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MASTER EN ECONOMIA, FINANZAS Y COMPUTACIONe 2021-2022

1. DATOS BASICOS DE LA ASIGNATURA

ASIGNATURA ESPAROL) ECONOMIA EXPERIMENTAL Y TEORIA DE JUEGOS
SUBJECT EXPERIMENTAL ECONOMICS AND GAME THEORY
cODIGO 1210111 ARNO DE PLAN DE ESTUDIOS 2021
TIPO OBLIGATORIO | OPTATIVO X
MODULO |
SEMESTRE 20
CREDITOS (ECTS) 3,0 | TEORIA (80%) 2,4 PRACTICAS (20%) | 0,6
HORARIO DE CLASES
19/02/2022 16.00-20.00
20/02/2022 9:15-13:30
20/03/2022 16.00-20.00
21/03/2022 9:15-13:30
21/03/2022 16.00-20.00
22/03/2022 9:15-13:30
2. DOCENTES
RESPONSABLE DE LA ASIGNATURA
NOMBRE MONICA CARMONA ARANGO
UNIVERSIDAD HUELVA
DEPARTAMENTO | DIRECCION DE EMPRESAS Y MARKETING
AREA DE CONOCIMIENTO | COMERCIALIZACION E INVESTIGACION DE MERCADOS
N2 DESPACHO | 44 | UBICACION | FACULTAD DE CIENCIAS EMPRESARIALES
CORREO ELECTRONICO | monica@uhu.es TELEFONO +34.959.217.923
URL WEB CAMPUS Moodle
VIRTUAL

HORARIO DE TUTORIAS

La celebracion de las tutorias se comunicara a los alumnos a través de la plataforma virtual de la asignatura. Se puede hacer uso
de las tutorias asincrénicas a través de la plataforma y el correo electrénico. Para concertar citas presenciales, utilice el buzén
de la asighatura con indicacién de fecha y hora preferida.

OTROS DOCENTES
NOMBRE DRA. PENELOPE HERNANDEZ

UNIVERSIDAD UNIVERSIDAD DE VALENCIA

DEPARTAMENTO | ANALISIS ECONOMICO

AREA DE CONOCIMIENTO |

N2 DESPACHO | | UBICACION | SANTA MARIA DE LA RABIDA
CORREO ELECTRONICO | penelope.hernandez@uv.es TELEFONO

URL WEB CAMPUS Moodle

VIRTUAL

HORARIO DE TUTORIAS

La celebracion de las tutorias se comunicara a los alumnos a través de la plataforma virtual de la asignatura. Se puede hacer uso
de las tutorias asincrénicas a través de la plataforma y el correo electrénico. Para concertar citas presenciales, utilice el buzdn
de la asighatura con indicacién de fecha y hora preferida.

OTROS DOCENTES

NOMBRE

UNIVERSIDAD

DEPARTAMENTO |

AREA DE CONOCIMIENTO |

N2 DESPACHO | | UBICACION

CORREO ELECTRONICO | TELEFONO

URL WEB CAMPUS Moodle
VIRTUAL

HORARIO DE TUTORIAS

La celebracion de las tutorias se comunicara a los alumnos a través de la plataforma virtual de la asignatura. Se puede hacer uso
de las tutorias asincrénicas a través de la plataforma y el correo electrénico. Para concertar citas presenciales, utilice el buzén
de la asignatura con indicacién de fecha y hora preferida.
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3. DESCRIPTOR

La asignatura Teoria de Juegos pretende ofrecer al alumno, de un modo claro y a la vez preciso, los
fundamentos para la modelizacién matematica, y para la comprensién, del comportamiento
ESPANOL estratégico en un contexto de conflicto y cooperacion entre decisores, aportando instrumentos de
andlisis con los que enriquecer el estudio de muchas situaciones de tipo econémico, asi como de
muchas situaciones de tipo politico y social.

Individual decisions affect other individuals and the results of these decisions are conditioned by
others’ decisions. This context of interaction is precisely where we place the focus of this Game Theory
subject. This course aims to provide the student a clear yet precise way the foundations for
mathematical modelling and understanding of strategic behaviour in a context of conflict and
cooperation between decision makers, providing analytical tools with which the analysis of diverse
economic, political and social situations is enriched.

