capacidad de
disefiar y realizar experimentos sencillos, y analizar e interpretar sus resultados. Capacidad de analisis, sintesis y evaluacion.

Dedicacioén: 16h
Aprendizaje auténomo: 15h
Actividades dirigidas: 1h
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Presentacio de un articulo de investigacion

Descripcion:
Actividad voluntaria. Presentacion de un articulo de revista cientifica del area describiendo investigacion en alguno de los temas
tratados en el curso o en otros temas relacionados que sean de interés para el alumno.

Objetivos especificos:
1,3

Competencias relacionadas:

CB9. Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que habra de
ser en gran medida autodirigido o auténomo.

CB8. Que los estudiantes sepan comunicar sus conclusiones y los conocimientos y razones ultimas que las sustentan a publicos
especializados y no especializados de un modo claro y sin ambigliedades.

CB6. Que los estudiantes sepan aplicar los conocimientos adquiridos y su capacidad de resolucién de problemas en entornos
nuevos o poco conocidos dentro de contextos mas amplios (o multidisciplinares) relacionados con su area de estudio.

CEE3.3. Capacidad para entender las necesidades computacionales de problemas de disciplinas distintas de la informatica y
efectuar contribuciones significativas en equipos multidisciplinares que usen la computacion.

CEE3.1. Capacidad para identificar barreras computacionales y analizar la complejidad de problemas computacionales en diversos
ambitos de la ciencia y la tecnologia; asi como para representar problemas de alta complejidad en estructuras matematicas que
puedan ser tratadas eficientemente con esquemas algoritmicos.

CEE3.2. Capacidad para utilizar un espectro amplio y variado de recursos algoritmicos para resolver problemas de alta dificultad
algoritmica.

CG1. Capacidad para aplicar el método cientifico en el estudio y analisis de fendmenos y sistemas en cualquier ambito de la
Informatica, asi como en la concepcion, disefio e implantacion de soluciones informaticas innovadoras y originales.

CG5. Capacidad para aplicar soluciones innovadoras y realizar avances en el conocimiento que exploten los nuevos paradigmas
de la Informatica, particularmente en entornos distribuidos.

CG3. Capacidad para el modelado matematico, calculo y disefio experimental en centros tecnoldgicos y de ingenieria de empresa,
particularmente en tareas de investigacion e innovacién en todos los @mbitos de la Informatica.

CTR6. RAZONAMIENTO: Capacidad de razonamiento critico, l6gico y matematico. Capacidad para resolver problemas dentro de
su area de estudio. Capacidad de abstraccidon: capacidad de crear y utilizar modelos que reflejen situaciones reales. Capacidad de
disefiar y realizar experimentos sencillos, y analizar e interpretar sus resultados. Capacidad de analisis, sintesis y evaluacion.

Dedicacion: 18h
Aprendizaje autonomo: 15h
Actividades dirigidas: 3h

SISTEMA DE CALIFICACION

Componentes de la evaluacion:

C = participacion en classe, presentacion de problemes (0-10).
A = presentacion de un articulo de investigacion (0-10).

P1 = primer parcial (cubre la primera parte del contenido de AGT) (0-10) .
P2 = segundo parcial (cubre la segunda parte del contenido de AGT) (0-10) .

FT = examen final (cubre todo el contenido de AGT) (0-10).
E = nota global de examen

En la fecha asignada al examen final, se tendrga la opcidn de realitzar el segundo parcial o el examen final. En el primer caso, E= (P1
+ P2)/ 2, y en el segundo, E= FT.

La nota final de la asignatura se calcula con la formula:

Nota = 20% C + 20% A + 60% E
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