ENGLISH

4. SITUACION

PRERREQUISITOS

Ninguno.

CONTEXTO DENTRO DE LA TITULACION

Esta asignatura proporciona un marco de analisis para entender situaciones de conflicto y cooperacién a las que denominamos
juegos, en las que interact.an agentes racionales (individuos, empresas, etc.). El comportamiento de estos agentes y los
resultados esperados de estas situaciones serdn explorados en profundidad.

RECOMENDACIONES

La ténica general del curso ser. priorizar los conceptos clave y su aplicacién practica mas que el puro formalismo tedrico
matemadtico, de manera que solamente se necesitar. un conocimiento bdsico de microeconomia y cierto background
matemadtico que podra ser adquirido a través de las asignaturas obligatorias de este titulo

5. COMPETENCIAS

BASICAS Y GENERALES

CG1 - Capacidad para organizar, planificar y desarrollar trabajos y proyectos propios de su ambito cientifico o profesional.
CB10 - Que los estudiantes posean las habilidades de aprendizaje que les permitan continuar estudiando de un modo que
habrd de

ser en gran medida autodirigido o auténomo.

TRANSVERSALES

CT1 - Gestionar adecuadamente la informacién adquirida expresando conocimientos avanzados y demostrando, en un
contexto

de investigacion cientifica y tecnoldgica o altamente especializado, una comprension detallada y fundamentada de los
aspectos

tedricos y practicos y de la metodologia de trabajo en el campo de estudio.

CT2 - Dominar el proyecto académico y profesional, habiendo desarrollado la autonomia suficiente para participar en
proyectos de

investigacidn y colaboraciones cientificas o tecnoldgicas dentro de su dmbito tematico, en contextos interdisciplinares y, en su
caso,

con un alto componente de transferencia del conocimiento.

CT3 - Desarrollar una actitud y una aptitud de buisqueda permanente de la excelencia en el quehacer académico y en el
ejercicio

profesional futuro.

ESPECIFICAS

CE3 - Comprender y saber aplicar los métodos de programacién y analisis computacional comunmente utilizados en el dmbito
dela

investigacién en Economia, Empresa, Finanzas y en Comercializacidn e Investigacion de mercados.

6. OBJETIVOS DE LA ASIGNATURA

Deben ser resultados del aprendizaje al menos los siguientes:

e Conocer los fundamentos de la teoria de juegos y la interaccion estratégica.

e  Conocer las herramientas de interaccion estratégica con informacién incompleta y ser capaz de aplicarlas a situaciones reales.

e  Ser capaz de convertir una descripcion informal de una situacion estratégica en un problema formal de teoria de juegos susceptible
de ser analizado utilizando las herramientas de la misma.

e  Ser capaz de determinar las variables claves que determinan el comportamiento de los agentes.
Ser capaz de analizar el comportamiento estratégico de los agentes que participan en el juego, anticipando las estrategias de cada
jugador.

e  Ser capaz de aplicar los conceptos de solucion en dichas situaciones asi como evaluar la viabilidad y eficiencia de la solucion
propuesta.

e  Ser capaz de analizar la robustez de la solucion propuesta ante cambios en el comportamiento, motivacion u otras variables de los
agentes o de la situacion estratégica..
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7. ACTIVIDADES FORMATIVAS, METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE Y SU RELACION CON
COMPETENCIAS QUE DEBE ADQUIRIR EL ESTUDIANTE

Metodologia Actividad Descripcion Horas
Clases tedricas Clases tedricas. Fundamentos y planteamientos tedricos
Actividades presenciales Clases practicas Problemas y casos préctif:os: planteamiento y resolucién de 255
problemas concretos relacionados con la materia
Evaluacién Realizacion de examenes parciales y finales, escritos u orales
Uso de manuales, monografias y articulos (cientificos, didacticos
i Trabajo auténomo individual | y divulgativos)
Trabajo auténomo tutelado Resolucion de problemas y casos précticos 46,5
Trabajo auténomo en grupo Actividades académicas dirigidas
Tutorias Individuales Presenciales o virtuales (Campus Virtual, correo electrénico) 3

Todo el material oportuno para el seguimiento de las clases tedricas y practicas estard disponible en la plataforma de
teleformacién Moodle (http://moodle.uhu.es/contenidos/login/index.php) Para las clases tedricas, los recursos que se utilizaran
son la pizarra (tradicional y en su versidn electrdnica), las proyecciones de presentaciones con la ayuda del ordenador y material
suplementario suministrado por el profesorado (fotocopias, archivos electrénicos, etc.). En las clases practicas se aplicaran los
contenidos abordados en las clases tedricas, se hara hincapié en los mecanismos de resolucidn, sus limitaciones y ventajas, asi
como un andlisis critico de los resultados alcanzados. Estas clases practicas seran interactivas y la participacién del/la alumno/a
sera tenida en cuenta a la hora de valorar su adaptacién al grado de aprendizaje.

8. BLOQUES TEMATICOS Y CONTENIDOS

Médulo I: JUEGOS ESTATICOS CON INFORMACION COMPLETA
e Juegos en forma normal y equilibrio de Nash
e Estrategias mixtas y existencia de equilibrio
Médulo I1: JUEGOS DINAMICOS CON INFORMACION COMPLETA
e Juegos dindmicos con informacién completa y perfecta
e Juegos en dos etapas con informacion completa pero imperfecta
e Juegos dindmicos con informacién completa pero imperfecta
e Juegos repetidos
Médulo Ill: JUEGOS ESTATICOS CON INFORMACION INCOMPLETA
e Juegos bayesianos estaticos y equilibrio bayesiano de Nash
Médulo IV: JUEGOS DINAMICOS CON INFORMACION INCOMPLETA
e Juegos dindmicos con informacién incompleta
Mddulo V: JUEGOS COOPERATIVOS
e e Juegos cooperativos

9. BIBLIOGRAFIA

El programa del curso seguird fundamentalmente los 3 manuales recomendados en la bibliografia general. No obstante, a lo
largo del curso se
podrad incluir material adicional de lectura en el Aula Virtual para algunos temas, referencias que servirdn como complemento
y ampliacion de
lo explicado en clase y que serdn también objeto de evaluacién.
BIBLIOGRAFIA GENERAL
e GIBBONS, R. (1997) Un primer curso de Teoria de Juegos. Antoni Bosh.
e GARDNER, R. (1996) Juegos para Empresarios y Economistas. Antoni Bosch.
e P.REZ J., JIMENO, J.L. y CERD., E. (2003) Teoria de Juegos. Prentice-Hall.
BIBLIOGRAFIA COMPLEMENTARIA
e BINMORE, K. (1994) Teoria de Juegos. McGraw-Hill.
e DUTTA, P.K. (1999) Strategies and Games. Theory and Practice. MIT Press.
e RASMUSEN, E. (1996) Juegos e Informacién. Una Introduccién a la Teoria de Juegos. Fondo de Cultura Econ.mica.
*  VEGA-REDONDO, F. (2000) Economia y Juegos. Antoni Bosch.
e VILLAR (2006) Decisiones Sociales. McGraw-Hill.
TEXTOS DE INICIACION Y DIVULGACION:
e BINMORE, K. (2009) La Teoria de Juegos. Una breve introduccién. Alianza Editorial.
e DIXIT, A. y NALEBUFF, B.J. (1992) Pensar Estratégicamente. Un arma decisiva en los negocios, la politica y la vida
diaria. Antoni Bosch.
e DIXIT, A. y NALEBUFF, B.J. (2010) El Arte de la Estrategia. Antoni Bosch.
*  POUNDSTONE, W. (1995) El Dilema del Prisionero. John Von Neumann, la teoria de juegos y la bomba. Alianza
Editorial.

10. SISTEMA DE EVALUACION

El Alumno, durante las dos primeras semanas desde la fecha de la primera sesion del médulo, deberd comunicar al profesor de
la asignatura a su direccidn de correo electronico monica@uhu.es su intencién de renunciar a la evaluacion continua por lo que
se realizard mediante una evaluacién Unica total al final del curso que consistira en la realizacién de un examen en el que el
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alumno debe demostrar haber adquirido unos conocimientos minimos de la asignatura junto con la presentacion de los
ejercicios propuestos durante el curso. En caso de no renunciar, el alumno se acogera al Sistema de evaluacién continua segin
el siguiente esquema:

Valor sobre el

Técnic empleada Descripcion Criterios
total de la nota
. s Evaluacién Final sobre la adquisiciéon de |e Grado de capacidad de resolucidn de problemas
Pruebafinal individual . L. L L - L
o . conocimientos tedrico-practicos y y aplicacién de los contenidos tedricos a la 50%
tedrico-pracica .. L.
metodoldgicos. practica

. Grado de desarrollo de la capacidad de sintesis
. Grado de conocimiento, comprension e
informacién

Realizacion de trabai les d tel Ausencia de errores
. ealizacién de trabajos grupales durante las e
jos grup Utilizacién adecuada de los conceptos

Evaluacién continua sesiones. 50%

B . . . Coherencia interna del ejercicio
. Participacion Activa en las sesiones X R R ,
. Capacidad de interrelacionar teorias, modelos,

conceptos
. Concrecion y exactitud de las respuestas
. Nivel de estudio

La calificacidon obtenida por el alumno por el sistema de evaluacién continua serd solamente tenido en cuenta en la
Convocatoria |, para el resto de convocatorias el alumno sera evaluado segun la evaluacién Unica total a la que el alumno
tendra acceso mediante renuncia a la evaluacién continua.

La evaluacion de la asignatura resultard de sumar la nota de la prueba objetiva y la puntuacién obtenida en el portfolio
entregado por el alumno.

Los criterios de evaluacién y calificacion seran los que marca la normativa de exdmenes y evaluaciones de la Universidad de
Huelva, valordndose la capacidad de comprensién y relacién, la capacidad de sintesis, la actitud critica, la capacidad y
profundidad de analisis y aplicacién de los modelos, la originalidad, la relacidn entre conceptos tedricos y aplicaciones y la
utilizacién de las férmulas y modelos adecuados en los ejercicios numéricos.

El conjunto de las actividades de evaluacion estaran sujetas a la Normativa de Evaluacién para las Titulaciones de Grado y
Master Oficial de Ila Universidad de Huelva (Consejo de Gobierno de 13 de marzo de 2019):
http://www.uhu.es/sec.general/Normativa/Textos Pagina Normativa/Normativa 2019/Rgto evaluacion grado mofs ccg

g 19 03 13.pdf

De acuerdo con la Instruccién para la adaptacion de la ensefianza universitaria a las exigencias sanitarias derivadas de la
epidemia de la covid-19 durante el curso académico 2020-21 (CG, 25-06-2020), el sistema de evaluacion se adaptard a los
escenarios contemplados en la adenda (ver adjunto), si fuera necesario

El sistema de calificacién empleado en la materia esta de acuerdo con el establecido en articulo 5 del Real Decreto 1125/2003,
de 5 de septiembre, por el que se establece el sistema europeo de créditos y el sistema de calificaciones en las titulaciones
universitarias de caracter oficial y de validez en todo el territorio nacional: Los resultados obtenidos por el/la alumno/a en
cada una de las materias del plan de estudios se calificardn en funcidn de la siguiente escala numérica de 0 a 10, con expresién
de un decimal, a la que podrd afiadirse su correspondiente calificacién cualitativa:

0,0 a 4,9: Suspenso (SS)
— 5,0a6,9: Aprobado (AP)
— 7,0a8,9: Notable (NT)
— 9,0 a10: Sobresaliente (SB)
La mencién “Matricula de Honor” podra ser otorgada a alumnos/as que hayan obtenido una calificacién igual o superior a
9,0. Su nimero no podra exceder del 5% de los/las alumnos/as matriculados/as en una materia en el correspondiente curso
académico, salvo que el nimero de alumnos/as matriculados/as sea inferior a 20, en cuyo caso se podra conceder una sola
“Matricula de Honor”. En caso de que haya mas candidatos que posibilidades de matriculas de honor por nimero de
estudiantes en la asignatura, se otorgara la matricula de honor a aquel alumno con mayor calificacién en el examen final.

CALENDARIO DE EXAMENES

3{U]3:7.Y DIiA HORARIO AULA

Convocatoria ordinaria | 14/6/22 Por establecer Por establecer
Convocatoria ordinaria Il Por establecer Por establecer Por establecer
Convocatoria ordinaria Ill Por establecer Por establecer Por establecer
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MEDIDAS PREVISTAS PARA RESPONDER A NECESIDADES EDUCATIVAS ESPECIALES

Se adoptaran, las medidas adecuadas a cada caso para que aquellos alumnos que presenten necesidades especiales puedan
adquirir los conocimientos y capacidades necesarias para la superacion de la materia.

D) ORGANIZACION DEL TRABAJO DURANTE EL CURSO

11. NUMERO DE HORAS DE TRABAJO DEL ESTUDIANTE

N@ de Horas: 75 (3 créditos ECTS)

e Actividades presenciales: 25,5 horas
— Clases de aula tedricas: Método expositivo. 18 horas
— Clases de aula de problemas: Método expositivo. 4,5 horas
— Sesiones de evaluacién: 3 horas

e Trabajo auténomo tutelado: 46,5 horas

e Tutorias docentes: 3 horas

E) TEMARIO DESARROLLADO

PARTE I: TEORIA DE JUEGOS

Tema 1. Juegos en forma normal y equilibrio de Nash

1.1. Representacion de los juegos en forma normal

1.2. Eliminacion iterativa de las estrategias estrictamente dominadas
1.3. Fundamentacion y definicion del equilibrio de Nash

1.4. Aplicaciones

Tema 2. Estrategias mixtas y existencia de equilibrio

2.1. Estrategias mixtas

2.2. Existencia del equilibrio de Nash

2.3. Aplicaciones

Tema 3. Juegos dinamicos con informacién completa y perfecta
3.1. Induccidn hacia atras

3.2. Negociacién secuencial

3.3. Aplicaciones

Tema 4. Juegos en dos etapas con informacion completa pero imperfecta
4.1. Perfeccién en subjuegos

4.2. Aplicaciones

Tema 5. Juegos repetidos

5.1. Juegos repetidos en dos etapas

5.2. Juegos repetidos infinitamente

5.3. Aplicaciones

Tema 6. Juegos dinamicos con informacién completa pero imperfecta
6.1. Representacion de los juegos en forma extensiva

6.2. Equilibrio de Nash perfecto en subjuegos

6.3. Aplicaciones

Tema 7. Juegos bayesianos estaticos y equilibrio bayesiano de Nash
7.1. Representacion en forma normal de juegos bayesianos estaticos
7.2. Definicion del equilibrio bayesiano de Nash

7.3. El principio de revelacion

7.4. Aplicaciones

Tema 8. Juegos dinamicos con informacién incompleta

8.1. Introduccion al equilibrio bayesiano perfecto

8.2. Juegos de sefializacién

8.3. Otras aplicaciones del equilibrio bayesiano perfecto

8.4. Refinamientos del equilibrio bayesiano perfecto

8.5. Aplicaciones

Tema 9. Juegos cooperativos

9.1. Negociacion con dos jugadores

9.2. Arbitraje

9.3. Negociacién entre n personas y el nucleo

9.4. Aplicaciones

PARTE Il: ECONOMIA EXPERIMENTAL

Tema 10. Introduccién a experimentos

10.1. ¢Qué es un experimento?

10.2. Tipos de experimento

10.3. ¢Como hacer un experimento?

10.4. Pregunta de investigacion

10.5. Disefio del experimento

10.6. Between vs. Within

Tema 11. Experimentos de laboratorio

11.1. Validez de los datos de laboratorio

11.2. Reclutamiento
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11.3. Explicacion de las reglas

11.4. Equilibrios de Nash

11.5. Beauty Contest

11.6. Juego del dictador

11.7. Pasajero gratuito

Tema 12. Experimentos de campo

12.1. Tipos de experimentos de campo
12.2. Artefactual

12.3. Harrison y la lista de los 6 factores
12.4. Experimentos naturales puros
Tema 13. Experimentos y politicas publicas
13.1. Consideraciones metodoldgicas
13.2. Dif —in dif

13.3. OLS y el estimador dif-in-dif

F) MECANISMOS DE CONTROL Y SEGUIMIENTO DE LA ASIGNATURA

Cada vez que finalice un médulo del programa se realizardn pruebas diversas para establecer el nivel de captacion de
competencias y contenidos de la asignatura.




